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ERSTE SCHRITTE MIT 

 ► Geben Sie bitte interact.bluprevent.de in Ihrem Browser ein.

 ► Klicken Sie auf „Jetzt kostenlos registrieren“ und registrieren Sie sich mit Ihren 

vollständigen Daten, damit Ihre Anfrage schnell beantwortet werden kann. 

Danach erhalten Sie von uns Ihre persönlichen Zugangsdaten.

 ► Falls Ihnen bereits Ihre Zugangsdaten vorliegen, geben Sie diese in das Login-Feld 

ein. 

 ► Alternativ: Wir bieten eine eingeschränkte Testversion, die Ihnen über den 

„Login“-Bereich direkt nutzbar zur Verfügung steht.

 ► In der Menüleiste finden Sie den individuellen Code, der für jedes Setting neu 

generiert wird. Unter dem Menüpunkt „Teilnehmer“ sehen Sie alle Teilnehmer, 

die sich über den Anmelde-Code eingeloggt haben. Um die Ansicht einzustellen, 

wählen Sie „Beamer“. Hier können Sie  zwischen den Optionen wählen: Beamer/

ohne Beamer, schwarz/neutral, Code anzeigen oder aktuelle Folie. Damit die 

Klassenansicht auf der Leinwand dargestellt werden kann, erweitern Sie den 

Desktop. Gegebenenfalls müssen Sie für diese Seite Pop-Ups erlauben.

 ► Für Projektwochen eignen sich unsere vorbereiteten, thematisch sortierten 

Stundenabläufe. Für eine kurze Einheit können Sie den Stundenablauf für eine 

allgemeine Schulstunde nutzen. Unter „Meine Stundenabläufe“ können Sie sich 

aber auch gerne eigene Abläufe zusammenstellen.

 ► Im Bereich „Downloads“ können Sie auf Unterrichtsmaterial zugreifen, welches Sie 

downloaden und ausdrucken können (z. B. Praxisbuch als PDF, Coaching Cards, 

Suchtbilder, Schilder für interaktiven Parcours, Suchtverlauf).

 ► In der Menüleiste rechts oben finden Sie neben Ihrem Benutzernamen die 

Schaltfläche für Erklärvideos. Dort können Sie sich die ersten Schritte zeigen 

lassen und wir stellen Ihnen die einzelnen Module vor.

START

MODERATOREN-DASHBOARD (INSTRUMENTENTAFEL)

B L U















15

Der Code erscheint, sobald sich der Moderator ins Dashboard einloggt. Danach ist er 

in der oberen Leiste sichtbar und kann auch per Klick für alle Schüler erneut auf der 

Leinwand angezeigt werden.

KE54M



Nachfolgend zeigen wir eine übersichtliche Darstellung aller Themen 

und Module, welche wir für blu:interact entwickelt haben. Für alle Be-

reiche gilt:

 ► Durch Coaching Cards im Download-Bereich ist der Moderator zu 

allen Themen gut informiert und kann ohne viel Vorbereitung durch 

das komplette Modul führen.

 ► Die Module sind themenspezifisch gekennzeichnet, können jedoch 

einzeln zum selbst erstellten Stundenablauf hinzugefügt und 

kombiniert werden.
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BLU:INTERACT
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CANNABIS
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 ► Durch das Gesetz zur Teillegalisierung von Cannabis, welches im 

April 2024 in Kraft getreten ist, ist die Diskussion um den Konsum 

nicht etwa abgeflacht, sondern aktueller denn je. Gerade deshalb 

und weil damit die Gefahr der Verharmlosung einhergeht, möchten 

wir ganz gezielt und umfassend über Cannabis aufklären. Viele 

Jugendliche sind früher oder später direkt oder indirekt mit Cannabis 

konfrontiert. Um dieser Begegnung möglichst gut informiert und 

reflektiert, risikobewusst und kritisch entgegen zu gehen, bedarf es 

guter Präventionsangebote, die Jugendliche ansprechen und sie in 

ihrer Lebenswelt abholen. Dafür haben wir unser Cannabismodul 

mit vielen verschiedenen interaktiven Methoden erstellt. Es soll 

spannend aufbereitet Information und Wissen bieten, vor allem aber 

dazu anregen, die eigene Haltung zu Cannabis zu hinterfragen und 

zu überdenken, wieviel Risiko man bereit ist einzugehen.
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MEDIEN
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 ► Egal ob jung oder alt – wir alle nutzen Smartphones, PCs, Tablets, 

Social Media, Online-Plattformen wie YouTube und Co. und viele 

mehr. Ohne Frage haben moderne Medien viele Vorteile. Doch 

auch ein großer Nachteil sollte dabei nicht außer Acht gelassen 

werden - die Gefahr des Kontrollverlusts. Laut dem Kinderreport 

des deutschen Kinderhilfswerkes hat die Hälfte aller Kinder 

schon einmal Erfahrung mit Mediensucht in ihrem nahen Umfeld 

gemacht. Denn mindestens 9 % der Kinder und Jugendlichen in 

Deutschland sind medienabhängig. Viele haben laut Experten viel 

zu früh unkontrollierten Zugang zu PC, TV oder dem Smartphone. 

Umso wichtiger ist es, Kindern und Jugendlichen wichtige Tipps 

an die Hand zu geben und frühzeitig präventiv zu arbeiten. Mit 

unserem Interact-Modul stellen wir ansprechende, interaktive Ideen 

für Suchtprävention mit Kindern und Jugendlichen zur Verfügung. 

Mit interaktivem Quiz, spannenden Thesen oder auch Bildern und 

Videos, die zum Hinterfragen des eigenen Nutzungsverhaltens 

anregen, können sich die Schüler aktiv mit dem Thema Medien 

auseinandersetzen. 
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PORNOGRAPHIE
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 ► Das Internet ist eine unerschöpfliche Quelle für pornographisches 

Material. Vieles ist völlig frei zugänglich und ohne 

Sicherheitsbeschränkungen erreichbar. Dadurch werden auch 

Kinder und Jugendliche fast zwangsläufig mit solchen Inhalten 

konfrontiert. Der Erstkontakt ist dabei oft unfreiwillig, zum Beispiel 

auf Streaming-Websites, auf denen pornografische Werbung 

geschaltet wurde. Umso wichtiger ist es, dass Eltern und Pädagogen 

es nicht zum Tabuthema machen, sondern darüber mit den Kindern 

und Jugendlichen ins Gespräch kommen. Aus diesem Grund haben 

wir in unserem Präventionstool blu:interact ein Themenmodul rund 

um Pornographie erarbeitet, welches mit interaktiven Methoden 

dazu einlädt, das Thema zu besprechen, Tabus zu brechen und 

Fragen zu beantworten. Ein spannendes Interview eines Betroffenen 

nimmt die Hemmungen. Im Quiz werden die Teilnehmenden mit 

Fakten konfrontiert, die sie bisher vielleicht nicht wussten und die 

zum Nachdenken anregen. Auch das Porno-Thesenbattle bietet jede 

Menge Stoff für Diskussionen. 
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ALKOHOL



25

 ► Jährlich sterben in Deutschland circa 74.000 Menschen an den Folgen 

des Alkoholkonsums. Laut dem Bundesgesundheitsministerium 

konsumieren in Deutschland knapp 8 Millionen Menschen zwischen 

18 und 64 Jahren Alkohol in gesundheitlich riskanter Form. Damit 

ist und bleibt der Alkohol, die Substanz, welche die größte Rolle in 

unserer Gesellschaft spielt und mit der Jugendliche in der Regel 

als erstes konfrontiert werden. Nicht selten wird er, durch die hohe 

gesellschaftliche Akzeptanz, sogar von älteren Bezugspersonen 

oder Familienangehörigen erstmals angeboten oder zur 

Verfügung gestellt. Für viele gehört er auf der Familienfeier ganz 

selbstverständlich dazu. Umso wichtiger ist es, ein Hauptaugenmerk 

auf den Alkohol zu legen, wenn wir über Suchtprävention sprechen. 

In unserem Präventionstool blu:interact bieten wir gut aufbereiteten 

Content rund um Alkohol. Mit emotionalen Lebensgeschichten, 

spannendem Quiz oder diskussionswürdigen Thesen werden Kinder 

und Jugendliche über die Gefahren und Risiken bei Alkoholkonsum 

anschaulich aufgeklärt und entwickeln eine eigene Haltung zum 

Konsum. 
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GLÜCK
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 ► Zufriedenheit, Wohlbefinden, Erfüllung – noch nie waren diese Worte 

so präsent wie jetzt. Der Sinn des Lebens, das eigene Wohlbefinden 

und Glück wird heute mehr denn je hinterfragt. Die eigene Erfüllung 

zu finden, hat viel mehr an Wichtigkeit gewonnen. Besonders die 

jüngeren Generationen geben sich nicht mit Mittelmaß zufrieden, 

sondern streben nach echtem Glück und Zufriedenheit in ihrem 

Leben. Doch wie finden wir unser Glück? Was macht uns wirklich 

glücklich und wie kommen wir dorthin? Es ist nicht immer leicht 

die richtigen Entscheidungen zu treffen. Die Bewusstwerdung 

über die eigenen Werte, Fähigkeiten und Stärken kann uns dabei 

helfen, Entscheidungen zu treffen, die sich für uns gut und richtig 

anfühlen. Dieses Bewusstsein schenkt Orientierung und unterstützt 

dabei, unser Leben selbstbestimmt und bewusst mitzugestalten. 

Aus diesem Grund haben wir diesem wichtigen Thema ein eigenes 

Modul in unserem Präventionstool blu:interact gewidmet und 

rund um unseren gleichnamigen Trailer „Euphemia“ spannende, 

interaktive Methoden geschaffen um sich mit dem Thema Glück 

auseinanderzusetzen. 
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THESENBATTLE

Vom Moderator werden zwei Zettel (JA/NEIN) auf den Klassen-

boden gelegt. Nun können den Schülern ausgewählte Thesen per 

Beamer nacheinander präsentiert werden. Nach jeder These wer-

den die Schüler und Schülerinnen aufgefordert, sich entsprechend 

ihrer Meinung zu positionieren und sich zu dem Ja- bzw. Nein-Zet-

tel zu stellen. Anschließend wird vom Moderator jede Meinungs-

seite interviewt, sodass ein kontroverser Austausch entsteht. Gege-

benenfalls können vom Moderator auch noch vertiefende Fragen 

gestellt oder weiterführende Informationen gegeben werden. Bei 

der jeweiligen These geht es nicht darum, einen Konsens zu fin-

den, sondern um den lebhaften Austausch von Meinungen und 

Sichtweisen.

Da es lediglich zwei Auswahlmöglichkeiten gibt, sind die Schüler gefordert, 

sich klar, und durch das Hinstellen auch körperlich, zu positionieren. Das 

erfordert Mut und fördert die Fähigkeit, eine Meinung zu bilden und die-

se nach außen zu vertreten. Darüber hinaus gelangen die Jugendlichen zu 

neuen Erkenntnissen über Suchtmittel, Konsumverhalten und Abhängig-

keit und lernen andere Sichtweisen kennen und respektieren.

 ► Alternativ zum Plenum kann das Thesenbattle auch in Gruppenarbeit 

durchgeführt werden.
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QUIZ

Spielerisch und im Wettkampfmodus werden in zwei Teams die 

richtigen Lösungen für bis zu 18 Quizfragen gesucht. Themen 

sind neben Alkohol und Drogen auch Zocken, Smartphone, Rau-

chen und Kiffen. Jedes Team wählt abwechselnd ein Punktefeld. 

Je höher die Punkteanzahl, desto anspruchsvoller die Frage. Falls 

die Frage falsch beantwortet wurde, kann sie nicht weitergege-

ben werden. Die Punkte werden automatisch zusammengezählt. 

Am Ende gewinnt das Team mit den meisten Punkten.

Interessante und relevante Informationen zu Konsum- und Suchtmitteln 

spielerisch entdecken.

 ► Das Spiel kann auch mit vier Team gespielt werden. Die Punkt müssen 

dabei jedoch eigenhändig gezählt werden. 

 ► Die Quizfragen und -antworten können zusätzlich als Denkanstöße 

genutzt werden.
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SORTIEREN

Da sich Sucht in der Regel schleichend und unbemerkt entwickelt und zu-

dem Bagatellisierung und Verschleierung fester Bestandteil bei der Eta-

blierung einer Abhängigkeit sind, hilft das Zeigen des Suchtverlaufs, um 

einen klaren Einblick in diesen Prozess zu gewinnen.Dazu müssen neun 

Begriffe sortiert und in die richtige Reihenfolge gebracht werden.  Sobald 

das Modul „Suchtverlauf“ von dem Moderator auf dem Dashboard freige-

schaltet wurde, können es die Schüler auf der blu:app starten. Die Begriffe 

finden sie unsortiert vor und sind nun gefragt, alles in die richtige Reihen-

folge zu bringen. Danach wird im Plenum der richtige Verlauf gelegt und 

gegebenenfalls diskutiert. Nummerierungen in der Moderatorenansicht 

helfen, die korrekte Reihenfolge zu finden. Die Schüler lernen bei dieser 

Übung zusätzlich, dass Suchtmittel-/verhalten austauschbar sind (Mager-

sucht, Kiffen, Zocken, Porno, Smartphone, Glücksspiel, etc.). Der Charakter 

und die Dynamik bei der Entstehung der Sucht sind weitgehend identisch.

 ► Alternativ können die Begriffe des Suchtverlaufs auch ausgedruckt 

und auf den Klassenboden gelegt werden. Dieses Kartenset finden 

Sie im Downloadbereich des Dashboards.

 ► Die Schüler können nun ihr Konsumverhalten reflektieren und sich 

selbst in die entsprechende Kategorie einordnen. 

 ► Um das brisante, aber wichtige Thema „Fremd- und 

Eigenwahrnehmung“ einzubinden, könnten anschließend 

die Mitschüler reflektieren, ob sie den Schüler auch in dieser 

Kategorie wiederfinden. Eine vorhandene Diskrepanz würde eine 

hervorragende Möglichkeit zum Austausch bieten.

 ► Um Gespräche mit den Schülern anzuregen, können Gegenstände 

(z. B. Poker-Chips, Kondome, Zigaretten, Kräutermischungen, 

Smartphone, Konsole, …) verteilt werden. Falls ein Gegenstand zu 

deren Konsumverhalten passt, können sie sich damit innerhalb des 

Suchtverlaufs positionieren.

 ► Für sehr empfehlenswert halten wir an dieser Stelle das Spiel mit 

dem Bindfaden/Klopapier (Seite 64), welches im Anschluss 

durchgeführt werden könnte.

Spielerisch und interaktiv Verlauf und Entwicklung von Sucht  

verstehen lernen.
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VIDEO

Die Videos zum Thema Abhängigkeiten sollen dafür sensibilisie-

ren, dass bei Substanzgebrauch aber auch bei bestimmten Ver-

haltensweisen die Gefahr einer Abhängigkeit bestehen kann. 

Parallel zum Video können die Jugendlichen eine Checkliste aus-

füllen und ihren eigenen Konsum überprüfen. Diese Checkliste 

finden Sie im Downloadbereich von interact. So kann jeder für 

sich prüfen, inwiefern bei ihm/ihr die Gefahr des riskanten Kon-

sums besteht.

 ► Je nach Konsumverhalten der Gruppe kann der Moderator entscheiden, 

wie intensiv das Thema Abhängigkeit bearbeitet werden soll. Der 

Moderierende hat die Möglichkeit nur die Videos zu zeigen oder über 

das jeweilige Video tiefer ins Gespräch zu gehen. 

 ► Für das Video zur Cannabisabhängigkeit befindet sich im 

Downloadbereich eine Checkliste, welche man konsumierende 

Jugendliche ausfüllen lassen kann um nochmal nachdrücklicher auf 

den unter Umständen riskanten Konsum hinzuweisen. 

Das Bewusstsein über das Abhängigkeitsrisiko von Substanzen oder auch 

von Verhaltensweisen soll gefördert werden. Jeder Schüler kann für sich ab-

wägen, wie riskant der eigene Konsum ist. Bei nicht konsumierenden Ju-

gendlichen wird das Bewusstsein für die Risiken erhöht, so dass über even-

tuelle Konsumversuche anders nachgedacht wird.
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Hier ist jeder Einzelne gefragt! Es werden im Klassenraum vier Sta-
tionen (Empfehlung: in den Ecken des Raumes) mit interaktiven 
Übungen eingerichtet. Im Downloadbereich finden Sie sechs vor-
gefertigte Schilder. Beispielsweise:

 1. „Paint it“: Jeder aus der Gruppe malt ein Bild, welches etwas über „Sucht“ 
aussagen soll. Anschließend zeigen es sich die Gruppenmitglieder gegen-
seitig und tauschen sich darüber nacheinander aus.

2. „Show it“: Jeder aus der Gruppe denkt sich einen Begriff aus, der mit 
Schule und Sucht zu tun hat und stellt ihn pantomimisch so lange dar, bis 
ihn die anderen Gruppenmitglieder erraten haben. Nachdem der Begriff  
erraten wurde, besteht die Möglichkeit des Austauschs.

3. „Tell it“: Mit der Flasche eines Schülers wird „Flaschendrehen“ gespielt. 
Wer dran ist, kann erzählen, welche Erfahrungen er mit der eigenen Familie, 
dem Freundeskreis, der Schule oder mit sich selbst beim Thema „Sucht“ ge-
sammelt hat. Wer nicht möchte, sagt einfach „weiter“.

4. „Check it“: Die Schüler besuchen in der blu:app den 
blu:base-Bereich und jeder wählt sich einen Beitrag, den er ansprechend 
findet, aus. Dieser Beitrag wird nun miteinander geteilt, besprochen und 
gegebenenfalls diskutiert.

Die Klasse wird nun in vier gleich große Gruppen aufgeteilt und jede  
Gruppe startet bei einer Station. Ziel ist, dass alle Gruppen die Stationen  
besuchen können.

 ► Bei kleineren Gruppen oder Klassen kann der interaktive Parcours 
auch im Plenum/Großgruppe durchgeführt werden.

 ► Eine anschließende Austauschrunde ist immer eine gute Möglichkeit, 
das Erlebte zu bündeln.

 ► Die Inhalte der Station können ausgetauscht werden. Zum einen 
wäre der Einsatz von Rauschbrillen möglich, zum anderen könnte das 
Modul „Suchtbilder“ zum Einsatz kommen.

Kreativ und interaktiv über vier verschiedene Übungen neue Kenntnisse 

und Facetten der Sucht kennenlernen, bei hoher Beteiligung der einzel-

nen Schüler.

INTERAKTIVE 
PARCOURS







BLU:BASE
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IN DER APP
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CHECKLISTE
STEP 1

2

3

4

5

6

7

10

9

8

Die Schüler bekommen ein paar Tage zuvor den Auftrag,  
die blu:app vor dem Unterricht herunterzuladen und die 
Inhalte zu checken.

Raum (Stuhlkreis, Stationen), Technik (PC, Beamer, Laut- 
sprecher) werden kurz vor dem Unterricht vorbereitet.

Optional werden Rauschbrillen, Malsachen, Flyer und  
Merchandise-Artikel ausgelegt.

Das Dashboard starten. Cookie Blocker und Pop-up Blocker 
prüfen!* Nun wird der Anmeldecode per Beamer angezeigt.

Nach dem Unterricht wird die Verbindung zu den Smart-
phones der Schüler in der Menüleiste unter „Abmelden“ 
geschlossen.

* Anleitung für Popups * Anleitung für Cookies

Los geht’s!

Die Schüler wählen im Menü ihres Smartphones „blu:interact“ 
und geben den Code ein, der per Beamer angezeigt wird. 
Danach sind die Smartphones mit dem Moderator gekoppelt 
und er kann die unterschiedlichen Module freischalten.

Räumlichkeit organisieren. Diese sollte für interaktive Spiele 
geeignet sein und eine gute Präsentationsfläche haben.

Vorgefertigte Stundenabläufe festlegen oder eigene Stun-
denentwürfe erstellen

Störungsfreien WLAN-Empfang/Hotspot einrichten. 
Für Moderator (Muss-Option) und für Teilnehmer/User (optional). 

STEP 

STEP 

STEP 

STEP 

STEP 

STEP 

STEP 

STEP 

STEP 
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BLU:PREVENT

Wir wollen Kinder und Jugendliche dabei unterstützen, ihre Lebenswelten zu gestalten, 

Herausforderungen zu meistern und gesund aufzuwachsen. Mit innovativen und krea-

tiven Tools fördern wir Selbstbestimmung, stärken die Freiheit von Abhängigkeiten und 

eröffnen Wege zu einer positiven, erfüllten Zukunft.

Deshalb kreieren wir Lösungen, die zeitgemäß, relevant und unkompliziert sind und 

mit denen Multiplikatoren Jugendlichen auf Augenhöhe begegnen können. 
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WEITERE ANGEBOTE

bluprevent.de/angebote
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FEEDBACK

Um dieses Praxisbuch erfolgreich weiterentwickeln zu können, freuen wir 

uns über Ihre Anregungen und konstruktiv kritische Anmerkungen.








