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Was bedeutet DOT?
• mentales, emotionales und soziales Wohlbefinden 

• junge Menschen im Alter von 8-12 Jahren

• herausfordernden Lebensphase des Schulwechsels 

• digitale Lernspiele und analoge Kurselemente

• Programm für die Schule und außerschulische 
Einrichtungen

• Dauer: 4 Jahre (2018 – 2021)
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Bisherige Arbeitsschritte: 
Interviews Literaturrecherchen

• Einflussfaktoren für soziale 
Verbundenheit in der frühen 
Adoleszenz

• Einflussfaktoren für soziale 
Verbundenheit bei Jugendlichen 
mit psychischen Problemen und 
Verhaltensstörungen

• Maßnahmen zur Verbesserung von 
Sozialer Verbundenheit in der 
Jugend

80 Interviews 
Soziale 
Verbundenheit
16 Interviews 
Mediennutzung
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Happy Zone Workshops Workshops 2019

• Lernspiel LINA

• Emotionsregulation

• Champions Group

• Motion Capture

• Freundschaft, Schulwechsel, 

Mediennutzung

• 54 Workshops

• 29 Schulen

• Rund 1000 SchülerInnen

• Manual auf der Webpage



D.O.T. Projekt



SWEP - Social Wellbeing Engagement Package 

• Analoges Angebot

• Kinder- und Jugendgruppen 

• 6 – 25 TeilnehmerInnen

• Kostenloses Manual 

• TrainerInnen geben HUB Angebote frei

• Bereitet durch Vertiefung aller Inhalte

auf die Nutzung der HUB Angebote vor
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Serious Games

“serious games are (digital) games used for purposes other than mere entertainment”

(Susi, Johannesson, & Backlund, 2007)

Edutainment (unterhaltsames Lernen):

 Education: Lernen, Trainieren, Informieren

 Entertainment: Spaßkomponente -> Motivation zur Wiederbenutzung

 Sieht aus und fühlt sich an wie ein Spiel, in Wirklichkeit eine Simulation realer Lebenssituationen

 Besseres Lernen mit serious games als mit konventionellen Methoden 
(Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp, & Van Der Spek, 2013)
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Facebook: @DOTDieoffeneTuer
Twitter: @projektDOT


