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Story 

Handy Messenger 

Elli empfindet große Ängste vor einer möglichen Begegnung, sie 
fängt an darüber zu grübeln. Sie befindet sich in einem Dilemma, 
weil sie sehr gerne ihre Freundin wiedersehen würde. Ihre Ängste 
vor einer großen Party mit fremden Leuten sind jedoch sehr groß. 
Sie denkt darüber nach, ob sie die Einladung abschlagen soll und 
überlegt sich mögliche Ausreden. Zugleich möchte sie die Freundin 
auch nicht verärgern. Ihre Grübeleien nehmen überhand. 

 

Mechaniken 

- verschiedene Gedanken tauchen im Textfeld auf, mögliche 
Ausreden, Befürchtungen, Überzeugungen 

- Gedanken werden immer mehr und fangen an aus dem Textfeld 
auszutreten und sich auf dem gesamten Bildschirm zu verteilen 

- Ranke wächst währenddessen 

- Option: Binaurales Audio für verschiedene Angstszenarien und 
Gedanken nutzen, bspw. demütigender Kommentar von 
anderem Partygast 

- ein Gedanke wird am größten: „Mama anrufen“ 

 

Didaktik und Methodik 

Die verschiedenen Befürchtungen und Gedanken, die Elli kommen, 
verdeutlichen die antizipatorischen Ängste, die Betroffene bereits vor 
Eintreffen der gefürchteten Situation empfinden. Betroffene verlieren 
sich dabei in Grübeleien und erleben bei der bloßen Vorstellung 
möglicher Szenarien große Ängste. Mit der Option einer binauralen 
Vertonung könnte man die verschiedenen Ängste auch auditiv 
darstellen und intensivieren. Die Visualisierung mit Gedanken über 
den kompletten Bildschirm soll außerdem zeigen, dass es Elli in dem 
Moment fast unmöglich ist an etwas anderes zu denken und die 
Gedanken überhandnehmen. Der rettende Gedanke dazwischen 
(„Mama anrufen“) lässt sie ihren Fokus auf das Telefonat richten. 
Hier kann auch eine veränderte Aufmerksamkeit festgestellt werden, 
welche bei einer kognitiv-verhaltenstherapeutischen Behandlung 
eine Rolle spielt.  
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