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Netzwerk ,Stark Zusammen® -

Wer sind wir?

Um die vernetzte Arbeit mehr in den Vordergrund zu stellen, wur-
de in den Arbeitsbereichen Sucht, Gewalt, Jugendschutz und
Medienkompetenz ein multiprofessionelles Préventionsnetz-
werk gegriindet. Dieses besteht aus Fachkréaften unterschiedli-
cher Institutionen und Fachdiensten des Landkreises Giinzburg
und darlber hinaus. Wir haben es uns zur Aufgabe gemacht,
gemeinsam und projektorientiert an Schulen und Betrieben Pra-
ventionsangebote mit den Ansprechpartner:innen vor Ort zu ent-
wickeln und durchzufiihren.

Nahere Informationen finden Sie hierzu unter
www.stark-zusammen.de

Aufgrund der seit Jahren zunehmenden Digitalisierung und des
fortschreitenden medialen Wandels treten immer neue Heraus-
forderungen auf. Schulen und Einrichtungen werden mit Prob-
lemstellungen konfrontiert, die fiir sie vollig neu sind und denen
sie moglicherweise nicht gewachsen sind.

Mit diesen Fragen und Problemstellungen sind immer mehr
Einrichtungen an das Netzwerk herangetreten und haben uns
bei der Vermittiung von Medienkompetenzen um Hilfe gebeten.
Dabei haben wir festgestellt, dass unsere bisherigen Konzepte
nicht ausreichen und weiterentwickelt werden mussen.

Unsere bestehenden Projekte bezogen sich lediglich auf den
Schilerkreis der weiterfihrenden Schulen. Jedoch hat sich
gezeigt, dass wir bereits in der Grundschule eine effektive
Mediensuchtpréventionsarbeit brauchen. Zudem ist der Bedarf
im Landkreis Glnzburg so gestiegen, dass wir vom Netzwerk
allein nicht alles abdecken kdnnen.

Nachdem uns eine Einrichtung fir Menschen mit Behinderung
im Landkreis Ginzburg um eine medienpadagogische Veran-
staltung gebeten hatte und wir dort einen anderen Lernansatz
anwenden mussten, kam uns die Idee flir einen interaktiven Par-
cours zum Thema Medien.

In Zusammenarbeit mit verschiedenen Fachkraften aus dem
Netzwerk ,Stark Zusammen® entwickelten wir fiir die Einrichtung
unseren ersten Medienparcours. Im Anschluss an die Veranstal-
tung entschieden wir, aufgrund unserer positiven Erfahrungen,
unser Konzept fiir den Medienparcours weiterzuentwickeln, um
ihn flexibel und bedarfsgerecht allen Schulen und Einrichtungen
im Landkreis Glnzburg zur Verfugung stellen zu kdnnen.

Bei unserer Recherche zu diesem Thema stieen wir auf einen
Medienparcours, der auf Initiative der Deutschen Telekom bun-
desweit allen zur Verfligung steht. Aus dem Konzept ,Medien,
aber sicher!* haben wir Elemente fiir unseren Medienpar-
cours Ubernommen und bedarfsgerecht fir unseren Landkreis
weiterentwickelt.



STARK - durch Medienkompetenz

Medienkompetenz ist die Fahigkeit mit Medien selbstbewusst,
selbstbestimmt, kreativ und kritisch umgehen zu kénnen. Diese
Fahigkeit, die weit tiber die Bedienung von technischen Geréten
hinaus geht, muss erlernt werden wie Rechnen, Lesen oder eine
Fremdsprache.

Der Erziehungswissenschaftler und Medienpadagoge Prof. Dr.
Stefan Aufenanger spricht von sechs Dimensionen, die alle
gleichwertig zu behandeln sind (vgl. Aufenanger 2003):

Wissen uber Medien, Erkennen von Absichten, Verstehen von
Inhalten

Aktiver, kreativer und kompetenter Umgang mit Medien

Verantwortungsbewusster Umgang mit Medien, Bedenken ethi-
scher Fragen

Kommunikation und soziale Interaktionen mit und durch Medien

Genuss von Medien, Unterhaltung, Medien als Erlebnis

Wahrnehmung von Medien: Der richtige Umgang mit Medien ist
besonders fiir Kinder und Jugendliche im Alter von 9 bis 12 Jah-
ren (ab der 3. Jahrgangsstufe) relevant, da sie haufig nicht mehr
altersgemale Medienangebote nutzen, sondern solche, die eher
fur altere Jugendliche geeignet sind. Hier setzt der Medienpar-
cours an, um die Teilnehmenden auf spielerische Art und Weise
fur das Thema ,sichere Mediennutzung unter Beriicksichtigung
aller Dimensionen® zu sensibilisieren.*




Tellnehmende nutzen Medien -

aber mit Sicherheit

Unsere Kinder und Jugendlichen lernen die Welt zu einem gro-
Ren Teil medial vermittelt kennen. Denn die digitale Welt ist, mitt-
lerweile auch fir sie, aus dem Alltag nicht mehr wegzudenken.
Gerade im Alter zwischen 9 und 14 Jahren wird die Nutzung
sozialer Netzwerke, Games und Plattformen immer préasenter,
um Informationen zu erhalten.

Diese Altersspanne, der Ubergang vom Kind zum Teenager, ist
mit vielféltigen Veranderungen verbunden: Der Wille zu héherer
Selbststandigkeit und Unabhangigkeit von Eltern und Familie,
die Anerkennung durch Peer-Groups sowie das Herausbilden
und Formen der eigenen Personlichkeit. Wére das nicht schon
Herausforderung genug, miissen diese Entwicklungsschritte nun
zusatzlich im Kontext eines digitalen Lebens bewaltigt werden.
Denn die Medien sind fiir diese und folgende Generationen fes-
ter Bestandteil des Lebens. Um in diesem gewaltigen Bollwerk
an Maglichkeiten, Chancen, aber auch Gefahren bestehen zu
kénnen, ist es von absoluter Wichtigkeit, friihzeitig fur einen
bewussten Medienumgang zu sensibilisieren und Risiken und
Gefahren offen anzusprechen und sich darliber auszutauschen.

Die digitale Welt ist aus unserem Alltag nicht mehr wegzuden-
ken oder auszuklammern. Fir unsere Kinder und Jugendlichen
sowie die kommenden Generationen, die diese ganz selbstver-
standlich nutzen werden, ist umfangreiches Wissen iber die
Gefahren und Potentiale gefragt.

Wir sind alle gefordert, denn reines theoretisches Wissen ist hier
nicht sinnstiftend. Die Handlungskompetenzen und den prakti-
schen Umgang mit jeglicher Art von Medien zu verbessern ist
entscheidend. Herausfordernd ist in diesem Zusammenhang die
stetige Verdnderung der Medienlandschaft, neue Aspekte der
Nutzung von Plattformen, des Datenschutzes und der rechtli-

Fur Eltern oder Lehrende ist es nahezu unmdglich im Wirr-
warr der Angebote an Apps, Internetseiten und neuen Spielen
den Uberblick zu bewahren. Was z.B. ,in“ oder ,out* ist oder
welche App ein absolutes ,Must-have® ist, wird innerhalb der
Peer-Group entschieden. Dort wird empfohlen, verschickt oder
gepostet, was neu auf dem Markt ist und man sich unbedingt
herunterladen muss, um ,up-to-date” zu sein. Ob ein Kind ,vor-
ne mit dabei* oder ,cool” ist, entscheidet sich letztlich im Freun-
deskreis, im Klassenverband oder auch im Verein. In der Regel
vertrauen die Teilnehmenden den Empfehlungen von Freunden,
ohne mdgliche Risiken der Nutzung zu hinterfragen.

chen Veranderungen in Bezug auf Urheber- und die Verschar-
fung von Personlichkeitsrechten. Hier gilt es, unseren Kindern
und Jugendlichen eine sichere, selbstbewusste, reflektierte und
nachhaltige Mediennutzung nahe zu bringen. Dadurch kénnen
wir sie schitzen und ihnen Handwerkszeug geben, um den
Gefahren und Risiken zu trotzen, aber auch Chancen zu erken-
nen und flr sich sinnvoll einzusetzen.
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Mit dem vorliegenden Leitfaden bieten wir eine Konzeptidee. In
spielerischen Stationen lernen Kinder und Jugendliche die wich-
tigsten Aspekte der Mediennutzung kennen. Zudem besteht die
Mdglichkeit einzelne Stationen herauszugreifen, um eine Basis
fir offene Gesprache zu finden.

Die Stationen fordern, mit einer Mischung aus Bewegung und
theoretischen Inhalten, die Motivation und das Interesse der
Altersgruppe. Die Teilnehmenden kénnen sich in einer lockeren
und spielerischen Atmosphare den Themen nahern, aktiv ihre
Meinung und Ideen einbringen und sich zu neuen Aspekten
austauschen.
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Ziel ist es, die Kinder und Jugendlichen fir eine sichere Medien-
nutzung im Alltag zu sensibilisieren. Nach der Bearbeitung der
Stationen muss in jedem Fall noch Zeit fiir eine gute Nachberei-
tung eingeplant werden, in der offene Fragen oder kritische bzw.
strittige Themenpunkte geklart werden kénnen.
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Rahmenbedingungen

Allgemeines

Lernziele

Die Teilnehmenden

»

»

»

»

»

Tauschen sich uber eigene Erfahrungen in Bezug auf
sichere Mediennutzung aus

Diskutieren die eigenen Mediennutzungszeiten

Formulieren ihre eigene Meinung und Standpunkte zum
Thema ,Kommunikation im Netz*

Lernen neue Werkzeuge (Tools) und Anwendungen digitaler
Medien kennen

Erkennen eigenverantwortliche Handlungsmdglichkeiten bei
der Nutzung digitaler Medien

Einsatzmaoglichkeiten

»

»

»

»

Schulen
Bildungseinrichtungen
Freizeiteinrichtungen
Vereine und Jugendarbeit

Altersstufe

»

Ab der 3. Jahrgangsstufe

Zeit

»  Ein Parcoursdurchlauf (ca. 120 min):
» 10 min gemeinsamer Start mit kurzer Einfuhrung
» 5 Stationen & 15 min
» je 5 min zum Wechseln der Stationen
» 10 min gemeinsamer Abschluss
» Medienkompetenzvertiefung pro Station: 45 min

Angewandte Methodik

»  Blitzumfrage

»  Stationen (parallel laufend)
»  Gruppenarbeit

»  Diskussion

Vorbereitende Manahmen

»  Einteilung in 5 Kleingruppen von 6 bis maximal
8 Teilnehmenden

» Ausreichend Platz fiir 5 Stationen (pro Station ein Raum)
ACHTUNG: Méglichst aneinander angrenzende Réume
wahlen! (Ansonsten werden die 5 min Stationswechsel
uberschritten.)

» Raume mit Stuhlkreisen / ausreichend Sthle fiir jeden
Teilnehmer

» Namensschilder (z.B. Kreppband)

» Eine Begleitperson flir jede Gruppe einplanen (je nach Alter
der Teilnehmenden z.B. Tutor, Lehrkraft etc.)



Der Parcours: Uberblick

Phase 1: Sensibilisierung. Einstieg in das Thema, Vorbereitung in der Institution

Uber eine Blitzumfrage, z.B. in Form von Positionierungen, steigen die Teilnehmenden aktiv
in das Thema ein. Stellen Sie dazu zun&chst einfache Fragen, die sich von den Teilnehmen-
den durch ,Armheben” beantworten lassen. Lassen Sie sie aktiv antworten (vgl. Fragebogen im
Anhang).

Phase 2: Durchfuihrung. Stationsbetrieb im Parcours

Die Kinder und Jugendlichen absolvieren den Medienparcours mit verschiedenen Stationen.
Sie sind dabei bewegungsaktiv und setzen sich mit den inhaltlichen Themen des Parcours
auseinander. Machen Sie die Teilnehmenden mit dem Ablauf des Parcours bekannt und
stellen Sie ihnen die Schwerpunkte der Stationen vor. Erldutern Sie die Aufgabenstellungen
an den einzelnen Stationen mit konkreten Beispielen. Teilen Sie ihre Lerngruppe in 5 Klein-
gruppen ein und erkléren Sie den Rotationsbetrieb des Parcours inklusive der 5-min(itigen
Wechselzeit. Alle Kleingruppen durchlaufen im Parallelbetrieb nacheinander alle Stationen.
An den einzelnen Stationen l6sen die Teilnehmenden gemeinsam die jeweiligen Aufgaben mit
den vorhandenen Materialien. Zum Abschluss jeder Station wird das jeweilige Thema zusam-
mengefasst und reflektiert. Fachbegriffe werden im Glossar weiter erlautert.

Phase 3: Vertiefung, Reflexion, Nachbereitung

Im Anschluss kénnen im Rahmen mindestens einer Unterrichtseinheit einzelne inhaltliche
Aspekte des Parcours aufgegriffen und vertieft werden. Mit Hilfe der Methode ,Buchstaben-Ba-
lance* (s. Nachbereitung im Anhang) kdnnen die Teilnehmenden die Inhalte des Parcours reflek-
tieren und ihr Erlerntes unter Beweis stellen. Gehen Sie dabei auf die Erlebnisse der Kinder und
Jugendlichen aus dem Parcours ein und kniipfen Sie an ihren Erfahrungen der eigenen Medien-
nutzung an. Erarbeiten Sie mit den Teilnehmenden einen Mediennutzungsvertrag. Fordern Sie
sie auf, ihre Erfahrungen und Meinungen einzubringen und unterstitzen Sie die Diskussion in
der Gruppe.



Der Parcours: Ablauf und Vorbereitung

Vorbereitung Checkliste

o Phase 1 ist abgeschlossen
o Fragebogen an Kommunale Jugendarbeit Gbermittelt

o Zeitlicher Rahmen ist geklart:
Bei 5 Stationen 120 min (15 min pro Station + Wechselzeit + BegriiBung + Verabschie-
dung/gemeinsamer Schluss mit Fazit)

o R&umlichkeiten sind vorbereitet: am besten aneinandergrenzende Klassenzimmer oder
Raume mit Sitzgelegenheiten fiir jede Station.
ACHTUNG: 1 Raum benétigt fiir die Durchfiihrung der Station einen Beamer

o Einteilung in 5 Gruppen

o OPTIONAL: Je nach Alter der Zielgruppe eine geeignete Begleitperson pro Gruppe einpla-
nen

o Namenschilder fir die Parcoursteiinehmenden (Etiketten, Klebeband etc.)

WICHTIG: Bitte nehmen Sie die Einteilung der Gruppen sowie das Schreiben der Namensschil-
der bereits im Vorfeld des Parcours vor! Wahrend der Durchfiihrung ist dafiir keine separate
Zeit eingeplant! Achten Sie dabei auf die gruppendynamische Zusammensetzung der einzelnen
Gruppen!



Station 1
Storyboard

Zielsetzung der Station

Cybermobbing:
Erfahrungen und Verhalten » Auseinandersetzung mit dem Thema ,Cybermobbing®.
reflektieren »  Reflexion personlicher Erfahrungen und des eigenen Verhaltens.

Material und Vorbereitung der Station

» Bildergeschichte in Puzzleformat
» Vorschau, fertige Bildergeschichte
» Informationskarte fiir Stationsbetreuer:innen

Puzzleteile auf dem Boden ausbreiten.

Ablauf

» Wahlen Sie vorab die Bildergeschichte anhand der Ergebnisse des Fragebogens aus.

» Erdutern Sie die Aufgabenstellung: Ziel ist es, dass die Teilnehmer gemeinsam versuchen
die Puzzleteile in eine sinnvolle Reihenfolge zu bringen!

» Bringen Sie die Geschichte bei jeder neuen Gruppe wieder durcheinander.

» Lesen Sie gemeinsam mit der Kleingruppe die Geschichte und diskutieren Sie das
Verhalten der Protagonisten.
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Tipps & Tricks

» Wenn Sie bemerken, dass die Zusammenstellung der Bildergeschichte insgesamt zu zeit-
aufwéndig ist, wahlen Sie eine andere Variante nach Schwierigkeitsgrad aus (S. 12).
» Beiinhaltlichen Unklarheiten / Unsicherheiten Tipps geben.

Impulsfragen

» Was passiert in dieser Bildergeschichte?

» Wie bewertet ihr das Verhalten der einzelnen Personen?

» Was ist hier das Problem?

»  Wie wird das Problem geldst?

»  Kenntihr den Unterschied zwischen Mobbing und Cyber-Mobbing?
»  Welche Auswirkungen kann Cyber-Mobbing haben?

» Habt ihr selbst schon eine dhnliche Situation erlebt?

Varianten nach Schwierigkeitsgrad

Leicht

» Breiten Sie die laminierten Elemente nach Farben vorsortiert auf dem Boden aus.

» Entfernen Sie das Ende der Geschichte und besprechen Sie die Auflésung der
Geschichte nur miindlich.

Mittel

» Breiten Sie die laminierten Elemente auf dem Boden aus.

» Entfernen Sie das Ende der Geschichte und besprechen Sie die Auflésung der
Geschichte nur miindlich mit den Teilnehmenden.

Schwer

» Nehmen Sie keine Vorsortierung der Farben vor.
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Storyboard ,Chat*
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Station 2
Quiz-Duell

Zielsetzung der Station

Wissenstest: Wie gut wissen wir Die Kinder und Jugendlichen Gberpriifen und reflektieren ihr Wissen rund um die Thematik der
wirklich iber Medien bescheid? sicheren Mediennutzung.

Material und Vorbereitung der Station

» Laptop / PC mit Beamer

»  Nach Méglichkeit: Presenter

»  Weille Wand oder Leinwand

» Présentation ,Quiz-Duell* (PowerPoint)

» Antwort-Réhren mit A, B und C aufstellen
» Antwortballe bereitstellen

Alle Teilnehmenden ziehen bei jeder Frage einen ,Antwort-Ball“ und wéhlen Antwort A, B oder C,
indem sie ihren Ball in das jeweilige Rohr werfen.

WICHTIG: Im Vorfeld die Fragen vorbereiten, je nach Altersklasse und Schwerpunktsetzung! Es
kénnen zeitlich nie alle Fragen in der Prasentation beantwortet werden. Unbedingt vorab einen
Probelauf der Prasentation durchfihren.

Ablauf

Erldutern Sie die Aufgabenstellung: Ziel ist es, die Fragen richtig zu beantworten. Es gibt

immer drei mdgliche Antworten: A, B oder C

» Erklaren Sie, dass sich alle bei jeder Frage einen Ball nehmen diirfen und in die entspre-
chende Réhre werfen darf. Es gibt keine Gewinner:innen oder Verlierer:innen, das Gesamt-
gruppenergebnis ist wichtig.

» Beginnen Sie mit der ersten Frage. Lesen Sie die Fragestellung und die Antwortméglichkei-
ten langsam vor (sprachliches Niveau beachten).

» Nach kurzer Bedenkzeit werfen die Teilnehmenden die Balle in die entsprechende
Antwort-Réhre.

» In der Prasentation weiterklicken, sodass die richtige Antwort aufleuchtet.

»  Antwort vorlesen und die unterschiedlichen Antworten / Begriindungen der Gruppen
besprechen und ggf. Hintergriinde erklaren, warum die Antwort korrekt ist. Fragen Sie bitte
immer, ob alle den Sachverhalt verstanden haben.

» Mit der néchsten Frage fortfahren.

M
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Tipps & Tricks

In der Beratungszeit fur Ruhe sorgen und auf die Zeit achten.

Durch zusétzliche Erklérungen zu den Quiz-Fragen das Hintergrundwissen
erweitern.

Moderationshilfen und Erkl&rungen zu den einzelnen Quiz-Fragen finden Sie
in der Quiz-Duell Prasentation.

Impulsfragen

Was ist ein Quiz? Kennt ihr ein Quiz? (z.B. Wer wird Millionar?)

Wer nutzt Apps trotz Altersbeschrankung? Was sind magliche Folgen?

Wie wird die Nutzung verschiedener Apps tberprtft? (Altersfreigaben, AGBs)

Was sind In-App-Werbungen? Wo kommen sie vor?

Welchen Nutzen haben Cookies fir Internetfirmen? Wie kann man sie entfernen?
Was muss ich tun, damit sich keine peinlichen Bilder von mir im Netz verbreiten?

Wer kann flir euch ein Ansprechpartner sein? Bei wem oder wo bekommt ihr Hilfe?
Was nutzt der Polizei die IP-Adresse?

Worauf muss ich bei meinem Verhalten im Internet achten?

Wo im Netz werden Kinder und Jugendliche angesprochen und mit welchen Methoden ihr
Vertrauen erschlichen?

Welche Bilder sollten nicht ins Internet gelangen oder Uber Messenger geteilt werden?
Welche Tuicken bieten die beliebten Apps (Messenger, Spiele, Social Media etc.)?
Warum ist es so wichtig, Kettenbriefe oder Fake News nicht zu teilen?

Was ist das Recht am eigenen Bild?

Was bedeutet Urheberrecht?

Varianten nach Schwierigkeitsgrad

Grundschule

Verwenden Sie die Folien der Prasentation ,leicht bis mittel

»

»

Bereiten Sie alle Fragen im Vorfeld vor.
Selektieren Sie noch einmal fir die Zielgruppe, je nach Wissenstand.

5.-7.Klasse

Verwenden Sie die Folien der Prasentation ,mittel bis schwer"

»

»

Bereiten Sie alle Fragen im Vorfeld vor.
Selektieren Sie noch einmal fir die Zielgruppe, je nach Wissenstand.
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Station 3
Real or Fake?

Zielsetzung der Station

Auseinandersetzung mit Wie bewerten die Kinder und Jugendlichen Kettenbriefe und Fake News?
Kettenbriefen und Fake News » Zielist es, eigenes Verhalten im Umgang mit Kettenbriefen und Fake News zu reflektieren,
magliche Auswirkungen auf die eigene Person und andere Beteiligte zu diskutieren.
» Moglichkeiten zur Uberpriifung medialer Inhalte zu geben.

Material und Vorbereitung der Station (analog)

Diese Station I&sst sich analog mit Textzetteln oder mit Tablets realisieren.

» Je nach Vorwissen der Gruppe Fake News oder Kettenbriefe verwenden.
»  Stuhlkreis vorbereiten.

» Alternative: Nutzung von Tablets

Box in der Mitte des Stuhlkreises platzieren.

Ablauf

» Erldutern Sie die Aufgabenstellung: Die Teilnehmenden ziehen nacheinander einen Zettel
aus der Box. Nach Aufforderung darf der gezogene Zettel vorgelesen werden.
ACHTUNG: Entscheiden Sie je nach Altersgruppe, ob Sie selbst den Zettel vorlesen (bei
Jiingeren kann das Lesen viel Zeit in Anspruch nehmen und zu Verstandnisproblemen
fihren).

» Besprechen Sie gemeinsam das Vorgelesene, klaren Sie immer als erstes Fremdwdrter
und hinterfragen Sie die Inhalte.

» Fragen Sie nach ahnlichen personlichen Erfahrungen der Gruppe.

» Diskutieren sie die Verbreitung von Fake News und Kettenbriefen (siehe Impulsfragen).

Impulsfragen

» Wirdest du das weitergeben bzw. weiterschicken?

»  Warum? / Warum nicht?

» st das real oder fake?

»  Wie kann ich das tberpriifen? (Mimikama, Jugendschutz.net, Volksverpetzer...s. Glossar)
» Was macht das mit mir oder anderen?

15



Material und Vorbereitung der Station mit Tablets

ANMERKUNG: Eine digitale Umsetzung ist nur moglich, wenn 3 Tablets fiir diese Station
verfligbar sind oder die Gaming-Station wegfallt!

» Es gibt 3 Tablets. Auf einem davon sind die Kettenbrief- oder Fake-News-Fotos in einem
Foto-Ordner gespeichert.

» Die anderen beiden Tablets geben Sie an die Gruppen.

» Je nach Vorwissen der Teilnehmenden Fake News oder Kettenbriefe verwenden.

Ablauf

» Erldutern Sie die Aufgabenstellung: Die Kinder und Jugendlichen bekommen von lhrem
Tablet in der Messenger-App Signal jeweils ein Bild auf das Gruppen-Tablet geschickt.

» Senden Sie nacheinander verschiedene Bilder an die Gruppen.

» Die beiden Gruppen missen bei jeder Nachricht tberlegen, ob sie diese an die jeweils
andere Gruppe weiterleiten mochten.

»  Weiterer Ablauf, Diskussion und Impulsfragen s.o. (Analoge Variante)

Versenden von Bildern Gber Signal

» Offnen Sie die Signal-App auf dem Tablet.

» Rufen Sie den Chatverlauf mit dem jeweiligen Gruppentablet auf (diese sind entsprechend
benannt).

»  Uber das + Symbol rechts unten sehen Sie die Schaltflache ,Galerie”.

»  Nun gelangen Sie zum Ordner fir die Fake News / Kettenbriefe und kdnnen die entspre-
chenden Bilder versenden.

Weiterleiten von Bildern an andere Chats
» Das ist relevant fir die Teilnehmenden, die die Bilder gegebenenfalls weiterleiten sollen.
»  Bildnachricht gedriickt halten, so erscheint oben ein Pfeil nach rechts.

»  AnschlieBend kann der jeweilige Kontakt ausgewahlt werden, an den das Bild weitergelei-
tet werden soll.

Bitte beachten

» Loschen Sie die Chatverlaufe auf den Gruppentablets bei der Stationsrotation.
»  So funktioniert's: Halten Sie in der Chatiibersicht den jeweiligen Chat gedriickt. Dann
erscheint oben ein Milleimer-Symbol. Dariiber Iasst sich der Chat I6schen.
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Station 4
Das bin ich,

bin ich das wirklich?

Zielsetzung der Station

Private Bilder und Videos Kritische Auseinandersetzung mit der Veréffentlichung von Fotos und Videos im Internet. Kann
offentlich ins Netz stellen ich bedenken- und gefahrlos Fotos / Videos veréffentlichen oder per Messenger verschicken?
oder verschicken »  Welche Art von Bild oder Video sollte ich in welchem Zusammenhang verwenden?

»  Authentizitat: Wie stelle ich mich selbst oder andere im Internet dar?
» Istjede Darstellung echt?

»  Sexting: Wie viel nackte Haut zeige ich?

» Datenschutz & Urheberrecht: Was darf ich posten / verschicken?

Material und Vorbereitung der Station

»  Fotos ausdrucken
» Auswahl je nach Altersgruppen und ggf. bekannter, vorhandener Themen treffen.
» Ggf. fir ein Schwerpunkithema entscheiden.
» Anzahl der Fotos beschranken.

» Fotos auf dem Boden oder auf einem grofen Tisch unsortiert auslegen.

» Legeraster mit Klebeband aufkleben / Schwerpunkithemen vorbereiten.

»  Stuhlkreis (um die Fotos herum) vorbereiten.

Legeraster mit Beispielkategorien:

Geht gar nicht!

Leute kennenlernen Schulische Veranstaltungen
Ablauf

Variante mit Legeraster

» Kategorien sind frei wéhlbar und dienen als Diskussionsansatz z.B.:
» Statt Kategorie ,Beruf* z.B. Kategorie ,Wiirde ich das Bild an andere weiterschicken".
» Skalierend aufbauen von ,privat / nur ich“ zu ,nur fir meine Eltern / Familie" hin zu ,fiir
meine Freunde®, ,in der Klasse" bis ,fiir die Offentlichkeit".
» Weitere Gruppierungsmaéglichkeit: ,ins Internet” - ,nicht ins Internet*
» Die Kleingruppe ordnet die gewahlten Bilder den entsprechenden Kategorien zu.
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Variante ohne Legeraster

»

»

»

»

Ein Bild durch die Gruppe auswahlen lassen.

Fragen stellen:

» Wirdet ihr das Bild auf ein Plakat kleben?

» Wirdet ihr das Bild bei WhatsApp an eure Eltern schicken?

» Wenn ja, bekommen nur Mama und Papa das Bild?

» Wie sieht es mit Facebook, Instagram aus, wiirdet ihr es auch dort posten?
Neues Bild wahlen, gleiche Fragestellungen durchspielen.

Ende: Wiirdet ihr jetzt mit eurem beklebten Plakat auf den Marktplatz gehen
und es dort mit Eurem Namen, eurer Telefonnummer und Mailadresse zeigen?

Impulsfragen

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

In welchem Zusammenhang wirdet ihr dieses Bild verwenden und warum?

Waére es in Ordnung, dieses Bild zu posten, auch wenn noch andere mit drauf sind (Recht
am eigenen Bild / Persénlichkeitsrechte)?

Hast du das Bild gemacht / durftest du es Uberhaupt veréffentlichen (Urheberrechte)?
Wann dirfte ich solche Bilder posten? Was musste ich daftr tun / haben?

Wenn ich es ins Internet stelle, wer sieht dieses Foto?

Wie I&sst sich das vermeiden, dass es jeder sehen kann (Datenschutz)?

Was kénnte damit passieren, wenn ich Bilder hochlade?

Darf es zu Werbezwecken genutzt werden?

Warum wurde gerade dieses Bild ausgewahit?

Was bringt es mir, das Bild zu posten (Fame)?

Ware es fiir euch in Ordnung, wenn eure Eltern so ein Bild von euch beispielsweise bei
Facebook posten?

Wie viel nackte Haut wiirdet ihr posten (Sexting)?
Wem wiirdet ihr so etwas schicken und warum?
Wirdet ihr so etwas weiterleiten?

Was kann damit passieren (Flirten, Mutproben)?
Welche Folgen kann das haben?

Warum benutzt man Filter auf Bildern (Reiz von Snapchat)?

Findet ihr dieses Bild schdn? Warum (Schénheitsideale)?

Wie authentisch / real / echt sind solche Bilder?

Wie lasst sich das herausfinden?

Woher weill man, dass dahinter wirklich die Person steckt (Fakeprofile)?

Was kénnte das Bild Uber dich selbst aussagen?

Was kénnte jemand, der dieses Foto von sich selbst ins Internet stellt, damit aussagen
bzw. von sich zeigen wollen?

Warum glaubst du, postet jemand so ein Bild?

Darfst du dieses Foto von einem Freund / einer Freundin posten?
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Station 5:

Zielsetzung der Station

Medienverhalten reflektieren Ziel der Station ist es den Teilnehmenden aufzuzeigen, wie schwer es ist, beim Gaming das
& Zeitgefuhl sensibilisieren Gefuhl fiir die ,verzockte* Zeit zu behalten.

Material und Vorbereitung der Station

v

» 2 Tablets mit entsprechend vorinstallierten Spielen bereitlegen.
» 2 Buzzer bereitstellen - gleich weit entfernet zu den 2 Gruppen.
Stoppuhr(en) oder eigenes Smartphone bereithalten.
»  Sitzgelegenheiten fir die Teilnehmenden vorbereiten.

M

v

Teilen Sie die Gruppe grob in 2 Kleingruppen ein (1 Gruppe pro Buzzer).

ACHTUNG: Entfernen Sie samtliche Uhren im Raum und bitten Sie die Kinder und Jugendlichen
ihre Uhren abzunehmen und in die (Hosen-)Tasche zu stecken. Uberpriifen Sie, ob die Uhrzeiten
auf den Tablets auch ausgeschaltet bzw. ausgeblendet sind!

Ablauf

In den Kleingruppen werden kleinere Computerspiele auf den Tablets gespielt. Alle 2 Minuten
sollen sie ihr Spiel unterbrechen und den Buzzer driicken. Dabei kommt es auf ihr Zeitgefihl
wahrend des Spielens an. Sie als Betreuer:in der Station stoppen die Zeit mit der Stoppuhr.

Erldutern Sie den Kindern und Jugendlichen die Aufgabenstellung und zeigen Sie ihnen die

Spieleapps. Besprechen Sie im Anschluss die Ergebnisse und machen Sie den Kindern als Fazit

folgende Punkte bewusst:

» Mach mal Pause beim Spielen, die echte / reale Welt wartet auf dich!

»  Klicke nichts wahllos an oder lade herunter, sondern besprich dich mit deinen Eltern.
In-App-Ké&ufe kdnnen sehr teuer sein!

»  Du bist wertvoll, unabhéngig von Leveln, Siegen oder Punkten!

Impulsfragen

»  Wie hat es sich fir euch angefiihit? Glaubt ihr, dass ihr gut geschétzt habt?

» Vergehen 2 Minuten schnell oder eher langsam?

» Kenntihr das Geflihl, wie in einem Tunnel / einer anderen Welt zu sein, wenn ihr spielt?
» st euch das zu Hause schon mal passiert, dass ihr euch sehr verschéatzt habt?

» Gibt es bei euch zuhause eine Zeitregelung?

»  Wie kann man verhindern, dass man seine ganze Freizeit ,verzockt*?

19



Anhang: Nachbereitung / Reflexion:

Buchstaben Balance

Zielsetzung der Nachbereitung

Durch die Bearbeitung der Stationen wurden viele schwierige Themen angerissen. Ziel fir die
Nachbereitung ist es, ein gemeinsames Grundverstandnis zu schaffen und offene Fragen zu
beantworten.

Material und Vorbereitung nach Klassenstufe

Grundschule

v

»

v

»

v

»

»

Arbeitsblatt ,Lickentext fiir Grundschule® drucken.

Musterldsung ,Liickentext fir Grundschule” bereit legen.

12 Llckentextstiicke in der richtigen Reihenfolge an der Tafel anbringen.
Schwarzer Stoffsack mit 15 magnetischen Buchstaben-Béllen.

5.-7.Klasse

v

»

v

»

»

»

Arbeitsblatt ,Llckentext fiir 5.-7.Klasse* drucken.

Musterldsung ,Llckentext fiir 5.-7.Klasse* bereit legen.

13 Liickentextstlicke in der richtigen Reihenfolge an der Tafel anbringen.
Blauer Stoffsack mit 19 magnetischen Buchstaben-Ballen.

Ablauf

»

Mit dem schwarzen Stoffsack durch die Klasse gehen und die Teilnehmenden einzeln
einen Buchstaben-Ball ziehen lassen. Dieser muss dann jeweils in die richtige Buchstaben-
licke an der Tafel gepinnt werden (Magnet).

Sind alle Buchstabenliicken gefiillt, besprechen Sie die Aussage des Lickentextes in der
Gruppe. Nutzen Sie dazu die Impulsfragen je nach Klassenstufe.

Kléren Sie ggf. schwierig verstandliche Worter.

Teilen Sie die Arbeitsblatter aus und lassen Sie auch hier den Liickentext ausfiillen.

Losungssatze

Grundschule:

,»Auch im Internet verhalte ich mich immer fair und achte darauf andere nicht zu
verletzen!“

5.-7. Klasse:

,»Auch im Internet verhalte ich mich immer fair und melde bedenkenlos manipulati-
ves und beleidigendes Verhalten!“
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Impulsfragen

Grundschule:

»

»

M

M

»

v

»

v

»

»

v

»

»

Was bedeutet unfaires Verhalten?

Habt ihr schon einmal unfaires Verhalten erlebt?

Wie fiihlt es sich an, wenn ihr unfair behandelt werdet?

Wie reagiert ihr denn, wenn ihr unfair behandelt werdet?

Koénnt ihr euch vorstellen, oder habt ihr das schon erlebt, wie man auch im Digitalen verlet-
zen kann? — Kennt |hr Beispiele (also nicht schlagen, beiflen, kratzen, sondern: beleidigen,
mobben etc.)?

- 7. Klasse

Was ist unfaires Verhalten?

Habt ihr schon einmal unfaires Verhalten erlebt?

Wie verhaltet ihr euch selbst im Internet / beim Chat z.B. anders, als wenn die Person
direkt vor euch stehen wiirde?

Wie flihlt es sich an, wenn ihr unfair behandelt werdet?

Wie reagiert ihr denn, wenn ihr unfair behandelt werdet?

Was ist ,manipulatives Verhalten“ (Kettenbriefe, Phishing)?

Was meint ihr, wieso da ,bedenkenlos” steht (kein schlechtes Gewissen; keine Angst vor
Konsequenzen durch Administrator:in / Moderator:in; kein Verrat / Petzen)?
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Hinweis

Bitte uiberpriifen Sie vor der Verwendung stets die aktuellen Inhalte der
von lhnen verwendeten Links und stimmen diese sorgféltig auf Ihre jewei-
lige Zielgruppe ab!

Fake News (kinderleicht) selbst generieren

www.breakyourownnews.com/
www.classtools.net/breakingnews/
www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

Fir Lehrkrafte

www.klicksafe.de

www.surfen-ohne-risiko.net

(Netzregeln — Gefahren im Netz — Privatsphare, Fremde als Freunde annehmen ...)
www.sicher-online-gehen.de

(Informationen zu technischen Schutzmdglichkeiten im Internet)
www.jugendschutz.net
www.bildungsserver.de/Medienkompetenz-2924-de.html#Unterrichtsmaterialien_zur_
Medienkompetenz

(Unterrichtsmaterialien fiir Medienkompetenz)
www.klett.de/inhalt/medienkompetenz/arbeitsblaetter/63583

(Kostenlose Arbeitsblatter zu Medienkompetenz)
www.stiftung-medienpaedagogik-bayern.de/

Fur Jungere (Grundschule)

www.schau-hin.info

(Technische Schutzprogramme, Jugendschutzprogramme, Kindersicherungen, Informatio-
nen zu Sicherheitseinstellungen fir mobile Geréte...

www.internet-abc.de

(Tipps & Tricks rund um das Internet — fiir Kids von 5 bis 12 Jahren, Eltern & padagogi-
sche Fachkrafte)

www.app-gepruft.net

(Informationen zu Apps — Jugendschutz u.a.)

www.klicksafe.de/fuer-kinder/ (auch mehrsprachig verflgbar)
www.handysektor.de/startseite

www.klicksalat.de (spezifisch nach Jahrgangsstufen sortiert)

www.saferinternet.at

(,Frag Barbara“ u.v.m.)
www.medienfuehrerschein.bayermn/Angebot/22_Grundschule.htm

(Medienfihrerschein Bayern Grundschule - kostenloses Material)
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Fiir Altere (Sekundarstufe)

«  www.klicksafe.de

«  www.schau-hin.info/ / www.kinderserver-info.de
(Technische Schutzprogramme, Jugendschutzprogramme, Kindersicherungen, Informatio-
nen zu Sicherheitseinstellungen flir mobile Geréte...)

+  www.machdeinhandynichtzurwaffe.de

*  www.internet-abc.de
(Tipps & Tricks rund um das Internet — fiir Kids von 5 bis 12 Jahren, Eltern & padagogi-
sche Fachkrafte)

¢ www.app-geprift.net
(Informationen zu Apps — Jugendschutz u.a.)

+  www.klicksafe.de/jugendbereich/klicksafe-fuer-jugendliche/ (auch mehrsprachig verfiigbar)

+  www.handysektor.de/startseite

«  www.klicksalat.de (spezifisch nach Jahrgangsstufen sortiert)

«  www.saferinternet.at
(Frag Barbara“ u.v.m.)

+  www.medienfuehrerschein.bayern/Angebot/33_Weiterfuehrende_Schulen.htm
(Medienfihrerschein Bayern weiterfilhrende Schulen)

Altersgruppe ab 14 Jahre

Funk-Formate (Funk gehdrt zu ARD und ZDF, wird also &ffentlich-rechtlich finanziert und publi-
ziert ca. 70 Formate fiir Social-Media-Plattformen)

Empfehlungen (,wertvoller* Konsum):

«  alwaysxcaro (Selbstdisziplin und Unterhaltungspausen als Motivation zum Lernen)
+  AufKlo (Talkformat auf Youtube v.a. fiir Madchen)

+  Deutschland3000 (wdchentliches Informationsformat zu innerpolitischen Themen)
«  DIE DA OBEN! (Politik Format rund um den Bundestag)

+  Die Frage (Presenter-Reportage)

+  Dinge Erklért - kurzgesagt (Bildungsformat mit wissenschaftlichen Themen)

«  Komplett Verwirrt (Podcast iber Teenagerprobleme)

+  Leeroy will's wissen (Interviewformat)

+  mailLab (Wissenschaftsjournalismus, gut zuganglich)

*  MrWissen2go (Infoformat)

+  Offen un‘ ehrlich (unterhaltendes Frage-und-Antwort-Format)

+  So Many Tabs (Aufklérungsformat tber den digitalen Alltag)

*  Y-Kollektiv (Doku-, Reportagen-Format)
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Account

Der Account ist eine Zugangsberechtigung zu einem geschlossenen IT-System. Bestehende
Anwender:innen des Systems haben die Mdglichkeit, im Rahmen ihres Accounts eine Art Pro-
fil zu erstellen und in ihrem Benutzerkonto die Aktivitdten speichern zu lassen, die sie einge-
stellt und absolviert haben. Sie kdnnen sich mit ihrer Nutzerkennung jederzeit wieder einlog-
gen und dort weitermachen, wo sie bei der letzten Anwendung das System verlassen haben.

WICHTIG: Achte darauf, dich IMMER auszuloggen und deine Accounts mit einem sicheren
Passwort zu schitzen!

Affiliate-Link

Affiliate-Systeme basieren auf dem Prinzip der Vermittlungsprovision. Die Vermittiung geschieht
in der virtuellen Welt durch einen Link. Ein solcher Affiliate-Link enthalt einen speziellen Code,
der den Affiliate eindeutig beim Handler identifiziert. Vereinfacht heil}t das: Durch den Link mit
Partnerkennung erkennt der Handler, von wem (welcher anderen Webseite) der Kunde oder die
Kundin geschickt wurde. Die Provision wird fiir die reinen Klicks auf das Werbemittel (,Click*), die
Ubermittlung qualifizierter Kundenkontakte (,Lead”) oder den Verkauf (,Sale*) gezahlt.

Chatverlauf

Ein Chatverlauf stellt das Gesprachsprotokoll bzw. die Kommunikationshistorie der elektroni-
schen Textnachrichten mit Absender:in, Datum und Uhrzeit dar.

Clickbait

Mit Clickbait (deutsch etwa Klickkdder) wird medienkritisch ein Prozess bezeichnet, Inhalte im
World Wide Web reilerisch anzupreisen. Clickbaits dienen dem Zweck, héhere Zugriffszahlen
und damit unter anderem mehr Werbeeinnahmen durch Internetwerbung oder eine gréRere Mar-
kenbekanntheit der Zielseite zu erreichen.

Cookies

Ein Cookie beschreibt eine kleine Textdatei, die bei dem Besuch einer Webseite lokal auf dem
Endgeréat des Users gespeichert wird. Diese Datei speichert Daten Uber das Verhalten des Nut-
zers doer der Nutzerin. Wird der Browser aufgerufen und die entsprechende Webseite wieder-
holt besucht, kommt das Cookie zum Einsatz und gibt dem Web-Server mithilfe der gespeicher-
ten Daten, Informationen iber das Online-Verhalten des Nutzers oder der Nutzerin.

Filter bubble

Die Filterblase (engl. filter bubble) ist die eingeschrénkte Welt, in der wir uns persénlich im Web
bewegen, weil wir vorgefilterte Inhalte zu sehen bekommen. Durch Algorithmen der Konzerne
werden die Suchergebnisse flir uns individuell vorbereitet. So werden uns nur Ergebnisse ange-
zeigt, die uns, auf Grundlage des Algorithmus, interessieren kdnnten.

Firewall

Bei einer Firewall handelt es sich um ein System, das in der Lage ist, Datenverkehr zu analy-
sieren. Sie schitzt IT-Systeme vor Angriffen oder unbefugten Zugriffen aus dem Internet. Die
Firewall kann als dedizierte Hardware oder als Softwarekomponente ausgefiihrt sein.
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Grooming

Mit dem Begriff Cyber-Grooming (im deutschen Sprachgebrauch sinngeméaf Internet-Anbah-
nung) wird das gezielte Ansprechen von Personen im Internet mit dem Ziel der Anbahnung sexu-
eller Kontakte bezeichnet. Es kann sich demnach auch um eine Form der sexuellen Beléstigung
im Internet handeln.

WICHTIG: Sollten dir solche Inhalte begegnen sprich mit deinen Eltern oder einer Lehrkraft und
melde diese sofort in der App.

Hate Speech

Hate Speech (= ,Hassrede®) beschreibt abwertende, menschenverachtende und volksverhet-
zende Sprache und Inhalte, durch die die Grenzen der Meinungsfreinheit Uberschritten werden,
z. B. Hasskommentare in Sozialen Medien.

WICHTIG: Sollten dir solche Inhalte begegnen sprich mit deinen Eltern oder einer Lehrkraft und
melde diese sofort in der App.

Hoax

Als Hoax (engl. Scherz) wird eine Falschmeldung bezeichnet, die in Blchern, Zeitschriften
oder Zeitungen, per E-Mail, Messenger oder auf anderen Wegen verbreitet, von vielen fiir wahr
gehalten und daher an Freunde, Kollegen/Kolleginnen, Verwandte und andere Personen weiter-
geleitet wird.

In-App Werbung

In-App Werbung (auch In-App-Advertising genannt) beschreibt das Werben innerhalb einer - in
der Regel kostenlosen Mobile App — mit dem Ziel, darliber Geld zu verdienen.

WICHTIG: Werden Inhalte / Apps 0.A. dir kostenlos zur Verfiigung gestellt bist DU das Produkt.
Das bedeutet, dein Verhalten, deine Art der Nutzung, oder die Informationen, die du Uber dich
preisgibst werden weiterverarbeitet und nutzen den Urheber:innen der Inhalte / Apps bzw. Fir-
men, an die deine Daten verkauft werden (z.B. um dir individuelle Werbung anzuzeigen und
Daten uber dich zu sammeln. Vgl. Filter bubble).

Instant Messaging

Instant Messaging oder Nachrichtensofortversand ist eine Kommunikationsmethode, bei der
sich zwei oder mehr Teilnehmende per Textnachrichten unterhalten. Dabei 16st der:die Absen-
der:in die Ubermittiung aus, so dass die Nachrichten maglichst unmittelbar bei der empfangen-
den Person ankommen.

IP-Adresse

Eine IP-Adresse ist eine Adresse in Computernetzen, die — wie das Internet — auf dem Inter-
netProtokoll (IP) basiert. Sie wird Geraten zugewiesen, die an das Netz angebunden sind und
macht die Geréate so adressierbar und damit erreichbar. Die IP-Adresse kann einzelne Emp-
fanger:innen oder eine Gruppe bezeichnen (Multicast, Broadcast). Umgekehrt kdnnen einem
Computer mehrere [P-Adressen zugeordnet sein. Die IP ist sozusagen der digitale Fingerab-
druck, den ein:e Nutzer:in im Internet hinterlésst. Dadurch sind Handlungen nachvollziehbar und
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kriminelle Machenschaften kdnnen aufgedeckt werden.

Klassenchat

Ein Klassenchat bezeichnet die elektronische Kommunikation mittels geschriebenem Text
in Echtzeit in einer Gruppe eines Messengers (z. B. WhatsApp), deren Mitglieder:innen die
Schiler:innen einer Klasse sind. Nachrichten in diesem Gruppenchat kdnnen von allen Teilneh-
menden gelesen werden.

Kettenbriefe

Ein Kettenbrief ist eine Nachricht, die heutzutage meist Uber soziale Netzwerke, seltener per

E-Mail und (als fast ausgestorbene Variante) Post verbreitet wird. Man wird aufgefordert, den

Brief zu kopieren und an mehrere weitere Empfanger:innen zu versenden.

Ziele | Zweck:

» Mitteilungen zu verbreiten, zum Beispiel Spendenaufruf, falsche Viruswarnungen, religidse
oder politische Texte

» E-Mail-Adressen zu sammeln (Spam, Phishing)

» In-Gang-Setzen und -Halten von Spielen

» Betrugsversuche

»  Stérung von Kommunikationsdiensten (z. B. E-Mail)

»  Beléstigung von Einrichtungen oder Personen (Stalking, Mobbing, Angst machen)

»  Schleichwerbung

Mimikama

Mimikama® ist eine internationale Anlaufstelle und ein Verein zur Aufklérung Uber Internetbetrug,
Falschmeldungen sowie Computersicherheit und zur Férderung von Medienkompetenz sowie
eine Beobachtungsstelle fir Desinformation und Social Media Analysen. Weitere Infos unter htt-
ps:/lwww.mimikama.at/ oder http://www.jugendschutz.net

Modder

Als Modder bezeichnet man eine:n User:in, der:die Computerspielewelten durch Modifizierungen
erweitert oder aufwertet.

Netiquette

Netiquette (auch Netikette geschrieben) ist ein Kofferwort aus dem englischen ,net* fiir das ,Netz*
und dem franzésischen ,etiquette” fur die ,Verhaltensregeln®. Darunter versteht man das ange-
messene und achtende Benehmen in der elektronischen Kommunikation.

Phishing

Beschaffung personlicher Daten anderer Personen (wie Passwort, Kreditkartennummer o. A.) mit
gefélschten E-Mails oder Websites.

Sexting

Unter Sexting versteht man den privaten Austausch selbst produzierter erotischer Fotos oder
Videos und / oder erotische Textnachrichten per Smartphone bzw. Internet.

Troll

Als Troll bezeichnet man im Netzjargon eine Person, die ihre Kommunikation im Internet auf
Beitrage beschrankt, die auf emotionale Provokation anderer Gespréachsteilnehmer:innen zielen.
Dies erfolgt mit der Motivation, eine Reaktion der anderen Teilnehmenden zu erreichen.
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Gruppe:

il MEDIONmobile LTE _ :

{  Medienparcours O

Heute

Station 1:

Storyboard

Station 2:
Quiz-Duell

Station 3:

Real or Fake?

Station 4:

Das bin ich, bin ich das
wirklich?

Station 5:

Gaming

+
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