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Legende

einfach (etwa Klassenstufe 4 und 5): @&
mittel (etwa Klassenstufe 6 und 7): ©6 03
schwer (etwa Klassenstufe 7+): ©@6©

sprachlich leichter zugénglich: @

weiterfihrend (zur weiteren Beschéftigung mit dem Thema oder zur
Binnendifferenzierung wahrend des Unterrichts): ¥

externer Link: @
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1 Workshop planen und umsetzen

1.1 Vorbemerkungen

Die Workshops gliedern sich in mehrere Phasen. In der Einstiegsphase geht es
darum, die SuS fir das geplante Thema so motivieren und fur seine Relevanz in der
Lebenswelt zu sensibilisieren. In diesem Kapitel sind daher verschiedene Methoden
zusammengefasst, die fur diese Phase nitzlich sein kdnnen. Es ist sinnvoll, je nach
geplantem Schwerpunkt des Workshops die Methode(n) auszuwéahlen und thematisch
anzupassen. Je nach Gruppe stehen auch aktivierende Methoden mit
Bewegungselementen zur Auswahl; diese sind allerdings zeit- und oft auch
vorbereitungsintensiver.

In der Erarbeitungsphase sollen die SuS ein Thema bzw. einen Aspekt davon
maoglichst selbstandig vertiefen. Aufgrund der begrenzten Zeit der Workshops bietet
sich ein Methodenmix mit verstarkt angeleiteten Formen an. Im Idealfall werden
Themenaspekte nach dem Workshop in der Klasse weiterbearbeitet. Fir diesen Fall
stehen ebenfalls Methodenvorschlage zur Verfiigung (auch fir die Lehrkréafte der
Klasse im Nachgang des Workshops) Diese sind mit einem Maussymbol (*8)
gekennzeichnet. In den weiteren Kapiteln sind die Methoden und Materialien deshalb
nach Themenschwerpunkten gegliedert.

Die erarbeiteten Ergebnisse und Erkenntnisse sollten zusammengefasst und gefestigt
werden. Dies geschieht in der Phase der Ergebnissicherung. Im Idealfall entstehen
dabei Materialien 0.A., die zukiinftig nutzbar sind (z.B. Plakat) oder an denen
weitergearbeitet werden kann. Zur Auflockerung und spielerischen Wissensvertiefung
bieten sich auch Methoden wie Quiz an, die in Kapitel 1.4 vorgestellt werden.

Die Schlussphase dient dazu, den Workshop zu beenden, letzte offene Fragen zu
beantworten und Feedback einzuholen. In Kapitel O werden daher Methoden fir
verschiedene Gruppen und Zeitbudgets vorgestellt.

Die Methoden sind thematisch zusammengefasst. Dabei sind Schwierigkeitsgrade
durch Nummern angegeben.

Fur etwa Klassenstufe 4 und 5 eignen sich besonders mit Stufe 1 markierte Methoden
(0 @®). Die mittlere Schwierigkeitsstufe (D®®) entspricht Klassenstufen 6 und 7. Fur
Klassen hoher als Stufe 7 sind die Methoden mit ® @® markiert. Diese Markierungen
dienen aber nur als Anhaltspunkt. Je nach Vorwissen der Klasse kénnen auch andere
Methoden eingesetzt werden. Manche Methoden sind auch flexibel an den Lernstand
und die aktuellen Themen der Klasse anpassbar: Diese sind schwarz ausgefillt
(00©0).

Zur Handynutzung in Schulen:

Im rheinland-pfalzischen & Schulgesetz gibt es keine klare Regelung zur schulischen
Handynutzung. Die Schulen legen in ihrer Schulordnung fest, in welchem Rahmen das

Verbraucherzentrale Rheinland-Pfalz e.V., Stand: 2017 4
Soweit nicht anders gekennzeichnet, steht diese Publikation unter CC-BY-NC-SA.


http://landesrecht.rlp.de/jportal/portal/t/n9a/page/bsrlpprod.psml?doc.hl=1&doc.id=jlr-SchulGRP2004rahmen%3Ajuris-lr00&documentnumber=1&numberofresults=146&showdoccase=1&doc.part=R&paramfromHL=true#focuspoint
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

verbraucherzentrale
Khevnloweol-2fale

Handy erlaubt oder verboten ist. Wer mit dem Gedanken spielt, mit den Geraten der
SuS zu arbeiten, sollte diesen Punkt beachten und vorher mit der Lehrkraft
besprechen.

Weitere Informationen zum Thema Handynutzung in Schulen (bundesweit) gibt es auf
der Seite von © Handysektor.

Interessante Studien:

Um die Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen zu erfassen, lassen sich
guantitative Studien wie die KIM- und JIM-Studie nutzen.

Diese sind online abrufbar auf der Seite des Medienpadagogischen
Forschungsverbundes Sudwest: @ KIM-Studie 2016 und @ JIM-Studie 2016.

Materialserver OMEGA & MedienkomP@ass Rheinland-Pfalz:

Das Padagogische Landesinstitut stellt gemeinsam mit seinen Partnern eine Plattform
fur ausgewéhlte Unterrichtsmedien und Materialien zur Verfiigung: Alle auf dem
Bildungsserver OMEGA eingestellten Inhalte stehen Schulen in Rheinland-Pfalz
kostenlos zur Verfiigung. Neben Videos und didaktischen Materialien bietet die
Plattform auch Lernobjekte und Unterrichtsbeispiele zum MedienkomP@ss Rheinland-
Pfalz. Die Nutzung einiger Medien ist auch fir unangemeldete Benutzer mdglich.

OMEGA-Bildungsserver: 2 https://omega.bildung-rp.de

Materialien speziell zum 2 MedienkomP@ass Rheinland-Pfalz gibt es von der @
Landeszentrale fur Medien und Kommunikation, sowohl fir die Primar- und
Orientierungsstufe als auch fir die Sekundarstufe 1.

Materialkompass Verbraucherbildung:

Der Verbraucherzentrale Bundesverband betreibt einen Materialkompass
Verbraucherbildung, in der Lehrkrafte Unterrichtsmaterialien von verschiedenen
Herausgebern finden kdnnen, zu Themen wie Finanzkompetenz, Gesundheit &
Ernéahrung, Verbraucherrecht, aber auch Medienkompetenz. Ein Team aus
unabhangigen Bildungsexperten prift die Materialien auf Qualitat und bewertet sie.

1.2 Einstiegsphase

Ziele:

o Referentin/Referent, die Verbraucherzentrale sowie das Thema des Workshops
sind den SuS bekannt.

o Die SusS sind eingestimmt auf das Thema des Workshops.

e Die SusS sind aktiviert und zum Mitmachen motiviert.

o Ggf. anfallende organisatorische Absprachen sind geklart.

o Die Referentin/der Referent kennt die Mediennutzung und aktuellen Themen
der SuS, um die Themen starker an der Lebenswelt der SuS zu orientieren.
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Medien/
Material

Methode

00®O > 01 _Referenten- ca.5 Plenum, ggof.
input BegrifRung Vortrag Prasentationsmaoglichkeit fr
PPT-Prasentation
(01_Referenteninput
BegrifRung)
00®O > 02 Unterrichts- ca.10 Plenum, ggf. Tafel zur Visualisierung
gesprach Unterrichts-
Mediennutzung gesprach
00O ® 03 _Warming-up- ca.10 Plenum, Handyaussagen
Spiel Ich hab Unterrichts-
schon mal gespréach,
Spiel
0003 ®» 04 _Ampelabfrag ca.5 Plenum, jeweils rote/gelbe/grine
e Unterrichts- Moderationskarten in
gesprach Schileranzahl
0)2]3) 05_Begriffe 15-25 Plenum oder  Kopiervorlagen Spielkarten
raten Gruppen,
Spiel
00O 06_Anfangs- 10-20 Plenum, ohne
blitzlicht Unterrichts-
gesprach

1.2.1 Referenteninput Begri3ung

Dauer:

Ziel:

Schwierigkeit:

Material:
Technik:
Sozialform:

Umsetzung:

ca. 5 Minuten
BegrifRung

0060~

PowerPoint-Folien (01_Referenteninput BegrifRung)

Beamer, Laptop, PowerPoint-Folie oder ohne Technikeinsatz

Plenum

Die Referentin/der Referent stellt in einem kurzen Vortrag sich und die
Verbraucherzentrale Rheinland-Pfalz dem SuS-Plenum vor.

1.2.2 Unterrichtsgesprach Mediennutzung

Dauer: ca. 10 Minuten
Ziel: Mediennutzung der SuS kennenlernen, Lebensweltbezug des Themas
fir SuS herstellen
Schwierigkeit: 006 ®
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gof. Tafel 0.A. zur Visualisierung

ohne

Plenum

Warming-up-Spiel ,Ich hab schon mal“/ Anfangsblitzlicht

Die Referentin/der Referent fragt nach der Mediennutzung der SuS
und kommt mit ihnen dariiber ins Gesprach. Dies dient zum einen
dazu, den SUS das Thema des Workshops naherzubringen und sie zu
einer ersten Reflexion Uber die Mediennutzung innerhalb ihrer
Lebenswelt anzuregen. Zum anderen erhéalt die Referentin/der
Referent einen guten Uberblick iiber die aktuell relevanten Themen in
der Klasse (beispielsweise welche Medien genutzt und welche
Internetseiten besucht werden). Auf die ersten Erfahrungsauf3erungen
kann im Verlauf des Workshops zurtickgegriffen werden.

Die SuS sollen ermuntert werden, Giber ihre Erfahrungen/Aktivitaten zu
sprechen. Die Ruckmeldungen der SuS sollten freiwillig sein und nicht
wertend kommentiert werden (auch nicht durch die Klasse). Durch
diese Abfrage Beispiele fur Einstiegs- und Folgefragen:

e _Eure Eltern erlauben euch eine halbe Stunde Internetzeit. Was
macht ihr in dieser Zeit?"

e _Wer von euch war in den letzten Tagen im Internet? Was habt ihr
in dieser Zeit gemacht?*

e Was nutzt ihr am liebsten im Internet?*
o ,Was gefallt euch an dieser Seite/diesem Gerat besonders?*

o Schwerpunktthemen des Workshops kdnnen hier bereits
aufgegriffen werden.

Die gesammelten Ergebnisse kdnnen in Form einer Mindmap an der
Tafel 0.A. festgehalten werden.

1.2.3 Warming-up-Spiel ,Ich hab schon mal*

Dauer: ca. 10 Minuten (variabel)

Ziel: Aktivierung der SuS, Mediennutzung der SuS kennenlernen,
Lebensweltbezug des Themas fir SuS herstellen

Schwierigkeit: 0803 ®

Material: ggf. Stuhlkreis, ggf. vorbereitete Handy-Aussagen

Technik: ohne
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Plenum
Ampelabfrage, Unterrichtsgesprach

Der Referent/die Referentin auf3ert Fakten zur Mediennutzung. Die
SusS stehen auf, wenn der Satz auf sie zutrifft. Dann wird die nachste
Aussage getatigt. Trifft der Satz zu, bleiben die SuS stehen, ansonsten
setzen sie sich. Bei mehr Platz bzw. flexiblerer Bestuhlung kann das
Spiel auch in einem Sitzkreis ausgefihrt werden. Dann lauten die
Aussagen ,Alle, die ein eigenes Smartphone haben” oder ,Alle, die
schon mal selbst eine App installiert haben.” Alle SuS, auf die diese
Aussagen zutreffen, wechseln den Platz. Fir den Referenten/die
Referentin bietet die vereinfachtere Variante einen besseren Uberblick.
Gerade auch bei raumlich begrenzten Gegebenheiten oder in
Computerrdumen ist die Aufsteh-Variante empfehlenswerter.

Das Spiel kann grof3en Diskussions- und Redebedarf bei den SuS
auslosen, insbesondere in Klassen mit sehr heterogener
Mediennutzung, da ein direkter Vergleich stattfindet. Daher kann es
sinnvoll sein, das Spiel schweigend ausfiihren zu lassen und
Kommentierungen nicht zu erlauben. Diese sollten auch nicht durch
die Referentin/den Referenten vorgenommen werden.

Beispiel-Aussagen:

e Ich habe ein eigenes Handy/Smartphone/Tablet.

e Ich hab schon mal WhatsApp genutzt.

e Ich habe WhatsApp auf meinem Handy.

e Ich habe schon mal Spiele auf dem Handy/Tablet gespielt.
e Ich hab gestern das Internet genutzt.

e Ich nutze Facebook/Instagram/YouTube.

e Ich habe schon mal eine App selbst heruntergeladen.

e Ich habe schon mal Geld fir eine App bezahlt.

e Ich habe schon mal Fotos verschickt.

Die Aussagen kdnnen je nach gewahltem thematischen Schwerpunkt
angepasst werden.

1.2.4 Ampelabfrage

Dauer: ca. 5 Minuten (variabel)

Ziel: Aktivierung der SuS, Mediennutzung der SuS kennenlernen,
Lebensweltbezug des Themas fir SuS herstellen

Schwierigkeit: 0803 ®

Material: jeweils rote/gelbe/griine Moderationskarten in Schiileranzahl

Verbraucherzentrale Rheinland-Pfalz e.V., Stand: 2017 8
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Hinweise:
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ohne
Plenum
Warming-up-Spiel ,Ich hab schon mal®, Unterrichtsgespréach

Die SuS bekommen alle jeweils eine rote, eine gelbe und eine grune
Moderationskarte. Ahnlich wie beim Warming-up-Spiel ,Ich hab schon
mal* &ulRert die Referentin/der Referent Fakten zur Mediennutzung
(Beispiele siehe dort). Die SuS geben Antwort auf diese Aussagen,
indem sie eine der drei Karten hochhalten. Rot = Nein/Stimme nicht zu,
Gelb = Vielleicht/Ich weil? nicht/bin unentschlossen, Griin = Ja/Stimme
zu.

Die Ampelabfrage kann auch zum Abfragen von Wissensstand genutzt
werden, zum Beispiel zum thematischen Einstieg. Dann werden
erfundene und wahre Fakten zu einem Medienthema ge&uf3ert und die
SuS schatzen den Wahrheitsgehalt ein. Die Ampelabfrage kann auch
als wiederkehrendes Element im Workshop genutzt werden, um immer
wieder nach dem Verstandnis der SuS zu fragen. Dies eignet sich eher
in héheren Klassenstufen.

1.2.5 Begriffe raten (in Anlehnung an das Spiel , Tabu*)

Dauer: 15-25 Minuten

Ziel: Aktivierung der SuS, spielerischer Einstieg ins Thema,
Lebensweltbezug des Themas fir SuS herstellen, Begriffe klaren

Schwierigkeit: ©@©

Material: Kopiervorlage Spielkarten fur ,Begriffe raten”

Technik: ohne

Sozialform: Plenum oder Gruppen

Alternative(n): Warming-up-Spiel ,Ich hab schon mal®, Unterrichtsgesprach

Umsetzung: In Anlehnung an das bekannte Gesellschaftsspiel ,Tabu“ von Brian
Hersch bekommt eine Schillerin oder ein Schiler eine Karte mit einem
Begriff, der flr den Rest der Klasse erklart werden muss, ohne einen
der vier darunter stehenden Begriffe zu verwenden. Auch Teile dieser
Worte durfen nicht vorkommen: Steht dort z.B. , Telefonieren®, so
schlief3t dies auch den Begriff ,Telefon* aus. Der Begriff muss in einer
vorgegebenen Zeit erraten werden, z.B. in einer Minute (Zeit
beispielsweise mit dem Smartphone stoppen!).
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Mehr Wettbewerbscharakter bekommt das Spiel, wenn die Klasse in
zwei Gruppen eingeteilt wird, die als Teams gegeneinander antreten.
Dann sollte mehr Zeit eingeplant werden.

1.2.6 Anfangsblitzlicht

Dauer: ca. 10-20 Minuten (je nach Gruppengrolde)

Ziel: Aktivierung der SuS, Einstieg ins Thema, Mediennutzung bzw. -
interessen der SuS kennenlernen

Schwierigkeit: 0®©®

Material: ohne

Technik: ohne

Sozialform: Plenum

Alternative(n): Unterrichtsgesprach Mediennutzung

Umsetzung:  Alle SuS auf3ern sich reihum kurz (,blitzlichtartig“) zu einem
Thema/einer Frage. Die AuRerungen werden nicht kommentiert,
bewertet oder beantwortet. So kdnnte beispielsweise zu Beginn des
Workshops nach den Erwartungen fur die Stunden oder nach den
liebsten Medieninteressen gefragt werden. Ziel der Blitzlichtrunde kann
eine bessere Einschatzung der Gruppe durch den Referenten/die
Referentin sein. Themen kdnnen so flexibler gesetzt und bearbeitet
werden.

Als Beispiel fur Themen s. auch 1.2.2.

Hinweise: Die Blitzlichtrunde kann auch gleichzeitig als Vorstellungsrunde
genutzt werden. Auch als Zwischenfeedback kann sie sinnvoll
eingesetzt werden, um Meinungen und Stimmungen abzufragen.
Allerdings kann dies je nach Redebediirfnis und Gruppengrolie sehr
zeitintensiv sein.

Verbraucherzentrale Rheinland-Pfalz e.V., Stand: 2017 10

Soweit nicht anders gekennzeichnet, steht diese Publikation unter CC-BY-NC-SA.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/

verbraucherzentrale

Khevnloweol-2fale

1.3 Materialien zur Einstiegsphase

g
L
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1.3.1 Handy-Aussagen

Ich habe ein eigenes Handy/

Smartphone.
<

Ich habe schon mal Fotos
verschickt.

In meiner Familie gibt es ein
Tablet.

Ich habe schon mal Spiele
auf dem Handy oder Tablet
gespielt.

Ich habe gestern das Internet
genutzt
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Ich habe schon mal
WhatsApp genutzt.

Ich habe WhatsApp auf
meinem eigenen Handy:.

Ich nutze Snapchat oder
Instagram.

Ich nutze YouTube.

Ich habe schon mal eine App
selbst heruntergeladen.

Ich habe schon mal Geld fur
eine App bezahlt.
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1.3.2 Kopiervorlage Spielkarten fur , Begriffe raten®
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Smartphone

Handy
Telefon

Tablet

Computer
Flach

App

Programm

herunterladen

WhatsApp

Nachrichten
verschicken

Spiel

Handy
Computer

Foto

knipsen
Person

Passwort

geheim
PIN

YouTube

Video
anschauen
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Facebook Profilbild
Community Gesicht
Netzwerk Account
Mobbing Privatsphéare
beleidigen allein
Bullying Raum
Datenschutz AGB
geheim Geschaft
privat Bedingungen
Werbung YouTube
verkaufen Video
Post anschauen
Angelehnt an Material der Verbraucherzentrale Nordrhein-Westfalen.
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1.4 Erarbeitungsphase & Ergebnissicherung

Die Materialien und Methoden fiir die Erarbeitungsphase befinden sich in den Kapiteln
2 bis 5, nach Schwerpunktthemen gegliedert. Auch Methoden zur Ergebnissicherung
finden sich bei den jeweiligen Themen. Besonders fiir eine spielerische Festigung des
Gelernten eignen sich beispielsweise Quiz-Formate.

1.5 Schlussphase

Ziele:
e Die SuS haben Feedback zum Workshop gegeben.
o Hilfemdglichkeiten wurden thematisiert.
e Letzte offene Fragen wurden beantwortet.
o Referentin/Referent hat die SuS verabschiedet.

Methode Arbeits- und  Medien/
Sozialform/ Material
Methode
00O > 07_Ampel- ca.5 Plenum jeweils rote/gelbe/grine
feedback Moderationskarten in
Schileranzahl
00O > 08 Feedback 5-10 Plenum Vorlage Feedback-Plakat,
mit der Ein- Klebepunkte
Punkt-Methode
00O > 09 SMS- ca.10 Einzelarbeit,  Kopiervorlage SMS-
Feedback gaf. Plenum Feedback

151 Ampelfeedback
Dauer: ca. 5 Minuten
Ziel: Feedback
Schwierigkeit: 00©©®

Material: jeweils eine rote, gelbe und griine Moderationskarte fur jeden
Schuler/jede Schilerin

Technik: keine
Sozialform: Plenum
Alternative: Feedback mit der Ein-Punkt-Methode, SMS-Feedback

Umsetzung:  Die SuS bekommen alle jeweils eine rote, eine gelbe und eine griine
Moderationskarte. Ahnlich wie bei der Ampelabfrage zum Einstieg
formuliert der Referent/die Referentin Aussagen zum Workshop. Die
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SuS geben Antwort auf diese Aussagen, indem sie eine der drei
Karten hochhalten. Rot = Nein/Stimme nicht zu, Gelb = Vielleicht/Ich
weild nicht/bin untentschlossen, Griin = Ja/Stimme zu. Je nach Art der
Aussagen kann so abgefragt werden, wie die SuS den Workshop oder
bestimmte Elemente davon fanden oder welche Themen sie
besonders interessiert haben.

Hinweise: Wenn die Zeit knapp ist, kann das Ampelfeedback blitzlichtartig, also
ohne anschliel3ende Nachfragen/Diskussion ausgefuhrt werden, und
dient damit der Referentin/dem Referenten als Stimmungsbild. Wer ein
Bewegungselement integrieren mochte, kann die SuS sich auch im
Raum aufstellen lassen. Eine Ecke des Raums symbolisiert dabei
Zustimmung, die andere Ablehnung. Diese Form eignet sich eher fir
altere SusS.

1.5.2 Feedback mit der Ein-Punkt-Methode
Dauer: 5-10 Minuten
Ziel: Feedback

Schwierigkeit: 0®©®

Material: Vorlage Feedback-Plakat, Klebepunkte
Technik: keine
Sozialform: Plenum

Alternative: Ampelfeedback, SMS-Feedback

Umsetzung:  Auf einem vorbereiteten Plakat markieren die SuS durch Klebepunkte
ihre Zustimmung/Ablehnung zu verschiedenen Aussagen. Auf diesem
Wege kann nicht nur Feedback zum Seminar allgemein, sondern auch
zu bestimmten Aspekten der Mediennutzung gegeben werden
(beispielsweise: ,In Zukunft werde ich bei der Installation von Apps
alles machen wie bisher/mehr auf die Berechtigungen achten®).

Hinweise: Die Vorlage kann auch als Arbeitsblatt ausgegeben werden. Auch an
der Tafel lasst sich Feedback auf diesem Weg einholen, bei groReren
Gruppen kann das aber schnell uniibersichtlich werden.

1.5.3 SMS-Feedback
Dauer: ca. 10 Minuten
Ziel: Feedback

Schwierigkeit: 0060 ®
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Material:
Technik:
Sozialform:
Alternative:

Umsetzung:

Hinweise:

154 Von AbisZ
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ggf. Kopiervorlage SMS-Feedback

keine

Einzelarbeit, ggf. Weiterfihrung im Plenum
Ampelfeedback, Feedback mit der Ein-Punkt-Methode

Arbeitsauftrag: ,Schreibe eine SMS/WhatsApp-Nachricht an einen
Freund/eine Freundin und gib ihm/ihr einen Tipp zum Thema Internet,
den du heute gelernt hast.”

Die SMS kodnnen eingesammelt und ggf. nach dem Workshop als
Plakat zusammengetragen
werden. Oder vereinzelte
SuS werden gebeten, im
Plenum ihre Nachrichten
vorzulesen.

Dauer: ca. 15-25 Minuten

Ziel: Feedback

Schwierigkeit: ©@®®©

Material: ggf. Kopiervorlage

Technik: keine

Sozialform: Gruppenarbeit

Umsetzung:  Zu jedem Buchstaben des
Alphabets soll ein zum
Thema des Workshops
passendes Wort gefunden werden. Entweder finden sich die SuS
gegen Ende des Workshops in Gruppen zusammen und versuchen, fr
jeden Buchstaben ein passendes Wort zu finden und fillen die
Kopiervorlage aus. Alternativ kann das Raster auch auf einer Tafel
oder einem Flipchart vorbereitet werden. Haben die Gruppen mehrere
(verschiedene) Worter fur einen Buchstaben, werden entweder alle
aufgeschrieben oder ein Gewinnerwort gekdrt. Alternativ kann das
Raster bereits wahrend des Workshops eingefuhrt und mit thematisch
passenden Wortern (oder auch neu eingefuhrten Wortern) gefullt
werden.

Hinweise: Idealerweise hat die Lehrkraft eine Art ,Musterldsung” mit Wortern
auch fur die weniger haufigeren Buchstaben wie Q, X, Y etc.
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1.6 Materialien zur Schlussphase
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1.6.1 Vorlage Feedback-Plakat
Das Thema des Workshops fand ich ...
| |
I |
spannend langweilig
Die Aufgaben fand ich ...
| |
I |
schwer leicht
Wie viel Neues hast du gelernt?
| |
I 1
viel wenig
Wie hat dir der Workshop insgesamt gefallen?
| |
I |
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1.6.2 Kopiervorlage SMS-Feedback

4 )

Quelle: Kamazine, Pixabay.com; Lizenz: CCO
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A N
B O
C P
D Q
E R
F S
G T
H U
I V
J W
K X
L Y
M Z
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