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1. Ziele
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Programmaziele

* Allgemeines Ziel: Das Bewusstsein der Schuler fiir die Risiken von Videospiel- und Bildschirmmissbrauch zu scharfen und
digitale Wohlfihlgewohnheiten zu entwickeln, die eine gesunde Freizeitgestaltung integrieren.

* Spezifische Ziele:

&/ erkennen und von gesunden Gewohnheiten unterscheiden: nachlassende Leistungsfiahigkeit, Kontrollverlust,
soziale/familidare Beeintrachtigungen, Schlafstorungen, emotionaler Stress, Beharren trotz der Konsequenzen.

& Unterscheiden Sie zwischen Freizeitkonsum und problematischem Konsum anhand von Alltagsbeispielen und
Richtwerten.

& Erlautern Sie die kurz- und mittelfristigen Auswirkungen auf akademische Leistungen, emotionale, soziale und
gesundheitliche Belange, insbesondere auf Schlaf und Aufmerksamkeit.

& Uberlegen Sie sich einen persdnlichen SMART-Plan (drei Ziele, Indikatoren und UnterstiitzungsmalRnahmen) fiir die
nachsten zwei Wochen und erstellen Sie einen solchen.

&/ Uben Sie assertive Kommunikation und die 3Rs (Erkennen-Reagieren-Weitervermitteln), um ohne Stigmatisierung um
Hilfe zu bitten/Hilfe anzubieten.

&/ Arbeitet effektiv in Teams mit wechselnden Rollen zusammen, bewiltigt die Zeit gut und 16st Probleme unter Druck im
Escape Room.

&/ Identifizieren Sie Unterstiitzungsangebote innerhalb des Zentrums (Nachhilfe, Beratung usw.) und in der Gemeinde (lokale
Dienste, Hilfetelefone) .



2. Zielgruppe und
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Zielgruppe

Altersgruppe: Schuler der Oberstufe (12 bis 18 Jahre).
Rolle: Moderatoren der Aktivitat Fihrung

an die Schiler.

Schlusselkompetenzen

* Sprachliche Kommunikation: Argumentiert und fiihrt Dialoge im Team; entwickelt Plane.

* Digitale Kompetenz: verantwortungsvoller und reflektierter Umgang mit Werkzeugen; grundlegende Konfiguration des

digitalen Wohlbefindens.
* STEM — Mathematik, Naturwissenschaften, Technologie und Ingenieurwesen: Logik, Zeitmanagement, Probleml6sung.
* Personliche, soziale und lernforderliche Kompetenzen: Selbstregulation, Emotionsmanagement, Metakognition.
* Staatsblrgerschaft: Respekt, Koexistenz, gegenseitige Unterstiitzung und Unterstlitzungsmechanismen.
* Unternehmer: Initiative bei der Gestaltung und Konsensfindung von Verbesserungsmalnahmen.

* Kulturelles Bewusstsein und Ausdrucksformen: Entwicklung von Erzahlungen und Spielmaterialien.



3. Kontext und Begrundung




"'insnnuns

Kontext und Grundlage

* Ein Spielverhaltensmuster, das durch Kontrollverlust, Priorisierung des Spielens gegentiber anderen
Aktivitaten und Fortdauer trotz negativer Folgen gekennzeichnet ist. Haufige Indikatoren:

&/ Akademische Beeintrichtigungen: verminderte Leistungsfahigkeit, Verzégerungen bei Aufgaben,
Schlafrigkeit.

&/ Emotional: Reizbarkeit, Angstzustinde, Niedergeschlagenheit, Riickzugssymptome, wenn das
Kind nicht spielt.

&/ Soziale Folgen: Isolation, Familienkonflikte, Vernachlissigung von Hobbys.

* Escape Classroom verwandelt ein komplexes und sensibles Thema in eine sichere, kollaborative und
praxisorientierte Erfahrung, die zur Reflexion anregt und Verhaltensanderung .

* Wir wenden das Schulinterventionsmodell (3R) an: Erkennen — Reagieren — Weitervermitteln

* Das Escape-Classroom-Konzept basiert auf diesen Prinzipien, die in den verschiedenen gestalteten
Raumen zum Ausdruck kommen.



4. Erste Aktivierung (Eisbrecher)
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Erste Aktmerun% (}Eisbrecher

Die Dynamik eines Escape Ro der eines Lernraums )rmbglicht es Schulern, sich motiviert,
engagiert und lernbereit zu fuhlen. Bei entsprechender Organisation und Durchflihrung Richtig
eingesetzt, ist es ein wirkungsvolles Instrument zur Erreichung von Lernzielen. Wir nutzen
diese Dynamik, um ein Escape-Classroom-Format vorzuschlagen, das es uns ermoglicht,
schlechte Gewohnheiten im Umgang mit Videospielen und Bildschirmen zu erkennen, zu
reflektieren und anzugehen.

* Daher wird eine anfangliche Aktivierung vorgeschlagen fur:

&/ Um ein sicheres und partizipatives Umfeld zu schaffen, die Angst vor dem ,,Sich-BloRstellen” zu
verringern und Vertrauen aufzubauen.

& Aktivieren Sie Motivation und Aufmerksamkeit, indem Sie von regulidren Unterrichtseinheiten zu
spielerischen Aktivitaten ubergehen und so Neugier und Konzentration wecken.

&/ Fordern Sie den Teamzusammenhalt und die Rollenverteilung. Dies bricht das Eis, verteilt die
Redebeitrige und erleichtert die Ubernahme jeder Rolle von Anfang an.

&/ Kognitive Aktivierung (Vorbereitung). Verkniipft Vorwissen mit dem Unterrichtsstoff (Hinweise,
Auswirkungen, Selbstregulation) und verbessert so die nachfolgende Leistung.
* Wir schlagen zwei Kennenlernspiele vor, von denen eines oder beide vor dem Escape
Classroom durchgefihrt werden kénnen.
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Erste Aktivierung (Eisbrecher)

* Ziel: Jeder Schiler bewertet eine Gewohnheit, die ihm hilft, sein Gleichgewicht zu
bewahren, auf einer Skala von 1 (kaum genutzt) bis 5 (sehr haufig genutzt) und notiert
eine weitere Gewohnheit, die ihm hilft, im Gleichgewicht zu bleiben. AnschlielRend

findet eine kurze Gruppendiskussion statt. Das Feedback der Lehrkraft flie8t in die
Ergebnisse ein.

* Jeder Schuler benutzt das vorbereitete Arbeitsblatt.
* Diese Informationen helfen dem Lehrer, die Gewohnheiten seiner Klasse zu

HEF'I::
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Indicate your level of use of video games and screens this last week.
1 =very low - 5 = very high. This is not an exam; it is to reflect and improve.

Marme:

Date:

1 2 3 4 5

Mark or circle the number that best represents you.

Lamiul id eme [chozam or rsaris your cum|:

A habit that already helps me:
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Erste Aktivierung (Eisbrecher)

* Ziel: Das Eis zu brechen, die Konversation zu normalisieren und tatsachliche Unterrichtsgewohnheiten
zu erfassen.

* Materialien: Ein 5x5-Raster mit Verhaltensweisen (z. B. Nachtmodus aktivieren, Benachrichtigungen
im Unterricht deaktivieren, alle 25 Minuten 5 Minuten Pause machen, abends keine Videospiele
spielen, sich mit Freunden ohne Bildschirme treffen). Ein leeres Quadrat in der Mitte.

* Aktivitat: Die Schuler stehen auf und suchen sich Mitschuler, um die Felder auszufullen. Sie
unterschreiben mit ihren Namen. Erste Reihe/Spalte/Diagonale ausgeflillt = Bingo! Die Schiiler
nennen zwei Felder, die sie hinzufigen maochten. Ein Feld in der Mitte bleibt leer (frei) und wird von
allen Schulern zu Beginn markiert. Die vorbereiteten Materialien kdnnen in verschiedenen Formaten
verwendet werden: 5x5, 4x4 und Variationen.

* Abschluss durch die Lehrkraft (1 Min.): Ergebnisse mit Zielen und Escape Rooms verkntipfen
(Hinweise, Strategien, SMART-Plan). - Varianten: Sitzende Version (Handheben entsprechend der
vorgelesenen Kastchen) oder digitale Version mit einem Formular, das live anzeigt, wie viele Kastchen
die Gruppe markiert.



5. Strategien und Vorteile
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Strategien fiir ein effektives Escape-Classroom-Erlebnis:

Escape Rooms bieten immersive und interaktive Erlebnisse, in denen die Spieler Ratsel |6sen, um
eine Geschichte voranzutreiben und innerhalb eines Zeitlimits ein Ziel zu erreichen. Ein gelungenes
Escape-Room-Design vereint Erzahlung, Ratselgestaltung, Spielentwicklung und Spielerbindung.

* Erzahlung und Thema
&/ Eine packende Erzidhlung steigert das Eintauchen in die Geschichte.

Sy,
& ¥4

&/ Wihlen Sie ein ansprechendes Thema (z. B. Krimi, Abenteuer, Science-Fiction, historist
&/ Die Spieler sollen sich als aktive Teilnehmer der Geschichte fiihlen. .a 7

il

* Puzzle-Design
&/ Die Ratsel sollten abwechslungsreich sein (Logik, Mustererkennung, physikalische Aufgaben, versteckte
Objekte).
& Achten Sie auf ein ausgewogenes Verhiltnis zwischen Schwierigkeit und Zuginglichkeit: eine
Herausforderung, aber mit einer Losung.
&/ Verwenden Sie Ratsel in Level (wenn ein Level geldst ist, wird der nichste freigeschaltet).

&/ Vlermeiden Sie ,Engpasse”, weil verhaften Er Verfahren .
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Strategien fiir ein effektives Escape-Classroom-Erlebnis:

* Spielablauf und Struktur

&/ Entwerfen Sie nach Méglichkeit eine nichtlineare Struktur (mehrere Ritsel kdnnen gleichzeitig bearbeitet
werden).

&/ Schaffen Sie eine logische Abfolge: Die Hinweise sollten auf natiirliche Weise zum nichsten Schritt
fuhren.

o/ Stellen Sie sicher, dass die Spieler ein klares Feedback erhalten (das Ldsen eines Ritsels sollte sich
lohnend anfiihlen).

* Immersion und Atmosphare

&/ Nutzen Sie Requisiten, Beleuchtung, Soundeffekte und physische Elemente, um die Beteiligung zu A
intensivieren. I\
&/ Vermeiden Sie unnotige Ablenkungen: Alles sollte zum Thema beitragen. ,‘E .

* Arbeit In Team und Zusammenarbeit \\
& Fordern Sie die Interaktion in der Gruppe: Entwerfen Sie Ritsel, die mehrere Teilnehmer erforder Q
o/ Stellen Sie sicher, dass alle Spieler sinnvolle Rollen haben, um passive Spieler zu vermeiden.

* Beratung und Anleitung
&/ Ein gutes Hinweissystem halt die Spieler bei der Stange, ohne dass die Ratsel zu einfach erscheinen.

&7 Frwiaoen Sie cectaffelte Hinweice (7u1er<t <ubtile Hinweice hei Redarf exnlizitere)
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Vorteile des Escape-Classroom-Konzepts:

Die vorgeschlagene Aktivitat kombiniert Kreativitat, Problemlésungskompetenz und Teamarbeit
und regt die Schuler dazu an, kritisch Gber digitale Gewohnheiten nachzudenken und gleichzeitig
technische und kollaborative Fahigkeiten zu entwickeln.

Bildschirmzeit verwalten

&/ Begrenzen Sie die Zeit, die Sie mit der Nutzung elektronischer Gerate verbringen. * 5

&/ Legen Sie Pausen und Limits ein, um digitaler Erschdopfung vorzubeugen. & ﬂ

& Nutzen Sie Hilfsmittel wie Timer oder Zeiterfassungs-Apps. A gy & ’\
D s _ 7

Achtsamkeit und bewusster Umgang mit Technologie
&/ Es fordert die Selbstregulierung und den bewussten Umgang mit Geriten.
&/ Um die Konzentration zu verbessern und Stress abzubauen, sollten Sie digitales Multitasking vermeiden.
&/ Praktizieren Sie , digitale Entgiftung”, indem Sie sich in wichtigen Momenten von Bildschirmen abkoppeln.

Psychische und emotionale Gesundheit
& Kontrollieren Sie lhren Konsum digitaler Inhalte, um Angstzustinde oder soziale Vergleiche zu vermeiden.
& Entwickeln Sie eine kritische Haltung gegeniiber Informationen in sozialen Medien.
&/ Fordert positive und sichere digitale Interaktionen



6. Escape-Room-Design
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Escape Classroom. Kreatives Gestalten mit Genially

Schritte zur Erstellung eines Escape-Classroom-Raums :
& Konzept- und Themenentwicklung
&/ Planung und Gestaltung
&/ Puzzle-Design und Integration
& Hinweise und Hinweissystem
& Technische und praktische Uberlegunger
&/ Spieltests und Iteration
&/ Endgiiltige Konfiguration und Start
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Escape-Room-Design

&/ Die Spielschleife hat die Schule ilbernommen. Ein fiktiver Schiiler namens ,, Gamdis “ ist in einer Reihe
digitaler Raume gefangen. Jeder Raum reprasentiert einen Aspekt der Diskrepanz zwischen Spiel und
Realitat. Das Team muss ihn retten. Gamdis findet funf ,Schltssel zum Gleichgewicht®.

& Spielstruktur: 5 nicht-lineare Raume (die parallel gedffnet werden kénnen), jeder mit 2 oder 3 kurzen
Tests. Nach Abschluss aller 5 Raume wird der endglltige Code generiert.

&/ Empfohlene Gesamtzeit: 45—60 Minuten.

&/ Teams von 4-5 Personen mit wechselnden Rollen: Koordination, Spurensuche, Logik, Zeitkontrolle,
Sprecher.

&/ Max. 3 Spuren pro Raum (gestaffelt: subtil = direkt).
&/ SchlieRcodes: 3—6 Zeichen, alphanumerisch.
&/ Respekt und Fairplay sind oberstes Gebot; , Brute-Force“-Regeln sind nicht giiltig.

&/ Einweisung (5') = 2) Spiel (45-60') = 3) Nachbesprechung und Reflexion (20') = 4) Persdnliches/ flaches
Zentrum (15') .
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Escape-Room-Design

* Genially ist eine Online-Plattform, mit der Sie interaktive und visuelle Inhalte erstellen kdnnen,
ohne Uber fortgeschrittene Design- oder Programmierkenntnisse verfigen zu missen. Sie
eignet sich fur Prasentationen, Infografiken, Spiele, digitale Escape Rooms, Gamification,
interaktive Bilder und andere Bildungs- und Berufsressourcen. @

[ genially
/

&/ Mit der kostenlosen Version kdnnen Sie interaktive und
animierte Inhalte erstellen und auf Gber 1.000 Vorlagen zugreifen. Sie beinhaltet =
unbegrenzte Prasentationsfolien und grundlegende Interaktionen/Animationen.

& Verdffentlichung per Link/Einbettung ist erlaubt; die Kreationen beinhalten ein Das kostenlose Paket
enthalt ein Wasserzeichen . Downloads (interaktives PDF, MP4, Offline-HTML, SCORM
) sind Premium-Funktionen. Begrenzter Speicherplatz.
Fur Lehrkrafte und Schulen stehen kostenpflichtige Pakete zur Verfiigung. Fur gelegentliche Nutzung
ist jedoch eine kostenlose Version erhaltlich, wie beispielsweise bei unserem Escape Classroom.


https://genially.com/
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Escape-Room-Design
Erstellen mit Genial
* Wahlen Sie eine Genially-Vorlage oder erstellen Sie |hre eigene .

-
Vi ESCAPE ROOM
. muﬂmunmwa
5
Biing

g Escape room
A Escape Room : Erujeria

- navidenio ¥ 2
E r

* Das Genially-Okosystem bietet eine groRe Anzahl vorgefertigter Vorlagen, mit denen sich
schnell Escape-Room-Erlebnisse erstellen lassen. Lehrer sollten die verfigbaren Optionen
erkunden, um sie zu nutzen oder anzupassen und so die gewlnschten Lernsituationen zu

schaffen.
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Escape-Room-Design

* Hervorragende Basisausristung:

&/ Seiten: verwalten Ihre Folien: hinzufligen , umbenennen , duplizieren , I6schen ; zwischen Listen-
und Rasteransicht wechseln.

Escape Room

& Text/Ressourcen: Fligen Sie Textfelder und Designressourcen (Formen, Linien, Symbole) und sogar

Tabellen/Diagramme aus dem Ressourcenbereich ein . © oo
¢/ Einfiigen : Medien einfiigen: Bilder, Audio, Video und andere eingebettete Elemente (Karten, @8 =
Webinhalte). - A

Interactive 3%'\

& Interaktive Elemente: Hotspots, Tooltips, Pop-ups und Link-Aktionen hinzufiigen (das Herzstiick von
Click-to-Reveal-Ratseln).

1| Portada

Questions

&/ Interaktive Fragen: integrierte Quiztypen (Single Choice, Kurzantworten, Liickentexte usw.).

E.',j Introduccidn
&/ Widgets: Plug-and-Play-Extras (Meniis, Timer, Wiirfel, Zufallsgeneratoren) zur Verbesserung der Hilges

Navigation oder des Spielablaufs.

2| Introduccion

&7 Szene einzurichten . In verschiedene Seiten.
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Escape-Room-Design

* Interaktive Elemente (Klick-/Hover-Aktionen)

& Tooltip/Hover-Beschriftung: Zeigt eine kurze Notiz an, wenn Sie mit der Maus (iber den
Tooltip fahren.

&/ Fenster/Pop-up-Fenster: Offnet ein Modal mit Text, Bildern, Videos oder auch
eingebetteten Webinhalten.

& Linkaktionen: Aufrufen einer Seite/URL, Anzeigen von Informationen oder Aktivieren der
Navigation von Zugriffspunkten aus, die sich auf einem beliebigen unsichtbaren Objekt oder
Bereich befinden.

® Interaktive Fragen Prusss 4 ﬁ

(integrierte Quizze und Umfragen) e R e
& Multiple-Choice- und Single-Choice-Fragen (Umfrage), Richtig/Falsch. |, e o ot et ot s
& Kurzantwort/Freitext. ) e o ot st ot
&/ Fllen Sie die Liicken aus. : C Lo posm ol s et comecetr sl
& Bildauswahl. s B Larars lomam dolorstt amet comseciular adiaiecins

&/ Interaktionen in der Reihenfolge. Fragen kénnen sein
personifizieren. @ genially ER oo
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Escape-Room-Design

* Widgets und Spielmechaniken

& Timer, Countdown, Stoppuhr sowie Wiirfel und Miinzen fir Zufallselemente; Zufallsgenerator und
Karussell fir abwechslungsreiche Hinweise. Diese eignen sich zur Steuerung des Spieltempos und fir

Enthlllungen im Escape- Room- Stil .

* Erfahrungen und Vorlagen spielerisch

&/ -Room- und Breakout- Vorlagen mit Schléssern, versteckten Schliisseln, Animationen und
Soundeffekten; Ratsel und Spieltempo individuell anpassen.

&/ Live-Spiele mit Ergebnissen und Rangliste (niitzlich in Wettkampfformaten). ‘s:l

* Mendus, Level und Fortschritt (Muster)
&/ Erstellen Meniis / Startseiten , Ebenen Blockierungs- und Fortschrittsindikatoren

(z. B. zeigt ) Er folgende Herausforderung (nach einer Stoppuhr oder einem Ereignis ). Ideal fir
Kurzurlaube

mehrere Zimmer .

* Zusammenfassend: Es kombiniert Hotspots und Pop-ups fur Titel und Widgets.

flir Zeit-/Zufalls- und Frageblécke zur Uberpriifung; dann kombinieren Sie diese mit
Menls/Levels oder Escape-Vorlagen fiir einen kompletten interaktiven Spielablauf.



7. Lernsituationen
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Lernsituationen

* Jeder Bereich integriert Wissen (Signale, Kriterien, Auswirkungen, Werkzeuge),
Fahigkeiten (Zusammenarbeit, Probleml6sung) und Einstellungen
(verantwortungsvoller Umgang).

* Zweck : Warnsignale und Verhaltensweisen unterscheiden gesund .

* Bewels:

&/ Al. Sortieren und Entsperren . Karten mit 16 Verhaltensweisen (eine Kombination aus
Risikosignalen und gesunden Gewohnheiten). Die Schiiler mussen die Karten in zwei
Spalten ziehen. Anschliel8end erscheint der Code mit den Initialen von vier
Schlisselindikatoren (z. B. DPAS - Verminderte Leistungsfahigkeit, Interessenverlust,
Angst/Reizbarkeit, Schlafstorungen). \?

&/ A2. Mikrofille ( Gamdis , andere ): Wahlen Sie die passende Antwort des Lehrers/Tutors
(assertive Kommunikation, 3R). Jede richtige Antwort enthillt eine Ziffer.

* Tipp:, Beobachten Sie vor dem Handeln langerfristige Muster (iber Wochen)
und Kontexte.”

* Beispielldsung: DPAS-Code.


https://www.onlinedoctranslator.com/es/?utm_source=onlinedoctranslator&utm_medium=pptx&utm_campaign=attribution
https://www.onlinedoctranslator.com/es/?utm_source=onlinedoctranslator&utm_medium=pptx&utm_campaign=attribution
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Lernsituationen

* Ziel: Die akademischen, emotionalen und sozialen Auswirkungen zu
verstehen.

* Bewels:

&/ B1. Ursache-Wirkungs-Ratsel. Ordnen Sie 8 Ursachen den 8 Wirkungen zu (z. B.
spates Spielen - Midigkeit und Konzentrationsschwache). Jedes richtige Paar hebt
einen Abschnitt hervor. Nach der vollstandigen Losung erscheint der Code ,,REM*“
(ein Hinweis auf den Schlaf).

&/ B2. Chronologie: Ordne die Woche Gamdis ' unausgewogener Zeitplan
(Screenshots des Programms) wird als ausgewogene Version (mit Lernblocken,
Offline-Freizeit, Bewegung und Schlaf) vorgeschlagen. Das empfohlene Programm .
tragt die Nummer 2255 (2-25-5 Pomodoro - 25 Minuten Konzentration + 5 Minuten f
Pause x 2 Zyklen vor einer langeren Pause).

* Beispiellosung: Code REM2255 (oder zwei Schldsser: ,REM“ und ,,2255).




':'insnnuns
Lernsituationen

* Ziel: Die Anwendung regulatorischer Bestimmungen und Gewohnheiten zu
erforschen.

* Bewels:

&/ C1. Welche App eignet sich fiir welches Ziel? Kombinieren Sie Ziele
(Benachrichtigungen reduzieren, Ablenkungen blockieren, Schlafgewohnheiten,
Zeiterfassung) mit typischen Funktionen (Fokusmodus, Timer, Blockierer,
Wochenprotokoll).

&/ C2. Schnelle Entscheidungen (Fragebogen): Push- oder Pull-Benachrichtigungen, é
Nachtmodus, Familienvereinbarungen usw.

* Tipp: ,Weniger ist mehr: Konfigurieren Sie zuerst die Grundlagen.”
* Beispiellosung: FOCUS-Code.
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Lernsituationen

* Ziel: Den 3R-Ansatz (Erkennen, Reagieren, Weiterleiten) mit respektvoller
Kommunikation in die Praxis umsetzen.

* Beweis:
&/ D1. Rollenkarten: Sprecher lesen kurze Dialoge vor (Lehrer <> Gamdis <> Familie).

Das Team wahlt Mikrophrasen aus, die die 3Rs erfiullen (Emotionen bestatigen,
schrittweise Veranderungen vorschlagen und gegebenenfalls verweisen).

&/ D2. Entscheidungsbaum mit drei Enden; nur eines schaltet das ,,3R“-Feld frei.
* Beispiellosung: Code 3R2025 (3R + Schuljahr; anpassbar).
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Lernsituationen

* Ziel: Zum Abschluss personliche Verpflichtungen und Vorschlage fir die Schule.

* Beweis:

&/ E1. Mini-Persénlicher Plan (1 Seite): drei SMART-Gewohnheiten fiir 2 Wochen (z. B.
Bildschirme 30 Minuten vor dem Schlafengehen ausschalten ; zwei Pomodoro-Zyklen am
Nachmittag; zweimal pro Woche Sporttreffen).

&/ E2. Entwicklung von MaRRnahmen fiir Klassenzimmer/Schulen (z. B. , Bildschirmfreie
Freitage”, Hausaufgabenleitfaden mit Bildschirmzeitvorgaben, Informationen fir Familien,
Weitervermittlungswege). 9 A &~
Jede MaRRnahme validiert eine Ziffer. s A

* Beispiellosung: SMART-Code.

* Endspielcode: Verkettet die 5 Schlussel (z. B. DPAS-REM2255-FOCO-3R2025-
SMART). Die , letzte Truhe” wird angezeigt .
Die Botschaft lautet: Mission erfullt und die Reflexionsphase wird emgeleltet =

Lol Yl
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DISORDERS

Lernsituationen

Genially Escape Classroom-Link: https://view.genially.com/68ac345566462dd
7425b0cce/contenido-interactive-gd-activity-7-escape-classroom



https://view.genially.com/68ac345566462dd7425b0cce/interactive-content-gd-activity-7-escape-classroom
https://view.genially.com/68ac345566462dd7425b0cce/interactive-content-gd-activity-7-escape-classroom

8. Reflexionsfragen




Reflexionsfragen

Welche Gewohnheiten helfen Ihnen, ein ausgeglichenes Verhaltnis zu Bildschirmen zu haben? Welche
nicht?

Auf einer Skala von 1 bis 5: Wie sicher sind Sie sich, die friihen Warnzeichen fur tbermaRigen
Videospiel- oder Bildschirmkonsum zu erkennen? Warum?

Eine Regel, die wir heute aufgestellt haben und die unsere Teamarbeit wirklich geférdert hat, war...
Warum?

Raum 1 — Die Zeichen erkennen

&/ Welche beiden Faktoren lieBen sich am schwierigsten als ,gesund” und , Warnung“ einstufen?
Was fuhrte zu dieser Mehrdeutigkeit?

&/ Welches Muster kénnte im Laufe der Zeit ein einmaliges Verhalten in ein Problem verwandeln?

&/ Wie kdnnte man sich nach den Erfahrungen eines Freundes erkundigen, ohne ihn zu
stigmatisieren?

"'insnnuns
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Reflexionsfragen

* Raum 2 — Auswirkungen von UbermaR (Schlaf und Tagesablauf)
&/ Wo ist Alex' Zeit wihrend seiner Woche "verschwunden"? Was war die tatsichliche Vergiitung?
&/ Nennen Sie eine kleine Zeitumstellung, die Teenagern 7 bis 9 Stunden Schlaf sichern wiirde.
&/ Welche Regel wire zu Hause/in der Schule fair, um Hausaufgaben und Erholung zu schitzen?

* Raum 3 — Selbstregulationsinstrumente | ﬂ

&/ Welche zwei Tools oder Strategien (z. B. Fokusmodi, Timer, Benachrichtigungsausblendung, g :
Blocker) passen am besten zu lhren Bedurfnissen? Warum? me

&/ Was ist der Ausldser, der dich dazu bringt, dich viel zu bewegen/zu spielen, und welche -..._

Gegenmallinahme wirdest du versuchen? &
«/ Wie werden Sie messen, ob das Tool tatsichlich geholfen hat?

* Raum 4 — Reagieren ohne Stigmatisierung (3R)

&/ Welche Wérter wurden in ihrem besten Zweig genau angezeigt: Erkennen—Reagieren—
Verweisen?

&/ Welche Formulierung kénnte unbeabsichtigt stigmatisieren? Formulieren Sie sie so um, dass sie
verstandnisvoller wird.

&/ Wann sollte ein Gleichaltriger sich an einen vertrauten Erwachsenen wenden und wie kann er
dies auf freundliche Weise tun?



':'insnnuns
Reflexionsfragen

* Raum 5 -SMART-Plan / Gemeinsames Handeln
&/ Formulieren Sie lhr SMART-Ziel in einem Satz (spezifisch, messbar, erreichbar, relevant, terminiert).
&/ Wer ist Ihre Begleitperson und wie wird diese sich anmelden?
¢/ Welche MaRRnahmen kénnen diesen Monat im Klassenzimmer durchgefiihrt werden (Plakate, Ruhezone, Aktionswoche)?
& ,Benachrichtigungsdiat“)?

* Bei welchem Ratsel war die beste Teamarbeit erforderlich? Was hat |hr Team anders gemacht?

* Nennen Sie einen Mythos Uber ,,Spielsucht®, der Ihnen aufgefallen ist, und wie die heutige Aktivitat diesen Mythos infrage
gestellt hat.

* Wenn die Zeit, die Sie taglich vor einem Bildschirm verbringen, um 20 Minuten reduziert wiirde, woflr wiirden Sie diese Zeit
nutzen?

* Eine meiner Verpflichtungen werde ich zwei Wochen lang einhalten... (und wie ich sie umsetzen werde, ist...).
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9. Empfehlungen der Lehrkrafte




o JHRILE
Lehrerempfehlungen

* Die Ziele sollten klar definiert sein: Bewusstsein > Diagnose. Der Fokus sollte auf
Mustern und Ausgewogenheit liegen , nicht auf Etiketten.

* Gruppenrollen: Zeitnehmer, Navigator, Vorleser, Kodierer/Protokollant; Wechsel
nach der Halfte der Sitzung.

* Vorschlagsrichtlinie: maximal 3 pro Zimmer (subtil = direkt). SchutzmalBnahmen:
Vereinbarung tiber die Wortwahl (,,Besorgnis/tbermafiiger Konsum“ vs. , Sucht”),
Unterstltzung anbieten (Schulberater, Beratungsstellen).

* Barrierefreiheit/UDL: Kontrastreiche Folien; Alternativtexte auf den Symbolen;
Bereitstellung von Papierversionen; ermoglicht Zeit zum Nachdenken und lauten

Vorlesen.

* Daten und Datenschutz: wenn Wenn Sie Formulare verwenden , halten Sie die
Antworten anonym; Screenshots von Gesichtern sind nicht erlaubt.



o JHRILE
Lehrerempfehlungen

* Erklaren Sie, warum: Stellen Sie fir jedes Ratsel einen Bezug zu Fahigkeiten aus
dem realen Leben her (Schlafen, Konzentrieren, respektvoll sprechen).

* Coachingprozess, nicht Antworten: Fragen Sie: ,Welche Beweise stutzen diese
Entscheidung?“

* Zeitlimitierung: Gibt Zwischenziele bekannt ; bietet eine , kostenpflichtige
Strecke® zur Aufrechterhaltung des Schwungs.

* Auseinandersetzungen normalisieren : Hypothesenprufung und respektvolle
Meinungsverschiedenheiten

* Sprachbeobachtung: Verwendung nicht-stigmatisierender Formulierungen als

(

Vorbild (,,Ich-Aussagen®, ,Was war in letzter Zeit schwierig?“).




ol JHILE
Lehrerempfehlungen

* Ablauf: 2 Minuten stilles Mitschreiben - 3 Minuten Austausch in Zweiergruppen - 5-7 Minuten
Synthese mit der gesamten Klasse.

* Brucke zur Handlung: Jeder Schuler erreicht ein SMART-Mikroziel + einen Unterstutzer und einen
Anmeldetermin.

* Beweise sichern: Austrittsbescheide einsammeln ; 2 oder 3 Sammelklagen aus dem Monat
notieren.

* Erdgeschoss: weniger Antwortmaoglichkeiten pro Multiple-Choice-Frage, vorausgewahlte Hinweise,
Bereitstellung von Wortlisten.

* Hoheres Leistungsniveau: Jeder Schritt muss begriindet werden; eine ,,Herausforderung ohne Hinweise“
hinzuftigen.

* Unterstitzung fir Englischlernende (ELLs): Schlisselbegriffe in zwei Sprachen; visuelle Hilfsmittel zur
Veranschaulichung der Regeln; Satzmuster fir den 3R-Dialog.

* Neurodiversitat: vorhersehbare Timer, ruhige Audioinhalte, Rollenwahl und Ausschluss von

‘AIA“IA AAAAAA IAAA'AIAAAIALAIA



o JHRILE
Lehrerempfehlungen

* Drucken Sie Dankbarkeit und Anerkennung aus : ,Vielen Dank fir Ihr Vertrauen.”
* Ohne eine unmittelbare Diagnose; den Fokus auf das Wohlbefinden und die nachsten Schritte legen.

* Es bietet verschiedene Mdglichkeiten: Ruhepausen, Gesprache nach dem Unterricht, Kontaktaufnahme
mit dem Schulberater;

Die Richtlinien und Dokumente der Schule befolgen. ¥

* Testlast: Auf 2 oder 3 Geraten offnen; Medien vorladen oder verwenden Ressourcen
geringe Bandbreite.

* Funf Raume: Kehren Sie nach jedem erfolgreichen Ergebnis zum Lernzentrum zurtck.
* Fortschrittsanzeigen: erhaltene Markierungen oder ,,Schlissel”; die letzte Truhe 6ffnet sich am 5.5. oder
mit dem endgultigen Code.

* Plan B: Das Escape-Classroom-Raumkonzept manuell mit ausdruckbaren Materialien far Offline-Kurse
vorbereiten oder

* auf einem einzelnen Gerat.



Lehrerempfehlungen

Evaluierung und Uberwachung:
* Nutzen Sie die Bewertungsraster (Einzelperson + Team) und die Mini-Umfrage vor und nach der

Malnahme.
* Planen Sie eine zweiwochige Uberprifung der SMART-Ziele ein und feiern Sie!
die kleinen Erfolge mit ihren Schulern.
* Teilen Sie anonyme Informationen mit Ihren Kollegen und beobachten Sie mogliche kulturelle
Anpassungen.

Starken Sie die Beteiligung.




10. Bewertungsfragebogen




Bewertungsfragebogen

Nachbereitende Bewertung der Schuileraktivitaten:
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Escape Classroom - Vorfragebogen

Nutzen Sie die PRE-Umfrage, bevor Sie mit dem Escape Classroom beginnen

Skalenreferenz: 1 Stimme iiberhaupt nicht zu | 2 Stimme nicht zu | 3 Neutral | 4 Stimme zu | 5 Stimme voll und ganz zu

Name: Klasse/Gruppe: _ Datum:
Stellungnahme 1 2 3 4
Ich kann Warnsignale im Zusammenhang mit iibermdfSigem O O O O O

Spielen/Bildschirmgebrauch erkennen.

Ich kenne mindestens drei Strategien zur Selbstregulierung meiner | [] O O O O
Bildschirmzeit.

Ich kann erkldren, wie sich ndchtliches Spielen oder Scrollen auf O O O O O
den Schlaf auswirkt.

Ich kann ohne Stigmatisierung um Hilfe bitten, wenn ich Probleme | [] O O O O

mit der Bildschirmzeit habe.

Ich kann in einem Team zusammenarbeiten, eine Rolle O O O O O
libernehmen und anderen zuhdéren.

Offene Fragen:

1) Eine Angewohnheit, die mir bereits hilft:

2) Eine Gewohnheit, die ich in den ndchsten zwei Wochen ausprobieren méchte:

owtee &9 qnme  QEidlily et } A%'“&" '-';'i'ﬁﬂﬂl ST
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DIGITALES THERMOMETER (1-5)

Geben Sie an, wie viel Sie in der letzten Woche Videospiele und Bildschirme genutzt

haben.
1 = sehr gering - 5 = sehr hoch. Dies ist keine Priifung, sondern dient der Reflexion und
Verbesserung.
Name :
Datum:

1 2 3 4 5

Markieren oder umkreisen Sie die Zahl, die Sie am besten reprasentiert.

Eine Angewohnheit, die mir bereits hilft:

Eine Gewohnheit, die ich in den nachsten zwei Wochen ausprobieren moéchte:

’IT_‘_..tSF & i inviIiiy :leu;we } "‘E”f”‘”.j’“ = suﬂl 3 EPROF e
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Niitzliche Ideen (wdhlen oder erstellen Sie lhre eigenen):
e Schlafen Sie 8 Stunden und schalten Sie Bildschirme 30 Minuten friher aus.
e Timer verwenden (25' Scheinwerfer + 5' Pause).
¢ Deaktivieren Sie nicht unbedingt erforderliche Benachrichtigungen.
¢ Legen Sie nach den Aufgaben Spielzeiten fest.
¢ 2x/Woche Freunde ohne Bildschirm treffen.

Teilen Sie es im Team, wenn Sie mochten, und speichern Sie dieses Blatt: Wir werden es am
Ende des Escape Classrooms durchgeh

DIGITALE GEWOHNHEITEN-BINGO

Anleitung: Markieren Sie das Kastchen, wenn die Gewohnheit diese Woche fir
Sie zutrifft. Vervollstandigen Sie eine Zeile, Spalte oder Diagonale, um BINGO zu
erhalten.

Seien Sie ehrlich! Kreuzen Sie die Késtchen an, die auf Sie zutreffen.

Name:
Klasse / Gruppe :
Ich hange
Ich schalte Ich mache mit °
Ich S_Cha,lte alle 25 Ich spiele
den Benachrichtigunge . . . o Freunden
. Minuten eine nicht spat in
Nachtmodus n wéhrend des 5 _miniti der Nach ohne
ein Unterrichts stumm -minutige er Nacht Bildschirm
Pause e ab
O O - =
]
Ich halte Ich
I,Ch lasse Ich benutze einen Ich .
mein Telefon . feste .. trainiere
Timer zum . N deaktiviere .
aufSerhalb Spielplane zweimal
Lernen 5 Auto-Play
des ein pro Woche
Schlafzimme ] ]
rs [] []

= ED Civilit blue : ~ -1 e
tec ¢ cmizer 4—7 AUKILIUM - |] EPROFcee
8 g 1N POWER beehive o et s s H
Finanziert von der Europdischen Union. Die gedulierten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die @@@@
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europ&ischen Union oder der Europdischen v NG SA

Exekutivagentur fur Bildung und Kultur {(EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen
dafir verantwortlich gemacht werden.



Kofinanziert von der
Europdischen Union

Ich esse Ich nehme mein
bildschirmfr Telefon nicht mit
ei zu Abend auf die Toilette

Ll [

Ich spiele Ich schalte
nicht vor den Gruppenchats
Hausaufgaben nachts stumm

o O

Ich bitte um
Hilfe, wenn
ich
ubertreibe

[l

Ich spiele nur mit
Leuten, die ich
kenne

[

FREI

Ich schalte
Bildschirme 30
Minuten vor
dem
Schlafengehen
aus

[l

Ich
respektiere
die
Altersfreigab
en von PEGI

[l

Ich
uberpriufe
meine
wochentlich
e
Bildschirmze
it

[l

Ich
verwende
To-Do-Listen

[

Ich halte
vereinbarte
Zeitlimits zu

Hause ein

[l

Ich
verwende
den
Fokusmodus

[l

Ich halte
Gerate von
meinem
Schreibtisc
h fern

[l

Ich habe
ein Offline-
Hobby

[l

Tipp: Wéahlen Sie eine neue Gewohnheit aus, die Sie zwei Wochen lang ausprobieren méchten.
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DIGITALE GEWOHNHEITEN-BINGO —
Variante B

Anleitung: Markieren Sie das Kastchen, wenn die Gewohnheit diese Woche fir Sie
zutrifft. Vervollstdndigen Sie eine Zeile, Spalte oder Diagonale, um BINGO zu erhalten.

Name: Klasse/Gruppe:
Ich lasse ) Ich )
mein Telefon uberprufe
Ich schalte den aufSerhalb "meme )
. wochentlic
Nachtmodus ein des he
Schlafzimme Bildschirm
[ s zeit
L O
Ich schalte
. ... Ichspiele
. Benachrichti .
Ich plane meine nur mit
i gungen
Spielpausen, . Leuten,
. wahrend des ..
bevor ich anfange . die ich
Unterrichts
kenne
] stumm
[]
[]
Ich hinge
mit
Ich mache -alle 25 Freunden
Minuten eine 5- ohne FREI
minitige Pause
& Bildschirme 0
I:‘ ab

[

Ich halte Gerate
von meinem

Ich benutze
einen Timer
inviliir

—~
a A 7R
tgc "nﬂﬁ IN POWER

Ich
respektier

blue }
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Ich schalte
Bildschirm
e 30
Ich verwende den .
Minuten
Fokusmodus
vor dem
Schlafen
] g
ehen aus
[]
Ich
Ich halte feste verwende
Spielpline ein To --Do-
Listen
]
[]
Ich habe
Ich spiele nicht el_n
Offline-
vor den Hobb
Hausaufgaben 0bbYy
] []
Ich trainiere Ich spiele
zweimal pro nicht spat
AUI‘.ILIPM :.‘-"suﬂl Serroree
(WO
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e die
_ Altersfrei in der
Schreibtisch fern zum Lernen ersirels Woche
aben von Nacht

PEGI

[ [ [
[

L]

Ich
Ich halte Ich bitte nehme
Ich deaktiviere  mein Telefon um Hilfe, Ich habe mein
automatische beim Lernen wenn ich bildschirmfreie Telefon
-Wiedergabe aufder ubertreib -Abendessen nicht mit
Sichtweite e auf die

[] L] Toilette
] []
[]

Tipp: Wéhlen Sie eine neue Gewohnheit aus, die Sie zwei Wochen lang ausprobieren mochten.
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DIGITALE GEWOHNHEITEN-BINGO - Variante
C

Anleitung: Markieren Sie das Kastchen, wenn die Gewohnheit diese Woche fir Sie
zutrifft. Vervollstdndigen Sie eine Zeile, Spalte oder Diagonale, um BINGO zu erhalten.

Name: Klasse/Gruppe:
Ich lasse mein Ich tiberpriife
Telefon meine Ich esse Ich habe ein Ich deaktiviere
aufierhalb des wdchentliche bildschirmfr Offline- Auto-Pl
Schlafzimmer Bildschirmzei ej zu Abend Hobby uto-tlay
S t

[l
[ Ll
[l [

Ich schalte
Ich schalte Ich schalte Bildschirme Ich nehme Ich schalte
den Gruppenchat 30 Minuten = mein Telefon Benachrichtigunge
Nachtmodus s nachts vor dem nicht mit auf n wahrend des
ein stumm Schlafengehen  dije Toilette  Unterrichts stumm
aus

[ [
[l - [

ch plane Ich spiele
Ich meine P . Ich mache alle 25
, nur mit , ,
verwende  Spielpausen, FREI , Minuten eine 5-
. i Leuten, die o

To-Do-Listen  bevor ich . minutige Pause

ich kenne
anfange L]

[ [
O L

Ich spiele Ich trainiere Ich benutze

nicht vorden zweimal pro einen Timer nbart den Fokusmodus
vereinbarte u u
Hausaufgaben Woche zum Lernen ST
Zeitlimits zu

[] ] ] Hause ein []

Ich halte Ich verwende
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) Ich halte Ich

Ich halte Ich bitte um . .
. Gerate von respektiere . .
feste Hilfe, wenn ) ] Ich spiele nicht
Spielpldane ich meinem die spat in der Nacht
P p ; . Schreibtisch  Altersfreigab P
ein ubertreibe
fern en von PEGI D

[ [ ] ]

Tipp: Wéahlen Sie eine neue Gewohnheit aus, die Sie zwei Wochen lang ausprobieren méchten.
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DIGITALE GEWOHNHEITEN BINGO — 4%4

Anleitung: Markieren Sie das Kastchen, wenn die Gewohnheit diese Woche fir Sie
zutrifft. Vervollstdndigen Sie eine Zeile, Spalte oder Diagonale, um BINGO zu erhalten.

Name: Klasse/Gruppe:
Ich spiele nur Ich plane meine Ich spiele nicht Ich habe
mit Leuten, die  Spielpausen, bevor vor den bildschirmfreie
ich kenne ich anfange Hausaufgaben Abendessen

[ [ [ Ll

. Ich respektiere
Ich bitte um . i
Hilfe. wenn ich Ich trainiere Ich verwende die
1i1e, w 1 . .
. . zweimal pro Woche den Fokusmodus  Altersfreigaben
ubertreibe
von PEGI

O O
= O

Ich tberpriife Ich benutze

Ich verwende To meine . . Ich spiele nicht
) . i einen Timer zum .
- Do-Listen wochentliche spat in der Nacht
. ) ) Lernen
Bildschirmzeit

[ [l
] [

Ich lasse mein Ich schalte Ich halte mein
Telefon Benachrichtigunge  Ich deaktiviere Telefon beim

aufderhalb des n wahrend des Auto - Play Lernen aufSer

Schlafzimmers  Unterrichts stumm Sichtweite

[
[ [ [

Tipp: Wéahlen Sie eine neue Gewohnheit aus, die Sie zwei Wochen lang ausprobieren méchten.
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Rubrik — Escape Classroom (Spielsucht / WP3)
Bewertungsbogen fiir Lehrer, ausgerichtet auf 5 Rdume, Eisbrecher und Teamarbeit.
Schule Vor- und Nachname des Studierenden Datum Dauer
/A — Min.
Team Klasse/Gruppe Lehrer/Beobachter Version (A/B)
Kriterium Gewicht % 4 — Ausgezeichnet 3 - Kompetent 2 — Entwicklung 1 - Aufstrebend Punktzahl
(0-4)
Eisbrecher : Teilnahme | 5 Aktive Teilnahme; identifiziert | Nimmt teil und leistet Unregelmdfige Nimmt nicht teil oder blockiert;
und Ziele 23 gesunde Gewohnheiten und | einen Beitrag; identifiziert | Teilnahme; identifiziert keine Gewohnheiten/Anzeichen
22 Warnsignale; einigt sich auf | 22 Gewohnheiten und 21 nur 1 Gewohnheit oder 1 | erkennbar; keine Normen.
2 Normen und Zeitpldne. Zeichen; stimmt 2 Normen | Zeichen; Normen unklar.
ZU.
Raum 1 - Zeichen 10 Unterscheidet klar zwischen Unterscheidet die meisten | Verwechselt mehrere Unterscheidet nicht zwischen
erkennen gesunden Gewohnheiten und Elemente mit Fdlle; Beispiele vage oder | Kategorien, keine Beispiele.
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Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA k&nnen

dafir verantwortlich gemacht werden.
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(DPAS/SIGNS) Warnsignalen und begriindet geringfiigigen Fehlern; ungerechtfertigt.

dies mit konkreten Beispielen. bietet einige Beispiele.
Raum 2 - 10 Bildet Ursachen—Wirkungen Kartiert die meisten Teilweise Verbindungen; | Keine sinnvollen Links;
Auswirkungen von ab und schldgt einen Verbindungen und passt Zeitplan nicht sehr inkohdrenter Zeitplan.
Ubermap praktikablen Zeitplan vor, bei einen angemessenen realistisch.
(REM2255/SLEEP25) dem der Schlaf (7-9 Stunden) Fahrplan an.

im Vordergrund steht.
Raum 3 - Instrumente 10 Wdhlt 23 Strategien (Fokus, Widhlt 22 Strategien aus Erwdhnt Strategien, Schldgt keine Strategien vor und
der Selbstregulierung Benachrichtigungen, Timer, und wendet sie mit etwas wendet sie aber kaum an. | wendet sie auch nicht an.
(FOCUS/TOOLS) Blocker) aus, begriindet sie und | Hilfe an.

wendet sie an.
Raum 4 - Reagieren 10 Verwendet den 3R-Ansatz Wendet 3R mit geringen Teilweise Anwendung Trifft nicht auf 3R zu;
ohne Stigmatisierung (Erkennen-Reagieren- Zweifeln an; iiberwiegend | der 3R; Sprache oder stigmatisierende/unangemessene
(3R2025/CARE3R) Weiterleiten) mit respektvoller, | respektvolle Sprache. Entscheidungen miissen Sprache.

integrativer Sprache; verbessert werden.

angemessene Entscheidungen.
Raum 5 - SMART- 15 Der personliche Plan ist Der Plan ist meist konkret, | Der Plan ist vage oder Kein Plan oder nicht
Aktionsplan / spezifisch, messbar und die MafSnahmen sinnvoll. nicht messbar; die Aktion | durchfiihrbare MafSnahme.
Sammelklage realistisch; das Team schldgt ist unklar.
(SMART/ACTION) eine durchfiihrbare Aktion fiir

die Klasse/die gesamte Schule

vor.
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Teamarbeit & Rollen 10 Es gibt einen fairen Rollen meist effektiv UngleichmdfSige Geringe Beteiligung;

Rollenwechsel, aktives Zuhdren | genutzt; gute Beteiligung; teilweise Unterbrechungen; keine Rolle

und gegenseitige Kommunikation. Ubernahme der Rollen; tibernommen.

Unterstiitzung, unregelmdfige

Meinungsverschiedenheiten Kommunikation.

werden konstruktiv

gehandhabt.
Problemlésung und 10 Erstellt und testet Hypothesen; | Ldst die meisten Rdtsel mit | Hdufige Abhdngigkeit Ohne ausfiihrliche Hinweise kaum
Verwendung von verifiziert Codes mit Beweisen; | einigen Hinweisen; von Hinweisen; Fortschritte, keine Uberpriifung.
Beweismitteln bendétigt wenige Hinweise. tiberpriift die begrenzte Uberpriifung.

Argumentation.

Zeitmanagement & 5 Passt die Zeit pro Raum an; Akzeptables Unregelmdfsiges Timing Ungeordnetes Timing; stdndige
Nutzung von Hinweisen verwendet insgesamt <3 Zeitmanagement; oder tibermdfSige Hinweisanfragen.

Hinweise, strategisch. moderate Verwendung Verwendung von

von Hinweisen. Hinweisen.

Digitale 5 Respektiert die Privatsphdre; Respektiert Regeln mit Einige Regelverstof3e; Schwerwiegende
Staatsbiirgerschaft und vermeidet rohe Gewalt; gelegentlichen wiederholte Regel-/Respektverstifse.
Ethik verwendet keine Erinnerungen. Erinnerungen

stigmatisierende Sprache; erforderlich.

Fairplay.
Reflexion & 8 Erkldrt Lern- und Beschreibt das Lernen und | Oberfldchliche Reflexion; | Keine Reflexion oder
Nachbesprechung Gewohnheitsdnderungen und schldgt eine grundlegende | unklare Nachverfolgung.

legt einen realistischen
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Nachuntersuchungszeitraum Weiterverfolgung vor. Weiterverfolgung.

von zwei Wochen fest.
Vorher-/Nachher- 2 Fiillt beides sorgfiltig aus; Erledigt beides mit Erledigt nur eine Vervollstdndigt keine Instrumente.
Fragebdgen (Beweise) Daten, die fiir Verbesserungen unterschiedlicher Qualitit. | Aufgabe oder in Eile.

niitzlich sind.

Anweisungen zur Wertung:

s Vergeben Sie pro Kriterium eine Punktzahl von **0-4**. Gewichtete Note = Punktzahl x (Gewichtung/4).

« Summieren Sie alle gewichteten Noten fiir **Gesamt /100** Verwenden Sie die Ubersichtstabelle unten.

Gewichtete Summe (/100)

Gesamtniveau (Ausgezeichnet / Kompetent / In

Empfehlungen & Unterstiitzung
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Entwicklung / Aufstrebend)

Lehrerhinweise:

Unterschriften: Lehrer/in Team/Sprecher/in

— - Tl - o ki -I___ N
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Finanziert von der Europdischen Union. Die geduBerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieBlich die @@@@
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Europdischen
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Escape Classroom - Bewertungsraster (erweitert)
Schule Name & Nachname Datum Dauer
Sy Sy S Min.
Team Klasse/Gruppe Lehrer/Beobachter Version (A/B)
Kriterium Gewicht 4 - Ubertrifft 3 — Erfiillt 2 — Ansitze 1 - Aufstrebend Punktzahl | Gewichtet
% (0-4)

Das Problem verstehen 15 Identifiziert mehrere Warnsignale; | Erkennt wichtige Erkennt einige Anzeichen, Begrenztes Verstdndnis; | (10102 ___ /15
unterscheidet klar zwischen Zeichen und erkldrt die | verwechselt aber einige Begriffe werden O304
gesundem und problematischem Unterschiede anhand Verhaltensweisen; die verwechselt ; keine
Gebrauch anhand konkreter einiger Beispiele. Beispiele sind vage. Beispiele.
Beispiele; verwendet die richtige
Terminologie.

Selbstregulierungsstrategien | 15 Wihlt 3+ Strategien aus, Widhlt mindestens 2 Erwdhnt Strategien, hat Schldgt keine Strategien | (10102 | __ /15
begriindet sie (Pomodoro, Fokus, Strategien aus und aber Schwierigkeiten, diese | vor und wendet sie auch | (]3[4
Benachrichtigungen, wendet sie wihrend der | anzuwenden oder zu nicht an.
Schlafhygiene) und wendet sie Sitzung an. begriinden.
wdhrend der Sitzung an.
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GAMING
DISORDERS

Problemldsung 15 Generiert und testet Hypothesen, Lést die meisten Rdtsel Lést einige Rdtsel mit Kommt kaum voran; gogigz |___ /15
verwaltet die Zeit und iiberprlift mit angemessenem hdufigen Hinweisen; umfangreiche Hinweise O304
Codes mit Beweisen; nur minimale | Zeitmanagement; inkonsistentes nétig; schlechtes
Hinweise erforderlich. wenige Hinweise. Zeitmanagement. Zeitmanagement.
Zusammenarbeit und Rollen 15 Verteilt die Rollen fair, hort aktiv Die verwendeten Rollen | UngleichmdfSige Geringe Beteiligung; gogigz |__/15
zu und unterstiitzt Kollegen; lost und die Kommunikation | Beteiligung; teilweise Unterbrechungen; keine | [13[14
Konflikte konstruktiv. sind gréfStenteils tibernommene Rollen; Rolle tibernommen.
effektiv. Momente, in denen man
sich nicht um die Aufgabe
kiimmert.
Kommunikation & Klarheit 10 Erkldrt Gedanken klar, verwendet | Im Allgemeinen klare Erkldrungen sind vage oder | Erkldrungensindunklar | O 0O102 | __ /10
respektvolle Sprache und Belege; Erkldrungen; kleinere schwer verstdndlich. oder fehlen. O304
Zusammenfassungen sind Liicken.
prdgnant und genau.
Digitale Staatsbiirgerschaft 10 Ist ein Vorbild fiir positives Respektiert die meiste Gelegentliche Missachtet Regeln oder gogigz |__/10
und Ethik Verhalten, respektiert die Zeit Regeln und Regelverstdfie oder Privatsphdre; O304
Privatsphdre, vermeidet rohe Privatsphdre. unsensible Sprache. stigmatisierende
Gewalt; die Sprache ist inklusiv Sprache.
und nicht stigmatisierend.
Beweise und Reflexion 10 Verwendet Daten aus der Aktivitdt | Denkt iiber Stdrken und | Die Reflexion ist Keine Reflexion gogigz |___/10
(z. B. Zeitprotokolle, Anzahl der Bereiche nach, in denen | oberfldchlich, es werden bereitgestellt. O304
Hinweise) und reflektiert Verbesserungsbedarf nur wenige Beweise
Verbesserungspunkte. besteht. verwendet.
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Europidischen Union |
Endprodukte 10 Der SMART-Plan ist spezifisch, Der Plan ist meist Der Plan ist vage oder nicht | Plan/MafSnahme fehlt gogigz |___/10

messbar und realistisch; konkret, die messbar; die Aktion ist oder ist nicht umsetzbar. | (13[4

Teamaktionen sind durchfiihrbar MafSnahmen sinnvoll. unklar.

und auf den Schulkontext

abgestimmt.
GESAMT (Lehrer): /100 Anmerkungen:
Unterschriften: Lehrer/in Team/Sprecher/in
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Team-Wertungsbogen - Escape Classroom

Schule Klasse/Gruppe Datum Dauer
S S _____ Min

Team Mitglieder Lehrer/Beobachter Version (A/B)
Kriterium Gewicht % 4 3 2 1 Kommentare

Eisbrecher (Teilnahme | 5 O O O O

und Normen)

Raum 1 — Schilder 10 O O O O

Zimmer 2 - 10 O O O O

Auswirkungen & Schlaf

Raum 3 - Instrumente 10 O O O O

der Selbstregulierung
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen

Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen
dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Raum 4 - Reagieren 10 O O
ohne Stigmatisierung
(3R)
Raum 5 - SMART-Plan / | 15 OJ O
Sammelklage
Teamarbeit & Rollen 10 O O
Problemlésung und 10 O O
Beweise
Zeit- und 5 O O
Hinweismanagement
Digitale 5 O O
Staatsbiirgerschaft und
Ethik
Reflexion & 8 O O
Nachbesprechung
Vorher-/Nachher- 2 O O
Fragebégen
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen

dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Geschdtzte Gesamtsumme (/100): Anmerkungen:

Unterschriften: Lehrer Sprecher
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dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Europiadischen Union |
Escape Classroom - Teambewertung (Erweiterte Rubrik)
Schule Klasse/Gruppe Datum Dauer
/A Min.
Team Mitglieder Bewertet von Version (A/B)
Kriterium Gewicht 4 - Ubertrifft 3 — Erfiillt 2 — Ansitze 1 - Aufstrebend Punktzahl | Gewichtet Kommentare
% (0-4)

Das Problem verstehen 15 Identifiziert mehrere Erkennt wichtige Erkennt einige Begrenztes gogig | /15
Warnsignale; unterscheidet Zeichen und erkldrt Anzeichen, Verstdndnis; Begriffe 20304
klar zwischen gesundem und die Unterschiede verwechselt aber werden verwechselt;
problematischem Gebrauch anhand einiger einige keine Beispiele.
anhand konkreter Beispiele; Beispiele. Verhaltensweisen; die
verwendet die richtige Beispiele sind vage.
Terminologie.

Selbstregulierungsstrategien | 15 Wdhlt 3+ Strategien aus, Wihlt mindestens 2 Erwdhnt Strategien, Schldgt keine gogi1gQd | /15
begriindet sie (Pomodoro, Strategien aus und hat aber Strategien vor und 2304
Fokus, Benachrichtigungen, wendet sie wihrend Schwierigkeiten, diese | wendet sie auch nicht
Schlafhygiene) und wendet sie der Sitzung an. anzuwenden oder zu an.
widhrend der Sitzung an. begriinden.
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen
dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Problemlésung 15 Generiert und testet Lést die meisten Lést einige Rdtsel mit | Kommt kaum voran; gopo1Qd | /15
Hypothesen, verwaltet die Zeit Rdtsel mit hdufigen Hinweisen; umfangreiche 20304
und tiberpriift Codes mit angemessenem inkonsistentes Hinweise ndtig;
Beweisen; nur minimale Zeitmanagement; Zeitmanagement. schlechtes
Hinweise erforderlich. wenige Hinweise. Zeitmanagement.
Zusammenarbeit und Rollen 15 Verteilt die Rollen fair, hort Die verwendeten UngleichmdfSige Geringe Beteiligung; goQg1Q@d | /15
aktiv zu und unterstiitzt Rollen und die Beteiligung; teilweise | Unterbrechungen; 20304
Kollegen; l6st Konflikte Kommunikation sind tibernommene Rollen; | keine Rolle
konstruktiv. grofdtenteils effektiv. Momente, in denen libernommen.
man sich nicht um die
Aufgabe kiimmert.
Kommunikation & Klarheit 10 Erkldrt Gedanken klar, Im Allgemeinen klare Erkldrungen sind Erkldrungen sind goQo1ig | /10
verwendet respektvolle Sprache | Erkldrungen; kleinere | vage oder schwer unklar oder fehlen. 200304
und Belege; Liicken. verstdndlich.
Zusammenfassungen sind
prdgnant und genau.
Digitale Staatsbiirgerschaft 10 Ist ein Vorbild fiir positives Respektiert die meiste | Gelegentliche Missachtet Regeln goQo1ig | /10
und Ethik Verhalten, respektiert die Zeit Regeln und Regelverstifse oder oder Privatsphdre; 20304
Privatsphdre, vermeidet rohe Privatsphdre. unsensible Sprache. stigmatisierende
Gewalt; die Sprache ist inklusiv Sprache.
und nicht stigmatisierend.
Beweise und Reflexion 10 Verwendet Daten aus der Denkt tiber Stdrken Die Reflexion ist Keine Reflexion goQ1iQg | /10
Aktivitdt (z. B. Zeitprotokolle, und Bereiche nach, in | oberfléchlich, es bereitgestellt. 200304
Anzahl der Hinweise) und denen werden nur wenige
e e Civilit blue } I S EPROF
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die @ ﬂ @ @
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen -

Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen
dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Europaischen Union |

reflektiert Verbesserungsbedarf | Beweise verwendet.
Verbesserungspunkte. besteht.

Endprodukte 10 Der SMART-Plan ist spezifisch, Der Plan ist meist Der Plan ist vage oder | Plan/MafsSnahmefehlt | 0O 10 | __ /10
messbar und realistisch; konkret, die nicht messbar; die oder ist nicht 20304
Teamaktionen sind Mafsnahmen sinnvoll. | Aktion ist unklar. umsetzbar.
durchfiihrbar und auf den
Schulkontext abgestimmt.

GESAMT (Team): /100

Unterschriften: Gutachter Teamsprecher
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die @ 0 @ @
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen e
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Europaischen Union |

Team-Wertungsbogen - Escape Classroom

Schule Klasse/Gruppe Datum Dauer
S S _____ Min

Team Mitglieder Lehrer/Beobachter Version (A/B)
Kriterium Gewicht % 4 3 2 1 Kommentare

Eisbrecher (Teilnahme | 5 O O O O

und Normen)

Raum 1 — Schilder 10 O O O O

Zimmer 2 - 10 O O O O

Auswirkungen & Schlaf

Raum 3 - Instrumente 10 O O O O

der Selbstregulierung
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen

Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen
dafiur verantwortlich gemacht werden.




Kofinanziert von der |I:3 ‘5 g?nﬁs
Europaischen Union
Raum 4 - Reagieren 10 O O
ohne Stigmatisierung
(3R)
Raum 5 - SMART-Plan / | 15 OJ O
Sammelklage
Teamarbeit & Rollen 10 O O
Problemlésung und 10 O O
Beweise
Zeit- und 5 O O
Hinweismanagement
Digitale 5 O O
Staatsbiirgerschaft und
Ethik
Reflexion & 8 O O
Nachbesprechung
Vorher-/Nachher- 2 O O
Fragebégen
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen

dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Europaischen Union

Geschdtzte Gesamtsumme (/100): Anmerkungen:

Unterschriften: Lehrer Sprecher
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen

Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen
dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Europiadischen Union |
Escape Classroom - Teambewertung (Erweiterte Rubrik)
Schule Klasse/Gruppe Datum Dauer
/A Min.
Team Mitglieder Bewertet von Version (A/B)
Kriterium Gewicht 4 - Ubertrifft 3 — Erfiillt 2 — Ansitze 1 - Aufstrebend Punktzahl | Gewichtet Kommentare
% (0-4)

Das Problem verstehen 15 Identifiziert mehrere Erkennt wichtige Erkennt einige Begrenztes gogig | /15
Warnsignale; unterscheidet Zeichen und erkldrt Anzeichen, Verstdndnis; Begriffe 20304
klar zwischen gesundem und die Unterschiede verwechselt aber werden verwechselt;
problematischem Gebrauch anhand einiger einige keine Beispiele.
anhand konkreter Beispiele; Beispiele. Verhaltensweisen; die
verwendet die richtige Beispiele sind vage.
Terminologie.

Selbstregulierungsstrategien | 15 Wdhlt 3+ Strategien aus, Wihlt mindestens 2 Erwdhnt Strategien, Schldgt keine gogi1gQd | /15
begriindet sie (Pomodoro, Strategien aus und hat aber Strategien vor und 2304
Fokus, Benachrichtigungen, wendet sie wihrend Schwierigkeiten, diese | wendet sie auch nicht
Schlafhygiene) und wendet sie der Sitzung an. anzuwenden oder zu an.
widhrend der Sitzung an. begriinden.
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Finanziert von der Eurcpdischen Union. Die geduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlielich die
des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europiischen Union oder der Europiischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europidische Union noch die EACEA k&nnen
dafiur verantwortlich gemacht werden.
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Problemlésung 15 Generiert und testet Lést die meisten Lést einige Rdtsel mit | Kommt kaum voran; gopo1Qd | /15
Hypothesen, verwaltet die Zeit Rdtsel mit hdufigen Hinweisen; umfangreiche 20304
und tiberpriift Codes mit angemessenem inkonsistentes Hinweise ndtig;
Beweisen; nur minimale Zeitmanagement; Zeitmanagement. schlechtes
Hinweise erforderlich. wenige Hinweise. Zeitmanagement.
Zusammenarbeit und Rollen 15 Verteilt die Rollen fair, hort Die verwendeten UngleichmdfSige Geringe Beteiligung; goQg1Q@d | /15
aktiv zu und unterstiitzt Rollen und die Beteiligung; teilweise | Unterbrechungen; 20304
Kollegen; l6st Konflikte Kommunikation sind tibernommene Rollen; | keine Rolle
konstruktiv. grofdtenteils effektiv. Momente, in denen libernommen.
man sich nicht um die
Aufgabe kiimmert.
Kommunikation & Klarheit 10 Erkldrt Gedanken klar, Im Allgemeinen klare Erkldrungen sind Erkldrungen sind goQo1ig | /10
verwendet respektvolle Sprache | Erkldrungen; kleinere | vage oder schwer unklar oder fehlen. 200304
und Belege; Liicken. verstdndlich.
Zusammenfassungen sind
prdgnant und genau.
Digitale Staatsbiirgerschaft 10 Ist ein Vorbild fiir positives Respektiert die meiste | Gelegentliche Missachtet Regeln goQo1ig | /10
und Ethik Verhalten, respektiert die Zeit Regeln und Regelverstifse oder oder Privatsphdre; 20304
Privatsphdre, vermeidet rohe Privatsphdre. unsensible Sprache. stigmatisierende
Gewalt; die Sprache ist inklusiv Sprache.
und nicht stigmatisierend.
Beweise und Reflexion 10 Verwendet Daten aus der Denkt tiber Stdrken Die Reflexion ist Keine Reflexion goQ1iQg | /10
Aktivitdt (z. B. Zeitprotokolle, und Bereiche nach, in | oberfléchlich, es bereitgestellt. 200304
Anzahl der Hinweise) und denen werden nur wenige
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reflektiert Verbesserungsbedarf | Beweise verwendet.
Verbesserungspunkte. besteht.

Endprodukte 10 Der SMART-Plan ist spezifisch, Der Plan ist meist Der Plan ist vage oder | Plan/MafsSnahmefehlt | 0O 10 | __ /10
messbar und realistisch; konkret, die nicht messbar; die oder ist nicht 20304
Teamaktionen sind Mafsnahmen sinnvoll. | Aktion ist unklar. umsetzbar.
durchfiihrbar und auf den
Schulkontext abgestimmt.

GESAMT (Team): /100

Unterschriften: Gutachter Teamsprecher
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GAMING

DISORDERS

Bewertungsformular

O 0289
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Dieser Fragebogen dient der Evaluation der Aktivitat ,, Escape Room Design Workshop”. Ziel ist es, die
Erfahrungen zu sammeln, die ihr in der Aktivitat gemacht habt. Feedback ist wichtig, um euch weiter
zu verbessern und einen Uberblick tiber den Prozess der Planung, Organisation und Durchfiihrung der
Aktivitat zu erhalten.

Die wichtigsten Punkte sind:

e Erfahrung in der Tatigkeit
e Bewertung von Nutzlichkeit
® Globale Bewertung der Aktivitat
Wir freuen uns tber lhre Kommentare und lhre Zeit.

Dieser Fragebogen ist Teil des Projekts ,Gaming Disorders”, das im Rahmen des Erasmus+-Programms
entwickelt wurde.

1. Ichbin
[]1Lehrer
[ ] Student
[ ] Familienmitglied

2. Aufenthaltsland

[ ] Osterreich
[1Zypern
[]Irland

[ ] Deuschland
[1Portugal

[ ] Spanien

3. Name der Schule, an der Sie die Aktivitdt durchgefiihrt haben.

1.1.Wussten Sie vor der Aktivitdt, was ein Escape Room ist?

[]Ja
[ 1 NEIN

-
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1.2. War die Aktivitat motivierend?
[11 - Uberhaupt nicht
[]12
[13
[14
[15-Sehr viel

1.3.Hatten Sie Schwierigkeiten bei der Durchfiihrung dieser Aktivitat?

1.4.Glauben Sie, dass die Einbeziehung der Natur in die Aktivitat positiv ist?
[11 - Uberhaupt nicht
[12
[13
[14
[15 —Sehr viel

1.5.Haben Sie bei der Aktivitat etwas liber Escape Rooms gelernt?
[11 - Uberhaupt nicht
[12
[13
[14
[15-Sehr viel

1.6.Die Aktivitat hatte klare Anweisungen.
[11 - Uberhaupt nicht
[]12
[13
[14
[15-Sehr viel

1.7. Haben Sie wahrend der Aktivitat Unterstiitzung bekommen?
[]J)a
[ 1 NEIN

1.8.War die Aktivitat in der Natur zufriedenstellend?
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[11 - Uberhaupt nicht

[12

[13

[14

[15 —Sehr viel

1.9.Wenn Sie mochten, konnen Sie Vorschldge oder Kommentare zur Aktivitdt abgeben.

2.1. Kannten Sie Genially vor der Aktivitat?

[]Ja
[ ] NEIN

2.2. Haben Sie Genially vor der Aktivitdt verwendet?

[11 - Uberhaupt nicht
[12

[13

[14

[15 - Sehr viel

2.3. Hatten Sie Probleme mit der Genially-Anwendung?
[1)a

[ 1NEIN

2.4. Kénnen Sie das Problem erklaren? (nur wenn die vorherige Frage mit ,,Ja“ beantwortet wurde)

2.5. Haben sie lhnen wahrend der Aktivitit geholfen?
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[11 - Uberhaupt nicht

[12

[13

[14

[15—Sehr viel

2.6. Hat Ihnen die Verwendung der Genially-Anwendung bei der Aktivitat Spa8 gemacht?

[11 - Uberhaupt nicht
[12

[13

[14

[15—Sehr viel

2.7. Wenn Sie mochten, konnen Sie Vorschldge oder Kommentare zur Aktivitdt machen.

3.1. Welchen Einfluss hatte diese Aktivitat auf lhre Wahrnehmung von Computerspielsucht?

3.2. Fiihlen Sie sich stdrker oder besser geriistet, um spielbezogene Herausforderungen zu Hause zu
bewidltigen?

[]Ja
[ ] NEIN

3.3. Haben Sie Vorschlage zur Verbesserung dieser Schulung in zukiinftigen Sitzungen?
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ABSCHNITT 4: GLOBALE BEWERTUNG

4.1. War die Aktivitdt zufriedenstellend?

[11-Schlecht

[12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

Vielen Dank fiir Ihr Feedback!
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