DIGITAL oder analog?

Leitsatz: Der Vergleich analoger und digitaler Technologien zeigt, wie sich unser Alltag im Laufe der Zeit
verandert hat und legt dar, wann digitale Losungen sinnvoll sind — und wann analoge Wege ihre Stérken zeigen.

Hintergrundwissen: Unsere Welt verdndert sich standig schnell durch technologische Entwicklungen. Viele Dinge, die heute selbstverstand-
lich sind — wie Smartphones, Videotelefonie oder Suchmaschinen — waren vor wenigen Jahrzehnten noch unvorstellbar. Der Vergleich von
JFriher — Heute — Zukunft” hilft Kindern, Verénderungen in Bereichen wie Kommunikation, Mobilitat, Bildung oder Freizeit bewusst wahrzu-
nehmen und ein Verstandnis fir den technischen Fortschritt zu entwickeln.

Die Arbeit mit Scratch, einer kindgerechten Programmiersprache, ermdglicht den Kindern einen praktischen Einstieg ins Programmieren. Sie
lernen dabei Grundkonzepte wie Befehlsfolgen, Schleifen oder Bedingungen kennen und setzen eigene Ideen digital um. So erfahren sie digitale
Werkzeuge nicht nur als Konsumierende, sondern als Gestaltende — ein wichtiger Schritt zu echter Medienkompetenz.

Impulsfragen/Gesprach zum Aktivieren des kindlichen Vorwissens (Kontextkompetenz):
e \Woran denkst du beim Wort ,digital”? e Was bedeutet ,,analog”? ® Was ist eine Programmiersprache?

IMPULS: Algorithmus legen

Material: e Bildkarten_Impuls ® Malerkrepp oder Kreide ® Hindernis e Figur (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Verschiede Gruppen erhalten einen Kartensatz mit Bildern zu einer Tatigkeit. Die Kinder sollen die Bildkarten in die richtige Reihen-
folge bringen. Danach werden die Lésungen verglichen. Im Anschluss erkldren Sie bitte: ,,Du hast soeben einen sogenannten Algorithmus gelegt.
Das sind Schritt-flir-Schritt-Anweisungen, die uns helfen, Aufgaben zu I6sen. Sie sind im Alltag weit verbreitet, oft ohne, dass wir es bewusst
wahrnehmen.” Weiterfiihnrend kann mit Krepp oder Kreide ein groRes Raster auf dem Boden markiert werden. Dieses enthélt einige Hinder-
nisse. Ein Kind erhalt den Auftrag zu einer Figur, welche sich am Ende des Rasters befindet, zu gehen. Danach lassen Sie Paare hilden, die sich
hintereinander aufstellen. Vorne stehen die Roboterkinder, hinten die Programmierkinder, die ihren Roboter mit ihren Handen programmieren
und steuern. Die Hand am Riicken des Roboters heilst ihn geradeaus zu befehligen, auf der rechten Schulter Drehung nach rechts, auf den Kopf
heildt stehen bleiben. Die Kinder sollen das Schritt fiir Schritt machen.
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Vertiefende Auseinandersetzung mit den 7K

Kollaboration: Die Kinder arbeiten zusammen an einem Projekt. Sie lernen, ihre Ideen auszutauschen, gemeinsam zu gestalten und Entschei-
dungen zu treffen. So lernen sie, wie wichtig Zusammenarbeit ist.

Kritisches Denken: Bei der Aktivitat ,Vergleich: analoge und digitale Losungsprozesse, Frither — Heute — Zukunft?” und der App , Scratch”
setzen sich die Kinder mit verschiedenen Maglichkeiten der Digitalitdt auseinander und erarbeiten gemeinsam Lésungen.

Kulturalitat: Die Kinder beurteilen analoge und digitale Inhalte und beurteilen sie aus ihren eigenen Erfahrungen, welche von ihrer Kultur und
Sozialisation beeinflusst sind.

Kreativitat: Die Kinder werden ermutigt, kreativ zu sein und sich neue Ideen fiir die Zukunft und den Inhalt ihres Scratch Programms auszudenken.
Sie lernen, anders zu denken und neue Konzepte zu entwickeln, was ihre Kreativitat und Innovationsfahigkeit starkt.

Kontextkompetenz: Die Kinder verstehen den Unterschied von digital und analog und kénnen dieses Versténdnis auf die weiteren Auf-
gaben anwenden.

Kommunikation: Die Kinder lernen, ihre Ideen und Gedanken zu sagen und erweitern ihren Wortschatz rund um das das Thema digital oder
analog. Sie besprechen Losungen und tiben so die Kommunikation in Gruppen.

Digitale Kompetenz: Die Kinder erkennen, dass digitale Endgerate eine Hilfe im Alltag darstellen.

Sprachmittel (very important terms):
der Algorithmus / Algoritmus

der Computer / Pocitac,

das Smartboard / Smartboard
der Roboter / Robot
programmieren / programovanie
befehlen / prikaz
digital / digitélny

analog / analégovy
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AU DIGITAL oder analog?

VERTIEFUNG 1: Digital oder analog? Wer ist schneller?
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Leitsatz: Durch den Vergleich analoger und digitaler Problemlésungswege erkennen Kinder den Nutzen digitaler A
Werkzeuge im Alltag, entwickeln ein Versténdnis fiir deren Effizienz und lernen, deren Einsatz kritisch und bewusst zu reflektieren. *°&
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Hintergrundwissen: Digitale Werkzeuge erméglichen schnelle Informationsbeschaffung, Kommunikation und kreative Gestaltung.
Im Vergleich zu analogen Methoden zeigen sich grol3e Unterschiede in der Effizienz und im Zeitaufwand. Dabei geht es um
Schnelligkeit ebenso wie auch um die Fahigkeit, passende digitale Hilfsmittel sinnvoll auszuwahlen. Durch den direkten Vergleich
mit analogen Lésungswegen wird sichtbar, warum sich digitale Technologien entwickelt haben — und wo ihre Chancen und
Grenzen liegen. Ziel ist es, Medienkompetenz und ein reflektiertes Technikverstandnis aufzubauen.

Material: Siehe ,,Problemstellungen” bei der ndchsten Aktivitat

Aktivitat: Die Kinder werden von der/dem Padagog:in mit einer Problemstellung konfrontiert. Eine Gruppe |8st das Problem mit Hilfe digitaler
Hilfsmittel, die andere Gruppe mit analogen. Je nachdem wie viele Problemstellungen gleichzeitig gelost werden sollen, miissen dementspre-
chend viele Gruppen gebildet werden. Mit digitalen Medien werden die Problemstellungen im Normalfall in deutlich kiirzerer Zeit gel6st.

Problemstellungen

1. Texte vervielfaltigen: e digital: kopieren, fotografieren, scannen @ analog: abschreiben, mit dem Stempelkasten nachbauen (wie beim Buchdruck)
2. In anderen Sprachen sprechen: e digital: Ubersetzungsprogramme e analog: mit Wérterbiichern

3. Sachinformationen finden (z. B. wie grofl wird ein Nashorn): e digital: Suchmaschine im Internet ® analog: Lexikon

4. Informationen verbreiten: e digital: E-Mail, WhatsApp schreiben e analog: Brief schreiben

Nach der Bearbeitung der Problemstellungen werden die Ergebnisse und Erfahrungen im Plenum ausgetauscht und besprochen. Warum geht es
mit der modernen digitalen Methode schneller als anders? Diese gemeinsame Reflexion soll den Kindern bewusst machen, warum sich digitale
Gerate so entwickelt haben und den Sinn dahinter beleuchten.

Kofinanziert von
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AU DIGITAL oder analog?

VERTIEFUNG 2: Digital oder analog? Was in Zukunft?

Leitsatz: Friiher—Heute —Zukunft?

Kinder setzen sich aktiv mit gesellschaftlichen und technologischen Entwicklungen von friiher bis heute auseinander,
entwickeln Vorstellungen fiir die Zukunft und gestalten diese kreativ mit digitalen Werkzeugen wie Scratch. Zukunfts-
orientiertes Denken, Medienkompetenz und gestalterische Selbstwirksamkeit werden gefordert.

Material: ® Bildkartchen fir Gruppenarbeit_Vertiefung 2 e Tabletts e Info Scratch (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Mit Hilfe des Materials werden wichtige Kategorien unseres Lebens aufgezeigt; Bilden Sie bitte 5 Gruppen. Jede Gruppe bekommt die
Bilder eines Beispiels der Bildkartchen. Die Kinder skizzieren zukiinftige Entwicklungen entweder aus der Diskussion in der Gruppe oder recher-
chieren zusatzlich im Internet. Zuriick im Plenum prasentiert jede Gruppe eine Kategorie. Am Ende erweitern die anderen Gruppen die Kategorien
jeweils um ihre Ideen fiir die Welt der Zukunft.

Fragen dazu kénnen sein:

¢ Was siehst du auf den Bildern? ® Wie ist es heute? ® Wie war es frither? ® Wie wird es in Zukunft sein? ® Wodurch hat sich unser Leben
so stark verdndert? ® Seit wann gibt es diese Verdnderungen? e Wodurch wurde dieser Fortschritt méglich? ® Welche Meilensteine gab es
in der Entwicklung der/des ...?

Aufbauend auf diese Aktivitat wird ein fertiges Scratch-Programm vorgefiihrt

und die Benutzeroberflache und die Befehle von Scratch erklart. Mit Hilfe des ~ Neu bei Scratch? Hier geht's los!
Arbeitsblatts (siehe QR Code) wird ein einfaches Programm von den Kindern ™
erstellt. Danach kénnen die Kinder ihre eigenen Programme entwickeln und ES V.
vorstellen. Das Anlegen von ,Benutzerkonten” durch Kinder und verdffent- 3

lichen (Einverstandniserklarungen der Erziehungsberechtigten!) der Beitrége T ——
ist empfehlenswert, um die Freude am Arbeiten mit Scratch zu steigern.
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AU N Daraug bestent ein SMARTPHONE

Hintergrundwissen: Je friiher Lernende mit der Produktion und deren Auswirkung und Folgen eines Smartphones
konfrontiert werden, umso bewusster gehen sie mit Ressourcen um. Von seltenen Erden bis hin zu Kinderarbeit bietet die
Auseinandersetzung ein breites Spektrum an spannenden Vermittlungssequenzen.

Impulsfragen/Gesprach zum Aktivieren des kindlichen Vorwissens (Kontextkompetenz):
e Kennt ihr schon einzelne Teile eines Handys?
e Hat schon jemand erlebt, dass ein Handy kaputtgegangen ist?
e \Welche spannenden Teile stecken in einem Smartphone und welche Funktionen haben sie?
e Konnt ihr erkldren, wie ein Handy funktioniert?

IMPULS: Was ist denn das fiir ein Teil? ~

Material: ¢ Ein altes oder kaputtes Smartphone (wenn mdglich zerlegt) ® Gegensténde als Symbol fiir die Bauteile ® Ein groRer ,Smart-
phone-Rahmen” aus Karton, wenn die Vorlage (M4) nicht verwendet wird (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Bilden Sie mit den Lernenden einen Sitzkreis, zeigen Sie ein Handy und starten Sie mit der Frage: ,Wer weil§, was das ist?” ,Wozu
braucht man das?” — Nach der Antwort erklart der/die Padagog:in, dass sie gemeinsam ein ,Zaubersmartphone” bauen. Dazu muss man die
notigen Teile kennen. ,Welche Teile kennt ihr?” Nun wird ein zerlegtes Smartphone oder ein Bild davon (M1, M2) gezeigt. Die Kinder werden
gefragt, was diese Bauteile mit dem Smartphone zu tun haben. Danach erklart der/die Padagog:in die Bedeutung (M3) und platziert sie auf einer
Smartphone Vorlage (M4). Jetzt legen die Kinder die symbolischen Gegensténde (z.B. Spiegel fiir den Bildschirm) auf die Smartphone Vorlage
(M4) und es wird zu jedem Bauteil die Funktion (M5) altersentsprechend erklart. Zum Abschluss probieren die Kinder das selbst gebaute Smart-
phone aus, und es wird so getan, als wiirde das Smartphone funktionieren. Driickt ein Kind auf die Kamera, lacheln alle und posen fiir ein tolles
Foto. Driickt ein Kind auf den Lautsprecher, wird Musik gespielt oder die Kinder singen.

Weiterarbeit: Recycling: Eine ,,Reparaturwerkstatt” machen, wo die Kinder Bauteile wieder ,einbauen”!

g Kofinanzi
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Vertiefende Auseinandersetzung mit den 7K

Kollaboration: Die Kinder arbeiten zusammen an einem Projekt. Sie lernen, ihre Ideen auszutauschen, gemeinsam zu gestalten und Entschei-
dungen zu treffen. So lernen sie, wie wichtig Zusammenarbeit ist.

Kritisches Denken: Bei der Aktivitdt ,Bau eines Smartphones” und durch Zuordnungsaufgaben setzen sich die Kinder mit verschiedenen
Problemen (wie Gestaltung, Funktionen, etc.) eines Smartphones auseinander und erarbeiten gemeinsam Losungen.

Kulturalitat: Die Kinder bauen und gestalten Dinge, die von ihren eigenen Erfahrungen und ihrer Kultur und Sozialisation beeinflusst sind. Sie lernen,
dass Technologien in verschiedenen Kulturen unterschiedlich genutzt wird, was ihr Versténdnis und ihren Respekt fiir andere Kulturen starkt.

Kreativitat und Innovation: Die Kinder werden ermutigt, kreativ zu sein und sich neue Ideen fiir das Design und die Funktionen ihres Smart-
phones auszudenken. Sie lernen, anders zu denken und neue Konzepte zu entwickeln, was ihre Kreativitat und Innovationsfahigkeit starkt.

Kontextkompetenz: Die Kinder verstehen, wie die einzelnen Teile eines Smartphones zusammenarbeiten und entwerfen eigene Bauteile. Sie
erkennen, dass jedes Bauteil eines digitalen Gerates eine spezifische Funktion hat. In der Vertiefung 1 konnen die Kinder ein Smartphone mit
Korperteilen vergleichen, sie benennen und zuordnen.

Kommunikation: Die Kinder lernen, ihre Ideen und Gedanken zu sagen und erweitern ihren Wortschatz rund um das Smartphone. Sie teilen
ihre Erfahrungen mit den Funktionen des Smartphones, besprechen Lésungen und {iben so die Kommunikation in Gruppen.

Digitale Kompetenz: Die Kinder erkennen, dass Smartphones anspruchsvolle digitale Geréte sind.

Sprachmittel VIT (Very import terms) Tabelle:
der Akku / Batéria

der Prozessor / Procesor

der Ladeanschluss / Nabijaci port
die Kamera / Fotoaparat
der Speicher / Pamat
das Gehause / Kryt

der Sensor / Snimac

der Bildschirm / Obrazovka
die Energie / Napdjanie
wahlen / vyber

schiitzen / ochrana
aufladen / nabijanie
lautlos / tichy

spiirbar / ndpadny




AU N Daraug bestent ein SMARTPHONE o

VERTIEFUNG 1: Entdecke die Geheimnisse eines Smartphones <ﬁ

Leitsatz: Das Wissen (ber die Herstellung eines Smartphones schafft Verstandnis fiir globale Nachhaltigkeit
Material: Teile eines zerlegten Smartphones, Scheren, Klebstoff (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Im Sitzkreis wird ein Smartphone gezeigt (oder Bild M1) und nach den Funktionen wie Fotos machen, Musik
horen, Spiele spielen, telefonieren ... gefragt.

Dies klingt einfacher, als gesagt: Es gibt fiir jede Funktion ein spezielles Bauteil, unserem Kérper dhnlich. (b n
Fir jede Funktion gibt es einen speziellen Kérperteil. Und so funktioniert ein Smartphone.

1. Der Prozessor (Das Gehirn)

2. Der Arbeitsspeicher (Das Kurzzeitgedachtnis) usw. bis 10. > siehe Materialen 6-9. C//>

Eine ausfiihrlichere Erklarung der Zusammenhange ist im Material M9 zu finden.
Die Bilder der Bauteile (M6) oder echte Teile eines zerlegten Smartphones werden besprochen und als Puzzle zusammengesetzt.
Dazu wird versucht, ein dquivalenter Koérperteil zum Bauteil zu finden. Die echten Korperteile (M8) kdnnen zur besseren Ver-
anschaulichung als Bildkarte um das Puzzle herum gelegt werden. Dann bekommen die Kinder die Vorlage eines menschlichen
Kérpers und das Ausschneideblatt mit den Bauteilen eines Handys (M7). Die ausgeschnittenen Bauteile kleben die Kinder auf die
entsprechenden Stellen des menschlichen Korpers. Eine mégliche Lésung ist im Material M7 zu finden. AnschlieRend werden die
Bauteile mit den richtigen Funktionserklarungskarten beschriftet -dazu wird der entstandene Roboter mit Pfeilen gekennzeichnet.

Festigung: Quiz mit Fragekarten (M10): Die Karten (M10) und die Puzzleteile (M6) werden verteilt. Ein Kind liest eine Erklarung vor, z.B: , Hier
kommt der Strom her.” Das Kind mit dem Bild des Akkus meldet sich und beide bringen ihre Karten der Pédagogin/dem Padagogen. Bei jiingeren
Kindern lesen Sie die Funktionserklarung vor und gemeinsam wird tberlegt, welcher Bauteil gemeint ist. Die Kinder zeigen auf das Bild des
Bauteils oder auf das Aquivalent an ihrem Kérper.

o
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AUD N Daraug bestent ein SMARTPHONE

VERTIEFUNG 2: Vom Einzelteil zum Ganzen: Funktion und Nutzung unseres Smartphones

i 8

Leitsatz: Das Wissen ber die Herstellung eines Smartphones schafft Verstandnis fiir globale Nachhaltigkeit

Material: e Plakatpapier oder ein groes Plakat eines Smartphones (ohne Innenleben) e Karten mit Bauteilen (auf Papier oder aus-
geschnitten aus alten Gerdten) ® Erklarkarten mit einfachen Beschreibungen der Funktionen (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Mit der Frage ,Was glaubt ihr, ist in einem Smartphone?” wird das Vorwissen der Kinder abgefragt und an der Tafel, Flipchart
0.4. gesammelt. Die Schiiler:innen bilden Gruppen, und jede Gruppe erhélt ein Plakat, auf dem sie grof die Umrisse eines
Smartphones zeichnen. Danach bekommt jede Gruppe Karten mit Bildern der Bauteile eines Smartphones, Karten mit r‘

den Namen der Bauteile und Karten mit den Funktionsbeschreibungen (M11 Kartenset). Dann ordnen die Kinder

die Bauteile auf dem Plakat den passenden Erklarungen und Bildern zu. Dafiir diirfen sie eigene Devices nutzen.

Als Wettbewerb kdnnen die Karten und Bilder verdeckt aufgelegt werden, und die Gruppen wetteifern darum, sie =
schnell und korrekt zu sortieren. Sobald alle Karten richtig zugeordnet und besprochen wurden, werden diese in das
skizzierte Smartphone geklebt. Nun wissen die Kinder um die Bauteile und ihre Funktionen. Im nachsten Schritt
sollen sie lernen, dass die Bauteile nicht isoliert arbeiten, sondern gemeinsam arbeiten miissen, damit ein Smart-
phone auch funktioniert.

Rollenspiel: Die Kinder erhalten unterschiedliche Karten, die ihnen spezifische Aufgaben oder Funktionen zu-
weisen. Eine/r ist die/der ,Bedienende” und gibt als Startsignal eine Anweisung, wie z.B. ,Wir machen ein Foto!”
Nun missen alle Bauteile, die an diesem Vorgang im Smartphone beteiligt sind, aktiv werden und sich in der richtigen
Reihenfolge aufstellen.

> Akku gibt Energie > Prozessor verarbeitet das Signal > Kamera nimmt das Bild auf > Speicher speichert das Bild > Bildschirm zeigt das Bild an

wye
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Dag steckt in einem SMARTPHONE

Leitsatz: Das Wissen iiber die Herstellung eines Smartphones schafft Verstandnis fir
globale Nachhaltigkeit.

Hintergrundwissen: Je friiher Lernende mit der Produktion und deren Auswirkung und Folgen eines Smartphones konfrontiert werden, umso
bewusster gehen sie mit Ressourcen um. Von seltenen Erden bis hin zu Kinderarbeit bietet die Auseinandersetzung ein breites Spektrum an
spannenden Vermittlungssequenzen.

Impulsfragen/Gesprach zum Aktivieren des kindlichen Vorwissens (Kontextkompetenz):

e Das ist ein:e... z.B. Akku, Smartphoneprozessor... ® Was bedeutet unverarbeitet, verarbeitet, kiinstlich hergestellt? ® Welcher
Rohstoff steckt im ...7 ® Kommen diese Dinge so in der Natur vor? ® Miissen sie aus der Natur gewonnen und verarbeitet werden?
e \Warum kann dieser lange Transportweg problematisch sein? ® Welche Transportmittel werden verwendet? e Gibt es umweltfreund-
lichere Alternativen? @ Wie kénnen wir durch Recycling oder regionale Kreislaufe Transportwege einsparen? ® Was kénnen wir tun,

damit nicht immer neue Rohstoffe gebraucht werden? “

IMPULS: Unterschied natiirliche und verarbeitete Materialien ‘

Aktivitat: Verschiedene natiirliche und verarbeitete Materialien wie Holz, Erde, Metalle, Blatter, Glas, Platinen, Kunstsoff, ... liegen auf einem
Teppich vor den Kindern. Die Gruppen werden aufgefordert, diese Gegenstande zu sortieren. Danach prasentieren und begriinden die Kinder
ihre Arbeit. Haufig wahlen Kinder intuitive Sortierkriterien wie Farbe, Form oder Beschaffenheit. Die/Der Pddagog:in erklart danach: ,Man kann
Materialien auch danach unterscheiden, ob sie in der Natur so vorkommen oder vom Menschen verarbeitet wurden.”

Nun wird eine neue Sortierung in drei Kategorien erarbeitet: ® natiirlich/unverarbeitet ® verarbeitet/natirlich e kiinstlich hergestellt

Die Kinder tiberlegen, welche dieser Materialien wir auch in einem Smartphone finden.

Material: e Bildkarten (M1) oder reale Gegenstande ® Smartphone (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)
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Vertiefende Auseinandersetzung mit den 7K
Kollaboration: Die Kinder arbeiten zusammen an einem Projekt. Sie lernen, ihre Ideen auszutauschen,
gemeinsam zu gestalten und Entscheidungen zu treffen. So lernen sie, wie wichtig Zusammenarbeit ist.

Kritisches Denken: Die Kinder setzen sich mit den Inhaltsstoffen eines Smartphones auseinander und
erkennen den Zusammenhang mit der Umweltbelastung.

Kulturalitat: Die Kinder erkennen, dass die Umwelt in den verschiedenen Teilen der Erde unterschiedlich
belastet wird.

Kreativitat: Die Kinder werden in der Vertiefung 2 ermutigt, kreativ zu sein und sich neue Ideen fiir die Verringerung der Transportwege der
Rohstoffe auszudenken. Sie lernen, anders zu denken und neue Konzepte zu entwickeln, was ihre Kreativitat und Innovationsfahigkeit starkt.

Kontextkompetenz: Die Kinder verstehen den Zusammenhang zwischen dem Abbau der Rohstoffe und der Belastung der Umwelt.

Kommunikation: Die Kinder lernen, ihre Ideen und Gedanken zu sagen und erweitern ihren Wortschatz rund um das das Thema. Sie besprechen
Losungen und iiben so die Kommunikation in Gruppen.

Digitale Kompetenz: Die Kinder erkennen, dass digitale Endgerate mitunter eine Umweltbelastung darstellen.

Sprachmittel VIT (Very import terms) Tabelle:
der Kunststoff / Plast

der Rohstoff / Surovina

die Verarbeitung / Spracovanie
der Kontinent / Kontinent
derTransportweg / Prepravnd trasa
die Umwelt / Zivotné prostredie

schiitzen / chrénit
natiirlich / prirodny
kiinstlich / umely
verarbeiten / spracovat
gewinnen / extrahovat




ALUE N Dag steckt in einem SMARTPHONE

VERTIEFUNG 1: Das Smartphone als Schatztruhe
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Leitsatz: Das Wissen tber die Herstellung eines Smartphones schafft Verstandnis fiir globale Nachhaltigkeit.

Hintergrundwissen: Je friher Lernende mit der Produktion und deren Auswirkung und Folgen eines Smartphones konfrontiert werden, umso
bewusster gehen sie mit Ressourcen um. Von seltenen Erden bis hin zu Kinderarbeit bietet die Auseinandersetzung ein breites Spektrum an
spannenden Vermittlungssequenzen.

Material: Bildkarten (M1-M3)

Aktivitat: Den Kindern wird ein Smartphone zur Ansicht prasentiert und die/der Padagog:in fragt: ,,Wer hat eine Idee, woraus es gemacht ist?” Die
Kinder tiberlegen, welche Materialien von auf3en erkennbar sind (z.B. Glas, Metall, Kunststoff). Danach erklart die/der Padagog:in, dass im Inneren
viele weitere — oft unsichtbare — Materialien stecken. Das Gerat wird entweder live zerlegt oder es wird ein bereits zerlegtes Modell gezeigt.
Die Kinder dirfen die Einzelteile betrachten, angreifen und gemeinsam mit der/dem P&dagog:in tiberlegen, welche Materialien darin verarbeitet
wurden. Die Teile werden auf die Bilder (M1) gelegt.

Die Kinder versuchen nun, die Rohstoffe den jeweiligen Bauteilen zuzuordnen: Welcher Rohstoff steckt im Akku? Welcher im Display? Dafiir
werden die Bilder (M2) zu den einzelnen Bauteilen gelegt.

Dabei stellt die/der Padago:in folgende Fragen: ,,Kommen diese Dinge so in der Natur vor? Miissen sie aus der Natur gewonnen und verarbeitet
werden? (Ankniipfung an das Vorwissen aus Stufe 1).

Erkenntnis: Nein — sie miissen vom Menschen mit Dingen (Rohstoffen) aus der Natur hergestellt werden. Die Bilder werden den Wortkartchen
(M3) zugeordnet.

Okologische Auswirkungen: Die/der Padagog:in erklart kindgerecht, dass viele dieser Rohstoffe tief in der Erde oder im Regenwald vorkommen.
Fiir ihre Gewinnung wird haufig Natur zerstdrt — etwa durch Abholzung von Regenwald, was auch den Lebensraum von Tieren und Menschen
bedroht. Zur Vertiefung kénnte das Buch ,Das Faultier im Pop-up- Wald” vorgelesen werden.

Abschluss & Weiterarbeit: Gemeinsames Gesprach: Was kdnnen wir tun, damit nicht immer neue Rohstoffe gebraucht werden?

Das brauche ich: Buch ,Das Faultier im Pop-up-Wald" von Sophie Strady ISBN 978-3-941787-18-6
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ALUE N Dag steckt in einem SMARTPHONE

VERTIEFUNG 2: Woher kommen die Rohstoffe fiir unser Smartphone?

=
":

Leitsatz: Das Wissen (ber die Herstellung eines Smartphones schafft Verstandnis fiir globale Nachhaltigkeit.

Hintergrundwissen: Je frither Lernende mit der Produktion und deren Auswirkung und Folgen eines Smartphones

konfrontiert werden, umso bewusster gehen sie mit Ressourcen um. Von seltenen Erden bis hin zu Kinderarbeit bietet

die Auseinandersetzung ein breites Spektrum an spannenden Vermittlungssequenzen. INFO: Wurden die Rohstoffe ge-
wonnen, missen sie in Fabriken aufbereitet werden, dass man sie auch verarbeiten kann. Diese Rohstoffe kommen bei
uns in Europa kaum vor, sie miissen von anderen Kontinenten unserer Erde zu uns nach Europa gebracht werden.

Material: ® Bildkarten (M4) e Weltkarte ® Wollschniire (Materialien zum Downloaden siehe OR Code)

Aktivitat: Den Kindern werden verschiedene Rohstoffe (z.B. echte Materialien aus alten Geraten oder Bildkarten) prasentiert. Gemeinsam wird
tiberlegt: Wer erkennt einen Rohstoff? Wofiir konnte er verwendet werden? AnschlieBend ordnen die Kinder mithilfe einer groRen Weltkarte
(z.B. als Teppich) die Herkunftslander bzw. -kontinente der Rohstoffe zu. (M4) Mit Wollschniiren werden die einzelnen Stationen der Rohstoffe mar-
kiert —von der Gewinnung iiber die Verarbeitung bis zur Ankunft in Osterreich. So entsteht eine visuelle Reprasentation der langen Transportwege.

Madgliche Diskussionsimpulse
e Warum kann dieser lange Transportweg problematisch sein? (Stichworte: Emissionen, Umweltbelastung) /
e \Welche Transportmittel werden verwendet? Gibt es umweltfreundlichere Alternativen? '
e \Wie kénnen wir durch Recycling oder regionale Kreisldufe Transportwege einsparen?

Weiterfiihrende Aktivitdten
e Die Kinder schatzen, wie viele Kilometer ein bestimmter Rohstoff zuriicklegt.
e Mithilfe von Google Maps oder anderen Karten-Apps werden die realen Distanzen zwischen
den Stationen ermittelt und addiert. ’

4 Materialien zum Downloaden
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UNSERE ROHSTOFFE — Woher sie kommen

Leitsatz: Kinder sollen erkennen, dass digitale Gerate wertvolle, oft unter unfairen Bedingungen
gewonnene Rohstoffe enthalten, und lernen, durch bewusstes Konsumverhalten und Recycling
Verantwortung fiir Mensch und Umwelt zu (ibernehmen.

Hintergrundwissen: Digitale Gerdte wie Smartphones, Tablets und Laptops bestehen aus zahlreichen Metallen und seltenen Rohstoffen,
darunter Gold, Kobalt, Lithium und Tantal. Diese Materialien werden vor allem in Lédndern des globalen Siidens wie der Demokratischen Republik
Kongo, Chile oder China abgebaut. Der Abbau geschieht haufig unter problematischen Bedingungen — mit Umweltzerstdrung, fehlendem
Arbeitsschutz und teils sogar durch Kinderarbeit. Besonders Kinder und Familien in Armut sind davon betroffen. Ein GroRteil der Produktion
digitaler Geréate ist also mit globalen sozialen und 6kologischen Ungleichheiten verbunden. Gleichzeitig steigt der weltweite Bedarf an Elek-
tronik stetig — auch durch kurze Nutzungszyklen und den standigen Wunsch nach neuen Geraten. Kinder sollen altersgerecht lernen, welche
Wege ein Smartphone von der Mine bis zum Klassenzimmer zuriicklegt, welche Menschen und Lebensraume daran beteiligt sind und wie sie
selbst Verantwortung ibernehmen kdnnen.

Impulsfragen/Gespréach zum Aktivieren des kindlichen Vorwissens (Kontextkompetenz):

e Hast du schon mal tiberlegt, woher die Teile im Handy kommen? e Wer muss arbeiten, damit du ein Handy benutzen kannst?
e |st es fair, wenn Kinder in anderen Landern fiir unser Handy arbeiten miissen? ® Warum bekommen viele Arbeiter:innen so wenig
Geld? e Was kann man tun, damit weniger neue Handys produziert werden miissen? e \Was passiert mit alten Handys? Wohin
damit? e Was passiert mit der Natur, wenn groBe Maschinen Rohstoffe aus der Erde holen? e Was konnen wir tun, damit Baume
und Tiere nicht verschwinden miissen? = 3

IMPULS: Buch — Das Faultier im pop up Wald
Material: Buch: ,Das Faultier im pop up Wald" von Sophie Strady, ISBN 978-3-941787-18-6.

Aktivitat: Das Buch ,Das Faultier im pop up Wald” wird den Kindern vorgelesen. Danach wird reflektiert und besprochen.

Kofil iert
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Vertiefende Auseinandersetzung mit den 7K

Kollaboration: Beim Lesen oder Spielen des Theaterstiicks arbeiten die Kinder im Team, stimmen sich ab und tibernehmen gemeinsam Ver-
antwortung fiir die Darstellung der Szenen. In der zweiten Spielrunde iiben die Kinder das faire Teilen der Rohstoffe und erleben, wie Zusam-
menarbeit zu mehr Gerechtigkeit und Riicksicht auf die Umwelt fiihrt.

Kritisches Denken: Die Kinder setzen sich mit verschiedenen Perspektiven (z.B. Nutzer:innen, Arbeiter:innen, Umwelt) auseinander und
reflektieren kritisch tiber Produktions- und Konsumstrukturen. Sle hinterfragen Konsumverhalten und entwickeln eigene Lésungsideen fir ein
gerechteres Wirtschaftssystem.

Kulturalitat: Sie lernen, dass digitale Produkte globale Auswirkungen haben — sowohl sozial als auch 6kologisch — und reflektieren die Rolle
von Gerechtigkeit, Respekt und Mitgefiihl. Die Kinder lernen, dass viele Produkte aus anderen Landern stammen und dort unter anderen
Lebensbedingungen hergestellt werden. Sie entwickeln ein Bewusstsein fiir globale Gerechtigkeit und soziale Verantwortung.

Kreativitat: Durch das Verfassen eigener Szenen gestalten Kinder aktiv eigene Erzéhlungen und bringen komplexe Themen mit eigenen Ideen
auf die Biihne. Beim Entwickeln von Losungsideen fiir einen fairen Umgang mit Handys (z.B. Recycling, faire Firmen) nutzen die Kinder ihre
Fantasie und entwickeln zukunftsorientierte Handlungsmdglichkeiten.

Kontextkompetenz: Die Kinder erkennen, dass hinter alltéglichen Dingen wie dem Smartphone komplexe Produktionsketten und gesell-
schaftliche Herausforderungen stehen. Die Kinder begreifen den Zusammenhang zwischen ihrem eigenen Konsum und den Lebens-
bedingungen von Menschen in anderen Landern.

Kommunikation: Beim Sprechen, Spielen und Diskutieren im Theaterstiick Giben die Kinder sich in verbaler Ausdrucksfahigkeit,
Perspektiveniibernahme und respektvollem Austausch. In den Reflexionsphasen diskutieren die Kinder ihre Gefiihle, Erfahrungen
und Ideen, lernen Argumentieren, Zuhdren und einander zu verstehen.

Digitale Kompetenz: Auch wenn die Aktivitat analog ist, wird ein zentraler Aspekt digitaler Geréte thematisiert: Wie entstehen sie?
Welche Auswirkungen hat ihr Gebrauch auf Mensch und Umwelt?

Sprachmittel VIT (Very import terms) Tabelle: J/ die Ausbeutung / Viykoristovanie
der Rohstoff / Surovina die Kinderarbeit / Detskd praca /w die Wiederverwertung / Recyklacia
fair handeln / spravodlivy obchod

das Metall / Kov das Recycling / Recykldcia
die Mine / Baiia " der Schmutz / Spina @ - verantwortlich sein / zodpovednost




AT UNSERE ROHSTOFFE — Woher sie kommen

VERTIEFUNG 1: Das ,.Schatzgrdber-Spiel”

Leitsatz: Die Kinder lernen, dass Smartphones wertvolle Rohstoffe enthalten, die oftmals Erde und Menschen ausbeuten.

Hintergrundwissen: Smartphones bestehen aus Metallen und seltenen Rohstoffen. Diese werden in Landern wie Kongo, Chile und China
abgebaut. Dort arbeiten oft sehr arme Menschen — sogar Kinder!

Material: ¢ Eine grol3e Kiste mit Sand oder Erde e Versteckte , Schatze”: Kleine glanzende Steine, Murmeln oder Miinzen (symbolisieren Roh-
stoffe: Gold, Kobalt, Lithium, Tantal) e Kleine Spielzeughdume und Tiere (symbolisieren Umwelt) ® Spielfiguren (symbolisieren Arbeiter:innen)
e Handschuhe, kleine Schaufeln oder Léffel (optional) @ Bilder Rohstoffe oder echtes auseinandergebautes Smartphone

Aktivitat: Fragen Sie die Kinder nach der Herkunft der Teile in einem Handy und woher diese Teile kommen. Dann zeigen Sie Bilder von Gold, Kobalt,
Lithium oder echten alten Handy-Bauteilen. (Bilder siehe QR Code). Um den Kindern zu demonstrieren was die Arbeit von armen Menschen bedeu-
tet,durfen sie ,Bergarbeiter:innen” spielen und nach Schatzen graben. Jeder grabt fir sich selbst. Die Bezahlung erfolgt mit Murmeln. Nach und nach
werden die Baume und Tiere umgestoRen. Der/Die Padagog:in spielt den ,Chef der Mine”, der sagt: ,Schneller arbeiten!”, ,,Bemiiht euch!” ,Wenn du
nicht schneller arbeitest bekommst du heute gar keinen Lohn!”, Ihr bekommt nur einen kleinen Stein als Lohn!” Die Kinder geben nach getaner Arbeit
alle gefundenen Schatze bei der Minenleitung ab. Obwohl so viele Schatze gefunden wurden bekommt jedes Kind nur eine Murmel.

Reflexion: e Was passiert hier gerade? e ,Wie fiihlt es sich an, wenn einer alles bekommt und ihr nur wenig?”
e Die Kinder tiberlegen: ,Wie kénnen wir ein Handy benutzen, ohne anderen zu schaden?”

Losungsideen: e Alte Handys recyceln, damit weniger Rohstoffe abgebaut werden e Fair gehandelte Handys kaufen (Es gibt Firmen, die auf faire Be-
zahlung achten!) ® Handys langer benutzen statt jedes Jahr ein neues zu kaufen ® Mit Politik und Unternehmen reden, damit sie gerechte Lohne zahlen

In einer zweiten Spielrunde, bei der die Kinder achtsam graben, die Rohstoffe fair geteilt werden und Baume/Tiere stehen gelassen werden, er-
fahren die Kinder, dass es Alternativen gibt.

Reflexion: Es gibt weniger Schaden und die Arbeiter:innen bekommen einen gerechten
Lohn. ,Was war am ersten Spiel unfair?” ,Wie fiihlt sich das zweite Spiel an?”

Kofil iert
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VERTIEFUNG 2: Die Wahrheit hinter dem Smartphone

Leitsatz: Die Kinder lernen, dass Smartphones wertvolle Rohstoffe enthalten, die oftmals
Erde und Menschen ausbeuten.

Hintergrundwissen: Smartphones bestehen aus Metallen und seltenen Rohstoffen. Diese werden in
Landern wie Kongo, Chile und China abgebaut. Dort arbeiten oft sehr arme Menschen — sogar Kinder!

Material: ® Theaterstick ® Herausfordernde Alternative (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Das Theaterstiick wird gemeinsam mit den Kindern in verteilten Rollen gelesen und die Thematik
besprochen. AnschlieRend kénnen die Rollen verteilt und das Stiick auch auf die Biihne gebracht werden.
Herausfordernde Alternative: Als Schreib- und Kreativanlass gibt es auch Rollenkarten mit Konversa-
tionsvorschldgen. Diese kénnen statt oder nach dem gemeinsamen Lesen des Theaterstiicks von den
Kindern so bearbeitet werden, dass ein eigenes Stlick daraus entsteht.

4 Materialien zum Downloaden

Kofinanziert von
der Européischen Union

HiLteIrey

Entwickelt von. Europa Biiro der Bildungsdirektion fiir Wien Slowakei - Osterreich




NACHHAITIGKEIT und Recycling

Leitsatz: Ein bewusster Umgang mit Technik, das Recycling von Elektronik und nachaltige
Nutzungsgewohnheiten tragen zu einem verantwortungsvollen digitalen Leben bei.

Hintergrundwissen: Digitale Gerate wie Tablets, Smartphones und Computer sind aus dem Alltag von Kindern
nicht mehr wegzudenken. Doch hinter ihrer Nutzung stehen bedeutende ékologische Auswirkungen: Bei der Herstellung
werden wertvolle Rohstoffe wie seltene Erden, Metalle und Kunststoffe benotigt. Der Abbau dieser Materialien erfolgt oft unter problematischen
Bedingungen fiir Mensch und Umwelt. Hinzu kommt der steigende Energieverbrauch durch Produktion, Nutzung und Dateniibertragung.
Ein bewusster Umgang mit digitalen Geréten ist daher ein wichtiger Beitrag zur Nachhaltigkeit. Dazu gehdren:

e Langere Nutzung von Geréten statt schnelle Ersatzkdufe e Sparsamer Umgang mit Strom (z.B. Geréte ausschalten statt im Standby lassen)
e Datensparsame Nutzung, da Dateniibertragung und -speicherung Energie verbrauchen ® Recycling und richtige Entsorgung alter Gerate, um
wertvolle Rohstoffe zuriickzugewinnen und Umweltbelastung zu vermeiden

Impulsfragen/Gesprach zum Aktivieren des kindlichen Vorwissens (Kontextkompetenz): J -
e \Was glaubst du, woraus ein Handy oder Tablet gemacht ist? - @Di
e \Was passiert mit alten Geraten, die kaputt oder nicht mehr modern sind? M\ =
e Warum ist es wichtig, dass wir alte Gerate nicht einfach in den Mill werfen? po—  —

e \Woher kommen die Teile in einem Smartphone? Miissen dafir vielleicht andere Menschen oder die Umwelt leiden?
e \Was kannst du tun, um dein Gerdt méglichst lange gut zu nutzen?

¢ \Welche Regeln konnten wir aufstellen, damit wir in der Klasse nachhaltiger mit Technik umgehen?

IMPULS: Gedankenreise: ,, Reise in zwei Welten — Welche wahlst du?”

Material: ® Musik ,Welt A" (StraRenlarm, belastendes Rauschen...) und ,Welt B (erholsame entspannende Musik) ® Gedankenreise (Materialien
zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Die Kinder sitzen bequem im Kreis. Die/Der Padagog:in liest mit ruhiger Stimme die ,,Gedankenreise” langsam
vor. Passend zu den zwei vorkommenden Welten wird die entsprechende Musik (Hérbeispiele) abgespielt.
Reflexion: ® Welche Welt hat dir besser gefallen? Warum?
* Was kannst du tun, damit unsere Welt wie Welt B aussieht? Interreg - ol
e Gibt es etwas, das du ab heute anders machen méchtest?
Slowakei - Osterreich




Vertiefende Auseinandersetzung mit den 7K

Kollaboration: Bei der Gedankenreise tauschen die Kinder ihre Eindriicke aus. Im Bewegungsspiel ,In welche Tonne passt es?” arbeiten
Kinder gemeinsam im Team, sortieren Miill und helfen sich gegenseitig. Beim Gesprach {iber digital nachhaltiges Verhalten diskutieren sie
gemeinsam Antworten und erarbeiten Regeln.

Kritisches Denken: Die Kinder reflektieren, welche der zwei Welten sie besser finden und (iberlegen, wie sie die Welt verbessern kénnen.
Beim Miillsortieren lernen sie, Fehler zu erkennen und zu korrigieren. Im Gesprach tiber , digital nachhaltiges Leben” denken sie tber ihr eigenes
Verhalten nach und bewerten dessen Auswirkungen.

Kulturalitat: Die Gedankenreise fordert Werte wie Verantwortung fiir die Umwelt und Respekt vor der Natur. Im Teamspiel entwickeln die
Kinder ein Bewusstsein fiir gemeinschaftliches Handeln zum Schutz der Umwelt.

Kreativitat: Im Spiel lernen die Kinder kreativ mit realen oder symbolischen Miillgegenstdnden umzugehen und Losungen zu finden. Bei der
Erarbeitung nachhaltiger Verhaltensregeln fiir digitale Gerate sind kreative Vorschldge und Denkansatze gefragt.

Kontextkompetenz: Die Kinder verstehen den Zusammenhang zwischen individuellem Verhalten und Umweltfolgen durch die Gedankenreise.
Beim Miillsortieren lernen sie die Kategorien von Miill kennen und verstehen deren Bedeutung fiir Recycling und Umweltschutz.

Kommunikation: Austausch und Reflexion nach der Gedankenreise fordern sprachliche Ausdrucksféhigkeit und Zuhéren. Im Teamspiel sprechen
Kinder tber Entscheidungen, erkldren ihre Sortierung und lernen, gemeinsam Probleme zu I6sen. Die gemeinsame Erarbeitung von Regeln fiir
digitales Verhalten erfordert klare Kommunikation und Austausch.

Digitale Kompetenz: Die Kinder lernen Begriffe wie ,Recycling”, ,.Entsorgung” und ,Umwelt” im digitalen Kontext kennen. Durch das Erarbeiten
der Checkliste fiir digitales Verhalten entwickeln sie ein Bewusstsein fiir nachhaltige Nutzung digitaler Medien.

.t,‘ﬁ
Sprachmittel VIT (Very import terms) Tabelle:
der Strom / Elektrina die Umwelt / Zivotné prostredie die Energie / Energia
die Batterie / Batéria - der Rohstoff / Surovina wiederverwenden / opatovné pouZitie
das Kabel / Kabel ,  dasMetall / Kov recyceln / recyklovat
der Akku / Akumulator der Miill / Odpadky

L)



AU NACHRAITIGKEIT und Recycling

VERTIEFUNG 1: Bewegungsspiel — In welche Tonne passt es?

Leitsatz: Die Kinder lernen spielerisch, Abfall richtig zu trennen, um Ressourcen zu schonen und
die Umwelt zu schiitzen, und verstehen, warum Recycling wichtig fiir unsere nachhaltige Zukunft ist.

Material: e 4 grolRe Behalter (Kartonboxen oder Waschekérbe) mit Symbolen
e Miillgegenstande: Entweder echten gesduberten Mill wie z.B. leere Joghurtbecher, Zeitung, Pappverpackung, Apfelschale aus
Filz...) oder die Bildkarten (Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Die Kinder stehen auf einer Seite des Raums. In der Mitte liegt ein ,Miillhaufen” (Gegenstande, Symbolkarten oder gemischt). Nach-
einander darf jedes Kind loslaufen, einen Gegenstand bzw. die Symbolkarten davon holen und ihn in die richtige Tonne werfen. Gemeinsam wird
Uberprift: Richtig oder falsch? Bei Fehlern wird gemeinsam tberlegt, warum.

Variante: Als Teamspiel — zwei Gruppen sortieren gemeinsam auf Zeit.

Interreg [l =i
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AU NACHRAITIGKEIT und Recycling

o
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VERTIEFUNG 2: Mein verantwortungsvoller Umgang mit
digitalen Geraten

Leitsatz: Die Kinder lernen die Bedeutung von ,digital nachhaltig” zu leben, indem
sie reflektieren, wie sie verantwortungsvoll mit digitalen Gerdten und Daten umgehen
kénnen, um die Umwelt zu schiitzen.

Material: ¢ Impulsfragen und Antworten
e Checkliste digital nachhaltiges Verhalten
(Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: Gemeinsam mit den Kindern werden die Impulsfragen besprochen und versucht
Antworten darauf zu finden was es heilst ,digital nachhaltig” zu leben, verantwortungsvoll
mit digitalen Geraten und Daten umzugehen, um unsere Umwelt zu schiitzen.

Nachdem die Fragen geklart sind, erhalten die Kinder eine Checkliste zu digital nachhaltigem Verhalten.

Kofil iert
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Q [°°°
SAFER Internet )

Leitsatz: Die Kinder lernen spielerisch, wie sie sicher im Internet unterwegs sein kénnen und
warum es wichtig ist, auf ihre privaten Informationen zu achten.

Hintergrundwissen: Safer Internet steht fiir den sicheren und verantwortungsvollen Umgang mit dem Internet. Kinder und Jugendliche
begegnen online Chancen, aber auch Risiken wie Cybermobbing, Datenschutzproblemen oder Fake News.

Lehrpersonen unterstiitzen Schilerinnen und Schiler dabei, digitale Kompetenzen zu entwickeln — etwa im Umgang mit Passwdrtern,
Datenschutz, sozialen Netzwerken und der Bewertung von Online-Inhalten. Ziel ist ein reflektiertes, respektvolles Verhalten im Netz.
Initiativen wie saferinternet.at bieten praxisnahe Materialien und Unterstiitzung fiir den Unterricht.

Impulsfragen/Gesprach zum Aktivieren des kindlichen Vorwissens (Kontextkompetenz):

e \Wofiir benutzt du das Internet am liebsten? e m——a "7_ :

e \Was machst du, wenn du im Internet etwas siehst, das dir Angst macht? @ Y .

e Weil3t du, was ein sicheres Passwort ist? 4 \\

e \Wem darfst du im Internet deinen echten Namen oder deine Adresse sagen? /, -

e \Warum ist es wichtig, nicht alles tiber sich selbst online zu erzahlen?

e \Was machst du, wenn dich jemand im Internet etwas fragt, das komisch ist?
e \Was kannst du tun, wenn jemand im Internet gemein zu dir oder anderen ist?
e \Weil3t du, mit wem du sprechen kannst, wenn du online Hilfe brauchst?

IMPULS: ,.Die Internet-Detektive”
Material: Schilder und Fragenkatalog (Schilder und Fragenkatalog fiir den Download siehe QR Code links unten)

Aktivitat: Analog zum Spiel , 1,2 oder 37" werden den Kindern Fragen zu safer Internet Themen gestellt. Die Kinder stellen sich zur entsprechenden
Zahl. Nach jeder Frage werden die verschiedenen Antworten besprochen. Alle Kinder die bei der richtigen Zahl stehen, diirfen sich einen Punkt
in Form eines Muggelsteines, einer Murmel oder Ahnlichem abholen und in ihren Becher geben.

Kofinanziert von
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Vertiefende Auseinandersetzung mit den 7K

Kollaboration: Die Kinder reflektieren gemeinsam {iber Inhalte, die geteilt werden diirfen oder nicht, und lernen durch den Austausch unter-
schiedliche Sichtweisen kennen. In Gruppenarbeit entwickeln sie gemeinsam Ldsungen fiir Problemsituationen und Verhaltensregeln.

Kritisches Denken: Die Kinder tiberlegen, welche Informationen sicher oder unsicher sind — sie miissen abwagen, reflektieren und begriinden.
Beim Durchspielen von Szenarien analysieren sie Probleme, bewerten Handlungen und iiberlegen, welche Entscheidungen sinnvoll und
respektvoll sind.

Kulturalitat: Die Kinder entwickeln ein Gefihl fir Privatsphare. Respektvolles Verhalten in digitalen Rdumen wird thematisiert. Die Kinder
erkennen, dass Regeln auch online wichtig sind und diskutieren tiber gutes Miteinander in digitalen Gemeinschaften.

Kreativitat: Die Kinder gestalten eigene Regeln fiir das ,digitale Tagebuch” und denken sich Beispiele fiir sicheres oder unsicheres Teilen aus.
Sie denken kreativ tiber Lésungen zu Problemsituationen nach und formulieren eigene Verhaltensregeln.

Kontextkompetenz: Sie verstehen den Zusammenhang zwischen dem Teilen von Inhalten und den mdglichen Folgen im digitalen Raum. Kinder
erkennen, wie das Verhalten im Internet Auswirkungen auf sich selbst und andere hat — im sozialen wie emotionalen Kontext.

Kommunikation: Kinder benennen und erklaren ihre Entscheidungen vor der Gruppe und horen die Argumente der anderen. In Rollenspielen
und Diskussionen tiben sie, Gefiihle auszudriicken, Konflikte zu besprechen und gemeinsam Lésungen zu prasentieren.

Digitale Kompetenz: Grundlagen wie der Schutz persénlicher Daten, das Prinzip der digitalen Spuren und die Bedeutung von Online-Privatsphére
werden vermittelt. Kinder lernen die Bedeutung von Regeln in digitalen Rdumen kennen.

Sprachmittel VIT (Very import terms) Tabelle:

das Passwort / Heslo die sozialen Netzwerke / Socidlne siete
der Datenschutz / Ochrana Gdajov die Bildschirmzeit / Cas obrazovky

die Privatsphére / Sikromie der Nutzername / PouZivatelské meno
die Sicherheit / Bezpe¢nost benutzen / pouZitie

die Fake News / Faloné spravy downloaden / stiahnut’

das Cybermobbing / Kybersikana aufmerksam / pozorny




Q [°°°
AL N SAFER Internet o

VERTIEFUNG 1: Der Schutz meiner personlichen Daten

Leitsatz: Die Kinder lernen, verantwortungsbewusst mit dem Teilen von Inhalten im Internet umzugehen,
verstehen, dass Inhalte online nicht geloscht werden kénnen, und erkennen, wie wichtig der Schutz ihrer personlichen Daten ist.

Material: ¢ Beispielkarten mit Daten @ Ein groRes, leeres Glas fiir sichere und eine undurchsichtige Box fiir unsichere Daten
(Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: 1. Der/Die Padagog:in erklart: ,Stellt euch vor, ihr habt ein Tagebuch, das auf einem Computer oder Handy gespeichert ist. Alle
Menschen auf der ganzen Welt kénnen sehen, was du in dein Tagebuch schreibst. Was wiirdet ihr in diesem Tagebuch schreiben? Gibt es Dinge,
die du lieber privat behalten mochtest? Was kannst du gefahrlos mit anderen teilen?”

2. Den Kindern wird erklart, dass sie in diesem Spiel entscheiden miissen, ob sie eine Karte (mit einer bestimmten Information) sicher aufbewahren
oder in ihrem Tagebuch teilen wiirden. Dazu bekommt jedes Kind eine Karte mit einer Information und muss entscheiden, ob es diese Information
in das groRe ,digitale Tagebuch”, in das groRes durchsichtige Glas, wo alle die Informationen sehen kénnen, oder in die undurchsichtige Box wo
die Information fiir alle rundherum geheim bleibt, legt.

Beispiel: Wenn ein Kind eine Karte mit ,Mein Name" bekommt, muss es entscheiden, dass diese Information nicht ins , digitale Tagebuch” gehort
und in die ,sichere Aufbewahrung” (z.B. eine Schachtel oder ein separater Bereich) gelegt wird.

3. Nachdem alle Karten verteilt und besprochen wurden, schreibt die der/die Paddagog:in ein vermeintliches Geheimnis auf eine Karte und gibt sie
versehentlich in das Glas, so dass es die Kinder sehen kdnnen — mit dem Hinweis, dass dies versehentlich geteilt wurde und gar nicht fir alle gedacht
war. ,Stellt euch vor, ihr habt etwas Falsches ins Internet gestellt, und ihr wollt es wieder |6schen. Aber auch wenn ihr es l8scht, kdnnte jemand
anderes es schon gesehen haben oder gespeichert haben. Deshalb ist es so wichtig, nur Dinge zu teilen, die wir auch wirklich teilen méchten.”

4. Als Festigung erstellen die Kinder eine Liste von , Regeln fiir das digitale Tagebuch™:
1. Teile keine privaten Informationen wie deinen Namen, deine Adresse oder dein Geburtsdatum.
2. Denke immer daran, dass Bilder und Informationen nicht geldscht werden kénnen, sobald sie online sind.
3. Achte darauf, dass du nur Dinge teilst, die duch mit deinen Freund:innen in der echten Welt teilen wiirdest.
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AT SAFER Internet

VERTIEFUNG 2: ,Die Internet-Welt"

Leitsatz: Die Kinder lernen, sicher mit ihren persénlichen Daten umzugehen, Mobbing zu erkennen
und respektvolles Verhalten in sozialen Medien und Chat-Gruppen zu férdern.

Material: ® Szenariensammlung @ Ein Flipchart oder eine Tafel, um die Gruppenregeln zu notieren
(Materialien zum Downloaden siehe QR Code)

Aktivitat: 1. Nach der Aufteilung in Gruppen erhalt jede Gruppe ein Szenario, das sie durchspielen soll.
z.B.: Jemand aus der Klasse schickt dir in einem sozialen Netzwerk eine private Nachricht, in der er dich beleidigt.

2. Jede Gruppe spielt das Szenario aus und diskutiert anschlieend, welche Entscheidungen sie getroffen hat, wie sich die
Kinder dabei fiihlen wiirden. Hat jemand schon solche Erfahrungen gemacht?

3. Hat jede Gruppe ihr Szenario durchgespielt, werden die Szenarien und ihre Losungen vor der gesamten Gruppe bekannt gegeben und erklart,
warum sie diese Entscheidung getroffen hat. Gemeinsam mit der/dem Padagog:in wird das Vorgehen diskutiert. Damit es gar nicht zu solchen
Problemen kommen kann, sind Verhaltensregeln in sozialen Medien wie Chat-Gruppen wichtig und sinnvoll. Die Kinder erstellen in ihren Teams
(oder im Plenum) selbst Verhaltensregeln fiir Chat-Gruppen und soziale Medien.
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