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Bauanleitung
fir etn

Q, Dosentelefon
A

Du. brauchst: Da.s ist niitzlich:
o 2 Konservend.osen o Klebeband
o 1 Schnur o 1 Nagel

o 1 Hammer




Du benstigst zuerst die 2 Konservendosen.

Klebe die

scharfen
Kanten abl

Offne und. leere die Dosen.




Mache das
Loch nicht

zu grop

Nimm ca..
4 bis5m
Schnurl

Ziehe die Schnur durch das Loch.




Knote die
Schnur
mehrmals!

Fertigl Probiere dein Dosentelefon aus!
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Name: | | Datumu |
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Kannst du herausfinden, was Medino sagen wille
Ubersetze die Schriftzeichen.

Schreibe einen Brief an eine Freundin oder einen Freund zu einem Thema

Suche dir eine Aufgabe aus: Schreibe einen Brief an den Medino ODER
deiner Wahl.




Interview-Leitfaden:
Woas muss ich bei einem Interview beachten?

"‘ 1. Befrage deine Interviewpartner oder deinen

Interviewpartner héflich, ob er zu einer

” Befragung bereit ist.

{Z. Wahlt einen geeigneten Ort fiir das }

Interview.

~

/3. Stelle deiner Interviewpartnerin oder deinem
Interviewpartner hoflich die
Fragen des Fragebogens. Achte darauf, dass

du die Fragen in einer langsamen

Geschwindigkeit stellst.

\_ /

{4. Schreibe die Antworten deines }

Interviewpartners in Stichpunkten auf.

5. Bedanke dich zum Schluss bei deinem
Interviewpartner fir das Gesprach und seine

Leitl.




Name: | | Datum: |

Unsere digitale Zeitreise

Aufgabe: Interviewe einen Erwachsenen zu seinem
Med.ienkonsum in seiner Kindheit. Beachte den

$
ﬂ Interview-Leitfaden!

lch habe befragt:

Wann wurdest du geboren? Wie alt bist du?

Welche Medien (z.B. Biicher, Fernseher, Computer, ...) gab es in deiner
Kindheit2

Wie hast du in deiner Kindheit mit anderen Kindern kommuniziert?




Name: | | Datum: |

£

Unsere digitale Zeitreise
A )

Wie hast du in deiner Schulzeit, z B. fiir Referate, Informationen
recherchiert?

Wieviel Zeit hast du mit Medien verbracht?
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K die Smartwatch /
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K die Armbanduhr /
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Kdte sozialen MedLerL/
/ A Hinweis A \

In diesem Spiel werden
analoge und digitale Medien
behandelt. Nicht alle
analogen Gegenstande dieses
Spiels gehoren zu dem Begriff
Medien (z.B. die Armbanduhr

Sie wurden trotzdem in das

K der Fernseher

/
<

digitalen Partner zu den

Medien gehoren.

oder das Gesellschaftsspiel).
Spiel integriert, da. thre

Kdte sozlalen Medten/
/ Medino-Memory: Sptelregeln\

Dreht die Karten auf die gelbe
Seite und vermischt sie auf
dem Tisch. Das jiingste Kind

beginnt und deckt zwet Karten
auf. Passen die Karten nicht
zusammen, ist das nachste
Kind dran. Gespielt wird im
Uhrzeigersinn. Wer ein Paar

aufgedeckt hat, darf nochmal

spielen. Das Kind. mit den
K meisten Paaren gewinnt. /
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/ Mogel-Medino: Spielregeln \

Findet euch in einer
Drelergruppe zusammen.
Mischt die Karten und verteilt
sie gleichmafig auf alle
Kinder. Wer nach dem
Austeilen bereits ein Paar auf
der Hand hat, kann es auf
den Tisch legen. Der jingste
Spieler fangt an.

Das Ziel des Spiels ist es,
seine Karten loszuwerden,
indem man Paare sammelt.
Dazu ziehst du immer eine
Karte von dem Kind links

neben dir. Den Mogel-Medino

gibt es nur einmal. Wer thn

als letztes auf der Hand hat,
hat das Spiel verloren.

Mogel-Med.ino

.

das Smartphone

!

.

das Buch

!

der E-Book Reader

\_ /







die Smartwatch

o

!

o

die Armbanduhr

!

das Worterbuch

(P h

das Gesellschaftsspiel

%\% N

(Z

Lo

der Online-Ubersetzer

AN

die Spielekonsole







(Googe N N
=

—

Google

0

D

R
SRR,
I
B3
RS
5 K

wm

(

die Online- das Radio

K Suchmaschine / k / K de*’ Fernseher /
N (e N
>

i )
E: k@ﬁ o o 3©<ﬂ

Q}% 4
/
\m\\

\5\\\PH{ ?[ HERN|
// NS

das Papier und der Stift das Tablet und der die Kassette die CD

JN\__ Smarthn S \_ AN %







das Lextkon

O //
-,
2/
: £~
=
3
das Papier und der

I

(CZ

Google

die Online-

Stift

%

K Suchmaschine /

/ET \

das Tablet und der

k Smart Pen /

N

A Hinweis A

In diesem SpLe[ werden
analoge und digitale Medien
behandelt. Nicht alle

analogen Gegenstande dieses
SpLeLs gehoren zu dem Begriff
Med.ien (z.B. die Armbanduhr

oder das Gesellschaftsspiel).
Ste wurden trotzdem in das
Spiel integriert, da. thre
digitalen Partner zu den
Medien gehoren.
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