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Let's the
adventure begin
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.Kennenlern-Runde (Methode)

Ziel/Funktion:
Kennenlernen

Didaktischer Ort:
Zu Beginn

TN-Anzahl: : :
far grolRer Gruppen gut geeignet

Materialien:
Es werden Segmente von Bildern
~ verteilt. (Puzzle)

- Ablauf: -
Die Gruppe stellt sich im Kreis auf.

Sozialform:
‘zu Beginnim Plenum, in der Folge
dann in Kleingruppen

Zeit:

ca. eine halbe bis dreiviertel

.Stunde

"Raum:

in geschlossenen Raumen und im

‘Freien méglich, es braucht Platz
damit sich die TN spater in

Gruppchen zusammenfinden

-kdnnen, um sich zu unterhalten:

Ein Sackchen oder ein anderes Behaltnis mit unterschiedlichen
Puzzle-Teilen wird herumgereicht. Jeder TN nimmt sich ein
Stuck. Sobald jeder ein Teil hat, geht jeder herum um seine
Gegenstucke zu finden. Hat man sich schlie3lich in den
Kleingruppen zusammengefunden und das Puzzle komplettiert,
kommt man miteinander ins Gesprach: Woher kommst du/Sie,
Was machst du/machen Sie beruflich? Usw.



-Erwartungsabfrage (Methode)

Ziel/Funktion: Sozialform:

Erwartungsabfrage> den TN - ‘Einzelarbeit
Raum zur Selbstreflexion geben
. . . . . . Zeit:
Didaktischer Ort: . . _ca. eine halbe Stunde
Nach der Vorstellungsrunde
: : : -Raum: :
TN-Anzahl: in geschlossenen Raumen und

fur-groBer Gruppen gut geeignet -auch'im Freien moglich

‘Materialien:

Fragen auf Zetteln werden im
Areal verteilt. TN brauchen evt.
-etwas zum Schreiben

Ablauf:

Reflexionsfragen werden an
verschieden Orten verteilt.

So kommen die TN zusatzlich
etwas in Bewegung, wahrend sie die Fragen suchen.

Es mussen nicht alle Fragen beantwortet werden. Jene
bevorzugen die dem TN selbst relevant erscheinen. Kann
schriftlich gemacht werden, wer das nicht méchte kann sich
einfach seine Gedanken machen, ohne sie zu notieren.
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Digital Skills Framework



Das Internet in Zahlen

5,4 Milliarden Internet-User weltweit

Der durchschnittliche globale Internetnutzer verbringt heute
taglich 6 Stunden und 35 Minuten im Internet.

ca. 329 Millionen Terabyte an Daten werden jeden Tag erstellt

3 Hauptgrinde um das Internet zu nutzen
e Informationen finden
e Kontakt zu Freunden und Familie
e Nachrichten und Veranstaltungen verfolgen



Digital Competence Framework
for Educators

Angesichts der sich rasch andernden Anforderungen bendtigen die Padagogen ein immer
breiteres und anspruchsvolleres Spektrum an Kompetenzen als bisher. Insbesondere die
Allgegenwart digitaler Gerate und die Verpflichtung, den Lernenden dabei zu helfen,
digitale Kompetenzen zu erwerben, verlangen von den Lehrkréften, ihre eigene digitale
Kompetenz zu entwickeln. Auf internationaler und nationaler Ebene wurden eine Reihe
von Rahmenwerken, Selbstbewertungsinstrumenten und Schulungsprogrammen
entwickelt, um die Facetten der digitalen Kompetenz fir Padagogen zu beschreiben und
ihnen dabei zu helfen, ihre Kompetenzen zu bewerten, ihren Schulungsbedarf zu ermitteln
und gezielte Schulungen anzubieten. Basierend auf der Analyse und dem Vergleich dieser
Instrumente stellt der vorliegende Bericht einen gemeinsamen europdischen Rahmen far
die digitale Kompetenz von Lehrkraften (DigCompEdu) vor. DigCompEdu ist ein
wissenschaftlich fundiertes Hintergrund-Framework, das zur Orientierung der Politik
beitragt und direkt an die Umsetzung regionaler und nationaler Instrumente und
Schulungsprogramme angepasst werden kann. DarUber hinaus bietet es eine gemeinsame
Sprache und einen gemeinsamen Ansatz, der den grenziiberschreitenden Dialog und den
Austausch bewahrter Verfahren erleichtert. Das DigCompEdu-Framework richtet sich an
Padagogen auf allen Bildungsebenen, von der frihen Kindheit bis zur Hochschul- und
Erwachsenenbildung, einschliel3lich der allgemeinen und beruflichen Bildung, der
Sonderpadagogik und des nichtformalen Lernens. Ziel ist es, einen allgemeinen
Bezugsrahmen fur die Entwickler digitaler Kompetenzmodelle zu schaffen, d. h.
Mitgliedstaaten, Regionalregierungen, einschlagige nationale und regionale Behérden,
Bildungseinrichtungen selbst sowie &ffentliche oder private Berufsbildungsanbieter.

DigCompEdu

\


https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en

Die beliebtesten digitalen

Lernwerkzeuge

change
since
2022
same
up 1
up 1
new

down 3
up 1
up 3
same

down 3

down 5

TOP 100

Tool

YouTube

Google Search
Microsoft Teams
ChatGPT
PowerPoint

LinkedIn

=

ikipedia

=

ord

Google Docs & Drive

Zoom

Description

video hosting and sharing platform

search engine

enterprise collaboration platform

Al chatbot that understands and generates natural language text
Microsoft’s presentation software

professional social network

online encyclopaedia

Microsoft's documentation software

office suite/file sharing platform

video meeting platform

Top tools for Learning



https://toptools4learning.com/

OBJEKT - Start up and Innovation hub



Die Mission ist es, Kreativitat
und Zusammenarbeit zu
fordern, indem modernste
Einrichtungen und eine.
lebendige Community zur
Verflgung gestellt wird.
OBJEKT ist ein Raum, um zu
gedeihen und tragt zur
Transformation der
Umgebung bei.

W I,
"TRANSFORM -


https://objekt.is/

Online collaboration tools



Warum ist Online-Zusammenarbeit
sinnvoll?

Um die Kommunikation von Lernenden und Lehrenden zu
verbessern

Um voneinander zu lernen und Ideen auszutauschen

Um eine positive engagierte Atmosphare zu schaffen
Teamwork ist eine wichtige Fahigkeit in unserer Zeit

Die Top 3 Tools fur
Online-
Zusammenarbeit und
Prasentation:

1. Mentimeter
2. Padlet
3. BookCreator




Mentimeter

Mentimeter ist eine App fur Echtzeit-
Feedback wahrend einer Prasentation, eines
Vortrags oder eines Workshops oa.

Uber eine App auf einem Mobilgerat oder tber
eine Webseite kdnnen sich die Teilnehmer unter
Kenntnis eines Zugangscodes mit der Sitzung
des Prasentators verbinden. Zu den Funktionen,
die Teilnehmende mit ihren digitalen
Endgeraten nutzen kdnnen, gehdren:

e Schreiben von Kommentaren und Fragen
sowie das Aufwerten von Kommentaren
und Fragen anderer (,upvoting”),

e Durchfuhrung von Umfragen und
graphische Aufbereitung der Ergebnisse,

e Durchfuhrung eines Quizes, und

e Gemeinsame Bildung
einer Schlagwortwolke.

https://www.mentimeter.com/ ~


https://www.mentimeter.com/

Wortwolke

Was wére ein anderes Wort fiir ansténdig?
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Balkendiagramm

Go to www.menti.com and use the code 65 79 30

How did you find out about Mentimeter?
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s Erstelle tolle Boards, um alles Mégliche
zu sammeln, organisieren und

:padlel. prasentieren.

Padlet ist eine Software, mit der eine
digitale Pinnwand entsteht, auf der
Texte, Bilder, Videos, Links,
Sprachaufnahmen,
Bildschirmaufnahmen und Zeichnungen
abgelegt werden kénnen.

mps://padlet.com&

Padlet ist nicht DSGVO-konform!
Es gibt Wikipedia zufolge

Probleme beim Datenschutz,
aufgrund der gesammelten Daten,
Datenweitergabe an mehrere
Drittanbieter, fehlendem
Auftragsdatenverarbeitungsvertrag
und Einspruchsmaglichkeiten.



https://padlet.com/
https://de.m.wikipedia.org/wiki/Datenschutz-Grundverordnung

Bilder generieren in Padlet:

| M) 7N JEN AUF PADF ET



https://www.youtube.com/embed/Ghi--M6znGU?feature=oembed

="i- -
1 ! ' BOOKCREATOR
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Mit der App Book Creator kann man sehr einfach eBooks gestalten. Es
lassen sich Bilder, Texte, Videos und Links einfligen. Direkt in der
Anwendung kann man Videos aufnehmen oder einen Text
einsprechen. GIFs bringen noch mehr Bewegung in das eBook.

Schau dir diese Reihe von Book Creator
/\/ E an! Erfahrene Padagog:innen geben ihre

Tipps, Ideen und Ressourcen weiter.
Damit Iasst sich der Unterricht richtig
aufpeppen.

Using Book Creat...

Kostenpflichtige Alternative:
Creative Book Builder



https://bookcreator.com/
https://www.youtube.com/embed/_43R3bueKZw?feature=oembed
https://itunes.apple.com/de/app/creative-book-builder/id451041428?mt=8
https://read.bookcreator.com/library/-LCESe5qTaw-qLZCBqm3

Google Classroom ist eine
Internetplattform, die es Lehrernim
Schulalltag ermoglicht, Lern- und
Ubungsaufgaben und Aufgaben fir
Google Classroom Leistungsnachweise auf papierlose Weise zu
erstellen und an die Schuler auszuteilen; die
Schuler bearbeiten die Aufgaben am
Computer (entweder als Hausaufgabe oder
KLick in zugewiesenen Arbeitszeiten wahrend des
jl/‘ Schultages), konnen bei eventuellen
Problemen und Ruckfragen elektronisch mit
Microsoft 365 vs. Google Classroom — dem Lehrer kommunizieren und reichen sie
nach Erledigung elektronisch beim Lehrer

ein. Google Classroom ist somit ein
Instrument des integrierten Lernens.

Wgrvetedhin Sk Cladanssen fir SehidanStudenen in
siner Bldungasinfichiung?

v b Fal Feassen St Bee Blhiabene Migfe] At in
Raalenfoura i

e e e | Die Benutzung von Google Classroom st
o oo e kostenlos. Lehrer, die den Service nutzen
wollen, bendtigen die Unterstutzung ihrer
Schule, die ein G-Suite-for-Education-Konto
e aeckall eingerichtet haben muss. Google richtet ein
solches Konto nur fur Bewerber ein, die
bestimmte Voraussetzungen erftllen.

it Pt o Hie'rmreiiar ey (e wied wed i L



https://classroom.google.com/
https://support.google.com/edu/classroom/answer/6025224?hl=de&authuser=0#zippy=%2Cwer-kann-classroom-nutzen%2Cwelche-browser-sind-verf%C3%BCgbar
https://www.capterra.at/compare/58688/186631/microsoft-365/vs/google-classroom
https://www.capterra.at/compare/58688/186631/microsoft-365/vs/google-classroom

Diffit

For Teachers

Einfach eine Schulstufe auswahlen
und zusehen Sie wie Diffit

vollstandige, differenzierte Lern-
Ressourcen erstellt.
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https://web.diffit.me/

+ conker https://app.conker.ai/create

Powerful tools for your classroom

% g3

Al-Powered Customizable
Conker creates unique quizzes with a range of engaging Make your own quiz or tailor existing ones to match
question types, with just a few clicks. It's designed to make student needs, and differentiate between groups of
a quiz effortlessly. learners in your class.

7 ©Q

Standards-Aligned Accommodations
Explore 1000s of ready-made, K12 standards-aligned All Conker quizzes offer integrated read-aloud for students
assessments - starting with NGSS and TEKS using our free who can benefit from accessibility support. It's easier than
quiz maker. ever to create a quiz that's accessible to everyone.

= 2

=
() o
Varied Question Types Integrations
Export your Conker quizzes to Google Forms, or share Challenge and stimulate students with a range of question
them directly from the Canvas LMS. Whether you need a types generated effortlessly with Conker, your go-to test
multiple choice test maker or other formats, we've got you generator.

covered.


https://app.conker.ai/create

Q gencrnfE

Gencraft ist ein Kl-gestutztes Tool, das Text in
Kunstfotos umwandelt. Mithilfe
fortschrittlicher generativer KI-Algorithmen
kann es einzigartige Bilder auf der Grundlage
einiger weniger eingegebener Worter oder
Satze erzeugen.

Benutzer kdnnen miterleben, wie ihr Text mit
nur wenigen Schlusselwortern als Kl-generierte
Kunst zum Leben erweckt wird. Dieses Kl-Tool
hebt sich von anderen generativen Ki-Tools fur
die Umwandlung von Text in Bilder ab, da es in
der Lage ist, fesselnde Bilder zu erzeugen. Es
nutzt die Leistung der kinstlichen Intelligenz,
um asthetisch ansprechende und visuell
beeindruckende Bilder zu erstellen.



https://www.youtube.com/embed/UCsOtOTvQhQ?feature=oembed
https://gencraft.com/?utm_campaign=g1m&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw0YGyBhByEiwAQmBEWkH5SZdThmqPAYZgitrQERzboSf7BQc7PgAtFscM241-EimqT6ehPxoCVKEQAvD_BwE

Gamma.app ist ein KI-Tool, mit dem du
automatisiert Prasentationen erstellen kannst,
sodass du dich weniger mit Gliederung,
Formatierung oder Design beschaftigten musst.

Dabei kannst du interaktive Elemente wie GIFs,
Videos, Diagramme und Websites einbinden.
Bei der Gestaltung hilft dir ein Chatbot, der dir
z. B. Ideen und eine Gliederung fur deine
Prasentation erstellen kann.

Mit Kl verfasste Texte
uberprifen:

FracticalEdTech.cam


https://gamma.app/?lng=en
https://www.youtube.com/embed/ltwuAcRGVO0?feature=oembed

Al in education



Einsatz von kunstlicher Intelligenz
beim Lehren und Lernen

Kl transformiert die Arbeitswelt

Kunstliche Intelligenz und neue Technologien verandern den
Arbeitsmarkt rapide. Auch wenn die genauen Auswirkungen
noch ungewiss sind, sagen Experten voraus, dass viele derzeit
von Menschen ausgefuhrte Tatigkeiten in naher Zukunft von
Robotern tUbernommen werden. Allerdings entstehen durch
den technologischen Fortschritt auch neue Arbeitsplatze.

Die neuen Technologien verandern die Art der Arbeit und die
Arten von Arbeitsplatzen fur Menschen. Unterstiutzung bei
der Suche nach einer geeigneten Ausbildung und Karriere
wird gebraucht




Regulierung von Ki
im Bildungswesen

UNESCO-Empfehlungen fur die Einfuhrung neuer Ki-
orientierter Bildungsprogramme:

e Interdisziplinarer Ansatz > Umfasst Elemente aus
Informatik, Mathematik, Ingenieurwesen und anderen
relevanten Bereichen

e Anwendungen aus der Praxis > Die Schuler lernen, wie
sie Kl zur Lésung von Problemen in verschiednen
Bereichen (Gesundheitswesen, Bildung, Umwelt,...)
einsetzen kénnen
Ethische und soziale Implikationen > ethische und
soziale Auswirkungen von Kl durchleuchten. Es geht um
Fragen zu Datenschutz, Voreingenommenheit,
Transparenz. Diese Fragen sollen kritisch analysiert
werden und gerechte und angemessene Losungen dazu
entwickelt werden.




Kostenfreie Kl Tools

ChatGPT und Dall-E (OpenAl)
Gemini (Google)

Copilot (Microsoft)

Leonardo

Al Photo Editor



https://chatgpt.com/auth/login?next=%2F%3Foai-dm%3D1
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://gemini.google.com/app
https://copilot.microsoft.com/
https://leonardo.ai/
https://photoeditor.ai/

Plakat entwickeln und erstellen
mit Unterstutzung von Ki

Idee/Thema entwickeln
Idee weiterentwickelten
und verfeinern mit Hilfe
von Gemini oder ChatGPT
> Prompt

Bild-ldee entwickeln
mittels Leonardo 6a.
Headline, Subline, Bild,
Call to Action,
Kontaktdaten/QR
Zusammenstellen aller
erstellten Komponenten
z.B. mit Canva

Beispiele kreiert mittels
Co-Pilot Designer >
Achtung: Text funktioniert
zurzeit noch nicht richtig

R




D)

Bildgestaltung in Padlet

.. Mit
ChatGPT,
Gemini,
Copilot



https://padlet.com/kathbildungswerkkaernten/plakat-mit-chatgpt-gemini-und-microsoft-copilot-erstellen-h9w817mvhehqu7ur
https://chatgpt.com/
https://gemini.google.com/
https://copilot.microsoft.com/
https://padlet.com/embed/9485sxlxlhhmvmag

E-Estonia Showroom
Tallinn Career Centre

Hybrid learning in education



E-Estonia Showroom
https://e-estonia.com/story/

Tallinn Career Centre
https://www.tootukassa.ee/en



https://e-estonia.com/story/
https://www.tootukassa.ee/en

Hybrides Lehren und Lernen

Warum sollte man auf hybride Weise
unterrichten?

e Jeder hat ein Recht darauf zu lernen
Ortsunabhangiger > Menschen aus Nah und Fern
kdnnen teilnehmen
Hilft, Ausgrenzung zu vermeiden
FUr Menschen die nicht offline dabei sein kdnnen:
geografische Hindernisse, Logistische
Schwierigkeiten, durch Krankheit
mehrere Offline-Gruppen kénnen sich online
verbinden
Diversifizierung des Unterrichts > Entwicklung
neuer beruflicher Kompetenzen
Effizientere Nutzung von Ressourcen
Aktive Beteiligung der Lernenden fordern




Gemeinsamer

virtueller Raum
Lernmaterialien im mittels online Tools
Voraus zusenden wie z.B. Padlet,

BookCreator...

systeme +

Lernmanagement- <
+
verwenden

Fahigkeiten der

ALLGEMEINE online efnen

bericksichtigen

ZusamErrrlEiar beit EM P FE H I_U N G E N Ve?fumgﬁmgiféﬁe »

von Online-Host,
Bildungsreferent
und Workshopleiter 1

Experten einladen
> online gibt es
Video- keine
Aufzeichnungen der geografischen
Online Einheiten Hindernisse
Arbeiten auch

aulferhalb des
Klassenzimmers
ermoglichen




Beziehung vor Inhalt

Beziehung schaffen > Zugehdrigkeitsgefuhl einer
Gruppe

Ice-Breaking Methoden anwenden
Kommunikation mit den Online-Teilnehmern in
den Pausen

Gedanken und Ideen der TN wahrnehmen

Raum fur Dialog ermoglichen > nicht nur
Informationen vermitteln

Personenzentrierte Einzelarbeit mit den TN >
Erwartungen, Ziele, Fortschritte,...)
Unterstltzung zwischen den Workshop-Sessions
anbieten > Social Media Gruppen,
Gruppenarbeiten als HU, projektbezogenen
Aufgaben

Regelmalliges Feedback

Wenn maoglich offline Treffen organisieren

Klrze Einheiten, mehrere Pausen




TECHNIK-
v

T T

N

Stabile und verlassliche

Internetverbindung Kamera, Mikrofone,
Laptops, Handys fur
offline TN

!

Mehrere Raume fur
Gruppenarbeit

\

Konferenzsystem
(Eule oder Kandao)

N




® 1

Kontexte beachten
> online-TN nehmen
eher nicht an
Kaffeepausen teil >
wissen dann auch
nicht worlber
gesprochen wurde

7

Integration
spielerischer
Elemente
> steigert die
Motivation

2

Allen TN einen
detailierten

Unterrich tsplan
nden > fuhrt zu

ehr Sicherheit und
Maotivation

B

Wahrend der
Veranstaltung mehr
Raum fur
Diskussionen,
Problemldsungen
und Fallstudien

4

Theoriebldcke im
Voraus filmen




Wie kann hybrides Lehren und Lernen gelingen?

e Online-Studenten werden schnell made.
Kopfschmerzen vom konzentrierten Zuhoren
kédnnen auftreten, da sie die meiste Zeit als
passive Zuhorer verbringen. Es ist wichtig, gute
Mikrofone und Webkameras einzurichten und
dafur zu sorgen, dass die Gruppe die virtuellen
Teilnehmenden nicht vergisst.

Online-Teilnehmende sind in den Pausen, beim
Mittagessen usw. nicht dabei, d. h. sie sind in der
Regel nicht auf dem Laufenden, wenn es um
Insider-Witze und Pausen Gesprache geht. Dies
sollte kurz, bevor die Einheit (wieder) beginnt, mit
allen Teilnehmern besprochen werden, um
zusatzliche Unannehmlichkeiten fur die Online-
TN zu vermeiden.




Es ist wichtig, dass
sich die Online-TN der Gruppe zugehorig fuhlen
das Lernen der TN nicht behindert wird
die TN ihre Meinung frei aul3ern kénnen und
sie jederzeit Fragen stellen kdnnen
die TN stets in den Bildungsprozess einbezogen
werden

Um dies zu erreichen:

e Studierende in Paaren oder kleinen Gruppen
zusammenarbeiten lassen

e unabhangige Arbeitszeiten zu organisieren

e Online-Ressourcen wahlen, an denen alle
Teilnehmer gemeinsam arbeiten konnen (z. B.
Padlet und Miro-Boards, Kahoot- und
Mentimeter-Quiz, usw.)




UNSERE HERAUSFORDERUNGEN




Die Gestaltung des Klassenzimmers muss neu
gedacht und entsprechend den Bedurfnissen
verandert werden.

Alle TN brauchen ihren eigenen Raum fur
kreative Entfaltung, um sich zu konzentrieren, um
nachzudenken und Losungen zu finden.

Der Lernprozess muss formbar, gut
nachvollziehbar sein

Derart strukturiert sind Schuler nicht mehr

zwingend darauf angewiesen, dass die Lehrkraft,
sie durch jeden einzelnen Schritt fuhrt

Annaherung an die Lern-Ziele und deren
Erreichen verfolgen

TN damit helfen, ihre Fortschritte zu erkennen
TN bleiben so immer auf dem gleichen Stand,
egal ob sie personlich oder online am Unterricht
teilnehmen.
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Einige Kurs- bzw. Workshop-Einheiten im Freien
abhalten

FUr Online-Studenten maoglicherweise schwieriger
umzusetzen

Ortsveranderung und frische Luft schnappen
|Gftet das Gehirn und schafft Raum fur neue
ldeen

Dies funktioniert besonders gut bei Reflexions-
Aufgaben oder bei der Suche nach
unkonventionellen Losungen.

hybrides Lernen geht mit flexiblen Zeitplanen,
kUrzeren Schulungseinheiten und langeren
Pausen einher




Hybrid Learning

https://www.hybridlearningforadults.com/

https://vestifex.ee/hybridlearning X(/



https://www.hybridlearningforadults.com/
https://vestifex.ee/hybridlearning

Vivere School



ivere Kool

AVIVERE Vv



https://viverekool.ee/koolist/

Das 6egenteil vom Spiel
ist nicht Avbett,
sondem Depression.

e Eswurde gespielt
e Jede Ente ist unterschiedlich geworden (individuelle >
Erfahrungen + Wissen + Kénnen = unterschiedliche
Ergebnisse)
e Wir kdnnen unser Wissen und Kénnen verbessern
e Wissen und Erfahrungen wurden geteilt, aber jeder hat
i unabhangig seine eigene Ente gebaut R
7 e inder 1. Runde wurde gespielt - 3
' e in der 2. Runde wurde weiterentwickelt '

3
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Co-Vision (Methode)

Ein Weg um Schuler und Kollegen
in ihrem Wachstum zu unterstuitzen.

1. Was ist die (berufliche) Herausforderung? > auf Post-its
notieren

2. Problem bzw. Herausforderung auswahlen > jeder setzt
einen Punkt auf das Thema, welches er interessant findet,
das mit den meisten Punkten wird besprochen

3. Die Person, deren Problem ausgewahlt wurde, erzahlt 5
Minuten lang davon ohne, dass sie unterbrochen wird (Zeit
wird gestoppt!)

4. Nun ist Platz fur Verstandnisfragen/technische Fragen

5. Nun bereiten sich die anderen TN 2 Minuten lang auf eine
Antwort vor

6. Jeder TN hat 3 Minuten Zeit, um seine Meinung und seine
Erfahrungen zu dem Thema mitzuteilen

7. Stille Reflexion und Zusammenfassung > 2 Minuten

8. Zusammenfassung der Person, deren Problem besprochen
wurde







Thank You!
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Die beste Bildung findet ein
mensch auf Reisen.
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Johann Wolfgang von Goethe





