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Problemlosungskompetenz, Hand-Augen-Koordination, Aufmerksamkeit, raumliches und
strategisches Denken, Reaktionsgeschwindigkeit, Kreativitat...

Geschichtswissen, Politik, Gesellschaft, (Fremd-) Sprache...

Moral und Ethik, Perspektivwechsel, Vernetzung und Beziehungen...
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Raumliches Problemlosung Aufmerksamkeit
Denken
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nhang A fiir eine Ubersicht an Indikatoren.
nhang B fiir eine Ubersicht an Batterietypen.

Folge diesen Regeln von oben nach unten. Filhre die erste
zutreffende Regel aus.

1. Wenn der Enopf blau ist und mit "Abbrechen” beschriftet ist, halte den Enopf
gedriickt und lies bei "Einen gedriickten Knopf loslassen” weiter.

Z. Wenn an der Bombe mehr als eine Batterie ist und der Knopf die Beschriftung
"Sprengen” hat, driicke den Knopf und lasse ihn gleich wieder los.

Z Wenn der Enopf weift ist und die Bombe einen leuchtenden mit "CAR"
beschrifteten Indikator hat, halte den Knopf gedriickt und lies bei "Einen
gedriickten Enopf loslassen” weiter. .

4. Wenn an der Bombe mehr als zwei Batterien sind und sie einen leuchtenden
mit "FRK" beschrifteten Indikator hat, driicke den Enopf und lasse ihn
gleich wieder los.

E. Wenn der Enopf gelb ist, halte den Knopf gedriickt und lies bei "Einen
gedriickten Enopf loslassen” weiter.

6. Wenn der Enopf rot und mit "Gedriickt Halten" beschriftet ist, driicke den
Knopf und lasse ihn gleich wieder los.

T Wenn keine der obigen Regeln zutrifft, halte den Knopf gedriickt und lies
bei "Einen gedriickten Enopf loslassen” weiter.

Einen gedrfickten Knopf loslassen

Wehrend du den Enopf gedriickt h&ltst, wird ein farbiger Streifen rechts vom

Enopf aufleuchten. Abhfngig von der Farbe dieses Streifens, musst du den Knopf

KEEP TALKING and NOBODY EXPLODES (Steel Crate Games)
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Minecraft (Mojang Minecraft Mod
Studios) (Mojang Studios;
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Safe Spaces = hier: Oftmals Strategie zur Wiederaneignung von
digitalen Plattformen aufgrund herrschender online Misogynie
(Clark-Parson 2018, 2127) & Raum fur Vernetzung und
Unterstutzung (ebd.)

JISCORD

Personlichkeitsbildung Informelle Bildung in
safe spaces
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