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HINWEIS

Damit Sie mit lhren Schilerinnen und Schiilern das Spiel im Unterricht
durchfiihren kdnnen, mussen Sie einige Vorbereitungen treffen. Erstellen Sie
sich Ihren eigenen Edu-Breakout ,Dangerzone” Koffer mit allen Materialien
(s. Materialliste), die benotigt werden. Vor dem Einsatz im Unterricht,

| miissen die Materialien wie in der Packliste aufgefihrt vorbereitet und

zusammengestellt werden.

Bevor Sie Beginnen lesen Sie sich die Spielanleitung genau durch. Vor jeder
Spieldurchfiihrung sollten Sie unbedingt die Materialien auf Vollstandigkeit

| Gberprufen.
|

VIEL FREUDE!
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1 Voraussetzungen

SETTING
Endlich mal wieder einen Film schauen!

Doch der Schein triigt. Der gerade erst begonnene Lehrfilm unterbricht, der Bildschirm wird
schwarz, gefolgt von Rauschen und Flackern. Der ohnehin schon abgedunkelte Raum wirkt
bedrohlich und als ware dies nicht genug, startet plotzlich auf dem eben noch ausgefallenen
Bildschirm eine Berichterstattung eines Vulkanausbruches, untermalt von den mahnenden
Worten eines Reporters. Eine beeindruckende Aschewolke baumt sich tGiber einem Berg auf
und verdunkelt den Himmel. Uns wird klar, das ist nicht der Film, der fir uns bestimmt war.
Das ist echt! Kein Film Giber Subduktionszonen, Transformstérungen oder was nochmal der
Unterschied zwischen Magma und Lava ist. Eine Eilmeldung — und wir sind mittendrin. Ein
Vulkanausbruch gefdahrdet unsere Gesundheit! Wieder geht der Bildschirm aus. Anscheinend
ist der Strom ausgefallen und anstelle des Films, der soeben noch eine entspannte
Doppelstunde prophezeit hat, zeigt sich nun ein rabenschwarzer Bildschirm. Die Eilmeldung
lieR nichts Gutes verlauten. Die Aschewolke des Vulkanausbruchs verpestet unsere Atemluft.
Wir missen den Strom wieder zum Laufen bekommen und die Sauerstoffversorgung im
Schulgebadude sichern, denn durch die seismischen Aktivitaten des Vulkanausbruchs wurde
das Beliftungssystem der Schule schwer in Mitleidenschaft gezogen. Die Zeit lauft!

DANGERZONE

WILKOMMEN

Herzlich Willkommen zum Edu-Breakout ,,Dangerzone - Save Our Lives“! Dieser Edu-Breakout
behandelt in einer Doppelstunde (90 Minuten) grundlegende Themen aus den Fachern
Geographie, Chemie und WAT der Doppeljahrgangsstufen 7/8. Das Spiel ist auf die
KlassengrofRe skalierbar. Es gibt eine , Notfalltasche”, die pro Gruppe fiir die Durchfiihrung
des Spiels bendtigt wird. Eine Gruppe umfasst zwischen 4 bis 6 Schiler*innen.

Es sollte mindestens 4 Gruppen geben, da an einer Stelle des Spiels der Erfolg von 3 Gruppen
erforderlich ist, um im Spiel weiterzukommen.

20-32 Spieler

4 Gruppen
45-60 Minuten
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2 Einordnung anhand der Rahmenlehrpldne

Im Folgenden wird erldutert, an welchen Stellen des Rahmenlehrplans der Facher
Geographie, WAT und Chemie (MBJS & SenBJF, 2015a; 2015b; 2015c) dieser Edu-Breakout
einzuordnen ist. Die Zusammenarbeit von Lehrkraften der Facher Geographie, WAT und
Chemie ist empfehlenswert. Die aufgefiihrten Kompetenzen und Standards dienen auch der
Erlduterung des Vorwissens, das die Lernenden bendtigen, um den Edu-Breakout erfolgreich
zu spielen.

GEOGRAPHIE

Fiir das Fach Geographie werden in diesem Spiel Inhalte des Themenkomplexes 3.1 des
Rahmenlehrplans Berlin/Brandenburg ,Leben in Risikordumen“ herangezogen. Es liegen die
Niveaustufen D-E der Doppeljahrgangsstufen 7/8 zugrunde (MBJS & SenBJF, 2015 a, S. 23).

Die Schiiler*innen sollten tGber folgendes Fachwissen verfiigen:

- Fachwissen (iber Vulkanismus als Naturgefahr (Plattentektonik, Vulkanarten, Magma
vs. Lava, Vulkanasche)

- raumliche Verteilung auf der Erde

- Entstehung von Eruptionen und die Auswirkungen auf die Mensch-Umwelt-Beziehung

Kompetenzen, die gefordert werden:

- Systeme erschliefen: Losungsstrategien entwickeln, Raumanalyse, geographische
Systeme beschreiben, Ursachen und Folgen raumlicher Entwicklung

- Methoden anwenden: aus den Materialien und Ratseln raumspezifische
Informationen ermitteln

- Urteilen: Situationen, Sachverhalte und Prozesse im Raum unter Anwendung
geographischer Kenntnisse und Methoden beurteilen (Sachurteil)

WAT

Fiir das Fach WAT werden in diesem Spiel Inhalte des Punktes 3.16 des Rahmenlehrplans
Berlin/Brandenburg ,Entwickeln, Herstellen und Bewerten elektronischer Schaltungen/
Elektrotechnik (WP4)“ (MBJS & SenBJF, 2015b) herangezogen. Es liegen die Niveaustufen D-
E der Doppeljahrgangsstufen 7/8 zugrunde.

Die Schiler*innen sollten Giber folgendes Fachwissen verfiigen:
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- Planung und Herstellung eines auf einer elektronischen Schaltung basierenden
Gebrauchsgegenstands

- Symbolsprache elektronischer Schaltungen

- Lesen und Erstellen von Schaltplanen

Kompetenzen, die gefordert werden:

- kommunizieren

- mit Fachwissen umgehen

- Methoden einsetzen und bewerten
- entscheiden und beobachten

- vergleichen und ordnen

CHEMIE

Fir das Fach Chemie werden in diesem Spiel Inhalte des Themenkomplexes 3.3 des
Rahmenlehrplans Berlin/Brandenburg ,,Gase zwischen lebensnotwendig und gefahrlich”. Die
Niveaustufe D-E der Doppeljahrgangsstufe 7/8 liegt dem zugrunde (MBJS & SenBJF, 2015c).

Die Schiler*innen sollten iber folgendes Fachwissen verfiigen:
- Eigenschaften von Sauerstoff und Kohlenstoffdioxid

- Nachweis von Sauerstoff und Kohlenstoffdioxid

Kompetenzen, die gefordert werden:

- Erkenntnisse gewinnen (beobachten, vergleichen, ordnen sowie
naturwissenschaftliche Untersuchungen durchfiihren)

- Bewerten (Handlungsoptionen diskutieren und auswahlen sowie Werte und Normen
reflektieren)

ACTIONBOUND ALS DIGITALE LERNUMGEBUNG

Urspriinglich als medienpadagogisches Projekt gestartet, bietet Actionbound die
Moglichkeit, kostenfrei digitale Schnitzeljagden zu erstellen. Es handelt sich um ein
deutsches Unternehmen mit Sitz in Berlin und Serverstandorten in Deutschland.
Actionbound arbeitet DSGVO konform.

Actionbound Homepage:

https://de.actionbound.com
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Vorbereitung und Handlung
Bevor mit dem Edu-Breakout begonnen werden kann, sind einige Vorbereitungen
unerlisslich. Damit das Spiel fliissig gespielt werden kann und das Setting fiir die
Schiiler"mnen so realistisch wie moglich erscheint, sollte sich die Lehrkraft vor Beginn genau

mit dem Spielaufbau und -ablauf auseinandergesetzt haben.

wWo?

Raum mit der Moglichkeit die Fenster weitestgehend abzudunkeln
| WIE?
i Edu-Breakout mit Actionbound

WER?
i 4 Teams aus 5 - 8 Schiiler*innen der Klassenstufe 7/8

[ WAS ?
|
| Ein Vulkan ist ausgebrochen und eine Aschewolke verschmutzt die Luft in der Umgebung

der Schule. Durch die seismischen Aktivitaten ist allerdings der Strom ausgefallen, der das
| Beliiftungssystem der Schule speist. Die Luft zum Atmen wird knapp! Zuerst muss das
Stromnetz repariert werden (1. Hands-on-Experiment). Doch, um an die Materialien zu
E kommen muss ein Code erspielt werden. AnschlieRend muss das richtige Reagenzglas mit
| Sauerstoff gefunden werden, um es an das Notfallbelliftungssystem der Schule
: anzuschlieBen (2. Hands-on-Experiment). Gelingt dies, ist ausreichend Sauerstoff fir die

! Schule vorhanden, bis die Aschewolke vorbei gezogen und das Spiel erfolgreich

abgeschlossen ist.

2.1 Lerngruppe

Die Lerngruppe sollte gemaR Kapitel 2 (Einordnung anhand des Rahmenlehrplans) inhaltlich
auf den Edu-Breakout vorbereitet werden. Entsprechend ist sicher zu stellen, dass
ausreichend Vorwissen aus den Fachern Geographie, WAT und Chemie vorhanden ist.

Hinweise fiir den Tag des Spiels:

- Schiler*innen in 4 Gruppen zusammensetzen

- Gruppen moglichst leistungsheterogen

- Schiler*innen bendtigen Smartphones (2 pro Gruppe)
- Alternative: Lehrkraft stellt Tablets zur Verfligung

(Bitte darauf achten, dass die Tablets eine ,, Taschenlampen-Funktion“ haben.)

DANGERZONE SPIELANLEITUNG



2.2 Raum

Es wird ein Raum bendtigt, der moglichst gut abzudunkeln ist. Die Tische kdnnen vor Beginn
der Stunde in 4 Gruppen zusammengestellt werden. Auf jeden Tisch wird eine “Notfalltasche”
gestellt, die die Inhalte zum Lésen des Spiels enthalt. Sollten hierzu Fragen aufkommen,
kdonnte die Lehrkraft sagen, dass die Taschen erst spater nach dem Lehrfilm benétigt werden.

Tipp zur Vorbereitung:

Die Gruppentische kdnnen nummeriert werden und die Namen pro Tisch am Eingang zum
Raum ausgehangen werden. Dadurch ist sofort ersichtlich, an welchen Tisch sich die
Schiiler*innen begeben sollen.

2.3 Materialien

Allgemeine Vorbereitungen

ACHTUNG
Abgedunkelter Raum b Die Lehrkraft sollte sich zu Beginn des Spiels
Smartboard/ Beamer o0.4. vor dem Lichtschalter positionieren, so dass

{ kein*e Schiler*in das Licht wieder einschaltet.
|

4 Gruppentische

Eine Notfalltasche pro Tisch . o _ :
| Der Einfihrungsfilm ist recht kurz! Bitte

Pro Gruppe 2 Tablets/Smartphones l unbedingt auf eine ausreichende Lautstirke

QR Code an den Notfalltaschen Gberprifen

Actionbound auf den Endgerdten der Schiiler*innen installieren lassen

Im Voraus sollte sichergestellt werden, dass auf den Endgeraten der Schiiler*innen die App
Actionbound vorinstalliert ist und die Schiler*innen dies nicht wahrend des Spiels machen
mussen. Dies konnte die Beeintrachtigung der gesamten Atmosphare und des Zeitplans zur
Folge haben.
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Inhalt der Notfalltaschen fiir die Experimente

WAT Chemie

3x Krokodilklemmen

Sauerstoffflasche mit Druckknopf

1x UV LED Lampe

3x Reagenzglaser
1x Batteriehalter 3x Stopfen
1x Buroklammer Permanentmarker
1x Gummiband Kohlenstoffdioxid-Kartusche
1x Zahnstocher Aufschraubventil

2x Batterien

Vorbereitung der Experimente
Versuch 1 — Episode 2 (WAT):

Fur diesen Versuch muss nichts vorbereitet werden, sofern alle Materialien in der
Notfalltasche vorhanden sind.

Versuch 2 — Episode 3 (Chemie):

Vorbereiten des Reagenzglases mit Sauerstoff:

Materialien: O,
= Sauerstoffflasche mit Druckknopf Sauer sloff
= Reagenzglas
= Stopfen

[ ]

=  Permanentmarker

Zuerst die Kappe von der Sauerstoffflasche abziehen.
Danach die Dise in das Reagenzglas halten und fir
drei Sekunden gedrickt halten. Zuletzt das
Reagenzglas ziigig mit dem Stopfen verschlieRen,
damit das Sauerstoffgas nicht entweichen kann.
AnschlieBend mit einem Permanentmarker die
Nummer 5 auBBen auf das Reagenzglas schreiben.

Eine Anleitung zur Befiillung des Reagenzglases mit Sauerstoff sowie ein Video des
Nachweises finden Sie in den Videos 4.4 und 4.5.
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Vorbereiten des Reagenzglases mit
Kohlenstoffdioxid:

Materialien:

= Kohlenstoffdioxid-Kartusche

= Aufschraubventil

= Reagenzglas

= Stopfen

Zuerst das Aufschraubventil an die Kohlenstoffdioxid-
Kartusche montieren. Nun das Ventil in die
Reagenzglas6ffnung hineinhalten. Danach das Ventil
mit zwei Fingern nach hinten schieben, um das
Reagenzglas mit Kohlenstoffdioxid befiillen zu kénnen.
AnschlieBend mit dem Permanentmarker die Nummer
7 auBen auf das Reagenzglas schreiben.

ACHTUNG:
VENTIL NICHT ABSCHRAUBEN, WENN DIE KARTUSCHE
NOCH GEFULLT IST.
KARTUSCHE STEHT UNTER DRUCK!

Eine Anleitung zum Zusammensetzender Kartusche, dem Befiillen des Reagenzglases mir
Kohlenstoffdioxid sowie ein Video des Nachweises finden Sie in den Videos 4.1, 4.2 und
4.3,

3. Vorbereiten des Reagenzglases mit Luft:
Ein Reagenzglas mit Stopfen verschlieRen und mit dem Permanentmarker die Nummer 1
auRen auf das Reagenzglas schreiben.

Tipp:
Bei Schwierigkeiten in der Vorbereitung eine Lehrkraft aus dem Fachbereich der Chemie
hinzuziehen.
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3 Spiellibersicht fiir die /Den Spielleiter *in auf einen Blick

Checkliste vor dem Intro:

1.
2.

Raum abdunkeln fiir das Introvideo (spater Stromausfall)
Die SuS mussen die Actionboundapp 6ffnen und ihre Handys auf dem

Tisch ablegen

Notfalltasche (Hands-on-Experimente) vorbereiten und bereitstellen
Die SuS bendtigen ihre Handys fiir die Gruppenarbeit im Anschluss an

das Video

Video auf dem USB-Stick vorbereiten zum Abspielen

Episode 1

Outro

Actionbound leitet ab jetzt die SuS

Ziel ist es, dass Notfallbeltftungssystem
der Schule einzuschalten!

Ratsel zum Thema Vulkanismus auf der
Plattform Learningsnacks

->mit zweiten mobilen Endgerat QR-
Code scannen alternativ auf den Link
unter dem Code klicken

SuS erhalten den Code zum Offnen der
Notfallkiste [4830]

Actionbound leitet Gber in die zweite
Episode.

Intro:

11

BegriRung der SuS, dann Licht im Klassenraum ausschalten
Einleitendes Video zum Thema Vulkanismus zur Wiederholung starten

Eilmeldung... Vulkanausbruch... Akute Bedrohung durch Stromausfall &

Sauerstoffarmut (Warnung via Intro)
Beamer oder Smartboard bei schwarzem Bild im Video ausschalten

5. Gefahr! Offnen der Notfalltaschen! = (QR-Code mit der Actionbound-App
scannen, um den Actionbound und somit das Spiel zu starten)

Episode 2

In der Notfalltasche befinden sich Materialien fiir
den Versuch (Stromkreis), den die SuS wie auf
der Versuchskarte beschrieben durchfiihren

Zuerst missen die SusS allerdings im Actionbound
ein Stromquiz absolvieren, um an die Batterien
fiir das Experiment zu gelangen, welche durch
ein Zahlenschloss gesichert sind. Die Batterien
werden zwingend fiir den Versuch benétigt.

—> Lésungscode fiir das Zahlenschloss [0404]

Ist der Versuch erfolgreich absolviert, finden die
SuS den Code [565] mittels ihrer UV-Lampe auf
der Riickseite der Versuchskarte in UV-
Geheimschrift geschrieben

Bitte unbedingt im Vorfeld die Sichtbarkeit des Codes
kontrollieren und ggf. die Schrift nachziehen.

Episode 3

Die Sus sollen nun die Materialien flir den Versuch

(Glimmspanprobe) wie auf der Versuchskarte
beschrieben herausnehmen und durchfihren

Beobachtungshinweise fiir die Glimmspanprobe:
—> CO? - der Span erlischt schnell

—> 02 - der Span entziindet sich

- Luft —der Span bleibt unverandert/erlischt
langsam

Anordnung der Reagenzglaser, um den Code fiir
Actionbound herauszubekommen:

Links — CO? [7]
Mitte - 02 [5]
Rechts — Luft [1]

- der finale Lésungscode lautete [751]

Einkommende News auf dem Smartphone der SuS (Actionbound), dass die Aschewolke vorbeigezogen ist und die Gefahr tiberstanden ist.

Punktesystem via Actionbound, um Platzierungen festlegen zu kénnen.
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Uberleitung

Nachdem die Schiiler*innen ihre Platze an den Gruppentischen eingenommen haben, wird
mit dem Film begonnen. Es kann den Schiiler*innen suggeriert werden, dass es sich um einen
normalen Lehrfilm zum Thema Vulkanismus handelt und die Taschen auf den Gruppentischen

spater flr eine Gruppenarbeit benétigt werden.

3.1 Beginn des Spiels

Das Spiel startet, wenn die Lehrkraft den Raum abdunkelt und den Film zeigt. Die Eilmeldung
ist in den Film integriert. Sobald der Bildschirm ,ausgefallen” ist, sollte darauf geachtet
werden, dass kein*e Schiler*in das Licht wieder einschaltet, da an dieser Stelle bereits der
Stromausfall simuliert wird. Nach Filmende werden die Schiler*innen aufgefordert, die
Smartphones fiir den weiteren Spielverlauf zu nutzen (alternativ Tablets seitens der Schule).
Die Taschenlampen-Funktion der Gerate dient als Lichtquelle bis das Strom-Experiment
erfolgreich abgeschlossen ist. Bis zu diesem Punkt soll das Licht ausgeschaltet bleiben. Die
Schiler*innen kdnnen nun den QR Code auf den Notfalltaschen (Materialtasche) scannen,
der die Gruppen zum begleitenden Actionbound fihrt.

Es sollte der Hinweis gegeben werden, dass zwei mobile Endgerate

j pro Gruppe benétigt werden. Nach fiinf Minuten kann darauf

DANGERZONE SPIELANLEITUNG
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3.2 Episodel

In Actionbound werden die Schiler*innen aufgefordert mit einem zweiten Endgerat einen
weiteren QR Code zu scannen. Der Code bringt sie zu einem Ratsel zum Thema Vulkanismus.
Dieses Ratsel ist mit Hilfe von learningsnacks.de erstellt.

Haben die Schiiler*innen dieses Quiz erfolgreich durchgespielt, erhalten sie einen Code
(4830) den sie zum Offnen der Notfalltaschen (Materialtasche) und zur Fortsetzung des
Actionbounds benétigen. Die App ,,learningsnacks.de” mit dem Quiz zum Thema Vulkanismus
kann nun geschlossen werden. Actionbound flihrt die Schiler*innen weiter durch das Spiel.

Eine Unterstltzung der Schiiler*innen ist in dieser Episode nicht erforderlich. Das Ratsel

in der App ,,learningsnacks” erlaubt unendlich viele falsche Antworten, so dass die
I Gruppen das Quiz eigenstandig durchspielen konnen.

Es sollte unbedingt sichergestellt werden, dass das Licht ausgeschaltet bleibt! Die
! Schiler*innen arbeiten im Dunkeln. SchlieRlich soll ein Stromausfall simuliert werden.

3.3 Episodell

Nun muss mit Hilfe der Notfalltasche (Materialtasche) das Not-Strom-Versorgungssystem der
Schule wieder eingeschaltet werden. In der Episode Il muss hierflir das Experiment
,Stromkreis” gelost werden. Alle Versuchsmaterialien befinden sich in der Notfalltasche. In
der entsprechende Notfalltasche befindet sich folgendes Bild:

MATERIALIEN

i Glas mit Zahlenschloss (2x Batterien), Batteriehalter, Holz,

3x Krokodilklemmen, Gummiband, UV LED Lampe,

i
[ Baroklammer

Zur Durchfiihrung des vorgesehenen Experiments werden Batterien als Energiequelle
bendtigt, welche die Schiler*innen, in einem verschlossenem Glas finden. Um den
Zahlencode fir das Schloss zu beschaffen, fiihrt Actionbound die Schiler*innen zu einem
Strom-Quiz, nach dessen erfolgreichem Abschluss sie den Code 0404 erhalten. Sie stellen im
Spiel ihren sicheren Umgang mit Strom unter Beweis.

DANGERZONE SPIELANLEITUNG
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Nun kann der Stromkreis aufgebaut werden. Folgende Aufgabenstellung finden die
Schiiler*innen:

Erst wenn 3 Gruppen den Stromkreis

} erfolgreich aufgebaut haben, schaltet die

Nutzt die um
einen funktionierenden Stromkreis zu
erstellen. Euer Ziel ist es, die kleine UV LED
zum leuchten zu bringen. Ihr bekommt
insgesamt zehn Einzelteile und masst
mindestens acht dieser Einzelteile fir euren
Stromkreis verwenden.

Scannt mit hilfe der UV LED die gesamte
Versuchskarte und findet den Code zum
fortfihren des Spiel.

Schaffen es mindestens drei Gruppen die UV
LED erfolgreich zum leuchten zu bringen,
schaltet sich der “Schulstrom” wieder an.

i Lehrkraft das Licht wieder ein. Solange
bitte vor dem Lichtschalter positionieren,

| so dass niemand das Licht betatigt.

| Waren nach 15 Minuten noch keine 3

-3x

- 2 x Batterien

- Batteriehalter
-UVLED

- Gummiband

- Buroklammer

- Holz (Zahnstocher)

: Gruppen erfolgreich, kdnnen sie sich
i gegenseitig helfen.

Zunachst muissen die Batterien in den Batteriehalter eingesetzt werden. Nun wird eine
Krokodilklemme an den Minuspol der Stromquelle angeschlossen. Eine andere
Krokodilklemme wird an den Pluspol der Stromquelle angeschlossen. AnschlieBend wird eine
dritte Krokodilklemme bendtigt. Diese verbindet die Biiroklammer mit der UV LED-Lampe.
Das kiirzere Armchen der UV LED-Lampe wird an den Minuspol der Stromquelle
angeschlossen und das langere an den Pluspol. Sobald es mindestens 3 Gruppen geschafft
haben, einen funktionierenden Stromkreis aufzubauen, schaltet sich der Strom der Schule
wieder ein. Nun muss mit Hilfe der UV LED-Lampe die gesamte Versuchskarte abgeleuchtet
werden, um den nachsten Code zu finden und ihn in Actionbound einzugeben. Die Lehrkraft
kann nun das Licht im Klassenzimmer wieder einschalten!. (Code: 565)

DANGERZONE SPIELANLEITUNG
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3.4 Episodellll

Bravo! Der Strom der Schule funktioniert wieder. Nun muss das Notfallbeliiftungssystem der
Schule wieder eingeschaltet werden, um Uberleben zu kénnen. Denn die Aschewolke nach
wie vor die Atemluft verschmutzt. Es gibt nur ein Problem: Das Belliftungssystem wurde
scheinbar lange nicht mehr genutzt. Drei Gasflaschen liegen staubig und durcheinander im
Schrank verteilt. Die richtige Gasflasche muss nun gefunden werden! Die drei Flaschen im
Schrank des Belliftungssystems sind nicht alle mit Sauerstoff gefillt. Die Schiiler*innen
missen die richtige Flasche finden. Eine Flasche enthalt Sauerstoff, eine weitere Flasche
Kohlenstoffdioxid und die dritte Flasche enthdlt normale Atemluft.

In der Notfalltasche finden die Schiler*innen weitere Versuchsmaterialien.

MATERIALIEN

3x Reagenzglaser, Holzspan, Feuerzeug,
! Reagenzglashalter

Aufgabe: Findet heraus in welchem Reagenzglas sich der Sauerstoff fiir das
Notfallbelliftungssystem befindet. Nutzt dazu die zur Verfligung stehenden Materialien und
identifiziert auch die anderen Gase in den Reagenzglasern, damit ihr nicht versehentlich die
falsche Gasflasche anschlief3t.

Achtung: Vergesst nicht eure Schutzbrillen aufzusetzen!

Mithilfe des Feuerzeugs soll ein Holzspan angeziindet werden. Die Flamme wird ausgepustet
so dass er orange-rot glimmt. Der glimmende Holzspan wird nun nacheinander in die drei
Reagenzgldaser gehalten. Dabei soll beobachtet werden was mit der Glut am Holzspan
passiert, um herauszufinden in welchem Reagenzglas sich der Sauerstoff befindet. Die 3
Reagenzglaser sollen die Gasflaschen simulieren.

DANGERZONE SPIELANLEITUNG



Fur dieses Experiment ist es erforderlich,
dass die Schiler*innen die

# Glimmspanprobe kennen. Diesbezliglich
sollte mit dem Fachbereich Chemie

. Riicksprache gehalten werden.
|

|
! Sollten die Schiler*innen nach ca. 5
| Minuten noch nicht auf die

Pl Autgabe: Findet heraus in welchem
Reagenzglas sich der Sauerstoff fir das

|. G I i mm spa n p ro be a IS Lésu ngsweg l:‘:' Notfallbeliftungssystem befindet. Nutzt dazu

die zur Verfiigung stehenden Materialien und
identifiziert auch die anderen Gase in den

i gekommen sein, kann sie als Tipp erwdhnt (R tiachn Qe st

werden Achtung: Vergesst nicht eure Schutzbrillen aufzusetzen!
* i Ordnet im Anschluss die Reagenzgléser so, dass sich links
Kohlenstoffdioxid, in der mitte Sauerstoff und rechts Luft befindet.

H H H Jetzt kénnt ihr den Zahlencode zum Einschalten des
SO”te es Slch um eine IeIStungSSChwaChe | Beluftungssystems ablesen. Gebt dazu die richtige
y Zahlenkombination in den Actionbound ein.

Klasse handeln, konnen fiir alle sichtbar die

| Eigenschaften von Sauerstoff und i\ Matraen: - o Reagonzgisser
A ~Feuevzeug

Kohlenstoffdioxid veroffentlicht werden.

O—=

Die Reagenzglaser sind so zu ordnen, dass sich links Kohlenstoffdioxid, in der Mitte Sauerstoff
und rechts Luft befindet. AnschlieRend kann der Zahlencode zum Einschalten des
Beltftungssystems abgelesen werden und in Actionbound eingegeben werden (Code: 751).

3.5 Ende des Spiels

Das Spiel ist beendet, sobald die Schiler*innen den letzten Code (751), der sich aus dem
Chemieexperiment ergibt, in Actionbound eingegeben haben. Glickwunsch! |hr habt es
geschafft. Ihr habt erfolgreich dafiir gesorgt, dass die Sauerstoffversorgung in der Schule
wieder sichergestellt ist. Ihr habt euch selbst und zahlreichen Mitschiler*innen das Leben
gerettet.

4 Vorschlag zur Einbettung in ein Lernarrangement

Dangerzone ist ein Edu-Breakout, der Fachwissen voraussetzt und dieses in praktischen
Experimenten abruft. Die Lerngruppe sollte bestmdéglich auf den Edu-Breakout vorbereitet
sein, damit der Transfer des Fachwissens, besonders bei den praktischen Experimenten,
erfolgreich ist. In der Rahmengeschichte geht es um einen Vulkanausbruch. Daher sollten in
den Stunden vor dem Spiel besonders im Fach Geographie darauf geachtet werden, dass die
Schiler*innen mit dem Schalenbau der Erde, den Grundlagen der Plattentektonik und
Vulkanismus vertraut sind. Im Fach Chemie sollten die Gase Sauerstoff und Kohlenstoffdioxid,
ihre Eigenschaften sowie das Verfahren bei der Glimmspanprobe besprochen worden sein. In

DANGERZONE SPIELANLEITUNG
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WAT muss thematisiert worden sein, wie ein Stromkreis aufgebaut wird und was leitende von
nicht leitenden Materialien unterscheidet.

Das Setting des Edu-Breakouts ist eine Geographiestunde. Es bietet sich an Dangerzone zum
Ende der Themeneinheit ,Vulkanismus”, im Rahmen des Geographieunterrichtes spielen zu
lassen. Dariber hinaus ist es denkbar, dass Lehrkrdfte aus den Bereichen Chemie und WAT
hinzukommen, nachdem die Eilmeldung Gber den Vulkanausbruch ausgestrahlt wurde. Im
Vorfeld zu Dangerzone kann eine Unterrichtsstunde erfolgen, die die Vorgange und Gefahren
in Risikogebieten an Plattengrenzen vermittelt. Die Frage, warum Menschen nichtsdestotrotz
dort siedeln, kann thematisiert werden, damit die Schiller*innen ein Verstandnis fiir die
dortigen Gegebenheiten aufbringen kdnnen. Denkbar ware es den Lehrfilm von Simple Club
(via YouTube verfligbar), der in dem Intro Video angespielt wird, in der Stunde vor dem
Spielen von Dangerzone, zu zeigen. In der Doppelstunde, in der Dangerzone dann gespielt
werden soll, kann den Schiiler*innen gesagt werden, dass der Film nun ein weiteres Mal in
Teilen geschaut wird, damit die Inhalte auch wirklich verstanden werden. So wird der
Uberraschungseffekt, dass es sich nicht nur um ein Lehrvideo, sondern um einen Edu-
Breakout handelt, erhoht.

Der Edu-Breakout kann durch Reflexionsfragen ausgewertet werden, wie Was fiel euch
schwer/leicht? Wie lief die Kommunikation innerhalb der Gruppe? Ist es euch gelungen das
Wissen aus den unterschiedlichen Fdchern anzuwenden? etc..

Dangerzone ist flr eine Lerngruppe der Jahrgangsstufe 7/8 konzipiert. Denkbar ware es auch,
dass alle Klassen eines Jahrgangs gegeneinander antreten und von den jeweiligen Lehrkraften
die Zeit gestoppt wird. Die Klasse, welche Dangerzone als schnellste durchgespielt hat, erhalt
eine kleine Anerkennung (z.B. eine Woche keine Hausaufgaben).

DANGERZONE SPIELANLEITUNG



5 Losungen und Gefahrenbelehrung

Episode | —Quiz zu Vulkanismus mit Learningsnacks.de

Gibt es in Deutschland Vulkane? In welchem Land gibt es die meisten aktiven Vulkane? Was kannst du auf dem folgenden Bild erkennen?
0O ()
- T
(8) =N\
N/ (B )
-
=\
Super. Damit liegt ihr richtig. (<)
In Deutschland gibt es Vulkane. Die meisten von ihnen
gelten geologisch betrachtet als erloschen, das 0 Indonesien
bedeutet: Die Vulkane haben ihre Tatigkeit eingestelit ~
und es werden keine weiteren Ausbriiche fiir die (E) P =N
4 \
Zukunft vermutet. Die Gebiete in der Oberpfalz und = 4
der Eifel gelten dabei als Ausnahme. Gerade in der o G
Eifel schiummert unter den Maaren ein sogenannter Eure Antwort ist richtig. In Indonesien gibt es weltweit

vulkanischer Hotspot. die meisten aktiven Vulkane.

Richtig! Es handelt sich hierbei um Lava

weiter ° .
weiter o weliar o

Die rémische Stadt Pompeji wurde im Jahr 79 nach

Christus durch den Ausbruch des Vulkans Vesuv unter Wie lautet ein anderes Wort fiir den Ausbruch eines Im Jahr 1815 brach der Vulkan Tambora auf der
einer meterhohen Schicht aus Asche, Lava und Vulkans? indonesischen Insel Sumbawa aus. Die Ascheteilchen
Gestein begraben. in der Atmosphare verdeckten das Sonnenlicht,

sodass es im folgenden Jahr ohne Sommer auf der
nordlichen Erdhalbkugel zu Missernten kam.

Fake oder Real? 39 \
Stimmt die Aussage oder ist sie ausgedacht? o ;
Erution Fake oder Real? 3
() Stimmt die Aussage oder ist sie ausgedacht?

o Ja, die Aussage entspricht der Realitat.

A\\J) Diese Antwort ist richtig. o Ja, die Aussage stimmt.
PEENS
Korrekt. Auch diese Aussage entspricht tatsachlich weiter o
der Realitat.

Tatsache, die Aussage entspricht der Realitat.

weiter o -
weiter o

LI ULET I UISLHIEN AUIIEN, 1 URTIET SILT Uas viagiiia

unter einem Vulkan oft sammelt, heiBen ....

o Sie beschadigt die Triebwerke von Flugzeugen

q ~ . Sie fiihrt 2u Mi tel
o Magmakammern o Magma ist unterirdisch. Sobald die Magma o s g
/,

austritt, nennt man es Lava. Sie ist (iber weite Strecken unsichtbar fir das

menschliche Auge

o Die Aschepartikel blockieren die
Sonneneinstrahlung

Mehrfachauswahl priifen
Richtig, die Kammern heiBen Magmakammern.
& g Super! ™ Bei Magma handelt es sich um eine

Masse aus geschmolzenem Gestein, die bis zu 3000 Ja, alle & Antworten sind richtig. Seit dem

weiter o Grad Celsius heif sein kann. Sobald dieses Gemisch Ausbruch des Eyjafjallajokull auf Island im Jahre 2010
an die Erdoberflache tritt, heiBt es Lava. Sie besitzt weiR man, dass glasharte Vulkanasche den
nur noch eine Temperatur von circa 1000 Grad Flugverkehr gefahrdet - selbst wenn der Himmel blau
Wie nennt man eine Quelle, deren Wasser durch das Celsius. erscheint. AuBerdem schirmt die Asche das
Magma zum Kochen gebracht wird? Sonnenlicht ab, was groBe Folgen fiir das Klima und
die Landwirtschaft haben kann.
\A) Geschafft! Das habt ihr euch jetzt aber wirklich In direkter Nahe des Vulkans werden unteranderem

auch Felder von Asche bedeckt und fiihren so zu
Missernten.

3) verdient. Hier ist euer erster Code zum Fortfahren im
Actionbound und zum Offnen der Materialbox:

o Geysir 321

Diese Antwort ist korrekt.

weiter o
weiter °
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Alle Bauelemente sind
parallel zveinander
geschaltet. Sie bieten dem
Strom also mehrere Wege.
Der Gesamtstrom teilt sich
hierbei auf die einzelnen
Zweige auf.

Alle Bavelemente sind
ohne Verzweigung
hintereinandergeschaltet.
Diese werden alle von einer
Stromquelle durchflossen,
wobei sich die
Gesamtspannung auf die

Episode Il — WAT Quiz in Actionbound

-.vom Blohlampchen zum
Pluspol der Batterie,
wieder zurick zum
Lampchen und dann zum
Minuspol der Batterie.

..vom Minuspol der
Batterie durch die
Leitungsdrahte und das
Lampchen zum Pluspol der
Batterie.

..zwischen dem Schalter
und dem Lampchen hin
und her.

Ein einfacher Stromkreis
besteht aus Spannungs-
bzw. Stromquelle (z.B.
Batterie), Leiter (z.B. Draht
oder Kabel) und
Verbraucher (z.B.
Gluhlampe).

Ein einfacher Stromkreis
besteht aus einem Leiter
(zB. Draht oder Kabel) und
Verbraucher (z.8.
Glohlampe).

Die Lampe verbraucht den
elektrischen Strom ganz.

Strom wird in eine andere
Energieformen
umgewandelt. Er wird nicht
verbraucht.

Nein, man benatigt einen
2zweiten Draht zum Aufbau
eines geschlossenen
Stromkreises. Man benotigt
einen Draht von der
Batterie zur Gluhlampe und
einen zweiten Draht, der
2uriick von der Gluhlampe
2ur Batterie fhrt.

Ja, man verbindet das eine
Ende des Drahtes mit der
Batterie und das andere
Ende mit der Glohlampe.

Kunststoffe, Gummi, Kreide
@ Metalle, Kohle, Graphite

Holz, Glas, Porzellan

19

einzelnen Bauteile aufteilt.
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Episode Il — WAT Experiment

Funktionierender Stromkreis mit 8 von 10 Bauteilen

Code auf dem Aufgabenblatt: 565

3. GEFAHRENBELEHRUNG FUR DIE SCHULERINNEN

UND SCHULER

Die Pole einer Batterie rien nicht

»

nichtzu sehr Elektronische Bauteile

nicht direkt mit einem Kabel zusammenschliefen, d.h.,
kurzschlieBen, d. h., die Pole nicht Pluspol und Pluspol bzw.

nicht mit einem Kabel verbin- Minuspol und Minuspol zweier
den, wenn kein

Gerit (Glihlampe, Motor) Die Batterien kénnen sonst
dazwischen geschaltet ist. Der beschddigt werden.

sonst entstehende Kurzschluss

entlddt die Batterie.

DANGERZONE

verbiegen, sie kénnen und Batterien nicht

sonst abbrechen. gewaltsam &ffnen. Sie
kdnnen einen Schlag
verursachen oder
gesundheitsgefihrdende
Substanzen enthalten.

SPIELANLEITUNG
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Episode lll — Chemie Experiment
- Stopfen vom Reagenzglas entfernen

- Glimmenden Holzspan in das Reagenzglas halten

Holzspan entziindet sich wieder: Sauerstoff wurde nachgewiesen
Holzspan glimmt auf: normale Atemluft ist enthalten
Holzspan erlischt vollstandig: Kohlenstoffdioxid ist enthalten

Reagenzgldaser missen so angeordnet werden, dass sich links Kohlenstoffdioxid, in der Mitte
Sauerstoff und rechts Luft befindet:

Auf den Reagenzglasern abzulesender Code: 751

DANGERZONE SPIELANLEITUNG
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6 Materialliste
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Leuchtdioden

Nr. | Inhalt Anzah | Link
1
1 Notfalltasche 6 Einkaufshink
2 Zahlenschloss 12 Einkaufshink
3 Krokodilklemmen 18 Einkaufslink
4 Gummi 1 Einkaufslink
(Pck.)
) Batteriehalter 6 Einkaufshink
6 Zahnstocher 1 Einkaufslink
(Pck.)
7 Biroklammer 6 Einkaufshink
8 Feuerzeug 6 Einkaufslink
9 Reagenzglasstinder Einkaufslink
10 Reagenzgliser 18 Einkaufslink
11 U-Ei Verpackung 6 Einkaufslink
12 Holzspine 18 Einkaufslink
13 Einweckglas 6 Einkaufslink
14 Batterien 12 Einkaufslink
15 Sauerstofttlasche 1 Einkaufslhink
16 Kohlenstoftdioxid- Einkaufshink
Kapseln
17 Timer 1 Einkaufslink
18 Leuchtstift 1 Einkaufslink
19 Packung mit 1 Einkaufshink

DANGERZONE

SPIELANLEITUNG



https://www.amazon.de/dp/B09F8WDXP1/ref=sspa_dk_detail_0?pf_rd_p=f63cb723-41a5-4d60-97aa-9969c9663073&pf_rd_r=6JS7WS4ZTVX0FVP0192T&pd_rd_wg=LFUBG&pd_rd_w=sfWnw&content-id=amzn1.sym.f63cb723-41a5-4d60-97aa-9969c9663073&pd_rd_r=52e37cd7-2815-4bff-b755-26db4a83f12b&s=drugstore&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9kZXRhaWw&smid=A1VM45O7AYH48L&th=1
https://www.amazon.de/Kombinations-Zahlenschloss-Vorh%C3%A4ngeschloss-3-Stellige-Gep%C3%A4ck-Koffer/dp/B07WYX7RSS/ref=sr_1_13?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&dchild=1&keywords=zahlenschloss+3+stellig&qid=1610978319&s=diy&sr=1-13
https://www.amazon.de/Cleqee-Doppel-Krokodilklemmen-Messleitungs-Kits-doppelseitige-Krokodilklemmen/dp/B08F2GFGJH/ref=sr_1_1_sspa?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=1J2VFJMBIJE11&keywords=Krokodilklemmen&qid=1676981415&s=diy&sprefix=krokodilklemmen%2Cdiy%2C102&sr=1-1-spons&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9hdGY&psc=1
https://www.amazon.de/Herlitz-Gummiring-Durchmesser-H%C3%A4ngebox-sortiert/dp/B000S5L61Y/ref=sr_1_7?keywords=Gummis&qid=1676981463&sr=8-7
https://www.amazon.de/YIXISI-Kunststoff-Batteriehalter-Anschlusskabel-Halterung/dp/B08JV9S4XY/ref=sr_1_5?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=27QZ3WG6KG6SY&keywords=batteriehalter&qid=1676981577&s=ce-de&sprefix=battereihalter%2Celectronics%2C200&sr=1-5
https://www.amazon.de/Mobi-Lock-Premium-Cocktail-Zahnstocher/dp/B0791X5MFC/ref=sr_1_1_sspa?keywords=Zahnstocher&qid=1676981608&sr=8-1-spons&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9hdGY&psc=1
https://www.amazon.de/Herlitz-8859100-B%C3%BCroklammer-Aktenklammer-Transparentbox/dp/B000S5N40U/ref=sr_1_3?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=3LSQID6UXOJIL&dchild=1&keywords=b%C3%BCroklammern&qid=1610973689&sprefix=b%C3%BCroklammern%2Caps%2C194&sr=8-3&th=1
https://www.amazon.de/dp/B09VLC67HB/ref=sspa_dk_detail_0?pd_rd_i=B09VLC67HB&pd_rd_w=zHaNI&content-id=amzn1.sym.90e3c7d7-cf89-4c47-96e7-8704044527e0&pf_rd_p=90e3c7d7-cf89-4c47-96e7-8704044527e0&pf_rd_r=M3605HRQ5CHMP6HGDA18&pd_rd_wg=TgaUV&pd_rd_r=cbcbf73a-200b-41ee-b046-4dea2ab908f5&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9kZXRhaWxfdGhlbWF0aWM&spLa=ZW5jcnlwdGVkUXVhbGlmaWVyPUEySzlYMkxZVThDUThCJmVuY3J5cHRlZElkPUEwNjAwNDIzTEg1UlBESlJFN01RJmVuY3J5cHRlZEFkSWQ9QTA5MTQ0NDUzR01aOU1JWFU1SDVTJndpZGdldE5hbWU9c3BfZGV0YWlsX3RoZW1hdGljJmFjdGlvbj1jbGlja1JlZGlyZWN0JmRvTm90TG9nQ2xpY2s9dHJ1ZQ&th=1
https://www.amazon.de/neoLab-7050-Reagenzglasgestell-Gl%C3%A4ser-Loch-Durchmesser/dp/B01AUKXXNA/
https://www.amazon.de/Reagenzgl%C3%A4ser-Kunststoff-Transparent-Reagenzglas-Korken/dp/B08J464628/ref=sr_1_6?crid=1LF7CYI2U82R8&keywords=reagenzgl%C3%A4ser+20+st%C3%BCck&qid=1676982064&s=industrial&sprefix=reagenzgl%C3%A4ser+20+st%2Cindustrial%2C85&sr=1-6
https://www.amazon.de/%C3%9C-Ei-Kapseln-Ferrero-basteln-Verpackung/dp/B00PG0WGGA/ref=sr_1_2?keywords=%C3%9C-Ei+gelbes+ei&qid=1676982102&sr=8-2
https://www.amazon.de/IBILI-753620-100-Spie%C3%9Fe-Bambus/dp/B00DDQV5N4/
https://www.amazon.de/Gothika-Einmachglas-Vorratsgl%C3%A4ser-B%C3%BCgelverschluss-6er-Set/dp/B00B7ZCJD8/ref=sr_1_12?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=1FT4M9K1OK3TV&dchild=1&keywords=einmachgl%C3%A4ser%2Bmit%2Bdeckel%2Bb%C3%BCgelverschluss&qid=1610972686&sprefix=einmachgl%C3%A4ser%2Bmit%2Bdeckel%2Bb%2Caps%2C186&sr=8-12&th=1
https://www.amazon.de/Panasonic-plastikfreier-Verpackung-zuverl%C3%A4ssige-Alkali-Batterie/dp/B08CF4Q1NL/ref=sr_1_2_sspa?crid=1K1MM1NUOCLCF&keywords=batterien+aa+20+st%C3%BCck&qid=1676982209&sprefix=batterien+AA+2%2Caps%2C164&sr=8-2-spons&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9hdGY&psc=1
https://www.amazon.de/PUR-Sauerstoff-Dose-f-Maske-Spray/dp/B003VOOUJY/
https://www.amazon.de/Lezyne-Pumpe-Trigger-Silber-Gl%C3%A4nzend-1-C2-TRDR-V106/dp/B002SG53LK/
https://www.amazon.de/NIAGUOJI-K%C3%BCchentimer-LCD-Display-digitaler-magnetische/dp/B08C9WM61L/ref=sr_1_3_sspa?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=3SC6WS7PAB3GJ&keywords=Timer&qid=1676982347&s=kitchen&sprefix=timer%2Ckitchen%2C101&sr=1-3-spons&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9hdGY&psc=1&smid=A3EBRSB55JWLPL
https://www.amazon.de/Edding-Spezialmarker-edding-securitas-farblos/dp/B000WGWN52/ref=sr_1_7?__mk_de_DE=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=1ZE84HDU9JXNM&dchild=1&keywords=uv+stift&qid=1611574280&sprefix=uv+stift%2Ckitchen%2C294&sr=8-7
https://www.amazon.de/dp/B010DOFW78/ref=twister_B06XPMSPML?_encoding=UTF8&psc=1

24

QR-Code auf der duReren Seite der Notfaltasche fir Actionbound

INHALT der Notfaltasche

1. Experiment (WAT)
Aufgabenblatt mit UV-Schrift-Code auf der Riickseite

3x Krokodilklemmen
2x Batterien (im Einmachglas versehen mit einem Zahlenschloss)
Batteriehalter
UV LED Lampe
Gummiband
Blroklammer
Zahnstocher
2. Experiment (Chemie)
Aufgabenblatt
Reagenzglasstander

3x Reagenzglaser mit Stopfen
Feuerzeug
3x Holzspane

AulBerdem benétigt
2 mobile Endgerate pro Gruppe

Beamer/ Smartboard

DANGERZONE SPIELANLEITUNG



25

7 Packliste-Dangerzone

Notfalltasche - 6 graue Taschen, welche mit einem Zahlenschloss versehen sind (Code: 4830) (QR

Code zum Actionbound ist an der Tasche befestigt)

Inhalt der Taschen:

2 Karten mit den Durchflihrungsbeschreibungen der Experimente
o 1 Glihbirne (auf der Riickseite ist mit einem Geheimstift der Code 565 geschrieben)
o 1 Erlenmeyerkolben

3 Krokodilklemmen

1 Gummi

1 Batteriehalter

1 Zahnstocher

1 Biroklammer

1 Feuerzeug

1 Reagenzglasstander

3 Reagenzglaser, welche mit den Zahlen + 3 Stopfen

1 U-Ei Verpackung, wo eine Leuchtdiode enthalten ist

3 Holzspéne

1 Einweckglas mit Zahlenschloss (Code: 0404) + 2 Batterien

Sonstiges:

1 Sauerstoffflasche
Kohlenstoffdioxid-Kapseln

1 Timer

1 Leuchtstift

1 Packung mit Leuchtdioden

1 Kohlenstoffdioxid-Trigger

Reset-Guide

Taschen wieder mit verbrauchten Materialien befillen: 3 Krokodilklemmen, 1 Gummiband,
1 Batteriehalter, 1 Zahnstocher, 1 Biuroklammer, 1 Feuerzeug, 1 Reagenzglasstander, 3
Reagenzglaser + 3 Stopfen, 1 U-Ei Verpackung mit 1 Leuchtdiode, 3 Holzspane, 1 Einweckglas
mit Zahlenschloss und 2 Batterien, 2 Karten mit Durchfiihrungsbeschreibungen

Taschen mit Zahlenschloss verschlieBen (Code: 4830)

DANGERZONE SPIELANLEITUNG
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