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Kurzbeschreibung

,Folgen Sie den beiden Weihnachtswichteln Elfiund Jack durch
das digitale Chaos, das der Weihnachtsmann hinterlassen hat
und starten Sie mit uns den Weihnachts-Countdown!”

Die interaktive Weihnachtsgeschichte ,Chaos am Nordpol®
wurde mit H5P als Qualifizierungsangebot fur Dozierende,
Studierende und alle Interessierten entworfen. Ziel ist
es, durch das Loésen von kleinen Aufgaben und Ratseln
niederschwellig und spielerisch die Rolle und Bedeutung von
digitalen Kompetenzen zu vermitteln.
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