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1. Einfiihrung
2. ldeen fiir unser Gera: Impulse der Biirger*innen
= Anpassung des Schul-Alltags an Corona
= Digitalisierung Zwotzener Grundschule
= Digitales, generationsiibergreifendes Zentrum

= Schaffung eines digitalen Konzertraums fiir das Gymnasium Rutheneum und die Musikschule "Heinrich
Schutz"

= Integrative Begegnungsstatte Villa Kunterbunt
= Entwicklung einer digitalen Internetplattform "Campus Gera"
= Gera neu und wieder entdecken

= Schaffung eines Geraer "Makerspace" zum Ausprobieren neuer Technologien und von Orten des
Wissensaustausches

3. Ausblick

AG Bildung & Kultur
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Ideensteckbrief - SMARTCity Gera 0. Aufnahme in die SMARTCity Strategie

Oja O nein
1. Arbeitsgruppe 2. Titel der Idee (interne Ideennummer) 3. Verantwortlicher 4. Zielgruppe
Arbeitsgruppe "Bildung und Kultur" Anpassung des Schul-Alltags an Corona (19) Georg Pagel Bildung und Kultur
5. Zeitplanskizze 6. Schritte zur Umsetzung

7. ldeenbeschreibung
Damit trotz der Coronakrise unterrichtet werden kann, muss ein Mindestabstand zwischen den Schiilern gewéhrleistet sein.
Nutzen wir doch die Bihnen im Theater und im Kultur- und Kongresszentrum ftir den Untterricht, dann kdnnten sogar mehrere Klassen gleichzeitig untterrichtet werden, sobald Unterricht wieder erlaubt ist zumindest.

8. Qualitative Effekte 9. Quantitative Effekte

10. Kennzahlen 11. Schnittstellen zu anderen Arbeitsgruppen/dffentlicher Verwaltung/Initiativen
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Ideensteckbrief - SMARTCIity Gera

0. Aufnahme in die SMARTCity Strategie
O ja O nein

1. Arbeitsgruppe 2. Titel der Idee (interne Ideennummer)

Arbeitsgruppe "Bildung und Kultur" Digitalisierung Zwotzener Grundschule (26)

3. Verantwortlicher 4. Zielgruppe

Beate Hager Bildung und Kultur

5. Zeitplanskizze

6. Schritte zur Umsetzung

~NOoO o~ WN

7.
Durch die Corona-Krise ist an eine Ruckkehr in den normalen Schulbetrieb ohne Einschrankungen bis weit ins Schuljahr 2020/21 nicht zu denken. Wir sollten uns deswegen bemuihen, die nachsten Monate (bis zum neuen
Schuljahr) zu nutzen, um ein neues Bildungskonzept zu erarbeiten und der Zwotzener Grundschule (und weiteren) ermdglichen, den Unterricht digital abzuhalten. Dazu sollten folgende Schritte in Angriff genommen werden:
1.
. Uberpriifung der Breitbandanbindung der Zwotzener Grundschule und ggf. Initiierung der Verbesserung dieser Anbindung
. Suche eines lokalen IT Partners zur Ausgestaltung und Umsetzung der Idee (Angebotseinholung zu benotigter Hardware (Tablets mit Kamera, Mikrofon, Digitalstift), Software und fortwéhrender Service-Dienstleistungen)
. Bestellung und Inbetriebnahme der Hard- und Software (in der Schule, bei den Schilern)
. Schulung der Lehrer und Schuler/Eltern auf die Nutzung der Hard- und Software

. Digitalisierung des Lehrinhaltes (digitale Arbeitsmaterialien, digitale Tafel (Whiteboard), Online-Lernkontrollen/Tests/Prifungen mit Zeitstempel, ...)
. Start der DIGITALEN GRUNDSCHULE und Erarbeitung von Folgekonzepten fiir andere/weiterfiihrende Schulen

Ideenbeschreibung

Beantragung finanzieller Mittel aus dem Digitalpakt von 2018

8.

Qualitative Effekte

9. Quantitative Effekte

10. Kennzahlen

11. Schnittstellen zu anderen Arbeitsgruppen/dffentlicher Verwaltung/Initiativen
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Ideensteckbrief - SMARTCity Gera 0. Aufnahme in die SMARTCity Strategie

O ja O nein
1. Arbeitsgruppe 2. Titel der Idee (interne Ideennummer) 3. Verantwortlicher 4. Zielgruppe
. . . - . . . Frank Nehring .
Arbeitsgruppe "Bildung und Kultur Digitales, generationsuibergreifendes Zentrum (29) 07 Gera eSport e. V. Bildung und Kultur
5. Zeitplanskizze 6. Schritte zur Umsetzung

7. ldeenbeschreibung

Das E-Sport und Gaming Jugendzentrum (kurz: Jugendzentrum) ist ein Ort in Gera, mit Konsolen u. PCs, an denen alleine oder gemeinsam im Team gezockt werden kann. Es bietet Jugendlichen und jungen Erwachsenen die Mdglichkeit auf Gleichgesinnte u. auf
gaming-affine Padagogen zu treffen. E-Sport und Gaming sind im Jugendzentrum das Medium um miteinander ins Gespréach zu kommen und einander auch auf3erhalb der Spielwelten zu begegnen. Zudem ist es ein Ort, in dem Aufklarungsarbeit u.
Praventionsarbeit im padagogischen Kontext mdglich sind. Hinter dem Jugendzentrum steht folgende These: Mit E-Sport und Gaming ist es mdglich, auf Basis eines padagogischen Konzepts im Rahmen der Jugendhilfe zu arbeiten u. neue Zielgruppen zu
erschlieen. Anstatt des Ublichen Billard- oder Kickertisches stehen hier PCs u. Videospiele als Medium der Kontaktaufnahme und Beziehungsarbeit zur Verfiigung. Videospiele in der Jugendarbeit sind nichts Neues, vor allem Konsolen erfreuen sich in vielen
Einrichtungen grof3er Beliebtheit. Neu hingegen ist es, sich auf dieses eine Medium zu fokussieren u. zum Schwerpunkt einer ganzen Einrichtung zu machen. Dieser Fokus erlaubt die dezidierte Arbeit mit Gamern, sowie eine themenbezogene Eltern- u.
Praventionsarbeit.

E-Sport und Gaming als Schwerpunkt

Das Jugendzentrum orientiert sich an der Lebenswelt ,zockender” Jugendlicher und junger Erwachsener — mit ihrer ganz eigenen Kultur und ihren verschiedenen Szenen. Es soll eine neue Zielgruppe erschlie3en, die sich bisher nur teilweise in den
Regeleinrichtungen wiederfindet E-Sport und Gaming schafft Gemeinschaft. Gemeinschaft, die oft nur in der digitalen Welt Raum hat aber hier zur echten Begegnung werden kann. Aber auch Gemeinschaft mit Fremden, die sich ohne ein solches Zentrum kaum
begegnen wirden. E-Sport ist Sport. Es gibt Wettkdmpfe bei denen man sich messen kann. Ein anderes Mal steht SpalR und das gemeinsame Tun im Vordergrund. So oder so lassen sich hier viele Fahigkeiten und Fertigkeiten erlernen und trainieren, wie im
,normalen Sport“. Dazu gehéren Teamfahigkeit, Selbstwert, Selbstwirksamkeit, Selbstbewusstsein, Frustrationstoleranz, Fairness, u.v.m.

Erwachsene im E-Sport

Im Jugendzentrum ist immer mindestens ein padagogischer Mitarbeiter anwesend. Hier treffen Jugendliche auf paddagogisch ausgebildete Fachkrafte, die diesem Thema ihrer Lebenswelt aufgeschlossen und positiv gegentberstehen und ihre Sprache sprechen und
verstehen. Dem Thema E-Sport und Gaming und den Interessierten werden immer noch viele Vorurteile entgegengebracht. Das Jugendzentrum bietet einen vorurteilsfreien Raum und einen gewissen Schutz im gemeinsamen Tun und physischen
Aufeinandertreffen. Ein E-Sport und Gaming Jugendzentrum bietet aufgrund seiner Schwerpunktsetzung auch fir Erwachsene und Mitarbeitende die Moglichkeit zur differenzierten Auseinandersetzung mit dem Thema E-Sport und Gaming. Zum einen ermoglicht es
Chancen zur Aufklarung und Pravention bei Eltern, der Presse sowie bei Padagogen. E-Sport und Gaming sind hier das Mittel der Beziehungsarbeit der anwesenden, gaming-affinen Padagogen, die abseits des Spielens am Computer als Ansprechpartner zur
Verfligung stehen.

Projekte

Gaming wird oft mit den Themen Gewalt und Téten sowie Terror und Amok in Verbindung gebracht. Zudem wird oft liber die Suchtwirkung von Games gesprochen und das géngige Klischee des ,fetten und faulen Gamers* bedient, der lieber drau3en Ful3ball
spielen sollte. In vielen Bereichen werden auch Sexismus und diskriminierende Rollenbilder angemerkt. Unbesehen der Haltbarkeit der Vorwiirfe gegen das Thema E-Sport und Gaming kdnnen mdgliche Themen- und Gefahrbereiche in einem solchen
Schwerpunktjugendzentrum padagogisch aufgenommen und beleuchtet werden. Dort wo nétig, kénnen Problemlagen kritisch betrachtet werden und praventive Reaktionen sind madglich, und zwar besser in padagogischer Begleitung im E-Sport und Gaming
Jugendzentrum als ungefiltert und unbegleitet im privaten Raum der Spielenden.

[ Digitalabende fiir M&dchen und Frauen®, der einen diskriminierungsfreien Raum bietet zum gemeinsamen Lernen von Spielen und Technik, sowie gemeinsamer Austausch méglicher Erfahrungen auf allen Ebenen

*Bei ,,Be the hero” kbnnen Jugendliche Teile dessen, was in ihren Spielen passiert, in der realen Welt, pddagogisch und durch Fachleute begleitet, nachspielen. Z. B. beim Parkour, Klettern oder Bogenschie3en.

*,Kochen fiir Gamer“ soll zeigen wie man sich einfach, schnell und giinstig, zur Not in kurzen Spielpausen, gesund erndhren kann. Des Weiteren bietet ein E-Sport und Gaming Jugendzentrum die Chance gesundheitspréaventiv auf die Wichtigkeit von Pausen
hinzuweisen und diese im Regelbetrieb einzuliben.

«,Elternabende”, bei denen Erwachsene (Eltern, GroBeltern, Interessierte) sich dem Thema, seinen Chancen und Gefahren, néhern kénnen und sich bei Bedarf mit ihren Fragen, Angsten, Wiinschen an die Pddagogen wenden kénnen sowie Veranstaltungen fiir die
Fachoffentlichkeit zum Ausprobieren der Spiele, oder gemeinsame Spielabende flr Eltern, gemeinsam mit ihren Kindern

*Handy- und Tablet Fiihrerschein fiir dltere Blrger

«ldeen fiir Stadt und Blirger von den Jugendlichen entwickeln und konzipieren lassen bis hin zur méglichen Umsetzung und Hilfe bei nétigen Kontakten

*Bntwicklung und Bereitstellung eines digitalen Telefonbuchs und deren Umsetzung fiir alle Blirger ohne digitale Infrastruktur

*Debattierwettbewerbe zwischen Generationen und Firmen als jdhrliches Event um aktuelle Themen zu behandeln, diese von allen Seiten zu beleuchten und jedem die Méglichkeit zu geben Gehér zu finden

*Bamescom, WWDC und andere technische Events gemeinsam schauen, diskutieren

*Spiele, wie Geocaching um Menschen jeden Alters spielerisch den Umgang mit Koordinaten und Teamarbeit zu férdern

*Ansprechpartner und Aufklérer zum Thema Diskriminierung, Rassismus, Mobbing und der Umgang mit sozialen Netzwerken im persénlichen Umfeld

*Binmal wéchentlich ein Dungeons und Dragons (DnD) Abend fiir Jung und Alt, um seiner Fantasie freien Lauf zu lassen und sich von den Problemen der Welt zu I6sen

*Halloween im Role-Play Stil (Verkleiden als Lieblingscharakter)

«[Training, Ausbildung und Wettbewerbe fiir verschiedene Rollen — und Strategiespiele wie League of Legends, Minecraft, DOTA, Hearthstone, etc.

«Alteren Menschen ohne Internet und Technik einen Raum zu geben fiir Kontakt mit Verwandten

*Bildung einer verbesserten Bewerbungskompetenz fiir arbeitslose und éltere Menschen durch junge Erwachsene

*Kreative Weiterbildung unabhé&ngig von Ausbildung und Féhigkeiten, z.Bsp. Adobe InDesign, Photoshop, Final Cut, u.v.m.

*Englisch und strategisches Denken lernen durch Gaming
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Ideensteckbrief - SMARTCity Gera 0. Aufnahme in die SMARTCity Strategie

O ja O nein
1. Arbeitsgruppe 2. Titel der Idee (interne Ideennummer) 3. Verantwortlicher 4. Zielgruppe
. . . Schaffung eines digitalen Konzertraums fur das Gymnasium Rutheneum und die s . .
Arbeitsgruppe "Bildung und Kultur Musikschule "Heinrich Schiitz" (37) Frank Rahling (Amt fir Bildung) Bildung und Kultur
5. Zeitplanskizze 6. Schritte zur Umsetzung

7. ldeenbeschreibung

Zur Prasentation der vielfaltigen musikalischen Aktivitaten des Gymnasiums Rutheneum und der Musikschule "Heinrich Schitz" wird ein digitaler Konzertraum hergestellt. Zur Sicherung der Aufnahmequalitat erhalten die
Einrichtungen ein gemeinsam zu nutzendes Tonstudio.

Der digitale Konzertraum, in dem tber eine Website aktuelle und archivierte Produktionen abgerufen werden kénnen, entwickelt sich zunehmend zu einem Teil des Stadtmarketings der Stadt Gera. (Die genaue Struktur der
Website wird im Rahmen des Projektes erarbeitet.)

Zielgruppe des Projektes ist die musikalisch interessierte Offentlichkeit. Nutzer und Betreiber des digitalen Konzertraumes sind Musikerinnen und Musiker des Gymnasiums Rutheneum und der Musikschule "Heinrich
Schitz" bzw. die jeweils verantwortlichen Lehrkréfte.

Der digitale Konzertraum unterstitzt die digitale Bildung, indem kleinere und gré3ere Musikstiicke produziert und offentlich prasentiert werden. Zur Vorbereitung der 6ffentlich zugéanglichen Darbietungen und als
Arbeitsplattform sollte aul3erdem ein separater (nicht 6ffentlich zuganglicher) Bereich flr die Nutzer und Betreiber eingerichtet werden.

Dieser Bereich ist mit Software fur die Aufnahme und weitere Bearbeitung der Musikstiicke auszustatten und mit dem Tonstudio zu verbinden. Das Tonstudio selbst wird nach aktuellem Stand professionell ausgestattet und
vorzugsweise auf dem Areal des Gymnasiums Rutheneum oder in der ,,Tonhalle” eingerichtet.

Fur das Projekt werden Gesamtkosten in Hohe von ca. 80.000 EUR kalkuliert.

8. Qualitative Effekte 9. Quantitative Effekte

10. Kennzahlen 11. Schnittstellen zu anderen Arbeitsgruppen/dffentlicher Verwaltung/Initiativen
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Ideensteckbrief - SMARTCity Gera 0. Aufnahme in die SMARTCity Strategie

O ja O nein
1. Arbeitsgruppe 2. Titel der Idee (interne Ideennummer) 3. Verantwortlicher 4. Zielgruppe
Arbeitsgruppe "Bildung und Kultur" Integrative Begegnungsstéatte Villa Kunterbunt (50) Lisa Beer und Jasmin Riedel Blrger
5. Zeitplanskizze 6. Schritte zur Umsetzung

7. ldeenbeschreibung

Das Ziel und Thema unserer Hausarbeit ist eine integrative Begegnungsstéatte fir gegenseitige Hilfe, generationsubergreifendes Lernen und kulturellen Austausch in der Stadt Gera. Damit méchten wir erreichen, dass Jung
und Alt ein besseres Verstandnis fiireinander aufbauen, Fliichtlinge integriert werden, Kulturen zusammengebracht werden und das soziale Klima gesteigert wird. Des weiteren konnen die Alteren Ihre Berufe vorstellen und
die Jugendlichen kdnnen sich besser orientieren. Ein weiterer positiver Aspekt wére, dass man sowohl von den alteren Leuten als auch von Erwachsenen oder Auslandern sehr viel lernen kann (Hausaufgaben,
Erfahrungen, etc.) und ein Austausch stattfindet, der das Verstandnis der Menschen steigert. Weiterhin kbnnte man sowohl Jung, Alt, Auslander, Glaubige, Obdachlose und Familien ein tolles Freizeitangebot machen wie
basteln, Sport, Feste feiern und vieles mehr. Das ganze kdnnte den Namen "Villa Kunterbunt" tragen. Eine weitere ldee ware eine Kleiderkammer in die jeder seine alten Kleidung hinh&dngen kann und sich jeder das
nehmen kann was er braucht (sehr gut fir Obdachlose). Dafiir wére es notig ein kleines 6ffentliches Gebaude oder zwei/drei offentliche Raume zur Verfliigung zu stellen, in denen die Veranstaltungen stattfinden kénnen.

8. Qualitative Effekte 9. Quantitative Effekte

10. Kennzahlen 11. Schnittstellen zu anderen Arbeitsgruppen/dffentlicher Verwaltung/Initiativen
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Ideensteckbrief - SMARTCIity Gera 0. Aufnahme in d'ESj';AARTC'g :;r:teg'e

1. Arbeitsgruppe 2. Titel der Idee (interne Ideennummer) 3. Verantwortlicher 4. Zielgruppe

Studenten-Forderverein Gera e. V.

Vorsitzender Heiko Wendrich Bl e UL s

Arbeitsgruppe "Bildung und Kultur" Entwicklung einer digitalen Internetplattform "Campus Gera" (06)

5. Zeitplanskizze 6. Schritte zur Umsetzung

7. ldeenbeschreibung
Aufbau und Betrieb einer Internetplattform ,Campus Gera" mit dem Ziel Daten zu méglichen 6ffentlichen, unternehmerischen und privaten Angeboten flir Studenten und junge Menschen zu veréffentlichen und (berregional

die Hochschul- und Studentenstadt Gera vorzustellen und damit auf die z. T. sehr guten weichen Faktoren fiir eine Ausbildung in Gera aufmerksam zu machen und mdglichst viele junge Menschen fur ein Studium, eine
Lehre oder sogar eine Wohnsitznahme hier in der Stadt zu interessieren.

In diesem Sinn soll Gber diese Internetplattformen auch das Bekanntheitsdefizit, welches die junge Hochschulstadt Gera gegeniber traditionellen Universitatsorten hat, abgebaut werden indem auch fir Gera dokumentiert
wird, dass auch hier ein vergleichbares Studentenleben stattfinden kann und vor allem auch die Wohnungsangebote deutlich glnstiger sind gegentber anderen Standorten.

Aufbauend aus der Erfahrung von 8 Jahren Werbung fir den Hochschulstandort Gera wird davon ausgegangen, dass uber eine solche offentliche digitale Informationsplattform viele bisherige

Anfragen zum Studienort zielgerichtet beim Antwortgeber ankommen ohne umsténdliche Umwege Uber Beratungen beim Sudentenforderverein e. V., bei dem haufig auch Informationen oder sogar Interesse der Fragenden

verloren geht.

8. Qualitative Effekte 9. Quantitative Effekte

10. Kennzahlen 11. Schnittstellen zu anderen Arbeitsgruppen/dffentlicher Verwaltung/Initiativen
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: : 0. Aufnahme in die SMARTCity Strategi
ldeensteckbrief - Smart City Gera drnanme in e LA el

O ja O nein
1. Arbeitsgruppe 2. Titel der Idee (interne Ideennummer) 3. Verantwortlicher 4. Zielgruppe
Arbeitsgruppe "Bildung und Kultur" Gera neu und wieder entdecken (43) Dr. Ulrike Lammers Kultur und Stadtentwicklung
5. Zeitplanskizze 6. Schritte zur Umsetzung

7. ldeenbeschreibung
Lasst uns die wunderbaren Seiten der Stadt wieder und neu entdecken, ausbauen und stdrken und mit Stolz damit angeben! Dann werden die Leute kommen, staunen, geniel3en, weitererzéhlen ... und vielleicht bleiben,
leben und wirken. Moglichkeiten:

1) Etablieren eines Kunst- und Kultursommers mit Ausstellungen und musikalischen Events, Theaterauffiihrungen im Freien

2) Einrichten einer Kunstakademie, in der tber das ganze Jahr hinweg Kurse von 3-14 Tagen angeboten werden

3) Artist-in-Residenz-Programm: Es werden Kinstler zum kinstlerischen Schaffen und Wohnen in Gera fir 1-6 Monate jeweils mit einer Ausstellung am Ende eingeladen.

4) Etablieren eines Atelierhauses mit Ausstellungsflachen im Horten-Kaufhaus: Hier konnen sich Kiinstler und Kunsthandwerker Atelierflachen auf Zeit glinstig mieten. Ateliers und Verkaufsflachen wéaren zumindest
zeitweise zugénglich, so dass ein Kontakt zu den Kiinstlern und der Erwerb von Kunstwerken méglich ist. Glinstiger Wohnraum sollte in ausreichender Menge vorhanden sein — ein Kliinstler-Quartier um den Zschochern-
Platz wéare fantastisch.

5) Aufbauen eines Museums fiir Gegenwartskunst ,Kunsthalle“: Hier hatte man mit dem ElsterForum mitten in der Stadt ein wunderbares Zeichen setzen kénnen. Alternativer Ort wére das Horten-Kaufhaus.

6) Einrichten einer Keramik-Kunst-Ausstellung parallel zum Tépfermarkt mit Preisverleihung (Vorbild: Internationale Keramiktage Oldenburg).

7) Ausrichten von Sport-Veranstaltungen parallel zur Kunst: Sportevents aus der Vergangenheit sollten fortgefuihrt und etabliert werden.

8) Zur zukunftstauglichen Entwicklung gehéren auch die Springbrunnen: Die vorhandenen Brunnen sollten als wertvoller Schatz gehlitet werden — neue Brunnen sollten errichtet werden. Wasser ist Leben — Springbrunnen
bringen Kihle, Heiterkeit, Lebendigkeit in eine Stadt.

9) Die naturnahe Umgestaltung vorhandener sowie die Neuanlage von Grunflachen und Parks (Blihwiesen, Streuobstwiesen, Insekten- und Vogelschutzgeholze, Gewasser). Hier sollten auch kleine Flachen in der
Innenstadt sowie Fassaden fiir senkrechte Garten in Betracht kommen. Im Hofwiesenpark kénnte man Beispiele fur naturnahes Gartnern zeigen, so dass die Schonheit einerseits und der Nutzen fur die Umwelt andererseits
deutlich wird — ein naturnaher Garten muss nicht chaotisch aussehen.

10) Zur weiteren Forderung des Images einer umwelt- und klimabewussten Stadt sollte auf den landwirtschaftlichen Flachen im direkten Umland der Biolandbau geférdert werden. Hier kdnnten Anreize fur Streuobstwiesen,
fur die Umnutzung von Ackerflachen zu extensiven Weideflachen und das Anlegen von Blihstreifen und Bluhkorridoren geschaffen werden.

11) Es ist lohnenswert, das Konzept der ,,Stadt der kurzen Wege* weiter zu verfolgen und zu entwickeln: Viele wichtige Voraussetzungen sind bereits gegeben. Die Mdglichkeiten reichen vom Einrichten von Fahrradwegen,
Testen und Etablieren von Leihstationen fur Fahrrader und E-Roller, Bau von Parkplatzen/Parkh&usern in der Peripherie und Anbieten von gunstigen Tickets fir Bus und Bahn. Die Innenstadt sollte langfristig (nahezu)
autofreie Zone werden, nur so ist ein wirkliches Innenstadt(er)leben maoglich. Bisher noch zum Parken genutzte Platze werden umgestaltet und laden zum Verweilen mit Baumen, Blumen, Springbrunnen, Liegebénken,
Cafés. Die Innenstadt wird z. B. durch Pflaster, Laternen optisch zusammengefiigt. Wanderwege und Radwanderwege zu Sehenswirdigkeiten, Aussichtspunkten, Geotopen, Biotopen usw. werden gut sichtbar markiert und
mit Banken und Informationen versehen. Denkbar ware auch eine Kleinbahn. Die alte Stral3enbahn sollte im Stadtbild nicht fehlen. Schliel3lich wirden gefuihrte Kunst-, Geschichts-, Biologie-, Geologie-Wanderungen (-
rundfahrten) angeboten.

Stand 04.02.2021 Seite 61 von 125







3. Ausblick

Etl I | d C%ERAd beratungsraum

www.aerade




SMART

CITY
BERA

Y Ausblick

Nachstes Treffen:

Di, 30. Marz 2021

Wwio pne

17:00 Uhr auf unser.gera.de

wneJds3unlesaq



