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1. Einfuhrung

Dieses Dokument beschreibt  die Planung und Durchfuhrung  der
Lehrer*innenweiterbildung. Darin werden die Rekrutierungs- und Ausbildungsplane des
eCrisis-Projekts, sowie die festgelegte Bewertungsmethodik dargelegt. Letztere definiert
die Ziele der Bewertung und die Forschungsinstrumente, mit denen sie erreicht werden.
Es enthalt auch eine detaillierte Beschreibung der Lehrer*innenfragebdgen, die
Bestandteil der Bewertung sind. AuRerdem wird die padagogische Herangehensweise
von eCrisis durch die Padagog*innen selbst bewertet.

Erstens rekrutierten alle Projektpartner*innen Lehrer*innen aus ihren eigenen Landern,
Griechenland, Osterreich und Malta. Das Hauptziel der Schulung war das
Empowerment der Lehrkrafte, um die vielfaltigen gesellschaftlichen Herausforderungen
durch innovative, digital gestutzte und spielbasierte Aktivitaten zu bewaltigen. Daruber
hinaus starkt eCrisis durch den starken Fokus auf die Lehrpersonen das Profil des
Lehrerberufs und bietet eine kontinuierliche berufliche Weiterentwicklung.

Im Einzelnen wurden die Lehrkrafte wahrend der Schulungsveranstaltungen mit den
methodischen und digitalen Instrumenten von eCrisis vertraut gemacht, um ihre eigenen
Lehr- und Lernszenarien zu entwerfen, die auf die Ziele und Bedurfnisse ihres eigenen
Unterrichts zugeschnitten sind. Sie wurden auch nach ihren Aufgaben,
Herausforderungen und Bedurfnissen gefragt. Nach einer sorgfaltigen Planung der
Implementierung testeten die Lehrer*innen aus den jeweiligen Landern die
eCrisis-Toolbox im Unterricht aus. Die Kinder, die daran teilgenommen haben, sind in
der Grund- und Sekundarschule und im Alter von sieben bis vierzehn Jahren.

Bei diesen sogenannten Pilotkursen handelte es sich um die vorbereitende Phase flr
die spatere Bewertung der eCrisis-Toolbox. AnschlieRend wurde die Anwendung der
spielbasierten eCrisis-Lerntechnologie im Klassenzimmer  flachendeckend
implementiert, da weitere Lehrer*innen und Schuler*innen die eCrisis-Toolbox
anwenden sollen. Der ganze Prozess wird von den ausgewahlten Lehrer*innen
begleitet, da sie bereits Expert*innen in Bezug auf den Entwicklungsstand ihrer
Schuler*innen sind. Mit anderen Worten, sie kdnnen die BedUrfnisse einschatzen,
indem sie die Kinder beobachten, wahrend diese sich mit den eCrisis-Spielen
auseinandersetzen. Aus diesem Grund kbénnen sie anschlielend die



eCrisis-Lehrmethode bewerten. In unseren Augen wird die Verbreitung des Projekts
deutlich einfacher, wenn die Lehrkrafte von der Wirksamkeit der eCrisis-Methodik
Uberzeugt sind.

Dieses Dokument ist wie folgt organisiert: In Kapitel 2 beschreiben wir die Rekrutierung
der Teilnehmer*innen und in Kapitel 3 die Schulungsveranstaltungen in Malta und
Griechenland. In Kapitel 4 werden die Pilotkurse in den Schulen vorgestellt, sowie die
Bewertungsmethodik und die Ergebnisse der Pilotkurse analysiert. In Kapitel 5 werden
die eCrisis-Aktivitaten in Osterreich vorgestellt. AbschlieRend wird in Kapitel 6 ein Fazit
gezogen.

2. Rekrutierung der Teilnehmer*innen

Alle am eCrisis-Projekt beteiligten Lander rekrutierten Teilnehmer*innen aus ihren
eigenen Landern: Griechenland, Malta und Osterreich. Im Einzelnen stellte jeder
Partner Lehrer*innen ein, die an der Weiterentwicklung von spielbasierten
Schulaktivitaten und spielerisch-padagogischen Ansatzen interessiert waren.

Wie bereits erwahnt, wurden alle ausgewahlten Lehrer*innen Uber ihre Rolle im Projekt
informiert, um sich mit der eCrisis-Methodik und -Technologie vertraut zu machen. Das
Hauptaugenmerk bestand darin, den Padagog*innen Werkzeuge zur Verfigung zu
stellen, mit denen sie in ihrem Unterricht Alltagsprobleme auf kreative und
verantwortungsvolle Weise |6sen konnen. Daher basieren die Hauptthemen der
Unterrichtsmaterialien, die von den Padagog*innen erstellt wurden, auf Konfliktlosung,
kreativem Denken und der reflektierenden Debatte.

Der Rekrutierungsprozess wurde Ende Februar 2018 abgeschlossen, da bereits im
Marz 2018 die Schulungseinheiten starteten. Die erste Schulung fand am 5. Marz 2018
in Malta statt und dauerte funf Tage. Der andere funftagige Schulungskurs wurde vom
2. bis 6. Juli 2018 in Griechenland durchgeflhrt.

Aufbauend darauf waren die Padagoginnen, die an diesen Schulungseinheiten
teilgenommen haben, fur die Auswahl und Schulung einer Gruppe von Lehrer*innen in
ihren eigenen Landern verantwortlich. An dieser Stelle konnten die Lehrer*innen das
eCrisis-Lehrer*innenhandbuch (102) verwenden, da dieses detaillierte Informationen
zum eCrisis-Leitfaden (I01) und zur eCrisis-Toolbox enthalt.



Schliefdlich stellten die rekrutierten und an der Schulung beteiligten Padagog*innen ihre
eigenen Materialien entsprechend den Bedurfnissen ihrer Schiler*innen zusammen,
implementierten die eCcrisis-Methodik in ihren Landern und werteten die spielbasierten
Aktivitaten von eCrisis aus.

3. Lehrer*innenweiterbildung

Im Rahmen des eCrisis-Projekts wurden zwei Hauptschulungen organisiert: Die erste
fand in Malta (C1) und die andere in Griechenland (C2) statt. An den beiden
Veranstaltungen nahmen die rekrutierten Lehrer*innen teil, die grundsatzlich seit den
EinfUhrungsworkshops von 101 aus ganz Europa am eCrisis-Projekt teilnehmen.
Lehrer*innen aus den Partnerschulen erhielten die Gelegenheit, eng mit anderen
Lehrer*innen zusammenzuarbeiten und prasentierten ihre entwickelten padagogischen
Szenarien im Klassenzimmer. Die spielbasierte Lernszenarien wurden in die jeweiligen
Lehrplane integriert. Die Projektforscher*innen hatten auch die Gelegenheit, weitere
Berichte, Tools und Spiele vorzustellen, die wahrend des Projekts entwickelt wurden. In
Anhang 5 stellen wir alle Lernszenarien vor, die die Lehrerinnen wahrend der
Schulungsveranstaltungen in Malta und in Griechenland erstellt haben.

In der zweiten Phase des Trainings konnten die Padagog*innen aullerdem den
eCrisis-Leitfaden (I01) verwenden, da dieser Informationen Uber den padagogischen
Ansatz und eine Auswahl lernpadagogischer Szenarien enthalt. Auf diese Weise
wurden die Lehrer*innen darin unterrichtet, wie sie die eCrisis-Methode in ihre taglichen
Unterrichtspraxis integrieren kénnen. Alle Teilnehmer*innen der Schulungsaktivitaten in
Malta (C1) und in Griechenland (C2) erhielten eine Europass-Teilnahmebescheinigung.

3.1 Lehrer*finnenweiterbildungskurs auf Malta

Ein funftagiger Kurs zur Lehrer*innenweiterbildung wurde von der Universitat in Malta
organisiert, um die rekrutierten Lehrer*innen mit der eCrisis-Methodik und ihren
Instrumenten vertraut zu machen. Diese Veranstaltung fand im Marz 2018 statt. Die
didaktischen Methoden, der spielbasierte Lernansatz und die potenziell zu erzielenden
Bildungsergebnisse der Anwendung des e-Crisis-Rahmens wurden vorgestellt.
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Wahrend des Kurses konnten sich die Lehrer‘innen in praktischen Aktivitaten
ausprobieren. Der Schwerpunkt des Trainings lag auf der Erstellung von padagogischen
Lernszenarien, die spater im eigenen,nationalen Unterrichtskontext der Lehrer*innen
angewendet werden sollten.

Am ersten Tag wurden die Padagog*innen aus den teilnehmenden Landern gebeten,
einige Spiele mitzubringen, die typisch fur ihr Land sind und die sie den ubrigen
Kursteilnehmer*innen vorstellen wollen. Auf diese Weise flhlten sich die
Teilnehmer*innen wohler und lernten sich schneller kennen. Anschlielend wurden die
Vorteile der Spiele und deren Einbindung in die Lernmethoden vorgestellt und diskutiert.
Wahrend des Workshops wurden auch die Merkmale und Vorteile digitaler
Technologien diskutiert. Der Hauptzweck dieser Aufgabe bestand darin, die
Lehrer*innen mit spielbasierten Technologien vertraut zu machen und die Vorteile
dieser Spiele zu erkennbar zu machen.

Am zweiten Tag bot das eCrisis-Team den Teilnehmer*innen eine praktische
EinfUhrung an, um im Anschluss daran die eCrisis-Spiele Village-Voices und
Iconoscope ausprobieren zu koénnen. Daruber hinaus wurde der padagogische
eCrisis-Ansatz (Methodik und Technologie) von den Teilnehmer*innen diskutiert.
Padagog*innen verwiesen auf soziale Fragen, die sie und ihre Schiler*innen betreffen.
Dabei wurden die wichtigsten sozialen Herausforderungen, die sich an den Schulen in
Griechenland, Malta und Osterreich ergeben, herausgefiltert. Zudem wurden
verschiedene Bildungskonzepte unter den Teilnehmer*innen diskutiert.

In den folgenden Tagen wurden padagogische Szenarien und einige Ideen zur
Implementiertung der eCrisis-Spiele in die jeweiligen Unterrichtspraxen vorgestellt. Die
Teilnehmer*innen hatten Zeit, um passende Lehr- und Lernszenarien zu entwickeln
(siehe Anhang). Das eCrisis-Team stellte folgende Vorschlage zur Verfugung:

WORIN LIEGEN MEINE MOTIVATIONEN UND MEINE BEDURFNISSE?

Einige Ideen (adaptierbar!) Eigene Notizen

ein auftretendes Problem zu l6sen
(komplex oder abstraktes Thema,
Unzuganglichkeit des realen Kontextes,
Motiviations-, Konzentrationsmangel, ...)

Erreichen bestimmter Lernziele
(Wissensvermittlung, Fahigkeiten,




Einstellung, ...)

Erweiterung, Verbesserung meiner
Unterrichtspraktiken

Vermittlung von bestimmten Werten und
Normen

Forderung von Kreativitat und
Vorstellungsvermogen

Forderung von Neugier und Hinterfragen
Forderung der Kritikfahigkeit

Entdecken der eigenen Lernressourcen
und Mobilisierung dieser

Motivation der Schler*innen

Anregung zu kooperativer
Zusammenarbeit

Forderung der aktiven Problemlosung

Vorbereitung auf die digitale Welt und
Wissensgesellschaft

weitere...

Welche Krisen sind vorhanden?

WEN ADRESSIERE ICH?

Einige Ideen (adaptierbar!)

Eigene Notizen

Welche Besonderheiten weisen die
Lernenden auf? Im akademischen oder
beruflichen Umfeld? Welches Alter?

Was sind die individuellen Merkmale der
Schuler*innen?

usw.)
- Hintergrund (sozio6konomisch,
kulturell, usw.)

- Voraussetzungen und Erfahrungen
(ICT-Kenntnisse, Spiele, Sprache,




- Behinderung

Werden die Lernenden Spielen im
Unterricht akzeptieren?
(Verantwortungsibernahme, Spal3,
veranderte Lehrmethoden, usw.)

weitere...

WELCHE INHALTE UND SPIELFUNKTIONEN GIBT ES ?

Einige Ideen (adaptierbar!) Eigene Notizen

Wie verlauft die allgemeine/spezifische
Abdeckung des Lehrplans? Was ist das
eingebettete Wissensmodell?
Wissenschaftliche Gultigkeit?

Wie wird die digitale Spielumgebung auf meine Bedlirfnisse eingehen?

Es gibt ein Feedback der ausgefuhrten
Aktionen/Handlungen an die Lernenden.

Fehler kbnnen gemacht werden und es
wird aufgezeigt, dass Scheitern
wichtig/lehrreich sein kann.

Das Spielen ist emotionsgeladen und
lehrreich.

Das Spielen ist auch aulRerhalb des
schulischen Kontextes realistisch.

Es nimmt Bezug auf die Lebenswelt der
Schuler*innen.

Die Bedienung ist ansprechend (leicht,
dynamisch, nicht Uberlastet, usw.)

Das Spiel ist offen und ermaoglicht
vielfaltige Losungsansatze, die sich in
den Schwierigkeitsgraden unterscheiden.

Es ist unterhaltsam. Die Lernenden
konnen ohne Angst in die Aktivitaten
eintauchen.




Lernende konnen die Probleme
nachvollziehen und ihr vorhandenes
Wissen darauf anwenden.

weitere...

Welche Spielfunktionen und Motivationsfaktoren setzt das Spiel um?

Ziel und Wettbewerb (Art des Sieges, Art
des Wettkampfes, usw.)

Eintauchen, Fallen lassen und Anregung
der Fantasie (narrative Szenarien,
Rollenidentifikation, sensorische Stimuli,
usw.)

Chancen und Geheimnisse,
Uberraschungen (wahrscheinliche
Ereignisse, Komplexitatsgrad,
Unbekanntes/Neues, usw.)

Risikomanagement und Kontrolle

Kooperation und Zusammenarbeit

Anerkennung (Ergebnisse werden geteilt,
positives Feedback wird gegeben, usw.)

Herausforderungen (sich selbst
Ubertreffen, Adaption der Spielniveaus-,
ziele mdglich, usw.)

weitere...

WAS BENOTIGE ICH IN DER PRAXIS?

Einige Ideen (adaptierbar!)

Eigene Notizen

Welche Grenzen muss ich beachten?

Zeit (fir Planung, Organisation, fur die
Anpassung der Spielaktivitaten im
Stundenplan, usw.)

Kosten (zusatzliches Personal, finanzielle
Ressourcen)
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Zugang zu Infrastruktur und Personal

Akzeptanz von Personal, Institution,
Familien

weitere...

Welche Anreize und Unterstlitzung werden von meiner Institution
angeboten/benétigt?

Welche Spielumgebung soll ich iibernehmen?

Village Voices

Iconoscope

ein vorhandenes digitales Spiele

Anpassung der Umgebung an
personliche Umstande (Open Source,
Anpassung der Software durch Dritte...)

eine neue Umgebung, die ich selbst
erstelle

weiteres...

Wie werde ich arbeiten?

allein

in Zusammenarbeit mit anderen
(Fach-)Lehrer*innen

in Zusammenarbeit mit anderen
Fachleuten (Forscher*innen,
Spieldesigner*innen, Entwickler*innen,
Student*innen, usw.)

weitere...

Gibt es beispielhafte Praktiken, auf die ich mich beziehen kann? Spielportale in
meinem Fach/Disziplin? Forschung zu spielbasiertem Lernen?
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WIE ENTWERFE ICH DAS PADAGOGISCHE SZENARIO?

Einige Ideen (adaptierbar!)

Eigene Notizen

Was sind meine Absichten (in Bezug auf
Wissensvermittlung, Fertigkeiten,
Kompetenzen, Einstellungen, Lehrplan,
Usw.)

Welche padagogischen Strategien
mdchte ich verwenden?
(projektbezogenes, exploratives,
entdeckendes, problemorientiertes,
kooperatives Lernen)

Welche Phasen sind geplant?
(Vorbesprechung, Spielen,
Nachbesprechung, ein integrales Setting)
Wie viele Unterrichtsstunden sind
geplant?

Welche Aktivitaten mochte ich
einschlieen? Welche Rollen,
Ressourcen, Werkzeuge, Orte,
Gruppen-/Einzelaktivitaten werden
umgesetzt? Wie stelle ich mir eine
Situation vor, die von einem bestehenden
Spiel und/oder Lehrplan ausgeht?

Worin liegt die Rolle der Lehrkraft?
(Charakter im Spiel, Spielleiter*in,
Moderator*in)

Weitere...

WIE KANN ICH BEWERTEN?

Einige Ideen (adaptierbar!)

Eigene Notizen

Was werde ich bewerten? (Ergebnisse,
Methode, Konsequenzen)

Wann werde ich bewerten? (wahrend
oder nach dem Spiel?)

Wie bzw. welche Art von Bewertung
werde ich vornehmen?
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(Selbsteinschatzung, Peer-Beurteilung,
Beurteilung durch die Lehrkraft)

Wie kann ich beurteilen, ob die
Erfahrungen der Schuler*innen insgesamt
fruchtbar waren?

Wie kann ich meine Erfahrungen fir mich
und andere nutzbar machen?

weitere...

Am Ende dieses Kurses haben die Lehrer*innen die Vorteile und Einschrankungen der
eCrisis-Spiele herausgearbeitet. Auf der Grundlage friherer Erfahrungen verglichen sie
aullerdem die eCrisis-Methode und -Technologien mit herkdbmmlichen Lehrmethoden.
Um die Meinungen und Erfahrungen von Lehrer*innen zum eCrisis-Unterrichtsmaterial
zu sammeln, wurde ein halbstrukturierter Fragebogen als Bewertungs- und
Evaluationsinstrument ausgewahlt. In Anhang 1 befinden sich diese Fragebdgen flr
jene Lehrer*innen. Der erste Fragebogen flr Lehrer*innen bezieht sich insbesondere
auf das eCrisis-Spiel lconoscope. Die erste Forschungsfrage zielt auf die Drillinge ab.
Wir baten die Padagog*innen, jene Drillinge zu bewerten, die im Spiel in Bezug auf ihre
Relevanz fir die eCrisis-Thematiken der sozialen Inklusion, der reflektierenden Debatte,
der Konfliktlésung und der Kreativitat enthalten sind. Die Mehrzahl der Drillinge wurde
als relevant eingestuft. Ein Teil der Padagog*innen empfand einige von ihnen als neutral
und sehr wenige von ihnen als nicht relevant.

B Very Relevant M Meutral Mot Relevant
10
0
yect, Communal Respensibility, Non Violence  Nature, Mankind, Technology Tolerance, Acceptance, Solidarity
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Lndlk

Fassive, Aggressive, Assertive Team, Disciples, Slaves Heritage, Culture, Art

Push, Pull, Drag Collaboration, Participation, Engagement  Protest, Conform, Sit On The Fence

Sexual Orientation, Gender, Human Rights

Daruber hinaus bewerteten die Padagog*innen auch, wie in der Grafik unten dargestellt,
wie die Konzepte der Drillinge gestaltet sind. An dieser Stelle waren die Ansichten der
Padagogen vielfaltiger als zum vorherigen Bewertungspunkt.
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B Very Difficult M Neutral B Easy

10
5
0
rect, Communal Responsibility, Mon Violence  Nature, Mankind, Technology Tolerance, Acceptance, Solidarity
Fassive, Aggressive, Assertive Team, Disciples, Slaves Heritage, Culture, Art
Push, Pull, Drag Collaboration, Participation, Engagement  Protest, Conform, Sit On The Fence

Sexual Orientation, Gender, Human Rights
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AuRerdem zeigt die Umfrage, dass die Halfte der teilnehmenden Padagog*innen den
Wunsch hat, die Drillinge des Spiels selbst auswahlen zu kénnen. Die folgenden
Drillinge sind jene, die von den Paddagog*innen zur Anderung vorgeschlagen wurden:

@ ves
@ No

[d Avatar-Kommunikations-Ausdruck

(dAusdrucks-Disziplin-Sklaven

(AMoglichkeiten-Macht-Ermachtigun

(A gut-schlecht-unvorstellbar

[ Natur-Menschheit-Technologie

(dsexuelle Orientierung-Geschlecht

LMenschenrechte

Gemaly dieser Umfrage glauben 16,7% der Padagog*innen, dass bestimmte Drillinge
aus Iconoscope geldscht werden sollten. In der folgenden Graphik sind die Drillinge
angefuhrt, die in ihren Augen entfernt werden sollen:
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@ es
@ Mo

A Disziplinen
(Anehmen-bringen-herausholen
L Driucken-Ziehen-Schleppen

A Kulturerbe-Kultur-Kunst

SchlieBlich zeigte unsere Umfrage auch, dass 27,3% der Padagog*innen zum Spiel die

folgenden Drillinge hinzufigen wirden:

® Yes
® No

dLiebe

A Freund-Klassenkamerad-Feind
(AHo6ren-Ignorieren-Kommunizieren
A GrolRzugigkeit-Feind-Altruistisch
A Hoffnung-Traum-Fantasie

A Respekt-Gemeinsamkeit-Unterstutzun
g

[ Freundschaft-Beliebtheit-Unbeliebtheit
(A Necken-Verspotten-Drohen
[d Macht-Starke-Kontrolle

Jausschlieen-involvieren-akzeptieren

Der zweite Fragebogen wurde erstellt, um Informationen Uber das Village Voices-Spiel
zu erhalten. Die erste Frage des Fragebogens betraf die Einfachheit des Spiels. Den
Ergebnissen zufolge fand die Mehrheit der Befragten das Spiel weder zu einfach, noch

zu schwierig.
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4 (61,5%)

2 {15,4%) 2 (15,4%)

1(7,7%) i

1 2 3 4 4]

Die zweite Frage bezog sich auf die Schwierigkeit, die Spielregeln zu verstehen. 61,5%
der Padagog*innen glauben, dass die Spielregeln nicht extrem schwer zu verstehen
sind.

8 (61,5%)
6
4
2
2 (15,4%) 2 (15,4%)

1(7,7%) ‘ ':[f%]

0
1 2 3 4 5

In Bezug auf die Installation des Spiels zeigt sich, dass die Antworten auf eine
aquivalente Weise verteilt sind.

. 3(23,1%) 3 (23,1%) 3 (23,1%)

2 {15,4%) 2 (15,4%)

1 2 3 4 h

Ein weiteres wichtiges Thema ist die Spielzeit. Die Antworten der Lehrer*innen zeigen,
dass es in dieser Frage einen mittelmaRigen Eindruck gab.
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10,0

9 (69,2%)
75
50
25
2 (15,4% 2 (15.4%
0 (0%) {13.5%) A% 0 (0%)

0.0 I I

1 2 3 4 5

Die Padagog*innen bewerteten auch das Konzept von Village Voices. Die Ergebnisse
unten zeigen die Zufriedenheit.

g
7 (53,8%)
i}
# 4 (30,2%)
2 2 (15,4%)
0 (0%) 0 (0%)
3 | |
1 2 3 4 b

Wir denken, dass die Padagog*innen das Spiel ansprechend finden mussen, damit sie
dieses langfristig in ihre Unterrichtsmethoden integrieren. Nach den Ergebnissen der
Befragung fanden die Padagog*innen das Spiel als padagogisches Instrument attraktiv.

& G (46,2%)

4 (30,2%)

2 (15,4%)

1 2 3 4 4]

In Ubereinstimmung mit den obigen Antworten planen die Padagog*innen, das Spiel
zukunftig auch haufig in ihren Klassen einzusetzen.
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4 (33.3%) 4{33.3%)

2 (16,7%) 2 (16,7%)

1 2 3 4 5

Die Mehrheit der Teilnehmer*innen dieser Umfrage bewertet das Spiel als interaktiv.

6

5 (33,5%) 5{38.5%)

2 (15,4%)

1 (7, 7%)

1 2 2 4 5

In der folgenden Frage bewerteten die Teilnehmer*innen die Anzahl der auswahlbaren
Optionen , die das Spiel den Spieler‘innen bietet. Aus der folgenden Grafik kann
abgeleitet werden, dass die Benutzer*innen eine hohere Anzahl von Optionen
bevorzugen wirden.

10,0

10 (23,3%)
75
5,0
25
2(16,7%
0 (0%) M2 0 (0%) 0 (0%)
0.0 I I |
1 2 3 4 5

Daruber hinaus berichteten Padagog*innen, dass ihr Lieblingspart wahrend des Spiels
der Warenhandel mit anderen Mitspieler*innen war. Nur dadurch kann das Ziel des
Spiels erreicht werden. Ein weiterer Aspekt des Spiels, den sie als attraktiv empfinden,
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ist die Beziehung, die zwischen den Spieler‘innen und ihren Interaktionen entsteht.
Einige Teilnehmer*innen wiesen auch auf die Moglichkeit hin, die Wohnung anderer zu
zerstoren, welche ein wichtiges Teil des Spiels ist.

In Bezug auf die Schwierigkeiten des Spiels geben die Lehrer*innen die Installation und
die Startphase des Spiels als grofdte Herausforderungen an. Sie fanden auch einige
Quests zu schwierig, sowie die Interaktion durch aufpoppende Nachrichten. Andere
schwierige Aspekte des Spiels sind in ihren Augen der Handel und der Umgang mit dem
Diebstahl von Waren.

SchlieRlich schlugen die Padagog*innen eine Verbesserung der Grafik und der Schrift
vor. Die Hautfarbe, das Geschlecht und die Namen der Spieler*innen sollten auch
entsprechend den Umfrageergebnissen verbessert werden. Dartber hinaus wurde auch
vorgeschlagen, den Start des Spiels zu vereinfachen. Sie glauben, dass mehr
Charaktere und mehr Aufgaben zum Spiel hinzugeflgt werden sollten, insbesondere
wenn das Spiel von Schuler*innen der Sekundarstufe | gespielt werden soll. Dartber
hinaus meinen einige von ihnen, dass die Charaktere des Spiels (Gastwirt, Alchemist,
Schreiner und Schmied) flr Schiler*innen, die die Sekundarstufe | besuchen, nicht so
interessant sind.

Insgesamt erwies sich die Befragung der Lehrer*innen als sehr hilfreich und natzlich,
um zu einer weiteren Verbesserung der Spiele beizutragen.

3.2 Lehrer*innenweiterbildungskurs in Griechenland

Die C2 Schulungsveranstaltung fand im Juli 2018 in den Raumlichkeiten der
Ellinogermaniki Agogi-Schule in Verbindung mit der Summer School Play-Create-Learn
(http://play-create-learn.ea.gr/) statt. Dabei ergab sich die Chance fur die anwesenden
Lehrer*innen, Uber die e-Crisis Forschung zu erfahren und aktiv an dieser teilzunehmen.
Eine in sich diverse Gemeinschaft von Padagog*innen aus Malta, Griechenland und
Osterreich brachte ihre Erfahrungen ein und teilte ihr Fachwissen im Rahmen der
organisierten Aktivitaten.

Es ist wichtig zu wissen, dass alle Teilnehmer*innen Zugriff auf einen freigegebenen
Arbeitsbereich (https://fit-bscw.fit.fraunhofer.de/bscw/bscw.cgi/48484105) hatten, um
wahrend der Weiterbildung Inhalte gemeinsam nutzen und miteinander kommunizieren
zu kénnen. Darlber hinaus enthielt diese Plattform Informationen zur eCrisis-Methodik
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und eine Reihe von wissenschaftlichen Artikeln zu spielbasiertem Lernen, Innovation
und Kreativitat in der Bildung. Auf dieser Plattform wurden auch die padagogischen
Szenarien der Padagog*innen geteilt, die sie wahrend des Kurses entwickelten.

Der erste Tag dieser Schulungsveranstaltung beinhaltete eine Einfuhrung in das
spielerische und kreative Lernen. DarlUber hinaus fanden Diskussionen zu den
Fallstudien und den Unterrichtsfachern der Teilnehmer*innen statt. Der Hauptzweck des
ersten Tages bestand darin, die Teilnehmer*innen zu ermutigen, Gber ihre Lernkontexte
und ihre Ziele im Zusammenhang mit der Weiterbildung zu sprechen.

Die nachsten zwei Tage waren der eCrisis-Methodik und den mdglichen Ergebnissen
der Anwendung von eCrisis im Unterricht gewidmet. Daruber hinaus wurden zwei
weitere Projekte, das Gaia (https: // gaia-herausforderung.com/) und das Envisage
(http://www.envisage-h2020.eu/), sowie deren spezifische Methodik vorgestellt. Dartber
hinaus nahmen die Teilnehmer*innen an den folgenden Vortragen teil, um ihren
Horizont hinsichtlich spielerischen Lernens zu erweitern:

dEvidenzbasiertes Lerndesign zur Unterstitzung von computergestitzten Denken
(Michail Giannakos, Norwegische Universitat fir Wissenschaft und Technologie,
Norwegen)

L Spielkompetenz: Moglichkeiten digitaler Spiele fur kritisches Denken und Reflektieren
(Iro Voulgari, Universitat Malta, Malta)

dSpielerfahrungen  (Kostas  Karpouzis, Institut fir Kommunikation und
Computersysteme, Nationale Technische Universitat Athen, Griechenland)

dVirtuelle Umgebungen zur Férderung von Wissensbestanden in kultureller Erziehung
(Leyteris Anastasovitis, Zentrum fur Forschung und Technologie Hellas, Griechenland)

A Spielerisches und loT-basiertes Handeln fur Energieeffizienz in Schulen (Georgios
Mylonas, Computer Technology Institute und Presse ,Diophantus®, Griechenland)

Der Schwerpunkt der folgenden Tage lag auf praktischen Aktivititen und der
Entwicklung eigener Unterrichtspraxen, welche die Padagog*innen direkt in ihrem
Unterricht anwenden kdnnen. Dazu kooperierten die Padagog*innen miteinander, die
Unterrichtspraxen mitzugestalten und -zuentwickeln. Sie entwarfen und prasentierten
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ihre eigenen Spiele. Anschlieend erstellten sie eigene padagogische Szenarien. Einige
der Padagog®innen entschieden sich auch dafiir, die Szenarien, die sie auf der
Schulungsveranstaltung in Malta begonnen hatten, weiterzuentwickeln und zu
erweitern. Andere wiederum waren daran interessiert, andere Lernbereiche zu erkunden
und neue Szenarien zu entwickeln. Schliellich haben sie ihre Arbeit auf der online
Plattform hochgeladen und am letzten Tag des Kurses prasentiert. In Anhang 5 kénnen
die Lernszenarien, die wahrend der beiden Trainingsveranstaltungen erstellt wurden,
eingesehen werden.

Am letzten Tag dieser Veranstaltung haben wir jenen Padagog*innen , die an der
Schulung teilgenommen haben, einen Fragebogen gegeben, um diesen Kurs zu
evaluieren. In Anhang 3 ist dieser Fragebogen einsehbar. Generell waren alle mit dem
Konzept, den Inhalten und den Methoden des Projekts zufrieden. Daruber hinaus waren
ihre Eindricke hinsichtlich der Referent*innen und der Tutor*innen gut. Sie reagierten
auch positiv auf die Einrichtungen, die Organisation und die Gastfreundschaft. In der
zweiten Forschungsfrage zeigte sich, dass den meisten Padagogen zudem die
Zusammenarbeit und der Austausch von Ideen gefiel. Sie bezeichneten diese Schulung
als eine grof3e Chance fur Wachstum und Entwicklung in ihrem Beruf. Einige von ihnen
lobten besonders, dass es ein gut strukturierter Kurs war, der Ideen und Methoden
anbot, die zur Verbesserung des digitalen Lernens eingesetzt werden konnten. Andere
waren der Meinungen, dass ein weiterer interessanter Aspekt des Kurses die
Information Uber die Vielfalt der digitalen Ressourcen und Spiele, die sie im Unterricht
verwenden konnten, war. Die meisten Teilnehmer*innen gaben aullerdem an, dass sie
gerne mehr an solchen praktischen Aktivitaten teilnehmen wurden und diese Vortragen
vorziehen. Andere dulRerten den Wunsch, mehr Uber jene Spiele zu lernen, die fur den
Kurs relevant sind. Ein Lehrer gab konkret an, dass er es vorziehen wirde, den Kurs in
einer aullerhalb der Institution Schule zu absolvieren. Die zwei Osterreichische
Lehrer*innen, Theresia Schmall und Bernhard Zangl, die den Kurs besuchten, schickten
uns den folgenden Bericht, in dem sie ihre Erfahrungen in Athen beschreiben:

Der Kurs befand sich im schénen Golden Coast Hotel in Marathon und startete am
Sonntagabend mit einer gemeinsamen Eréffnungssitzung fiir alle Teilnehmer*innen der
Summer School mit Keynote-Vortrédgen.

Wie alle anderen Tage wurden wir am Montag vom Bus abgeholt und nach
Ellinogermaniki Agogi (EA), Pallini, gebracht, wo uns Pavilos Koulouris und sein Team
sehr herzlich begriiBten. Wir haben mit einer Einflihrung in das spielerische und kreative
Lernen begonnen und den bestehenden ,CZ2learn-Workshop®, den eCrisis-Workshop,
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den GAIA-Workshop und den ENVISAGE-Workshop kennengelernt. Wir haben
persénliche Ubungsszenarien und einen Workshop zum Entwerfen von Lernspielen
durchgefiihrt. Dabei haben wir sehr gerne mit unseren griechischen Freunden
zusammengearbeitet, um unser Spiel zu gestalten. Es war interessant zu sehen, wie die
Présentationen der anderen Teams Ulber diese Kreativitdt aussahen. Um unseren
Horizont zu erweitern, haben wir einen Workshop mit Keynotes zu interessanten
bestehenden Projekten durchgefiihrt. Es war spannend, Michail Giannakos von der
norwegischen Universitét flur Wissenschaft und Technologie kennenzulernen und zu
héren, da er und sein Team die kostenlose spielbasierte Lernplattform Kahoot!
entwickelt haben, die wir gerne in unserer Unterrichtspraxis einsetzen.

Wir haben einen Rundgang durch die Schule gemacht und bewundert, wie gut es vor
allem mit dem Observatorium und dem Wissenschaftszentrum, dem olympischen
Schwimmbad und vielen anderen Leckereien ausgestattet ist, die wir in unseren
Schulen vermissen. Am Donnerstagabend gab es mit unseren griechischen und
maltesischen Freund*innen ein Abschiedsessen in unserem Hotel, und am Freitag
endete der Kurs mit der Présentation der persénlichen Ubungspléne. Das Programm
war gut organisiert und wir haben unsere Zeit in Griechenland sehr genossen.
Insbesondere haben wir die Beziehung zu unseren griechischen und maltesischen
Freund*innen und zu den &sterreichischen Mitarbeiter*innen der Universitét intensiviert,
indem wir die Gelegenheit hatten, intensive Gespréche mit ihnen zu flhren.

Wir sind dankbar, Teil des Kurses gewesen zu sein.

4. Pilotkurse in Schulen

Die eCrisis-Methodik und -Technologien wurden an Schulen in Griechenland und Malta
getestet. Jene Lehrer*innen, die an den Schulungsveranstaltungen in Malta und
Griechenland teilnahmen, haben die eCrisis-Methode, die Toolbox und den Leitfaden fur
Primar- und Sekundarschullehrer*innen in ihren eigenen Landern eingefuhrt. Alle
Lehrer*innen, die fur die Durchfuhrung der Pilotkurse ausgewahlt wurden, wurden durch
Seminare geschult, um:

Qsich Uber die Methodik des eCrisis-Projekts zu informieren
dsich mit der eCrisis-Toolbox vertraut zu machen

Qeinen Uberblick Uber die Aufgaben zu erhalten, die sie
durchflihren werden
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Es ist uns wichtig anzumerken, dass alle beteiligten Lehrer*innen vor Beginn der
Implementierung an den Schulen die beschriebenen Methoden und Szenarien sorgfaltig
entworfen und geplant haben. Sie entwickelten die spezifischen Aktivitaten und
bereiteten die Materialien vor. Die Studien wurden anhand von Fragebdgen vor und
nach den Pilotkursen ausgewertet. Die beteiligten Lehrer*innen schilderten die
Lernprozesse und tauschten ihre Erfahrungen mit den Schiler*innen aus. Die
Lehrer*innen verglichen die traditionellen Methoden und kommentierten die Methoden
und Technologien von eCrisis.

Wie bereits vor dem Absatz zu den Pilotkursen erwahnt, haben wir erste Eindricke und
Erwartungen der Lehrer*innen an die eCrisis-Methode und -Technologie gesammelt.
Auf diese Weise war es uns moglich, zwischen diesen ersten Eindricken und den
spateren, praktischen Erfahrungen Vergleiche zu ziehen. Hauptsachlich konzentrierten
wir uns darauf, ihre Erwartungen an das eCrisis-Projekt zu erfragen, bevor sie die
Spiele durchfuhrten. Wir wollten so Uberprufen, ob ihre Erwartungen erfullt wurden oder
nicht. Es ist erforderlich, und im Sinne eines kritischen Merkmals jeder
Evaluierungsstudie, dass diese diese bestmogliche Informationen liefert, die unter den
gegebenen Umstanden gesammelt werden kénnen. Im folgenden Kapitel werden die
Pilotkurse in Schulen Griechenlands und Maltas vorgestellt und die Bewertung des
eCrisis-Ansatzes durch die Lehrer*innen analysiert.

4.1 Pilotkurse in Ellinogermaniki
Agogi (EA) Schule

Lehrer*innen, die in der Grund-/Volksschule und in der Sekundarstufe | unterrichten,
nahmen an Pilotkursen in Griechenland teil. Die Workshops, die in den Raumlichkeiten
der Ellinogermaniki Agogi School stattfanden, wurden im November 2018 organisiert.
Wahrend der Workshops machten sich die Lehrer*innen mit dem spielbasierten eCrisis
Lernansatz vertraut und adaptierten diese Methodik kreativ in ihre eigenen
padagogischen Kontexten.

Der eCrisis-Ratgeber half ihnen, die Methodik und die Anweisungen der Spiele zu
besser zu verstehen. Die Szenarien, die im Handbuch enthalten sind, waren dafur
ebenso nuitzlich. Daruber hinaus benutzten sie die Anweisungen des Leitfadens, um
den Schuler*innen die Regeln der Spiele zu erklaren. Im Allgemeinen halten die
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Lehrerinnen diesen eCrisis-Leitfaden flr ein gut organisiertes Dokument, welches
speziell auf die Bedurfnisse von Lehrer*innen zugeschnitten ist.

Acht Lehrer‘innen der Grundschule entwickelten die folgenden padagogischen
Szenarien:

Lernszenario

Zielgruppe: 4. Klasse Grund-/Volksschule, Alter der
Schuiler*innen 9 Jahre

Curriculum und Unterrichtsgegenstand: Religion,
Konfliktbewaltigung

Rahmenbedingungen:

Die Unterrichtseinheiten finden im Klassenzimmer statt, in dem die Schuiler*innen ihre
gesamten Lernaktivitdten durchfihren. Laptops werden ihnen zur Verfigung gestellt.
Die Schuler‘innen werden in Vierergruppen eingeteilt. Die Gruppen werden von den
Lehrer*innen je nach Verhalten und Lernfahigkeiten der Schuler*innen festgelegt.

Zeitplan: 5 Schulstunden

Lernziele:
Von den Lernenden wird erwartet, dass sie folgende Fahigkeiten entwickeln:

dsoziale Fahigkeiten
L Konfliktfahigkeiten
Kommunikationsfahigkeiten
Die Schiler sollten in der Lage sein, folgendes besser zu verstehen:
(ddie Grunde , aus denen Menschen in Gemeinschaften leben
(ddie Interaktion zwischen einer Person und einer Gruppe
(d dass Konflikte gewdhnlich sind und diese iberwunden werden kénnen

d die unterschiedliche Sichtweisen anderer Menschen auf das gleiche Thema zu
akzeptieren

(ddie Notwendigkeit, mit unseren Mitmenschen zu kommunizieren
U Teamfahigkeit zu entwickeln

(ddie Bedeutung der Regeln fur das reibungslose Funktionieren einer Gesellschaft
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Software und Spiele: Village Voices-Spiel

Implementierung:

Vorbereitung (15 Minuten)

Die Lehrkraft bereitet den Unterricht vor, damit die Schiler*innen gemeinsam arbeiten
konnen. Dazu stellt sie Computer auf die Tische der Schuiler*innen. Der*die Padagog*in
unterteilt die Schuler*innen in Gruppen von jeweils vier Schuler*innen. Dann erklart
er/sie den Schuler*innen die Spielregeln und wie viel Zeit ihnen fur diese Aktivitat zur
Verfligung steht.

Teil A: Spielzeit (30 Minuten)

Die Schuler*innen spielen das Spiel und der*die Lehrer*innen beobachtet sie dabei. Die
Schuler*innen arbeiten autonom und der*die Lehrer*in greift nur ein, wenn die
Schuler*innen Fragen zu den Spielregeln haben.

Teil B: Aktivitaten nach dem Spiel

Schritt 1: Die Klasse ist in vier Gruppen unterteilt und jede Gruppe erhalt eines der
folgenden Arbeitsblatter. Die Schuler prasentieren das Material, das sie im Unterricht
vorbereitet haben.

GRUPPE A

A) Diskutiert: Was bietet jede*r Held*in im Dorf an?

B) Diskutiert und fasst zusammen: Was passiert, wenn es keine*n Schreiner*in
gibt und warum?

GRUPPE B

A) Diskutiert: Was bietet jede*r Held*in im Dorf an?

B) Diskutiert und fasst zusammen: Was passiert, wenn es keine*n Alchemist*in
gibt und warum?

GRUPPE C

A) Diskutiert: Was bietet jede*r Held*in im Dorf an?

B) Diskutiert fasst zusammen: Was passiert, wenn es keine*n Wirt*in gibt und
warum?

GRUPPE D
A) Diskutiert: Was bietet jede*r Held*in im Dorf?
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B) Diskutiert und fasst zusammen: Was passiert, wenn es keine*n Schmied*in gibt
und warum?

Schritt 2: Die Schuler*innen vervollstandigen die folgenden Arbeitsblatter und
diskutieren diese dann im Unterricht.

Gruppe A

A) Diskutiert, wie ihr zusammengearbeitet habt.

B) Diskutiert und notiert die drei Elemente, die euch bei der Zusammenarbeit
geholfen haben.

Gruppe B

A) Diskutiert, wie ihr zusammengearbeitet habt.

B) Diskutiert und notiert die drei Elemente, die euch die Zusammenarbeit
erschwert haben.

Schritt 3: Die Schuler*innen werden gebeten, ihre Ideen, wie sie einen Streit mit
Gleichaltrigen I6sen kénnen, auf Post-its zu schreiben und an die Tafel zu kleben. Es
folgt eine Diskussion im Unterricht.

Schritt 4: Die Schiler‘innen gestalten Poster, die ihre Ideen und Geflihle zur
Zusammenarbeit und Konfliktldsung ausdricken.

Die zweite Implementierung fand in der Sekundarstufe | statt, in der vier Lehrer*innen
arbeiten. Dies ist das Szenario, dass sie vor dem Beginn der Pilotkurse entwickelten.

Lernszenario

Zielgruppe: 1. Klasse Unterstufe, Alter der Schiler*innen ist 12 Jahre

Curriculum und Unterrichtsgegenstand: Griechisch (Sprachunterricht)

Rahmenbedingungen:

Software: Iconoscope DIY

Drilling 1: Umwelt - veranderte Umwelt - Planet

Drilling 2: Verschmutzung - Ausbeutung - Gleichgultigkeit
Drilling 3: Organisationen - Mensch - Welt

28



Drilling 4-: Uberleben - Modulation - Veranderung
Drilling 5: Respekt - Gleichgultigkeit - Kooperation
Drilling 6: Naturereignis - Katastrophe - Unheil

Drilling 7: Schutz - Erschopfung - Perspektive

Drilling 8: Vergangenheit - Gegenwart - Zukunft

Drilling 9: Natur - Kunst - Kultur

Drilling 10:  Bewusstsein - Aktivierung - Freiwilligenarbeit

Einstellungen: Diese Sitzung fand in einem EDV-Raum statt. Die Schuiler*innen wurden
in Gruppen von 2-3 Schuler*innen aufgeteilt. Die Gruppen wurden von der Lehrkraft auf
Grundlage des Entwicklungsstandes und des Verhaltens der Schuler*innen festgelegt.

Zeitplan: 3 Unterrichtsstunden

Lernziele:

QKreativitat fordern

(ANeugier und Hinterfragen fordern
dZusammenarbeit fordern
(dVokabeln lernen

Implementierung:

Vorbereitung (15 Minuten):

Die Lehrkraft bereitet den Unterricht so vor, dass die Schiler in Gruppen arbeiten
konnen. Dann erklart er den Schuler*innen die Spielregeln und den Zeitplan fur diese
Aktivitat.

Teil A: Spielzeit (30 Minuten)
Die Schuler spielen das Spiel autonom und der*die Lehrer*in ist externe Beobachter*in.

Teil B: Aktivitaten nach dem Spiel (2 Stunden)
Die Schuler*innen flhren die folgenden Aktivitaten in Gruppen durch und stellen ihre
Arbeit im Unterricht vor. Nach jeder Aktivitat findet im Unterricht eine Diskussion statt:

1. Zeichnet das Symbol eures Teams in die untenstehende Box. Dann beschreibt
es und erklart, was euch beeindruckt hat.
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2. Muss sich unsere Einstellung gegentiiber der Umwelt andern?

3. Erstellt ein Poster, um eure Klassenkamerad*innen das Thema naherzubringen.
Dazu konnt ihr sowohl Bilder als auch Text verwenden.

4.1.1 Fragebogen vor der Evaluierung

Wie oben erwahnt, war es wichtig, die Meinungen der Lehrer*innen vor Beginn der
Pilotkurse zu sammeln, da diese Informationen fir unsere Forschung hilfreich sein
konnten. In Anhang 4 wird dieser spezifische Fragebogen vorgelegt.

Nach den Informationen, die wir von den griechischen Lehrer*innen erhalten haben, ist
das Lernniveau der Schuiler*innen mittelmalig bis hoch, ohne spezifische
Behinderungen. Einige Schuler‘innen haben jedoch Lernschwierigkeiten und/oder sind
verhaltensauffallig. Die wichtigsten sozialen Problemstellungen, die sie und die
Schuler*innen betreffen, werden im Folgenden dargestellt:

3 Konfliktldsung

(4 Mobbing

O Umweltprobleme

QUbergewicht

d zwischenmenschliche Beziehungen
d Akzeptanz durch Gleichaltrige

(d Teamarbeit, Solidaritat, Gleichstellung

Daruber hinaus diskutierten sie oft mit ihren Schuler*innen Uber diese sozialen
Thematiken, stellten fiktive Fragen/Problemstellungen und die Schiler*innen
entwickelten fur diese LOsungsansatze. Manchmal werden Beispielgeschichten im
Unterricht prasentiert. Wie hat Sarah sich gefuhlt, wenn sich eine ihrer
Klassenkameraden Uber sie lustig macht? Im Allgemeinen versuchten sie, geeignete
Beziehungen aufzubauen und aufrechtzuerhalten, indem sie das Problem identifizierten,
definierten, mehrere Losungsansatze vorschlugen, um dann den effektivsten
auszuwahlen. Sie beteiligten sich auch an facheribergreifenden Projekten, die auf
globale und soziale Fragen eingingen.

Alle griechischen Padagog*innen, auller eine’r Lehrkraft, reagierten positiv auf den
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Einsatz von technologischen Instrumenten im Unterricht. Die Werkzeuge, die sie haufig
im Unterricht verwenden, sind Tablets, Laptops und das White Board. Sie nutzen auch
regelmalig das Internet. Darlber hinaus beteiligen sie sich an zahlreichen
europaischen Bildungsprogrammen und nutzen Plattformen, die die Schiler*innen dazu
bringen sollen, kritisch zu denken und gemeinsam zu arbeiten.

Das vorgeschrieben Curriculum ist ein Hindernis, dies hinsichtlich des Einsatzes von
Technologie kritisiert. Ein weiteres Hindernis, das die Lehrkrafte benennen, ist der
Widerstand gegenuber neuen Unterrichtsmethoden. Daruber hinaus glauben sie auch,
dass sie lernen mussen, Technologien in den Unterricht zu integrieren. Im Allgemeinen
sind die mangelnde berufliche Weiterbildung, mangelnde Innovationen und Zeit nach
Ansicht der Lehrer*innen die grof3ten Hindernisse flir den gelingenden Einsatz von
Technologien im Unterricht.

Alle bis auf eine Lehrkraft waren aus verschiedenen Grinden daran interessiert, den
eCrisis-Ansatz im Unterricht anzuwenden. Die Lehrkraft, die diese Frage negativ
beantwortet hat, verwendet in ihrer Klasse keine technologischen Hilfsmittel. Die
anderen Lehrer*innen gaben an, dass die eCrisis-Methode eine interessante, andere Art
der Reflexion Uber soziale Probleme ist. Sie glauben auf3erdem, dass Kinder bereit sind,
sich mit eCrisis-Methoden an dem Prozess Uber soziales Lernen zu beteiligen. Die
Methoden, die sich auf den Umgang mit Beziehungen und Konflikten beziehen, sind fur
sie von grofdem Interesse. Ein weiterer Grund fur ihre positive Beurteilung ist, dass die
eCrisis-Methode den Geist der Teamarbeit und die Selbstwirksamkeit der Schiler*innen
fordert.

Hinsichtlich der Implementierung in die Klassen denken alle Lehrer*innen, dass die
eCrisis-Spiele ein Startpunkt einer Unterrichtseinheit sein kdnnten. Aul3erdem sollte es
den Schiler*innen erlaubt sein, selbststadndig das Spiel zu spielen, zu handeln und die
Probleme zu I6sen. Nach der Spieleinheit erachten sie eine gemeinsame
Diskussion/Reflexion als notwendig.

4.1.2 Feedback der Grundschullehrer*innen

Zuerst mussten wir auswéhlen, welches Spiel der eCrisis-Toolbox wir in unseren
Klassen einsetzen werden. Wir haben entschieden, dass das Village Voices-Spiel aus
mehreren Griinden fiir unsere Schilerinnen besser geeignet ist, als Iconoscope.
Village Voices ist vor allem ein Spiel zur Konfliktlbsung und ist mit dem Lehrplan
verbunden. Wir haben auch angenommen, dass Konflikte ein Hauptproblem sind, mit
welchem Schiler¥innen in ihrem Alltag konfrontiert sind. Schlie8lich denken wir, dass
das Konzept von Iconoscope fiir Schiilerinnen, die die Grundschule besuchen,
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schwierig ist.

Wir beobachteten Schiiler*innen wahrend des Village Voices-Spiels. Die Schiiler *innen
arbeiteten autonom und vervollstdndigten die Anforderungen des Spiels nach dem
visuellen und miindlichen Feedback, welches die Software generiert. Abgesehen davon
brauchten sie weitere Anweisungen zum Warenaustausch. Auf Betriebsebene stiirzte
das System manchmal ab und einige Computer wurden voneinander getrennt. Aus
diesem Grund mussten die Schiilersinnen das Spiel erneut beginnen und die zu
erledigten Aufgaben des Spiels wiederholen. Aus technischen Griinden konnten sie
manchmal keine Waren mit den anderen Gruppen austauschen.

AuBerdem schienen alle Schiiler*innen sehr zufrieden zu sein und wollten weiterspielen,
als wir sie aufforderten, das Spiel zu beenden. Trotzdem waren einige von ihnen
witend, weil ihre Klassenkamerad®innen den Handel nicht akzeptierten und Waren
stahlen, die sie brauchten. Alle Schiiler*innen nahmen am Unterricht teil, auch wenn sie
normalerweise ihr Interesse leicht verlieren. Sie kooperierten miteinander, tauschen sich
aus und waren bereit, ihre Gedanken im Unterricht mitzuteilen. Sie haben versucht, eine
geeignete Strategie zu entwickeln und umzusetzen. Im Vergleich zu herkbmmlichen
Methoden schienen die Schiiler*innen motivierter zu sein. Die Schiiler*innen sagten
uns, dass das Spiel ihnen dadurch half, zusammenzuarbeiten und Konfliktlbsung zu
lernen.

Im Allgemeinen glauben wir, dass das Village Voices-Spiel autonomes und exploratives
Lernen férdert. Dariiber hinaus motiviert es die Schiiler*innen zur Zusammenarbeit und
Kommunikation.
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4.1.3 Feedback der Sekundarstuflehrer*innen

Wir glauben, dass das Iconoscope-Spiel ein geeigneteres Instrument ist, das auf den
Bedlirfnissen unserer Schiiler*innen basiert. Wir denken auch, dass Village Voices fiir
Volks-/ Grundschliler*innen besser geeignet ist.

Die Schiiler*innen folgten den Anweisungen des Spiels leicht. Sie brauchten keine
weiteren Anweisungen von der Lehrkraft. Das Spiel war ziemlich attraktiv, deshalb
blieben sie bis zum Ende der Aufgabe konzentriert. Sie schienen aufgeregt und
zufrieden zu sein, wéhrend sie das Spiel spielten. Eigentlich wollten sie mehr Zeit zum
Spielen und an den folgenden Tagen wurden wir aufgefordert, das Iconoscope-Spiel
erneut zu spielen. Wéhrend dieses Lernprozesses sprachen die Schiiler*innen mit ihren
Klassenkamerad®innen, arbeiteten mit ihnen zusammen. Sie versuchten auch, die
Dinge auf neue Weise oder aus verschiedenen Perspektiven zu betrachten und neue
Mébglichkeiten zu schaffen.

Wir méchten das Iconoscope-Spiel gerne in unsere Unterrichtsmethoden integrieren, da
es zur Entwicklung von Kreativitét beitragt und die Sozial- und Gruppenkompetenzen
starkt. Dartiber hinaus scheint es, als ob die Schiiler*innen in einem spielbasierten
Umfeld besser aufpassen und durch spielerische Methoden leichter lernen.
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4.2 Pilotkurse in den Schulen in Malta

In Malta fuhrten vier Lehrer*innen die Pilotkurse in Schulen durch. Die maltesischen
Lehrersinnen haben auch eigene Szenarien entworfen und in ihrem Unterricht
umgesetzt. Sie beantworteten die Fragebdgen vor der Evaluierung, berichteten tber die
Ergebnisse der Studien und teilten ihre Erfahrungen.
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4.2.1 Fragebogen vor der Evaluierung

Die maltesischen Lehrer*innen berichteten Uber die folgenden sozialen Probleme, die in
ihren Klassen auftreten:

d Den Schuler*innen fehlen grundlegende Werte, wenn es um ihre Rollen und
Verantwortlichkeiten in der Gesellschaft und ihren Familien geht

[d Probleme mit Diversitat

(d Mobbing, Rassismus, Sprachbarrieren

Sie versuchen, diese Probleme durch Diskussionen und Spiele zu l6sen. Insbesondere
nutzen sie Sitzkreise, um solche sozialen Fragen mit den Schuler*innen zu besprechen.

Alle Lehrer*innen integrieren verschiedene technologische Werkzeuge in ihrem
Unterricht. Die Auswahl hangt von Themen und Bereichen ab: Es werden einfache
PowerPoint-Prasentationen, Videoclips, Gifs, E-Mails, Drag & Drop-Spiele, Kahoot zur
Bewertung und Bewertung von Themen, Edmodo und Trello, um Schuler*innen
Bildungsressourcen zu zeigen, eingesetzt. Mit manchen dieser Werkzeuge ist es auch
mdglich, dass Schiler*innen auflerhalb des Unterrichts kommunizieren kénnen. Im
Unterricht wird auch ein interaktives Whiteboard und das Web verwendet.

Fehlende EDV-Raume in den Schulen, schlechte Internetverbindungen in
verschiedenen Teilen der Schule und teilweise auftretende Serverprobleme wurden als
die groRten Hindernisse fir den Einsatz von Technologien im Unterricht genannt.

Sie mochten den eCrisis-Ansatz in erster Linie verwenden, weil sie der Meinung sind,
dass es der beste Weg ist, Technologie in den Unterricht einzubeziehen und sich tUber
die aktuellen Lebensverhaltnisse der Schuler*innen am Laufenden zu halten. Sie
glauben, dass die eCrisis-Spiele zwei flexible Spiele sind, die in verschiedene Bereiche
und Unterrichtsszenarien einbezogen werden und das Lernergebnis unterstitzen
konnen. Darlber hinaus koénnen Kinder in ihren Augen Lehrinhalte in einem
spielbasierten Umfeld besser verstehen. Ein Lehrer erklarte, die eCrisis-Methode
fordere bestimmte Werte, Kreativitat und die individuelle Vorstellungskraft, sowie die
Neugier der Lernenden. Nach Ansicht eines anderen Lehrers kann die eCrisis-Methode
ein Mittel zur L6sung von Konflikten sein.

SchlieBlich planen sie, diese Methode folgendermalien zu verwenden: Beginnend mit
dem Spiel, soll im Anschluss eine Diskussion mit den Schuler*innen Uber alle wahrend
des Spiels thematisierten Probleme folgen.
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4.2.2 Feedback der Lehrer*innen

Unterrichtsfach: Humanwissenschaft

Lehrerinnen: Frau Angel Shaikh und Frau Amanda Farrugia

Gemeinsames Thema: Familienrollen und -pflichten

Software und Materialien: Village Voices

Lernziele:

- Mit verschiedenen Familienkonstellationen vertraut sein

- Identifizierung mit verschiedenen Rollen und Verantwortlichkeiten verschiedener
Personen innerhalb einer Familie

Wahrend unseres gemeinsamen Unterrichts hatten wir 16 Schiler*innen, die in vier
Gruppen aufgeteilt waren. Der Unterricht fand in einem EDV-Raum statt, in dem das
Spiel vor der Lektion installiert worden war. Das Spiel und seine Regeln wurden erklart,
mit dem Fokus bei den Schuler*innen das Bewusstsein zu schaffen, dass sie fur ihre
Handlungen und Konsequenzen selbst verantwortlich sind. Die Schiler*innen durften
ungefahr 30 Minuten lang spielen. Sie waren ziemlich aufgeregt und motiviert, daran
teilzunehmen, vor allem weil es ungewdhnlich war, dass der Unterricht im EDV-Raum
gehalten wurden. Ebenso war es ihnen zunachst nicht ersichtlich, was das Spiel mit
dem Thema zu tun hatte. Die Schiler*innen hatten grundsatzlich Spall am Spielen. Sie
haben in kurzer Zeit den Kern des Spiels verstanden. Dies fiuhrte offensichtlich zu
Konfliktldsungen in verschiedenen Szenarien des Spiels. Vor allem dann, wenn andere
Schuler*innen ihre Arbeit zerstorten und stahlen, um ihre Aufgaben zu erledigen. Zu
diesem Zeitpunkt hatten die Schuiler*innen die Moglichkeit, das Spiel zu erkunden,
eigene Beziehungen zu anderen aufzubauen und die Spielaufgaben abzuschlieRRen.
Nach 30 Minuten Spielzeit sollten sich die Schuiler*innen in einem Kreis versammeln.
Sie wurden gefragt, wie sie sich fuhlten. Wir haben festgestellt, dass bestimmte
Konflikte entstanden sind, weil sie sich in erster Linie auf sich selbst und nicht auf die
Gruppe bzw. ihre Mitschuler*innen konzentrierten. Wir haben diesen Punkt genutzt, um
die Bedeutung der Verantwortung fur unser Handeln zu erklaren. Wahrend der
Bearbeitung haben wir die verschiedenen Rollen und Verantwortlichkeiten in unseren
Familienhaushalten besprochen und es stellte sich heraus, dass die meisten
Schuler*innen keine Haushaltsaufgaben machen. Diese werden nach ihren Aussagen
meist von Eltern gemacht.
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Unterrichtsfach: Italienisch (Sprachunterricht)
Lehrer: Herr Clifton Casha und Herr Clayton Brincat
Gemeinsames Thema: Familie

Software und Materialien: Iconoskope

Zielgruppe 13-14 Jahre Schiler*innen mit unterschiedlichen Fahigkeiten.

In unseren beiden Lektionen mit dem eCrisis-Projekt haben wir versucht, die
Schiler*innen zu motivieren, indem wir diese mit einem Videoclip Uber das Hauptthema
der Lektion, ,Die Familie®, eroéffneten. Der Clip zeigte den Schiler*innen verschiedene
Formen von Familien, und spater diskutierten wir, dass diese zur Norm geworden sind.
Wir haben auch versucht, durch die Verwendung von unterschiedlichem Vokabular,
welches mit dem Thema Familie verwandt ist, durch Spall und der Schaffung einer
motivierenden Atmosphare einen respektvollen Umgang zwischen den Lernenden zu
etablieren.

Lektion 1: Die wichtigsten Fahigkeiten innerhalb der Familien, auf die wir uns
konzentrierten, waren: Zuhoren, Sprechen, Lesen und Lernen. Wir wollten, dass die
Schuler*innen:

- Vokabeln fur Familienmitglieder identifizieren, anwenden und verstehen; Fragen zu
Familienmitgliedern stellen, beantworten und verstehen

- die Beziehung zwischen verschiedenen Familienmitgliedern beschreiben

- kurz Uber ein bestimmtes Familienmitglied sprechen

Die beiden Lektionen enthielten ein grundlegendes Vokabular fir Familienmitglieder.
Wir haben Technologien genutzt, um das Interesse der Schiler*innen so gut wie
moglich zu wecken. Wir zeigten ihnen eine Reihe von Karteikarten, um sich an realen
Objekten festhalten zu konnen. Bei den anderen Vokabeln und Themen rund um
Grammatik wurden Wand Diagramme eingesetzt, um den Lernenden dabei zu helfen,
die untersuchten Themen auswendig zu lernen. Es wurden familiare Bindungen
diskutiert, und die Schuler*innen lernten durch verschiedene Bilder und Videos, die
spater auch Inhalt fur eine interessante Diskussion boten, unterschiedliche
Familienkonstellationen besser zu verstehen und so zu akzeptieren. Nach dem
gezeigten, kurzen Clip erklarten wir den Schuler*innen die Iconoscope-Aktivitat, um das
neue Vokabular zu festigen. Dann horten sich die Schiler*innen Clips an, in denen
Leute die Beziehung zwischen ihren Familienmitgliedern beschreiben. Daraufhin
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wurden die Lernenden in kleinen Gruppen zusammengestellt und ihnen wurden
verschiedene Rollen zugewiesen. Sie beschrieben auch muindlich die Beziehung
zwischen verschiedenen Mitgliedern eines Stammbaums gemafl dem Modell, Uber das
sie kurz vorher gehort hatten. Einige Schuler*innen bendtigten Hilfe durch Karteikarten
mit gedruckten Wortern und Bildern. Andere Lernende flugten ihrer Beschreibung
weitere Informationen hinzu, beispielsweise mit einem Adjektiv, das das
Familienmitglied physisch beschreibt. Nach dieser Ubung haben wir ihnen einen
Familienstammbaum ausgehandigt, mit Hilfe von Bildern Dialoge mit vorgegebenen
Woértern geflhrt und auch Gitter mit den erforderlichen Informationen gefllt.

Lektion 2: In der zweiten Lektion wurde ein Gesprach Uber ihre echten
Familienmitglieder gefuhrt. Sie baten um Informationen von ihren Mitschiler*innen und
tauschten sich gegenseitig aus. Die Schuler*innen schrieben die Nomen auf, wenn sie
durch die Bilder dazu aufgefordert wurden. Wir gaben ihnen ein weiteres Handout, in
dem sie die Beziehung zwischen zwei Personen entsprechend den auf dem Handout
enthaltenen Bildern schriftlich beschreiben mussten. Als Folgeaktivitat zu Hause baten
wir sie, Satze mit den neuen Wortern zu erstellen, die sie aus der lconoscope-Aktivitat
und aus der vorherigen mundlichen Aktivitat gelernt hatten. Die Lernenden wurden auch
gebeten, einen Stammbaum zu zeichnen, um ihre Familie zu beschreiben. Schliel3lich
bestand unser Hauptziel darin, den Schiler*innen beizubringen, Woérter zu verstehen
und zu schreiben, die sich auf familidare Bindungen, Bekanntschaften und Beziehungen
beziehen, und an Gesprachen teilzunehmen, um die Beziehung zwischen
verschiedenen Familienmitgliedern zu beschreiben.

Selbstbewertung und Feedback:

Die Mehrheit der Klasse: 1. identifizierte bestimmte Informationen in sprachlichen
Ausdricken; 2. glich die Gerausche mit Bildern und gedruckten Wortern ab; 3. horte und
verstand Worter oder einfache Satze, die die Beziehung zwischen verschiedenen
Familienmitgliedern beschreiben; 4. erkannte und erzeugte Unterschiede in der
Intonation (Frage-Antwort); 5. nahm an kurzen vorbereiteten Sprachaufgaben mit
schriftichen Hinweisen teil; 6. machte einfache Aussagen und nahm an einfachen
personlichen Gesprachen teil; 7. gab einige gesprochene Informationen (eine
korperliche Eigenschaft) Uber Mitglieder ihrer Familie wider; 8. wiederholte richtige
Worter, um die Beziehung zwischen verschiedenen Familienmitgliedern zu beschreiben,
wahrend das erlernte Grundvokabular verwendet wurde, um einfache Satze zu bilden;
9. kopierte die Zielworter korrekt. Der einzige Nachteil, dem wir begegneten, war, dass
es nur eine Simulation der verschiedenen Familien unter Verwendung verschiedener
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Multimedia-Hilfsmittel gab.

5. eCrisis in Austria

Da Osterreich keinen Schulpartner im Konsortium hat, versuchte die Universitat Wien,
sich freiwillig zu engagieren. So wurden freiwillige Vertrage mit den Lehrer*innen fur die
C-Training-Veranstaltungen und fur die weitere freiwillige Arbeit mit ihnren Kolleg*innen
abgeschlossen.

Drei Sekundarstufenlehrer*innen und eine Selbstvertreterin bildeten die Kerngruppe flr
die UVIE. Zwei Lehrer*innen unterrichten an einer weiterfUhrenden Schule, einer
hoheren Berufsschule, die 740 Schuler*innen Ausbildung anbietet. Die Schuler*innen
konnen zwischen vier Branchen wahlen: Mode und Bekleidung, Produktmanagement,
Tourismus und Dienstleistungsgewerbe. Die dritte Lehrerin arbeitet im Zentrum flr
Inklusive und Sonderpadagogik. Es ist eine Schule fur Schuler*innen mit besonderen
Bedurfnissen und es gibt nur kleine Klassen mit max. 10 Schuler*innen, denen jeweils
zwei Lehrer*innen zur Verfigung stehen. Die Selbstvertreterin arbeitet und lebt in einer
»1agesstatte”, die eine Wohnanlage mit padagogischem Hintergrund fir Menschen mit
Behinderungen und Lernschwierigkeiten ist.

Diese Personen nahmen an den beiden Lehrertrainings C1 und C2 teil. Beide
Aktivitaten sind eng mit 103 und 104 verbunden. Sie wurden geschult, um
eCrisis-Szenarien zu implementieren und soziale Inklusion durch spielbasiertes Lernen
in ihren Klassen bzw. Umfeld zu férdern. Darlber hinaus haben sie die Szenarien an die
spezifischen Bedurfnisse ihrer Schuler*innen bzw. Mitbewohner*innen angepasst.
Aufbauend auf diesen beiden Weiterbildungsaktivitaten organisierte die UVIE am 10.
Oktober 2018 eine zusatzliche, freiwillige Weiterbildung in Wien. Das Ziel war (1), die
Lernergebnisse aus C1 und C2 zu vertiefen und (2) andere Lehrer*innen Uber die
eCrisis-Aktivitaten und Methoden zu informieren. Die wichtigsten Stakeholder
berichteten Uber ihre Erfahrungen. Anschlieend wurde der eCrisis-Inhalt besprochen,
um die soziale Inklusion im Unterricht durch einen spielbasierten Lernansatz zu férdern.
Alle Teilnehmer*innen hatten die Gelegenheit, die eCrisis-Spiele zu testen. Dies bot
einen praktischen Einblick in die eCrisis-Methodik.

6. Fazit

Das vorliegende Dokument, der Bericht Uber die Weiterbildungen fir Leher*innen,
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definiert die wichtigsten Aspekte der Bildung von Lehrer*innen und zeigt die
wesentlichen Ergebnisse der Pilotkurse, die in Griechenland und in Malta stattfanden. In
diesem Dokument werden insbesondere die Methodik und die Ausfuhrungsplane
festgelegt. Die eCcrisis-Methodik und Technologie wurden in Klassenzimmern getestet
und die Wirksamkeit dieser Lehrmethode wurde von den Lehrer*innen bewertet.

Basierend auf den gesammelten Daten moéchten Lehrer*innen in ihren Klassen den
eCrisis-Ansatz verwenden, um Schiler*innen darin zu schulen, wie sie fir
gesellschaftliche Herausforderungen LoOsungsansatze entwickeln und wie sie
gesellschaftliche Konzepte kritisch und kreativ reflektieren kénnen. Im Vergleich zu
herkdbmmlichen Methoden glauben sie, dass die eCrisis-Tools die Schuiler*innen dazu
motivieren, am Lernprozess teilzunehmen und sie dazu anhalten, kritisch zu denken,
kreativ zu sein und zusammenzuarbeiten.

In der nachsten Phase dieses Projekts werden diese eCrisis-Methoden und
Technologien in einem grolReren Malistab getestet, da mehr Schiler*innen und
Lehrer*innen an Schulen einbezogen werden.
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ANHANG 1

Lehrer*innenfragebogen (lconoscope-Spiel), (C1)
https://docs.google.com/forms/d/1FrUxsIH6pFbHLXLss7hSUka41Tdgeu0JfCH2FOo
4wTU / edit

ANHANG 2

Lehrer*innenfragebogen (Village-Voices-Spiel), (C1)
https://docs.google.com/forms/d/1Xnrb3w1TRe1KU21IHFO-exY -
KZp20HRzW60709x3srY / edit? Ts = 5¢826017Klasse

ANHANG 3

Lehrer*innenfragebogen (C2)

Play-Create-Learn-Academy 2018 - eCrisis C2 Schulungsveranstaltung
Kursbewertung

Wie fandet ihr den Kurs?

sehr gut | gut | mittel | schlecht | sehr schlecht

Konzept

Inhalt

Methoden

Tutor*innen & Referent*innen

Raume & Einrichtung

Organisation & Gastfreundschaft
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... und in eigenen Worten:
1. Die Dinge, die mir am besten gefallen haben:
2. Die Dinge, die verbessert werden konnten, sind folgende:
3. Weitere Anmerkungen:

ANHANG 4

Uberlegungen: Fragebdgen fir Lehrer*innen vor der Evaluierung
https://docs.google.com/forms/d/17 _qsy4 dp3ltixSqE7060PgZrQGIqrCLnTxgul7n4A U
/ edit

ANHANG 5

Padagogische eCrisis-Szenarien

Dieses kollaborativ erarbeitete Dokument aller teiinehmenden eCrisis-Lehrer*innen ist
im Hinblick auf die unterschiedlichen Herausforderungen in den verschiedenen
europaischen Landern, einschlielich der drei Partnerlander des Projekts, Osterreich,
Griechenland und Malta, organisiert.

In diesem Dokument stellen wir ldeen fur mdgliche Lernszenarien im Klassenzimmer
vor, bei denen Spiele (einschlieRlich die eCrisis-Spiele, Village Voices und Iconoscope)
verwendet werden, wobei verschiedene Lernfahigkeiten, -merkmale und -umgebungen
in einem curricularen Kontext berucksichtigt werden.
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Padagogische Herausforderung 1: Rassismus

Eckdaten

Autorin: Irene Natsiou (Ellinogermaniki Agogi-Schule, Athen, Griechenland)

Idee: Schiler*innen werden moglicherweise aufgrund ihres sozio-6konomischen
Hintergrunds, ihrer Hautfarbe oder sogar ihrer Sexualitat stigmatisiert. Sie kdbnnen zur
Zielscheibe von Mobbing werden und somit an den Rand gedrangt und/oder bewusst
oder unbewusst von anderen diskriminiert werden. Dies sind schwerwiegende
Probleme, die von Lehrkraften sorgfaltig und richtig bearbeitet werden missen.
Zielgruppe: Grundschule, Alter: 6, erhdhtes Lernniveau

Lehrplan und Unterrichtsfach: Englisch als Fremdsprache

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: projektbasiertes, gemeinschaftliches Lernen

Software und Materialien: Videos, Village Voices-Spiel, Weblinks, Kamera, linoit.com
Lernziel: Ziel ist es, neue Vokabeln zu erwerben und das bestehende Vokabular zu
verbessern. Die mundlichen Fahigkeiten und die verbale Kommunikation sollen
gefordert werden. Das kritische Denken , sowie die eigene Selbstsicherheit sollen
gestarkt werden. Das Respektieren von Vielfalt steht im Fokus. Es sollen zudem
Talente und Kreativitat zum Vorschein gebracht werden.

Einstellungen und Zeitplan:

Klassenzimmer: 3 Unterrichtseinheiten

40min (EinfUhrung in das Thema durch Video)

40min (Spiel)

40min (Diskussion uber das Spiel und das bevorstehende Erstellen von Videos)
Schulhof: 1 Unterrichtseinheit

40min (Videodreh)

Auswertungsmittel: Die Schiler*innen schreiben allgemeine Gedanken und
Emotionen auf und halten sie auf eu.linoit.com fest. Zum Abschluss mussen die
Schiler*innen eine Website namens linoit von zu Hause aus besuchen und ihre
Gedanken und allgemeinen Emotionen zu Rassismus und dem Projekt selbst
aufschreiben. Wenn alle Schuler*innen ihre Beitrage auf dieser digitalen Pinnwand
verfasst haben, kann der*die Lehrer*in sie ausdrucken und an der Wand im
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Klassenzimmer anbringen. Dies ist eine Erinnerung an die Bewertung von Konflikten
unter den Schiler*innen und deren Auflésungen, sowie bestimmter Werte wie
Gleichheit, Toleranz, Respekt und Verantwortung.

Implementierung

Klassenzimmer: 3 Unterrichtseinheiten
zu je 40 Minuten (EinfGhrung in das Thema durch Video, Diskussion und Austausch
personlicher Erfahrungen)

Es ist ratsam, die Schuler*innen Uber das Thema zu informieren, das in einem Video
(Link auf YouTube: children’s educational video - explaining racism and discrimination)
behandelt wird, um das Wesentliche zu verstehen und dann eine kurze Einfuhrung zu
geben, um eine ausflhrliche Diskussion anzuregen, in welcher Meinungen und Ideen
ausgedruckt und ausgetauscht werden, um dann zum eigentlichen Spiel Uberzugehen,
in dem die Schuler*innen in vier Gruppen aufgeteilt werden kénnen.

10min (EinfUhrung fur die Schulerinnen in Regeln von Village Voices )
30min (Spielzeit)

20min (Diskussion und Konfliktldsung)

Reflexionsfragen:

Nach dem Spiel ist es wichtig, die Gruppe diskutieren zu lassen, um erwartete Konflikte
aufzulésen und den Schiler*innen die Moglichkeit zu geben, ihre Ansichten zu auldern,
Werte zu vermitteln und die Gedanken und Uberlegungen ihrer Klassenkamerad*innen
zu bestimmten Einstellungen zu hinterfragen.

(Wie habt ihr euch vor diesem Projekt gefuhlt?)

(Wie fuhlt ihr euch jetzt? Hat sich eure Einstellung / Wahrnehmung geandert?)

(Welche Gefuihle waren wahrend des Spiels prasent?)

(Warum halten wir uns fur wichtiger und besser als andere?)

(Wuardet ihr euch jetzt gegenuber Personen mit Migrationshintergrund anders
verhalten?)

(Wie wiurdet ihr die Veranderung beschreiben, die ihr mdglicherweise wahrend der
Unterrichtseinheiten bemerkt haben?)

(Was liegt unsere Verantwortung als Gesellschaft?)

(Hattet ihr Schwierigkeiten in der Zusammenarbeit mit euren Klassenkamerad*innen?)
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20 min (Brainstorming und Auswahl, welche Filmszenarien gedreht werden sollen)

Schulspielplatz: 1 Unterrichtseinheit
40 min (Videoaufnahme)

Um die Unterrichtseinheiten am Ende aufzufrischen, konnte es sehr spaliig sein, einen
Film zu zeigen, der von den Schilerinnen gedreht wurde. Gleichzeitig kann dies ein
Andenken an diesen spezifischen, auf Kooperation ausgerichteten Lernansatz und die
Erfahrungen mit diesem sein.

Titel des Videos auf youtube: Ellinogermaniki Agogi Diversity Respekt - Kampf
Rassismus https://www.youtube.com/watch?v=IC7iEmMuoug

Padagogische Herausforderung 2: Konfliktldsung und Management

Eckdaten

Autor: Georgios Papadakos (Ellinogermaniki Agogi Schule, Athen, Griechenland)

Idee: Konfliktlbsung und Konfliktmanagement, Ethik, menschliche Emotionen
verstehen, soziales Lernen

Sehr oft brauchen Kinder Hilfe, um zu erkennen, dass es soziale Werte gibt, die in
ihrem Leben und im Klassenzimmer vorhanden sind, wie zum Beispiel: Individualitat,
Vielfalt und Respekt gegeniber Anderen. Durch diese Werte werden sie lernen,
gemeinsam mit anderen zu kooperieren, um ihre Ziele zu erreichen und Konflikte
zwischen ihnen zu l6sen. Hin und wieder entwickeln Kinder ein intensives Verhalten
und es gibt viele Konflikte zwischen ihnen. Das ist der Zeitpunkt, um das Spiel (Village
Voices) in den Unterricht einzubauen, um zu sehen, wie sich diese Verhaltensweisen
entwickeln und versuchen diese durch Diskussion zu Idsen.

Zielgruppe: Grundschule, 4. Klasse (9-10 Jahre alt) mit gemischten Fahigkeiten:
leichte Lernschwierigkeiten, Behabung, soziale Schwierigkeiten

Lehrplan und Lernthemen: Griechisch (Sprachunterricht); Griechische Geschichte
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Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: kooperatives, exploratives, problemorientiertes Lernen
Software und Materialien: Village Voices Spiel, Video, Karteikarten

Lernziele: Konfliktldsung, Debattieren, Zusammenarbeit

Einstellungen und Zeitplan:

Klassenzimmer-Einstellung: Die Schiler*innen sind bereits mit der Arbeit in Gruppen
vertraut. Unterrichten eines bestimmten Themas aus Geschichte oder Griechisch in
Kombination mit Konfliktmanagement und einem Video, welches dies repréasentiert (1
oder 2 Unterrichtseinheiten)

A) Einflhrung in das Spiels (10 min)

B) Spielzeit: (40 min)
[ Schuler*innen in zufallige Gruppen einteilen zu je 4 Personen (5 min)
[d Laptops oder Tablets teilen sich die Schuler*innen (5 min)
d Anweisungen geben / Spielregeln erklaren (5 min)
1 Spielen (25 min)

C) Aktivitaten nach dem Spiel (30-40 min)

[ vorbereitete Karteikarten den Schuler*innen austeilen, Schuler*innen sollen auf
die Karten ihre Gefluhle notieren (ein positives und ein negatives) (10 min)
d Diskussion und Konfliktlésung (20-30 min)

Gesamtdauer des Projekts (80-90 min)

Bewertungsinstrumente: Beobachtung des Verhaltens der Schiler*innen

Nach dem Spiel und der Diskussion muss der*die Lehrer*in die Schiler*innen
beobachten und priifen, ob sich Anderungen in der Art und Weise zeigen, wie sie
Konflikte 16sen, die zwischen ihnen normalerweise in der Schule (im Klassenzimmer
und aulerhalb des Klassenzimmers) entstehen.
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Implementierung

Einleitung

Im Unterrichtsfach Geschichte lernen Schiler*innen Uber den Blrgerkrieg zwischen
Athen (Athener Allianz) und Sparta (Peloponnesischen Alliance). In Griechisch haben sie
das Thema “Konflikte unter Freunden”. Dies ist ein schones Beispiel fur die Verwendung
von Village Voices (ein Spiel, das versteckte Konflikte im Klassenzimmer aufdecken
kann). Wahrend Sie als Lehrer*in mit den Schiler*innen dartber diskutieren, verstehen
sie selbst Konfliktentstehung in einer ,kleinen Welt* wie dem Klassenzimmer oder einer
.groleren Welt® wie ganz Griechenland besser. Danach kdonnen Sie die Moglichkeiten
der Konfliktldsung besprechen. Sie kdnnen ihnen ein Video Uber den Konflikt dieser
beiden groflen Stadte zeigen.

Spielszene

Die Lehrkraft beschreibt das Spiel den Schuler*innen, ohne ihnen das Konfliktmuster
mitzuteilen. Er*sie erklart die Regeln der Teamarbeit und bereitet den Unterricht auf
Gruppenarbeit vor.

Planung des Spielens von Village Voices

 Unterteilen Sie die Schiler*innen in Gruppen von 4 Personen - nach dem
Zufallsprinzip per Los oder im Voraus organisiert - Laptop oder Tablet teilen sich die
Schuler*innen

d Anweisungen / Spielregeln geben

[ Spielen des Spiels

Follow-up-Fragen / -Aktivitaten:

Die Schuler*innen werden aufgefordert, wahrend des Spiels Uber positive und negative
Geflhle im Zusammenhang mit bestimmten Verhaltensweisen ihrer Teamkameraden
nachzudenken. Sie missen aullerdem (auf einer ausgeteilten Karteikarte) das
glicklichste Geflihl, das sie wahrend des Spiels hatten, und ihren schlechtesten
Moment mit einem Wort beschreiben. Die Lehrkraft nimmt diese anonymen Karten und
versucht, die notierten Gefuhle im Unterricht zu analysieren, indem er sie mit den
Kindern bespricht. Die Lehrperson muss mit den Kindern die Bedeutung des Dialogs
besprechen. Die Kinder mussen niemanden traurig machen, um das zu erreichen, was
sie wollen, denn in unserem Leben brauchen wir andere, um ,zu Uberleben®. Ein
Beispiel im Spiel: Wenn ich den*die ,Gastwirt*in“ nicht mag und er*sie sich weigert,
Ressourcen zu sammeln, kann ich nicht ins nachste Spiellevel kommen. Selbst wenn
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ich versuche, von ihm zu stehlen, kann ich es nicht. Dies kann auf reale Situationen wie
Unterricht oder Arbeitsumfeld Ubertragen werden. Sie mussen die Bedeutung von
Zusammenarbeit verstehen. Um mit anderen zusammenzuarbeiten, missen sie sich als
Personlichkeiten respektieren und deren Geflhle berlcksichtigen. In Bezug auf
Geschichte kann der*die Lehrer*in die Bedeutung der Zusammenarbeit und
Zusammenarbeit mit den schlechten Folgen von Blrgerkriegen (und allgemein Kriegen
und Konflikten) in Verbindung bringen.

Beispielfragen:

d Wie viele von euch fuhlten sich traurig / frustriert / etc. beim Spielen?

d Wie viele von euch waren glucklich, als ihr von euren Teamkolleg*innen Hilfe
erhalten habt?

(d Habt ihr euch glicklich gefuhlt, als euch die anderen geholfen haben?

(d Habt ihr erwartet, dass ihr von anderen Hilfe bekommt, denen ihr geholfen habt?
1 Wie habt ihr euch gefihlt, als ihr bestohlen worden seid?

( Wie habt ihr euch gegenlber anderen Klassenkamerad*innen gefuhlt, wenn ihr
sie betrogen oder bestohlen habt?

Hinweise / Tipps:

Wir mdchten, dass Konflikte stattfinden, aber wir wollen nicht, dass die Dinge aulder
Kontrolle geraten. Um dies zu erreichen, muss die Lehrperson verstehen, dass er*sie
der*die Koordinator*in des gesamten Prozesses ist und so das Verhalten der
Schuler*innen wahrend des gesamten Spiels beobachtet. Er*sie muss den richtigen
Zeitpunkt erkennen, um das Spiel zu beenden (wenn die Konflikte zu intensiv sind
und/oder sich die Kinder langweilen). Der*die Lehrer*in ist auch der*die Koordinator*in
der Diskussion nach dem Spiel. Er*sie kann die Diskussion entsprechend den
padagogischen Zielen lenken.

Padagogische Herausforderung 3: Konfliktldsung und Partizipation

Eckdaten

Autorin: Marina Papaioannou (Ellinogermaniki Agogi-Schule, Athen, Griechenland)
Leitgedanke: Es ist allgemein bekannt, dass eine wachsende Zahl von Schuler*innen
unzureichende Konzentration aufweist, was zu eingeschrankter Teilnahme am
Unterricht fuhrt. Aullerdem mangelt es ihnen oft an sozialen Fahigkeiten und sie tuen
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sich bei Gruppenarbeiten schwer. Durch die Integration des Videospiels Village Voices
in den Unterricht sollen junge Lernende dabei unterstltzt werden, eventuell auftretende
Konflikte zu l6sen, ihre Sprachkenntnisse durch eine nicht konventionelle
Unterrichtsaktivitat zu verbessern und ihr Interesse zu wecken.

Zielgruppe: Grundschule: 4. Klasse; Schilerinnen im Alter von 9-10 Jahren,
Sprachniveau: A1.1; gemischte Lernfahigkeiten.

Curriculum und Inhalte: Deutsch (Fremdsprache)

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: Kombination aus kollaborativer, explorativer und
problembasierter Lernen

Software und Material: Videospiel: Village Voices, Stoppuhr, Whiteboard, Computer,
Fragebdgen

Lernziele: Konfliktlosung, Erweiterung und Starkung des bestehenden Vokabulars,
Kompetenzen fir die Debatte entwickeln, Partizipation

Einstellungen: Der Unterricht findet im ,Ublichen” Klassenzimmer statt. Dies liegt
daran, dass es fur die Schuler*innen wichtig ist, sich sicher zu fuhlen und die Aktivitaten
als Teil des Unterrichts zu betrachten. Die Lernenden werden in Gruppen von 3-4
Personen eingeteilt. Diese Unterteilung ist nicht zufallig und basiert auf ihren
Lernfahigkeiten. Jede Gruppe besteht aus starken und schwachen Schiler*innen.
Gleichzeitig sollte man auch die Beziehungen bericksichtigen, die die Individuen
untereinander aufgebaut haben.

Zeitplan: Die gesamte Sitzung findet wahrend einer 90-minttigen Unterrichtseinheit
statt.

[ EinfGhrung (20 min)
[ Spielsitzung (40 min)
1 Aktivitaten nach dem Spiel (30 min)

Auswertungstools: Fragebogen und freie Diskussion

Fragebogen:
Beantwortet die folgenden Fragen:

Frage: gut mittel | schlecht

1. Hat dir die heutige Stunde gefallen?

2. War es einfach, in Gruppen zu arbeiten?
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3. Glaubst du, dass die Stunde dir heute geholfen
hat, neues Vokabular zu lernen?

4. War es interessant?

5. Mochtest du ofter solche Unterrichtsstunden
haben?

Implementierung

A. Einfihrung (20 Minuten)

- 15 Minuten: Einflhrung in das Spiel, Regeln und Zeichen durchgehen, unbekanntes
Vokabular erklaren, verschiedene Fragen beantworten

- 5 Minuten: Die Lernenden werden in Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe besteht aus 3-4
Lernenden. Um Wutausbriiche zu vermeiden, verwenden wir eine Stoppuhr, die die
Kinder daran erinnert, wie lange jede*r von ihnen spielen darf.

B. Spielsitzung (40 Minuten)

C. Aktivitaten nach dem Spielen (30 Minuten)

- Einpacken der Laptops ein und Notieren der Scores auf dem Whiteboard

- Austeilen der Fragebdgen, die die Schuler ausfullen sollen

- Schuler*innen sollen offen Uber ihre Geflihle / Gedanken diskutieren. Versuchen Sie,
Probleme zu I6sen, die mdglicherweise wahrend des Spiels aufgetreten sind.

Padagogische Herausforderung 4: Familie

Eckdaten

Autor: Clayton Brincat & Clifton Casha (St. Ignatius College, Malta)

Leitgedanke: Italienisch (Fremdsprache) mit dem Thema Familie (La famiglia)
verbinden.

Motivation: Die Schiler*innen beschaftigen sich mit etwas, was sie mégen und bereits
kennen (Videoclip, Online-Aktivitat usw.), um sich das Unterrichtsthema zu erschlie3en.
Im Einfuhrungsteil der Einheit widmet der*die Lehrer*in die ersten 10 Minuten dem Spiel
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Iconoscope und nennt drei Vokabeln, die sich auf das Thema beziehen.

- Soziale Herausforderung: Schuler*innen soll gezeigt werden, dass wir heutzutage in
einer Gesellschaft leben, die auf verschiedenen Familienkonstellationen aufgebaut sind.
Die Schuiler*innen mussen lernen, dass dies zur Norm geworden ist, und jede*r muss
die Meinung anderer respektieren, in welcher Art von Familie er*sie lebt.

-Was ich mit dem herkdbmmlichen Unterricht erreichen mochte: Respekt zwischen den
Lernenden schaffen und unterschiedliche Vokabeln einfiihren, welche mit der Thematik
Familie zusammenhangen. Der Unterricht soll in einer lustigen und motivierenden
Atmosphare stattfinden.

- Was ich nicht durch den konventionellen Unterricht erreichen kann: Nur eine
Simulation der verschiedenen Familienkonstellationen kann durch die Verwendung
verschiedener Multimedia-Hilfsmittel erreicht werden.

Zielgruppe: 11 - 12 Jahre (7. bis 8. Schuljahr) mit verschiedenen Fahigkeiten
Curriculum und Inhalte: Die wichtigsten Fahigkeiten in Bezug auf das Thema
Familien: Zuhdren, Sprechen, Lesen

Lernziele: Der*die Schuler*in kann:

[d Vokabeln identifizieren, verwenden und verstehen, die mit Familienmitgliedern in
Verbindung stehen; Fragen zu Familienmitgliedern beantworten und verstehen

[ welche Beziehung zwischen verschiedenen Familienmitgliedern herrscht

[ kurz Uber ein Familienmitglied sprechen

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: Projektbasiertes, exploratives, problemorientiertes und
kollaboratives Lernen. Diese Lektionen enthalten grundlegende Vokabeln, die sich auf
Familienmitglieder beziehen. Die Lehrkraft wird angehalten, herkdmmliche Mittel und
Technologien so weit wie mdglich zu nutzen, um die Schiler*innen zu motivieren.
AuRerdem sollte er*sie weiterhin die Ahnlichkeit der Zielwdrter in Maltesisch (oder der
jeweiligen Muttersprache und ltalienisch (Fremdsprache) hervorheben, insbesondere
bei Familienmitgliedern. Der Lehrperson wird empfohlen, eine Reihe von Karteikarten
vorzubereiten, um diese im Klassenraum einsetzen zu konnen. Bei den anderen
Vokabel- und Grammatikthemen helfen Wand Diagramme den Schuler*innen, sich die
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zu lernenden Themen auswendig zu merken. Familienbeziehungen werden in dieser
Einheit besprochen und die Schiler*innen sollten durch Bilder oder Videos auf
verschiedene Arten auf Familienkonstellationen aufmerksam gemacht werden.

Beispiel fur eine Lektion:

Einflhrung:

(2 min) Die Schiler*innen hdren sich Aufzeichnungen mit den Zielwértern an, die sich
auf familiare Bindungen, Bekanntschaften und Beziehungen beziehen.

(10 min) Spielen von Iconoscope mit dem neuen Vokabular.

Teil 1:

(15 min) Die Schuler*innen horen sich Clips an, in denen Gesprachspartner*innen die
Beziehung zwischen Familienmitgliedern beschreiben und mit Rollen versehen werden.
Sie beschreiben mundlich die Beziehung zwischen verschiedenen Mitgliedern eines
Stammbaums gemal dem zuhdérenden Modell. Einige Schuler*innen bendtigen die Hilfe
von Lernkarten mit gedruckten Wortern und Bildern. Die Schuler*innen geben weitere
Informationen zu ihrer Beschreibung hinzu, wie beispielsweise ein Adjektiv, das das
Familienmitglied physisch beschreibt. Verschiedene Aufgaben werden ausgefihrt: das
Ausfullen eines Familienstammbaums mit Hilfe von Bildern, Ausfullen von Dialogen mit
gegebenen Wortern / Karteikarten und Ausfullen der erforderlichen Felder mit den
erforderlichen Informationen)
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L’albero Genealogico
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La famiglia__
e ——

e ho anni.

Il mio colore Preferito ist il

Ciao, mi chiamo
Abito ein

Nella mia famiglia, Siamo

mio padre si chiama

Membranen. Mia madre si chiama
che si chiama

. Ho un / una
. Come animale domestico, eine casa io ho un / una
. Il suo colore ist

si chiama
: hat
anni e ama tantissimo giocare con me. Tutta la mia famiglia ama nostro animale
domestico!
Teil 2:

(15 min) Einige Schuler*innen flihren ein Gesprach Uber ihre realen Familienmitglieder,
erfragen Informationen von ihren Mitschiler*innen und informieren sich gegenseitig. Die

Schuler*innen schreiben die Zielnomen (Beziehungsnomen, z. B. zio, zii, cugino usw.)
auf, wenn sie von den Karten dazu aufgefordert werden. Sie beschreiben schriftlich die
Beziehung zwischen zwei Personen auf den Bildern (mit Hilfe des

Familienstammbaums).
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Hausaufgabe/-Ubungen:

Sie versuchen die Satze, die sie in der vorherigen mundlichen Tatigkeit verwendet
haben, aufzuschreiben und ihre Familie zu zeichnen. Hier sollte auf orthographische
Fahigkeiten geachtet werden (siehe Handout - Flllen Sie die Felder aus)

Software und Materialien: Rete! Jun lor A + CD; Rete! Video; Lo Stivale (online);
L'italiano per NOi. La lingua im Gioco (Caon & Rutka).
http://wwwe.italianoinfamiglia.it/corso.asp, lconoscope game

Lernziel: Die Lehrkraft wird den Schuler*innen beibringen:

1. Worter zu verstehen, die mit familidaren Bindungen, Bekanntschaften und
Beziehungen zusammenhangen, und an Gesprachen teilzunehmen, um die Beziehung
zwischen verschiedenen Familienmitgliedern zu beschreiben; (Héren, Sprechen und
Schreiben)

2. um die Ausdrucke zu identifizieren, die in einem Telefongesprach gebrauchlich sind,
einige BegrufRungen und Intonationsmuster zu wiederholen und ihre Bedeutung beim
Lesen zu verstehen; (Horen, Sprechen und Lesen)

3. Die Schuler lernen, zu verstehen und Worter zu schreiben, die sich auf familiare
Bindungen, Bekanntschaften und Beziehungen beziehen und an Gesprachen
teiinehmen, um die Beziehung zwischen verschiedenen Familienmitgliedern zu
beschreiben.

Die Schuler*innen werden:

Q spezifische Informationen zu identifizieren.

Q Worter oder einfache Satze horen und verstehen, die die Beziehung zwischen
verschiedenen Familienmitgliedern beschreiben.

QO Unterschiede in der Intonation erkennen und erzeugen (Frage-Antwort).

Q an kurzen vorbereiteten Sprachaufgaben mit schriftlichen Hinweisen teilnehmen.
Q einfache Fragen stellen und Antworten geben, einfache Aussagen treffen und
an einfachen personlichen Gesprachen teilnehmen.

O eigene gesprochene Informationen (eine korperliche Eigenschaft) Uber Mitglieder
ihrer Familie teilen

O richtige Worter wiederholen, um die Beziehung zwischen den verschiedenen
Mitgliedern der Familie zu beschreiben

U das erlernte Grundvokabular verwenden, um einfache Satze zu bilden

QO die Zielworter korrekt kopieren
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Einstellungen und Zeitplan:
Organisation des Unterrichts: Individuell, im Paar oder in der Gruppe arbeiten

9 Unterrichtseinheiten: jeweils 40 Minuten (6 Stunden)
Auswertungstools: Zu Unterrichtsende werden die gesamten 40 Minuten des
Unterrichts reflektiert. Diskussion gilt als der Schlissel von Kommunikation.

Implementierung

Im Folgenden werden Vorschlage gegeben, mit denen das Spektrum der Lehransatze
erweitert werden kann, die in der Lehre verschiedener Themen eingesetzt werden.
Hoéren, Sprechen, Lesen, Schreiben: Die Schuiler*innen erforschen und nutzen die
Aufnahme- und Wiedergabefunktionen von Easi Speak. Schiler*innen erfassen kurze
Audiosegmente fur die Planung, die Darstellung von Wissen oder fur die Reflexion. Die
Schiler*innen verwenden Audacity, um ihre Sprachaufnahmen fir das Einfligen in
andere Anwendungsprogramme zu bearbeiten.

Die Schiler*innen verwenden Simple Diary
http://www.webbedfeetuk.com/a-simple-diary.php, um ein Tagebuch Uber das Gelernte
zu erstellen und ihre Vokabeldatei zu aktualisieren.

Die Schuler*innen nutzen die Online-Ressourcen, um sich durch das Horen
verschiedener Worter Uber familiare Bindungen, bei Telefongesprachen und
BegrulRungen in italienischer Sprache vertraut zu machen:
http://www.education.vic.gov.au/languagesonline/italian/italian.htm

Der*die Lehrer*in erstellt verschiedene Szenarien, indem er das Anwendungsprogramm
Comprehension Task Maker verwendet, um die verschiedenen Pluralformen der in
dieser Einheit untersuchten bestimmten Artikel zu ermitteln. Der die Lehrer*in erstellt
Satze mit verschiedenen Schwierigkeiten, indem er das Anwendungsprogramm
Satz-Spiel-Hersteller verwendet.
http://www.education.vic.gov.au/languagesonline/games/comprehension/index.ht mhttp:
/lwww.education.vic.gov.au/languagesonline/games/sentence/index.htm.

Der*die Lehrer*in erstellt verschiedene Memory-Spiele mit den folgenden Funktionen:
Text - Text, Text - Bild oder Text - Sound des Programms Memory Game Maker
http://www.education.vic.gov.au/languagesonline/games/memory/index.htm um das
Verstandnis fur das Thema auszuarbeiten. Die Schuler*innen nutzen die Werkzeuge
des Programms Cartoon Story Maker
http://www.education.vic.gov.au/languagesonline/games/cartoon/index.htm, um eine
Geschichte aufzubauen, die sie wahrend des Unterrichts lernen.
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Padagogische Herausforderung 5: Rolle und Verantwortung in der Familie

Eckdaten

Autorin: Amanda Farrugia (St. Ignatius College, Malta)

Leitgedanke: Schuler*innen der Hauswirtschaftsklasse lernen ,Familie” als soziale
Einrichtung und den Beitrag eines Familienlebens zur personlichen und sozialen
Entwicklung seiner Mitglieder kennen. Die Schiler*innen lernen, wie wichtig es ist,
familidare Beziehungen zu entwickeln und zu starken, sowie die Interdependenz und
Interaktionsformen zwischen Individuen und Familie. Ein Ziel liegt darin, dass die
Schiler*innen am Ende der Einheit die unterschiedlichen und sich andernden
Bedurfnisse der Familienmitglieder besser anerkennen kénnen.

Zielgruppe: Stufe: Sekundarstufe (Alter: 13 bis 15 Jahre), Fahigkeit: Gemischte
Fahigkeit. Die Schuler*innen kommen aus einem Spektrum von Fahigkeiten, von sehr
begabten Schilern bis hin zu sehr einfachen Grundfertigkeiten. Schiler*innen mit
bestimmten Bedingungen wie ADHS, Autismus und Dyslexie werden in die
Klassengemeinschaft einbezogen. Daher wird sich in denn Unterrichtsstunden den
Herausforderungen angenommen und dieser an unterschiedliche Fahigkeiten angepasst.
Curriculum und Lernfacher: Hauswirtschaft

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Village Voices
Lernziele:

[ mit verschiedenen Formen von Familien vertraut sein

[ Ermittlung verschiedener Rollen und Verantwortlichkeiten einzelner Personen in
einer Familie.

(d Die Schiler*innen auf die Folgen von Missmanagement aufmerksam machen

Einstellungen und Zeitplan: Die Schiler*innen werden in 4 Gruppen zu je 4
Schuler*innen eingeteilt. Die Regeln und Anweisungen werden vorher erklart.

Vorgeschlagenes Timing: Doppelstunde von 80 min

[ 5 min: Einstellzeit
1 10 min: Spiel und Regeln erlautern

57



d 20 min: Spielzeit

(1 10 min: Selbsteinschatzung und Reflexion

J 10 min: Schiler*innen werden aufgefordert, den Begriff ,Familie“ zu definieren -
Brainstorming-Sitzung

d 15 min: Identifizierung verschiedener Rollen und Verantwortlichkeiten
verschiedener Personen in einer Familie.

d 15 min: Evaluierung (Diskussionszeit)

Implementierung

Damit die Schiler*innen Uber die verschiedenen Rollen und Verantwortlichkeiten, die
jede*r Einzelne innerhalb einer Familie hat, nachdenken, werden sie dazu ermutigt, das
Spiel Village Voices zu erkunden. Die Lehrkraft wird die Schuiler*innen darauf
aufmerksam machen fur jede Aktion, die wahrend des Spiels ausgefuhrt wird, wird es
eine Konsequenz geben. Sie sollen erkennen, dass es verschiedene Wege gibt, wie
man im Spiel voranschreiten kann und dass verschiedene Arten von Beziehungen
(positiv/inegativ) das Ergebnis ihrer Aktion sein kdnnen.

Nach dem Spiel werden die Schiler*innen dazu ermutigt, Uber ihre Handlungen
nachzudenken, wie sich andere fuhlen und wie sie dies mit ihrem personlichen Leben in
Beziehung setzen. Die Schiler*innen werden verstehen, dass die Qualitat der
Beziehungen zu Hause davon abhangt, wie Familienmitglieder miteinander
kommunizieren, Verantwortung teilen, Ubernehmen und einander helfen.

Follow-up-Fragen / Aktivitaten:

Einige Fragen, die wahrend der Diskussionszeit gestellt werden sollten:

[ Wie beurteilt ihr das Spiel?

[ Welche Beziehungen hast du im Spiel aufgebaut? (positiv und negativ)
 Welche Strategien hast du verwendet, um die Quests abzuschliel3en?

(d Was waren die Folgen?

[ Wie kdnnen wir dieses Spiel mit unserem personlichen Leben in Beziehung setzen?
(d Was sind unsere Rollen in unseren Familien?

d Was sind unsere Pflichten in unseren Familien?

[ Was sind die Konsequenzen, wenn uns zu Hause die Verantwortung fehlt?
[ Wie konnen sich diese auf die verschiedenen Familienmitglieder auswirken?
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Hinweise / Tipps:

(d Die Schuilerinnen mussen in kleine Gruppen eingeteilt werden, um Larm zu
vermeiden wahrend des Unterrichts.

 Erinnern Sie die Schiler*innen daran, sich auf ihre Aufgabe zu konzentrieren.
Erinnern Sie die Schiler*innen an das Unterrichtsziel.

(1 Die Schiler*innen miussen beaufsichtigt werden.

Padagogische Herausforderung 6: Rolleniibernahme und Familie

Eckdaten

Autorin: Angel Shaikh (St. Ignatius College, Malta)

Zielgruppe: Sekundarschulbildung, Alter: 13-15 Jahre, Fahigkeit: Gemischte
Fahigkeiten. Die Schiler*innen kommen aus einem breiten Spektrum von Fahigkeiten,
von sehr begabten Schiler*innen bis hin zu Grundschuler*innen. Ebenso werden
Minderjahrige mit bestimmten Bedingungen wie ADHS, Autismus, Dyslexie usw.
wemit Hilfe von Lernassistent*innen in die Klassengemeinschaft aufgenommen.
Curriculum und Inhalte: Personliche, soziale und berufliche Entwicklung

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Village Voices
Lernziele:

1 Mit verschiedenen Formen von Familien vertraut werden.

[ Ermittlung verschiedener Rollen und Verantwortlichkeiten einzelner Personen
innerhalb einer Familie
[d Schuler*innen auf falsche Annahmen aufmerksam machen.

Einstellungen und Zeitplan: Normalerweise gibt es wahrend einer PSCD-Lektion 16
Schuler*innen, um das Spiel ,Village Voices® zu spielen. Sie mussen diese in
Vierergruppen unterteilen. Jede Untergruppe muss uber einen Computer und eine gute
Internetverbindung verfliigen. Daher ist es am besten, ein Computerraum zu verwenden.
Das Problem ist, dass es in unserer Schule sehr schwierig ist, ein Computerlabor zu
finden, der verfugbar ist. Er muss vorher gebucht werden. Jede Untergruppe soll eine
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der Rollen auswahlen, die in ,Village Voices" vertreten sind: der*die Wirt*in, der*die
Schmied*in, der*die Alchemist*in und der*die Schreiner*in.

Empfohlenes Timing: Doppelstunde von 80 min

5 min - Ankommenszeit

10 min - Spiel und Regel erlautern

25 min - Spielzeit

15 min - Bearbeitungszeit

20 min - Erklarung der Rollen und Verantwortlichkeiten in unseren Familien
5 min - Bewertung und Fazit

Implementierung

Die Anweisungen und Regeln des Spiels sind den Schuler*innen grundlich zu erklaren.
Fur die Lehrpersonen ist es sehr wichtig zu erklaren, dass er*sie zwar stehlen und die
Hauser anderer zerstoren kann, sich aber mit den Konsequenzen, mit seinen eigenen
Geflhlen und mit den daraus resultierenden Konflikten auseinandersetzen muss. Daher
sollten die Schuiler*innen das Spiel als Untergruppen erkunden und herausfinden,
welche Gruppe am besten eine positive Beziehung zu anderen aufbaute und es auch
gelang, die Quests abzuschlieen. Die Schuler*innen sollen erkennen, dass, auch wenn
manche Gruppen die Quests schneller und progressiver abschliefen, negative
Beziehungen zu ihren Mitschiler*innen entstehen kénnen. Um ,Village Voices" mit dem
Thema: Rollen und Verantwortlichkeiten zu verknupfen, muissen Fragen zur
Bearbeitung gestellt werden. Obwohl moglicherweise nicht alle Gruppen die Quests
abgeschlossen haben, mussen die Schiler*innen nach dem angegebenen Zeitraum das
Spiel beenden. Die Schiler*innen werden dann aufgefordert, dariber nachzudenken,
was wahrend des Spiels passiert ist.

Follow-up-Fragen/ -Aktivitaten:

Einige Fragen, die wahrend der Diskussionszeit gestellt werden sollten, sind:

AWelche unterschiedlichen Gefuhle waren beim Spielen involviert?

(dHabt ihr es geschafft, positive und negative Beziehungen aufzubauen?

I Mit welchen Strategien wurden die Quests abgeschlossen?

dIn welche Konsequenzen wart ihr verwickelt? *

AWie kdnnen wir dieses Spiel mit unserem personlichen Leben in Beziehung setzen?
dWas sind unsere Rollen in unseren Familien?

dWas sind unsere Pflichten in unseren Familien?
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dWie kdénnen wir das Spiel ,Village Voices" zu unseren Rollen und Verantwortlichkeiten
zu Hause kombinieren?

[dWas sind die Konsequenzen, wenn uns zu Hause die Verantwortung fehlt?

(AWie konnen sich dies auf unsere Familien auswirken?

dWas haben wir in dieser Lektion gelernt?

Hinweise/ Tipps:

Wenn eine herausfordernde Gruppe in der Klasse anwesend ist, ist es besser, jeder
Person eine bestimmte Rolle zuzuweisen, z. B. den*die Anfluhrer*in, das Sprachrohr,
oder den*die Konfliktmanager*in.

Padagogische Herausforderung 7: Verantwortungsbewusste Burger*innen

Eckdaten

Autorin: Mariella Buhagiar (St. Ignatius College, Malta)

Leitgedanke: Wahrend unserer Unterrichtserfahrung haben wir festgestellt, dass
Konflikte zwischen den Kindern entstehen, wenn sie miteinander interagieren und
zusammenarbeiten. Manchmal erscheint dies, weil sich einige Kinder nur auf sich
selbst und ihre Gefuhle konzentrieren. Daher haben wir nicht das Gefuhl, dass die
Krise in unserer Klasse den Kindern nicht helfen wird, bessere Einstellungen
zueinander zu entwickeln. AuRerdem mdchten wir, dass unsere Kinder sich der
Bedurfnisse und Geflihle anderer bewusst sind. Wir glauben, dass dieses Lernziel
Kindern helfen wird, Konflikte zu vermeiden und Konflikte zu l6sen, wenn diese
entstehen.

Zielgruppe: Grundschule - 6 Jahre alt, gemischte Klasse: Kinder der Stufe 6,
Alternative Stufen - Stufe 1 oder Stufe 2. Kinder, die die Sprache als Fremdsprache
lernen. Sonderfalle: ADHS, Autismus, kognitive Lernschwierigkeiten.

Curriculum und Lerninhalte: Sprachen - sowohl Maltesisch als auch Englisch

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Iconoscope-Spiel
Lernziele:

[ Kreativ sein
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J Neugier und Hinterfragen férdern
[ Zusammenarbeit miteinander
[d Vokabeln tben

Einstellungen und Zeitplan: Vorgeschlagenes Timing: Diese Aktivitat kann ausgefuhrt
werden im ersten, mittleren oder letzten Teil der Einheit.

Implementierung

EinfUhrung in die Lektion: Die Kinder sollen versuchen, die Bedeutung der Wérter durch
das Erstellen von Diagrammen und das Erraten der Diagramme der Anderen zu
erkennen.

Nach Einflhrung eines neuen Vokabulars in einer Grammatik-, Verstehens- oder
Schreibstunde kann das neue Vokabular als Drillinge in das Spiel integriert werden.

Die Kinder kénnen mit Iconoscope die ausgewahlten Worter durch Diagramme
prasentieren. Die Kinder werden ihre Kreativitat bei der Erstellung der Diagramme
einsetzen. Nach dem Senden des Diagramms werden die Kinder die anderen
Diagramme im Feed befragen, um sie zu erraten und abzustimmen.

Die Kinder werden neugierig auf die Diagramme sein und daruber, was der Ersteller*in
des Diagramms durch seine Wahl der Formen und Farben erreichen wollte. Entwicklung
der Lektion: Nach der Erklarung des neuen Vokabulars kénnen die Kinder ihr
Verstandnis durch das Spielen des Spiels anhand von Drillinge testen, die aus diesem
neuen Vokabular bestehen.

Fazit der Lektion: Nach der Lektion kann der*die Lehrer*in das Verstandnis der Kinder
beurteilen, indem er sie spielen lasst und ihr Spiel beobachtet.

Follow-up-Fragen / -Aktivitaten:

Der*die Lehrer*in kann die erstellten Diagramme durchgehen und mit ihnen Dialoge und
Debatten Uber die Wahl der Formen und Farben sowie Uber das, was der*die
Gestalter*in beabsichtigen, einleiten.

Hinweise / Tipps:

Angesichts der zeitlichen Begrenzung, in der der Unterricht stattfindet, kann die
Lehrperson die Kinder je nach verfugbarer Zeit auf ein oder zwei Diagramme
begrenzen. Ich denke, dass diese Aktivitat am besten mit Nachfragen und im Dialog
funktioniert.Die anschlielende Diskussion kann paarweise, in Gruppen oder als
Klassendiskussion durchgefihrt werden. Dies hangt von der Fahigkeit der Kinder ab,
ernsthafte Diskussionen zu fihren. Schilerinnen mit geringer Lernfahigkeit:
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Moglicherweise haben sie die Definition der Worter vor sich, um zusatzliche Hilfe zu
erhalten. Begabte Schuler*innen: Moglicherweise werden neue Drillinge erstellt, die
zum gleichen Thema gehoren.

Padagogische Herausforderung 8: Konfliktldsung im Klassenraum

Eckdaten

Urheber: Jeremy Mercieca (St. Ignatius College, Malta)
Zielgruppe:

[ Grundstufe

[ Kinder der 6. Klasse

(d im Alter zwischen 10 und 11 Jahren

gemischte Fahigkeit:

[ Kinder auf Stufe 6

[ alternative Stufen - Stufe 1 oder Stufe 2

(1 Kinder, die die Sprache als Fremdsprache lernen.
Sonderfalle:

d ADHS [ autistisch [ korperliche Beeintrachtigung
Curriculum und Inhalte: Austausch und Diskussion im Sesselkreis

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Village Voices
Lernziele:

(A Forderung bestimmter Werte

[ Forderung von Kreativitat und Vorstellungskraft
(d Forderung von Neugier der Lernenden

1 Problemldsung

Implementierung

In maltesischen Grundschulen wird Lehrer*innen  vorgeschlagen, die
Auseinandersetzungen in Sesselkreisen in ihren Klassenzimmern zu férdern. Wie der
Name selbst sagt, muss diese Diskussion in Form eines Kreises stattfinden, damit sich
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jedes Kind “gegenuberstehen” kann. Die Lehrkraft hat einige freie Zeit wahrend des
vollen Terminkalenders zu finden, in denen die Kinder mdgliche Konflikte im Unterricht
diskutieren kdnnen. Es muss eine Unterrichtsumgebung geschaffen werden, in der die
Schuler*innen die Hilfe des anderen brauchen, um das Spiel zu spielen - sie mussen
Waren miteinander austauschen.

Village Voices kann wahrend dieser Zeit verwendet werden, da es sich um ein Spiel zur
Konfliktldsung handelt. Da sie sich in einem Dorf befinden und verschiedene Berufe
haben, konnen die Kinder dieses Spiel nutzen, um die bestehenden Unterschiede im
Unterricht zu diskutieren. Die Kinder mussen ihre Unterschiede vergessen,
zusammenarbeiten, um miteinander kommunizieren und Handel treiben. Zusammen
mussen sie Quests bearbeiten, um das Spiel zu bestehen. Diese Quests erzeugen
Konflikte Uber verschiedene Aspekte, in denen die Kinder selbst diese 16sen mussen.

Dasselbe Szenario, das in der Kreiszeit stattfindet, ist das gleiche, das in diesem Spiel
erstellt wurde. Einige Kinder kdonnten mit anderen Kindern in Bezug auf einen
bestimmten Aspekt einverstanden oder nicht einverstanden sein. Beim Spielen von
Village Voices gibt es einige vom Spiel eingebaute Tricks, um die Konfliktldsung zu
beeinflussen.

Ankommenszeit: Die Kinder sollen sich Zeit lassen, um sich frei zu unterhalten.

Einleitung: Die Lehrkraft beginnt die Diskussion. Kinder werden gebeten, Probleme, die
Konflikte verursachen, mitzuteilen.

Entwicklung 1: Diese Konflikte missen geldst werden und die Kinder missen mit Hilfe
der Lehrperson die auftretenden Situationen im Klassenzimmer arrangieren.

Entwicklung 2: Der*die Lehrer*in stellt den Kindern "Village Voices" vor. Die Spielregeln
mussen erklart werden. Die Kinder werden in Gruppen eingeteilt, um dieses Spiel zu
spielen.

Fazit: Sowohl die Lehrkraft, als auch die Kinder missen die wahrend des Spiels
aufgetretenen Konflikte bewerten. Sie mussen diskutieren, ob diese Konflikte geldst
wurden.

Follow-up-Fragen / Aktivitaten:
Es ist wichtig, dass der*die Lehrer*in das Spiel leitet, um die gewlnschte Diskussion zu
erhalten und Definitionen des Spiels.
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dNach dem Spiel missen die Lehrer*innen die Wahrnehmung der Schiler*innen
bezlglich der entstandenen Konflikte, sowie die Fahigkeit der Schuler*innen, Konflikte
zu l6sen, bewerten.

dAuswertungsdiagramme konnen erstellt werden, um die auftretenden Konflikte
aufzulisten.

(Dieses Spiel kann helfen und zeigen, wie man denkt und fragt, um neugierig auf die
anderen zu sein. Es kdnnte emotional reichhaltige Erfahrungen fur Kinder vorschlagen.
(A Dieses Spiel konnte dazu beitragen, dass Kinder ihre Kreativitat und Vorstellungskraft
einsetzen, um sich auszudriicken, um den Konflikt zu 16sen.

Die Kinder kdnnten die Situation diskutieren und Verknipfungen zu anderen Werten
herstellen.

Hinweise / Tipps:

A Es ist wichtig, dass die Kinder in Gruppen aufgeteilt werden, um “Village Voices” zu
spielen. Unsere Klassenzimmer sind ziemlich grol3, aber es gibt nur wenige Computer,
die man benutzen kann. Kinder missen zwei oder drei in einer Gruppe sein und ihre
Ansichten / Ideen austauschen, um gegen ihre "Freunde" zu handeln.

QdKindern wurde nach der Sitzung etwas Zeit eingeraumt, um ihre Emotionen
aufzulisten, oder vielleicht andere Konflikte, die nicht diskutiert wurden, oder das Kind
selbst war schuchtern, etwas zu erwahnen.

Padagogische Herausforderung 9: Begegnung von kultureller Vielfalt

Eckdaten

Autorin: Stephanie Rose Portelli (St. Ignatius College, Malta)

Zielgruppe:

Grundschule, Jahrgangsstufe 6, Kinder im Alter von 10 bis 11 Jahren, Fahigkeit:
gemischtes Klassenzimmer mit schlechtem, mittlerem und hohem Wissensstand. Wir
haben auch Kinder mit verschiedenen Religionen. Sonderfalle: ADHS

Curriclum und Inhalt: Sprachen, Sozialkunde

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Village Voices
Lernziele: Angesichts der Tatsache, dass wir Schuler*innen mit unterschiedlichen
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Hintergrinden haben, lernen Kinder, einander zu akzeptieren, zusammenzuarbeiten
und zusammen zu spielen. Die Schiler*innen werden lernen, dass sie, obwohl sie
verschieden sind, alle gleich sind.

Implementierung

Mit diesem Spiel kénnen Kinder erkennen, dass jeder Mensch einzigartig ist und aus
verschiedenen Hintergrinden kommt, aber wir alle einander brauchen. Damit sie Village
Voices spielen konnen, mussen sie ihre Differenzen beiseite legen und
zusammenarbeiten, um die Quests im Spiel abzuschliel3en.

Dieses Spiel kann nach der Einfuhrung wahrend der Entwicklung der Unterrichtseinheit
unter dem Thema "Wir leben zusammen" in den Sozialwissenschaften verwendet
werden. In diesem Thema lernen die Schuler*innen verschiedene Kulturen kennen.
Daher kénnen die Schiler*innen Village Voices verwenden, um zu erkennen, dass wir
alle verschieden sind, aber einander brauchen. Die Schiler*innen kénnen miteinander
zusammenarbeiten, um ihr Spielziel zu erreichen.

EinfGhrung: Die Lehrkraft zeigt verschiedene Bilder, die verschiedene Kulturen
symbolisieren, um in das Thema einzuflhren.

Entwicklung 1: Die Schuler*innen diskutieren unterschiedliche Kulturen. Sie werden
gemeinsam mit ihnrem*r Lehrer*in besprechen, dass Konflikte zwischen ihnen entstehen
kénnen und wie diese Konflikte gelést werden kénnen.

Entwicklung 2: Die Lehrperson stellt das Spiel vor: Village Voices. Der*die Lehrer*in
muss die Regeln dieses Spiels erklaren und die Schiler*innen mussen in Gruppen
aufgeteilt werden.

Fazit: Die Schuler*innen diskutieren gemeinsam mit ihren Mitschiler*innen, mit welchen
Konflikten sie wahrend des Spiels konfrontiert waren und wie sie angegangen wurden.

Follow-up-Fragen / Aktivitaten:

Nachdem die Kinder dieses Spiel gespielt haben, kdnnte eine Diskussion abgehalten
werden, in der die Schiler*innen ihre Ansichten und Unterschiede zum Ausdruck
bringen, die Konflikte erzeugen und wie diese geldst werden konnen.

Hinweise / Tipps:
Wahrend des Spiels ist es am besten, wenn die Schuiler*innen in Gruppen eingeteilt
werden.
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Padagogische Herausforderung 10: Textbasiertes Lernen von sozialer
Verantwortung

Eckdaten

Autorin: Stavroula Theodoropoulou (Ellinogermaniki Agogi-Schule, Athen, Griechenland)
Leitgedanke: Ein schwerwiegender Aspekt der Krise, der wahrscheinlich nicht immer
gesehen wird, ist die Gleichgultigkeit gegenlber der Krise selbst. Wahrend bestimmte
Gruppen unter den Auswirkungen dieses Phanomens leiden, bleibt ein Teil der
Gesellschaft immer noch passiv, entweder aufgrund von Desinteresse oder wegen der
herrschenden Auffassung, dass solche Probleme mit der Politik behandelt werden
mussen. Kooperation und Interaktion innerhalb des Unterrichts kénnen zur Kultivierung
von Verantwortung und zur aktiven Einstellung gegenuber sozialen Problemen beitragen.
Zielgruppe: Sekundarstufe | (12-15 Jahre), gemischte Fahigkeiten

Lehrplan und Lerninhalte: Griechisch (Sprachunterricht)

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: exploratives, problembasiertes Lernen

Software und Materialien: Iconoscope-Spiel (DIY-Version).

Lernziele:

[ Einarbeitung in Literatur zu spezifischen sozialen Problemen

[d Verbesserung der mundlichen und schriftlichen Fahigkeiten

[ Entwicklung kritischer und reflektierender Denkweisen

Einstellungen und Zeitplan:

Organisation des Klassenzimmers

Die Schuler*innen werden in vierer Teams unterteilt, um innerhalb einer Gruppe
verschiedene Fahigkeiten zu haben. Die Mitglieder jedes Teams diskutieren uber die zu
Beginn des Unterrichts aufgeworfenen Fragen und prasentieren ihre Gedanken/
Schlussfolgerungen der gesamten Klasse. Beim Spielen von ,lconoscope® arbeiten sie
einzeln oder zu zweit.

Zeitplan:

Gesamtzeit: 80 min

dzum Thema gehorende(n) Text (e) (15min)
A Diskussion (10min)
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dVorstellung des Spiels - Anleitung (5min)

A Spielen des Spiels (20min)

A Selbsteinschatzung der Schuler*innen anhand von Bewertungsbdgen (15min)

A Gesamtdiskussion und Feedback (15min)

Bewertungsinstrumente: Der Bewertungsprozess kann durch Beobachtung der Kinder
wahrend der Diskussion und beim Spielen des Spiels bewertet werden. Ein Fragebogen
konnte auch verwendet werden.

Beispielfragebogen:
(1 FUr wie wichtig haltet ihr diese Probleme / Werte?

1 2 3 4 5
(1 = ohne Bedeutung - 5 = von grolder Bedeutung)

[d Glaubt ihr, dass die Menschen entscheidende Unterschiede haben?

1 2 3 4 5
(1 = keine tatsachlichen Unterschiede - 5 = entscheidende, uniberwindliche

Unterschiede)
1 Was ist das Hauptempfinden nach dem Lesen des Textes?

1 2 3 4 5

(1 = Arger, 2 = Enttduschung, 3 = Gleichguiltigkeit, 4 = Zufriedenheit, 5 = Gliick)
[d Hat sich eure Einstellung gegenuber der Hauptfigur geandert, nachdem ihr diskutiert
und "lconoscope"gespielt haben?

1 2 3 4 5

(1 = keine Anderung - 5 = radikale Anderung)
 War ,lkonoscope® hilfreich beim Verstandnis der Vorstellungen von Respekt und
Solidaritat?

1 2 3 4 5
(1 = Gberhaupt nicht hilfreich - 5 = viel geholfen)

d Welche Idee habt ihr gewahlt? Warum hast du dich entschieden, es so
darzustellen? (offene Frage)

 Warum habt ihr diese spezifischen Farben ausgewahlt? (offene Frage)

d Welche Botschaft mdchten Sie vermitteln? (offene Frage)

O Hat dieser Prozess euch beeinflusst? Gibt es eine Anderung gegeniiber deiner
friheren Einstellung zu Krieg und menschlichen Unterschieden? (offene Frage)
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Implementierung

Vorgeschlagene(n) Text(e): J. Maglis, "Warum?" (wirft die Frage der menschlichen
Beziehungen wahrend des Krieges, der Gewalt, der Gleichheit auf).

Es wird vorgeschlagen, dass die Lehrkraft den Prozess durch Lesen des Textes bis zum
Hoéhepunkt der Handlung beginnt . Die Schiler*innen werden gebeten, das Ende der
Geschichte zu erraten. Die Bestatigung oder Ablehnung ihrer Erwartungen kann als
Ausgangspunkt fur die Diskussion dienen.

Wahrend der Diskussion werden die Kinder dazu ermutigt, die Geflihle auszudrticken,
die die Geschichte fur sie geschaffen hat, ihre Haltung gegentber den Charakteren, ihre
Zustimmung oder Uneinigkeit zu erklaren.

In diesem Szenario ist die Verwendung von lconoscope DIY von entscheidender
Bedeutung, da der*die Lehrer*in die Konzepte / Ideen / Werte einfihren kann, die er*sie
diskutieren mdochte. Diese Version des Spiels kann in jede Art von Inhalt angepasst
werden und an eine Vielzahl von Themen angepasst werden, insbesondere abstrakte
oder komplexe Themen, wie etwa die gesellschaftlichen Probleme, Uber die diskutiert
wird.

Der Schwerpunkt sollte auf die personliche Mitnahme-Erfahrung jeder Schiler*in gelegt
werden. Es ist wichtig sicherzustellen, dass Kinder das Klassenzimmer verlassen und
wissen, dass sie als zukunftige Burger*innen an der Losung schwerwiegender Probleme
beteiligt sind. Um dies sicherzustellen, kdnnen die Schiler*innen aufgefordert werden:

Qihre eigenen Gedanken / Schlussfolgerungen / Gefihle niederzuschreiben,
dAbsatze zusammenzustellen,

kleine Projekte auf der  Grundlage der Iconoscope-Philosophie
(3D-Konstruktionen, Collagen usw.) zu erstellen.

Padagogische Herausforderung 11: Mobbing

Eckdaten

Autor*innen: Iris Grasel (Caritas, Lanzendorf, Osterreich), Charlotte Zerfin, Lena
Reinprecht, Lisa-Katharina Mohlen (Universitat Wien, Osterreich) und Daniel Pfeiffer
(HAK 10, Wien, Osterreich

Leitgedanke: Wir konnen Mobbing beobachten, wenn jemand vom anderen getrennt
oder ausgelacht wird. Im Alltag gibt es kleine Trennungen von den anderen. Manchmal
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werden Menschen aufgrund ihrer Kleidung, ihres Haarschnitts, ihrer Hautfarbe,
Herkunft, Religion, ihrer Fahigkeiten, ihrem sozialem Status, Geschlecht, sexueller
Orientierung oder anderen Unterschieden gemobbt.

Beispiele flr Mobbing sind:

1 Kinder verstecken oder zerstoren Dinge voneinander

[ Sie lachen sich wegen ihrer Unterschiede aus

[ Manchmal zeigen Kinder ihr Glick / ihren Reichtum und machen sich lustig.
[ Kinder neigen auch dazu, kérperliche Gewalt anzuwenden

Aulerdem schikanieren auch Lehrer*innen Kinder, nicht absichtlich, manchmal
geschieht dies unbeabsichtigt durch die Aufgaben, z. B. das Verfassen einer
HausUbung Uber ihre letzten Feiertage. In diesem Fall konnten Kinder gemobbt werden,
weil sie nicht in den Urlaub fahren.

Zielgruppe: Stufe: Grundschule, Fahigkeit: Anfanger*innen mit gemischten Fahigkeiten.
Curriculum und Lernfacher: Das Szenario ist auf das Fach ,Sachbegegnung”
(Sozialkunde) ausgerichtet. Ein Teil dieses Themas besteht darin, gesellschaftliche
Fragen zu vermitteln. Der Klassengemeinschaft veranschaulicht eine Mini-Gesellschaft
mit Regeln. Die Schuiler*innen lernen, ihre neue Situation in der Schule und im
Klassenzimmer zu akzeptieren. Themen wie Respekt, Fursorge, Hilfe und gegenseitige
Unterstutzung werden gelehrt.

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Iconoscope DIY. Beispiele fur Drillinge: Land, Region,
Herkunft, Kirche, Zerstorung, Krieg, Kultur, Essen, Fett, Kleidung, Lachen, dinnes Haar,
Hautfarbe, Brille, Hoérgerat, Rollstuhl, Zahnspange, Behinderungen, Sprache, Tiere,
Schwimmen, Sport, Trubel, Akzeptanz, Respekt, Selbstvertrauen, Unterstitzung,
Teamgeist, Solidaritat, Tanzen, Singen, Reden, Scheu, Freunde

Lernziele: Die Schuler*innen sollten verstehen, dass alle Menschen gleich sind. Die
Schuler*innen sollten verstehen, dass Mobbing kérperlich und emotional schaden kann.
Die Schuler‘innen sollten verstehen, dass Angst weh tut. Die Schuler*innen sollten
verstehen, wie sich Mobbing auf andere auswirkt. Die Schiler*innen sollten verstehen,
dass Mobbing zum Ausschluss fuhrt.

Zeitplan: Vorgeschlagenes Timing
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Phase 1: Einfihrung (10 min)
Phase 2: Spielzeit (30 min)
Phase 3: Pause (10 min)
Phase 4: Reflexion (30 min)

Implementierung

Phase 1: EinfUhrung (10 min)

Lehrer*innen stellen sich vor, erklaren, was sie tun, bauen die Umgebung auf und
erklaren die Aufgabe.

Phase 2: Spielzeit (30 Minuten)

Die Schuler*innen spielen alleine und wenn sie wollen, kdnnen sie zusammenarbeiten.
Phase 3: Pause (10 min)

Die Schuler*innen sollten sich etwas Zeit nehmen, um eine Pause einzulegen.

Phase 4: Reflexion (30 min)

Nach der Pause stellt die Lehrkraft den Schuiler*innen einige Fragen:

 Wie hat euch das Spiel gefallen?

[d Habt ihr die Losung schnell gefunden?

d War es einfach? Schwer?

(d Was hast du herausgefunden?

[ Welche Spiele spielen Sie gerne? Warum? Zusammen?

(1 Hast du in deinem Leben / in der Schule Mobbing erlebt? Wie war es? Wie hast du
dich gefuhit?

Follow-up-Fragen / Aktivitaten:

Fragen: Wenn Schuler*innen Fragen zum Mobbing stellen, schlagen wir vor, diese zu
klaren. Lehrer*innen kénnen Expert*innen sein und gefragt werden, welche
Erfahrungen sie mit Mobbing gemacht haben.

Aktivitaten: Mit dem besprochenen Mobbing kdnnen Schiler*innen ein Rollenspiel
nachholen. Der Lehrer gibt Zettel aus. Die Schuler*innen schreiben ihre Lieblingsrolle
auf ein Blatt Papier. So erhalten sie die Mdglichkeit, selbst zu entscheiden, welche Rolle
sie spielen mochten. Wenn Schuler*innen nicht in der Lage sind, die Sprache zu
schreiben oder zu verstehen, missen andere Schuler*innen diese Schuler*innen
unterstutzen. Danach sammelt die Lehrperson alle Zettel ein und steckt sie in eine
grol3e Schussel. Jetzt zieht jede*r Schiler*in ein Stick heraus und erhalt seine Rolle.
Fortan bilden die Schuler*innen bis zu vier Gruppen. Sie mussen schnell Uber ihre Rolle
nachdenken und wie die Interaktion sein kann. Nach 5 min wird das Spiel beendet.
Daruber hinaus sollte jede*r Schuler*in Uber seine Gefuhle in Bezug auf die Rolle in der
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kleinen Gruppe berichten. Um sich zu entspannen und aus dem expliziten Lernprozess
herauszukommen, sollten sich die Schiler*innen ausruhen und eine Pause machen.
Zurlck im Klassenzimmer sitzen die Schuler*innen in einem Sesselkreis und sprechen
in der gesamten Gruppe uber ihre Erfahrungen mit lIconoscope und das Rollenspiel.

Hinweise / Tipps:
Es wird empfohlen, das Spiel am Morgen zu spielen, wenn die Schuiler*innen ausgeruht
sind.

Padagogische Herausforderung 12: Soziales Lernen und Konfliktmanagement

Eckdaten

Autor: Daniel Pfeiffer (HAK 10, Wien, Osterreich)

Zielgruppe:

Berufsschule (3. Jahr oder 6. Semester) oder (4. Jahr oder 8. Semester)

Bereich Informatiksysteme (Hardware, Betriebssystem, Netzwerk) - Kaufentscheidung
Fehleranalyse

Bereich Informatiksysteme - Netzwerkadministration Bereich Informatiksysteme -
Netzwerkkonfiguration

Bereich Personale und soziale Kompetenzen

[d eigenverantwortlich Handeln und Verantwortung fur sich, andere und Ressourcen
ubernehmen

Mittlere, gemischte Fahigkeiten

Schwierigkeiten: um sicherzustellen, dass Village Voices im Klassenzimmer funktioniert,
sollte das Spiel vorher getestet werden (moglicherweise von einer Gruppe von
Lehrer*innen)

Herausforderungen: Die Verknupfung von Spiel und den Themen kdnnte fehlschlagen.
Curriculum und Inhalte: Businessinformatik

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: In diesem Szenario sollte das Spiel Village Voices gespielt
werden.

Lernziele:

Netzwerke:
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[ Schilerinnen verstehen, wie Netzwerke funktionieren

[ Schuiler*innen kdnnen erklaren, wie Computer Informationen austauschen, wie es
maglich ist, Uber LAN / WLAN miteinander zu spielen.

(d Schiuler*innen wissen, was eine |IP-Adresse, MAC-Adresse, ein Router, ein
Switch usw. ist Aspekte:

[ Schuler*innen kénnen ihre Handlungen und ihr Verhalten reflektiere

Zeitplan: Empfohlenes Timing 2 Unterrichtseinheiten (je 50 min)

Phase 1: Einfuhrung (5 min)

Phase 2: Spielen (20 min)

Phase 3: Losung und Reflexion (25 min)

Phase 4: Verbindung mit Informatik, Erforschung von Vorkenntnissen (10 min)
Phase 5: Nachschlagen und Vorbereiten (25 min)

Phase 6: Prasentation und Ergebnisse teilen (15 min)

Implementierung

Phase 0: Vorbereitung

Die Lehrkraft richtet die Umgebung an den Computern ein.

Phase 1: Einfuhrung (5 min)

Die Lehrkraft stellt die heutigen Themen vor und erklart die Aufgabe, das Spiel zu
spielen. Zusammen beginnen sie das Spiel.

Phase 2: Gaming (20 min)

Die Schuler*innen (und die Lehrkraft) spielen Village Voices. Jeder am Computer.
Phase 3: Auflésung und Reflexion (25 min)

Die Lehrkraft fragt die Schuler*innen nach ihrem Spielerlebnis und, wie dieses Thema
mit dem Unterrichtsthema verbunden ist. Antworten werden Uber ein Padlet gesammelt.
Die Lehrkraft sollte sie zu den sozialen Aspekten fuhren und sich mit dem ethischen
Verhalten verbinden.

Phase 4: Verbindung mit Informatik, Erforschung des Vorwissens (10 min)

Am Ende fragt die Lehrkraft: "Wie ist es uberhaupt moglich, zusammen zu spielen?"
Komponenten fir den Aufbau eines Netzwerks

Phase 5: Nachschlagen und Vorbereiten (25 min)

Die Schuler*innen (paarweise) sollten die Komponenten zum Einrichten eines
Computernetzwerks nachschlagen und eine kleine Prasentation (max. 2 min, jede
Person sollte fir 1 min vortragen) zu einem Thema vorbereiten (z. B. Router, wie
funktioniert ein Router? Welche guten Geschaftslésungen gibt es?)

Phase 6: Prasentation & Ergebnisse teilen (15 min) Schuler *innen sollten ihre
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Ergebnisse prasentieren und ihre Prasentation teilen.

Follow-up-Fragen / Aktivitaten:
Schiler*innen konnen ein Netzwerk aufbauen. Schiler*innen konnen die Kosten flr ein
kleines Unternehmen berechnen.

Hinweise / Tipps:
Wenn die Schuler*innen sich Feedback wunschen, sollte mehr Zeit fur das gesamte
Szenario eingeplant werden.

Padagogische Herausforderung 13: Soziales Lernen - Konstruktivismus

Eckdaten

Autorin: Theresia Schmall (HBLA, Oberwart, Osterreich)

Leitgedanke: Im Bereich sozialen Lernens und Konfliktmanagement lernen die
Schuler*innen, welche Modelle hinter dem Verhalten von Menschen als Individuum, als
Gruppe und als Gesellschaft stehen. Dies geschieht mit theoretischen Input und
praktischen Spielen, um die Theorie zu verstehen. Sehr wichtig ist die Reflexionsphase,
da die Schiler*innen erkennen mussen: ,Was hat die Theorie mit mir personlich und
meinem sozialen Umfeld zu tun? Wie kann ich das, was ich im Spiel erlebt habe, in
meinem weiteren Denken und Handeln? “

Zielgruppe:: Sekundarstufe I: Gymnasium, Jahr 9, fortgeschritten

Lehrplan und Inhalt: Soziales Lernen und Konfliktmanagement

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: Die Schiulerinnen werden eingefuhrt in die Theorie des
Konstruktivismus von Paul Watzlawick, Heinz von Foerster und Ernst von Glasersfeld.
Software und Materialien: Iconoscope

Lernziele: Die Lernenden sollten standig Aufgaben begegnen, die sich auf Fahigkeiten
und Wissen beziehen, die uber ihr aktuelles Mald an Fahigkeiten und Wissen
hinausgehen.

Einstellungen und Zeitplan: Die Schuler‘innen befinden sich im [IT-Raum
Vorgeschlagenes Timing: Eine Schulstunde

A Spiel als Ausloser zu Beginn des Unterrichts
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L Spieldauer 15 min

10 min Abstimmungsphase, die Kreationen der Klassenkameraden betrachten und
bewerten

(120 min Die Theorie unterrichten

a5 min: Was hat das Spiel mit der Theorie zu tun? Kurze Einfihrung in die Reflexion,
die Hausaufgaben ist

Implementierung

Klassenraumideen/ -strategien

d Iconoscope wird auf den Computern nach einer 5-mindtigen Anweisung einzeln
abgespielt

( Theoretischer Input des Lehrers

[ EinfGhrung in die Reflexionsphase

Follow-up-Fragen / -Aktivitaten:

Hausaufgaben: Die Schuler*innen sind es gewohnt, Reflexionen als Hausaufgaben zu
machen und benotet zu werden. Fur sie werden auf LMS (Lernplattform) reflektierende
Fragen zum lkonoscope und die Verbindung zur Theorie des Konstruktivismus
vorbereitet. Die Schuler*innen drucken ihre Reflexionen aus und werden in der
nachsten Unterrichtseinheit besprechen.

Hinweise / Tipps:

Die Lehrkraft wahlt einige Beispiele fur erstellte Icones aus und projiziert sie in der
nachsten Einheit auf das Whiteboard. Es sollte Beispiele mit vielen korrekten
Vermutungen geben und einige Beispiele, die nicht erraten wurden. So kdnnen die
Schuler*innen erkennen, dass es unterschiedliche Realitaten gibt, je nachdem, was auf
den einzelnen Kopfen und auf welchem Hintergrund jeder ist.
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Padagogische Herausforderung 14: Mathematische Fraktale spielerisch
erschlieBen

Eckdaten

Autor: Daniel Pfeiffer (HAK 10, Wien, Osterreich)

Zielgruppe:

Volksschule: Das Szenario kann fur die EinflUhrung von Fraktalen verwendet werden
und zeigt die verschiedenen Darstellungsmoglichkeiten auf.

Sekundarstufe |: Das Szenario kann zur Vertiefung von Fraktalen verwendet werden
und zeigt die verschiedenen Darstellungsmaoglichkeiten auf.

Berufsschule: Das Szenario kann zur Uberarbeitung von Fraktalen verwendet werden
und zeigt die verschiedenen Darstellungsmoglichkeiten auf.

Fahigkeit: Mittelstufe oder Anfanger mit gemischten Fahigkeiten.

Schwierigkeiten: zeitlich.

Herausforderungen: Schiler*innen beginnen zu streiten

Curriculum und Inhalte: Mathematik (EinfUhrung, Wiederholung und Vertiefung von
Fraktalen)

Rahmenbedingungen

Software und Materialien:

Iconoscope (DIY): Dort sollten Triolen von Fraktalen mit unterschiedlicher Darstellung
erstellt werden. z.B. 3/6, 2/4, 16/32 oder 5, 5/1, 25/5 oder 3 von 4, 34, 0,75
Lernziele:

[ Schuler*innen wissen, dass die gleiche Fraktale unterschiedliche Bedeutung
haben.

 Schulerinnen lernen in Teams zu arbeiten.

(4 Schuler*innen kdnnen Theorie anwenden.

(1 Schiler*innen kdnnen Fraktale mit abstrakten Formen auf unterschiedliche Weise
veranschaulichen.

Zeitplan: Gesamt: 1 Unterrichtseinheit mit 50 min
Phase 1: Einfuhrung (3 min)
Phase 2: Gaming (12 min)
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Phase 3: Reflexion und Diskussion (15 min)
Phase 4: Zusammenfassen und Speichern (20 min)

Implementierung

Ideen / Strategien im Klassenzimmer:

Phase 0: Vorbereitung

Der Lehrer richtet das Iconoscope auf Laptops, Computern oder Tablets ein.

Phase 1: Einfuhrung (3 min) Die Lehrperson stellt die Themen vor, erklart das Spiel in
Klrze und lasst die Schiler*innen die Spielumgebung erkunden.

Phase 2: Gaming (12 min) Die Schuler*innen sollten in einem 2er oder 3er Team
spielen und mindestens zwei Drillinge 16sen. Nach dem Ldsen sollten sie abstimmen
und beginnen, Losungen zu diskutieren.

Phase 3: Reflexion und Diskussion (15 min) Die Schiler*innen sollten Uber ihre
Spielerfahrung sprechen und sie mit dem Thema Fraktale verbinden. Insbesondere
sollten sie Uber verschiedene lllustrationen sprechen.

Phase 4: Zusammenfassen und Speichern (20 min) Die Lehrperson zeigt ein Beispiel
fur ein Fraktal, das sich von den Losungen der Kinder unterscheidet. Kinder sollten ihre
Entdeckung mit eigenen Worten in einem ePortfolio aufschreiben.

Follow-up-Fragen / Aktivitaten:

Schiuler*innen konnen eigene Dirillinge finden. Schiler*innen kdénnten fir andere
Themen, die mit Iconoscope verwendet werden koénnten, ein Brainstorming
durchfuhren.

Hinweise / Tipps:

Prifen Sie die WLAN-Verbindung. Denken Sie dartber nach, das Thema in Phase 3
von Fraktalen auf Konfliktmanagement umzustellen, wenn Schiler*innen anfangen zu
streiten. Wenn die Zeit knapp wird, kdnnen die Schuiler*innen das Spiel zu Hause
spielen und ihre Ergebnisse zu Hause zusammenfassen.
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Padagogische Herausforderung 15: Umgang mit Diebstahl

Eckdaten

Autor: Bernhard Zangl (HBLA, Oberwart, Osterreich)

Leitgedanke: Es kommt manchmal in Schulen und Schulklassen vor, das Geld oder
andere Gegenstande gestohlen werden. Wenn die Schuler*innen selbst keine Lésung
finden, kommen sie zu den Lehrer*innen und bitten um Hilfe. Als Lehrer*in kbnnen wir
versuchen, den Hintergrund/Beweggrund der Probleme herauszufinden. Auch wenn sie
oft verallgemeinern, dass auf der anderen Seite so viel gestohlen wird, sind sie oft nicht
sehr interessiert oder kooperativ. Sie sagen, es ist nicht ihr Problem, weil sie nicht
ausgeraubt wurden und sie selbst nichts gestohlen haben. Um den Schiler*innen
bewusst zu machen, dass wir als Gesellschaft alle fureinander verantwortlich sind und
alles, was wir tun beeinflussen konnen.

Zielgruppe:

Ebene: Berufsschule; Klasse 9

Fahigkeit: (Fortgeschrittene/Anfanger*innen/Schwierigkeiten/Herausforderungen)
Curriculum und Lerninhalte: Religionsunterricht

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Village Voices

Lernziele: Im Curriculum ist verankert, personliche Entwicklung und Erméachtigung zu
unterrichten, Ehrlichkeit, Gerechtigkeit und Empathie sowie die 10 biblischen Gebote
sind Teil des Lehrplans. Die Schilerinnen werden das 7. Gebot ,Du sollst nicht
stehlen und das 9. ,Du sollst dein Nachbarn nicht begehren und das 10. Gebot ,Du
sollst weder die Frau deines Nachsten, noch seine Dienerin, noch seine Magd, seinen
Ochsen noch seinen Esel oder irgendetwas, das dein Nachbar ist, fur ihr eigenes Leben
begehren” anwenden.

Einstellungen und Zeitplan: In dieser Klasse gibt es 20 Schuler*innen (katholisch,
protestantisch und ohne Konfession). Wir spielen das Spiel "Village Voices" im
IT-Raum.

Vorgeschlagenes Timing: Doppelte Unterrichtseinheit

10 min, um in den IT-Raum zu gelangen und die Computer zu starten.

10 min Einfuhrung in das Spiel
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15 min beim Spielen (erste Runde - einzeln)

20 min beim Spielen der zweiten Runde, wenn jede Position von flinf Personen belegt
wird

10 min Selbstreflexion auf Fragebogen

30 min Reflexion und Diskussion in der Gruppe

Implementierung

Wir spielen zwei Runden.
1. Runde: Wir teilen die Schuler*innen in funf Gruppen zu je vier Spieler*innen auf. Sie
mussen die Rollen von "Wirt*in", "Schmied*in", "Alchimist*in" und "Schreiner*in"
individuell spielen.
2. Runde: Wir teilen die Schuler*innen in vier Gruppen ein. Jede Gruppe besteht aus
funf Spieler*innen. Die ganze Klasse spielt ein Spiel. Daher muss jede Gruppe die
Entscheidungen und die von ihnen unternommenen Schritte diskutieren.
Nachdem wir beide Runden beendet haben, halten wir die Reflexion. Wir haben ein
Fragebogen vorbereitet. Jeder soll einzeln auf dem Papier antworten, ohne mit den
anderen zu sprechen.
Offene Fragen wie:
- Beschreiben Sie |hre Geflhle,

(d als Sie ausgeraubt wurden.

[ wenn Sie jemanden ausgeraubt haben, als Sie schlecht beurteilt wurden,
d wenn Entscheidungen in der Gruppe gefunden werden mussten.

Dann gibt es eine Diskussion im Klassenzimmer, um Spiel und Gefuhle zu reflektieren.

Follow-up-Fragen / -Aktivitaten:

Hausaufgaben:

Die Schiler*innen mussen in der nachsten Woche ihre Aktionen und Interaktionen im
Unterricht, mit Freunden und mit der Familie beobachten. Sie mussen sich Notizen
machen und sie zur nachsten Lektion mitbringen, um mit den anderen Mitschiler*innen
zu diskutieren. Die Frage ist: Was sind die Konsequenzen meiner Handlungen und
verbalen Kommunikation?

Hinweise / Tipps:

[d Lassen Sie sie das Team selbst auswahlen

 Um die Schuiler*innen in Gruppen aufzuteilen, bereiten Sie Karten mit vier Symbolen
vor
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[ oder lassen Sie sie von 1 bis 4 zahlen, um die Gruppen zu erhalten.

Padagogische Herausforderung 16: Vielfalt - Umgang mit unterschiedlichen
Kulturen und Migration, Bedurfnissen und Fahigkeiten

Eckdaten

Autorin: Lisa-Katharina Mohlen (Universitat Wien)

Hauptidee: Vielfalt bedeutet, dass jede*r Schiler*in als Individuum betrachtet wird und
der Fokus auf den Fahigkeiten liegt. Es muss aber auch berucksichtigt werden, dass es
zwischen den Schuler*innen Unterschiede gibt. Zum Beispiel gibt es Unterschiede in
Sprache, Religion, Migranten- und Fluchthintergrund, sozialer und wirtschaftlicher
Situation. Daruber hinaus gibt es institutionelle Unterschiede, z. B. verschiedene
Lehrplane, die von den Fahigkeiten der Kinder abhangen. Diese Beschreibung bezieht
sich auf das Osterreichische Schulsystem.

Um dies zu veranschaulichen, gibt es in der ausgewahlten Klasse 11 Kinder mit acht
verschiedenen Sprachen, drei Religionen und drei Lehrplanen. Ein Kind hat einen
Fluchthintergrund aus dem Irak. Sieben Schilerinnen haben einen
Migrationshintergrund aus Serbien, Rumanien, Bulgarien, der Turkei, Tschetschenien,
Kamerun und Nigeria.

Ich sehe diese Vielfalt in meiner Klasse als Chance fir mich und meine Schiiler*innen,
voneinander zu lernen und die kognitive, soziale und emotionale Bildung zu verbessern.
Daher versuchen wir oft, einige Worter und Ausdricke in der Sprache des*der anderen
zu lernen. Wir bringen Lebensmittel aus verschiedenen Landern mit, lernen Lieder und
Tanze aus verschiedenen Kulturen. DarUber hinaus sprechen und debattieren wir viel
uber alle unsere Hintergrinde und Probleme. Daneben werden verschiedene Projekte
besucht, um Inklusion und Vielfalt zu férdern. Wir sind zum Beispiel Teil eines
Mentoring-Projekts der Universitat Wien, das Student*innen mit Migrationshintergrund in
die Klassenzimmer schickt, um den Kindern ein positives Vorbild zu geben und ihnen
beim Lernen zu helfen. Ab nachster Woche wird ein arabischer Student das Kind mit
Fluchthintergrund unterstitzen.

Zielgruppe: Stufe: Grundschule - erste Schritte, um Vielfalt und Individualitat im
Unterricht zu bewaltigen; Fahigkeit: gemischte Fahigkeiten

Lehrplan und Inhalte: Das Szenario wird fir das Thema ,Sachbegegnung*
(Sozialwissenschaften) eingerichtet. Ein Teil dieses Faches besteht darin,
gesellschaftliche Fragen zu vermitteln. Die Klassengemeinschaft veranschaulicht eine
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Mini-Gesellschaft mit Regeln. Die Schiler*innen lernen, ihre neue Situation in der
Schule und im Klassenzimmer zu akzeptieren. Themen wie Respekt, Fursorge, Hilfe
und gegenseitige Unterstlitzung werden gelehrt.

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Iconoscope DIY, Tripletts werden von Lehrkraft ausgewahlt
und befassen sich mit dem Thema Vielfalt.
Lernziele:

[ Entwicklung des Bewusstseins fur Vielfalt
(1 Respektvolle Interaktionen im Klassenzimmer

Zeitplan: Gesamtzeit: 50 min (eine Unterrichtseinheit)

[ Start: 5 min EinfUhrung in das Spiel, was die Schuler spielen werden
(1 Spieldauer: 30 min

1 Reflexion: 15 min

Implementierung

Unterrichtsideen/ -strategien

1) Die Vorbereitung des Themas vor der Gaming-Session ist wichtig, damit die
Schuler*innen sich mit dem Thema auskennen. Sie kdnnen den theoretischen Input
nutzen, um ihn in die Kreativitatsprozesse zu integrieren.

2) Zwei Schilerinnen teilen sich ein Tablet und arbeiten gemeinsam an einer
gemeinsamen Idee. Sie sollen kommunizieren und ihre Ideen Uber die Drillinge
diskutieren.

3) Aktivitaten nach dem Spielen: Der*die Lehrer*innen muss Leitfragen oder Bilder
vorbereiten, um die Reflexionsfahigkeiten der Schuler*innen zu férdern. Die Kinder
sollten lernen, ihr Tun zum Ausdruck zu bringen und etwas Uber Vielfalt und
Individualitat zu lernen. Danach ist es notwendig, das Bewusstsein fur Vielfalt im
Unterricht zu schaffen.

Die Voraussetzung fur die Implementierung des Spielszenarios ist, dass der Inhalt
Vielfalt im Klassenzimmer zuvor besprochen wird. Die Studierenden sollten mit der
Theorie Uber Vielfalt vertraut sein und dass jeder Mensch individuell ist.
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Follow-up-Fragen / -Aktivitaten:

Beginnen Sie die nachste Unterrichtseinheit mit einem Ruckblick. Hinterfragen, was die
Schuler*innen gelernt haben, und den Spielinhalt in einen gro3eren Inhalt der
Lehrplane einrahmen.

Hinweise / Tipps:
Vorbereitung der Tablets/Laptops, die die Kinder wahrend der gesamten 30 Minuten
nutzen konnen, um kreativ zu sein.

Padagogische Herausforderung 17: Forderung der Klassengemeinschaft

Eckdaten

Autorin: Andrea Schweiger (Zentrum fur Inklusive und Sonderpadagogik, Wien,
Osterreich)

Zielgruppe: Sekundarschule, Altersgruppe 12 Jahre

Fahigkeiten: Die Fahigkeiten der Kinder sind sehr unterschiedlich. Vor allem in Deutsch
und Mathematik habe ich Anfanger*innen sowie Fortgeschrittene, oft bedingt durch die
Lesefahigkeit. Sehr unterschiedlich ist auch das Wortschatz, die oft nicht nur auf dem
sozialen/familiaren Hintergrund und der jeweiligen Muttersprache abhangt, sondern auch
mit dem Bildungsniveau. Die beiden Jungen im Spektrum des Asperger-Autismus sind
sowohl in Deutsch als auch in Mathematik sehr begabt.

Curriculum und Inhalt: Deutsch (Sprachunterricht)

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Iconoscope DIY / Village Voices (in mehreren
Unterrichtseinheiten)

Lernziele:

ICONOSCOPE DIY: Foérderung von Kreativitat und Fantasie, Neugier und Hinterfragen;
Wortschatz erweitern, sowohl fur Anfanger*innen als auch fur Fortgeschrittene;
Starkung des Selbstbewusstseins durch Reprasentation und Bewertung; besseres
Verstehen und Ausdricken der Worter, die er*sie selbst gewahlt und umgesetzt hat.
VILLAGE VOICES: vor allem, um die Schuiler*innen zur Zusammenarbeit zu bewegen,
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Probleme zu vermeiden und zu I6sen; um sie auf eine digitale Welt und
Wissensgesellschaft vorzubereiten; lernen, dass Misserfolg nutzlich sein kann.

In beiden Spielen: zu sprechen, zu reflektieren, eigene Gefuhle auszudricken und
Geflhle und Bedeutungen von den anderen zu akzeptieren. Insbesondere bei
ICONOSCOPE die Erhdéhung, Bereicherung und Konsolidierung des Wortschatzes
des*der Spieler*in.

Einstellungen und Zeitplan:

Vorgeschlagenes Timing:

ICONOSCOPE: 15 - 20 min zwei- oder dreimal pro Woche

VILLAGE VOICES: ein- bis zweimal pro Woche flr eine Unterrichtseinheit, manchmal
eine Doppelstunde (1 Unterrichtseinheit = 50 min); 5 min Unterricht, 30 min Spielzeit,
der Rest fur Diskussionen

Implementierung

Ideen / Strategien fur's Klassenzimmer

ICONOSCOPE DIY: haufig, fur kirzere Sequenzen in verschiedenen Variationen: mit
und ohne Bewertung (auf Tablets im Unterricht) zu Beginn auch ohne Bedingungen,
dann von konkreten zu abstrakten Begriffen Ubergehen; ihnen auf Papier Vorschlage zu
unterbreiten, die sie zur Schulung der praktischen Handhabung auf den Bildschirm
kopieren sollen; digitale Bilder auf Papier kopieren; Kinder geben sich gegenseitig Input;
fortgeschrittene Kinder kénnen auch die offizielle Version von ICONOSCOPE (im
IT-Raum) ausprobieren.

VILLAGE VOICES: Im IT-Raum 4 Teams; nur eine kurze Einflhrung, dann lassen Sie
sie spielen und erforschen; in einer weiteren Spielrunde wuirde ich mit einer Rickschau
beginnen und dann versuchen, die Erfahrung und das Wissen, das sie beim letzten Mal
gemacht hatten, zu integrieren.

Follow-up-Fragen / Aktivitaten:

ICONOSCOPE: Die Kinder schreiben die Worter in die Notizbucher auf und
veranschaulichen sie. Sie finde neue Woérter und Bilder als Hausaufgaben

Fragen: Wie habt ihr euch beim Arbeiten und Nachdenken uUber einen Begriff gefuhlt?
Was war einfach, was war schwierig? Wie habt ihr euch geflhlt, als andere euer Bild
bewertet haben? Was habt ihr bei euren Bewertungen bericksichtigt?

VILLAGE VOICES: Wie war die Arbeit in Gruppen? (Die Schuler sind normalerweise
daran gewohnt) War es schwierig oder leicht, die Probleme zu I6sen? Was hast du uber
die anderen Teams oder Charaktere gedacht und gefuhlt? Was hat am meisten Spal}
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gemacht? Wie war es, als andere Charaktere lhre Materialien und lhr Handwerk
gestohlen haben? Was war die emotionale Reaktion auf die Beurteilung eurer Person?
Wie habt ihr dabei gefuhlt, eine andere Person zu beurteilen und deren Reaktion zu
sehen? Was wurdest du anders machen?

Um in reflektierenden Debatten Fragen zu stellen, benutze ich oft eine Skalierungslinie
am Boden meines Klassenzimmers. Die Kinder mogen es sehr, ihren Punkt der
Ubereinstimmung zu finden und mit ihren Klassenkameraden zu diskutieren.

Hinweise / Tipps:
In einer anderen Sitzung wurde ich zu Beginn besprechen, was sie vom letzten Mal
gelernt haben. Dann wirde ich sie bitten, neue Gruppen zu bilden, denn ich denke,

dass sich die Ergebnisse je nach Team andern werden.

Padagogische Herausforderung 18: Nachhaltigkeit

Eckdaten

Autor: Daniel Pfeiffer (HAK 10, Wien, Osterreich)

Hauptidee: Die Ressourcen in unserer Welt sind begrenzt. Viele Menschen sind sich
dieser Tatsache nicht bewusst und nutzen zu viel und wissen nicht, wo sie Energie und
Material sparen konnen. Hier konnte 3D-Druck ein neuer Weg sein, um die
Umweltverschmutzung zu reduzieren und nachhaltige Ressourcen zu nutzen. In diesem
Szenario verwenden Schiler*innen einer Berufsschule Iconoscope, um Nachhaltigkeit
zu symbolisieren. Durch den Versuch die Kernelemente und Grundgedanken von
Nachhaltigkeit zu symbolisieren, erhalten sie eine Bedeutung der Worter und ein
tieferes Verstandnis. Nach dem Spielen sollten die Kinder ihre Erfahrungen reflektieren
und weiterdenken, indem sie Fragen beantworten. Am Ende der Sequenz sollten die
Schiler ihre Ergebnisse zusammenfassen.

Zielgruppe:

Ebene: Beruflicher Bereich

Personale und soziale Kompetenzen: Eigenverantwortliches Handeln und
Verantwortung fur sich, andere und Ressourcen Ubernehmen

Fahigkeit: Das Szenario wird mit Anfanger*innen mit gemischten Fahigkeiten realisiert.
Diese Schwierigkeiten konnten auftreten: Die Schuler*innen haben zu wenig Wissen
Uber den 3D-Druck. In der Schule wird kein 3D-Drucker verwendet.

Herausforderungen: Die Schuler*innen tun sich wahrend der Reflexion schwer.
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Lehrplan und Lernziele: 3D-Druck als Wahlfach

Rahmenbedingungen

Software und Materialien: Es sollte das Spiel Iconoscope DIY verwendet werden.
Lernziele:

Bewusstsein fur Nachhaltigkeit: Die Schiler*innen sollten wissen, dass Nachhaltigkeit
ein wichtiges Thema ist. Die Schuler*innen sollten wissen, wie sie ihre Ressourcen
nachhaltig einsetzen kdnnen.

Nachhaltigkeit und 3D-Druck: Schuler*innen sollten wissen, warum und an welchem
Punkt 3D-Druck nachhaltig ist.

Nachhaltigkeit und Wirtschaft: Schuler*innen sollten wissen, wo
Wirtschaftswissenschaften nachhaltig werden kdnnen.

Einstellungen und Zeitplan:

Vorgeschlagenes Timing: Gesamt: 3-4 Unterrichtseinheiten @ 50 min

Phase 1: EinfUhrung (5 min)

Phase 2: Spielen und Forschen (45 min)

Phase 3: Reflexion und Diskussion (25 min)

Phase 4: Transfer (25 min)

Phase 5: Speichern und Nachschlagen (50 min)

Implementierung

Ideen / Strategien fur's Klassenzimmer

Phase 0: Vorbereitung

Drillinge, die dem Thema Nachhaltigkeit entsprechen, wurden von Lehrkraft erstellt.
Phase 1: Einfuhrung (5 min)

Kinder erhalten eine kurze Einfuhrung in das Thema und das Spiel. Sie wurden in
Gruppen aufgeteilt.

Phase 2: Spielen und Forschen (45 min)

Die Kinder sollten die Drillinge symbolisieren und abstimmen. Wenn sie keine Worter
oder Bedeutungen kennen, sollten sie nachschlagen. Die Schiler*innen sollten Laptops
oder Computer benutzen.

Phase 3: Nachdenken und Diskussion (25 min)

Zuerst sollten die Schuiler*innen Uber ihre Spielerfahrung sprechen. Danach rickt der
Fokus wieder auf das Thema Nachhaltigkeit.

Phase 4: Transfer (25 min)

Folgende Frage sollte diskutiert und beantwortet werden:

Was bedeutet Nachhaltigkeit fur mich?
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Was kann ich tun, um nachhaltiger zu handeln?

Was kdnnen Unternehmen tun?

Wie passt 3D-Druck und Nachhaltigkeit zusammen?

Phase 5: Speichern und Nachschlagen (50 min)

Die Schuler*innen sollten ihre Erkenntnisse und Gedanken in einer Mindmap
zusammenfassen und strukturieren.

Phase 6 (optional): Design und 3D-Druck

Nach dem Szenario konnten die Schiler*innen ihre Zeichnungen in einem
3D-Zeichenprogramm entwerfen, z. tinkercad.com und 3D drucken.

Follow-up-Fragen / -Aktivitaten:
Schuler*innen kdnnen Iconoscope zum Entwerfen eines Logos verwenden.

Hinweise / Tipps:

Kenntnisse uber den 3D-Druck und einige Anwendungen konnen wichtig sein. Es wird
eine Gruppe von 2-3 Schulerfinnen vorgeschlagen, um Ideen zu finden und
auszutauschen, und jeder ist an dem Prozess beteiligt.

Padagogische Herausforderung 19: Umweltsimulation im Unterricht

Eckdaten

Autor*innen : Amanda Cauchi und Angel Mizzi (St. Ignatius College, Malta)
Leitgedanke: Die Wahl von Gutern und Dienstleistungen mit minimalem Einfluss auf
die Umwelt.

Zielgruppe: Level 9 bis Level 11 (13 bis 16-Jahrige) mit gemischten Fahigkeiten.
Curriculum und Inhalte: Okonomie/ personliche, soziale und berufliche Entwicklun.

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: kollaboratives Lernen, Verbesserung der Fahigkeiten des
kritischen Denkens und der individuellen Problemldsung.

Software und Materialien: GAIA-Challenge-Spiel, intelligente Stromzahler, Ablesungen
des Strom- / Wasserverbrauchs, Lagekarten mit Tipps.

Lernziele:

o Vorschlage flir neue Technologien und alternative Energiequellen, die zur
Verringerung des Strom- und Wasserverbrauchs beitragen.
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o Ermitteln Sie, wie der tagliche Konsum die Umwelt direkt und indirekt beeinflusst.
Einstellungen und Zeitplan: Unterrichtsplan

1. Doppelstunde: insgesamt 80 min

5 min - Ankommen

10 min - Brainstorming: Befragen der Schiler nach alternativen Energiequellen, um den
Energieverbrauch zu senken

20 min - Erlduterung verschiedener Technologien und alternativer Energiequellen,
Beispiele fur Solarwarmwasserbereiter, Sonnenkollektoren, Photovoltaik, intelligente
Zahler, Gerauschkalibratoren, Windturbinen usw.

10 min - Erklarung der Aktivitat - Erfassen der Daten

40 min - Aktivitdt zur Unterteilung der Schuler*innen in Gruppen mit getrennten
Aufgaben (Larm, Strom, Wasser). Den Schuiler*innen Lagekarten mit Hinweisen zur
Verfligung zu stellen, damit sie Informationen sammeln kénnen.

2. Doppelstunde: insgesamt 80 Minuten

20 Minuten - Teilen Sie das gesammelte Daten; Leiter*in aus jeder Gruppe wird die
Daten besprechen.

10 Minuten - Erlauterung des GAIA-Challenge-Spiels

20 Minuten - Eingabe der Daten der verschiedenen Gruppen und Herausfinden der
Ergebnisse

20 Minuten - Diskussion der Ergebnisse der gesammelten Daten - Prasentation der
Charts.

10 Minuten - Bewertung des GAIA-Challenge-Spiels.

Auswertungstools: Diskussion der Ergebnisse im Klassenzimmer, wie oben erwahnt.

Implementierung

- Wir werden die GAIA-Challenge-Plattform implementieren. Dadurch werden
Schuler*innen und Lehrer*innen auf spielerische Weise mit padagogischen Inhalten im
Rahmen ihres Schulgebaudes verbunden.

- Nach dem Spiel werden die Ergebnisse diskutiert, um die gesammelten Daten zu
reflektieren und um die nachhaltige Entwicklung unserer Schule zu verbessern.
Arbeitsblatter

- Situationskarte fir die verschiedenen Schiler*innengruppen mit unterschiedlichen
Aufgaben, um Daten zu den verschiedenen Energiequellen zu sammeln.

- Die Schiler*innen halten im Unterricht eine Prasentation ab, um ihre gesammelten
Informationen und Ergebnisse zu zeigen.

87



Padagogische Herausforderung 20: Mullmanagement

Eckdaten

Autorinnen: Clara Agius und Daniela Ellul (St. Ignatius College, Malta)

Leitgedanke: Soziale Herausforderung, Herausforderungen des 21. Jahrhunderts;
Nachhaltigkeit, Plastikverschmutzung im Ozean. Angelehnt an die SDG: 12 -
Verantwortungsbewusster Konsum und Produktion, 13 - KlimaschutzmalRnahmen, 14 -
Leben unter Wasser

Zielgruppe: Jahrgang 11 Kerncurriculum-Schuiler*innen im Alter von 15 und 16 Jahren
mit verschiedenen Lernschwierigkeiten

Lehrplan und Lerninhalte: Geographie und Hauswirtschaft

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: kollaboratives, problembasiert, projektbasierte Lernen
Software und Materialien: Videos, interaktive Aktivitaten, Mull, Bilder, Powerpoints,
Arbeitsblatter

Lernziele:

dlch kann Entsorgungsoptionen beschreiben.

dIch kann Grunde fur die Notwendigkeit angeben, Abfall zu trennen.

QIch kann Abfall / Artikel nach dem entsprechenden Behalter sortieren.

dlch kann Wege vorschlagen, wie ich Abfalle zu Hause reduzieren und
wiederverwenden kann.

Zeitplan: gegen Ende des Schuljahres (ca. 1 Monat)
Bewertungsinstrumente: 60% kontinuierliche formative Beurteilung + 40% Summative
Bewertung (mundliche Komponente)

Implementierung

Lernaktivitaten: Siehe Unterrichtsplane unten

Unterrichtseinheit 1: Abfallentsorgung

Dauer: 80 Minuten (Doppelstunde)

Ziel: Ich kann verschiedene Abfallentsorgungsoptionen beschreiben.

EinfGhrung: Mit einem Video fiihren Sie die Lektion Uber Verschwendung ein.
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Diskutieren mit den Schiler*innen Uber Entwicklungszusammenarbeit und arbeiten mit
unterschiedlichen Worten Gber Verschwendung und schreibe Sie an die Tafel.

Was ist Mull? Kénnen wir die Abfallproduktion vollstandig vermeiden? Wo landen
unsere Abfalle? Konnen wir etwas tun, um die Abfallproduktion zu reduzieren?

Stellen Sie verschiedene Entsorgungsoptionen vor:

- Schuttgut

o Kuhlschrank

o Holzstucke

o Matratze

- Lebensmittel

o Bio-Tasche

o schwarze Tute

- wiederverwertbarer Abfall

o Papier

o Kunststoff

o Metall

o Glas

o Kleidung

- gefahrlich

o Batterien

o Spritze

o Medizin

Schuler*innen sollen Beispiele geben

Interaktive Aktivitat:

Ordnen Sie den Abfall der richtigen Uberschrift zu (Restmdill, Lebensmittel, recycelbar
und gefahrlich).

Schlussfolgerung Verwenden Sie die Schlusselwdrter auf der Tafel und fugen Sie diese
in Satze ein.

Hausaufgabe: Sammeln Sie wiederverwertbare Materialien und bringen Sie sie in die
Schule (fur eine weitere Aktivitat)

Unterrichtseinheit 2: Miilltrennung

Dauer: 3 Unterrichtseinheiten

Ziel: Ich kann Grinde fir die Notwendigkeit angeben, Mull zu trennen. Fur die
Schiler*innen wird ein Klassenausflug organisiert, bei dem sie eine der O&rtlichen
stadtischen Einrichtungen besuchen, wenn moglich Sant Antnin in Marsascala. Hier
konnen die Schuler*innen die verschiedenen Methoden sehen, nach denen der Abfall
getrennt wird. Sie werden auch sehen, was mit Abfall gemacht wird, nachdem er
getrennt wurde. Der*die Lehrer*in stellt ein Arbeitsblatt fur die Feldarbeit zur Verfigung,
das wahrend des Besuchs vor Ort ausgefullt wird.
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Unterrichtseinheit 3: Abfall sortieren

Dauer: 80 Minuten (Lektion 1 im HE-Labor, Lektion 2 im IT-Labor)

Ziel: Ich kann den Abfall nach der entsprechenden Ablage oder dem entsprechenden
Sack sortieren die negativen Auswirkungen des Menschen auf die Umwelt

Aktivitat 1: Die Schiler*innen schalen Friichte und verwenden diese Schalen, um sie in
den Kompostbehalter zu legen. Sie werden verstehen und lernen, wie ein
Kompostbehalter funktioniert.

Ubung 2: Die Schiilerinnen wurden seit Lektion 1 gebeten, Abfallmaterial zur Schule
mitzubringen. Der*die Lehrer*in bereitet verschiedene Entsorgungsbehalter vor (Bio-,
Recycling-, schwarze Tute und gefahrliche). Die Schuler*innen werden in Gruppen
eingeteilt und haben eine kleine Tasche mit verschiedenen Abféllen. Sie sortieren die
Abfalle in kiurzester Zeit in den richtigen Abfallbehalter. Das Team mit der geringsten
Zeit wird das Gewinnerteam sein.

--- Die Schiler in das IT-Labor bringen ---

Schlussfolgerung Aktivitat 3: Kahoot-Aktivitat. Aktivitdt, bei der Bilder auf dem
Bildschirm angezeigt werden und die Schuler*innen mussen auswahlen, wo die
Elemente sortiert werden mussen.

Unterrichtseinheit 4: Abfall zu Hause reduzieren und wiederverwenden

Dauer: 80 Minuten (Doppelstunde)

Ziel: Ich kann Wege vorschlagen, wie ich den Abfall zu Hause reduzieren kann.
Einleitung:

Zusammenfassung des Sortierens von Abfall

Video: Lied auf den 3 Rs:reduzieren, wiederverwenden und recyceln Entwicklung
Diskussion: Findet verschiedene Moglichkeiten, wie wir Abfalle zu Hause
wiederverwenden kdnnen. Schilerinnen sollen dies auf das interaktive Whiteboard
aufzuschreiben.

Rollenspiel: verschiedene Situationen im wirklichen Leben, in denen die Schuler*innen
ermitteln mussen, wie sie Mull reduzieren, wiederverwenden oder recyceln konnen.
Aktivitat: Recyclingpapier aus Altpapier herstellen und handgefertigte Recyclingkarten
erstellen

Schlussfolgerung

Aufgabe zu Hause: Schiler*innen sollen versuchen, etwas 2zu Hause
wiederzuverwenden oder zu reduzieren und dem*der Lehrer*in mitzuteilen, was er
erreicht hat.

90



Padagogische Herausforderung 21: Wir kiimmern uns um unseren Planeten

Eckdaten

Urheber*innnen: Buhagiar Mariella, Formosa Stephanie-Rose, Mercieca Jeremy (St.
Ignatius College, Malta)

Hauptidee: Wir dachten, das Spiel mit den Schiler*innen zu nutzen, um Alternativen
auf eigene Faust zu erkunden. Es soll die Neugierde gefordert werden, sich mit der
sozialen Herausforderung auseinanderzusetzen und sich um unseren Planeten zu
kimmern.

Zielgruppe: Grundschule, 6. Jahr, Kinder zwischen 10 und 11 Jahren.

gemischtes Klassenzimmer: Kinder auf Stufe 6

Alternative Stufen - Stufe 1 oder Stufe 2

Kinder, die die Sprache als Fremdsprache lernen.

Sonderfalle: ADHS, Autismus, Kérperbehinderung.

Curriculum und Inhalte: Sachunterricht - Unser Planet

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode:

- Explorativ

- Kollaborativ im Sinne von Wissenssammlung und -aufbau

- Schilerzentrierter Ansatz zum Lernen von

Software und Materialien:

Bilder von extremem Wetter, Video - Link unten, Auswahl von Kindern,
Klassenzimmerblog, Powerpoint, Acting, Chart

Lernziele: Wissen, wie die globale Erwarmung gestoppt werden kann, indem sie
Alternative Energiequellen wahlen und Energieverschwendung und COZ2-Emissionen
reduzieren.

Einstellungen und Zeitplan:

Zeit der Lektion: 50 min

EinfUhrung (10 min):
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Der*die Lehrer*in zeigt Bilder verschiedener Wetterextreme.

Die Kinder diskutieren die Nachteile solcher Extreme und besprechen, was passiert,
wenn diese Extreme haufiger sind.

Teil 1 (15 min):

Die Kinder nehmen an dem Quiz Gber GAIA teil. Durch dieses Spiel werden die Kinder
verschiedene Energiequellen erkunden. Die Kinder erhalten schriftliches Material Uber
die verschiedenen Energiequellen, so dass sie durchsehen kdnnen, wenn sie sich fur
die genannten Quellen auf GAIA interessieren. Die Kinder nehmen an dem anderen
Quiz teil, bei dem sie nach Wegen suchen und Anderungen zu Hause vornehmen, um
die Verschwendung von Energie zu reduzieren.

Teil 2:

In Gruppen erstellen die Kinder ein Projekt, um das Wissen zu diskutieren, das sie
wahrend des Spiels und bei der Recherche gesammelt haben. Die Kinder kdnnen eine
Karte, eine Art Handwerk, ein Video, ein Blog schreiben, eine Online-Steckdose usw.
schreiben.

Die Kinder prasentieren ihren Klassenkameraden ihre Kreation.

Fazit:

Nach jeder Prasentation wird der*die Lehrer*in die wichtigsten Punkte hervorheben,
eventuelle Fehlannahmen korrigieren und wichtige Punkte erganzen.

Zum Abschluss der Lektion schauen sich die Kinder ein Video an, in dem sie die
wichtigsten Punkte der Lektion zusammenfassen.
https://www.youtube.com/watch?v=PgxMzKLYrZ4

Evaluierungstools: Das letzte Projekt zur Evaluierung des Lernens,
Follow-up-Diskussion zur Vermittlung der wichtigsten Ideen

Implementierung

Gaia-Quiz
Arbeitsblatter zum Projekt:
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https://www.youtube.com/watch?v=PqxMzKLYrZ4

1. Nenne zwei Dinge, die zur globalen Erwarmung beitragen.

2. Nenne drei Dinge, die wir zu Hause tun konnen, um die globale Erwarmung zu
stoppen.

3. Nenne drei Dinge, die wir drauf3en tun kénnen, um die globale Erwarmung zu
stoppen.

4. Warum ist es wichtig, jetzt schnell zu handeln, um unseren Planeten zu schitzen?

5. Beantworten Sie die folgenden Fragen, ob sie wahr oder falsch sind:

Behauptung wahr oder falsch?

a) Die Erde wird durch die Hitze der Sonne erwarmt.

b) Kohlendioxid ist ein Treibhausgas.

c) Die Menschheit verursacht die globale Erwarmung.
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d) Ozon ist ein natlrliches Treibhausgas.

e) Fluorchlorkohlenwasserstoffe sind eine Gruppe von
kunstlichen Treibhausgasen.

f) Die Erde wird durch den Treibhauseffekt gekuhit.

g) Die Temperatur in Griechenland wird mit der globalen
Erwarmung kuhler.

h) Energiesparen ist eine gute Moglichkeit, die globale
Erwarmung zu reduzieren.

i) Der Meeresspiegel steigt mit der globalen Erwarmung nicht an.

Padagogische Herausforderung 22: Teambuilding

Eckdaten

Autor*innen: Resi Schmall und Bernhard Zangl (HBLA, Oberwart, Osterreich)
Leitgedanke: Teambuilding. Diese Aktivitat kann fir jede Teambildungssituation
passen, wird jedoch fur zwei spezifische Szenarien (siehe unten) detailliert beschrieben.
Die Lernergebnisse dieser Aktivitat sind:

dKenntnis der Wichtigkeit verbaler Kommunikation und der Wichtigkeit des
gegenseitigen Zuhdrens

dzu lernen, achtsam gegenuber Klassenkamerad*innenen zu sein

(dden Vorteil der FUhrung zu sehen, um Ziele schneller zu erreichen

(ddie Fuhrung kritisch zu sehen

Kreativitat und Vorstellungskraft férdern

AZusammenarbeit zu fordern

Anstatt aktiv an der Aktivitat teilzunehmen, moderiert der*die Lehrer*in das Szenario.
Zielgruppe:

1. Wenn Schiler*innen an unsere Schule kommen, sind sie 14 Jahre alt und kommen
aus verschiedenen Schulen. Das Szenario wird zu Beginn des Schuljahres festgelegt.
Die Schuler*innen haben unterschiedliche wissenschaftliche und soziale Hintergrinde
und mussen sich kennenlernen, um ein Team aufzubauen. Der konzeptionelle
Unterricht reicht nicht aus, um sich kennenzulernen.
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2. Zu Beginn des Schuljahres muss die Wahl eines*r Klassensprecher*in vom*n
Klassenlehrer*in organisiert werden. Das Szenario kann hilfreich sein, um das
Bewusstsein flr reprasentative Kompetenzen ihrer Klassenkamerad*innenen zu
scharfen. Die Aktivitat kann in jedes Schuljahr einbezogen werden, unabhangig davon,
wie gut sich die Schiler*innen bereits kennen.

Curriculum und Inhalte: Fur die Zielgruppen 1 und 2 ist der*die Klassenlehrer*in fur
die Organisation des Szenarios verantwortlich. Daher muss es nicht unbedingt innerhalb
des Lehrplans festgelegt werden. Fur andere Lehrplane konnte die Aktivitat am besten
passen:

O Konfliktmanagement

Q Personlichkeitsentwicklung

Q Ethik

O Kommunikation

U Religion

U Sport

Rahmenbedingungen

Padagogische Methode: Wir empfehlen das Spiel , Tatzlwurm® (,Tausendfufdler®).

Das funktioniert so:

dZwei von zwei Kindern binden ihre Beine mit Schals oder Sportketten zusammen. Sie
gehen von einer Seite zur anderen.

QJetzt verbinden sie zwei Gruppen zu zwei, so dass vier Personen in einem Team
laufen.

dWenn ein*e Schuler*in fallt, missen alle Schuler*innen zur Startlinie zurlckkehren
und neu beginnen.

L Der nachste Schritt besteht darin, dass sich achter Gruppen zusammenschliel3en und
dieselbe Strecke zurlcklegen.

dDer nachste Schritt ist, dass sich Gruppen von sechzehn Personen
zusammenschlie®en und dieselbe Strecke zurticklegen.

(dAm Ende ist die ganze Klasse zu einer Gruppe verbunden.

ASie stehen wieder in einer Reihe auf und laufen nun als ganze Gruppe von der
Startlinie zur Ziellinie, wo sie sich umdrehen und zur Startlinie zurlcklaufen missen.
Das Ziel ist es, sowohl das Ziel als auch die Startlinie kollaborativ zu erreichen (das
muss nicht unbedingt in aufrechter Position bleiben - Kreativitat ist Teil des Spiels!). Die
Hauptherausforderung besteht darin, sich als ganze Gruppe am Ziel zu drehen.
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Wichtiger Hinweis: Diese Aktivitdt bezieht sich NICHT auf den Wettbewerb!
Geschwindigkeit, Zeitbegrenzungen usw. sind nicht notwendig und zahlen nicht (obwohl
die Schuler oft selbst Druck ausuben mochten).

Software und Materialien:

dkeine Software und keine digitalen Medien erforderlich

[dMaterialien: Schals und / oder Sport-Wickel (keine Saiten - das tut weh!)

dfarbiges Klebeband oder Seil (zum Abstreifen der Ziellinie))

dgrofler Raum - wir empfehlen jedoch, es auf einer Wiese zu machen (um die
Schuler*innen)

Lernziele: Es sind keine Fertigkeiten im Voraus erforderlich, da das Ziel darin besteht,
zusammenzuarbeiten und dadurch Fertigkeiten und Erfahrungen auszutauschen.
Einstellungen und Zeitplan: Fur die Zielgruppe 1 wird das Szenario in der ersten
Schulwoche wahrend der sogenannten "lceBreaker Days" festgelegt. Abhangig von der
Klassengroe und den kollaborativen und kommunikativen Kompetenzen der
Schuiler*innen dauert die Aktivitat 40 bis 60 min.

Fur die Zielgruppe 2 sollte die Aktivitat eine Woche vor der Wahl des*der
Klassensprecher*in festgelegt werden. Die Aktivitdt wird vom Klassenvorstand
organisiert und ist daher nicht abhangig von den Unterrichtsfachern.

Zeitplan:

 EinfUhrung: 5 min

d Sich zu Paaren zusammenbinden: 2 min

1 Zwei Paare zusammenbinden: 3 min

1 Paarlauf: 3 min

(1 Doppelpaarlauf: 2 Minuten

J Binden einer 8 Schulerlinie (gelegentlich mit der Hilfe der Lehrkraft): 5 min

[d 8 Studentenlauf: 5 min

J Binden einer 16 Schulerlinie (gelegentlich mit Hilfe der Lehrkraft): 5 min

d 16 Studentenlauf: 7 min

1 Binden des Ganzen gemeinsamer Unterricht (gelegentlich mit Hilfe des Lehrers): 5
min

[ Ganzer Klassenlauf: min

96



Bewertungsinstrumente: Reflexion und Gruppendiskussion.
AuRerdem kann ein anonymer Fragebogen hilfreich sein.

Fragen:

d Wie habt ihr euch wahrend der Aktivitat gefahit?

(d Was war deine Rolle (aktiv / passiv)?

(1 Konnten ihr eure Ideen ausdricken?

(d Wurden eure Ideen gehort?

d Wie habt ihr euch gefihlt, als Ihre Ideen gehért / nicht gehért wurden?
[ Wer waren die fuhrenden Personen in lhren Teams?

[ Waren diese Personen auch in anderen Situationen fuhrend?
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