E3: Aktivitdit 5: Gédnsespiel erstellen (Schritte 1-4)

Flireinander ein « Gansespiel » kreieren, in das die Schiiler ihre Eindriicke und Erlebnisse der Begegnung

integrieren.

Allgemeine Zielsetzung:

= Nachbereitung und Auswertung der physischen Begegnung
= Gegenseitiges Vermitteln der Eindriicke und Erlebnisse der physischen Begegnung in spielerischer Form .
Ziele aus dem Bereich: Sprachkompetenz:

= Wortschatz Spiel; fiir den Partner einfache und verstandliche Regeln formulieren
Ziele aus dem Bereich: Interkulturelle Kompetenz

= Spielverhalten und den Umgang mit Regeln beobachten

= Erlebnisse aus der Begegnung reflektieren, hinterfragen und diskutieren
Ziele aus dem Bereich: Medienkompetenz

= Umgang mit PowerPoint und Einscannen von Bildern

Schritte

Kurzbeschreibung

Material

Schritt 1: Vorstellen der Aktivitat —
Austausch: Begegnungserlebnisse

Sprachenwahl
©: ms
©OO: MS

Dauer
10 Min.

Ort:

Deutscher Klassenraum

Aktivitat:

Rickblick auf die Begegnung und Fotos anschauen
und aussuchen

Interaktion:

= Vorstellen aller Schritte der Aktivitat 1.

= Austausch der Erlebnisse der Begegnung
= Beitrage auf einem Poster festhalten

e Programm sichtbar an der
Wand aufhdngen

¢ Fotos von der Begegnung
ausdrucken

Schritt 2: Ubertragen der Ergebnisse
aus Schritt 1 in das « Gansespiel »
Sprachenwahl

©: ms

©OO: MS
Dauer
30 Min.

Ort: Klassenraum in D

Aktivitat:

= Vorstellen der Spielvorlage mit den
« Ereigniskarten » und Inhalte des Spiels
festlegen

Interaktion:

= Anhand der Kartenvorlagen ordnen Schiiler in der
KG ihre Inhalte den jeweiligen Karten zu

= Zusammentragen aller Karten

¢ Fotos auf einem Tisch
ausbreiten

e Kartenvorlagen und
Beispiele ausdrucken

Schritt 3: Spielelemente herstellen
(Karten fiir die verschiedenen
Kategorien)

Sprachenwahl

©: MS+FS

©OO©: MS+FS

@ 60 Min.

Ort: Klassenraum in D

Aktivitat:

= Karten fur das Spiel herstellen

Interaktion:

Die Schuler ibertragen die Resultate aus Schritt 2 in
den Computer und drucken die Karten aus.

e Vorlage fur Karten mit
Beispiel: PPT

¢ Originalfotos (digital)

e Computer (2 und mehr)

¢ Scanner (bei Bedarf)

e Drucker

Schritt 4: Einfache Spielregeln
besprechen und festlegen
Sprachenwahl

©: MS

©OO: MS

@ 45 Min.

Ort: Klassenraum in D

Aktivitat:

¢ Einfache und verstandliche Spielregeln
formulieren

Interaktion:

¢ Spielregeln aushandeln

¢ Gut verstandliche Formulierungen finden

Poster
Digitalkamera
Computer

Der Partnerklasse die Arbeitsfortschritte mitteilen

E-Mail und Dateianhang

43




@ T " E3- Aktivitat 5: Gansespiel erstellen

L /'_ _Q Flireinander ein « Gansespiel » kreieren, in das die Schiler ihre Eindriicke und
At (@A) (M) Erlebnisse der Begegnung integrieren.
) L _.
ot o [ el 1 w

Allgemeine Zielsetzung:

AT = Nachbereitung und Auswertung der physischen Begegnung

in spielerischer Form .

| 22
™ "_ e ,ﬂ . = Gegenseitiges Vermitteln der Eindriicke und Erlebnisse der physischen Begegnung
] | I 't |: g
b1

E3 A5: Schritt 1: Vorstellen der Aktivitdt — Austausch liber das Erlebte

Beschreibung

Ort: Klasse

Personen:
= Lehrkraft und Schiler

Interaktion:

Vorstellen aller Schritte der Aktivitat 1.
Austausch der Erlebnisse der Begegnung
Beitrage auf einem Poster festhalten

Sozialform:
Plenum (die ganze Klasse)

Kommunikationsinhalte:
= Sammeln und Austauschen der Eindriicke der Begegnung

Durchfithrung und Ablauf
Das Programm der Begegnung hangt fir alle sichtbar an der Wand (oder Folie-
OHP)
Lehrer und Schiiler schauen zusammen das Programm und die Fotos der
Begegnung an und tauschen informell ihre Erinnerungen aus.
Aufgabe fiir die Schiler:
= Sie suchen 2 Fotos aus:
1. Foto: Was hat dir gefallen?
2. Foto: Was hat dir nicht so gefallen?
= Sie zeigen die ausgewahlten Fotos den anderen Schiilern und begriinden ihre
Wahl.
Ergebnisse auf einem groRen Blatt Papier (Poster) festhalten.
Die Lehrkraft erklart nun die weiteren Aktivitaten flir das Gansespiel.

Sprachenwahl
©: ms
©OO: MS

Dauer
10 @D Min.

Vorbereitung
Programm sichtbar an der
Wand aufhangen

Fotos drucken

Material

1. Programm der
Begegnung

2. groles Blatt Papier
(Poster)

3. Fotos, Souvenirs etc. von
der Begegnung
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E3 A5: Schritt 2: Ubertragen der Ergebnisse aus Schritt 1 in das « Ginsespiel »

Beschreibung

Ort: Klasse

Personen:

= Lehrkraft und Schiler
Sozialform:

In Kleingruppen oder Tandem

Kommunikationsinhalte:

= Vorstellen der Spielvorlage mit den « Ereigniskarten »

= Konkrete Inhalte der Ereigniskarten festlegen (Fotos u. Text den Karten
zuordnen etc.)

Interaktion:

Kartenvorlagen an KG verteilen

Schiler ordnen in der KG ihre Inhalte den jeweiligen Karten zu

Zusammentragen aller Karten

Durchfithrung und Ablauf
Auf einem Tisch werden alle Fotomaterialien etc. ausgebreitet. Die Schiiler gehen

Sprachenwahl
©: ms
©OO: MS

Dauer
30 @ Min.

Vorbereitung

 Fotos auf einem Tisch
ausbreiten

e Kartenvorlagen und
Beispiele ausdrucken

Material

1. Fotos, Souvenirs etc.
von der Begegnung,

in der KG jeweils an einen Tisch. Sie bekommen folgende Vorlagen fiir Spielkarten: ausgedruckt
Ereignis (Ereignis steht fur Erlebnis, Ausflug, Freund..), « Nie wieder », « Noch
einmal », « Ofter » , Joker und « Geh Zuriick »
Die Schiiler suchen fir die verschiedenen Kategorien weitere Fotos aus. Dann
ordnen sie den Spielkarten (Kartenkategorien) jeweils ein Foto zu und suchen fir
jede Karte ein « Etikett » mit einem Wort, einem Ausdruck oder einem Titel aus.
Beispiel:
PPT mit Ereigniskarte und Karte « a refaire »
E3 A5: Schritt 3: Karten herstellen (PPT-Version erstellen)
Beschreibung Sprachenwahl
Ort: Klasse + Computer @ MS
©OO: MS
Personen:
= Lehrkraft und Schiler + Technischer Assistent Dauer
60 @ Min.

Sozialform:
In zwei Gruppen (abhangig von der Anzahl der Computer)

Interaktion:
In der Kleingruppe stellen die Schiiler die Karten fiir das Spiel her.

Ablauf und Durchfiihrung:

Die Schiller bearbeiten ihr Material fiir den Computer:

= Bilder einscannen, Fotos beschriften, Farben etc.

= in eine Powerpoint oder in ein Worddokument als Bild einfligen
= Karten ausdrucken

= die Karten im Plenum vorstellen und an der Wand aufhédngen

Siehe Beispiel: PPT mit Ereigniskarte

Vorbereitung

e Ordner auf dem Computer
anlegen mit Beispieldatei

PPT u. Originalfotos
(digital)

e PPT-Beispiele ausdrucken

Material

2. Computer (2 und mehr)

3. Scanner (bei Bedarf)
Drucker
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E3 A5: Schritt 4: Einfache Spielregeln besprechen und festlegen

Beschreibung
Ort: Klasse

Personen:
= Lehrkraft und Schiler

Sozialform:
Zwei Gruppen

Kommunikationsinhalte:

e Vorschlag und Definition des Spielablaufs

e Einfache und verstandliche Spielregeln formulieren
Interaktion:

Spielregeln aushandeln

Gut verstandliche Formulierungen finden

Durchfithrung und Ablauf

= Spielablauf im Plenum beschreiben: Die Klasse tragt ihre Ideen zusammen und
hélt sie auf einem Poster fest (Was machen die Spieler, wenn sie auf ein
Ereignisfeld kommen?)

= |n zwei Gruppen: Spielregeln aufstellen

= Sje stellen ihr Ergebnis den anderen vor. (Form: z.B. Poster) und einigen sich auf
die endgiltigen Spielregeln.

= |n KG: Spielregeln einfach und verstandlich formulieren.

= Plenum: Ergebnis vorstellen und Endversion der Formulierungen definieren

Bemerkung: Lehrkraft erstellt eine End-PPT mit den Folien aus den Schiiler-PPTs

(Ereigniskarten) und den definitiven Spielregeln (z.B. Poster mit Spielregeln

fotografieren).

Sprachenwahl
©: ms
©OO: MS

Dauer
45 & Min.

Vorbereitung
» Vorlage fiir Spiel

Material

1. Poster
2. evtl. Fotoapparat
3. Computer mit PPT
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Gédnsespiel — Vorlage
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Ereignisfelder: Karten

NOCH EINMAL

NOCH EINMAL

NOCH EINMAL

NOCH EINMAL

NOCH EINMAL
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Kartenbeispiel fiir das Génsespiel (PowerPoint)

EREIGNISKARTE

PR Was fur ein Tag!
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