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Férderung der Integration durch Sprachenlernen:
GAME ON Projekt mit Erfolg abgeschlossen

Wir freuen uns, den erfolgreichen Abschluss des Projekts
GAME ON bekannt zu geben, einer kofinanzierten
Erasmus+-Initiative, die einen innovativen, nicht-formalen,
spielbasierten Ansatz zur Foérderung der sozialen
Integration von Migrant*innen und Fluchtlingen durch das
Erlernen von Fremdsprachen vorschlug. Das Projekt GAME
ON verfolgte einen bahnbrechenden nicht-formalen,
spielbasierten Ansatz, der sich auf alltagliche Dialoge
konzentrierte, um die sprachliche Integration von
erwachsenen Migrant*innen und Flichtlingen zu
erleichtern. Es zielte darauf ab, auf die besonderen
sprachlichen Bedlrfnisse dieser Bevdlkerungsgruppe
einzugehen und eine ganzheitliche Lésung fur ihre
Integrationsprobleme zu bieten.

Erreichte Ergebnisse des Projekts:

1.Methodischer Leitfaden zum Spracherwerb
durch Spiele:

Methodischer Leitfaden zum
Sprachenlernen durch Spiele: Der
Abschluss des Projekts bringt
einen umfassenden methodischen
Leitfaden hervor, der sorgfaltig
nach der Sammlung von Beitragen
von Sprachlehrkraften und
Migrant*innen/Flichtlingen
entwickelt wurde. Der Leitfaden,
der auf der Projektwebseite in den
Partnersprachen zum Download
zur Verfugung steht, bietet einen
soliden methodischen Rahmen fur
die Integration von spielbasiertem
Lernen in den Sprachunterricht.
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2. Sprachkurs fur Migrant*innen und Fliichtlinge
zur Forderung ihrer Sprachkompetenzen durch
Sprachlernspiele

In der ersten Phase der Aktivitat haben die Partner
37 Sprachlernspiele entwickelt, die strategisch in
sechs thematische Einheiten unterteilt sind,
darunter 24 physische und 13 digitale Spiele, die
die Integration durch SpaB und Lernen erleichtern.
Die entwickelten Spiele wurden mit Migrant*innen
und Flichtlingen mit A1/A2-Niveau in jedem
Partnerland im Rahmen einer Reihe von
Sprachlern-Workshops  getestet, die darauf
abzielten, die Sprachkenntnisse von Migrant*innen
und FlUchtlingen mit dem Ziel zu verbessern, ihr
Vokabular und ihre Grammatik durch einen
Gamification-Ansatz zu verbessern, der ihr Lernen
in einem nicht-formalen Kontext stimulieren
kdnnte.

In ahnlicher Weise wurden die Teilnehmenden in
sechs Modulen zu verschiedenen Themen aus den
Bereichen Alltag, Gesundheit, Markt, Hobbys und
Berufsleben geschult, um ihr Vertrauen in die
Sprache zu starken und ein hdheres MaB an
Integration zu erreichen. Die Workshops halfen den
Teilnehmenden, mehr Uber ihre Hobbys und
verschiedene Urlaube sowie Uber Themen im
Zusammenhang mit dem Privat- und Berufsleben
zu erfahren und sich mit verschiedenen Spielen mit
dem Arbeitsmarkt zu beschéaftigen, um ihr Wissen
Uber Sozialdienste und Vorstellungsgesprache zu
erweitern. Sie lernten auch neues Vokabular Uber
Produkte und Lebensmittelgeschafte durch
Brettspiele wie Tombola und Twister und forderten
die verbale Kommunikation durch das Erlernen
neuer Vokabeln Uber verschiedene
Haushaltsgegenstande.




Die Spiele decken die folgenden
Themenbereiche ab:

e Bildung und Ausbildung

¢ Gesundheit

e Auf dem Markt

e Soziale Beziehungen, Hobbys und Unterhaltung
e Personliche Identitat und Wohnen

e Berufliches Leben

e Soziale Dienste
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Reise nach Jerusalem

Alle Spiele sind auf der Projektwebsite in den Partnersprachen
verfugbar: Englisch, Franzésisch, Deutsch, Griechisch, Italienisch und
Spanisch. Die physischen Spiele konnen ausgedruckt und mit Ihren

Zielpersonen verwendet werden.



http://quiziz.com/

Sprachkurs fur Lehrkrafte

3.Sprachkurs fur Lehrkrafte zur Schulung von
Sprachlehrkraften anhand der im Rahmen des Projekts

entwickelten neuen Methoden!

Ein 16-stundiger Pilotkurs fur Sprachlehrkrafte fand in funf
Partnerlandern statt. Die Treffen wurden in verschiedenen Sitzungen
organisiert, in denen verschiedene Methoden und Ansatze im
Zusammenhang mit spielbasiertem Lernen vorgestellt wurden. Die
spielbasierte Methode hat im Vergleich zu traditionellen Methoden auf
mehreren Ebenen Vorteile. Der Grad des Engagements der Lernenden
sowie der SpaB und die Motivation, die sie wahrend des Kurses
entwickeln - all dies kann sich positiv auf den Lernerfolg auswirken.
Die Schulung wurde mit verschiedenen Methoden durchgefuhrt,
darunter Online-Spiele, Geschichtenerzahlen, Quizspiele, Brettspiele
usw. Die Sprachlehrkrafte lernten, wann und wie sie diese Spiele
angemessen, zielgerichtet und effektiv einsetzen kénnen, um den
Bedurfnissen der Lernenden gerecht zu werden und die
Unterrichtsziele zu erreichen.

Multiplikatoren-Veranstaltungen

Im letzten Monat des Projekts organisierten die Projektpartner
wirkungsvolle Multiplikatorenveranstaltungen auf lokaler Ebene, um
die wichtigsten Projektergebnisse an ihre Zielgruppen
weiterzugeben. Diese Veranstaltungen dienten als Abschluss, um
die Errungenschaften und Ergebnisse des Projekts mit den
Zielgruppen zu teilen und sie zu motivieren, die Projektergebnisse zu
nutzen.

Der greifbare Erfolg des Projekts GAME ON zeigt sich in den
verschiedenen Sprachlernspielen, die in mehreren Sprachen auf der
Projektwebseite verfugbar sind. Diese Ressourcen sowie die
abgeschlossenen Kurse fur Lehrkrafte und Lernende zeigen die
Wirksamkeit innovativer, spielbasierter Ansatze zur Férderung des
Sprachenlernens und der sozialen Integration von Migrant*innen
und Fluchtlingen. Das Projekt hat nicht nur seine Ziele erreicht,
sondern auch den Weg fur ein engagierteres Sprachlernparadigma
geebnet. Unser herzlicher Dank gilt allen Beteiligten, die GAME ON zu
einem durchschlagenden Erfolg gemacht und durch Bildung und
Innovation einen nachhaltigen Einfluss auf das Leben von
Migrant*innen und Flichtlingen ausgeubt haben.

Besuchen Sie unsere Folge uns auf Facebook

Projektwebseite


https://www.facebook.com/gameonproject.eu/
https://gameonproject.eu/
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