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HANDOUT 1

KURSPROGRAMM
EINLEITUNG

1.1 Ausgangssituation in den Partnerlandern

Uberblick (ber die Ergebnisse der Recherchen und der Fokusgruppen zum spielbasierten
Lernen

Bedlrfnisse von Lernenden und Lehrkrdften in Bezug auf den Einsatz von Spielen beim
Sprachenlernen und -lehren

1.2 Herausforderungen fiir Migrant*innen beim Lernen

1.3 Vorstellung des Methodischen Leitfadens (PR1)

SPIELBASIERTES SPRACHENLERNEN

2.1Theorie des spielbasierten Sprachenlernens

Definition des Begriffs Spiel

2.2Vorteile dieser Methode
Vorteile des Einsatzes von Spielen beim Lehren und Lernen von Sprachen
Motivationsfaktoren/Vorteile

Demotivierende Faktoren/Nachteile

2.3 Vorstellung der Projektergebnisse
Einfdhrung in die im Rahmen des Projekts erstellten Begleitmaterialien

Game on und der Gemeinsame Europdische Referenzrahmen flr Sprachen (GER)

2.4 Klassifizierung von Spielen
Méglichkeiten der Klassifizierung von Spielen

Vorstellung der im Rahmen des Projekts entwickelten Spiele

2.5 Auswahl von Spielen fiir den Sprachunterricht
Wie und wann man Spiele einsetzt
Arten der Gruppenbildung
Festlegung von Lernzielen
Kriterien, die beim Einsatz von Spielen im Lernprozess zu berucksichtigen sind
Schwierigkeiten und Hindernisse

Bewdhrte Verfahren flr den Einsatz von Spielen im Lernprozess

2.7 Evaluation des Einsatzes von Spielen im Unterricht



SPIELE FUR VERSCHIEDENE UNTERRICHTSSITUATIONEN

3.1 Grammatikvermittlung durch Spiele
Arten von Spielen
Prédsentation der entsprechenden Spiele, die im Rahmen des Projekts entwickelt wurden
Testen der Spiele und Feedback
Spiele fir den Grammatikunterricht entwickeln

Anpassung der Spiele an die spezifischen Bedurfnisse von Migrant*innen als Lernende

3.2 Wortschatzvermittiung durch Spiele
Prédsentation der entsprechenden Spiele, die im Rahmen des Projekts entwickelt wurden
Testen der Spiele und Feedback
Erstellen von Vokabelspielen
Praktische Ubung: Spiele fir den Grammatik- und Wortschatzunterricht entwerfen

Anpassen der Spiele an die spezifischen Bedlrfnisse von Migrant*innen als Lernende

3.3 Vermittlung von kommunikativen Fertigkeiten durch Spiele
Einfahrung in die verschiedenen Arten von Kommunikationsspielen
Préasentation der entsprechenden Spiele, die im Rahmen des Projekts entwickelt wurden
Testen der Spiele und Feedback
Erstellen von Kommunikationsspielen

Praktische Ubung: Kommunikationsspiele erstellen

3.4 Digitale Spiele
Vorteile digitaler Spiele
Prédsentation der entsprechenden Spiele, die im Rahmen des Projekts entwickelt wurden
Testen der Spiele und Feedback
Digitale Sprachlernspiele selbst erstellen

Praktische Ubung: ein eigenes digitales Lernspiel erstellen






HANDOUT 2

Da Spiele im Sprachunterricht immer mehr an Bedeutung gewinnen, beschéaftigen sich auch
immer mehr Theoretiker mit dem Thema. Dementsprechend finden sich in der einschlagigen
Literaturviele Definitionen von Spielen, die sichzum Teil mehr oder weniger stark unterscheiden.
Alle Definitionen haben die folgenden Elemente gemeinsam.

Was bedeutet der Begriff Spiel?

Ein Spiel ...
. ist eine Aktivitdt mit Regeln (die sich vom alltaglichen Leben unterscheiden),

+ hatein Ziel,
« beinhaltet ein Element des SpaBes,
« kann (muss aber nicht) ein Element des Wettbewerbs enthalten.

Andere Definitionen beinhalten auch einen oder mehrere der folgenden Aspekte:
- der Ausgang der Aktivitat ist nicht vorhersehbar

« die Teilnahme ist nicht produktiv
- fiktiv: begleitet von dem Bewusstsein einer anderen Realitat

Was bedeutet dann der Begriff Lernspiel?

Lernspiele kénnen definiert werden als:

Aktivitaten, deren Inhalt, Aufbau und Ablauf in padagogischer Absicht und auf der Grundlage
didaktischer Prinzipien gestaltet sind, die aber gleichzeitig zentrale Merkmale von Spielen
enthalten.

Dabei kann der Schwerpunkt auf der spielerischen und motivierenden Aufbereitung der
Lerninhalte liegen (z.B. Lernabenteuer) oder auf der Qualifizierung, wenn z.B. Spielelemente
lediglich als attraktive Verpackung der Lerninhalte dienen.






HANDOUT 3

Vorteile dieser Methode

Die Vorteile des Einsatzes von Spielen in Lernumgebungen sind von vielen Fachleuten erkannt
worden und haben sich in unserer Pilotierungsphase bestatigt.

Durch Spiele kdénnen wichtige Lebenssituationen, auf die der Sprachunterricht
vorbereiten soll, eingetbt werden. Es werden kommunikative Situationen und Strategien
trainiert und Informationen Uber das Land vermittelt.

Die praktische Anwendung der Sprache kann geubt werden.

Spiele sind motivierend, wirken sich positiv auf die Gruppen- und Arbeitsatmosphare aus,

tragen zur Entwicklung der Kooperationsfahigkeit bei und férdern das selbststéandige

E_erlnen. Dhies fUhrt zu einer positiven Einstellung gegeniber dem Unterricht und der
ielsprache.

Spiele sind sehr flexibel und vielseitig und kénnen in jeder Lerngruppe und Lernphase
eingesetzt werden.

Spielekénneninunterschiedlichen Sozialformen durchgefiihrt werdenund verschiedene
Medien und Arbeitsweisen einbeziehen und so auch soziale, mediale und methodische
Kompetenzen vermitteln.

Lernspiele sprechen unterschiedliche Lern- und Wahrnehmungstypen an. Was Uber
mehrere Kanale gelernt wird, wird besser im Langzeitgedachtnis gespeichert.

Motivationsfaktoren

der Lernenden, an den Aktivitaten teilzunehmen und verbessert
die Lernerfahrung. Durch Gamification haben die Lernenden SpaB am Prozess und
konzentrieren sich auf das Erreichen von Belohnungen. Die Lernenden werden vom
Stress befreit und genieBen den Prozess.

derLernenden.Wenndie Lernenden Belohnungen
erhalten oder etwas erreicht haben, steigern sie ihre Leistung und ihre Lernbereitschaft.

Durch Spiele werden die Lernenden ermutigt, mit
anderen zu interagieren, Aufgaben zu erflllen, die Teil des Prozesses sind, und so ihre
Kommunikationsfahigkeit zu starken.

Die Lehrkrafte kénnen Erlebnisse schaffen und
Spielelemente verwenden, die die Lernenden voll einbeziehen. Wenn die Lernenden das
Geflhl haben, dass der Prozess fUr sie positiv ist, werden sie zu aktiven Teilnehmenden.

und kann auch bei der Entwicklung
spezifischer Féhi?keiten helfen. Das Element des SpaBes bei der Anwendung von
Spieltechniken hilft den Lernenden, das Gelernte schneller zu festigen. AuBerdem
verhindert die aktive, oft spontane Anwendung der Sprache in einem Spiel das blinde
Auswendiglernen.

Auch wenn Lernspiele ein bestimmtes Ziel verfolgen,
erscheinen sie den Lernenden weniger wie eine Ubung, die von der Lehrkraft korrigiert
wird, sondern eher wie eine lustige Freizeitbeschaftigung. Darlber hinaus werden die
Spiele in kleinen Gruppen gespielt. Dies kann insbesondere bei schichternen Lernenden
das Angst- und Stressniveau senken und zu einer gréBeren aktiven Beteiligung fihren.

Bei dem Spiel ,Was wdlrdest du tun, wenn..” mussen die
Lernenden beispielsweise eine hypothetische Fragfe aus den Fragen auswahlen, die
sie in ein Kastchen ?_eschrieben haben. In der Re?e stimmen Frage und Antwort nicht
Uberein, so dass die Lernenden ihre eigene Vorstellungskraft einsetzen missen, um ihre
bizarre Antwort zu erklaren. Bei ihren Erkldrungsversuchen achten die Lernenden nicht
zu sehr auf Grammatikfehler, denn sie wollen sich mitteilen und erklaren, warum das
passieren kann. Die Lernenden haben nicht nur SpaB, sondern machen sich auch keine
Gedanken Uber Fehler und Strafen. AuBerdem lernen sie eine grammatikalische Regel
und haben die Mdéglichkeit, sie anzuwenden. So lernen sie unbewusst - sie lernen, ohne
sich dessen bewusst zu sein, dass sie lernen. Die Lernenden héren auf, Uber die Sprache



nachzudenken, und beginnen, sie spontan und auf natirliche Weise im Unterricht zu
verwenden.

Demotivierende Faktoren

Wenn sich die Spiele um Elemente drehen,
die nichts mit der Kultur der Teilnenmer*innen zu tun haben, kénnten sie das Interesse
verlieren.

Der Inhalt des Spiels ist es, der das Interesse der Lernenden an
einem Spiel weckt. Wenn sie den Inhalt flr zu einfach halten, verlieren sie das Interesse.
Das Gleiche gilt fUr Inhalte, die fur die Lernenden zu schwer sind (fehlendes Vokabular,
Grammatikkenntnisse).

Viele Teilnehmer*innen halten Spiele fir eine Aktivitat fur
Kinder und nicht fur etwas, das das Lernen férdert. Daher lehnen sie Spiele im Unterricht
moglicherweise ab.

Spiele basieren immer auf Regeln. Wenn diese flr die Lernenden nicht
klar oder zu komplex sind, fihlen sie sich oft Gberfordert und lehnen das Spiel ab.

Beim Einsatz digitaler Spiele hangt die erfolgreiche Umsetzung von
technischen Aspekten ab, wie z. B. der Geschwindigkelt des Internets, der Verfugbarkeit
und dem korrekten Funktionieren der Hardware und der Vertrautheit der Lernenden
mit der Hard- und Software. Wenn einer dieser Faktoren Probleme verursacht, wird die
Aufmerksamkeit vom Spiel auf die L6sung der technischen Probleme gelenkt. Dies kann
die Motivation verringern.




HANDOUT 4

Einfihrung in dieim Rahmen des Projekts erstellten Materialien

Im Rahmen des Projekts entwickelte jeder Partner mindestens sechs Spiele, die spater im Detail
vorgestellt und getestet werden. Insgesamt wurden 37 Spiele entwickelt - 24 physische Spiele
und 13 digitale Spiele.

37 Spiele

| 24 physische Spiele | 13 digitale Spiele |

Alle physischen Spiele kdnnen intern gedruckt werden.

Die Spiele decken die folgenden [fal=aal=lglsl= = eal= el e

+ Bildung und Ausbildung (6 Spiele)

+ Gesundheit (5 Spiele)

« Auf dem Markt (7 Spiele)

- Soziale Beziehungen, Hobbys und Unterhaltung (6 Spiele)
« Personliche Identitat und Wohnen (7 Spiele)

« Berufsleben (3 Spiele)

« Soziale Dienstleistungen (3 Spiele)

Die Spiele decken die folgenden sprachlichen Fertigkeiten ab:
+  Wortschatz

« Grammatik

+ Leseverstehen
« Schreiben

« Sprechen

+ Hobrverstehen

Alle Spiele stehen in den Partnersprachen zur Verfiigung: Englisch, Franzésisch, Deutsch,
Griechisch, ltalienisch und Spanisch.
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Zielgruppe & Niveaustufe

Die Spiele richten sich an Migrant*innen und Flichtlinge, die die Sprache ihres Gastlandes
lernen. Die Spiele decken die Niveaustufen A1und A2 des GER ab.

Es gibt 17 Spiele fur A1, 11 Spiele fur A2 und 9 Spiele decken die Stufen A1und A2 ab.

Die digitalen Spiele wurden in Quizziz erstellt. Alle diese Spiele kbnnen mit mehreren Lernenden
gleichzeitig gespielt werden (Wettbewerbsmodus). Zu den Spielen gehéren: Multiple-Choice-
Quiz, Lickentexte, Bilderquiz und Wahr/Falsch-Quiz.

DarUber hinaus gibt es eine groBe Auswahl an physischen Spielen. Dazu gehdren:

Brettspiele
Kartenspiele
Domino
Pantomime
Rollenspiele
Satze verbinden
Sudoku

Puzzle

Bingo

Twister

Reise nach Jerusalem

Jedes im Rahmen dieses Projekts produzierte Spiel umfasst die folgenden Materialien:

Dasgpiel selbst, d. h.das Brettspiel, die Spielkarten, usw. Diese kbnnenintern ausgedruckt
werden.

Die Spielanleitung: Dieses Material enthalt wichtige Informationen fir Lehrkrafte, die das
§Biel in ihren Unterricht einbauen mdchten. Die Spielanleitung enthalt Informationen
dber:

- die Niveaustufe

« die Zielgruppe

- die Lernziele

- die ,Zutaten”, d.h. die Materialien, die zum Spielen bendtigt werden

- Beschreibung, d.h. Schritt-flir-Schritt-Anleitung zum Spielen des Spiels
+  Weitere Materialien

Die Begleitmaterialien sind ebenfalls in allen Partnersprachen verfugbar.



Beispiel

Schauen wir uns ein Spiel an, um zu verstehen, wie es funktioniert. Nehmen wir als Beispiel das
UHRZEITEN-SPIEL. Es gehdrt zum Thema ,,Bildung und Ausbildung®.

Dazu benétigen sie das unten abgebildete Spielfeld, das Sie zu Hause ausdrucken kénnen:

¢ FRF AR

ﬁ%@%%ﬁwi
= O E”“’—&U"““
ﬁ C ol ﬁcﬁ B4

Foma o SANE

e S M8 On g

Zu den Begleitmaterialien gehért eine Spielanleitung, in der erklart wird, wie das Spiel gespielt
wird und welche Lernergebnisse mit diesem Spiel verbunden sind:

Spielanleitung

Brentypinl — D it Dlarcatton und Abeiaten

v eawsnfe

Lielgruppe Sligrant* immen, dic Deatach als St pnache
lemen

Lermrlels =~ s I.md'ﬂl e lhnﬁmtm

Priens schraben.

- [he Lemoaden kdmnen cehn Siire mmo
Pesfel schréiten
Die Lernesden kisnen 50 Winer in
villatmdirm Silon schanibea, w deoemn
s thre Fihmhalen und dhic
VempBichtungen im privaien undoder
bepaflic ben Leben beichieibea

- IMe Lernosden kéanen dic Uhmen and
e amalogen Uhr angeben.

Spielen, Wikfel, Kanchen oit Wotschats med
LUnmrea m vemcluedenen Faben, die den
venchisdenen Suizanies o ogaechen
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Beschreibungen




HANDOUT 5

Kriterien, die beim Einsatz von Spielen im Lernprozess zu
bertcksichtigen sind

Obwohl Spiele im Lernprozess nutzlich sein kénnen, mussen verschiedene Faktoren
berlcksichtigt werden, bevor ein Spiel im Unterricht eingefihrt wird. Diese kénnen in die
folgenden Kategorien eingeteilt werden:

Der Anteil der Unterrichtszeit, der flr Spiele aufgewendet wird, hdngt von den
Unterrichtsinhalten ab. In der Regel handelt es sich um einen relativ geringen Anteil an
der Gesamtunterrichtszeit.

Die Lehrkrafte missen sich Uberlegen, wann sie ein Spiel einsetzen:
« zu Beginn einer Unterrichtsstunde als Einstieg
« am Ende der Unterrichtsstunde zum Abschluss eines Themas

« Tageszeit oder Wochentag (vormittags vs. nachmittags/abends, Montag vs.
Freitag)

« zur Auflockerung einer Unterrichtsstunde
« zumAbbauvonStressundAnspannungnachPrifungenoderKonzentrationsphasen

- Die Lehrkrafte missen auch berticksichtigen, wie viel Zeit fUr das Spiel, aber auch
fur die Vorbereitung vor dem Spiel und die Aktivitdten nach dem Spiel (Erklarungen,
Fehleranalyse, Umstellen der Mébel im Klassenzimmer usw.) benétigt wird.

Wenn Lehrkrafte selbst Spiele entwickeln, missen sie entscheiden, wie viel Zeit sie fir die
Erstellung des Spielmaterials benétigen und wie viel ihrer Freizeit und ihrer Ressourcen
sie bereit sind, in diesen Prozess zu investieren.

FUr jede Kategorie von Spielen gibt es verschiedene Arten von Spielen. Die Lehrkrafte
mussen viele Faktoren berucksichtigen, wenn sie entscheiden, welches Spiel am
geeignetsten und erfolgreichsten fir ihre Lernenden ist. Dazu gehdren:

- das Niveau der Lernenden

- die Altersgruppe

- das Hauptziel des Spiels

- die Interessen der Lernenden

- Grad der Motivation zum Lernen

- die geeignete Zeit fir den Einsatz eines Spiels

+ die Verflgbarkeit von Hilfsmitteln und Materialien



Vorbereitung

Spiele machen SpaB, aber um sie erfolgreich in den Unterricht einzubauen, missen sie gut
vorbereitet und organisiert werden.

Zunachst muss die Lehrkraft ein gutes Spiel finden.

Dann muss die Lehrkraft daflir sorgen, dass die notwendigen Hilfsmittel zur Verfigung
stehen (Overheadprojektoren oder interaktive Whiteboards kénnen in verschiedenen
Phasen des Spiels nUtzlich sein, z. B. zur Demonstration von Materialien, Regeln, Korrektur
von Fehlern usw.).

Alle Gegenstande, die fur das Spiel benétigt werden, missen im Voraus vorbereitet
werden. Die Lehrkrafte missen sich auch Gedanken dariiber machen, wie die Materialien
aussehen sollen (Handschrift vs. Tippen, Verwendung von Farben, Haltbarkeit der
Materialien usw.)

Die Lehrkrafte missen sich Uberlegen, wie das Spiel ablaufen soll, was die Lernenden
tun missen und wie sie dazu angeleitet werden.

Es ist wichtig, alle logistischen oder sprachlichen Probleme, die auftreten kénnen,
vorherzusehen, um sie effektiv zu I6sen. Idealerweise sollten die Lehrkrafte die Spiele
ausprobieren, bevor sie sie im Unterricht einsetzen.

Organisation

Die Lehrkréafte muissen im Voraus entscheiden, wie sie die Lernenden und den
Klassenraum organisieren, damit der Aufbau eines Spiels so schnell und reibungslos wie
maoglich ablaufen kann (z. B. Anordnung der Mébel, Sitzordnung usw.). Dies gilt auch far
die Gruppenbildung.

Wahrend die Lernenden arbeiten, ist es sinnvoll, dass die Lehrkraft die Gruppen oder
Paare im Auge behalt, um weniger aktive Lernende zu unterstitzen, zu korrigieren oder
anzuregen.

Die Lehrkraft sollte ein Spiel unterbrechen und zu einem anderen Spiel Gbergehen, bevor
die Lernenden mide werden. So bleiben ihre Bereitschaft und Konzentration erhalten.

Im Hinblick auf digitale Spiele miUssen die Lehrkrafte auch die technischen Fahigkeiten der
Lernenden und die Verflgbarkeit von Geraten am Kursort oder auf Seiten der Lernenden
berlcksichtigen (Mobiltelefone, WLAN, Computer, Lautsprecher usw.).




HANDOUT 6

Bewdhrte Verfahren furden Einsatz von Spielen im Lernprozess

Prasenzunterricht

Definieren Sie ein Ziel
Uberlegen Sie, welches Wissen lhre Lernenden erwerben oder Gben sollen. Man kann praktisch

jeden Inhalt, den man unterrichten will, mit Hilfe von Spielen umsetzen, man braucht nur etwas
Kreativitat und man sollte die folgenden Punkte berlcksichtigen:

Verwandeln Sie Lernen in ein Spiel.

Wandeln Sie traditionelles Lernen mit lustigen Vorschlagen um, lassen Sie sich inspirieren von
traditionellen Spielen (z.B. Quiz, Karten, etc.) inspirieren.

Schlagen Sie eine Herausforderung vor.

Machen Sie den Lernenden klar, was das Ziel des SpaBes ist: Warum macht es SpaB3? Was muss
ich erreichen?

Legen Sie die Regeln des Spiels fest.
Stellen Sie konkrete und einfache Regeln auf, um Chaos zu vermeiden. Vergewissern Sie sich,

dass die Lernenden sie verstanden haben.

Schaffen Sie Belohnungen und motivieren Sie (optional):

Suchen Sie nach einer Belohnung durch Punkte, Zertifikate, Titel usw.
Esist

Es ist sinnvoll, wenn die Lernspiele die Moglichkeit zur
Selbsteinschatzung bieten.

Das Spiel solite nicht unterbrochen werden, um Fehler zu korrigieren.

Fehler sollten erst nach dem Spiel besprochen werden.

18



Ein zusatzlicher Tipp:

.Um ein Spiel zu entwickeln, kdnnen Sie sich bereits entwickelte Spiele ansehen und versuchen
sie an andere Inhalte anzupassen. Am einfachsten ist es, Spiele zu entwickeln, deren Regeln
bereits existierenden Spielen ahneln. Wenn Sie sich entscheiden, ein eigenes Spiel zu
entwickeln, sollten Sie daran denken, dass das Spiel spannend gestaltet sein sollte und zum
aktiven Handeln anregen sollte.”

Online-Unterricht

Es gibt eine Reihe von Gamification-basierten Bildungsplattformen und-technologien, mit
denen jeder Kurs oder jede Unterrichtsstunde zu einem interaktiven Erlebnis werden kann.
Einige dieser Tools sind Quizziziz, Quizlet, Socrative usw.

Nehmen Sie sich vor dem Kurs Zeit fur die Gestaltung. Legen Sie Ziele rund um die Fahigkeiten
fest, die sie entwickeln sollen. Richten Sie Aspekte wie Stufen und Belohnungen ein.

Nicht alle Lernenden lernen mit der gleichen Dynamik, daher ist eine Vielzahl von Aktivitaten
wichtig, um alle Lerntypen abzudecken.

Wenn eine Aufgabe in einem Videospiel misslingt, kénnen die Spieler*innen aus ihren Fehlern
lernenund es noch einmal versuchen; dasselbe Konzeptlasst sichauchim Unterrichtanwenden.

Einer der groBen Vorteile der Gamification im Unterricht ist, dass die Lernenden Fehler machen
und es erneut versuchen kénnen, bis sie etwas gelernt haben, wodurch der Druck oder das
Stigma des Scheiterns wegfallt. Und die Lernenden, die sofort erfolgreich sind, kénnen sich
einer neuen Herausforderung zuwenden oder ihre Punktzahl erhéhen.

In Spielen haben die Spieler*innen in der Regel Stufen oder Fortschrittsbalken, die ihren
Fortschritt und ihre Erfahrung anzeigen.

Im gamifizierten Unterricht kénnen dhnliche Elemente eingesetzt werden, die zeigen, wie weit
oder wie nah die Lernenden am Erreichen der nachsten Stufe sind.

Es ist wichtig, dass die Lernenden sehen kdnnen, wie sie vorankommen, sowohl fir sich selbst
als auch im Vergleich zu anderen, um einen gesunden Wettbewerb in einer kontrollierten
Lernumgebung zu férdern.



Die gleichen Elemente, die in Spielen zu finden sind, kdnnen in einem gamifizierten Unterricht
angewandt werden, da Aufgaben und Projekte auf eine unterhaltsame, aber herausfordernde
Weise prasentiert werden kénnen.

Man kann kollaboratives Lernen nutzen, so dass jeder eine Rolle hat: der AnflUhrer, der
Zeitmanager usw., um die Teamarbeit zu erleichtern.

Es wird empfohlen, ein Gleichgewicht zwischenindividuellem Spiel und Teamarbeit anzustreben
und daflr zu sorgen, dass sich die Gruppen aus Mitgliedern zusammensetzen, die sich in ihren
Eigenschaften und Lernstilen ergéanzen.

Die Lehrkrafte missen darauf vorbereitet sein, so nah wie mdglich an der Aufgabe ein Feedback
zu geben, denn die Lernenden missen sehen kdnnen, was sie falsch gemacht haben oder wie
sie es besser machen kdnnen, um die Motivation zu erhalten.

Es ist auch wichtig, dass die Lernenden in der Lage sind, sich gegenseitig oder sogar der
Lehrkraft Feedback zu geben, um als Gruppe voranzukommen und die gemeinsam gesetzten
Ziele zu erreichen.



HANDOUT 7

BEURTEILUNGSKRITERIEN

Lernspiele sollen:

SpaB machen und unterhaltsam sein

lehrreich sein

Deshalb muss auch die Beurteilung auf zwei Ebenen erfolgen:

- War die fur das Spiel vorgesehene Zeit ausreichend?
- Waren die Anweisungen fir die Lernenden klar?
- War das Spiel fur die Zielgruppe geeignet (Sprachniveau, Thema, Altersgruppe usw.)?

- Mussen Anderungen vorgenommen werden (z. B. Hinzufigen von Erklarungen,

Anpassung des Spiels oder des Inhalts an die Zielgruppe)?

- Hatten die Lernenden Spaf3 an dem Spiel?

besteht darin, das Wissen der Spieler*innen Uber das Gelernte
mittels einer Umfrage, eines Tests, eines Fragebogens, einer

Abschlussarbeit oder einer Lehrerevaluation zu Gberpriafen

erkennen, wo Lernende Schwierigkeiten haben, und Probleme
sofort angehen Beispiele fur formative Beurteilungen in

Bezug auf Lernspiele:

> Live-Umfrage nach Beendigung

des Spiels

> Klassendiskussion Uber das
Spiel

> Fragen mit Kurzantworten Uber
Aspekte des Spiels

> Emoji-Umfrage/rote, gelbe

und grune Karten, um die eigene
Meinung zum Spiel anzuzeigen

> (Live-) Quiz Uber Strukturen/Satze,
die im Spiel gelUbt werden sollen
(Quizziz, Kahoot, Socrative usw.)

> Fragen mit Kurzantworten (Satze
vervollstédndigen)

> Feedback-Formulare

> Emoji-Umfrage/rote, gelbe und
grane Karten, die das Verstandnis der
Lernenden fur eine Unterrichtseinheit
anzeigen

> Wortwolke



HANDOUT 8

Arten von Spielen fir den Grammatikunterricht

Beispiele fir Spiele zum Unterrichten und Uben von Grammatik:

1. Bildung und Ausbildung

TR s 'J;.:" o e f ::—: t:\"'
(A2) Bizs oR m*%

« Brettspiel - Uhrzeiten und Aktivitaten e N
i ~p ST Fe O7 &

(s Ol 59 OTE

(A1)

« Karten mit dem Bild von einem Arzt und dem Wort Arzt auf einer anderen Karte

- Beim Arzt: Die Lernenden bilden Satze, indem sie vorgegebene Worter in die richtige
Reihenfolge bringen. Alle Gruppen haben identische Satze. Die Lernenden muissen in
Gruppen arbeiten, um die Satze zu vervollstandigen.

« Gesunde Erndhrung - Quizizz

« Domino, Satze mit Verben/Bildern bilden

« Pantomime mit Verben im Prasens

2. Gesundheit

&
(A1) s
5

(A1/A2)

+ SpaB mit Postern: Alternativ auf A4-Format oder als PPT. Die Lernenden benennen
Kérperteile anhand eines Posters.

« Pantomime

3. Auf dem Markt

(A2)

+ Brettspiel im Stil von Monopoly mit Feldern, die
Geschafte symbolisieren. Die Lernenden missen
die Gegenstande nennen, die man dort kaufen kann.
Bei richtigen Antworten darf man weiterspielen, bei
falschen Antworten muss man zurtickgehen.

(A1/A2)
- Alltagsgegenstande - Quizizz
- Wort-/Satzpuzzle (Uber die Organisation eines

Abendessens): Die Satze mussen zusammengeflgt
werden, um den Ausgangsdialog wiederherzustellen.
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Geschichten erzahlen: Neue Geschichten Uber die eigenen
Hobbys und Interessen erzahlen

Pantomime: Hobbys

Satze verbinden: Die Lernenden bilden 18 Satze Uber das
Leben und die Hobbys berGhmter Persdnlichkeiten.

Brettspiel mit Wirfeln und Karten: Die Spieler*innen bewegen sich Uber das Spielfeld
und mussen dabei jeweils Fragen Uber sich beantworten. Alternativ kdnnen sie auch
eine Herausforderung wahlen.

Rollenspiel - neue Freunde finden

Rollenspiel: Spiel 1 - VorstellunEsgespréch, Spiel 2 - Thema 1: Um Hilfe bei der
Kindererziehung bitten, Thema 2: Erkundigung nach Gesundheitsdiensten

Worter zu Satzen zusammensetzen

Led



PLATTFORMEN ZUMERSTELLENVONSPIELENUNDMATERIALIEN

Beispiele fur Online-Plattformen zum Erstellen ansprechender Spiele:

1. Cube Creator

Zur Erstellung von Wurfeln, die man im PDF-Format herunterladen und ausdrucken kann

2. Knowledge Mouse

Zur Erstellung von Wortsuchratseln

{-€

http://knowl m .com/km zzles/new?from th=hom tn#puzzl new
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https://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-interactives/cube-creator
http://knowledgemouse.com/km/puzzles/new?from_path=home_btn%23puzzles_new

3. Canva

Zur Erstellung von Postern, Postkarten, Flyern, Broschiren, Logos, Karten, Umschlagen,
Infografiken usw.

https://www.canva.com/create
4.Tools for educators
Zur Erstellung verschiedener Materialien, z.B. Wortsuchréatsel, Wirfel, Brettspiele, Bingokarten,

Labyrinthe, Domino, Bildwoérterblcher usw.

TooLs FOrR EDUCATORS. | | |

https://www.toolsforeducators.com/dominoes
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https://www.canva.com/create/
https://www.toolsforeducators.com/dominoes/

HANDOUT 9

SPIELE ZU UBEN UND WIEDERHOLEN VON WORTSCHATZ

Erstellen von Vokabelspielen
Memory

Memory-Spiele sind eine der besten Methoden, um die Grundkenntnisse der Lernenden zu
verbessern, da die Spieler*innen ihr Gedachtnis einsetzen missen, um das Spiel zu beenden.
Sie sind sehr flexibel und eignen sich fur jede Art von Thema: Vokabeln, Grammatik, Lesen oder
Schreiben.

Es gibt eine Reihe von Webseiten, die kostenlose Vorlagen zum Ausdrucken anbieten:

« Coolest printables: htips://www. lest-free-printables.com/blank-memory-
cards/

- Gamesd4esl: https://games4esl.com/powerpointgames/matching-game/#google
vignette

« Twinkl: https://www.twinkl.de/search?g=blank+matching+game+template
« Pinterest: https://www.pinterest. in/12639292337. 9277

Es gibt auch eine Vielzahl von Webseiten zur Erstellung von Online-Versionen von Memory-
Spielen, die auf der Webseite gespielt oder in Lernplattformen eingebettet werden kénnen:

« Interacty: https://interacty.me/products/memory-games
« Puzzel.org: https: zzel.org/en/featur reate-memor

« Match the Memory: https://matchthememory.com/login?redirect=%2Fcreate

Kreuzwortratsel

Es gibt eine Vielzahl von Webseiten zur Erstellung von Kreuzwortratseln - die meisten davon
sind kostenlos:

«  XWords: https://www.xwords-generator.de/en

« Teacher's Corner: https://worksheets.thet her rner.net/make-

crossword/
« Crossword Labs: https://crosswordlabs.com/
- Discovery Education: https://puzzlemaker.discoveryeducation.com/criss-cross
« My Crossword Maker: https://mycrosswordmaker.com/

Domino

Die folgenden Webseiten kdénnen fur die Erstellung eines Dominospiels fur den Unterricht
verwendet werden.

« Tools for Educators: https://www.toolsfor

- Leere Vorlage fur ein Dominospiel: https://www.twinkl.de/resource/t-n-1465--blank-
domino-template

« Canva: https://www.canva.com templates/EAFGS3qrk5c-colorful-fun-school-

supplies-domino-game/

- isl collective Vorlage fur ein Dominospiel: https://en.islcollective.com/english-
worksheets/domino-game-template/49556


https://www.coolest-free-printables.com/blank-memory-game-cards/
https://www.coolest-free-printables.com/blank-memory-game-cards/
https://www.twinkl.de/search?q=blank+matching+game+template
https://www.pinterest.de/pin/196399233738592770/
https://interacty.me/products/memory-games
https://puzzel.org/en/features/create-memory
https://matchthememory.com/login?redirect=%2Fcreate
https://www.xwords-generator.de/en
https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/
https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/
https://crosswordlabs.com/
https://puzzlemaker.discoveryeducation.com/criss-cross
https://mycrosswordmaker.com/
https://www.toolsforeducators.com/dominoes
https://www.twinkl.de/resource/t-n-1465--blank-domino-template
https://www.twinkl.de/resource/t-n-1465--blank-domino-template
https://www.canva.com/p/templates/EAFGS3qrk5c-colorful-fun-school-supplies-domino-game/
https://www.canva.com/p/templates/EAFGS3qrk5c-colorful-fun-school-supplies-domino-game/
https://en.islcollective.com/english-esl-worksheets/domino-game-template/49556
https://en.islcollective.com/english-esl-worksheets/domino-game-template/49556

Anpassung der Spiele an die spezifischen Bedlrfnisse von Migrant*innen als
Lernende

Ahnlichkeiten zwischen der Muttersprache (L1) und der Zielsprache (L2) kénnen fUr
das Erlernen der Sprache des Gastlandes hilfreich sein. Die meisten Sprachlernenden
neigen dazu, mehr oder weniger stark das Vokabular und die Grundstrukturen ihrer
Muttersprache zu verwenden. Diese Ahnlichkeiten kénnen sehr hilfreich sein, da sie
es den Lernenden ermoéglichen, Wérter zu erkennen, die sie vielleicht noch nie zuvor
gesehen oder gehért haben!

Ahnlichkeiten zwischen der Muttersprache und der Sprache des Aufnahmelandes
kénnen also gezielt genutzt werden, um neues Vokabular zu erwerben. Dies ist besonders
effektiv, wenn alle oder die meisten Lernenden in einer Gruppe dieselbe Muttersprache
sprechen. Die folgenden Spiele kdnnen verwendet werden, um neue Wérter in der
Sprache des Gastlandes auf der Grundlage der Muttersprache zu lernen:
- Domino: Der erste Teil der Karte zeigt das L1-Wort, das mit dem entsprechenden
L2-Wort kombiniert werden muss

« Memory: Eine Karte zeigt das L1-Wort und eine weitere Karte das L2-Wort. Die L1-
Worter kdnnen nach Méglichkeit auch durch Bilder ersetzt werden.

« Wortsuche: Ubungen mit Bildern zu den Wértern, die in dem Wortsuchratsel
enthalten sind. Die Lernenden miussen die L2-Wérter auf der Grundlage ihrer
Kenntnisse der Begriffe in ihrer Muttersprache finden.

Ahnlichkeiten zwischen L1 und L2 kdénnen jedoch auch dazu fihren, dass Lernende
falschlicherweise Wérter in den beiden Sprachen erkennen, die zwar ahnlich aussehen,
aber in Wirklichkeit anders sind. Diese Wérter werden als falsche Freunde bezeichnet. Um
Missverstadndnisse zu vermeiden, kann zuséatzliches Uben erforderlich sein. Die folgenden
Spiele kdnnen verwendet werden, um falsche Freunde zu Uben:

Wahrt/)FaIsch-Quiz: Quizfragen, die die richtige und falsche Ubersetzung eines Wortes
angeben.

Multiple-Choice-Quiz: Quizfragen, die ein Wort oder eine Redewendung und mehrere
Ubersetzungen enthalten.

Memory: Die Karten sollten so gestaltet sein, dass die Lernenden zunachst gemeinsam

die falschen Freunde finden mussen, und zwar nach dem bekannten Verfahren/Regeln

]g_e?:i Memory-Spiels. Zusatzlich missen die Lernenden dann die richtigen Bedeutungen
inden.

Worter ziehen: Fullen der Lacken in Satzen durch Ziehen der richtigen Bedeutung.

Domino: Ein Stein enthalt ein Bild und muss mit dem passenden Begriff kombiniert
werden. Es gibt sowohl einen Stein mit dem falschen Freund als auch einen Stein mit
dem passenden Begriff. Das Spiel kann nur beendet werden, wenn alle Steine richti%
anggordnet sind, d.h. wenn die richtigen Ubersetzungen jeweils mit dem Bild kombinier
werden.

Anpassung an technische Fahigkeiten: Den meisten Lernenden macht es SpaB, ein Spiel zu
spielen oder selbst Spiele zu entwickeln, um zu zeigen, was sie gelernt haben. Bei Lernenden
mit geringen IKT-Kenntnissen oder bei Kursorten, die nicht Gber die notwendige Ausrustung
verfligen, missen jedoch einige Anpassungen vorgenommen werden:

Drucken Sie alle Spielmaterialien vor dem Unterricht aus.

Wenn Sie méchten, dass die Lernenden die Spiele selbst gestalten, drucken Sie leere
Vorlagen aus, in die die Lernenden die Woérter von Hand eintragen kénnen, anstatt die
Lernenden Online-Design-Tools verwenden zu lassen.

Verwenden Sie einfache und klare Layouts.
Verwenden Sie eine gut lesbare Schriftart.
Verwenden Sie eine gréBere SchriftgréBe.



HANDOUT 10

VERMITTLUNG KOMMUNIKATIVER FERTIGKEITEN DURCH SPIELE

Einen Story Cube erstellen

Wir werden einen Wdurfel erstellen, mit dem man die Schllsselelemente einer Geschichte
darstellen kann. Wahlen Sie eine Geschichte, Gber die Sie sprechen méchten.

Fur diese Demonstration werden wir einen Wurfel Gber die Grundelemente von ,Harry Potter
und der Stein der Weisen” (Buch/Film) erstellen. Die Webseite steht auf Englisch zur Verfligung.
Sie kénnen aber dennoch Materialien fur alle Sprachen erstellen.

1.

Offnen Sie den Link und klicken Sie auf ,LAUNCH THE TOOL!"

creator

o

T Organizing & Summarizing
o Cube Creator

=

BE CREATON

= =

WHCH THE ToOL

Unter dem Titel ,,Cube Creator” befindet sich das Feld ,Enter your name”. Geben Sie dort
Ihren Namen ein. Wahlen Sie dann eine der vier Méglichkeiten aus, um einen Wurfel zu
erstellen. In diesem Fall ,,Story Cube”.

i @l %0 eSO

L
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https://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-interactives/cube-creator
https://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-interactives/cube-creator

3. Eserscheint Seite 1des Wurfels ,Characters - Who are the main characters in the story?”
(.Charaktere - Wer sind die Hauptfiguren in der Geschichte?")

« Fdllen Sie das Feld aus.
« (FUr unser Beispiel)

« Harry Potter

« Hermine Granger

« Ron Weasley

+ Albus Dumbledore

« Lord Voldemort

- . = ]
“ T i

- e
: 'Stmy Cube

299 [
88 ==

4. Klicken Sie auf den Wirfel Nummer 2. Sie sehen nun Seite 2 des Wurfels ,,Settings: Where
does the story take place?” (.Schauplatze: Wo findet die Geschichte statt?”). Flllen Sie
das Kastchen aus mit:

+ Hogwarts-Schule fir Hexerei und Zauberei

- L £ L

» -smry Cube

b, oo

5. Klicken Sie auf den Wirfel Nummer 3. Sie sehen nun die Seite 3 des Wirfels ,,Conflict:
What is the main problem in the story?” (.Konflikt: Was ist das Hauptproblem in der
Geschichte?”) Fullen Sie das Kastchen aus mit:

« Harry findet einen Ort, an dem es Zauberer wie ihn gibt, und Voldemort versucht,
zurlckzukehren. Sein Planist es, den Stein der Weisen zu stehlenund ihn zu benutzen,
um unsterblich zu werden.



6. Klicken Sie auf den Wiurfel Nummer 4. Sie sehen nun die Seite 4 des Wurfels ,Resolution:
How is the prolem resolved?” (,L6sung: Wie wird das Problem gel6st?“). Flllen Sie das
Kastchen aus mit:

« Harry halt - mit Hilfe seiner Freunde - Voldemort davon ab, den Stein der Weisen
zu stehlen. Gryffindor gewinnt den Hauspokal.

EN =

[EF RS 4 B L

« | i Story Cube

j & % Q '..'.“.'r"-'.'."-'.'-'i.".'.'_"_;__ L
e =
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7. Klicken Sie auf den Wirfel Nummer 5. Sie sehen nun Seite 5 des Wirfels ,Theme: What is
the topic or subject of the story?” (,Thema: Was ist das Thema oder der Gegenstand der
Geschichte?”). Fullen Sie das Kastchen aus mit:

+ Harry Potter, ein junger Zauberer, der an seinem elften Geburtstag sein magisches
Erbe entdeckt, als er einen Aufnahmebrief fur die Hogwarts-Schule fur Hexerei und
Zauberei erhalt.

] P e T |
EN

ﬂ-‘ﬁtaw Cube

aes [ELD
e ==




8. Klicken Sie auf den Wirfel Nummer 6. Nun sehen Sie die Seite 6 des Wurfels ,Favourite:
What part of the story did you like best?” (.Lieblingsszene: Welcher Teil der Geschichte
hat dir am besten gefallen?”). Flillen Sie das Kastchen aus mit:

« Am besten hat mir gefallen, als Hagrid mit Harry einen Zauberstab gekauft hat.
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9. Klicken Sie auf ,,Finish”.
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10. Jetzt ist Ihr Wirfel fertig. Sie kdnnen Uberprifen, ob alles richtig ist und ihn ausdrucken.
Wenn nicht, kdnnen Sie zurickgehen.
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11. Sie kbnnen den Wirfel in einem anderen Fenster 6ffnen, um ihn besser lesen zu kénnen.




Handout 11

DIGITALE SPIELE

Vorteile digitaler Spiele

Digitale Lernspiele bieten sowohl fur die Lernenden als auch flr Lehrkrafte eine Vielzahl von
Vorteilen.

Sofortiges Feedback: Im Gegensatz zu herkdmmlichen Ubungen und/oder Tests
erhalten Lernende, die di%itale Spiele verwenden, sofortiges Feedback, Kommentare
oder Hinweise zu ihren Aktionen/Antworten. Dies wirkt sich positiv auf die Motivation
der Lernenden aus.

Digitale Identitat: In der digitalen Welt erstellen die Lernenden Profile oder Avatare, um
einer Plattform beizutreten oder an Online-Spielen teilzunehmen. Dies kann ihnen eine
Freiheit geben, die sie in traditionellen Lernumgebungen nicht erleben kdnnen. Weniger
wortgewandte oder schwachere Lernende haben die Méglichkeit, sich zu beteiligen,
ohne von den anderen Lernenden beurteilt zu werden.

Wettbewerb: Viele Plattformen, wie z.B. Quizizz, erlauben es mehreren Lernenden, ein
Spiel gleichzeitig zu spielen und schaffen so ein Element des Wettbewerbs, das viele
Lernende als motivierend empfinden.

Mehrere Lernstile: Im Gegensatz zu physischen Spielen kdnnen digitale Spiele Tone und
grafische Darstellungen kombinieren, um viele verschiedene Lernstile in einem Spiel
anzusprechen.

Flexibilitat: Wahrend physische Spiele nur wahrend der Unterrichtszeit gespielt werden
kénnen, sind digitale Spiele rund um die Uhr verfigbar. Dies kann fur Lernende von
Vorteil sein, die nur eine begrenzte Zeit zum Lernen zur Verfigung haben und es nicht
zum Prasenzunterricht schaffen.

Selbstgesteuertes Lernen: Dic?itale Spiele ermoglichen es den Lernenden, ihren
Lernprozess zu bestimmen und zu kontrollieren. Die Lernenden kénnen digitale Spiele
so oft spielen, wie sie méchten. In den meisten Fallen gibt es auch verschiedene
Sclgwierir?tkeitsstufen. So kénnen sie auf dem Niveau lernen, das ihren Bedirfnissen
entspricht.

Verfolgung des Lernfortschritts: Die Lehrkrafte kénnen Uberprifen, welche Lernenden
an einem digitalen Spiel oder einer Aufgabe teilgenommen haben und wie die Lernenden
ab%eschnit en haben. Dies kann helfen, den Lernfortschritt zu verfolgen. Da die
Antworten automatisch benotet werden, missen die Lehrkrafte weniger Zeitaufwenden,
um die Antworten zu Uberprifen und den Lernfortschritt zu dokumentieren.

Weitere Vorteile sind:

Viele Apps wie Quizizz, Quizlet oder HSP-Aktivitaten kdnnenin Lernmanagementsysteme
wie Moodle oder Google Classrooms eingebettet werden.

Nach der Erstellung werden die digitalen Spiele im Konto gespeichert und kénnen mit
einer unbegrenzten Anzahl von Lernenden geteilt werden.

GroBe Vielfalt an Aktivitdten: Je nachdem, welche App verwendet wird, gibt es eine
1groBe Auswahl an digitalen Spielen. So kénnen digitale Spiele in fast jedem_Fach und
ur viele verschiedene Zwecke eingesetzt werden, z. B. als Eisbrecher, zum Uben, zum
Wiederholen usw.



Digitale Sprachlernspiele selber erstellen

Es gibt eine Vielzahl von Plattformen zur kostenlosen Erstellung digitaler Lernspiele. Fur die
meisten Plattformen gibt es auch kostenpflichtige Versionen mit zusatzlichen Funktionen.
Die folgenden Plattformen ermdglichen es Lehrkraften, ihre eigenen digitalen Lernspiele zu
erstellen:

. Quizizz ist eine Lernplattform, die zahlreiche Werkzeuge bietet, um den
Unterricht unterhaltsam, interaktiv und ansprechend zu gestalten. Lehrkrafte kénnen
Lektionen erstellen, formative Beurteilungen durchflhren, Hausaufgaben zuweisen
und andere Interaktionen mit ihren Lernenden (fur alle Klassenstufen) auf eine
fesselnde Art und Weise durchfihren.

Link: https: izizz.com/?Ing=

. Quizlet ist ein Webtool und eine mobile App, die das Lernen durch verschiedene
Lerntools wie Karteikarten und spielbasierte Quizze unterstitzt. Lehrkrafte kénnen
ihre eigene Klasse auf Quizlet erstellen und Lernsets mit ihren Lernenden teilen.
Sie kédnnen entweder Lernsets von Grund auf entwerfen oder nach vorgefertigten
Sets suchen, die sie anpassen und in ihrem Unterricht verwenden kdénnen.

Link: https: izlet.com/en-

. Socrative ist eine digitale Plattform, die die Kommunikation im Unterricht
verbessern soll. Es handelt sich um ein Online-Frage-Antwort-System, das ideal
fur die digitale Interaktion zwischen Lernenden und Lehrkraften ist. Lehrkrafte
kénnen Socrative fur ein klassenweites Quiz verwenden oder die Klasse in Gruppen
aufteilen. Auch Einzelquizze sind mdglich, so dass die Lehrkrafte mit einzelnen
Lernenden arbeiten kénnen. Dank eines Berichtsbereichs kénnen Lehrkrafte den
Fortschritt ihrer Lernenden in Echtzeit verfolgen und eine Excel-Tabelle mit Daten
zur Gesamtleistung der Klasse herunterladen. Bei den Fragetypen kann es sich
um Multiple-Choice-Fragen, Richtig/Falsch-Fragen oder Kurzantworten handeln,
und die Reihenfolge der Fragen kann fir jeden Lernenden neu festgelegt werden.

Link: https://www.socrative.com/

. StudyStack ist eine Webseite zur Erstellung von Online-Flashcards und
ein aktivitatsbasiertes Lernwerkzeug, das sich auf von Benutzer*innen erstellte Inhalte
stUtzt. StudyStack geht kreativ mit den Karteikarten um und erstellt spannende
Aktivitaten wie Kreuzwortratsel, Zuordnungsaufgaben, Raten, bevor der Schneemann
schmilzt, Multiple-Choice-Fragen, direkte Tests, Wortratsel und andere Spiele wie
Hungry Bug und Bug Match, die automatisch mit den anfénglichen Lernkarteikarten
der Lehrkraft erstellt werden. Diese unterhaltsamen Aktivitaten konnen den Lernenden
helfen, sich neue Inhalte besser einzupragen und beim Lernen SpaB zu haben.

Link: https://www.studystack.com/


https://quizizz.com/?lng=en
https://quizlet.com/en-gb
https://www.socrative.com/
https://www.studystack.com/

Kofinanziert von der
Europaischen Union

Erasmus Plus — KA2 — Cooperative partnership in adult education

Von der Europaischen Union finanziert. Die gedulRerten Ansichten und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieflich

denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Europaischen Union oder der Europaischen

Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Européische Union noch die EACEA kénnen daflr
verantwortlich gemacht werden.

Project Number: KA220-ADU-000033529
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