UV 1: Spielauswahl vor dem Workshop

Zur Vorbereitung des Workshops treffen Sie eine Vorauswahl an unterschiedlichen Spielen, welche

im Rahmen des Workshops auf einem Tablet gespielt werden kdonnen. Es sollen Spiele fiir die unter-

schiedlichen Lernvoraussetzungen der Lernenden zur Verfligung gestellt werden. Sowohl Unter- als

auch Uberforderung sollen bei der Auseinandersetzung mit dem Tablet vermieden werden. AuRer-

dem sind fir jedes Anforderungsniveau mehrere moglichst unterschiedliche Spiele vorzubereiten,

um auch die unterschiedlichen Interessen der Lernenden zu berticksichtigen. Der folgende Leitfaden

und das darauffolgende Dokument sollen lhnen bei der Spielauswahl helfen.

UV la:

Leitfaden zur Spielauswahl vor dem Workshop

Lesen Sie den Leitfaden und fiihren Sie die Spielauswahl wie beschrieben durch.

10.

11.
12.

Suchen Sie nur Spiele aus, die flr das verwendete Tablet technisch geeignet sind.

Suchen Sie nur Spiele aus, die kostenlos gespielt werden kénnen.

Suchen Sie nur jene Spiele aus, mit denen Sie auch selbst gut umgehen kénnen. 2 Alle Spiele
sollten im Vorfeld von Ihnen selbst ausprobiert werden.

Die einzelnen Spielrunden sollten nicht zu lange sein. Eine Spielrunde sollte in maximal 15
Minuten durchfiihrbar sein.

Die Spielregeln sollten fir lhre Zielgruppe nicht zu kompliziert und rasch erlduterbar sein.
Bei den einzelnen Spielen sollten Einstellungsmoglichkeiten durchfiihrbar sein.

Vermeiden Sie Spiele, die besonders schnelle Handlungsreaktionen erfordern, damit eine
Uberforderung der Lernenden vermieden wird.

Lesen Sie die Beschreibungen des Dokuments UV 1b. In den Spalteniiberschriften werden
Kriterien fiir die Spielauswahl fiir unterschiedliche Lernvoraussetzungen beschrieben.
Suchen Sie fiir jede Spalte mehrere Spiele aus unterschiedlichen Genres aus, die den be-
schriebenen Kriterien entsprechen. Die Lernenden sollen die Moglichkeit haben, ein Spiel
auszuwahlen, welches den eigenen Interessen entspricht. Es missen nicht alle Genres vertre-
ten sein. Wichtig ware eine Auswahl von zumindest drei moéglichst unterschiedlichen Spielen
in jeder Spalte. Die folgende Aufzahlung gibt Anregungen tGber mogliche Genres: Puzzle
Spiele, Kartenspiele, Strategiespiele, Sportspiele, Abenteuerspiele, Wissensspiele, ...

Achten Sie bei der Auswahl der Spiele darauf, dass fiir die Spiele aus den Spalten A und B
auch ausreichend Vertreter enthalten sind, die den Lernenden aus dem realen Leben be-
kannt sein kdnnten (z.B. Puzzle, Uno, Sudoku).

Tragen Sie lhre Spielauswahl inklusive einer Kurzbeschreibung in den jeweiligen Spalten ein.

Installieren Sie die Spiele am Tablet.
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UV 1b: Spielauswahl

A:
Das Spiel existiert in der realen Welt und die Bedie-
nung des Spiels entspricht der Realitat

(z.B. Puzzle: die Puzzleteile werden zusammengescho-
ben).

B:

Das Spiel existiert in der realen Welt. Die Bedienung
des Spiels entspricht jedoch nicht der Realitit

(z.B. Sudoku: die Zahlen werden nicht in die Zellen ge-
schrieben, sondern durch Anklicken ausgewahlt).

C:

Das Spiel existiert nicht in der realen Welt

Spiel 1:
Kurzbeschreibung:

Spiel 1:
Kurzbeschreibung:

Spiel 1:
Kurzbeschreibung:

Spiel 2:
Kurzbeschreibung:

Spiel 2:
Kurzbeschreibung:

Spiel 2:
Kurzbeschreibung:

Spiel 3:
Kurzbeschreibung:

Spiel 3:
Kurzbeschreibung:

Spiel 3:
Kurzbeschreibung:

Spiel 4:
Kurzbeschreibung:
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Spiel 4:
Kurzbeschreibung:

uvi

Spiel 4:
Kurzbeschreibung:




