U 3 Spielen und Unterstiitzen

Nachdem die Spielauswahl fir jede/n Teilnehmer/in — wie in U 2 beschrieben — erfolgt ist, kann die

Spielphase beginnen. Ziel dabei ist eine moglichst selbststandige Auseinandersetzung mit dem Tablet

wahrend des Spielens.

U 3a: Leitfaden fiir das Spielen und Unterstiitzen wahrend des Workshops

Der folgende Leitfaden gibt Empfehlungen fiir die Unterstiitzung vor und wahrend des Spielens:

1.

Nehmen Sie das folgende Dokument U 3b zur Hand. Dieses Stufenmodell beschreibt Unter-
stitzungsempfehlungen fir die unterschiedlichen Lernvoraussetzungen.
Je nach dem aus welcher Spalte der/die einzelne Teilnehmer/in das Spiel gewahlt hat (U 2b),
ist entweder die Stufe 1, 2 oder 3 zu wahlen. Die Spalten 4 und 5 sind erst fiir spatere Spiel-
runden relevant bzw. spielen erst dann eine Rolle, wenn die Anforderungen aus Stufe 3 er-
fullt werden kénnen.
Unterstiitzung: Generell sollten Sie eine moglichst selbststandige Auseinandersetzung mit
dem Tablet fordern. Das heiRt, dass jede/r Teilnehmer/in moglichst viele Handlungen eigen-
standig und ohne zu starke Anleitung durchfiihren sollte. Wichtig ist jedoch sowohl eine
Uber- als auch eine Unterforderung zu vermeiden. Aus diesem Grund wird die Umsetzung
der in den einzelnen Stufen beschriebenen Unterstiitzung empfohlen. Fiir die Stufen 1 bis 3
kann es zum Beispiel wichtig sein, die Spielregen zu erklaren und eventuell auch die Bedie-
nung kurz vorzuzeigen. Nach der von lhnen gegebenen anfanglichen Unterstiitzung sollten
die Teilnehmer/innen moglichst selbststandig spielen. Fur die Spielphasen gilt grundsatzlich,
dass Sie Hilfestellungen nur dann geben sollten, wenn

a. es explizit gewlinscht wird, oder

b. wenn sie Frustration oder andere negative Gefiihle wahrnehmen.

Es ist jedoch besonders wichtig auf die unterschiedlichen Bediirfnisse der Teilnehmer/innen
individualisiert, dynamisch und situationsgerecht einzugehen, um positive Lernerfahrungen
zu férdern. Die Aufgabenbeschreibungen der Lernbegleitung und der Teilnehmer/innen die-

nen somit zur Orientierung und muss immer an die Bedurfnisse der einzelnen Teilnehmer/in-

nen angepasst werden.

Am Dokumente U 2b ist Platz fur Notizen zum Spielverlauf der einzelnen Teilnehmer/innen
(z.B. Welche Unterstiitzungsstufe wurde gewahlt? Welche Unterstitzung wurde gegeben?
Welche Probleme konnten ohne Hilfe bewiltigt werden?).

Nach der Beendigung von 1 — 3 Spielrunden gehen Sie zu U 4 (ber. Die Entscheidung wie
lange tatsachliche gespielt wird, ist je nach Bedurfnisse und Wiinsche der Teilnehmer/innen

zu entscheiden.
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U 3b: Auswahl der Unterstiitzungsstufe

Stufe 1

Stufe 2

Stufe 3

Stufe 4

Stufe 5

Spiel aus Spalte A

Spiel ist bereits am Tablet in-
stalliert.

Aufgabe Lernbegleitung: Off-
nen des Spiels; Erklarung und
ev. kurzes Vorzeigen des Spiel-
prinzips; nach Beendigung einer
Spielrunde ev. Start einer er-
neuten Runde; Hilfestellungen
bei Bedarf

Aufgabe des Teilnehmers:
moglichst selbststandiges Spie-
len

Spiel aus Spalte B

Spiel ist bereits am Tablet in-
stalliert.

Aufgabe Lernbegleitung: Off-
nen des Spiels; Erklarung und
ev. kurzes Vorzeigen des Spiel-
prinzips; nach Beendigung einer
Spielrunde ev. Start einer er-
neuten Runde; Hilfestellungen
bei Bedarf

Aufgabe des Teilnehmers:
moglichst selbststandiges Spie-
len

Spiele aus Spalte C

Spiel ist bereits am Tablet in-
stalliert.

Aufgabe Lernbegleitung: Erkla-
rung und ev. kurzes Vorzeigen
des Spielprinzips; Aufforderung
Einstellungsverdanderungen
durchzufiihren; Hilfestellungen
bei Bedarf

Aufgabe des Teilnehmers: Spiel
offnen; moglichst selbststandi-
ges Spielen; Einstellungsveran-
derungen vor der ersten oder
zwischen der ersten und zwei-
ten Spielrunde vornehmen (z.B.
Schwierigkeitsstufe verdndern,
neue Spielrunde mit gednder-
ten Einstellungen starten, ...)

Mehrere unterschiedliche
Spiele zur Wahl, welche am
Tablet installiert sind.

Aufgabe Lernbegleitung: Erkla-
rung der Aufgabe (siehe , Auf-
gabe des Teilnehmers”); Hilfe-
stellungen bei Bedarf

Aufgabe des Teilnehmers: Er-
kundung des Tablets um ein
Spiel auszusuchen; Spiel 6ffnen;
Spielprinzip erkunden; Spiel
spielen; ev. Einstellungsveran-
derungen zwischen den Spiel-
runden durchfihren.

Aufgabe Lernbegleitung: Erkla-
rung der Aufgabe (siehe , Auf-
gabe des Teilnehmers”); Hilfe-
stellungen bei Bedarf

Aufgabe des Teilnehmers: Er-
kundung des App-Stores um ein
Spiel auszusuchen; Spiel instal-
lieren; Spiel 6ffnen; Spielprinzip
erkunden; Spiel spielen; ev. Ein-
stellungsverdnderungen zwi-
schen den Spielrunden durch-
fihren.
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