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CLIL (Content and Language Integrated Learning) ist eine
Unterrichtsmethode fur Lernende aller Altersgruppen, die eine
Vermittlung des Lernstoffes ganz oder zum Teil in einer
Fremdsprache vorsieht. Das Ziel dieser Methode ist, dass Lernende
eine Fremdsprache auf naturliche Weise und parallel zum Inhalt des
Faches erlernen. Durch den Umgang mit fremdsprachlichem Input
erwerben die Lernenden Gelaufigkeit in allen wichtigen
Kompetenzbereichen der Fremdsprache und lernen, die
Fremdsprache zunehmend zur Bearbeitung fachspezifischer
Aufgaben- und Problemstellungen einzusetzen. Die CLIL-Methode LR loRE At Boanicy
stiitzt sich dabei auf vier Grundbegriffe: Kognitiv herausfordernder R e
Lernprozess, in dem neue Inhalte durch Kommunikation in einem

“ulturell bereicherten Kontext vermittelt werden.
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Die Beziehung zwischen spielen und lernen

Wir wissen alle, dass Motivation und Spalk den Lernprozess in grolem Malie beeinflussen. Dies betrifft
Lernende aller Altersgruppen und Ausbildungsniveaus. Spiele sind dabei ein ausschlaggebender Faktor.

Das Spielen ist ein fester Bestandteil unseres Lebens und Lernprozesses. Lernspiele entreifien den J
Worten ihre auf dem Papier gedruckte Statik und verwandeln sie in Bilder, Bewegungen, Emotionen und
Erfahrungen. Spiele setzen Ziele und motivieren so die Lernenden, ihr Wissen und ihre Kompetenzen
einzusetzen sowie miteinander zu kooperieren. Jedes Spiel wird zu einer einpragsamen Erfahrung, in

der das Wissen eingebettet in den positiven Kontext von Spiel, Spall und Spannung ist.

Was ist playingCLIL?

playingCLIL ist der Versuch, die offensichtlichen Vorzlge von Lernspielen in die CLIL-Methode zu
integrieren. Im Rahmen des Projektes werden eine Vielzahl von Spielen entwickelt, die Lernende
anregen und schrittweise befahigen, all ihre Sinne einzusetzen, um zu agieren, zu interagieren, zu
kollaborieren sowie zum Wettbewerb anzutreten, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen.
Fremdsprachenkompetenzen werden genutzt und gezielt aufgebaut, um Fachinhalte und -methoden
mit einer Vielzahl an unterhaltsamen und gleichzeitig herausfordernden Aktivitaten effizienter zu
vermitteln. Wahrend einer Testphase werden die Spiele von geschulten Lehrerinnen und Lehrern in der
Praxis getestet und bewertet. In der Folge werden sie die Spiele Uberarbeitet um in der Endversion fur
jede Altersgruppe und jedes Sprachniveau anwendbar zu sein.
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playingCLIL zielt darauf ab, Innovation und Kreativitat in den CLIL-Unterricht —
und dardber hinaus — zu bringen.

playingCLIL wird...

e Lehrern eine neue Methode mit Werkzeugen und Materialien bieten.

® Den Unterricht mit inspirierenden Spielen und Herausforderungen
bereichern.

e lernenden das Lernen in einem ganzheitlichen und anregenden Kontext erlauben.

e Lernenden ermdglichen, Verantwortung fur ihr Lernen zu ibernehmen.

e |nteraktion und Zusammenarbeit im Unterricht fordern.

e Selbstvertrauen und die Fahigkeit der Selbstdarstellung entwickeln.
Energie, Enthusiasmus und Motivation erzeugen.

® |ernende motivieren, indem die Lernaktivitaten alle Sinne ansprechen.
Emotionale Fahigkeiten entwickeln, um sowohl mit Erfolg wie mit Misserfolg gut
umgehen zu kénnen.
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Lernende ermutigen, aktiv zu werden, zu interagieren, zu kooperieren und auch zu
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Workflow

Jan 2014 - Dez 2015
Bestimmung der CLIL-Prinzipien und
Analyse der Kompatibilitat mit
verschiedenen Bildungsbereichen
\\ -

-——-—___'

CLIL Prinzipien

Erarbeitung und Identifizierung der
Grundkonzepte und Leitprinzipien

der CLIL Methode

Zusammenstellung der
getesten Spiele fir den
CLIL-Kontext und die \j
verschiedenen Bildungsbereiche
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Sammlung aller Spiele u

HAN DBUCH Anleitung fiir die Anwendun ", -

im Unterricht
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“Ein Evciachsener; dov”spe

il Verkniipfung der
Prinzipien mit den
Bildungskontexten

Schule, berufliche- und Erwachsenenbildung

Spielentwicklung

Spieldesign zur Anwendung im
CLIL-Kontext

Erprobung der Spiele im '\
Unterricht und Verifizierung
~

e der Validitat und
b - ) *

Praktikabilitat

Testphase

Train the Teacher: Erprobung und Uberpriifung /

der Spiele im Unterricht (Feedback, Wieder- _',..-
holung der Testdurchlaufe) e
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Ergebnisse & Vorteile [ seris asmemsppessmms

getestet, damit sie leicht im Unterreicht anwendbar

~—t
\\ sind — unabhangig von Fach, Altersgruppe und

Sprachniveau. Zum Projektabschluss werden alle
Spiele in einem Handbuch — als Papierversion und
eBook — zusammengestellt.

Die erwarteten Vorteile von playingCLIL sind:

® Besseres Lernen.
® Mebhr Leistungsbereitschaft.
® Besseres Miteinander der Lernenden.

® Besseres Verhaltnis zwischen Lernenden und
Lehrenden.

Hohere Motivation und freundschaftlicher Wettbewerb.
e Mehr Selbstvertrauen der Lernenden.
® Mebhr Interesse der Lernenden am Fachunterricht.
Mehr Erfolge der Lehrenden beim Unterrichten.
® Effizientere Zusammenarbeit zwischen den Lernenden.
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Dies ist eine
vorlaufige,
beispielhafte
Version, wie die
Spiele im
Handbuch

aufbereitet werden.
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- Maria Pena Mino, Spanien

INCIDENT

Intra: | Anintroductony and first stage freene frome actiiny, whose essence i
Jor ployers ta grasp the concept af freeze frames and bow they wark.

Type of game: | Training/freeze frame
Age: | 8+
Leved: | Al
Tirne: | 10= minutes
Spoce: | Perfomance space and clusters
Thinking skills: | Create and analyzn (HOTS) and apply [LOTS]

Language skils: | Speaking and lstening.

interaction: | Indiidual, pairs and group work

Getting ready

¥ Explain ta the players that they will describe an event or incgident through freese
frama shots representing before it happens, as it is happening a er it has
happened.

. (\ b
¥ Eat ;\-* far 5 gMnutes Eare going to present the event
and & i {a

¥ Eac nids. Stress that it is Bke a photo
st describe the action through their posture
and gl

¥ After ¥ AR 18 == Ro o group if they knew what was happening.
Invite il at gach postura ask the guestions: Where is

It oo pou think its going to hoppen? Whot hos

PlayingCLIL examples

¥ Subject: History: Content: the first manned moon landing: the discowery of
America; ate.

¥ Subject: Science; Content: a scentific experiment; 8 process in nature
|decomposition, etc.); etc.

¥ Divide the group of plagars into groups of 5, »
¥ group will © r who will present the thra nes the orther
four who will perform, thiin.

Das playingCLIL-Spiel
im Uberblick: klare,
einfache und
Ubersichtliche Infos zur
Art des Spiels,
Altersgruppe, Zeit- und
Raumbedarf, Sprach-
und Denkfahigkeiten,
Art der Interaktion

NUtzliche
Informationen zur
Spielvorbereitung

Spielbeschreibung. Wie
funktioniert das Spiel?

Hilfreiche praxisnahe
Beispiele zur

Anwendung J



Die Teamplayer

Christin Majler

Christos Arampatzis
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playingCLIL ist ein Européaisches Projekt zur Integration dramenpadagogischer
Methoden in den bilingualen Unterricht (CLIL). Das Projekt wird von der Européischen
Kommission im Rahmen des Programms fur Lebenslanges Lernen / Querschnitts-
programm / KA2 "Sprachenlernen’ (Nr.: 543143-LLP-1-2013-DE-KA2-KA2MP) gefordert.

Im Projektteam haben sich sechs Partner aus Deutschland, GroRbritannien, Spanien
und Rumanien zusammengetan:

“/ - Zukunftsbau, Deutschland

- Humboldt-Universitat zu Berlin, Deutschland

- Interacting UK, GroRbritannien

- Universidad Las Palmas de Gran Canaria, Spanien
- Consejeria de Educacion, Spanien

- Liceul cu Program Sportiv Suceava, Rumanien

Llfelor]g Dieses Projekt wurde mit UnterstUtzung der FEuropaischen Kommission finanziert. Die
LEEII‘J'III'IQ Verantwortung fUr den Inhalt dieser Veroffentichung (Mitteilung) tragt allein der Verfasser; die
Prugramme Kommission haftet nicht flr die weitere Verwencung der darin enthaltenen Angaben
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http://www.facebook.com/playingclil
http://www.playingclil.eu/



