Altes Agypten
(Edu Breakouts: Spielerisches

Lernen im Geschichtsunterricht)

Rohmenbedingungen

Die Klasse

B. Klusse einer Gemeinschaftsschule (Houptsiichlich G-
Niveou)

Das Vorwissen ist bereits zu den jeweiligen Themen
vorhanden = dient als eine Sicherungsrunde in einer
Unterrichtseinheit

Heterogene Klosse (auch mit ,inklusiven Kindern®
—>Lese-Rechtschreibschwiche usw.)

Durchfiihrung im Klossenzimmer (Mittagsunterricht)

Kurzzum Inhalt

Inhaltlich umfasst dus Spiel das Ubersetzen von Hieroglyphen, das richtige _Anurdnen der Schritte beim Pyrumide_z_nhuu, die Mumifizierung, die
Zuordnung der Bereiche des Nils, die gesellschaftliche Hierarchie im alten Agypten sowie die GOtter der olten Agypter.

Zielsetzung(en)

= Die SuS konnen die Grundstrukturen des Alten Agyptens beschreiben und bewerten (Hierarchie, Pyramide, Mumie, Schrift, Leben am Nil)
Fochkompetenz Allgemein:

= Die Su§ konnen ihr bereits vorhandenes Wissen, zum Thema , Altes Agypten” fiir verschiedene Aufgaben anwenden.

Die Su§ iibersetzen die Hieroglyphen mithilfe einer Tabelle ins Deutsche.

Die SuS kennen die richtige Reihenfolge des Pyramidenbaus und konnen diese zusammenfiigen.

Die SuS konnen die Schritte der Mumifizierung korrekt in die Reihenfolge bringen.

Die Sus konnen Bilder der Gigyptischen Gotter den entsprechenden Namen zuordnen.

Die SuS konnen Worter und Begriffe korrekt dem Nil zuordnen.




Didoktische Uberlegungen

Multiperspektivitiit
- \lerschiedene Rollen (z.B. Archiiologen, Agyptologen, Pharoonen)
- Historische Ereignisse ous verschiedenen Blickwinkeln

Quellenarbeit
- Arbeiten mit echten Artefakten, Texten und Bildern
- Forderung der Analyse- und Interpretotionskompetenz

Hondlungsorientierung
- Aktive Beteiligung und Eigeninitintive
- Losen von Aufgaben und Ritseln, Informationsrecherche

Narrotive Kompetenz
- Erziihlen und Nachvollziehen von Geschichten
- Verstiindnis historischer Zusummenhinge und Entwicklungen

Begriindung des Medieneinsatzes

Schilerorientierung
- Su5 im Mittelpunkt des Lernprozesses
- Forderung individueller Lernprozesse und Eigenverantwortung

Steigerung der Motivotion und des Engogements

Visualisierung
- Nutzung visueller Elemente (Karten, Bilder, Symbole)
- Unterstiitzung des Verstindnisses historischer Inhalte

Multisensorisches Lernen

- Nutzung verschiedener Sinneskaniile (Sehen, Horen, Handeln) fordert dos gonzheitliche Lernen.

Differenziertes Lernen

- Su$ konnenin ihrem eigenen Tempo und entsprechend ihrer individuellen Fahigkeiten arbeiten.

Kritisches Denken und Problem | Osung

- Schiilerinnen entwickeln Fdhigkeiten im kritischen Denken und Problem|Osen durch komplexe Ritsel,

Selbstwirksomkeit

- Erfolgserlebnisse beim Losen der Aufgaoben stiirken dos Selbstvertrauen und die Selbstwirksomkeit der Sus.

Erfillung curricularerVorgohen

Hohere Motivation —ouch durch ,Konkurrenzdenken” >Wetthewerh



Methodische Uberlegungen

Einfilhrung in die Stunde; (10 min)

= Kurze Wiederholung bzw. Frogerunde der wichtigsten Themen der vergangenen Stunden iiber das Alte Agypten (Gotterwelt, Nil,
Pyramidenbou, Gesellschoftsstruktur, Hieroglyphen, Mumifizierung)

= Erkldrung der Zielsetzung der Stunde, doss die SuS durch die Wiederholung mithilfe des EduBreakouts dos Gelernte festigen und vertiefen.
= Lehrkroft erklirt kurz, was ein EduBreakout ist und wie dieses funktioniert. Die Funktion kann demonstriert werden.

= Die SuS erhalten iPods, ouf denen sie Giber einen QR-Code Zugang zum Spiel erholten. Der QR-Code wird ouf die Tofel gescreent.

Durchfiihrung: (30 min)

~ Die SuS [6sen die Ritsel in Einzelarheit,
= Die Lehrkroft steht fiir Riickfrogen bereit und kann die SuS wiihrend des Spiels bernten.

Sicherung am Ende der Stunde: (5 min)

= Am Ende der Stunde wird eine Reflexionsrunde durchgefiihrt, um das Gelernte zu festigen und sicherzustellen, dass die Lernziele erreicht
wurden.

~ Die SuS haoben die Moglichkeit, ihre Erfohrungen zu teilen und offene Fragen zu kldren.

Stolpersteine des Medieneinsatzes

Stolpersteine im Spiel:

Verstiindnisprobleme bei Aufgobenstellungen: Aufgobenstellungen miissen konkret gestellt werden, damit die 5uS ouch ganz genau
wissen, was sie in den jeweiligen Ritseln machen miissen.

Merken von Buchstaben fiir dos Losungswort
(den Sus eventuell ein kleines AB zu dem Spiel mitgeben, damit sie sich dos eintrogen kénnen oder in einer Gruppe arbeiten lossen)
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