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1. Am Ende sind wir alle mehrsprachig!
- Die Mehrsprachigkeit unserer Gruppe
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1.1 Was heifdt eigentlich ,,mehrsprachig“?

=2= Gesellschaftliche Mehrsprachigkeit

M Institutionelle Mehrsprachigkeit

o Individuelle Mehrsprachigkeit
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1.1 Was heifdt eigentlich ,,mehrsprachig“?

o Individuelle Mehrsprachigkeit

Jedes Individuum entwickelt das sprachliche Repertoire, welches an seine Umgebung angepasst und
dort auch stimmig ist; sei dies aus geografischer, sozialer, kultureller oder politischer Sicht. Es gibt kein
Sprachenrepertoire, welches vollig einem anderen gleicht, es ist Folge individueller Lebenswege
und bleibt ein Leben lang in Bewegung und in Kontakt mit den jeweiligen wechselnden Umuwelten.
Kein Mensch ist vollig einsprachig, er verfiigt auf jeden Fall iiber verschiedene Register, diatopische,
diastratische und diaphasische Varianten bzw. Soziolekte;, gleichzeitig kann man auch die innere
Mehrsprachigkeit einer jeden Sprache beobachten, die sich jeweils aus Elementen verschiedenster
Herkunft zusammensetzt. (Ehrhart 2019, 26)
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1.2 Die Mehrsprachigkeit unserer Gruppe

familienslang

arabisch deutsch thuringi

mittelthuringisch

thuringisch
c engllsch
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ostthuringisch

ot rumdanisch

chinesisch
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sdchsisch

argentinisches spanisch
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2. Action!

Das Mystery-Escape Game ,, Arséne Lupin - der blinde Passagier (un passager clandestin)*
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2.1 Briefing - Situation

Auf dem Transatlantikkreuzer Provence von Paris nach New York treibt
sich ein blinder Passagier herum, der den internationalen Passagier:innen
aus gutem Hause Angst und Schrecken bereitet: Arsene Lupin, der wohl
beriihmteste Dieb und Bosewicht ganz Frankreichs! Der Name hallt
fliisternd durch alle Flure, alle sind in Aufruhr. Als dann wenig spiter
tatsichlich auch noch der wertvolle Schmuck einer Passagierin gestohlen
wird, gibt es kein Halten mehr. Die Jagd beginnt: Welcher der
Passagier:innen ist Arsene Lupin? Es konnte jede:r sein...

Schaffen Sie es, Arséne Lupin zu demaskieren und ihn festzunehmen, bevor die
Provence New York erreicht? ... die Uhr tickt... Sie haben 45 Minuten Zeit!

Aber keine Sorge, der erfahrene Ermittler Ganimard, Erzfeind Arséne Lupins,
wird Sie unterstiitzen!
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2.2 Spielphase: Einblicke

R
I
Y{

Comment jouer ?

Ce jeu vous fait de vrais
commissaires | Vous jouez en
équipe. Examinez tout le
matériel pour trouver des
indices, vérifiez des alibis, etc.
et finalement dévoilez Arséne
Lupin.

Votre Mission

1. Lequel/Laquelle des
passagers est
suspect/suspecte au
premier lieu ?

. Qui a commis le vol ?
. Sous quel nom se cache-
t-il, Arséne Lupin ?

Procédure recommandée

I1 y a une enveloppe avec du matériel
pour chaque étape dans I’histoire.
Pour ne pas vous stresser, consultez le
code QR suivant pour contacter M.
Ganimard, commissaire en chef, il
vous guidera et vous expliquera la
procédure suivante.

Wourm geht es?

In diesem Spiel werden Sie zu
echten Ermittler:iinnen! Sie
spielen alle gemeinsam im
Team. Sie missen Unterlagen
durchforsten, Alibis prifen,
Beweise finden..., um am Ende
Arséne Lupin zu entlarven.

Ihre Mission

. Welcher der Passagiere
ist am verdachtigsten?

. Wer hat den Diebstahl
begangen?

. Unter welchem Namen
reist Arséne Lupin?

FRIEDRICH-SCHILLER-
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F{ir jede Etappe der Geschichte gibt es
einen Umschlag. Damit das Spiel nicht
in Stress ausartet, nutzen Sie den
untenstehenden QR-Code, um Herrn
Hauptkommissar Ganimard zu
kontaktieren. Er wird Sie leiten und
das weitere Vorgehen erkléren.
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2.2 Spielphase: Einblicke

ARSENE LUPIN A VOTRE BORD,
CHEVEUX BLONDS, BLESSURE
AU BRAS DROIT, PREMIERE

CLASSE, VOYAGE SEUL
LE NOM R... -

Cher capitaine, volel wn message qui vient de
Paris. Malheureusement, Lla transmission a été
interrompue o cause de L'orage.

DESTINO: NEW YORK

APELIDO: Reis
NOME PROPRIO: Diogo
ACOMPANHAMENTO: com a esposa

CLASSE DE VIAGEM: primeira classe
NUMERO DE CABINA: 111 (cenpog\onze)

. Rels "'59‘}1513]56’-3

HIB0B71870,Iigboa 2 Nse - L = T =N i

DESTINATIE: NEW YORK
NUME DE FAMILIE: Raducanu
PRENUME: Alexandru
ACOMPANIAMENT: singur

CLASA DE CALATORIE: prima clasa
NUMARUL CABINEI: 104 (o sutd patru)

Finanziert von der
Europaischen Union
NextGenerationEU
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2.2 Spielphase: Einblicke

RETNING: NEW YORK

EFTERNAVN: Riis
FORNAVN: Morten
AKKOMPAGNEMENT: med kone

ARSENE LUPIN AN BORD
BLONDE HAARE, VER-,
LETZUNG AM RECHTEN ARM,
ERSTE KLASSE, REIST ALLEIN
UNTER DEM NAMEN R,

REJSEKLASSE: forste klasse
HYTTE NUMMER: 111 (hundrede og elleve)

M. Rifs Kopy

15.05.1870, Kgbenhavn R O

e

RICHTING: NEW YORK

ACHTERNAAM: Reijnders
VOORNAAM: Ruben

Geehrter Kapitin, hier das Telegramm aus
BEGELEIDING: alleen

Paris. Letder wurde die Cbertragung durch
den Sturm unterbrochen.

REISKLASSE: eerste klas
KAJUITNUMMER: 104 (honderdvier)

D Byl | GEKOCHT |

01.05.1870, Rotterdam TR

Finanziert von der
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2.2 Spielphase: Einblicke

TEMOIN ENREGISTREMENT

Alexandru RADUCANU | 12h48

e Oruits
« Bram In cabina mea gi am auzit zgomote pe balcon si
n cabina sutd sapte / sutd sase. »

RESTAURANT A BORD
(premieére classe)

Jerland, Mary

« Are you serious?! You are asking me where I've been during the
theft of my jewelry?%? Well, I just had lunch with Mrs. Underdown
and Mr. Williams, happy% Unbelievable!!!

e
éjd)\\lé
ot
« La momentul furtului bijuteriilor, am fost tot timpul in cabina mea.»

Raducanu, Alexandru

Finanziert von der
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2.2 Spielphase: Einblicke

ZEUG:IN AUDIOAUFNAME
Ruben REIJNDERS | 12h48

« Ik was in mijn kgjuit toen ik geluid hoorde op het balkon
van kgjuit honderdzeven/honderdzes. »

BORDRESTAURANT

V7 |
(erste Klasse) %

Jerland, Mary

« Are you serious?! You are asking me where I’'ve been during the
theft of my jewelry??% Well, I just had lunch with Mrs. Underdown
and Mr. Williams, happy? Unbelievable!!!

Reijnders, Ruben

« Toen de Schuck werd gestolen, was ik in mijn kajuit.»

FRIEDRICH-SCHILEE.R- Bundesministerium Fi iert di . .
UNIVERSITAT .\ *l‘u“n’fé‘f::ﬁung Européischen Union Escape (monolingual) School Reality

JENA i AR nexiGeneratonE Philipp Frster | 12.09.2024 12




2 o 3 D e b r 1 e f]. n g - Die eigene Erfahrung reflektieren: Interkomprehensive ErschlieBungsstrategien

Restaurant, restaurant (eng./frz.), restaurante (sp.),

Internationalismen Restaurang (schw.), Restauracia (slk.)

destination /frz.), destino (sp./port.,), destinatie (rum.)
Richtung (dt.), Richting (ndl.), Retning (d&n./norw.)

Panromanischer/-germanischer Wortschatz

roubo (port.) = robo (sp.)

LaUtentspreChungen hgrte (dan.) = horte (dt.) | vag (schw.) = Weg (dt.)

. . port.: ou = 0 = roubo = robo (sp.); doutor = doctor
Graphle/ Aussprache Regeln hgrte (dan.) = horte (dt.) | vag (schw.) = Weg (dt.)

Panromanischer/-germanischer Satzhau s L7 pes ) e e )

Interkomprehensive
ErschlieBungsstrategien entlang
der EuroCOM Sieben Siebe

(vgl. Klein & Stegmann 2000)
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3. Theoretischer Einblick in spielerisches
Mehrsprachenlernen
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3.1 A propos Mehrspachigkeitsdidaktik - Was ist das und
was heif3t das fur den Unterricht?

Ziel der Mehrsprachigkeitsdidaktik ist neben der Forderung von
Mehrsprachigkeit die von Sprachlern- und interkultureller
Kompetenz auf der Grundlage einer vielfachen Vernetzung von
lernerseitig bereits vorhandenen mit noch zu erwerbenden lingualen oder
sprachlernbezogenen Ressourcen. (Meifsner 2019, 47)
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3.1 A propos Mehrspachigkeitsdidaktik - Was ist das und
was heif3t das fur den Unterricht?

Plurikulturelle

Komeptenz
(GER 2020)

Aufbauen auf Plurikulturellem Repertoire
interkulturelle kommunikative Kompetenz & (interkulturelle) Sprachmittlung/Mediation
nach “kulturellen” soziolinguistischen und sozio-pragmatischen Koventionen handeln konnen
Erkennen von Gemeinsamkeiten/Unterschieden + neutral/kritische reflektieren

Plurilinguales Verstehen

Gemeinsamkeiten zwischen Sprachen zunutze machen (Interkomprehension)
verschiedene Quellen in untersch. Sprachen konsultieren (Medienkompetenz)

Aufbauen auf Plurilingualem Repertoire
plurilinguale pragmatische Kompetenz
situatives code-switching, code-mixing, trans-/plurilanguaging
als Beispiel vorangehen und Menschen zum Nutzen mehrerer Sprachen animieren
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

L ial Gamification
ernzie = Nutzen spielerischer Elemente in nicht-Spiel-Kontexten
(Deterding et al. 2011; Kritik: Raczkowski & Schrape 2018)
. game-based .Iearpmg
pielelemente (o) = Nutzen von Spielen im Lernkontext
(L ern ) (Garris et al. 2002, Kapp 2012, Mayo 2009, Gee 2003, Prensky 2001)
game-based language learning
Kontext = Nutzen von Spielen im Sprachlernkontext
i / (Cornillie, Thorne & Desmet 2012, Peterson 2013, Reinders 2012, Reinhard 2019,
gal’:;r'”iiz 3 Sykes & Reinhard 2012)
Mystery/Escape Games

= rdatselbasierte Aufgabenformate, in denen Passworter,

Hinweise, Codes, ... fiir die Losung gefunden werden miissen
(Nicholson 2015, 2018, Ambrozova & Kaliba 2021)
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

Vorteile von Gamification in Schulkontexten:

(Cavus et al. 2023; Majuri, Koivisto & Hamari 2018; Manzano-Ledn et al. 2021; Ofosu—Ampong 2020; Rabah, Cassidy & Beauchemin 2018; Zeybek & Saygi 2024)

. Motivation und Flow

. Engagement

. kurzfristige Lernerfolge

. Lernfreude

. positivere Lerneinstellungen

. erhohter eingeschatzter Nutzen-Wert des Inhalts

Lern-)Outcomes beim Einsatz von Escape Rooms im Unterricht:

(Fotaris & Mastoras 2019; Taraldsen et al. 2022; Veldkamp et al. 2020)

*  Engagement & Flow

* intrinsische Motivation

«  Lernfreude und weitere pos. Emotionen
«  Teamgeist (Kollaboration)
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

(pluri-/inter-) kulturelle kommunikative
Kompetenz Kompetenz

(Video)Spiele

FRIEDRICH-SCHILLER o R | S : i
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

Ausbildung (pluri-/inter-) kultureller Kompetenz durch (Video)Spiele

(Video)Spiele...
« sind kulturelle Artefakte und thematisieren gegenwartige soziokulturelle
Stromungen und Diskurse

« bieten (pluri-) kulturelle(n), mehrsprachige(n), soziale(n) Raume und Austausch

(Fan-Diskurse, Fan-Fiction, Gamer-Communities, [Online-]Spiele, Gaming-Streams,
Let's-Play-Videos)

« regen zur (handlungsbasierten) Perspektiviibernahme an (Rollenspiele)

FRIEDRICH-SCHILLER: o
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

inhaltlich-gamifizierter Lernkontext (Escape Game)
Narration | Multimedialitét | Spielmechanik | Spieldenken (Problemldsen) | Feedback | Belohnungssystem

e o I = I = B

u. a. Sprachlernfreude, Interesse, Neugierde

Broaden-and-Build-Theorie T\L

u. a. Aufmerksamkeit, Zugang zu/Nutzen von sprachlichem Repertoire

u. a. aktive Teilhabe, Time-on-Task, Interaktion

u. a. Teamgeist, Interaktion, Bedeutungsaushandlung

Spiele als Lernumgebungen fiir interkomprehensives Mehrsprachenlernen
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

Aushildung kommunikativer Kompetenz durch (Video)Spiele

(Video)Spiele...

« bieten vielfaltige (authentische) Kommunikationsanldsse im (Video)Spiel (v.a.
Lese- und Hor-/Sehverstehen sowie Schreiben/Sprechen in  Online-
Spielen/Gesellschaftsspielen) wie aulerhalb des Spiels (Game-Communities, Fan-
Fiction, Foren...)

« bieten Rdume fiir informelles, inzidentelles Lernen (Wortschatz, Grammatik,
Pragmatik)
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

(Video)Spiele...
 sind popkulturelle, authentische und lernendennahe Medienformate
 bieten qua Texte/Medien vielfaltige Anlasse fiir Verstehens-, Interpretations- und

Reflexionsprozesse (Wissen iiber sowie den Umgang mit Medien) sowie zur
gestalterischen/kritischen Medienkompetenz
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3.2 game-based language learning und die Vorteile fur
das Sprachenlernen

(Video)Spiele...

« sind eine (spielerische) Form digitalen Lernens in Form multimodaler
Kommunikation und Interaktion

* bieten Anlass zur Diskussion liber und exemplarisch Moglichkeiten, dass und wie
Schiiler:innen in, mit und iiber Spiele hinaus (Fremd)Sprachen lernen und darin
fremdsprachenspezifische wie facheriibergreifende Kompetenzen erlangen
konnen
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3.3 Die Mystery- & Escape-Methode

Das englische Wort «mystery» hat eine Reihe von Bedeutungen (Rdtsel, Geheimnis,
Krimi), die alle fiir das Verstindnis der Unterrichtsmethode «Mystery» relevant sind:
Es geht um das Aufdecken wvon Zusammenhingen, das Aufspiiren von
Verbindungen, um das Losen einer kniffligen Frage. |...]

Bei neuen Informationen zu einem Thema aktivieren wir zuerst unsere Erfahrungen
und unser Vorwissen. Auf dieser Grundlage ordnen, gewichten und interpretieren wir
die unterschiedlichen Informationen und stellen Zusammenhinge her. So entwickeln
wir unsere eigenen Vorstellungen zu diesem Thema. Muysterys fordern diesen
Prozess der alltiglichen Wissenskonstruktion auf spielerische Weise im

Unterricht.
(éducation21 2014: 2)
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3.3 Die Mystery- & Escape-Methode

Geforderte Kompetenzen und Fertigkeiten in der Mystery-Methode (vgl. éducation21 2014: 2-3)

« Informationen gewichten

 Informationen ordnen und strukturieren
 Informationen miteinander in Beziehung setzen
» Perspektivwechsel vornehmen

« Argumentationskompetenz
» kooperatives Lernen
 vernetztes, abstraktes & logisches Denken

Finanziert von der
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3.3 Die Mystery- & Escape-Methode

Escape Games

= ratselbasierte Aufgabenformate (z.B. Rdume), in denen Passworter, Hinweise, Codes, etc. fiir die Losung der Aufgabe
gefunden werden miissen
(Nicholson 2015, 2018; AmbroZova & Kaliba 2021)

Lol @)

&

Zielgruppe
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