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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ

Das ACT-Game ist ein kooperatives Spiel, das im Rahmen des European Heart-Projekts

entwickelt wurde.

Dieses Spiel soll junge Menschen nicht nur dazu ermutigen, sich mit ihren Ideen in die

Gesellschaft einzubringen, sondern ihnen auch das nétige Werkzeug dazu geben.

Auf spielerische Art und Weise setzen sie sich mit brennenden gesellschaftspolitischen
Themen auseinander und trainieren Fahigkeiten, die sie brauchen, um als

verantwortungsvolle Birger:innen zu handeln:

Einfiihlungsvermégen, um Bediirfnisse zu erkennen

Offenheit, um neue Wege gehen zu kénnen

Fiihrungsqualitdten, um andere zu fiihren, ohne sie zu dominieren
Besonnenheit und Verantwortung, um mutige Entscheidungen zu treffen.
Die Fdhigkeit, mit anderen in Beziehung zu treten, die nicht dieselbe
Meinung teilen.

Kommunikationsfédhigkeit, um mit anderen einen wirklichen Kontakt

herstellen zu kénnen.

Bevor Sie beginnen, kénnen Sie ein Brainstorming machen und mit der Klasse entscheiden,
was das Gewinner-Team bekommen kdnnte. Ziel ist es, das Spiel zu einer neuen, spannenden
Erfahrung fiir alle zu machen, und in diesem Sinne wird jeder Schiiler und jede Schiilerin, der

oder die teilnimmt, ein:e Gewinner:in sein!

Wir wiinschen lhnen viel Erfolg und wertvolle Momente mit lhrer Klasse!

Im Lleitfaden fur Lehrer:innen, Modul 3, finden Sie viele weitere Ideen und Maglichkeiten,

wie Sie Teile des ACT-Games in lhrem Unterricht oder in Workshops einsetzen kdnnen.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen

Die Klasse wird in Teams zu je flinf Schiiler:innen aufgeteilt.
Die Teams spielen selbststandig.

Sie mussen vor Beginn die Spielmaterialien ausdrucken.

Fir einige Aufgaben bendtigen die Schiiler:innen ein Smartphone.

Das Spiel wird auf vier Levels gespielt. Jedes Level ist anders.

Dauer der einzelnen Spielphasen

Level  Aktivitdit Setting Dauer (in Minuten)
1 Entwicklung der Ausgangssituationen  Team 10
Bewertung der Ausgangssituationen Team, Klasse 20
2 Anrufung der Avatare Team 10
Respektiere Team 15
Erforsche Team 15
3 Priorisiere Team 15
Entscheide Team 15
Kontaktiere Team 15
4 Auswertung Team, Klasse 30

Die Levels 1 und 2 kénnen innerhalb einer Schulstunde gespielt werden.

Level 3 sollte moglichst in einem Stlick durchgespielt werden, damit die Spieler in die richtige

Stimmung kommen und nicht zu frith aus dem Spielfluss gerissen werden. Es ware gut, daflr

eine Doppelstunde zur Verfligung zu haben.

Die Auswertung (Level 4) kann direkt nach dem Spiel gemacht werden. Wenn das Spiel nicht

in einem Stick durchgespielt werden kann, ist es wichtig, dass die Teams ihre Spielbretter

und Superheldenkarten flr das weitere Spiel aufbewahren oder Sie sammeln sie ein, um auf

der sicheren Seite zu sein. Erinnern Sie die Klasse zu Beginn der Fortsetzung an die Ziele des

Spiels und an die Regeln.

Auf Level 1 entwickelt jedes Team mit Hilfe von vier gezogenen Karten eine spannende

Ausgangssituation (ein zu l6sendes Problem). Anschliefend prasentieren die Teams ihre

Geschichte vor der Klasse und erhalten daflir Punkte.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ

Um das Problem ihrer Anfangssituation zu |6sen, brauchen die Teams die Hilfe der Avatare.
Sie missen die Befindlichkeits-Karten dem richtigen Grundbediirfnis zuordnen, um erhort zu

werden. Der QR-Code auf jeder Karte flhrt zur richtigen Losung.

Jedes Teammitglied ist durch die Superkraftkarte, die es in Level 2 erhalten hat, zum Experten
oder zu Expertin in einem bestimmten Grundbediirfnis geworden. Er oder sie Gbernimmt die
Fihrung bei der entsprechenden Aktivitat, sodass sie gemeinsam eine gute Lésung fiir das
Problem in ihrer Ausgangssituation finden kénnen.

Die einzelnen Teams prasentieren die gefundenen Lésungen vor der Klasse und erhalten dafiir

wieder Punkte. Sieger ist das Team mit den meisten Punkten.

Alle Materialien, die Sie fur den Einsatz des ACT-Spiels in Threm Unterricht benotigen, stehen
als druckbare Vorlagen auf der Projektwebsite zur Verfligung. Fiir jede der vier Spielstufen
werden eigene Materialien bendtigt, die im Folgenden beschrieben werden. Jedes Team
erhalt einen Spielplan fiir jede der vier Spielstufen (alle in A4). Fiur die Stufen 1 und 2 werden
aullerdem Spielkarten benoétigt, die Sie ebenfalls einfach ausdrucken kénnen. Die Anzahl der
benotigten Materialien hangt von der Anzahl der Teams ab (siehe " So funktioniert es ").

Behalten Sie immer auch einen Spielplan fir sich selbst.

Das ACT -Game baut auf dem Wissen zu den finf Grundbedirfnissen und Strategien, sich
diese zu erfiillen aus den Heften des Toolkits auf. Am besten bereiten Sie sich auf den Einsatz
des Spiels im Unterricht vor, indem Sie dieses Handbuch bis zum Ende lesen. In diesem
Handbuch finden Sie alle notwendigen Informationen, um den Schiiler:innen das Spiel zu
erklaren. Sie sollten sich auch mit den 4 Spielbrettern, den Karten, den ,Instruktionen fir

Superheld:innen” und den Texten zu den QR-Codes vertraut machen.

In Modul 4 des Leitfadens fiir Lehrkrafte finden Sie Hintergrundinformationen und weitere

Einsatzmdglichkeiten.

Uberblick iiber die benétigten Spielmaterialien pro Stufe pro Team

Level 1:
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬁ

® Spielplan 1
® 40 Personenkarten
® 24 Ortskarten

® 24 Themenkarten
Fiir diese Stufe kénnen Sie anstelle der Karten auch vorbereitete Ausgangssituationen
ausgeben. Bei dieser Variante entfdllt die gegenseitige Bewertung und die Teams kénnen

nur eine interne Bewertung ihrer Teamarbeit vornehmen.

Level 2
® Spielplan 2
® 55 Befindlichkeits-Karten
® 5 Superpower-Karten

Level 3

® Spielplan 3
® Die 5 Superpower-Karten von Llevel 2

4

® Anleitungsheft , Instruktionen fiir Superheld:innen’

Level 4

Spielplan 4

Die Karten kénnen entweder beidseitig oder auf verschiedenfarbigem Papier ausgedruckt
werden, so dass sie optisch voneinander unterschieden werden kénnen. Sie miissen

zurechtgeschnitten werden, kdnnen aber wiederverwendet werden.

Die Spielplane enthalten die wichtigsten Informationen. Mit ihnen und lhren Anleitungen
sollten die Teams selbstdndig spielen kdnnen. Fiir Level 3 gibt es eine eigene Anleitung fiir die
Schiler:innen: ,Instruktionen fir Superheld:innen”. Alle Spielpldane enthalten auch leere

Felder, in denen die SchiilerInnen Notizen machen kdnnen.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ

Als Einflihrung in das Spiel kdnnen Sie ein kurzes Brainstorming mit der Klasse anleiten, um
Themen zu sammeln. Was sollte ihrer Meinung nach in der heutigen Welt verbessert oder

verandert werden?

Viele junge Menschen auf der ganzen Welt haben den Wunsch, etwas in der
Welt zum Besseren zu verdndern, verfiigen aber oft nicht lber die richtigen
Mittel, um dies zu tun. Wenn man nicht weif}, wo oder wie man etwas anfangen

soll, verliert man schnell den Mut.

Was sollte eurer Meinung nach in der heutigen Welt verbessert oder

verdandert werden?

Einige dieser Themen werden die Schiiler:innen im Spiel wiederfinden. Sie haben zunachst
die Aufgabe, eine interessante Ausgangssituation zu entwickeln. Indem sie das Spiel spielen,
erwerben sie Schritt fiir Schritt Werkzeuge und Fahigkeiten, um mit diesem Problem auf
konstruktive Weise umzugehen. Die Werkzeuge und Fahigkeiten, die sie spielerisch

trainieren, werden in der zukiinftigen Gesellschaft von groRer Bedeutung sein.

Das ACT-Game wird in der Klasse in autonomen Teams gespielt. Teilen Sie die Klasse in Teams
zu je 5 Schiiler:innen ein. Wenn 4 Schiiler:innen Ubrig sind, kénnen sie ihr eigenes Team

bilden. Wenn 1-3 Schiiler:innen (brig bleiben, teilen Sie sie auf die anderen Teams auf.

Stellen Sie die Tische ggf. so um, dass die Teams um einen Tisch herumsitzen und konzentriert

arbeiten kénnen, moglichst ungestort von den anderen Teams.

Geben Sie zu Beginn einen Uberblick tiber das Spiel und erkliren Sie die Regeln. Es ist sehr

wichtig, dass ein forderliches Arbeitsklima geschaffen wird.

Schreiben Sie die Regeln nach Moglichkeit gut sichtbar auf ein Blatt Papier oder an die Tafel.
Im ANHANG. finden Sie eine Kopiervorlage.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬁ

Das gemeinsame Ziel ist es, Schritt flir Schritt eine gute L6sung zu finden.
Fiir das Spiel gibt es Anweisungen, die befolgt werden miissen.

Hért euch gegenseitig zu und lasst die anderen ausreden.

Respektiert die anderen im Team.

Als Team seid ihr aufeinander angewiesen, also tragt so gut ihr kénnt dazu

bei!

Machen Sie deutlich, dass alle Teams selbststandig arbeiten sollen, dass Sie aber immer zur

Verfligung stehen, wenn die Schiiler:innen Fragen haben oder sonst etwas brauchen.

Erklaren Sie jedes Level zu Beginn und teilen Sie dann die bend6tigten Materialien aus (siehe

Kapitel Vorbereitung). Fragen Sie, ob es irgendwelche Fragen gibt.

Level 1 — Entwickelt eine Ausgangssituation

Jedes Team benoétigt diese Materialien:
® Spielplan 1
® 40 Personenkarten
® 24 Ortskarten

® 24 Themenkarten

Jedes Team soll mit Hilfe der Karten seine eigene interessante Ausgangssituation entwickeln.

) ) ) )
Person Person Ort Thema
—___/ | — ./

Die Schilerinnen und Schiiler ziehen zwei Karten vom Stapel der Personenkarten und je eine

Karte von den beiden anderen Stapeln. Sie kdnnen die Aufgabe z. B. so erklaren:
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen p

z!

¥ gL

Jedes Team hat zehn Minuten Zeit, um mit diesen vier Karten eine spannende
Ausgangssituation fir das Spiel zu entwickeln. Die Geschichte kann in der
Vergangenheit, in der Gegenwart, in der Zukunft oder in einem anderen
Universum spielen. Es konnen auch andere Personen befteiligt sein, ihr miisst die
Geschichte also nicht auf die Personen reduzieren, die ihr aus den Karten zieht.

Wenn ihr euch jetzt die Ausgangssituation ausdenkt, ...

.. ist wichtig, dass ..
=> alle im Team einbezogen sind.

=> ihr eine Ausgangssituation entwickelt, in der es um eine Herausforderung
geht (Etwas passt nicht fir alle und muss gedndert werden, damit es fiir
die Beteiligten besser wird).

=> die Geschichte logisch und verstandlich ist.
=> ihr die Ausgangssituation interessant findet.

Erkldaren Sie den Schiler:innen die Aufgabe. Was kann eine Herausforderung sein? Die
Herausforderung ergibt sich aus der Mischung der gezogenen Karten, der Fantasie und dem
Wissen der Teams. Es sollte ein interessantes Problem sein und wird spater den

Ausgangspunkt fir die ACT-Phase (Level 3) darstellen.

Zur Themenkarte: Jede Themenkarte enthélt einen QR-Code. Dieser wird in diesem Level
nicht unbedingt bendtigt. Die Teams werden ihn auf Level 3 bendtigen. Aber er kann die

Schiiler:innen bei der Erarbeitung der Ausgangssituation inspirieren.

Wie man den Spielplan benutzt:

Mit lhren Erklarungen und dem Spielplan sollten die Teams in der Lage sein, selbststandig zu
arbeiten. Sie kdnnen die gezogenen Karten darauf ablegen, sie finden die Anweisungen zur
Entwicklung der Ausgangssituation darauf und sie kdnnen auch ihre Geschichte in das dafiir

vorgesehene Feld eintragen.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ
Gzispiel \

® Personen: Arbeiter:in, Lobbyist:in

® Ort: Regenwald
® Thema: Miill

Ausgangssituation: Ein:e Lobbyist:in unternimmt in seinem Urlaub eine Tour durch
den Regenwald. Am Rande des Waldes kommt die Gruppe an einer riesigen

Plastikmulldeponie vorbei. Besorgt fragt der:die Lobbyist:in eine:n Arbeiter:in, woher

\aH dieser Mll kommt und was mit ihm geschehen wird. /

Auswertung:

Die Auswertung findet im Plenum statt. Dies ist fiir Sie als Lehrkraft eine Gelegenheit und
Herausforderung zugleich, den Prozess zu moderieren, den Teams Feedback zu geben und
Ilhre Unterstitzung bei den nachsten Aktionen anzubieten, wenn die Ausgangssituation eines

Teams fiir eine Fortsetzung nicht so geeignet sein sollte.

Jedes Team stellt seine Ausgangssituation den anderen vor. danach erhalt es von den anderen

Teams Punkte fiir die ersten drei Kriterien in der Tabelle:

Ist die Geschichte interessant?
Ist sie logisch?

Beschreibt sie ein Problem oder eine Herausforderung, mit der auf den weiteren

Levels gearbeitet werden kann?

Jedes Team kann dem Team, das seine Ausgangssituation prasentiet, 1-5 Punkte pro
Kriterium geben. Eine wirklich interessante Geschichte ist fiinf Punkte wert. Wenn die

Geschichte nicht so spannend ist, erhalt das Team weniger Punkte.

Beim Kriterium "Likes" kann jede:r Schiler:in, der oder die nicht zum Pradsentationsteam

gehort, dem Team ein "Like" spenden, wenn ihmoder ihr die Geschichte gefillt.

Beim Kriterium "Teamwork" kann sich jedes Team selbst 0-10 ehrliche Punkte geben. "Wir
haben wirklich gut zusammengearbeitet und jeder hat sich eingebracht" wiirde zehn Punkte
bedeuten. Wenn die Teamarbeit nicht so gut geklappt hat, sollen sie sich entsprechend

weniger Punkte geben.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen

Beispiel fiir 6 Teams (30 Schiiler:innen)

Kriterium | | Points to be awarded | | Sum
'inTeressanT ‘ 'max. 5 pro Team | | max. 25 punkre (5 Punkte x 5 Teams)
rlogisch ‘ rmax. 5 pro Team | | max. 25 purke (5 Punkte x 5 Teams)) ‘
r Herausforderung | | max. 5 pro Team | [ mox. 25 punke (5 punkte x 5 Teams)
'Likes | 1 pro Schiiler:in | max. 25 Punkte
'Teamwork ‘ 'max. 10 | max. 10 Punkte

110

Alternative flr jungere Schuiler:innen

Wenn Sie glauben, dass lhre Schiilerinnen und Schiiler keine eigenen nutzlichen Geschichten
als Ausgangssituationen erfinden koénnen, konnen Sie alternativ auch vorbereitete
Ausgangssituationen verwenden. Einige davon sind als ANHANG beigefiigt, aber natirlich
konnen Sie auch selbst spezifische Ausgangssituationen entwickeln, die zu lhrem Unterricht

passen. Sie haben mehrere Mdglichkeiten:

= Alle Teams bekommen die gleiche Ausgangssituation - Jedes Team der
Klasse findet seine beste Losung und im Anschluss werden die Ergebnisse
verglichen und diskutiert.

* Es werden unterschiedliche Ausgangssituationen verwendet (eine fiir
jedes Team) - Jedes Team erhdlt seine Ausgangssituation nach dem
Zufallsprinzip.

" Es werden unterschiedliche Ausgangssituationen verwendet (eine fiir
jedes Team) - Jedes Team kann die Ausgangssituation wéhlen, mit der es

sich beschdftigen mochte.

Bei jeder dieser Varianten entfillt die Bewertung der Ausgangssituation.

Level 2 — Anrufung der Avatare

Jedes Team benétigt diese Materialien:
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen fﬂ?}

® Spielplan 2
® 55 Befindlichkeits-Karten

® 5 Superpower-Karten

In Level 2 spielen die Teams wieder selbstandig. Sie haben 10 Minuten Zeit, um 5 Avatare zu
erwecken und deren Superkraft zu erhalten. Jedes Team bekommt einen Spielplan 2 und
einen Stapel mit 55 Befindlichkeits-Karten. Die Schilerinnen und Schiiler mischen den Stapel
und legen ihn mit der Rickseite nach oben auf den Tisch. Die Superpower-Karten werden
vorerst beiseitegelegt. Sie kommen nacheinander ins Spiel, sobald das entsprechende Feld

auf dem Spielplan erreicht ist.

Sie konnen diesen kurzen Text lesen, um die Schiiler:innen in diese Stufe einzustimmen:

Super! Jetzt habt ihr eine Ausgangssituation fir euer ACT-Spiell Ein
spannendes Abenteuer wartet auf euch und ihr konnt nur dann eine gute Losung

finden, wenn jede und jeder im Team ihr oder sein Bestes gibt.

Aber habt ihr auch die notigen Fahigkeiten, um euer Abenteuer zu bestehen?
Das ist kein Problem! Wenn ihr diesen ersten Test besteht, werden euch

Avatare zu Hilfe kommen.

Holt euch jetzt eure Avatare. Sie werden euch helfen, die Herausforderung zu

meistern.

Ein Teammitglied nach dem anderen deckt die oberste Karte vom Stapel auf und muss

folgende Aufgabe erfiillen:

Anweisung fiir das weitere Vorgehen:

Der oder die Spieler:in, der oder die dem Team das Smartphone zur Verfligung stellt, beginnt.
Er oder sie nimmt die oberste Karte vom Stapel und liest die Befindlichkeit vor. Dann tberlegt
er oder sie, zu welchem Bedirfnis diese Befindlichkeit gehdrt und nennt das Bediirfnis, zum

Beispiel "Freiheit".

Alle im Team Uberlegen gemeinsam, ob das zutreffen kann. Es kann vorkommen, dass eine
Befindlichkeit zu mehr als einem Bediirfnis passt. Uberlegt gemeinsam, welches Bediirfnis am

meisten betroffen ist. Das Bedirfnis kann erfillt oder bedroht sein.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ :
W A

&
Um herauszufinden, ob euer Teammitglied, das an der Reihe ist, das richtige /Bedijrfnis
genannt hat, konnt ihr den QR-Code auf der Karte scannen. Wenn das Bedrfnis richtig ist,
kann er oder sie die Karte auf das unterste Feld im Bereich des entsprechenden Bedirfnisses
legen. Wenn nicht, legt ihr die Karte mit der Rickseite nach oben unter den Stapel zurick.

Dann ist der oder die Nachste im Team an der Reihe.

Legt jede erste richtige Befindlichkeits-Karte auf das unterste Feld des passenden
Bedurfnisses. Legt jede weitere richtige Karte auf das Feld oberhalb der vorherigen Karte.
Wer das oberste Feld erreicht habt, erweckt den entsprechenden Avatar und bekommt die
passende Superpower-Karte. Die Fahigkeiten des Avatars gehen auf sie oder ihn Gber und sie
oder er ist nun der Superheld oder die Superheldin des entsprechenden Bediirfnisses. Die
anderen machen reihum weiter, bis alle einen Avatar haben und damit zur Superheldin oder

zum Superhelden des jeweiligen Bedirfnisses geworden sind.

Herzlichen Gliickwunsch! Thr habt den Test bestanden und seid nun ACT-

Superheld:innen!

Nun stellt sich jede:r der Superheld:innen den anderen im Team wie auf dem
Spielplan beschrieben vor. Hort gut zu; ihr werdet diese Informationen im

ndchsten Level brauchen!

® Meine Superkraft ist ... (z. B. Liebe und Zugehdrigkeit)
= Meine besonderen Féhigkeiten sind: ...

" Meine Aufgabe ist: ...

= Mein Super-Tool ist: ...

® Meine Herausforderung ist: ...

Jedes Team benotigt diese Materialien:
® Spielplan 3
® Dije 5 Superpower-Karten von Llevel 2
® Anleitungsheft , Instruktionen fiir Superheld:innen”

® Smartphone zum Lesen der QR-Codes auf den Themenkarten
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ

® FEventuell Laptop fiir Internet-Recherche

Jedes Team erhalt einen Spielplan 3 und ein Handout "Anleitung fiir ACT-Superhelden", das
alle notwendigen Erklarungen enthalt. Erinnern Sie die Schiiler:innen an die zu Beginn des
Spiels vorgestellten Regeln. Ziel ist es, dass alle Teams die Aufgaben selbststindig und

eigenverantwortlich l6sen.

Diese Phase ist das Herzstlick des ACT-Games, in dem sich die Schiiler:innen in den Teams
intensiv mit sozialen und gesellschaftspolitischen Themen auseinandersetzen und neue
Methoden und Fahigkeiten erlernen. Die fiinf Aktionen, die an der Tafel angegeben sind,
stellen eine gute Praxis dar, wie man eine Strategie entwickelt, um Probleme auf
bestmogliche Weise zu l6sen. Seien Sie bitte bereit, die Teams zu unterstiitzen, wenn es

Unsicherheiten gibt.

Die 15 Minuten, die fiir jede Aktion angegeben sind, dienen nur zur Orientierung. Wenn ein
Team eine Aktion in kiirzerer Zeit abschlielt, kann es zur nachsten Aktion Gbergehen und sich
dort etwas mehr Zeit nehmen. Stufe 3 dauert insgesamt etwa 75 bis 85 Minuten. Sie kbnnen

das Level wie folgt einleiten:

So! Jetzt seid ihr bereit zu handeln und das Problem der Ausgangssituation,
die ihr auf Level 1 entwickelt habt, zu l6sen oder zumindest zu verbessern! Da
ihr nun die Superkrdfte eurer Avatare zur Verfiigung habt, verfiigt ihr
natiirlich auch Uber die entsprechenden Fdhigkeiten und Werkzeuge. Jede
Aktion wird von der Superheldin oder dem Superhelden angefiihrt, die oder der
die passendsten Fdhigkeiten fiir diese Aktion hat. In eurem Text und auf euren

Superheld:innenen-Karten findet ihr Hinweise darauf, wer von euch das ist.

Los geht's! Auf eurem Spielplan seht ihr die einzelnen Aktionen und in eurer

Anleitung lest ihr, was zu tun ist. Wenn ihr Fragen habt, komme ich zu euch

Jedes der 5 Teammitglieder muss eine Aktion leiten. Einigen wird das sehr gut gelingen,
andere werden es als Herausforderung empfinden. Sie kdnnen die Teams unterstitzen,
indem Sie darauf achten, dass die Regeln eingehalten werden und darauf hinweisen, dass dies
eine Ubung ist, bei der jede:r diese Rolle ausprobieren kann und die anderen ihn oder sie

unterstiitzen konnen.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen

Wenn es unklar ist, wer die Aktivitdt leiten soll, konnen Sie dem Team helfen. Die fett

gedruckten Worter in der Spielanleitung finden sich auch auf den passenden

Superheld:innen-Karten wieder.

Action Leader

Superheld:in fiir Sicherheit und Uberleben
Superheld:in fur SpaR

Superheld:in fir Macht

Superheld:in fir Feiheit

Superheld:in fur Liebe und Zugehorigkeit

Entsprechend dem Spielplan beginnen die Teams mit der Aktivitdt "Respektiere" und

schlieBen ihre Aktionen mit der Aktivitat "Kontaktiere" ab.

Fir jede der funf Aktionen habt ihr 15 Minuten Zeit!

The European
Heart Froject

RESPEKTIERE S

Themen, zu denen wir weitere
Informationen suchen:

Losungsstrategien sind gut,
wenn sie fiir:

Diese Personen wollen
wir kontaktieren:

Personen oder Gruppen:

1.
Einwand 2
« Wie geht es der Person
mit der Situation? " - ; 3.
« Welche ihrer Bediirfnisse Infomatllon‘r'que"en' ) « die betroffene Person NI
sind derzeit bedroht? : Sfﬁ:ﬂ??ﬁd“u&'mf&f‘a + die anderen \ Wierstand / .
+ Wie versucht sie, sich Ertahrung zum Thema haben) + allein Zukunft o
diese zu erfiillen? +  QR-Code auf der Themenkarte eine Verbesserung oder E]g"%ﬂy@ —
«  Zeitungs-artikel i i et
Was ist genau das Problem, + Lehrbilcher, Sachbiicher 2umindest keine Y ( \

was soll verbessert werden?

«  Vertrauenswirdige Seiten im

Aktion 1 — RESPEKTIERE
Erkenne die unterschiedlichen Bediirfnisse

Verschlechterung bringen!

Kontakt in 4 Schritten

Internet: m 1.Beschreibe die
. —— . Ausgangssituation
Option 0: Die Situation bleibt Auswertungstabelle 2 Beschreibe die Folgen
wie sie ist. Nichts wird 2 L
gedndert @ E 5 3.Schlage eine Losung vor
ur Option 1: g Z & 4 Bitte um Zustimmung
Wichtigste Informationen: - 2 @)= —
Option 0
. Option 1
Option 2: Ozt:z: 5 [FurmuHere klare Satze! N
Option 3 Gehe auf die Situation und
Option 3: Option 4 die Bediirfnisse der Person
—— ein!
Beste Option: o L
\ y, ‘ Es ist wichtig, dass sich die
Option 4: angesprochene Person
@@@@ verstanden und nicht
iffen flhlt!
Erasmus+ T \_ Y, L J et J

In der ersten Aktion sollen sich die Schiler:innen in die betroffenen Personen einfiihlen, um

eine ganzheitlichere Sicht der Situation zu erlangen. Dies wird als Ausgangspunkt fiir weitere

Aktionen dienen.

Welche Personen sind beteiligt?

Erasmus+
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ

Die Gruppe muss die drei bis vier wichtigsten Personen in ihrer Ausgangssituation
identifizieren. Das konnen die Akteure aus den Personenkarten von Level 1 sein, aber auch
andere. Die Schilerinnen und Schiiler konnen an Personen denken, die direkt von der
Situation betroffen sind, aber auch an Interessensvertreter:innen, Profiteure und
Entscheidungstrager:innen. Moglicherweise brauchen sie Hilfe, um die wichtigsten 3-4
Personen in dieser Aktion auszuwahlen. Wenn das Team eine Gruppe von Personen auswihlt,
die wesentlich beteiligt sind, dann sollen sie sich vorstellen, dass eine Person diese Gruppe

vertritt.

Uber die Aufgabe:
Die Aufgabe besteht darin, sich in eine nach der anderen der beteiligten Personen

einzufihlen:

Wie fuhlt sich die Person in der Situation?
Welche ihrer/seiner Bedirfnisse sind derzeit bedroht?

Wie versucht sie/er, diese zu erfillen?

Nun, da das Team einen Gesamteindruck von der Situation erworben hat, kann es eine kurze

Zusammenfassung der Situation verfassen:

Was muss gedndert oder verbessert werden? Es geht noch nicht darum, WIE das Team die
Situation verbessern will. Es geht nur darum, WAS an der Situation FUR WEN falsch ist und

was deshalb verbessert werden sollte.

Finde mehr Info

Bei dieser Aktion sollen die Schiler:innen mehr Informationen Gber die Situation sammeln.

Die Idee ist, sie zu ermutigen

kritische Fragen zu stellen
zuverlassige Quellen kennen zu lernen

die wichtigsten Informationen herauszufinden

Vielleicht brauchen die Schiiler:innen lhre Hilfe bei der Auswahl der Themen, tber die sie
mehr lernen wollen. Helfen Sie ihnen, sich auf das zu konzentrieren, was machbar ist. Wenn

sie Fragen dazu haben, welchen Quellen sie vertrauen koénnen, lenken Sie ihre
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ

Aufmerksamkeit auf den QR-Code auf dem Spielplan. Er fiihrt zu weiteren Informationen tber

zuverlassige Quellen im Internet.

Am Ende der Ubung werden die Schiiler:innen gebeten, die lustigste Lésung fiir ihr Problem
zu finden. Diese Ubung dient nicht nur dem SpaR, sondern hat auch einen psychologischen
Hintergrund: Einen Witz zu machen, ertffnet neue Perspektiven und schafft neue

Assoziationen im Gehirn. Es ist ein kreativerer Weg, ein Problem anzugehen.

Erkennt eure Moglichkeiten

The next Action of the ACT game is to revise the options in terms of the question "What is a
good solution?". The students find the criteria for a good strategy on their boards. A good
solution can also include reasonable disadvantages for persons if, at the same time, there are
improvements for them that can compensate for the disadvantages. If this is not the case,
however, the persons concerned will hardly agree to this solution. If you are asked about this

issue, you can bring this example.

Die nachste Aktion des ACT-Games besteht darin, die Losungsmoglichkeiten im Hinblick auf
die Frage "Was ist eine gute Strategie?" zu Gberprifen.

Die Schiiler:innen finden die Kriterien fiir eine gute Strategie aufihren Spielbrettern. Eine gute
Losung kann auch zumutbare Nachteile fir Personen beinhalten, wenn es gleichzeitig
Verbesserungen fir sie gibt, die die Nachteile ausgleichen kdnnen. Ist dies jedoch nicht der
Fall, werden die Betroffenen dieser Lésung kaum zustimmen. Wenn Sie zu diesem Thema

befragt werden, kénnen Sie dieses Beispiel bringen.

4 )

Beispiel
Eine Familie versucht, ihren Stromverbrauch zu senken. Das bringt Einschréinkungen mit
sich. (Bediirfnis nach Freiheit). Andererseits bringt es auch ein gutes Gefiihl mit sich,

verantwortungsvoll mit unseren Ressourcen umzugehen (Freiheit) und Geld zu sparen

(Macht). Die Familie kommt zusammen und iiberlegt, welche MafSnahmen sie ergreifen

In dieser Phase der Aktion, bevor das Team eine Entscheidung trifft, ist es wichtig, das
gesamte Potenzial des Teams zu nutzen und sich aller Moéglichkeiten bewusst zu sein, die in

den vorherigen Aktionen entdeckt wurden.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ

Die Aufgabe der Teams besteht darin, 3-4 gute Strategien zur Verbesserung ihres Problems
zu finden. Vielleicht brauchen die Schiiler:innen lhre Hilfe, um die Satze zu den Optionen zu

formulieren. Helfen Sie ihnen, klare und leicht verstandliche Satze aufzuschreiben.

Findet die bestmégliche Strategie

Mit Hilfe der Anweisungen in ihrem Handbuch und auf dem Spielplan sollten die Teams in der
Lage sein, ihre beste Losung selbststandig zu bestimmen. Mit dem QR-Code auf ihrem
Spielplan konnen sich die Schiilerinnen ein kurzes Video ansehen, das das Systemische

Konsensieren erklart.

Ein Team braucht moglicherweise lhre Hilfe, wenn es einen oder mehrere Widerstande bei
der Konsensbildung gibt. Helfen Sie dem Team, diesen Widerstand als ein Zeichen dafir zu
sehen, dass die bestmogliche Losung noch nicht auf der Liste steht. Unterstiitzen Sie die
Schiler:innen dabei, alle Argumente zu nutzen, um eine noch bessere Losung zu finden, gegen
die es keinen Widerstand gibt. Fragen Sie das Teammitglied, einen Widerstand hat, was es

braucht, um der Lésung zuzustimmen.

Geht in Kontakt!

Mit Hilfe der Anweisungen in ihrem Handbuch und auf dem Spielplan sollten die Teams in der
Lage sein, diese Aktion selbststandig durchzufiihren. Die Schiilerinnen und Schiiler brauchen
moglicherweise lhre Hilfe, um die wichtigsten Personen auszuwahlen, die kontaktiert werden
sollen. Ermutigen Sie sie, auch an einflussreiche Personen zu denken, die die Situation von

hoherer Stelle aus beeinflussen konnen.

Sie kénnen einem Team auch dabei helfen, einen Vorschlag fiir die Personen zu formulieren,
die es kontaktieren moéchte. Machen Sie sie auf den Unterschied zwischen Beschreiben und
Interpretieren aufmerksam. Helfen Sie den Schiiler:innen, sich in die Lage der Person, die sie

kontaktieren, einzufihlen, um die richtigen Worte zu finden.

Jedes Team benétigt diese Materialien:

® Spielbrett 4
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen fﬂ?}

Jetzt kommt die abschlieRende Bewertung. Verteilen Sie an jedes Team ein Spielbrett Level
4. Die Schuler:innen bleiben an ihren Teamtischen sitzen. Sie konnen den Prozess auf diese

Weise anleiten:

Herzlichen Gliickwunsch! Wenn ihr hier angekommen seid, habt ihr gemeinsam
im Team eine Losung fiir euer Problem gefunden! AuBerdem habt ihr euch
Uberlegt, wie ihr sie den beteiligten Personen erkldren konnt, damit sie sie

akzeptieren konnen.

Jetzt konnt ihr auch noch Punkte fiir eure Losung bekommen! Welches Team

wird gewinnen?

Die Schiler:innen bleiben in ihren Teams und bewerten in einem ersten Schritt ihre
Teamarbeit. In einem zweiten Schritt wird die ganze Klasse einbezogen. Dazu benétigen die

Schilerlnnen ihre Spielplane 1 und 3 und ihre Notizen.

1. Selbstevaluierung der Teams und Vorbereitung auf die Endauswertung

Zunachst bewerten sich die Teammitglieder gegenseitig hinsichtlich ihrer Beitrdge und ihrer
Zusammenarbeit. Erinnern Sie lhre Schiler daran, die Aufgabe ernst zu nehmen und sich

gegenseitig ein ehrliches Feedback zu geben.

Die Teams verwenden die Tabelle auf ihrem Spielplan, um ihre Punkte
einzutragen.

Fir jedes Kriterium kann jedes Teammitglied bis zu fiinf Punkte von seinen Kolleg:innen
erhalten. Wenn sie finden, dass er oder sie einen guten Job gemacht hat, geben sie ihm oder
ihr finf Punkte. Null bedeutet: Kriterium tGberhaupt nicht erfiillt. Auf diese Weise kann jedes
Teammitglied maximal 20 Punkte erhalten (4 Kriterien mal 5 Punkte). Insgesamt kann das

Team also maximal 100 Punkte erreichen.

Fiir die Gesamtauswertung verwenden die Teams die untere Tabelle auf ihren Spielplanen.

Bevor sie die Endauswertung mit der ganzen Klasse durchfiihren, bereiten sie die Tabelle vor,

indem sie die Punkte der vorherigen Auswertungen eintragen:

Jedes Team tragt zunachst die Punkte fiir Level 1 - Ausgangssituation in das griine Feld

unten in der Mitte ein. Die Summe finden sie auf ihrem Spielbrett 1.
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen ﬂ;
==

#
¥ In der Zeile "Teamwork" tragen sie die Gesamtpunktezahl aus der Tabelle oberhalb
ein.

" In der dritten Zeile steht die Bewertung der Losung, die das Team gewahlt hat.
Auf diese Weise erhalten sie ihre Punkte:

2. Prasentationen der Losungen
Nacheinander prasentiert ein Team den anderen, wie sie ihre Ausgangssituation

weiterentwickelt haben.

=>» Welche Losung haben sie fir ihr Problem gefunden?
=>» Inwiefern hat sich dadurch die Situation der Beteiligten verbessert?

3. Punktevergabe

Jedes Team vergibt Punkte an die anderen Teams. Das Punktekapital eines Teams sind die
Punkte, die es in Level 1 erzielt hat und in das grine Feld eingetragen hat. Diese Punkte
kénnen nun auf die anderen Teams verteilt werden. Das Team mit der besten L6sung erhalt
den groRten Teil der Punkte. Das Team, dessen Losung ihnen am wenigsten gefallt, erhalt den
kleinsten Anteil. Jetzt sind mathematische Fahigkeiten gefragt! Die Summe der vergebenen

Punkte muss genau dem eigenen Punktekapital entsprechen.

@ )

Beispiel
Ein Team hat auf fiir seine Ausgangssituation 94 Punkte erhalten. Das ist sein Kapital. Es
gibt vier weitere Teams. Es vergibt 35 Punkte an das Team, dessen L6sung ihm am besten

gefdllt. Die anderen Teams erhalten 25, 20 und 14 Punkte.
\_ J

Die Teams geben nacheinander ihre Punkte ab und schreiben ihre eigenen Punkte auf.

Das Team mit den meisten Punkten ist der Sieger.

4. Feier des Siegerteams
Die Klasse kann nun die Gewinner:innen auszeichnen, wie Sie es vor dem Start in einem

Brainstorming beschlossen haben.

Das war das letzte Level des ACT-Games und Sie sind am Ende

angelangt.

Vielen Dank, dass Sie das ACT-Game ermoglicht haben!

Erasmus+ 18



5

ACT - Kopiervorlagen

Spielregeln

Das gemeinsame Ziel ist es, Schritt fiir Schritt eine gute Lésung zu

finden.

Fiir das Spiel gibt es Instruktionen, die befolgt werden miissen.
Hért euch gegenseitig zu und lasst die anderen ausreden.
Respektiert die anderen im Team.

Als Team seid ihr aufeinander angewiesen, also tragt so gut ihr

konnt dazu beil

19
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ACT-Game_Manual for Teachers ﬁ

Ausgangssituationen

/Ausgangssituation 1 \

Personen: Arbeiter:in, Lobbyist:in

Ort: Regenwald
Thema: Miill

Ein:e Lobbyist:in unternimmt in seinem Urlaub eine Tour durch den Regenwald. Am
Rande des Waldes kommt die Gruppe an einer riesigen Plastikmiilldeponie vorbei.

Besorgt fragt der:die Lobbyist:in eine:n Arbeiter:in, woher all dieser Mill kommt und

Qﬂs mit ihm geschehen wird. j

Ausgangssituation 2

Personen: 3 Schiiler:innen, Influenzer:in
Ort: Gericht

Thema: Klima

Der Vater von 3 Schiiler:innen hat Klage gegen eine bekannte Klimaaktivistin

eingereicht. Er wirft ihr vor, seine Kinder zu deren Nachteil zu beeinflussen. Der Fall

\soll nun vor Gericht verhandelt werden.

/Ausgangssituation 3 \

Personen: Kapitdn:in, Mensch mit Behinderung

Ort: Parlament

Thema: Toleranz

Im Parlament gibt es eine hitzige Debatte. Wieder einmal hat ein:e Kapitan:in 57
schiffbriichige Flichtlinge auf sein/ihr Schiff gelassen. Ein:e Abgeordnete:r fordert,

dass das Geld, das die Flliichtlinge kosten, den Behinderten im Land zur Verfligung

@stellt werden sollte. /

20
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ACT-Game Anleitung fiir Lehrer:innen

asgangssituation 4

Personen: Journalist:in, Lehrer:in
Ort: Insel

Thema: Tradition

Flr eine Reportage reist ein Journalist auf eine ferne Insel, um Uber die dortigen
Traditionen zu berichten. Die eingeborene Lehrerin erzahlt ihm, dass Buben von der

Schule ausgeschlossen sind, weil sie flir die Jagd und andere harte Arbeiten keine

Qhulische Bildung brauchen. /

Ausgangssituation 5

Personen: Firmenchef:in, Fliichtlingsfamilie
Ort: Schule
Thema: Gleichberechtigung

Ein:e Schuler:in erzahlt ihrer/seinem Lehrer:in verzweifelt, dass ihr/sein Vater einen

Arbeitsunfall hatte, aber nicht zum Arzt gehen kann. Als Fliichtling arbeitet er illegal

Qder Firma und darf seinen Chef nicht verraten.

Kusgangssituation 6 \

Personen: Arzt:in, Wissenschaftler:in
Ort: Meer
Thema: Wirtschaft

Ein Arzt arbeitet an einer Studie in der Krebsforschung mit. In einem
Naturschutzgebiet wurde eine seltene Korallenart entdeckt, deren Zellen gegen
Krebs resistent sind. Ein Meeresbiologe warnt, dass die Erforschung und
Ausbeutung dieser Koralle das Mikroklima zerstéren wiirde, was fatale Folgen fiir
die gesamte Region hatte. Er wirft dem Arzt auch vor, dass es bei der Studie nur um

wirtschaftliche Interessen geht, da sie von einem groRen Pharmaunternehmen in

\Auftrag gegeben wurde. /
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Kontakt in vier Schritten

Kontakt in vier Schritten

Beschreibe die Ausgangssituation
Achte darauf, dass du beschreibst und nicht urteilst,
beschreibe neutral und ohne Schuldzuweisung.

Beschreibe die Folgen

e Welche Nachteile hat diese Situation méglicherweise fiir
die Person und andere Beteiligte?

e Welche Bediirfnisse sind dadurch fiir die Person und
andere gefihrdet?

Schlage eine Losung vor

Formuliere die Lésung, die du vorschlagen méchtest.
Beschreibe, wie sie die Grundbediirfnisse der beteiligten
Personen besser befriedigt. Falls der Vorschlag auch
Nachteile fiir die angesprochene Person mit sich bringt,
zeige auf, welche Vorteile diese kompensieren kbnnten. Was
wird er oder sie stattdessen gewinnen? Vielleicht ist es eine
andere Méglichkeit, ein Bedlirfnis von ihm oder ihr zu
erfliillen?

Bitte um Zustimmung

Frage deinen Partner oder deine Partnerin, was er oder sie
tber deinen Vorschlag denkt und unter welchen
Bedingungen er oder sie zustimmen kénnte.
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