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Briicken der Hoffnung

Briicken als Symbole ihrer Zeit
Die Briicke von Leonardo Da Vinci
Briicken betrachten und zeichnen
Mit dem Korper Briicken bauen
Briicken im Klassenteam

Briicke zu den Verlagen
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Bezug zum Lehrplan 21

Der Mikroabenteuer-Generator ermdglicht es, die transver-
salen Kompetenzen durch einen spielerischen Ansatz zu
entwickeln und sichtbar zu machen. Das Spiel motiviert die
Schiilerinnen und Schiiler mehrsprachige Biirgerinnen und
Biirger zu werden, welche die Welt erkunden wollen - zum
Beispiel im Rahmen eines Austauschprojektes.

Die transversalen Kompetenzen nehmen in den Lehrplanen
einen immer wichtigeren Platz ein, jedoch bleibt das Ler-
nen dieser Kompetenzen wegen ihres facheriibergreifenden
Charakters und der Schwierigkeit ihrer Bewertung meist
implizit. Der Mikroabenteuer-Generator schafft Lerngelegen-
heiten, verleiht Sichtbarkeit und regt tber konkrete Aktionen
die Diskussion an. Fir einen optimalen Einsatz in der Schule
und als Unterstiitzung fiir Lehrpersonen wurde ein pddagogi-
scher Leitfaden erarbeitet. Er beschreibt Spielvarianten und
erklart die enthaltenen Materialien. Zum Beispiel zeigt er
auf, welche Karten je nach verfiigbarer Zeit, dem Alter oder
dem Thema eingesetzt werden kdnnen.

SCHLUI Fkankret /2022 «Rriickens Rriicke 711 den Verlanen

Der Mikroahenteuet-
Generator

Movetia, nationale Agentur fiir
Austausch und Mobilitat

Angaben zum Lehrmittel
CHF 39, CHF 2 fiir ein zusatzliches Logbuch

Helvetig, helvetig.com/mikroabenteuer-set

Zusatzinformationen

Die Klasse wird auf ein Abenteuer mitgenommen! Der Mikro-
abenteuer-Generator stellt Herausforderungen, mit denen
Schiilerinnen und Schiiler ihre Umgebung neu entdecken, ihre
Kompetenzen entwickeln und ihr Selbstvertrauen starken.

Inhalt des Lehrmittels

Der Mikroabenteuer-Generator besteht aus 112 Abenteuer-
karten, 9 Wiirfeln, 80 Variantenkarten und 2 Logbtichern.
Mehr als 8000 Mikroabenteuer warten darauf, geldst zu wer-
den. Das Prinzip ist einfach: Die Spielerinnen und Spieler
generieren ihre personliche Herausforderung und entwi-
ckeln beim Losen neue Kompetenzen in den Bereichen
Zusammenarbeit, Kommunikation, Lernstrategien, kreatives
Denken, tiberlegte Herangehensweisen oder Austausch und
Mobilitét - je nach Abenteuerkarte. Die einfachste Spielart
ist, kleine Gruppen zu bilden, die gemeinsam die beschriebe-
nen Aufgaben erflllen und ihr Erlebnis im Logbuch festhal-
ten, um anschliessend in der Klasse dariiber zu diskutieren.

Im Fokus stehen interkulturelle und interlinguistische
Themen. Die Abenteuerkarten laden jedoch vor allem
dazu ein, Fragen zu stellen und anders zu denken. Der
Mikroabenteuer-Generator weckt die Neugierde und regt
dazu an, die Umgebung und Teilnehmenden mit neuen Augen
zu entdecken. Gleichzeitig starken die Herausforderungen
das Selbstvertrauen und bereiten auf einen Austausch vor.
Das Spiel kann in der Klasse, alleine, mit Freunden oder mit
der Familie gespielt werden.

54



Z
L
O
<<
i
o
Ll
>
it
LLl
85|
)
N
Ll
2C
)
A0
r
m

REISEFUHRER

Stelle dir eine Fihrung
durch dein/deine/deinen
vor.

Erstelle eine Liste
mit () Dingen, die man
gesehen haben myss,
Trage sie in dein
Logbuch ein,

alte/s,
altesten
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Entdecken

an Sabine Degener, Beraterin Verkehrstechnik
bei der Beratungsstelle fiir Unfallverhiitung

«Es gibt nur eins: iiben!»

Interview: Virginia Nolan

Frau Degener, nach den Sommerferien
sind Schulkinder wieder unterwegs.

Was macht einen sicheren Schulweg aus?
Das hangt von mehreren Faktoren ab. Geht
das Kind auf dem Trottoir, einem befestigten
Fussweg, einem Trampelpfad? Uberquert es
Strassen, gibt es Lichtsignale oder Mittel-
inseln? Bis etwa zum neunten Lebensjahr
sind Kinder nicht in der Lage, Gefahren im
Strassenverkehr richtig einzuschatzen.
Warum nicht?

Von Lastwagen, Krankenwagen mit
Blaulicht oder Traktoren geht fur sie mehr
Faszination als Gefahr aus. Kinder lassen
sich entwicklungsbedingt leicht ablenken.
Winkt die Schulfreundin auf der anderen
Strassenseite, hat die ihre volle Aufmerk-
samkeit. Unsere Verkehrsinstruktoren
stellen immer wieder fest, dass viele eifrig
den Ablauf nach Vorgabe abspulen -
«warte, luege, lose, laufe» —, bei genauerem
Hinsehen stellt sich aber heraus, dass sie
mit dem Blick abschweifen.

Was konnen Eltern fiir ihre Sicherheit tun?
Es gibt nur eins: Uben, tben, tben. Kinder
sollten schon vor dem Kindergartenstart in
Begleitung ihrer Bezugspersonen am
Verkehr teilnehmen. Es gilt, moglichst oft zu

Fuss zu gehen, statt den Nachwuchs ins Auto
zu verfrachten. Und dann gemeinsam zu
besprechen, wo und wie man Strassen
Uberqueren will: Was sieht das Kind? Wie
lange hat das Auto bis zum Fussgangerstrei-
fen? Wie lautet seine Einschatzung: warten
oder laufen? Sicherheitsregeln zu verinner-
lichen braucht jahrelange Ubung - und
Begleitung. Das Kind begleiten heisst aber

nicht, es einfach durch den Verkehr zu lotsen.

Die «Arbeity, die Einschatzung der Situation,
muss das Kind selbst machen. Erwachsene
sind in der Beobachterrolle und greifen nur
ein, wenn es Gefahren abzuwenden gilt.

Melden Sie gefahrliche Schulwege

Auf dem Schulweg lauern viele
Gefahren. Wo befinden sich heikle
Stellen und warum sind sie nicht
langst entscharft? Fritz+Franzi
sammelt gemeinsam mit dem
«Beobachter» und der Recherche-
plattform «Correctiv Crowd-
newsroomy Hinweise.

Machen Sie mit und
melden Sie uns
gefahrliche Schulwege:
www.achtung-schulweg.ch

Mikroabenteuer-Generator heisst ein
Gesellschaftsspiel, das die nationale
Agentur fiir Austausch und Mobilitat mit
der Pidagogischen Hochschule Wallis
fiir Kinder von zehn bis zwolf Jahren
entwickelt hat. Die Spielenden erleben
abenteuerliche bis knifflige Herausforde-
rungen, wie sie im Austausch mit anderen
so auftreten. Das Spiel weckt die Neugier
auf die Welt und schérft Kompetenzen
wie kreatives Denken, Kommunikation,

Lernstrategien und Zusammenarbeit.

Der Mikroabenteuer-Generator. 39 Fr.
Erhaltlich unter: www.helvetig.com

Lauter
bunte
Hunde

Eli der Elefant trifft sechs Tiere, die anders
laufen, atmen, horen oder sehen als er. Wie
komisch die sind! Oder doch nicht? Bald

néamlich zeigt sich: Die «anderen» sind gar

nicht so anders als gedacht, Freundschaf-
ten entstehen. «Keiner zu klein, ein
besonderer Freund zu sein», liebevoll
erdacht und illustriert von der Sozialarbei-
terin und talentierten Hobbyzeichnerin
Melanie Spescha, ist ein interaktives
Kinderbuch iiber Vielfalt, Freundschaften
und Beeintrichtigungen. Kinder, Eltern
und Lehrpersonen erwarten darin auch

60 Spiel- und Bastelideen zum Thema.

Melanie Spescha: Keiner zu klein,
ein besonderer Freund zu sein

63 Seiten, 2022, 39 Fr.

Erhaltlich auf: www.minimovers.ch

September 2022 Das Schweizer ElternMagazin Fritz+Franzi

Bilder: Oetinger Verlag, Urs Jaudas / Tages-Anzeiger, ZVG (2)
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Langeweile ist Berurfswahl: Alternativen Bereit fiir die WM 2022
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++ LIFESTYLE & KULTUR ++

Begib dich
auf ein Abenteuer
und entwickle deine
Kompetenzen!

Mehrsprachige Jugendliche und junge Erwachsene, die bereit sind, die Welt zu
erkunden - das ist das Ziel des neuen Spiels «Der Mikroabenteuer-Generator».
Alleine, zu zweit oder im Team lassen sich immer wieder neue Abenteuer
erspielen - und die Fahigkeiten werden auf spielerische Art und Weise laufend
erweitert. So macht Lernen Spass!

TEXT:

BILDER:
«Es hat mir Lust aufs Reisen gemacht!» - «Wenn ich konnte, Insgesamt befinden sich in einer Schachtel 112 Abenteuer-
wiirde ich alle Aktivititen machen.» - «Ich mochte noch karten, neun Wiirfel sowie ein Logbuch. Damit lassen sich
mehr spielen, weil mir das Spiel gefillt» — So lauten die iiber 8000 Mikroabenteuer angehen - Langeweile gibt es

Kommentare der Schitler, welche das neue Spiel «Der Mik- hier also @iberhaupt nicht. Immer wieder lassen sich neue

roabenteuer- Generator» bereits ausprobieren konnten. Die Abenteuer und Fihigkeiten erspielen. Damit das Spiel op-

positiven Resonanzen verwundern nicht weiter, denn eines timal in der Schule eingesetzt werden kann, wird es von ei-

steht hier im Vordergrund: Die Kinder und Jugendlichen nem pidagogischen Leitfaden begleitet. So werden die
sollen ihr Wissen und Konnen spielerisch erweitern. Lehrpersonen auf die richtige Art und Weise unterstitzt.
Die Spieler zwischen zehn und 2wolf Jahren sollen mithilfe Die Kinder und Jugendlichen verlassen beim Spielen ihre
des Spiels die Welt entdecken. Sie ziehen eine Karte und ver- Komfortzone und entdecken viele Themen rund um inter-
suchen, die Aufgabe zu 16sen. Welches ist mein Lieblings- kulturelle und interlinguistische Themen neu. ++

fest und warum? Was macht den Kanton Freiburg aus? Wel-
ches ist das wichtigste Wort auf Italienisch? Das Spiel soll
motivieren, die Welt zu verstehen. Herausforderungen wer-
den angenommen, das Selbstvertrauen gestarkt — und die
Umgebung mit neuen Augen entdeckt. Beim Spielen wer-
den kreatives Denken und Zusammenarbeit gefordert,
neue Herangehensweisen und Lernstrategien entwickelt. Es
isst sich sowohl alleine, zu zweit als auch im Team spielen.
Nachdem eine Mikroabenteuerkarte gezogen wurde, muss
der Spieler/die Spielerin wiirfeln oder eine Varianten-Karte
zichen. Und schon geht das Abenteuer los.
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