APXH ZEAIAAZ 1

YMOYPTEIO MAIAEIAZ, AlA BIOY MAOHZHZ KAl OPHZKEYMATQN
KENTPIKH ENITPOMNH EIAIKQN MAOGHMATQN

KOINH EZETAZH OAQN TQN YNOWYH®IQN
2TH TEPMANIKH Fr'AQzzA

AeuTtépa, 28 louviou 2010

OAHTIIEZ I'IA TOYZ YNOWH®IOYZ KAI TIZ YNOWH®IEZ

1. Na anavTnoeTe O€ OAd TA EPWTNHATA OTO TETPASIO 0AG, AKOAOUBMVTAG TV
apiopnon Tov OspdTwv. AnAadn:

Al.

A2.

B1.

B2.

B3.

1...
2..

Na ypAWeTe HOVO TOV ApPIOHO TOU EPWTHHATOG KAl TO YPAHHA Nou
avTIoTOIXEI OTN owoTR anavrnon, n.x.

4-c
5...

Na ypayweTe HOVO ToVv apiOHO TOU EpWTAHATOG Kal T {nToUpEVN AEEN.
10 ...
11 ...

Na ypaweTe povo ToVv apiOo Tou EPWTAHATOG KAl TH {NTOUHEVN AEEN.
15 ...
16 ...

Na avTIoTOIXIOETE TOV apIOUO HE TO CWOTO YPAHHA, KAl Va YPAWETE PHOVO
TNV avTioToIxia, n.x.

20-D
21 ...

Na avanTU&eTte 1o {nTOUHEVO B€Pa oTo TETPASIO O0aG, XWPig va
avTIypAWETE TNV 0dnyia-ekpwvnorn.

2. Na XpnoIHONoINCETE HOVO HNAE | HaUpo OoTUAO Jiapkeiag kal HOvo avegiTnAng
HeAAvNg..

KaAn enituyia

Aidpkela eEeTaong: Tpeig (3) wPEG

'Evapén xpoévou e&eTaong: APECWG WETA TN dIAVOMN TWV BEPATWY

AuvaTtoéTnTa anoxwpnonc: 18.00
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KEIMENO

Computerspiele im Unterricht einbauen

Viele Lehrer lehnen PC-Spiele ab, weil sie der Meinung sind, dass sie Jugendliche vom
Lernen abhalten. US-Forscher sehen das anders: Sie glauben, dass Computerspiele das
Lernen erleichtern.

Computerspiele sind ausgezeichnete Lerninstrumente, die genau auf die Bedurfnisse von
Jugendlichen zugeschnitten sind. Daher kénnten sich Schulen und Lehrende ein Beispiel an
der Art und Weise nehmen, wie Wissen und Féhigkeiten in den Spielen vermittelt werden —
und damit den Erfolg von Lernprozessen steigern. Diese These stellte der Wissenschaftler
James Gee von der Arizona State University auf.

Computerspiele erleichtern das Lernen, indem sie Informationen erst dann vermitteln, wenn
sie auch tatsachlich notwendig werden — schlie3lich I6sen die Spieler verschiedene Aufgaben
ohne eigentliches VVorwissen. Erst wenn eine Aufgabe zusatzliche Informationen voraussetzt,
werden diese auch freigegeben. ,,In der Lehre und der Wissenschaft ist es genau umgekehrt®,
erklarte Gee. ,,Die Schuler lernen viele Dinge, die sie erst viel spater anwenden konnen.” Die
Aufgaben in den Spielen sind zwar komplex, aber auch machbar. Nach Ansicht des Forschers
motivieren solche Situationen die Spieler sehr — ein Prinzip, das auch in der Schule genutzt
werden konnte.

Viele Entwickler von Computerspielen teilen ihre Software zudem mit den Anwendern und
ermutigen sie, selbst neue Welten und Szenarien zu schaffen. Das Mitschreiben an
Computerspielen fuhrt zu einem vertieften Verstandnis Gber deren Aufbau. Gee wirde auch
dieses Prinzip auf Schulen Gbertragen: Wenn die Schiler selbst am Design eines bestimmten
Fachs beteiligt sind und dazu eigene Experimente durchfiihren missen, lernen sie enorm viel
uber die Regeln in diesem Fach.

Ein weiteres Potenzial von Computerspielen sehen die Forscher in der engen Verknipfung
zwischen dem Lernen und der Leistungsbewertung. In herkdémmlichen Priifungen wird zuvor
erlerntes Wissen in standardisierter Form abgefragt. In Spielen bekommen die Anwender
dagegen ein fortlaufendes Feedback. Wuirde dieses Prinzip tbernommen, koénnten die
Lehrenden den gesamten Lernprozess mitverfolgen, anstatt das Gelernte nur einmal in
konzentrierter Form zu priifen. ,,Lehrer mussen nicht mit Computerspielen arbeiten, um diese
padagogischen Grundsétze anzuwenden®, erkléart Gee. ,,Es reicht, wenn sie die Schiler eine
komplexe Aufgabe selbststdndig bearbeiten lassen. Gute Lehrer haben dies schon immer
gemacht.”

Nach: http://www.focus.de/schule
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A. KATANOHZH FPAMTOY AOTFOY

A1. Lesen Sie den Text und geben Sie anschlieBend auf die Fragen 1-3 eine kurze
Antwort (max. 15 Worter pro Antwort).

1. Wovon handelt dieser Text?
2. Was beabsichtigt der Autor mit diesem Text?

3. Fir wen ist dieser Text besonders interessant?
3x4 Punkte=12 Punkte

A2. Lesen Sie den Text noch einmal und kreuzen Sie die richtige Antwort (A, B oder C)
an.

4. Computerspiele sind nitzlich, weil ...
A. sie das Lernen unterstttzen konnen.
B. sie bei Jugendlichen sehr beliebt sind.
C. sie an einer Schule in Arizona erfolgreich eingesetzt werden.

5. Ein Vorteil von Computerspielen ist, dass ...
A. sie immer viele Informationen liefern.
B. die Schiiler zuerst Informationen bekommen und sie dann anwenden.
C. sie Informationen erst dann liefern, wenn diese tatsachlich gebraucht werden.

6. In der Lehre und in der Wissenschaft lernt man normalerweise Dinge, die man ...
A. nicht gleich verwendet.
B. gleich verwendet.
C. nie verwendet.

7. Die Schiiler lernen besser, wenn sie ...
A. Computerspiele produzieren.
B. den Unterricht mitplanen und Dinge erproben.
C. viele Regeln auswendig lernen.

8. Computerspiele geben den Lehrern die Moglichkeit, ...
A. die Leistung ihrer Schiler wie in traditionellen Priifungen zu bewerten.
B. die Leistung ihrer Schuler besser als in traditionellen Priifungen zu bewerten.
C. am Ende des Schuljahres eine einzige Priifung zu organisieren.

9. Fir gute Lehrer ist das padagogische Konzept von Computerspielen ...
A. ganz neu.
B. problematisch.

C. nicht neu.
6x3 Punkte=18 Punkte
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B. TNQ2zIKH ENIFNQzH

B1. Ergdnzen Sie in den Satzen 10-14 das richtige Wort (A-G). Zwei Worter bleiben

ubrig.
A. beantragen B. erzéhlen C. gehen
D. nachdenken E. zusammenarbeiten F. erklaren
G. ausfullen

10.

11.

12.

13.

14.

B2

15.

16.

17.

18.

19.

In diesem Roman soll es um die Geschichte Nordamerikas

Bevor Sie hier arbeiten kdnnen, muissen Sie eine Aufenthaltserlaubnis

Damit Sie Mitglied werden, sollten Sie dieses Formular

Die Ursachen der Gewalt an den Schulen sind nicht einfach zu

Ich freue mich sehr, dass wir an diesem Projekt werden.

5x2 Punkte=10 Punkte

. Ergénzen Sie in den Satzen 15-19 die fehlenden Konjunktionen.

Das Meer war sehr unruhig, es kaum windig war.

In der Firma soll es zukunftig weniger Arbeitsplatze geben, die Produktion
im Ausland billiger ist.

Ich wusste nicht, du kommst oder nicht.

Das hohe Riesenrad soll zentral stehen, die Besucher einen guten Blick auf

die Sehenswiirdigkeiten Berlins haben.

Er hat in der Zeitung gelesen, die Schule am 20. September anfangt.

5x2 Punkte=10 Punkte
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B3. Verbinden Sie die Satzteile der linken Spalte (20-24) mit den Satzteilen der rechten
Spalte (A-E), so dass ein korrekter Satz entsteht.

20. Ich erz&hlte ihm ... A. wegen seiner Verspatung.

21. Ich kritisierte ihn ... B. von meiner Kindheit.

22. Ich forderte ihn dazu auf, ... C. sein Leben in die Hand zu
nehmen.

23. Ich bitte Sie darum, ... D. alles Gute fiir die Zukunft.

24. Ich winsche lhnen ... E. mirzu folgen.

5x2 Punkte=10 Punkte

. MAPATQrH rPANTOY AOTOY

Eine deutsche Jugendzeitschrift startet eine europaweite Umfrage zu folgendem Thema:

Kino oder DVD?

Was ziehen die Jugendlichen in Europa vor?

Sie moéchten an dieser Umfrage teilnehmen. Schreiben Sie an die Redaktion der
Jugendzeitschrift eine E-Mail von ca. 180-200 Wortern, in der Sie sich auf folgende Punkte
beziehen:

» Nennen Sie den Grund lhres Schreibens.

» Gehen Sie mit Ihren Freunden lieber ins Kino oder sehen Sie sich lieber Filme auf
DVD an?

> Begriinden Sie Ihre Vorliebe, indem Sie drei Argumente nennen.

Unterschreiben Sie als A. Angelou.
40 Punkte

TEAOZ MHNYMATOZX
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