LERNLEITFADEN
SPIEL: DIE STAATEN DER EU

Dieses Spiel ist eine Denksportaufgabe. Es soll Schilerinnen und Schilern helfen, besser Gber
die Mitgliedstaaten der EU Bescheid zu wissen. In diesem Spiel geht es darum, in Gruppen
zusammenarbeiten und mit seiner Gruppe maoglichst schnell einen Code zu entschlUsseln.

Bei diesem Spiel sollen die Schilerinnen und Schiler neugierig darauf werden, herauszufinden,
welche Lander tatsachlich Mitgliedstaaten der Européischen Union sind.

Nach dem Spiel bietet die Lehrkraft weitere Informationen zu dem Thema. Die Lehrkraft kann
mithilfe der Prasentation auch die verschiedenen Phasen des Erweiterungsprozesses diskutieren.

Methodik Daver Materialien
Lernspiel: 20 Min. - Satz Landerkarten fur jede Gruppe
EU-Staaten

- Dekodierungsblatt fur jede Gruppe

- Europakarte fur jede Gruppe (fakultativ)

Prasentation 10-20 Min. - Computer + Projektor

- Prasentation

ZIELE UND FAHIGKEITEN

Einstellung

- Die Schilerinnen und Schiler moéchten wissen, welche Lander Mitgliedstaaten der Européischen
Union sind.

Kenntnisse
- Die Schilerinnen und Schiler wissen, welche Lander EU-Mitgliedstaaten sind.

- Vielleicht wissen sie auch, wann sie jeweils der EU beigetreten sind.

SCHRITT FUR SCHRITT
1. DAS SPIEL

Vorbereitung

Die Klasse wird in Teams von drei bis vier SchUlerinnen und Schilern aufgeteilt. Die Teams treten
gegeneinander an.
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Ablauf

Sie fragen die Schilerinnen und Schuler: ,\Wie viele Mitgliedstaaten hat die EU zurzeit?"
Dann sagen Sie ihnen, dass sie nun herausfinden sollen, welches die 27 Mitgliedstaaten sind.

Erklaren Sie zunachst das Spiel:

- Jede Gruppe erhalt ein Kartenspiel mit 40 Karten. Auf diesen Karten sind die Umrisse und
die Namen von 40 Landern abgebildet.

- Als Erstes muss die Gruppe die 27 Mitgliedstaaten der EU auswahlen — und zwar so schnell
wie moglich.

- Auf jeder Ldnderkarte ist ein groBer Buchstabe abgebildet, der Teil des zu entschlUsselnden
,Codes" ist. Die Gruppe behalt nur die Karten der Lander, die sie als Mitgliedstaaten der EU
ausgewahlt hat. Wichtig sind nun die einzelnen Buchstaben, die auf diesen Karten stehen.
Sie ergeben zusammengenommen den Code.

- Dieser Code lasst sich mithilfe des Dekodierungsblatts knacken. Dazu muss man nur die
gefundenen Buchstaben auf dem Blatt markieren.

- Die Losung ist ein Satz auf Englisch.

Geben Sie jeder Gruppe das notige Material: einen Stapel von 40 Karten, ein Dekodierungsblatt
und eine Europakarte (optional, damit sie sehen kénnen, wo die Lander liegen).

Die Gruppe, die den Code zuerst knackt, gewinnt das Spiel.

Lassen Sie die anderen Gruppen weitermachen, bis jede den Code geknackt hat.

Je mehr Fehler die Schilerinnen und Schiler bei der Auswahl der EU-Mitgliedstaaten machen, desto
schwieriger wird es, die Lésung zu finden. Das ist aber nicht problematisch. Am wichtigsten ist, sich
jedes Mal, wenn man eine Karte in die Hand nimmt, zu fragen: ,|Ist dieses Land EU-Mitgliedstaat
oder nicht?” Wenn das Spiel zu Ende ist, wird die Klasse herausfinden wollen, welche Lander wirklich
Mitgliedstaaten der EU sind, und genau darum geht es bei diesem Spiel. NatUrlich kdnnen Sie als
Lehrkraft den Gruppen bei der Auswahl der Ladnder helfen.

Einige Tipps

Wenn eine Gruppe gut Bescheid weil3, brauchen Sie ihr nicht viele Informationen Gber die
Verwendung des Dekodierungsblatts zu geben: Sie soll es selbst herausfinden. Sagen Sie der
Gruppe nur, dass die Losung ein Satz auf Englisch ist. Wenn eine Gruppe mehr Hilfe braucht,
kénnen Sie ihr sagen, dass sie nur die Buchstaben braucht, die auf den Karten der Lander

stehen, die sie als EU-Mitgliedstaaten ausgewahlt hat. Wenn sie diese Buchstaben auf dem
Dekodierungsblatt ankreuzt, umkringelt oder umrahmt, wird der Code (der Satz auf Englisch) von
links nach rechts und von oben nach unten erkennbar.

Die Lésung besteht aus 27 Buchstaben — einem fir jedes Land. Dementsprechend kommen
einige Buchstaben mehrmals vor. Wenn die Schilerinnen und Schiler beispielsweise eine
Landerkarte ausgewahlt haben, auf der der Buchstabe ,E" steht, bedeutet das, dass alle anderen
Landerkarten mit einem ,E" ebenfalls korrekt sind. Die Gruppe kann deshalb sofort alle ,E" auf
dem Dekodierungsblatt markieren. Sie kann natiUrlich auch die Buchstaben aller einzelnen Karten
nach und nach markieren. In jedem Fall ist das Endergebnis dasselbe. Am besten verraten sie das
den Schilerinnen und Schilern nicht gleich am Anfang, sondern erst, wenn sie darum bitten.
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- Die Gruppen werden es wahrscheinlich nicht bemerken, aber die Buchstaben in der Losung stehen
in der Reihenfolge des EU-Beitritts. Zum Beispiel gehort das erste L zu Belgien und das letzte ,R"
zu Kroatien.

Losung
LET US BUILD OUR FUTURE TOGETHER (GESTALTEN WIR UNSERE ZUKUNFT GEMEINSAM)

copomonboE
JoRBORBOOE
S ORCORECHE
NooHHOBHOE

2. PRASENTATION: DISKUSSION DARUBER,
WAS MAN NEUES GELERNT HAT

Vorbereitung

Die Schilerinnen und Schiler sitzen so, dass sie die Prasentation gut sehen kénnen.

Ablauf

Anhand der mitgelieferten Prasentation stellen Sie die Mitgliedstaaten und die Erweiterungsphasen vor.

Am Anfang der Prasentation gibt es einen Uberblick Uber die aktuellen Mitgliedstaaten. Nach dem
Spiel méchten die Schilerinnen und Schiler bestimmt erfahren, ob ihre Antworten richtig waren. Die
Prasentation zeigt dann, wann die einzelnen Erweiterungen stattfanden. Sie kdnnen aber auch nur auf
die aktuellen Mitgliedstaaten eingehen und die einzelnen EU-Erweiterungen nicht weiter diskutieren.
Hier finden Sie nitzliche Hintergrundinformationen.
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https://www.europarl.europa.eu/factsheets/de/sheet/167/the-enlargement-of-the-union

