syndromXist...

e syndromeX ist ein Treffpunkt fir

kreative junge Entdecker.
syndromeXstellt Fragen, aufdie es
mehr als nur eine Antwort gibt.
syndromeX ist eine kreative kol-
lektive Vision zur Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft unserer
Heimat.

Was kann ich hier machen?

Uber die timeCasts kannst du ei-
nen Blick in die Zukunft werfen, das
Tirol von morgen erdenken.

Wenn du genug timeCasts gelost
hast, bekommst du ein bonusSpiel
dazu!

Mach dir neue Freunde, arbeite mit
diesen zusammen um Punkte zu

Ich bin dabei! Wo fangich an?

e Zuallererst musst du dich registrie-

ren. Wir brauchen dazu nurein paar
wenige Daten von dir. syndromeX
lauft dann im DEMO-Modus, bis du
alle deine Daten eingegeben hast.

sqndromeX

bekommen.

Das padagogische Instrument
¢ Tolle Preise warten auf dich... also, . :
worauf wartest du? Ab in die Zu- fur d 1€ SChl’”e der Zu ku nﬂ:

kunft! www.syndromeX.eu

Links zu weiterfiihrenden Informationen

wwuw.syndromex.eu
wwuw.syndromeog.net

Informationen zu Rechtsfragen rund ums Internet :
wwuw.blikk.it/angebote/elex

Projektborse:
wwuw.blikk.it/angebote/projektboerse

Lernen mit Neuen Medien:
wwuw.blikk.it/angebote/schulegestalten/neuemedien

Netiquette:
de.wikipedia.org/wiki/Netiquette

Softwareempfehlungen:
wwuw.blikk.it/angebote/software
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Die ldee

Das Spiel baut aufdie Grundpfeilerder
modernen Didaktik: Eigenverantwort-
lichkeit, Selbsttatigkeit und Selbst-
steuerung. Die Lernenden erarbeiten
sich hierbei das Wissen auf aktive Art
und Weise. Durch Zusammenarbeit
und Kommunikation mitanderen ent-
steht ein wichtiger Austausch, der die
Materie mit vielen Facetten des Wis-
sens bereichert.

Und hierunterscheidet sich syndromeX
von anderen Jugend-Quiz-Spielen. Es
geht nicht um einfach auswertbare
Richtig-Falsch-Antworten, sondern
um offene Aufgabenstellungen. So sind
kreative Antworten, durchdachte

Stellungnahmen und begriindete

Meinungen gefragt. Manche Auf- (-\

gabenstellungen konnen nur durch

kollektive Online-Zusammenarbeit
bewaltigt werden. Deshalb wurde ein
alternatives Bewertungssystem ent-
wickelt, das auf die gegenseitige

Bewertung, Kommentierung und
personliche Par-
tizipation
baut.

,Aufwendig g-estal:c‘et,
einfach zu spielen.

(FF, 0kt.08)

Eine durchgehende Supervision wah-
rend der aktiven Spielphase macht es
dariiber hinaus auch maglich, fiir be-
sonders originelle oder anderweitig
gelungene Antworten Zusatzpunkte
durch die Supervisoren zu vergeben.

syndromeX im Unterricht

Im Prinzip haben Lehrpersonen un-
endlich viele Moglichkeiten, um das
Spiel syndromX im Unterricht einzu-
bauen. Hier drei Varianten:

1.syndromeX Light

Nutzen Sie die aufbereitete syndromeX
Didaktik fiir Fiill- und Supplenzstun-
den. Schiilerwerden zum Spiel hinge-
fiihrt und erhalten so einen leichteren
Zugang. Die Klasse kann so zwar nicht
als Team beitreten, aber die Schiiler
konnen den Einstieg nutzen, um selb-
standig weiterzuspielen. AuBerdem
konnen alle Aufgaben gesondert ge-
[6st werden.

2.syndromeX Medium

Facheriibergreifend erfolgt das Spiel
mit der eigenen Klasse. Jedes der be-
teiligten Facher gibt eine gewisse An-
zahl an Stunden ab. Die Reihenfolge
der Aufgaben wird abgestimmt. Be-
sonders gelungene Aufgabenldsungen
werden diskutiert und vorgestellt. Die
Lehrpersonen moderieren das Spielge-
schehen.

3.syndromeX Strong

Der Einsatz von syndromeX erfolgt
in mehreren Fachern und schul-
tbergreifend im Rahmen von Klas-
senpartnerschaften. Bilden Sie tiber
die Team- und Freundeslisten eine
syndromeX-Gemeinschaft. Losen Sie
gemeinsam Aufgaben und vernetzen
Sie die verschiedenen Realitaten. Jede
Klasse tritt auBerdem als eigenes Team
an.

Das Spiel

»Spielbrett” des Spiels ist das rootLe-
vel. Hier verbildlichen kreisende Pla-
neten die Aufgaben. Je heller sich das
rootLevel prasentiert, desto fleilSiger
war der Spieler oder die Spielerin. Im
syndromeX kann das rootLevel eines
jeden Spielers und einer jeden Spie-
lerin angesehen werden. Aus diesem
rootLevel gelangt man zu den Lésun-
gen der anderen am Spiel Beteiligten.
Uber Foren und Mailboxen wird kom-
muniziert. So entsteht die Eigendy-
namik des Spiels. Die Welt von syn-
dromeX wird zur Wirklichkeit.

Viele namhafte Experten und Exper-
tinnen konnten fiir die Gestaltung der
Texte und Informationen gewonnen
werden. Dementsprechend vielfaltig
und interessant sind die Ergebnisse
ausgefallen. Die Informationstexte
sind in Uberschaubare, miteinander
verlinkte Teile gegliedert.

syndromeX ist weltweit offen, aber
an den getrennt ausgeschriebenen
Gewinnspielen diirfen nur Schiiler
zwischen 10 und 19 Jahren aus Nord-,
Ost-, Stidtirol und dem Trentino teil-
nehmen. Die Aufgaben bleiben nach
Beendigung der Gewinnspielzeit on-
line und konnen daher im Unterricht
auch weiterhin benutzt werden.

Das Intro des Spieles: Die Nachrichten-
sprecherin der Tagesschau von 2110 stellt
die Story des Spieles vor.

+Eine einfache Registrierung katapultiert
den Spieler/die Spielerin in das Zeitloch von
syndromeX. Die Nachrichtensprecherin der
Tagesschau von 2110 stellt die Geschichte
des Spiels vor. Was fiir eine Chance. Was
flirein schoner Platz zum Traumen. Endlich
kénnen wir in die Zukunft blicken. Die Aus-
einandersetzung mit der Zukunft Idsst uns
lber die Gegenwart reflektieren. Und schon
dringen wir in Sphdren vor, die nie zuvor ein
syndromeX-Spieler je betreten hat.”

Die Ausgabe syndromeX 2010
behandelt Themen aus den
Bereichen:

Sprachen
Mathematik
Wirtschaft
Naturkunde/Technik
Geschichte

Politik

Gesellschaft

Sport

Musik



