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Vorwort

In den letzten Jahrzenten setzt sich im Schulwesen der Trend der Mehrsprachigkeit durch —
die Européische Union fordert auf, dass jeder Europder neben seiner Muttersprache noch
mindestens 2 Fremdsprachen beherrscht. Fiir den Fremdsprachenunterricht bedeutet es
zweifellos, neue didaktische und methodische Verfahren zu verwenden. Man soll nicht mehr
nach einem methodischen Konzept mit einem Lehrwerk arbeiten, sondern eine ganze Reihe
von Methoden und Aktivititen soll angewendet werden, damit man den Lernenden die
Fremdsprache  nadherbringt. Daraus geht hervor, dass die gegenwirtige
Fremdsprachendidaktik sich mehr auf den Prozess des Lernens als auf das Lehren

konzentrieren soll.

Das Ziel dieser Arbeit ist es, auf Methoden hinzuweisen, die die innere Motivation der
Lernenden unterstiitzen konnten. Dabei muss beriicksichtigt werden, dass die Zielgruppe
Schiiler im Alter zwischen 13 und 15 sind. Aufgrund der fachlichen Erkenntnisse, die weiter
in dem theoretischen Teil der Arbeit angefiihrt werden, hat sich die Autorin entschieden,
sich mit Brettspielen néher zu beschéftigen, die zum Zweck der Belebung und Erleichterung

des Erlernens von Deutsch als zweite Fremdsprache gut dienen kdnnen.

Als praktischer Teil dieser Arbeit werden drei didaktische Brettspiele hergestellt, die nicht
nur dem theoretischen Schwerpunkt, sondern auch den praktischen Forderungen und
Empfehlungen der Lehrer, die durch die Auswertung einer kleinen Umfrage erhalten

wurden, entsprechen.
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1 Unterricht von Deutsch als Fremdsprache

Die Didaktik der deutschen Sprache richtet sich einerseits nach den allgemeinen Prinzipien
des Fremdsprachenunterrichts, andererseits ist sie mit einigen Merkmalen sehr besonders
und charakteristisch, z.B. im Vergleich zur englischen Sprache, die im Unterschied zum

Deutschen in meisten Landern als erste Fremdsprache gelehrt wird (vgl. URL1).

Im globalen Fremdsprachenunterricht werden drei Ziele unterschieden (vgl. Chodéra
2013:74ff)): das sprachliche Ziel, das Bildungs- und das Erziehungsziel, wobei das
sprachliche Ziel das primére ist. Die anderen sind nur begleitende Elemente, aber trotzdem

obligatorisch zu erfiillen.

Das Bildungsziel (auch ,,das informative* oder ,,das kognitive*) betrifft hauptséchlich die
Verinnerlichung der auBlersprachlichen, mit der Sprache verbundenen Erkenntnisse. Dazu
zahlen die Landeskunde, die Sprache als Bestandteil der Kultur des Volkes, allgemeine
Sprachkenntnisse, aber auch Informationen aus den anderen Fiachern — das Bildungsziel

umfasst auch die fachiibergreifenden Beziehungen.

Das Erziehungsziel besteht aus der Entwicklung der Personlichkeitsmerkmale, des
Charakters, der Moralitdt und der Werte. Heute spricht man in der Beziehung zum
Erziehungsziel iiber sog. Schliisselkompetenzen — Lernkompetenz, Problem-Losung
Kompetenz, Kommunikative Kompetenz, Soziale und Personale Kompetenz,
Biirgerkompetenz und Arbeitskompetenz (vgl. RVP ZV 2007:12).

Das sprachliche Ziel kann man auch als ,,das praktische* oder ,,das kommunikative*
bezeichnen. In der Praxis geht es um Erlangen und Aneignung der kommunikativen

Kompetenz des Schiilers, d.h. die Fahigkeit, praktische sprachliche Situationen zu 16sen.

2 Methoden in weitem Sinne

Zum Erreichen des sprachlichen Ziels werden verschiedene Methoden benutzt. Der Begriff
Methode bezeichnet ein Verfahren, einen Weg, eine Art und Weise des Unterrichtes.
Methoden sind der Psychologie nahe, gleichzeitig miissen sie aber nach den festgesetzten

Lehr- und Lernzielen gerichtet werden. ,, Methoden beleben den Lernstoff, sie sind
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aktivierende Stimulantia seiner Existenz im Bildungs- und Erziehungsprozess, nicht nur als
Projekt, sondern auch als Prozess* (s. Chodéra 2013:91).

Solche Definitionen der Methode sind aber sehr allgemein. Im Fremdsprachenunterricht
werden in der Regel zwei Hauptbedeutungen des Begriffes ,,Methode* unterschieden:
Methode in engem Sinne und Methode in weitem Sinne (vgl. Chodéra 2013:92).

Chodéra verdeutlicht, dass eine Methode (im Einklang mit der allgemeinen Didaktik) vor
allem als spezifische Weise der Tatigkeit des Lehrers und Lerners betrachtet wird, mit der
sich der Lernende Kenntnisse, Fertigkeiten und Gewohnheiten aneignet, und er seine
Fahigkeiten entwickelt. In Bezug auf Fremdsprachendidaktik geht es um die Methoden in

engem Sinne.

Daneben wird eine Methode als globale, generelle Einstellung zum Lehren und Lernen einer
Fremdsprache, als Grunddoktrin oder methodische Richtung verstanden. Diese wird als

Methode in weitem Sinne genannt.

Chodéra (2013:93ff.) weiter unterscheidet zwei Grundkonzeptionen der Methoden in
weitem Sinne: die direkten und indirekten Methoden, wobei er erklirt, dass keine Methode
als rein direkt oder indirekt betrachtet werden kann — es geht eher um die iiberwiegenden

Merkmale.

Fiir eine direkte Methode ist es einerseits und hauptsichlich charakteristisch, dass sie sich
auf der sprachlichen Ebene einerseits dem Stoff auf dem Gebiet iiblicher tiglicher
Situationen und Themen widmet, andererseits befasst sie sich auch mit der engeren
Fachproblematik — oft im schriftlichen Bereich oder auf der Ebene des Lesens. In einer
direkten Methode fehlt es meistens am Ubersetzen und Theoretisieren, man kann hier
Ahnlichkeit mit dem Lernen der Muttersprache bei Kindern finden. Die Lehrkraft sollte im

Unterricht iberwiegend die Zielsprache verwenden.

Im Gegensatz dazu stehen die indirekten Methoden. Diese werden als Konzepte
charakterisiert, bei denen die Fremdsprache immer mit der Muttersprache konfrontiert wird
und die Spracheinheiten mit theoretischen, vor allem grammatischen Erkldarungen und
Kommentaren (wieder in der Muttersprache) préasentiert werden. Damit wird aber die
Fremdsprachkommunikation im Unterricht sehr begrenzt, wobei sie das Ziel des Unterrichts
darstellen sollte.
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2.1  Urspriinge der Methoden des Fremdsprachenunterrichts

Die Entwicklung der Fremdsprachendidaktik hat eine lange Geschichte, und einzelne
Methoden sind unter unterschiedlichen Einfliissen entstanden. Janikova (2010:24) merkt an,
dass der erste Fremdsprachenunterricht schon im Alten Rom stattgefunden hat, wo gerade
die direkten Methoden angewandt wurden. Damals wurde Griechisch als ,,lingua franca“
unterrichtet, die Lehrenden haben mit den Lernenden viel auf Griechisch geredet. Es gab
auch Meinungen, die Fremdsprache frither als oder zeitgleich mit der Muttersprache zu

lernen.

In der Neuzeit sind neue, konkretere Ideen aufgekommen, die mit dem Fremdsprachen-
Lehren und -Lernen in Verbindung gebracht wurden. Einer der wichtigsten Autoren der
Fremdsprachendidaktik dieser Zeit war J. A. Komensky. Viele seiner Anforderungen ans
Fremdsprachenlehren kann man bis heute als giiltig betrachten (vgl. Chodéra 2013:112f.):
Schon in seinem Werk Orbis Pictus kann man das Prinzip des anschaulichen Unterrichtes
finden — jeder Text wird mit einem wohl erarbeiteten Bild ergénzt. Er hebt auch das
Vergleichsprinzip hervor — die Grammatik einer Fremdsprache sollte immer mit der
Muttersprache verglichen werden, um auf die Ahnlichkeiten aber auch Unterschiede
hinzuweisen. Er beachtet den zwischensprachlichen Transfer (die Tendenz, jede Aussage im
Kopf erst aus der Muttersprache in die Fremdsprache zu iibersetzen) und auch die
Problematik der Interferenz (die Ubertragung muttersprachlicher Strukturen auf
gleichwertige  Strukturen  einer  Fremdsprache). Er  empfiehlt  vereinfachte
Studienworterbiicher zu verfassen, und was das Lehrwerk betrifft, setzt er sich fiir das

Verfahren Text — Wortschatz — Grammatik ein.

Auch in der Zeit der Aufkldrung haben Philosophen (beispielsweise Locke, Leibniz)
behauptet, dass eine Fremdsprache ausschlieSlich durch wiederholtes Trainieren beherrscht
werden kann — ,man spricht am besten, wenn man alle Regeln vergisst (vgl. Chodéra

2013:114).

Man muss zugeben, dass alle oben erwidhnten Methoden eher fiir einen individuellen oder
anderweitig exklusiven Unterricht passend waren. Mit dem Beginn des Pflichtunterrichts
haben sich, aus verstindlichen Griinden, die indirekten Methoden entwickelt und

durchgesetzt.
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2.2 Die Grammatik-Ubersetzungs-Methode

Seit Mitte des 19. Jahrhunderts haben im Fremdsprachenunterricht mehrere Lehrmethoden
gewirkt. Eine der ersten Methoden war die Grammatik-Ubersetzungs-Methode, ein
typisches Beispiel der indirekten Methoden. IThre Urspriinge kann man schon an den
mittelalterlichen Lateinschulen finden, wo vor allem Kirchliche Texte gelesen und
iibertragen wurden. In Europa wurde sie in der zweiten Hélfte des 19. Jh. fiir den Unterricht
an Gymnasien entwickelt. Als ,,Achse* des gesamten Unterrichtes gilt das grammatische
System, das mithilfe der Ubersetzung aus der Muttersprache nicht nur prisentiert, sondern
auch getibt und gefestigt wurde. Das Ziel dieser Art des Unterrichts war ,, nicht die
Praktische Beherrschung der Sprache, sondern vielmehr die bewusste Einsicht in deren
formalen Aufbau und in ihr Regelsystem* (S. Janikova 2010:25). Im Zentrum steht neben
den Grammatikiibungen auch der schriftliche Gebrauch der Sprache — Lesen und Ubersetzen

von Texten, Aufsatzschreiben. Das Sprechen wurde beiseitegeschoben.
Zajicova (2002:12) fasst die Hauptprinzipien dieser Methoden zusammen:

- Sprache ist ein logisches System

- Sprache lernen bedeutet, Regelwissen und grammatisches Bewusstsein zu erlangen

- Grammatik wird deduktiv erklart (die angegeben Regeln werden an Beispielen getibt)
- Ausgangspunkt ist das Wort und seine richtige Flexion

- Sitze miissen durch Regelanwendung korrekt gebildet werden

Janikova (2010:26) fiihrt die allgemeine Kritik dieser Methode an: wer mit dieser Methode
gelernt hat, kann nur wenig sprechen und macht trotz seines Regelwissens im
Alltagsgesprach auch viele Fehler. Die Lernmotivation der Lernenden sinkt mit dem
unnatiirlichen Modell der Sprache in den Biichern, wo die Lehrwerktexte nur ein

Grammatikpaket darstellen.

2.3 Die Direkte Methode
Ende des 19. Jh. kam es zur Wiederaufnahme der direkten Methoden. Fiir die Entwicklung
der direkten Methode hat sich hauptséchlich der deutsche Phonetiker Wilhelm Viétor (1850-

1918) eingesetzt. Er war Professor der englischen Philologie, und im Jahre 1882 verfasste er
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die Schrift ,,.Der Sprachunterricht muss umkehren®, deren Erscheinen als Beginn der
Methodischen Wende gilt. Das Konzept wurde als ,,neue Methode®, ,,natiirliche Methode®,
,Jadikale Methode“ oder auch , Reform-Methode* bezeichnet, heute ist sie als ,,direkte
Methode* bekannt.

Viétor kritisiert die Prinzipien der GUM — vor allem, dass sie mit Mitteln einer ,,toten
Sprache arbeitet, obwohl jede Sprache ein lebendes und sich entwickelndes System ist (vgl.
Janikova 2010:26). Er empfiehlt das Miindliche im Fremdsprachen-Lehren und Lernen
hervorzuheben und die Fihigkeit zu entwickeln, sich in Alltagssituationen zurechtzufinden.
Er bevorzugt das induktive Verfahren beim Beibringen der Grammatik (d.h. die
Grammatikregeln werden am Ende als Zusammenfassung présentiert) und als das Hauptziel
sieht er die Fertigkeit, in der Fremdsprache zu denken — ein sog. ,,Sprachgefiihl“ zu
entwickeln (vgl. Chodéra 2013:115f.).

Zajicova (2002:14) fiihrt folgende Prinzipien an, auf denen die direkte Methode basiert:

- Horen und Sprechen sind die relevanten Fertigkeiten, Ausgangspunkt ist der Dialog

- Die Lernsituation ist eine authentische Lebenssituation

- Die Muttersprache wird aus dem Lernprozess ausgeschlossen

- Lernen erfolgt unbewusst durch Nachahmung und Intuition, SinnerschlieBung durch
Kontext erfolgt

- Regelwissen ist implizit, grammatische Kenntnis entsteht durch Induktion

Viele Elemente dieser Methode beeinflussen und bilden auch die spiter entstandenen

Sprachunterrichtkonzeptionen mit.

2.4  Die Audiolinguale Methode

Die Audiolinguale Methode ist in den 40er Jahren des 20. Jahrhunderts in den USA
entstanden. Wie oben angefiihrt wird, verarbeitet auch dieses Konzept manche Grundlagen
der direkten Methode. Im Prinzip basiert aber diese Methode v.a. auf dem wiederholten
Horen einer Aufnahme und der darauffolgenden Wiederholung von den durch das Horen

gelernten sprachlichen Modellen, um sie zu automatisieren (vgl. Chodéra 2013:117).

Die Audiolinguale Methode benutzt und entwickelt nicht nur die Erkenntnisse der

Linguistik, sondern auch der Lernpsychologie, und zwar geht sie von Behaviorismus aus —
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d.h. ,,Sprache wird als eine Form des Verhaltens verstanden, das durch bestindiges Uben
erworben wird“ (s. Janikova 2010:28). Deshalb wird im Rahmen dieser Methode
grundsitzlich die Reihenfolge von 3 Stufen des Lernens verfolgt: Prasentation, Praktizieren
und Produktion (PPP). So werden automatische Sprachgewohnheiten geschaffen. Eine
typische Lernsequenz besteht aus dem Zuhaoren und der Imitation oder aus dem Lesen eines
geschriebenen Dialoges, gefolgt von der mehrfachen Wiederholung von Teilen des Dialoges
und abgeschlossen mit der Préasentation der Konversation in der Klasse (vgl. Thornbury
2005:38).

Bezeichnend fiir diese Methode sind nach Janikova (2005:28) folgende Prinzipien:

- Ziel ist das Sprachkonnen, nicht Sprachwissen — gesprochene Sprache und
Beherrschen der Alltagssituationen stehen im Mittelpunkt

- Einsprachigkeit ist grundlegend

- Untersucht wird die gesprochene, nicht die geschriebene Sprache

- Die grammatischen GesetzméaBigkeiten werden induktiv untersucht (mit Hilfe von
Sammeln, Ordnen und Systematisieren)

- Sprachmuster (meistens in Form der Satzmusteriibungen) werden tiber Nachahmung
und Wiederholung angeeignet

- Technische Medien (Recorder, Computer) werden in sog. Sprachlabors eingesetzt

Die Sprachmuster (auch ,,pattern drills* genannt) sind eine charakteristische Ubungsform
der Methode — durch das wiederholte Nachsprechen wird das Sprachgefiihl erworben.
Sowohl dieses methodische Verfahren als auch andere lerntheoretische und linguistische

Grundprinzipien hat die nachstehend genannte ,,audiovisuelle® Methode iibernommen.

2.5 Die Audiovisuelle Methode

In den spiten 1950er Jahren ist in Frankreich die Audiovisuelle Methode entstanden. Beim
Lernen der Sprachstrukturen mittels dieser Methode wird hauptsachlich das visuelle Element
betont, das von den Drill-Ubungen ausgeht. Neben der Drill-Wiederholung werden auch
viele andere neue Ubungen entwickelt, die den Einsatz von visuellen Elementen nutzen:
Nachspielen, bildgesteuerte Dialogiibungen oder Expansion- und Substitutionsiibungen.
Janikova (2010:29) fiigt hinzu, dass zum Erfolg dieser Methode hauptsdachlich die

Verbindung von visuellen und akustischen Elementen beitrégt:
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,,Die Unterrichtsstunde beginnt mit der Prdsentation eines Bildes oder einer
Bilderfolge und eines auf Tonband aufgenommen Dialogs. Das heifst, ein visueller Reiz
wird mit einem akustischen Reiz verbunden, so dass beide eine Bedeutungseinheit

(semantische Einheit) bilden. *
Zum methodischen Kern dieser Methode nach Zajicova (2002:16) gehort:

- Der Unterricht ist einsprachig und anschaulich

- Sprache wird als verbales Verhalten betrachtet

- Die Sprachvorbilder sollen authentisch sein

- Praktisch verwertbares Alltagswissen und Bewéltigung alltiglicher kommunikativer
Situationen werden angestrebt

- Satztypen sollen automatisiert werden

- Einlibung von Sprachmustern erfolgt durch Imitation

Der Ursprung jeder Lehrmethode hédngt von vielen Faktoren ab. Die audiolinguale resp.
audiovisuelle Methode wurden hauptsichlich zum Uben des Sprechens verwendet
(urspriinglich nach Bedarf der Dolmetscher im Zweiten Weltkrieg (vgl. Neuner, Hunfeld
1993:70). Verschiedene Menschen kénnen jedoch auch zur gleichen Zeit unterschiedliche
Zielsetzungen verfolgen. Aus diesem Grund kdnnen im gleichen Zeitraum unterschiedliche
Methoden nebeneinander entstehen, sich mischen und interagieren. Zusitzlich zur
audiolingualen und audiovisuellen Methode, die im Westen angewendet wurde, ist
hauptsichlich in Mittel- und Osteuropa die sog. Vermittelnde Methode, die im folgenden

Kapitel behandelt wird, aufgekommen.

2.6 Die Vermittelnde Methode

Zeitgleich mit der Entwicklung der audiovisuellen Methode ist in den 1950er Jahren ein
weiteres Konzept des Fremdsprachenunterrichts aufgekommen. Nicht so innovativ, aber
umso mehr in der Praxis verwendet. Es handelt sich um die sog. Vermittelnde Methode, die

bis heute in der Unterrichtspraxis haufig vertreten ist.

Es geht um eine Verbindung der GUM und ALM, die erstmal im Jahre 1955 in einem neuen
Lehrwerk mit dem Titel ,,Deutsche Sprache fiir Ausldnder” erschien. Dieses und andere
Biicher, die diese Methode anwenden, wurden aufgrund des Zustroms von Gastarbeitern

nach Deutschland in den 50er und 60er Jahren veroffentlicht. Bis dahin wurden fur den
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Sprachunterricht im Erwachsenenbereich Biicher verwendet, die in der Tradition der GUM
verfasst wurden. Diese Menschen mussten jedoch in ihrer Situation neben der Einiibung von
Grammatikregeln, Lesen und Ubersetzen auch das alltéigliche Deutsch verstehen und

benutzen (vgl. Neuner, Hunfeld 1993:71).

In die ausgewihlten Prinzipien der GUM (v.a. Systematik er Grammatik) wurden somit
Elemente des Miindlichen einbezogen — Neuner und Hunfeld beschreiben die Bedingungen,

aus denen herausgekommen wurde:

. Weil der Lernort im Deutschsprachigen Raum lag und die Kursteilnehmer
zwangsldufig aufserhalb des Unterrichts im Alltag ihre Deutschkenntnisse einsetzen
mussten, war es naheliegend, in den Lektionstexten Themen und Situationen der
alltiglichen Wirklichkeit — z.B. Zimmersuche; eine Verabredung zum Kinobesuch; auf
der Post; im Reisebiiro — darzustellen und manche Texte in Gesprdchsform, d.h.
dialogisch zu gestalten. Damit erfiillte das Lehrbuch die Forderung der ALM nach der
Beriicksichtigung des miindlichen Sprachgebrauchs und nach Einbettung des

Sprachlernstoffes in Alltagssituationen “ (S. Neuner, Hunfeld 1993:72).

Die ausgewihlten Eigenschaften der Vermittelnden Methode umfassen (vgl. Neuner,
Hunfeld 1993:72ff.):

- Lektionen bestehen aus einem Einfiihrungstext, Grammatiksteil und Ubungsteil

- Texte dienen hauptsichlich zur Priasentation der Grammatik

- Induktives Lehrverfahren wird benutzt

- Lernstoffprogression wird nach formalsprachlichen Aspekten ausgebaut

- Alltagsthemen und Dialoge werden einbezogen

- Die Ubungen steuern das Sprachverhalten sehr genau (Liickentexte, Einsetz- und

Unformungsiibungen)

Obwohl in der vermitteInden Methode ein breiteres Spektrum der Sprachfertigkeiten
entwickelt wird, ist der Riickgriff auf die Grammatik-Ubersetzungs-Methode offensichtlich
— es liberwiegen Aufgaben, deren Ziel es ist, sprachliche Formen korrekt zu bilden. Solche
Ubungen geben dem Lerner fast keinen Freiraum, sich selbststindig zu duBern, es mangelt

an Entwicklung der produktiven Sprachfertigkeiten.
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Trotz aller Innovationen und grolem Erfolg der Audiolingualen und Audiovisuellen
Methoden sind auch diese schlie3lich in Ungnade gefallen. Kritisiert wurde der Mangel an
Kreative Tétigkeiten, die Monotonie des Unterrichtes, Orientierung an formalsprachlichen
Strukturen, oder auch die Rolle des Lehrers, der eigentlich nur als ,,Medientechniker* diente
(vgl. Janikova 2010:29). Das alles hat den Anlass dazu gegeben, eine ganz neue Methode zu

erschaffen.

2.7 Die Kommunikative Methode

Fiir den nichsten groBen Umbruch auf dem Gebiet des Fremdsprachenunterrichtes hat sich
vor allem Prof. Hans Eberhard Piepho Mitte der 70er Jahren eingesetzt, indem er ein
methodisches Konzept des Fremdsprachenunterrichts geschaffen hat, das bis heute als das
effizienteste betrachtet wird. Im Jahre 1982 wurde KM vom Europdischen Rat fiir
empfehlenswert erklart, und heutzutage ist sie die dominierende Methode, d.h. sie bildet das

Konventionsparadigma.

Das oberste Ziel dieser Methode ist es, kommunikative Kompetenz zu entwickeln — d.h.
fahig zu sein, sich auf einem bestimmten Niveau effektiv zu verstdndigen. Der Terminus
,kommunikativ® kann die Vorstellung der ausschlieBlich miindlichen Kommunikation
evozieren. In Wirklichkeit gilt diese Methode fiir alle Fertigkeiten (Sprechen, Schreiben,
Leseverstehen und Horverstehen) gleichwertig (vgl. Chodéra 2013:96). Keine bisherigen
Verfahren und Ubungsformen werden ausgeschlossen, man muss nur das optimale

Gleichgewicht finden, insbesondere mit Orientierung an den Lernenden:

,, Die heutige kommunikative Fremdsprachendidaktik wendet sich dem Schiiler zu, will
sein Vorwissen beriicksichtigen, seine Motivation in Anspruch nehmen, an seine
Muttersprache ankniipfen, seine Personlichkeit durch Begegnung mit der neuen Welt
entfalten. Sie fokussiert Lernstrategien und fragt nach zielgruppenspezifischen
Zielen. “ (s. Zajicova 2002:17)

Zu den durchgesetzten Prinzipien gehdren:

- Lehrmaterialien sollen moglichst flexibel gestaltet werden, Ubungen sollen vielfiltig
sein
- Differenzierung und Individualisierung werden verlangt

- Verschiedene soziale Arbeitsformen werden eingesetzt
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- Es werden Situationen und Themen behandelt, auf die die Lernenden tatsachlich
stolen konnen (z.B. Simulation von Gespréichen verwirklicht im konkreten Bereich
der Lebenssituationen)

- Es wird nach der Relevanz der Inhalte fiir den Lerner gefragt

- Bestandteil des sprachlichen Handelns sind Sprecherrollen und au3ersprachliche
Mittel

- Im Zentrum steht nicht der korrekte Satz, sondern der Verstehensprozess

- Strategien des globalen und selektiven Verstehens werden entwickelt

- Es wird zwischen rezeptiven und produktiven Fertigkeiten bzw. Kompetenzen oder
auch zwischen Verstehens- und Mitteilungsgrammatik unterschieden

- Landeskunde wird néher gebracht, und zwar sowohl die hohe Kultur (Literatur, Kunst,
Geschichte) als auch die Lebenskultur des Alltags (Kommunikations- und

Gesprachsformen, Traditionen, Konventionen, Vorurteile, Tabus)

Obwohl fast alle Elemente dieser Methode immer noch als giiltig angesehen werden, handelt
es sich schon um ein fast 50 Jahre altes Unterrichtsparadigma. Die neuesten Methodiken des
Fremdsprachenunterrichts arbeiten deswegen mit ausgewahlten Tendenzen der
kommunikativen Methode, die sie in den Vordergrund stellen. Diese Tendenzen werden

weiter erforscht, entwickelt und es wird fiir ihre Anwendung im realen Unterricht angestrebt.

2.8 Abriss der ausgewihlten Tendenzen im gegenwirtigen FSU

Die Fertigkeiten, die flir eine gute Orientierung in der heutigen Welt erforderlich sind,
andern sich stidndig, und daher konnen die Methoden zur Entwicklung dieser Fertigkeiten
und zur Vorbereitung der Schiiler auf das praktische Leben nicht auf einem einzigen
Lernparadigma basieren. Daraus folgt, dass sich der Lehr- und Lernprozess eher in Richtung
individueller Prinzipien (Tendenzen) als in Richtung komplexer Methoden bewegen sollte.

Der gegenwiértige Unterricht sollte den Lernenden vor allem ermdglichen, selbstindig zu
lernen, ihre Interessen zu entwickeln und sicherzustellen, dass die Bildung mit dem Leben
auBlerhalb der Schule verbunden ist. Dies erfordert den Einsatz anspruchsvollerer Lehr- und
Arbeitsmethoden, und es muss auch eine groflere Verantwortung auf die Lernenden

libertragen werden (vgl. RVP ZV 2007:9). Zu den methodischen Haupttendenzen, die sich
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in  Rahmen des Fremdsprachenunterrichtes herauskristallisiert haben, zdhlen
lernerorientierter, kommunikativorientierter, teamorientierter und medienorientierter

Unterricht, methodische Vielfalt und Behandeln von pragmatisch orientierten Themen.

2.8.1 Lernerorientierter Unterricht

Erwartungen, die immer noch an die Lehrer angelegt werden, gehen oft nicht im Einklang
mit den wirklichen Bediirfnissen der Lerner. Der Druck, die Lerner zu guten Ergebnissen
bei Tests zu bringen, lenkt die Lehrer in die Richtung, Abkiirzungswege zu suchen, mit
denen der Syllabus schnell, rechtzeitig und komplett erfiillt wére. Es ist viel leichter, den
Lernenden die Informationen zu geben (und zwar allen Lernenden dieselbe Infos in dieselbe
Art und Weise), als sie zu veranlassen, Aufgaben selbst zu 16sen und zu bearbeiten (vgl.
Thorner 2017:61).

Mit dem lernerorientierten Zutritt soll alles, was im Unterricht stattfindet, die Individualitét
jedes Lernendes beriicksichtigen (seine Voraussetzungen, Fahigkeiten, Bediirfnisse,
Motivation, Lernziele usw.) Ballweg (2013:63) fasst die praktischen Aspekte des
lernerorientierten Unterrichts zusammen: Wenn die Bediirfnisse jedes Lernendes in Betracht
gezogen werden sollen und der Individualitit der Lernenden im Unterricht Raum gegeben
werden soll, kénnen nicht alle Lerner zu jedem Zeitpunkt dasselbe tun. Falls man die
besonderen Interessen der Lerner, ihre Starken und Schwichen oder ihr individuelles Tempo
beriicksichtigen will, muss man Arbeitsformen und Aufgaben vorbereiten, die sich in der
Qualitdt oder Quantitidt unterscheiden. Dadurch entsteht im Unterricht Spielraum fiir

Selbststandigkeit.

Was die Position des Lehrers vs. des Lerners betrifft, wird der autoritative Stil der Fiihrung
sehr kritisiert. Die Dominanz der Lehrkraft deformiert die Beziehungen zwischen den
Lernenden und Lehrenden. Bei der dominanten Rolle des Lehrers wird der Lerner als jemand
angesehen, der nicht genug Erfahrungen hat, und deshalb sollte er sich an alle Forderungen
des Lehrers anpassen — und nur dann wird er im Unterricht erfolgreich sein. Das fiihrt zu
distanzierten Einstellungen beider Seiten. Die Interaktion zwischen den Lernenden und
Lehrenden sollte kooperativ sein: sie respektieren einander, haben dieselben Ziele, der
Lehrer funktioniert als Helfer und Ratgeber, der mit dem Lerner taktvoll und empathisch
arbeitet (vgl. Janikova 2011:94).
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Mit einem freundlichen und verstdndnisvollen Lehrer lernt man einfach gern — d.h. eine gute
Atmosphiére ist der Ausgangspunkt der Motivation zum Lernen. Weitere Verhaltensweisen,
die der Lehrer nutzen kann, um die Lernermotivation zu unterstiitzen, sind nach Heyd
(1991:238ff.):

- Die Ziele der Unterrichtsstunde benennen und besprechen, oder noch besser mit einem
Witz oder einer Uberraschung die Stunde beginnen

- Erklédren, warum es fiir den Lerner wichtig ist, diesen bestimmten Lerngegenstand zu
behandeln

- Vorkenntnisse sammeln, bekannte Informationen aktivieren und systematisieren,
Beispiele bringen lassen

- An ein aktuelles Thema ankniipfen

- Fragen, ob ein Lerner selbst die Erklarung ibernehmen kann

- Empfindlich und anregend auf Lernerbeitrage reagieren — Riickmeldung geben, zur
Weiterarbeit ermutigen, das Bemiihen und den Lernfortschritt anerkennen oder die
Bedeutung des Beitrags fiir das Lernziel der Stunde betonnen

- Lerner ermutigen, Zwischenfragen zu stellen und um Hilfe zu ersuchen — dann eine
prizise Erklarung liefern, einen gezielten Hinweis oder Losungshilfen geben (eine
Losungshilfe sollte aber so gegeben werden, dass der Lerner selbstidndig weiterarbeiten

kann — d.h. es sollten keine kompletten Antworten gegeben werden)

2.8.2  Kommunikativorientierter Unterricht

Fremdsprachen werden erworben, um die Mobilitdt des Lerners zu erhohen — sowohl im
Privatleben als auch in der beruflichen Tatigkeit. Daraus ergibt sich, dass die Fremdsprache
nicht als Mittel zum Zweck der geistigen Bildung, sondern hauptsidchlich als
Kommunikationsmittel funktionieren sollte. Im Lernprozess muss man sich daher bewusst
werden, dass Sprache als Mittel dienen sollte, um Informationen aus verschiedenen Quellen
zu erhalten, diese Informationen weiterzugeben, eigene Bediirfnisse und Erfahrungen

auszudriicken und Meinungen zu kommunizieren.

Der Sprachenunterricht sollte den Lerner darauf vorbereiten, auf verschiedenen Ebenen
effektiv zu kommunizieren und in verschiedenen formellen und informellen Situationen
angemessen zu reagieren. Beim Erwerb dieser Fertigkeiten ist es notwendig, Selbstvertrauen

beim Auftreten und kultivierte Ausdrucksweise als Mittel zur Selbstbehauptung zu fordern.

24



Um die kommunikative Kompetenz erfolgreich zu erlangen, ist zweifellos, dass die
Lernenden versuchen, die Fremdsprache im Lernprozess aktiv zu benutzen und alle
beherrschten (oder auch nur teilweise beherrschten) Sprachmittel zu applizieren. Aber
gemeinsam mit der Bestrebung der Lehrkraft, die Angst der Unterrichtteilnehmer zu
vermeiden und kreativ mit der Sprache umzugehen, werden auch Fehler gemacht. Die
Korrektur der Fehler ist also eine weitere Kompetenz (und eine grofle Verantwortung

zugleich) bei der Arbeit eines Fremdsprachenlehrers.
Sich zu irren ist ein ganz natiirlicher Bestandteil im Lernprozess. Ballweg (2013:24) erklart:

., Wenn man Fehler genauer analysiert, wird man vielleicht feststellen, dass die
Lernenden zwar eine Form gelernt haben, aber die Form auf das falsche Wort
anwenden. Fehler konnen uns daher wichtige Hinweise geben, was Lernende schon
gut konnen, sodass wir die Leistungen und den aktuellen Sprachstandard der

Lernenden bei der Unterrichtsplanung angemessen beriicksichtigen konnen. *

Fehler miissen also nicht nur als etwas Negatives angesehen werden, sondern es soll ihr
Potenzial zum Weiterlernen wahrgenommen werden. Die Lehrkraft sollte beurteilen, welche
Art von Fehler gemacht wurde, und warum er gemacht wurde, wobei das Niveau der Lerner
und die Art der Aktivitit beriicksichtigt werden sollten. Erst dann kann man sich
entscheiden, ob und wie der Fehler korrigiert werden soll. Es sollte jedoch immer eine
positive Korrektur sein.

Die Lerner sollen eine konstruktive Riickmeldung bekommen, damit sie wirklich verstehen,
wo der Fehler liegt und wie sie sich verbessern konnen. Zur Erziehung einer guten Erkldrung
der Fehler lohnt es sich auch, keine direkte Korrektur zu geben (d.h. die Lernenden in ihrer
Aussage nicht zu unterbrechen) — es ist wirkungsvoller, wenn der Lehrer die Fehler notiert
und erst am Ende der Mitteilung korrigiert. Ein noch besserer Effekt wird erzielt, wenn der
Fehler durch den Lernenden selbst (mit entsprechender Hilfe des Lehrers) korrigiert wird
(vgl. Heyd 1991:232). Heyd weist weiter darauf hin, dass bei der Entscheidung, ob ein Fehler
korrigiert werden soll oder nicht, die Unterrichtphase beriicksichtigt werden soll: ,, In einer
Grammatikiibung, die bestimmte Strukturen automatisieren soll, wird man jeden
entsprechenden Strukturfehler korrigieren miissen, um nicht Fehler einzuschleifen. “ Bei der
freien Sprachproduktion ist es aber anders. Heyd behauptet, dass hauptsdchlich bei den

Anfangern nur die Fehler korrigiert werden sollen, die die Kommunikation beeintrachtigen.
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Ein positiver Umgang mit Fehlern ermutigt die Lernenden dazu, ihre eigenen Fortschritte,
und auch Wissensliicken zu erkennen. Dank dieser Art und Weise der Bewertung verlieren
die Lerner ihre eventuelle Angst zu kommunizieren und werden darauf vorbereitet, konkrete

Kommunikationsprobleme zu bewaltigen.

2.8.3 Pragmatischorientierte Themen

Ein optimaler Fremdsprachenunterricht sollte in jeder Hinsicht buntgefachert sein, vor allem
in der Themenauswahl. Lernende sind viel motivierter, wenn das Thema der Stunde ihre
Lebenswelt betrifft. Also nicht das Interesse des Lehrers, sondern die Préferenzen der
Lernenden sind fiir die Inhaltsauswahl bestimmend. Inhalte wie Fitness, Smartphone Apps
oder YouTube sind fiir Jugendliche sicher attraktiv. Die Schliisselbedingung aber ist, dass
die Schiiler und Schiilerinnen ihre erlangten Fremdsprachenkenntnisse in ihrer wirklichen
Welt anwenden kénnen. Also auch traditionelle Themen, die jedoch ihrem Alter angemessen
sind, konnen sehr gut angewendet werden — Freundschaft, Liebe, Zukunftspline,
Abnabelung von den Eltern,... Lernende finden es im Allgemein auch wichtig, reale
Situationen (wie Einkaufen, Orientierung in der Stadt,...) zu lernen, als sich {iber
spezifischen Themen (wie 6kologische Probleme) zu unterhalten (vgl. Worm 2010:60). Es

sollte also vor allem alltagsorientierte und lebendige Sprache vermittelt werden.

Ein anderes, wichtiges Thema, das sicher unterrichtet werden soll, ist die Landeskunde.
Parallel zum Fremdsprachenlernen ist es notwendig, etwas tiber die Zielkultur (d.h. iiber das
Land, die Menschen und ihr Leben) zu erfahren. Im modernen Fremdsprachenunterricht
wird Landeskunde hauptséchlich als ,,Kontextwissen* verstanden (vgl. Janikova 2010:104).
Die Tendenz herrscht vor, anstatt systematische Kenntnisse tiber Kultur und Gesellschaft
aufzubauen, die Fahigkeiten im Umgang mit Fremden zu entwickeln. Janikova behauptet,
dass neben einer gezielten Themenwahl wird auch der Einsatz verschiedener Methoden und
Medien (z.B. deutsche Filme und Musik) vorausgesetzt, die die Lernenden fiir kulturelle

Unterschiede sensibilisieren helfen konnen.

Also nicht nur die Themen selbst, sondern auch die Art und Weise, wie sie prasentiert

werden, spielt eine entscheidende Rolle.
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2.8.4 Methodische Vielfalt

Moderne Auffassung des Sprachunterrichts begniigt sich mit dem traditionellen, vorwiegend
monologischen Stil des Unterrichtes nicht mehr. Eines der Hauptziele, die in jedem
Unterricht verfolgt werden sollen, ist es, das Interesse der Lerner am Lernstoff zu erhéhen.
Auf dieser Grundlage ist es unumgénglich, die Lernenden zu motivieren, zu aktivieren und

thre Kreativitit zu unterstitzen.

Die sog. aktivierenden Methoden sind Verfahren, die den Unterricht so einstellen, damit die
Bildungsziele aufgrund selbststindiger Arbeit der Lerner erreicht werden. Wert soll dabei
auf das Nachdenken und Losen der Probleme gelegt werden. Kotrba (2007:39ff.) beschreibt
die Vorteile von diesen Methoden: sie verbessern den Prozess des Unterrichtes aus der
methodischen Perspektive und machen den Unterricht mehr effizient — man erlangt neue
Erkenntnisse besser, wenn man diese selbst probiert, also wenn man aktiv in den Lernprozess
einbezogen wird. Das Hauptziel der aktivierenden Methoden ist es, die statischen
monologischen Methoden in eine dynamische Form zu wandeln, die die Lerner in einer
ungezwungenen Art und Weise in die Problematik einziehen. Ein anderer Vorteil ist die
Verdnderung der Beziehung zwischen dem Lehrer und dem Lerner. Der Lehrer verzichtet
nicht auf die dominante Rolle in der Klasse, er gibt den Lernenden nur mehr Spielraum zur

Selbstverwirklichung und Entwicklung.

Jede Aktivitdt, die die Lerner im Lernprozess ausfiihren, wird noch wertvoller, wenn sie die
Kreativitit der Lernenden entwickelt. Manak (2001:9) definiert die Kreativitét als Fahigkeit
eines jeden Menschen, innovative Verfahren zu suchen, Hindernisse zu iiberwinden,
schwierige Probleme zu l6sen und dank dessen keine Angst zu haben, etwas Neues zu
erschaffen. Man kann also sagen, dass jeder Mensch kreativ werden kann, und zwar bei fast
allen Tatigkeiten in seinem Leben. Deshalb ist es notwendig, Kreativitit zu entwickeln und

zu vervollkommnen.

Manak (2001:25ft.) weist desweitern auf einige Barrieren der Kreativitét hin, die — nicht nur

im Sprachunterricht — beseitigt werden sollen:

- Orientierung auf den Erfolg — Gute Noten als Motivation der Lerner
- Konformitit der Lerner mit der Gruppe — Anpassen ans Mittelmal,
Unterschiedlichkeit als Abnormalitét angesehen

- Geringe Toleranz gegeniiber dem Versagen — Strafen fiir Fehler
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- Priferenz des ,,gesetzten” Lernens — im Lernprozess werden nicht alle Sinne und alle

Typen der Intelligenz eingeschaltet

2.8.5 Teamorientierung

Teamarbeit (im FsU hauptsdchlich Paararbeit und Gruppenarbeit) ist eine andere Tendenz
des gegenwirtigen Unterrichtes. Diese sozialen Arbeitsformen tragen zur Entwicklung der
Kooperation und der Verantwortung bei — der Lerner befindet sich in einer Situation, die es
erfordert, dass er sich rationell entscheidet, am Erreichen der Ergebnisse teilnimmt, oder
selbst etwas 16st. Teamarbeit befriedigt soziale Bediirfnisse der Lernende und im Bereich
des Sprachunterrichtes ist sie echt niitzlich, weil man zur Kommunikation unbedingt einen
Kommunikationspartner braucht. Deshalb wird in den modernen
Sprachunterrichtsmethodiken die Verwendung von vielfdltigen sozialen Arbeitsformen
empfohlen. Wie Ballweg (2013:33) erldutert, werden die sprachlichen Strukturen am besten
aufgenommen, wenn die Lernenden gemeinsam Aufgaben 16sen, sich gegenseitig den Stoff
erkldaren, untereinander Feedback geben und sich unterstiitzen — in diesem Moment merken
sie am besten, was sie schon konnen und was sie noch lernen miissen. Damit die Teamarbeit
effektiv und erfolgreich ablduft, sollen aber ein paar organisatorische Regeln eingehalten
werden:  klare  Definierung der Aufgabe, feste Zeitstruktur, durchdachte
Ergebnispriasentation und hauptsdchlich die Verkniipfung der Aufgabe mit dem
Hauptlernziel (vgl. Zajicova 2002:120).

Neben der Teamarbeit ist auch Bewegung eine hiufig erwidhnte Bedingung des modernen
Sprachunterrichtes. Was ist aber mit korperlicher Bewegung konkret gemeint? Schart
(2012:79) behauptet: ,, Wenn beispielsweise wdihrend des Unterrichts die Sitzordnung
gewechselt wird, wenn die Lernenden ihre Position im Klassenzimmer verdndern, wenn sie
abwechselnd stehen, laufen oder sitzen, dann kommt es zu einer kérperlichen Dynamik. *
Weiter erklért Schart die Griinde, warum Bewegung in die Stunde einordnet werden sollte:
., Ganz unabhdngig davon, was die Lernenden dabei konkret machen, kann diese Bewegung
an sich sehr sinnvoll sein, denn sie bringt Abwechslung in das Geschehen und wirkt sich

‘

dadurch moglicherweise positiv auf die Aufmerksamkeit aus. *

28



2.8.6 Medienorientierung

Medien sind Unterrichtsmittel, die die Moglichkeit bieten, etwas darzustellen oder zu
veranschaulichen, bestimmte Methoden und Ubungen zu ermdglichen oder zu unterstiitzen.
Die Verwendung von Medien kann zum Erfolg des Unterrichtes beitragen, weil man sich
den Stoff umso besser und dauerhafter merkt, je mehr Wahrnehmungskanile und
Sinnesorgane eingeschaltet werden. Unter diesem Gesichtspunkt werden drei Hauptgruppen

der Medien unterschieden: visuelle, auditive und audiovisuelle.

Medien bringen neue Impulse in den Unterricht und machen so die Stunde
abwechslungsreicher. Einer der grofiten Vorteile des Einsatzes von Medien besteht darin,
dass Sie Informationen vermitteln konnen. Visuelle Unterrichtsmittel (Bilder, Bildreihen,
Flash-Cards,...) helfen den Lernenden beispielsweise dabei, neue Begriffe mit addquaten
inhaltlichen Vorstellungen zu verbinden. Hormaterialien (Tonaufnahmen) konnen dazu
dienen, sich die Aussprache oder die Intonation der Muttersprachler anzueignen. Auch
Musik und Gerdusche kdnnen eingesetzt werden — sie bringen authentische Elemente in den
Unterricht und helfen den Lernenden, sich an bestimmte Stimmen zu gewdhnen und Laute
und Worter der Fremdsprache besser zu dekodieren (vgl. Heyd 1991:186ff.). Besonders gut
wirken die audiovisuellen Unterrichtsmittel (Filme und Videos), die dem Lernenden einen
Einblick in die fremdsprachige Welt bieten konnen. Heyd fiigt hinzu, dass der sprechende
Mensch vor der Kamera die authentische gesprochene Sprache vermittelt, wobei das
zusitzliche Bild sowohl der Umgebung als auch der Artikulationsbewegungen, Mimik und
Gestik des Erzdhlers eine zusitzliche Verstehenshilfe bringen. Medien im Allgemein

aktivieren die Sinne der Lernenden und wecken ihre Aufmerksamkeit.

Eine neue Dimension bringen neue Lehrmedien wie der Computer, das Handy und das
Internet in den Sprachenunterricht. ,, Digitale Medien prigen die Lebenswelt der heutigen
Jugendlichen in hohem Majfe. Sie gehoren zur ersten Generation, die von klein auf mit den
neuen Technologien des digitalen Zeitalters aufgewachsen ist. Computer, Smartphones und
soziale Netzwerke sind feste Bestandteile ihres Lebens (s. URLZ2). Heutzutage
kommunizieren die Jugendlichen vor allem im Internet, indem sie chatten, mit Google
Informationen suchen, sich Videos auf Youtube ansehen oder an sozialen Netzwerken
posten und kommentieren. Diese Tatigkeiten konnten auch im Unterricht praktizieret

werden.
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Aus Sicht der Lehrkraft haben digitale Medien den Vorteil, dass sie die Motivation und
Konzentration der Lerner unterstiitzen, dass Inhalte und Zusammenhénge besser dargestellt
werden konnen und sie insgesamt das Lernen beschleunigen. Dennoch wird das Potenzial
der neuen Medien nicht ausreichend erfiillt — als Kommunikations- oder Produktionsmedium

werden sie kaum eingesetzt (vgl. URL?2).

Zusitzlich zur Motivationswirkung durch digitale Medien bringen sie auch die Chance, die
Medienkompetenz der Lernende zu entwickeln und fachbegreifende Beziehungen zu
implizieren. Thorner (2017:17ff.) gibt einfache Tipps, wie man den Computer und das
Internet schnell (ohne Verwendung von speziellen digitalen Materialien und Programmen)

einsetzen kann und das Interesse der Lernenden somit anlocken:

- Worter aus dem Lehrwerk konnen mehr relevant erscheinen, wenn man sie online
sucht. Ein neues Wort kann als ein Bild nachgeschlagen werden — die Lerner wihlen
ein Bild aus, das der Bedeutung des Wortes am besten entspricht. Um die Wichtigkeit
des Wortes zu zeigen kann man sich auch auf die Zahl der Suchergebnisse berufen.

- Wenn man auf einen landeskundlichen Gegenstand im Lehrwerk st6t, kann man
diesen noch online recherchieren. Z.B. Was eine Person, die im Artikel auftritt, jetzt
macht, oder aktuelle Details iiber einen Ort / Festival / Event suchen.

- Wenn ein Bild als Lehrmittel verlangt wird, kann man die Lernenden selbst ein
passendes Foto in ihren Smartphones suchen lassen (z.B. zum Thema Aussehen und
Mode konnen die Lernenden selbst ein Bild vorbereiten).

- Eine Zeitlinie mit dem Geburtsjahr des éltesten Lerners an einem Ende und mit dem
gegenwdrtigen Jahr am anderen Ende an die Wand hingen. Jeder Schiiler sucht
mithilfe vom Internet ein Ereignis, das sich in einem spezifischen Jahr der Zeitlinie
passiert ist. Das Ziel ist es, zusammen ein illustriertes Plakat zu erschaffen. (Ein
anderer Vorteil dieser Ubung ist es, dass so ein Plakat eine gute visuelle Auswirkung
auf die Lerner hat. Die Jugendlichen der Gegenwart sind an dynamische Bilder aus
dem Internet gewohnt; digitale Texte sind auch meistens reich illustriert, weshalb sie
viel mehr stimulierender wirken. Farben, Design, verschiedene Fonts und

Hintergriinde frischen die Sprache auf und beleben sie).

Die Erginzung des Lehrwerks mit Vielfalt von Materialien und Medien ermdglicht den
Lernenden von verschiedenen Quellen der Motivation zu profitieren. Trotzdem dient aber
das Lehrwerk immer noch als das Riickgrat der meisten Sprachkurse. Die Lehrbiicher
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konnen als beides — Motivations- aber auch Demotivationsquellen funktionieren. Umbléttern
im Lehrbuch oder Beenden einer Lektion gibt den Lernenden ein Gefiihl des Fortschrittes.
Auch sorgfiltiges Sortieren und allméhliche Vermittlung der Sprachstrukturen helfen dabei,
die Lernenden zu iiberzeugen, dass die Ziele erreichbar sind, und dass sie den Stoff
beherrschen. Auch angeschlossene Quellen (iTools, Arbeitsblatter, Spiele, Tests,...)

ermOglichen eine Variierung des Lernprozesses.

Auf der anderen Seite sind Themen in einem Lehrwerk nicht ewig aktuell, und auch die
unnatiirliche Sprache (wie in einem Drehbuch geschriebene Dialoge) entsprechen der Welt
der Jugendlichen nicht. Die Form des Lehrwerks, die sich quer durch das ganze Buch zieht,
und keine authentischen Materialien und Quellen bietet, verringert die Erwartungen und das
Interesse der Lernenden. SchlieBlich bringt das Nicht-Beenden des Lehrwerks ein Gefiihl
des Misserfolges und der Frustration. Deshalb ist es sehr wichtig, ein gutes Lehrwerk fiir den
Unterricht auszuwéhlen, und hauptsichlich das Buch nicht als etwas, das notwendigerweise
durchgegangen werden muss, zu verwenden. Ein Lehrwerk sollte nur in dem MalGe
verwendet werden, als ob es sich um einen ,,Teich® von potentiellen Quellen handelt — das
kann den Unterricht weniger vorhersehbar machen und die Aufmerksamkeit der Lernenden
aufrecht halten (vgl. Thorner 2017: 66f.).

2.9 Zusammenfassung des Beitrags der Methoden

In dem letzten Kapitel, die sich zur Problematik der Methoden ,,in weitem Sinne* bezieht,
werden die Griinde zusammengefasst, warum es notig ist, nicht nur die gegenwértigen
Methoden und Prinzipien zu beachten, sondern auch die historischen, ,,iiberholten®. Sie
bilden eine Lehrkultur und Lehrtraditionen — ein Denkmuster der Lehrkraft, das von einer
Generation auf die néchste iiberliefert wird, und das ein allgemein akzeptiertes Muster bildet,
wie der Unterricht aussehen sollte. Sie konnen die Arbeit der Lehrenden erleichtern — wenn
sie vor einer Klasse stehen, konnen sie sich auf das beziehen, was sie als Kinder selbst erlebt
haben (vgl. Schart 2012:87). So eine Handlung kann aber auch negative Faktoren aufzeigen.
Bei weitem nicht alle Muster, die frither normalerweise benutzt wurden, sind fiir den
heutigen Lehr- und Lernprozess geeignet und noch akzeptabel. Schart (2012:88) fiihrt einige
Beispiele an: Fixierung auf die Schriftlichform, Auswendiglernen, mechanisches Lernen
oder grammatikzentrierter, lehrerdominierter, priifungsorientierter Unterricht. Als Ursache

kann nicht nur eine schlechte Lehrkultur angesehen werden, sondern auch das
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Bildungssystem des Landes, in dem oft die Aufhahmepriifungen fiir die Mittelschulen und
Universititen eine groBe Rolle spielen. Es ist also wichtig flir die Lehrer, diese
Zusammenhinge aufzudecken. Auch Janikovéd (2010:24) bestitigt diese Hypothese mit

folgenden Worten:

., Als Sprachlehr- und Sprachlernforscher ist der Unterrichtende stindig gefordert,
traditionelle wie auch neuere Ansdtze aufihre Effektivitdt hin kritisch zu hinterfragen,
sie  gegebenenfalls seinen pddagogischen und fremdsprachendidaktischen

Zielsetzungen anzupassen bzw. weiterzuentwickeln.

3 Methoden in engem Sinne

Als Methode in engem Sinne wird im Fremdsprachenunterricht jenes Verfahren verstanden,
wie man im Unterricht ein bestimmtes Ziel erreichen kann — es geht um ein System von
miteinander verkniipften Schritten. Obwohl ein umfangreiches System der Methoden
existiert, gibt es Methoden, die viel hdufiger im Unterricht verwendet werden als andere.
Deshalb werden sie oft als ,,klassische* oder ,.traditionelle Methoden bezeichnet. Durch
eine langfristige, konstante Wiederholung kann sich aber eine Methode in eine
stereotypische Tatigkeit verdndern, die die Initiative abtotet und dies fithrt zur Stagnation.
Auf der anderen Seite kann eine Methode auch ein Mittel zu Innovationen, Entdecken und
Kreativitét darstellen. Jede Methode schafft auch eine andere Kommunikationsverbindung

zwischen dem Lehrer und dem Lerner.

Methoden in engem Sinne konnen nach verschiedenen Kriterien verteilt werden. Zum
Zwecke dieser Arbeit wird eine Klassifikation nach dem didaktischen Aspekt benutzt (vgl.
Manak 1997:5): es gibt verbale Mitteilungsmethoden (eine VVorlesung oder Lehrwerkarbeit),
Demonstrationsmethoden (Priasentation und Beobachtung von Bildern, Gegenstanden und
Tétigkeiten), praktische Methoden (Einlibung von Arbeitsfertigkeiten und Versuche) und
aktivierende Methoden (Diskussionen, Inszenierung, didaktische Spiele).

Bei jeder beliebigen Methode, die wir als Lehrkraft im Unterricht benutzen wollen, ist es
notig zu beriicksichtigen, dass die Klasse nicht lange einseitig aktiviert wird. Als maximales
Limit der Aufmerksamkeit der Lernenden werden 20-50 Minuten gehalten, abhiangig vom

Alter der Lernenden (vgl. URL4). Um die Konzentration zu unterstiitzen lohnt es sich aber,
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innerhalb dieser Zeitspanne mehrere Aktivitdten zu wechseln. Daraus ergibt sich, dass eine

Aktivitit idealerweise 5-15 Minuten dauern sollte.

Der gelernte Stoff wird auch nach der Beteiligung der eingeschalteten Sinne und nach dem
Anteil der Eigenaktivitdt im unterschiedlichen Malle behaltet. Zahlreiche Untersuchungen
auf dem Gebiet der Neurowissenschaft, die meistens aus dem Model der Konzentration

,,Cone of Experience von Edgar Dale herauskommen, zeigen, dass man sich merkt:

10% von dem, was man liest

20% von dem, was man hort

30% von dem, was man sieht

50% von dem, was man hort und sieht
70% von dem, was man selbst sagt

90% von dem, was man selbst macht
(vgl. Janikova 2011:29)
oder

10% von dem, was man liest

20% von dem, was man hort

30% von dem, was man sieht

50% von dem, was man hort und sieht

70% von dem, was man sieht, hort und reproduziert

90% von dem, was man ausiibt oder prasentiert

(vgl. Ballweg 2013:58).

Obwohl sich einige Interpretationen der ,,Lernpyramide* unterscheiden, kann aber einfach
zusammengefasst werden, dass man am besten lernt und sich einen Stoff merkt, wenn man
verschiedene Kanile des Wahrnehmens benutzt. Eine aktive Teilnahme am Lernprozess
(d.h. wenn wir selbst aktiv handeln) bringt die besten und dauerhaftesten Ergebnisse der
Lernbestrebung. Und wie schon oben in dieser Arbeit erwdhnt wurde, ist eine der
effizientesten Methoden des Lernens die sog. Peer-Teaching — d.h. wenn die Lernenden in
den Lehrprozess einbezogen werden. Beim Lehren, beim Mithelfen oder bei der Kontrolle
eines Mitschiilers bewegt sich man auf dem aktivsten Niveau der Wahrnehmung, der

Aufmerksamkeit und der Tatigkeit des Gehirns.
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PASSIVES
HOREN LERNEN

/ SEHEN \

/ SEHEN UND HOREN \
/ SAGEN \
AKTIVES
SELBST MACHEN LERNEN

/ ANDERE LEHREN \

Bild 1: Passives und Aktives Lernen im Rahmen der Lernpyramide

— freie Interpretation (vgl. URL3)

Im Zusammenhang mit der Problematik der Methodenauswabhl sollte auch das Funktionieren
des menschlichen Gehirnes, das aus zwei unterschiedlichen Hemisphéren zusammengesetzt
ist, beriicksichtigt werden. Die Gehirntatigkeit wird lateralisiert, d.h. einzelne Funktionen
des Gehirns sind asymmetrisch verteilt (vgl. Juklova 2012:13):
Die linke Hemisphére verarbeitet die Informationen analytisch, in zeitlicher Reihengolfe
nacheinander, und sie verarbeitet Einzelheiten und Fakten. Sie funktioniert symbolisch und
verbal, erkennt Buchstaben, Zahlen und Worter. Sie identifiziert und verbindet Segmente,
bildet Begriffe, Regeln, logische Beziehungen und Kategorien. Dank der linken Hemisphére
versteht man die morphologischen und syntaktischen Regeln oder entziffert die lexikalische
Bedeutung von Wortern. Im Gegensatz dazu verarbeitet die rechte Hemisphére
Informationen intuitiv und nonverbal, sie stiitzt sich auf die Fantasie, denn sie verarbeitet
ganze Formen und Bilder. Sie verbindet die Sprachwahrnehmung und Sprachproduktion
durch Sinnen (Farben, Gerdusche, Musik, ...) und durch die emotionelle Visualisierung und

Vorstellungskraft.
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Im ,klassischen/traditionellen Fremdsprachenunterricht werden hiufiger Ubungen
appliziert, die an die linke Seite des Gehirns angekniipft werden. Die Funktionen der rechten
Seite werden nicht in ausreichendem Mal} verwendet, damit das Gehirn gleichméaBig
ausgelastet ist. Bei solcher einer komplexen Tétigkeit des Gehirns wire das Lernen
effektiver, und die Individualitdt des Schiilers wiirde viel mehr berticksichtigt werden (vgl.
Janikova 2011:54ft.)

Aus der Aufzidhlung der Vorteile eines aktiven Unterrichts ergibt sich, dass der Einsatz von
aktivierenden Methoden fiir die moderne kommunikative Fremdsprachendidaktik
unabkommlich ist. Auf der anderen Seite ist es aber ndtig zuzugeben und in Betracht zu
ziehen, dass solche modernen Methoden im Rahmen der Stundenvorbereitung, der
praktischen Sprachkenntnisse aber auch der physischen und psychischen Kondition der
Lehrkraft sehr anspruchsvoll sind. Sie sind abhéngig von der allgemeinen pédagogischen
Begabung und dem Temperament des Lehrers (vgl. Chodéra 2013:103). Zusétzlich bringt

ein Unterricht im Einklang mit den modernen Tendenzen eine Vielzahl von Paradoxien:

,,Die Lehrenden miissen einerseits sehr grofie Klassen unterrichten, sollen aber
andererseits auf jeden einzelnen Lernenden Riicksicht nehmen. Man erwartet von
ihnen, dass sie den Lernenden Schritt fiir Schritt die grammatischen Strukturen den
Deutschen erkldren. Aber das soll zugleich mithilfe moglichst interessanter,
motivierender und realitdtsniher Texte und Themen passieren. Lehrende sollen ein
bestimmtes Lehrprogramm erfiillen, aber auch auf die Wiinsche und Bediirfnisse der
Lernenden eingehen. Sie sind fiir einen geordneten Ablauf im Klassenzimmer
verantwortlich und sollen doch gleichzeitig auch Freirdume schaffen, in denen die

Kursteilnehmer selbstbestimmt lernen kénnen* (S. Schart 2018:39).

An die Lehrer und ihre Unterrichtsgestaltung werden hohe Anforderungen gestellt, sei es
vom Staat, dem Lehrplan, der Schulleitung, den Schiilern und ihren Eltern oder den
modernen wissenschaftlichen Erkenntnissen. Lehrer miissen zu diesen Erwartungen eine
Stellung einnehmen, obwohl die Umsténde diesen Anforderungen nicht sehr gewogen sind:
Schulen und Lehrer selbst sind unterfinanziert, Unterrichtsmaterialien sind veraltet, und das
Bildungssystem ist in vielerlei Hinsicht starr. Dies sind auch die Griinde, warum einige

Verfahren trotz ihrer klaren Vorteile nicht ausreichend verwendet werden.
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3.1 Didaktische Spiele

Eine Gruppe der aktivierenden Methoden bilden didaktische Spiele. Nach dem
padagogischen Duden-Worterbuch (1989:102ff.) bedeuten diese zwei Termini:

Das Spiel =,, Tdtigkeit, die ohne bewussten Zweck zum Vergniigen, zur Entspannung, aus

Freude an ihr selbst und an ihrem Resultat ausgeiibt wird “
Didaktisch = ,,die Vermittlung von Lehrstoff betreffend, fiir unterrichtszwecke geeignet

Im deutschsprachigen Raum werden didaktische Spiele auch ,Lernspiele” genannt. Als
Lernspiele werden nach Duden (1989:261f.) solche Spiele bezeichnet, die ,,im Unterschied
zum scheinbar zweckfreien, spontanen und natiirlichen Spiel in didaktischer Absicht

3

Konzipiert wurden und einem bestimmten Zweck dienen sollen“.

Es geht also um eine Kategorie spielerischer Tatigkeiten, bei denen die didaktischen
Unterrichtsziele erfiillen werden. Sie vermitteln dem Spieler Wissen zu bestimmten Themen

oder sie entwickeln seine frither erworbene Fertigkeiten.
Drumm (2007:226) behauptet, dass der Einsatz von Lernspielen Folgendes ermdglicht:

- intensives Lernen durch Ausnutzen verschiedener Zugangskandle,

- hohe Schiileraktivitit, da jeder Schiiler aktiv beteiligt ist,

- Selbstindiges Lernen, da die Verantwortung fiir die Durchfiihrung des Spiels und fiir
die Kontrolle der Ergebnisse bei den Schiilern liegt,

- Binnendifferenzierung, da jeder Schiiler / jede Schiilergruppe in ihrem eigenen Tempo
arbeitet,

- verstdrkte Motivation und Spafs am Lernen, der durch Erfolgserlebnisse und den

Wettbewerbscharakter mancher Spiele erzeugt wird

3.1.1 Einsatz von didaktischen Spielen in den Unterricht

Spielen ist eine vielfdltige und abwechslungsreiche Tétigkeit, deshalb ist es nicht einfach,
Spiele in ein System zu klassifizieren. Kotrba (2007:97) unterscheidet die ,,interaktiven‘ und
,hicht-interaktiven* Spiele. In den nicht-interaktiven Spielen (individuellen Spielen) spielt
jeder Spieler fiir sich selbst, das Ergebnis hdngt nicht von der Zusammenarbeit oder der

gegenseitigen Beeinflussung einzelner Spieler ab. In den interaktiven Spielen (auch
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,Kontaktspielen*) wirken die Spieler aufeinander (bewusst oder unbewusst, absichtlich oder
unabsichtlich). Sie kommunizieren, sprechen miteinander und beeinflussen die Handlungen

von den anderen.

Auf jeden Fall gehoren zu populiren Lernspielen, die im Fremdsprachenunterricht haufig
benutzt werden, sowohl individuelle Spiele — Kreuzwortrétsel, Suchritsel, Chiffren,... als
auch Kontaktspiele — Brettspiele (z.B. das Leiterspiel), Kartenspiele, Spiele mit
Wettbewerbscharakter, Mannschaftsspiele, Pantomime, Dominos, Galgenmann, Bingo,

Hugo sagt usw.

Kaufmann (2008:44f.) erwéhnt weitere Kriterien, nach denen didaktische Spiele klassifiziert

werden konnen:

- Spieltypen (alle Typen der individuellen Spiele und Kontaktspiele, siehe oben)
- Fertigkeiten, die mit dem Spiel trainiert werden

- Unterrichtsphasen, in denen die Spiele einsetzen werden

Kaufmann behauptet jedoch, dass ,,die Klassifizierung nach Spieltypen am sinnvollsten
erscheint, da die meisten Spieltypen mehrere Fertigkeiten trainieren und auch je nach Fokus

¢

in verschiedenen Unterrichtsphasen zum Einsatz kommen konnen “.

Bevor man sich entscheidet, ein Spiel in die Stunde -einzugliedern, sollte man
beriicksichtigen, ob das konkrete Spiel fiir die Lernenden relevant ist, und wie es hinsichtlich
der Gruppe bearbeitet werden soll. Zu diesem Zweck sollten folgende ausgewahlte Faktoren

diagnostiziert und eingehalten werden (vgl. Funk und Kol. 2014:44):

- Alter und Niveau der Lernende beachten

- Ein Spiel wéhlen, das nicht zu einfach, aber auch nicht zu schwierig
fiir die Gruppe ist

- Praktische Aspekte wie die Grofle des Klassenzimmers, verfiigbare Technik
usw. berlicksichtigen

- Wann das Spiel eingesetzt werden soll (einige sind eher als Aufwiarm- oder
Aktivierungsaktivitdten geeignet, andere dienen besser zur Wiederholung)

- Ob das Spiel kommunikativ relevant ist

- Obes hinsichtlich der Lernziele transparent ist
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- Ob wihrend des Spiels bereits durchgenommene Strukturen wiederholt und getibt

werden konnen

Eine ganze Reihe von didaktischen Spielen nutzt die Gruppenarbeitsform. Aus der
Perspektive des Lehrers geht es bei einer Gruppenarbeit nicht um eine Ruhezeit — im
Gegenteil, jede Gruppenarbeit fordert stindige Aufmerksamkeit des Lehrers. Die ideale
Anzahl der Teilnehmer in einer Gruppe ist abhéngig von der Mdoglichkeit der unmittelbaren
Kommunikation aller Mitglieder, d.h. eine Zahl von 3-5 Schiiler in einer Gruppe wird
empfohlen (vgl. Filova in Manak 1997:65).

Es stellt sich die Frage, nach welchen Kriterien man Gruppen bilden sollte. Es ist von der
didaktischen Absicht des Lehrers abhédngig. Der Pddagoge kann die Lerner entweder in
heterogene oder homogene Gruppen einteilen.

Zum Zwecke kurzer didaktischer Spiele wird oft die heterogene (ungleichartige, zufallige)
Einteilung benutzt. Man kann Gruppen einfach laut Sitzordnung der Lernende im
Klassenraum bilden, die Lerner freiwillig Gruppen bilden lassen, oder eine der Methoden
der willkiirlichen Einteilung anwenden — die Lerner abzéhlen, mithilfe von farbigen Zetteln
in Gruppen einteilen usw. Heterogene Gruppen konnen auch gezielt (systematisch) geschafft
werden — meistens je nach den Leistungen und Kenntnissen der Lernende. Solche Gruppen
sollen ausgeglichen sein und sie sollen aus 1 iberdurchschnittlichen Lerner, 1-2
durchschnittlichen und 1-2 unterdurchschnittlichen Lernenden bestehen (vgl. Kotrba
2007:63ff.).

Bei Ubungstypen und Methoden von zeitintensivem Charakter kann entweder die oben
angefiihrte ,,gezielte heterogene” Einteilung genutzt werden, oder man kann auch die
Gruppen homogen (gleichartig) bilden, meist wieder je nach den Leistungen der Lernenden.
Das ermoglicht es, einen individualisierten Unterricht zu fithren — jede Gruppe kann jene
Ubungen ausarbeiten, die fiir sie optimal anspruchsvoll sind. Eine andere Moglichkeit, wie
man den Lernprozess individualisieren kann, ist die Differenzierung der Rollen innerhalb
der Gruppen. Ein Mitglied kann etwas aufschreiben, ein anderer kann mit dem Worterbuch

arbeiten / Korrektur machen / Zeit messen / Bilder malen usw. (vgl. Thorner 2017:75).
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3.1.2 Ausgewibhlte Vorteile von didaktischen Spielen

Didaktische Spiele bringen neben dem didaktischen Effekt auch viele Erziehungsimpulse.
Der Schiiler muss die Regeln des Spieles respektieren, was seine Selbstkontrolle entwickelt.
Spiele unterstiitzen die gute Arbeitsatmosphare im Klassenzimmer, sie bilden ein Gefiihl der
Zusammengehorigkeit der Lernende. Aktivitdten mit spieclerischem Charakter erzeugen
nicht nur ein starkes Gefiihl des ,Miteinanders®; gleichzeitig entstent Raum, eine

Fremdsprache zu trainieren.

Thornburry (2005:28) behauptet, dass eines der grofiten Hindernisse der aktiven
Kommunikation in der Fremdsprache die unangemessene Tendenz der Selbstkontrolle beim
Sprechen ist. Die Lernenden schamen sich, Fehler zu machen, sie glauben, dass sie einen zu
kleinen Wortschatz haben oder dass sie immer dieselben Phrasen benutzen. Das alles kann
beim Spielen beseitigt werden, weil man sich hauptsichlich auf den Inhalt und den Verlauf
der Tatigkeit konzentriert und alle Mittel nutzt, um das Ziel der Aktivitét erfolgreich zu
erfiillen.

Einer der groften Vorteile der didaktischen Spiele ist ihre Ausrichtung auf das emotionelle
Gebiet der Psyche von Lernenden, wobei die innere Motivation unterstiitzt wird, die sehr
wichtig fiir eine dauerhafte Lust am Fremdsprachenlernen ist. Auch Janikova (2011:79) hebt
die Rolle der Emotionen im Unterricht hervor. Sie behauptet, dass die Schiiler mit Texten
und Ubungen arbeiten, die ihren Bediirfnissen nicht entsprechen. Sie sind mit Themen
konfrontiert, die von der Realitit, in der sie sich bewegen, weit entfernt sind. Daraufhin sinkt
ihr Interesse, sie haben nur eine geringe innere Motivation und kaum Lust zu kooperieren.
Die Ubungen werden passiv erfiillt, ohne Emotionen. Janikové glaubt, dass der emotionelle
Teil des Lernprozesses verstirkt werden soll, weil ein erfolgreicher

Fremdsprachenunterricht auf die positive Motivation und Kreativitdt gestiitzt werden muss.

Houska (1995:63) vertritt desweiteren die Meinung, dass alles, was mit einem emotionellen
Erlebnis verbunden ist, linger in unserem Gedéchtnis bleibt. Derselbe Autor weist auch
darauf hin, dass mit der Verwendung von didaktischen Spielen das Lernen eigentlich ,,im
zweiten Plan® (unabsichtlich) ablauft. Das Spielen und Ausiiben von gut vorbereiteten und
durchdachten Aktivititen bringt die Bewiltigung des Stoffes scheinbar beildufig, aber
attraktiv und energetisch anspruchslos zugleich.
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Spielen gehort zum Leben, es ist ein menschliches Bediirfnis. Zum Spielen braucht man
keine sekundidre Motivation und trotzdem iibt man ein Spiel aus allen Kréften und unter
Ausnutzung samtlicher Fahigkeiten aus. Ein Klischee ist die Behauptung, dass wenn die
Lernenden im Unterricht lachen und Spal haben, sie nicht lernen. Das entspricht nicht der
Wahrheit; Forschungen zeigen im Gegenteil, dass eine der besten Lernumgebungen jene ist,
die Spall macht (vgl. Thorner 2017:48).

Wenn man Spiele in den Unterricht einsetzt, will man dabei nicht nur linguistische, sondern
auch didaktische und péadagogisch-psychologische Ziele erreichen. Hier ist eine
zusammenfassende Liste der ausgewihlten Griinde, warum es zu erwéagen ist, didaktische

Spiele in den Fremdsprachenunterricht einzugliedern:

a) Linguistische Vorteile

- Didaktische Spiele bieten die Moglichkeit, unterschiedliche Sprachmittel und
Sprachfertigkeiten zu tiben

- Sie bilden sinnvolle Umwelt und Kontext fiir die Verwendung der Sprache

- Mithilfe der Sprachlernspiele lernt man alltdgliche Kommunikation und trainiert
auBBersprachliche Elemente

b) Didaktische Vorteile

- Lernspiele helfen den Lernenden Anstrengungen zu unternehmen und zu halten

- Sie ermutigen die Lerner zur Interaktion und Kommunikation

- Sie beschrinken Monotonie der Stunde

- Sie aktivieren die ganze Klasse (alle Schiiler nehmen teil), einige Spiele bringen
Bewegung in die Klasse

c) Padagogisch-psychologie Vorteile

- Didaktische Spiele sind motivierend und herausfordernd

- Sie sind eine willkommene Pause aus der gewohnlichen Routine im
Fremdsprachenunterricht

- Sie bauen Hemmungen ab und verbessern Beziehungen in der Klasse

- Unbewusstes Lernen wird durch Lernspiele unterstiitzt
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3.1.3 Maogliche Hindernisse beim Einsatz von didaktischen Spielen

Didaktisches Spiel ist eine Methode, die, was VVorbereitung betrifft, anspruchsvoll sein kann.
Falls das festgesetzte Verfahren nicht eingehalten wird, fiihrt die Téatigkeit der Lernenden
nicht zu den erwarteten Zielen. Um diesem auszuweichen, braucht man eine im Detail
ausarbeitete methodische Vorbereitung des Spieles, und wihrend der Ausiibung des Spieles

miissen feste Regeln befolgt werden.

Regeln sind ein wichtiges Mittel, um die Tatigkeit aller Beteiligten des Lernprozesses so zu
organisieren, dass die gesetzten Ziele moglichst konfliktfrei, effektiv und in der
vorgegebenen Zeit erreicht werden konnen (vgl. Schart 2012:97). Regeln beim Spielen
bestimmen nicht nur das Verfahren des konkreten didaktischen Spieles, sondern sie betreffen
auch Aspekte wie den Umgang miteinander, das Verhalten wihrend der Gruppenarbeit, die
Verwendung von Mutter- bzw. Fremdsprache, den Zeitplan oder die Bewertung der
Ergebnisse.

Beim Spielen sind Regeln auBerordentlich wichtig, um eine Ausgewogenheit zwischen dem
Vergniigen und der Effektivitit des Lernprozesses beizubehalten. Schart (2012:102)
behauptet:

,,Aus der Schulforschung wissen wir, dass die Lernfreude und die Motivation der
Lernenden steigen, wenn die Atmosphdre als entspannt wahrgenommen wird und auch
das gemeinsame Lachen zum Lernen gehort. Aber das bedeutet nicht, dass Unterricht
immer nur Spafs machen muss. Seine Effektivitdt bemisst sich nicht an der Zeit, die mit
Lachen verbracht wird. Lernen darf vielmehr auch Miihe kosten. Und Ernsthaftigkeit
ist zuweilen sinnvoller als Humor. Forschungen weisen ebenso daraufhin, dass eine
entspannte, von allen Beteiligten als angenehm empfundene Unterrichtsatmosphdre

gerade dann wahrscheinlich wird, wenn extreme vermeiden werden. *

Weiter bemerkt Schart, dass auch hier die Lehrkraft wieder einer paradoxen Situation
gegeniiber steht: Lehrende sollten die Balance zwischen einer humorfreien oder
angespannten Atmosphére einerseits und einer ausgelassenen und humorvollen Atmosphire
andererseits finden. Entscheidend dafiir ist, dass jedes Verhalten und jede Téatigkeit von den

Lernenden als authentisch wahrgenommen werden.
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Kotrba (2007:50ff.) weist noch auf andere Barrieren hin, auf die man beim Einsatz von

didaktischen Spielen stofen kann:

- Hindernisse auf der Seite der Lehrer — Angst vom Benutzen der neuen Methoden,
Mangel an Erfahrungen mit der VVorbereitung der Spiele oder Unkenntnis der Quellen,
aus denen man schopfen kann

- Hindernisse bei den Lernenden — manche Studenten sind an die modernen Methoden
des Unterrichtes nicht gewdhnt, sie haben keine Lust an ihnen teilzunehmen

- Hindernisse auf der Seite der Schule — die Leitung der Schule bemerkt oder unterstiitzt
die Bestrebung der Lehrer nicht

- Finanzielle und Materielle Hindernisse — Realisation von einigen Spielen kann den
Einkauf von verschiedenem Hilfsmittel beanspruchen — Spielkomponenten, Papier und
Druckfarben, Projektor, Computer, Interaktive Tafel

- Zeithindernisse — Mangel an die Zeit wahrend der Stunde, zeitlich anspruchsvolle

Stundevorbereitung

Es lohnt sich aber Wege zu finden, auch diese Barrieren zu iiberwinden. Der Spafifaktor und
ein Gefiihl der Zufriedenheit, das man nach einer gelungenen Tatigkeit hat, wirkt sehr
motivierend. Also nicht nur die Lernenden, sondern auch die Lehrer brauchen Stimulantia,

etwas, was sie antreibt, fortzufahren und sich in ihrem Beruf zu verbessern.

4  Der Praktische Teil

Im praktischen Teil der Arbeit befasst sich die Autorin weiter mit der Problematik der
Lernspiele. Zuerst wurde ein Fragebogen erstellt, dessen Ziel es war, herauszufinden,
inwieweit didaktische Spiele im Deutschsprachunterricht eingesetzt werden, und mithilfe
der erhaltenen Daten Wege zu finden, wie man die Hindernisse und Probleme (s. Kapitel
3.1.3) beim Einsatz von didaktischen Spielen abbauen kann. Als Ergebnis der Umfrage
wurden drei Lernspiele kreiert, die sich nach den Bedingungen richten, die sich aufgrund der

Auswertung des Fragebogens ergeben haben.

Das gemeinsame Motiv der unten dargestellten didaktischen Spiele ist, dass es sich um sog.
Brettspiele handelt, d.h. es geht um Gesellschaftsspiele (fiir zwei und mehr Spieler), die auf

Spielbrettern gespielt werden. Ein Brettspiel bringt dieselben Vorteile wie alle anderen
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Lernspiele in den Unterricht (sieh Kapitel 3.1.2) — vor allem stachelt es die Aktivitit der
Lernende an, und es unterstiitzt die Freude am Lernen. Wie jedes Lernspiel muss auch ein
didaktisches Brettspiel ein konkretes Lernziel haben, und gleichzeitig muss es fiir die
Schiiler attraktiv sein. Der Stoff und die Fertigkeiten, die man mit dem Brettspiel entwickeln
will, sollen an die bestehenden Kenntnisse und Fertigkeiten der Lerner anschlieBen. Auch
nach diesen Aspekten wurde in dem Fragebogen gefragt, und im Prozess des Kreierens der
Brettspiele wurden die Forderungen und Anmerkungen der Befragten beriicksichtigt.

4.1 Der Fragebogen

Um den Umfang des Einsatzes von Lernspielen an ausgewihlten tschechischen
Grundschulen festzustellen und die giinstigsten Bedingungen zu finden, unter denen ein
Sprachlernspiel unproblematisch im Unterricht eingesetzt werden kann, wurde ein

Fragebogen erstellt, der an die tschechischen Deutschlehrer verteilt wurde (siehe Anhang 1).

Er besteht aus 8 Fragen (Ja/nein-Fragen, Einfach- und Mehrfachauswahl-Fragen, skalierte
Fragen, offene Fragen), von denen einige auch Unterfragen enthalten. Die erhaltenen

Antworten und die ausgewerteten Daten wurden in Form von Diagrammen verarbeitet.

Die urspriingliche Absicht war es, den gedruckten Fragebogen an die Teilnehmer von
Seminaren der Didaktik DaF zu verteilen, und so eine Menge reichhaltiger Riickmeldungen
zu bekommen. Leider hat die Umfrage im Frithling 2020 stattgefunden, als die
gesamtgesellschaftliche Situation mit der Coronavirus-Pandemie kompliziert wurde.
Menschen durften sich nicht versammeln und deswegen haben auch keine Veranstaltungen
wie Seminare und Workshops stattgefunden. Auf diesem Grund wurde auf digitale Form
zuriickgegriffen — der Fragebogen wurde online and die Deutschlehrer im Bekanntenkreis

der Autorin geschickt. Das hat ein paar Nachteile mit sich gebracht:

- Die Anzahl und die Vielfalt der Befragten haben sich verringert

- Nicht alle via Internet angesprochenen Lehrer haben den Fragebogen ausgefiillt (ein
auf Papier gedruckter Fragebogen wire von den Befragten wahrscheinlich eher
akzeptiert worden)

- Die Respondenten hatten weniger Lust, die offenen Fragen zu beantworten, als sie
vermutlich gehabt hitten, wenn sie die Antworten einfach und schnell mit einem

Kugelschreiber hitten eintragen konnen
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Am Ende haben 33 Befragte den Fragebogen ausgefiillt. Auch wenn es sich um eine kleinere
Stichprobe der Befragten handelt, hat diese kleine Umfrage ziemlich gut dazu geholfen,
eindeutige Antworten auf die Forscherfragen zu bekommen und die Tendenzen, nach denen

geforscht wurde, zu erkennen.

411 Fragel

Ve kterém kraji profesné pisobite? (napi. Kralovéhradecky, Stiedo¢esky,...) /

In welcher Region sind Sie beruflich titig? (z.B. Kralovéhradecky, Stiredocesky,...)

\

L

m Kralovéhradecky ® Hlavni mé&sto Praha
= Liberecky Vysocina

= Pardubicky = Olomoucky

® Jihomoravsky m Zlinsky

Graph 1: Frage Nr. 1

Trotz der begrenzten Moglichkeiten der Forschung ist es gelungen, Antworten der Befragten
nicht nur aus Hradec Kralové, sondern auch aus anderen Regionen der Tschechischen
Republik zu erhalten. Sieben Fragebogen wurden bei einem Seminar in Olomouc ausgefiillt
— bei der letzten Bildungsveranstaltung, bevor notwendige MafBnahmen (u.a.
Versammlungsverbot) wegen der Coronavirus-Krankheit getroffen wurden. Weitere Daten
wurden durch Kontaktaufnahme mit konkreten Lehrern iber das Internet erhalten.
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412 Frage?2

S jakou ucebnici ve vyuce némeckého jazyka pracujete? /

Mit welchem Lehrbuch arbeiten Sie im Deutsunterricht?

a

13

= Prima = Alles klar Deutsch.com
Deutsch mit Max = Menschen 1 = \Wir neu
= Planet = Maximal Interaktiv m Sprechen Sie Deutsch?

m Beste Freunde

Graph 2: Frage Nr. 2

Es wurde festgestellt, welche Deutschlehrbiicher von den Befragten am héufigsten
verwendet werden: eine groBe Anzahl der Grundschulen arbeitet mit Lehrbiichern der
tschechischen Verlage Fraus (Deutsch mit Max, Prima) und Klett (Maximal Interaktiv, Wir
neu). Diese wurden spéter genauer untersucht und analysiert, damit die Form und die Ziele
der kreierten Brettspiele an den Inhalt (v.a. Wortschatz und Grammatik) der Lehrwerke
angepasst werden konnten.

413 Frage3

Je soucasti této ucebnice dostatek aplikovatelnych cvi¢eni ve formé didaktické hry?
(Prip. kopirovatelné materialy v ucitelské piirucce?) /
Reicht dieses Lehrbuch fiir anwendbare Ubungen in Form eines didaktischen Spiels

aus? (Bzw. Gibt es kopierbare Materialien im Lehrerhandbuch?)
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19

m Urcité ano / Stimme voll zu = SpiSe ano / Stimme eher zu
= Nevim / Kann ich nicht beurteilen Spise ne / Stimme eher nicht zu

= Urcité ne / Stimme gar nicht zu

Graph 3: Frage Nr. 3

Die meisten Lehrer (70 %) glauben, dass ihr Lehrbuch nicht genligend Lernspiele enthilt.
Dies wurde auch wihrend der oben erwéhnten Analyse der Autorin bestétigt. Typische
Ubungen, die sich in den am héufigsten verwendeten Lehrbiicher befinden, sind vor allem
Zuordnungs-, Komplementations-, Transformations-, Bezeichnungs- oder
Expansionsiibungen. Eher neuere Lehrbiicher (z. B. von Klett) bieten mehrere
Kommunikationsiibungen, Videos, Projektvorschlagen, landeskundliche Themen und in
geringerem Mafe auch didaktische Spiele — sowohl individuelle (z.B. Ritsel) als auch
interaktive (z.B. Pantomime). Einige kopierbare Lernspielmaterialien befinden sich auch in

den Lehrerhandbiichern (Satzpuzzle, Memospiel,...).

414 Frage4

VyuZivite v hodiné moZnost vyuky jazyka formou didaktické hry? /
Nutzen Sie in der Deutschstunde die Moglichkeit, in Form von didaktischen Spielen

Zu unterrichten?
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m Ano/Ja = Ne/Nein

Graph 4: Frage Nr. 4 a)

Jak casto? / Wie oft?

(

m KaZdou hodinu / Jede Stunde
® 1x tydné / 1x pro Woche
m 1x za 14 dni / 1x pro 14 Tage
1x za mésic / 1x pro Monat
® Jin4 odpoved: 2x tydné / Andere Antwort: 2x pro Woche

Graph 5: Frage Nr. 4 b)

Fast alle befragten Deutschlehrer benutzen didaktische Spiele in ihrem Unterricht, und die
Halfte der Befragten verwendet sie mindestens einmal pro Woche. Das scheint ein gutes
Ergebnis zu sein. Die Frage ist jedoch, inwieweit diese alltdglich verwendeten Spiele die
Anforderungen erfiillen, die die Befragten an ein gutes didaktisches Spiel stellen (siehe

Frage 7).

Zwei der insgesamt 33 Befragten haben geantwortet, dass sie iiberhaupt keine didaktischen
Spiele in ihren Unterricht nutzen. In der Unterfrage ,,Warum benutzen Sie im Unterricht

keine Lernspiele?* haben sie angegeben, dass ihnen keine Materialien zur Verfiigung stehen,
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und dass sie keine Zeit fiir Spiele im Unterricht haben. Dies wirft die Frage auf, in welchem
Ausmal} es notwendig ist, dem Syllabus zu folgen und jede Seite im Lehrbuch durchzugehen
(s. Ende des Kapitels 2.8.4). Auch wenn der Lehrer bei diesen Anforderungen keine
Kompromisse eingehen will, ist es jedoch mdglich, Ubungen im Lehrbuch zu finden, die in
eine Spielform oder eine andere Aktivierungsmethode umgewandelt werden konnen, und
somit beide Anforderungen erfiillt werden kdnnen — Aktivierung des Unterrichts und
Einhaltung des Lehrplans.

415 Frageb

wewrs

vyuZijete? /
Was ist fiir Sie die niitzlichste Quelle der Lernspiele, die Sie im Unterricht wirklich

verwenden?

g.,

26

= Skolni uéebnice a jejich internetova podpora / Lehrbiicher und ihre
Internetunterstiitzung

m Vzd¢lavaci seminare / Bildungsseminare

= Zakoupené materialy / Gekaufte Materialien

Vefejnd internetova fora a weby / Offentliche Internetforen und Websites

® Vlastni tvorba / Eigene Schopfung

Graph 6: Frage Nr. 5
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Die Umfrage zeigt, dass sich Lehrer am meisten von 6ffentlichen Internetforen und Websites
inspirieren lassen. Der Grund ist klar, Internetquellen sind schnell zugénglich und vor allem
kostenlos. Wenn aber die Stundevorbereitung von guter Qualitédt sein soll, miissen diese

Materialien griindlich untersucht und bearbeitet werden, was auch etwas Zeit kostet.

Eine der zeitanspruchsvollsten Mdglichkeiten ist es, eigene Materialien vorzubereiten.
Dennoch erstellt fast die Halfte der befragten Lehrer ihre eigenen Lernspiele. Der Grund
dafiir ist wahrscheinlich, dass selbst erstelltes Material sehr gut an die Bediirfnisse der
Gruppe angepasst werden kann. Und selbstverstdndlich kann es, wenn es gut funktioniert,
wiederverwendet werden. Bei der eigenen Kreativitdt der Lehrkraft ist es jedoch wichtig, zu
jedem Spiel eine methodische Anleitung zu erstellen, die den Lehrer dazu zwingt, {iber alle
Aspekte des Verlaufs der Aktivitit nachzudenken. Ein solcher Leitfaden wird auch bei der

nédchsten Verwendung des Spiels im Unterricht hilfreich sein.

Einige Lehrer verwenden Materialien aus Lehrbiichern, Lehrerhandbiichern und vom
Online-Support des konkreten Verlags. Wenn solche Materialien zugénglich sind, ist dies
eine groBartige Moglichkeit, den Unterricht zu beleben und gleichzeitig gut an den
durchgenommenen Stoff anzukniipfen. Diese Art des Ubens ist gut auf das Lernziel

ausgerichtet und flir Lehrer sehr bequem fiir die Vorbereitung.

Die wenigsten Befragten lassen sich auf Bildungsseminaren inspirieren oder kaufen bezahlte
Materialien. Hier sind die Griinde klar: Obwohl beide sehr gute Inspirationsquellen wéren,
spielen hier Zugénglichkeit und Finanzierung eine Rolle. Es gibt nur eine begrenzte
Moglichkeit, an Bildungsseminaren teilzunehmen — einerseits werden nicht viele von ihnen
auf unserem Gebiet organisiert, andererseits werden nicht alle Lehrer zu diesem Zweck vom
Unterricht freigestellt. Es ist auch nicht zu erwarten, dass Schulen bezahlte Materialien aus
Buchhandlungen oder aus dem Internet finanzieren, und selbstverstiandlich mdchten auch

die Lehrer selbst nicht ihre eigenen Geldmittel investieren.

416 Frageb6

Jakou funkci maji vyukové hry, které v hodinach vyuzivate? /

Welche Funktion haben die Lernspiele, die Sie in Deutschstunden verwenden?

VyuZivam je k nacviku: / Ich benutze sie zur Ubung von:
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= gramatiky / Grammatik = slovni zasoby / Wortschatz
= vyslovnosti / Aussprache poslechu / Horen
» mluveni / Sprechen = ¢teni / Lesen

m psani / Schreiben

Graph 7: Frage Nr. 6 a)

Die Lehrer sind sich sehr einig, welche Sprachmittel und Sprachféhigkeiten wéhrend des
Spiels eingeiibt werden sollen. Die iiberwiegende Mehrheit von ihnen bevorzugt didaktische
Spiele, um Grammatik, Wortschatz und Sprechen zu iiben. Dies sind die Fahigkeiten und
Mittel, auf die im Fremdsprachenunterricht allgemein Wert gelegt wird (siehe Kapitel 2.6 —
Vermittelnde Methode). Leider werden deshalb die Grammatik-, Wortschatz- und
Sprechiibungen, die in Lehrbiichern erscheinen, oft wiederholt. Daher lohnt es sich, das

Einiiben dieser Fahigkeiten ab und zu aufzufrischen.

V ramci probirané latky je pouzivam k: / Im Rahmen des behandelten Stoffes

verwende ich sie fiir:

® prezentaci / Prasentation = procviceni / Ubung
= upevnéni / Festigung automatizaci / Automatisierung

Graph 8: Frage Nr. 6 b)
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Fast alle Lehrer stimmen tiberein, dass es passend ist, ein didaktisches Spiel eher zur
Wiederholung des durchgenommenen Stoffes als zur Prdsentation zu verwenden. Die
meisten Befragten nutzen Lernspiele bei der Festigung-Phase. Das scheint verniinftig — beim
Uben von einem neu erlernten Stoff ist ein hoheres Maf3 der Kontrolle durch den Lehrer
notig. Fiir die Lernenden ist es auch notwendig, sich mehr zu konzentrieren und prazise zu
sein. In der Phase der Festigung und Automatisierung ist es bereits angebracht, produktivere
und kreativere Methoden wie ein didaktisches Spiel anzuwenden.

Didaktické hry pievazné nasazuji jako: / Im Rahmen des durchgenommenen Stoffes

verwende ich sie fiir:

= oziveni vyuky / Belebung des Unterrichtes
= vyplil volného Casu / Freizeitbeschiftigung
odménu détem / Belohnung fiir Kinder
jina odpovéd’: motivaci / andere Antwort: Motivation

Graph 9: Frage Nr. 6 ¢)

In Bezug auf den Grund fiir die Verwendung von Lernspielen haben 90 % der Lehrer
geantwortet, dass sie Spiele verwenden, um den Unterricht zu beleben. Es ist eine gute
Erkenntnis, dass die Lehrenden didaktische Spiele bewusst und regelméfig verwenden
(nicht nur zufillig und systemlos). Sie sind sich offensichtlich der Vorteile bewusst, die
didaktische Spiele und andere Aktivierungsmethoden mit sich bringen (siehe Kapitel 2.8.4
und 3.1.2) — vor allem ihres Motivationscharakter und der Mdoglichkeit der Gruppenarbeit

und Kommunikation in der Fremdsprache.
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417 Frage7

Jaké hlavni aspekty, podle Vas, splituje dobra didakticka hra? /
Welche Hauptaspekte erfiillt Ihrer Meinung nach ein gutes didaktisches Spiel?

® Vyuziva skupinové formy prace / Verwendet Gruppenarbeitsformen

m Je kooperativni / Es ist kooperativ

= M4 motivacni charakter / Es hat einen motivierenden Charakter
Ptinési do hodiny pohyb / Bringt Bewegung in die Stunde

= Je soutéziva / Es ist wettbewerblich

= Rozviji klicové kompetence zaka / Entwickelt die
Schliisselkompetenzen der Schiiler

® Je plnohodnotnou alternativou klasickych vyukovych forem / Es ist
eine vollwertige Alternative zu klassischen Unterrichtsformen

® Rozviji komunikativni kompetenci v cilovém jazyce / Entwickelt die
kommunikative Kompetenz in der Zielsprache

Graph 10: Frage Nr. 7

Bei dieser Frage sollten die Befragten maximal 4, ihrer Ansicht nach wichtigsten Aspekte

eines guten Spiels auszuwihlen. Die vier haufigsten Antworten waren:

- Ein gutes didaktisches Spiel verwendet die Form der Gruppenarbeit

- Es hat einen motivierenden Charakter (d.h. es fiihrt zu einer positiven Einstellung der
Schiiler dem Fach und dem Lehrer gegeniiber)

- Es bringt Bewegung in die Stunde

- Es entwickelt die kommunikative Kompetenz in der Zielsprache
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Ein anderes interessantes Ergebnis ist, dass die Lehrer ein kooperatives Spiel dem
Wettbewerbsspiel vorziehen. Griinde dafiir kann man bei Filova (in Manak 1997:33) finden.
Sie behauptet, dass Wettbewerbsspiele Modifikationen von didaktischen Spielen sind, bei
denen ihr Ergebnis in Bezug auf die Reihenfolge der Teilnehmer oder Gruppen bewertet
wird. Es gibt groBartige Moglichkeiten, ein Gefiihl von Fairplay, Respekt fiir diejenigen, die
besser sind, Toleranz und Anstand fiir die Verlierer, aber auch maximales Engagement
zugunsten des Teams zu entwickeln. Das Problem ist jedoch, dass Wettbewerbe in der
Realitét oft zu ungesunden Rivalititen und zur Bestrebung, um jeden Preis siegen zu wollen,
fithren. Deshalb muss man beim Einsatz von Wettbewerbsspielen sehr vorsichtig sein,
durchgedachte Regeln sollen festgestellt werden, und bei den Kindern sollte man moralische
Umgangsformen fordern.

418 Frage8

Vyuzivate ve vlastni vyuce deskové didaktické hry? /

Nutzen Sie in Ihren eigenen Unterricht didaktische Brettspiele?

® Ano, pravidélné / Ja, regelméBig
= Ano, ob¢as / Ja, manchmal
= Ne, ale rad/a bych je do vyuky zaradil/a / Nein, aber ich mochte sie in

meinen Unterricht einbeziehen

Ne, nevyuzivam, ani o tom neuvazuji / Nein, ich benutze sie nicht, ich
denke nicht einmal dariiber nach

Graph 11: Frage Nr. 8 a)
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Die letzte Frage bezog sich schon direkt auf didaktische Brettspiele. 39 % der Lehrer haben
angegeben, dass sie Brettspiele im Unterricht manchmal verwenden, 54 % haben sie noch
nicht ausprobiert, aber sie mochten sie in ihren Unterricht einbeziehen. Es gibt mehrere

Griinde, warum Lehrer didaktische Brettspiele nicht verwenden.

Es ist fraglich, wie viele fiir DaF geeignete Brettspiele es auf dem Markt gibt, und ob sie den
Bediirfnissen des Unterrichts angemessen sind (keine komplizierten Regeln, kurzer
Spielverlauf usw.). Verschiedene Brettspiele sind auch im Internet erreichbar. Diese online
veroffentlichte ,,Amateurbrettspiele* haben aber oft einen viel zu spezifischen Spielplan und

was den Inhalt betrifft, decken sie oft nicht das ab, was die Lernenden bisher gelernt haben.

Ein weiterer Grund, warum Brettspiele im Unterricht nicht weit verbreitet sind, ist ihre
materielle Darstellung. Es geht oft um ein Brett, Figuren, Wiirfel und Karten, die fiir die
ganze Klasse besorgt werden miissen. Es kann auch passieren, dass diese Komponenten

verloren gehen oder von den Schiilern beschadigt werden.

Zu guter Letzt spielt auch das oben angefiihrte Problem der Finanzierung eine grof3e Rolle,
und auch die Zeit, die zum Einsatz des Brettspiels (das, wie schon gesagt, oft recht

kompliziert und zeitméBig anspruchsvoll ist) notig ist.

Co by bylo k uvedeni didaktické deskové hry do praxe vhodné zohlednit? /

Was ist zu beachten, um das didaktische Brettspiel in die Praxis umzusetzen?
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= Viceucelovost materidlu / Vielseitigkeit des Materials

® Snadna mnozitelnost materidlu — zajiSténi dostupnosti pro celou tfidu / Einfache
Materialreproduktion — Gewéhrleistung der Verfiigbarkeit fiir die gesamte Klasse

= Snadna pravidla, ktera 1ze vylozit v cilovém jazyce / Einfache Regeln, die in der
Zielsprache prisentiert werden konnen

Hmatatelny, kontrolovatelny vystup hry / Greifbare, kontrollierbare Ausgabe des
Spiels

= Pfiméfend casova narocnost (napft. nepresahujici 20 min.) / Angemessene Zeit (z.
B. nicht mehr als 20 Minuten)

= Navrh respondentl: Libiva vizudlni stranka hry / Vorschlag der Befragten:
Attraktive visuelle Seite des Spiels

m Navrh respondentli: Zalaminovani hry vzhledem k trvanlivosti / Vorschlag der
Befragten: Das Spiel wegen Haltbarkeit laminieren

m Navrh respondentii: Hra by méla byt vyzvou, ne pfili§ snadnd / Vorschlag der
Befragten: Das Spiel sollte eine Herausforderung sein, nicht zu einfach

Graph 12: Frage Nr. 8 b)

Die achte Frage betraf noch die Anforderungen der Lehrer, die bei der Erstellung eines

didaktischen Brettspiels beriicksichtigt werden sollten. Alle angebotenen Antworten haben

die Befragten angesprochen, am meisten haben die Lehrer aber der Moglichkeit der

Vielseitigkeit des Materials beigestimmt. Unter ,,Vielseitigkeit des Brettspieles* versteht

man, dass das Brett auch zu einem anderen als urspriinglich vorgesehenen Zweck (Lernstoff)

benutzt werden kann (vorausgesetzt, dass die Lehrkraft es in gewisser Weise ergénzt oder
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bearbeitet). Die Lehrkrafte wiinschen auch, dass das Spielmaterial leicht reproduzierbar ist,

d.h. dass es fiir die ganze Klasse kopiert und vorbereitet werden kann.

Zwei Drittel der Befragten fordern au3erdem, dass jedes Spiel eine greifbare, kontrollierbare
Ausgabe hat. Es kann sich um geschriebene Sitze, einen ergéinzten Liickentext oder
beispielsweise ein gemaltes Bild handeln. Dieses ,,Output® muss nicht unbedingt
Benotungszwecken dienen, aber auf jeden Fall sollte sichergestellt werden, dass die Kinder
tatsdchlich wihrend des Spiels arbeiten. Wiahrend der Gruppenaktivititen ist es nicht
moglich, alle Lernende auf einmal zu beaufsichtigen. Daher ist es ratsam, von Kindern ein
Resultat zu verlangen, das beweist, dass sie das getan haben, was sie wihrend der Aktivitit

héitten tun sollen.

Sehr anregend waren die eigenen Vorschldge der Befragten — sie haben selbst angefiihrt, was
noch sie als wichtig bei der Erstellung von Brettspielen betrachten:

- Attraktive visuelle Seite des Spiels. Design des Spieles kann im Lernprozess vor
allem den Lernenden helfen, die sog. visuelle Lerntypen sind. Es ist jedoch fiir alle
Lerner ein Vorteil, moglichst viele Sinne beim Lernprozess einzuschalten (siehe
Kapitel 3 — Lernpyramide). Ein interessantes, visuelles Konzept kann auch als
motivierendes Element dienen — die Kinder werden neugierig sein, wofiir das Brett
geplant ist und was das Prinzip des Spiels ist.

- ,,Das Spiel zwecks Haltbarkeit laminieren.* Damit das Spiel langer aushalt, und es
wiederholt verwendet werden kann, ist es empfehlenswert, das Material ansprechend
zu gestalten (wie ein ,,echtes® Brettspiel).

- ,,Das Spiel sollte eine Herausforderung sein, nicht zu einfach.“ Es ist nicht immer
einfach, den goldenen Mittelweg zu finden, so dass die Aktivitidt weder zu einfach
noch zu kompliziert ist. Dennoch ist es notwendig, ein solches Spiel auszuwéhlen oder
es so zu modifizieren, dass sein Schwierigkeitsgrad der Lerngruppe und den gesetzten

Lernzielen entspricht.
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4.1.9 Zusammenfassung der Umfrage

Die Umfrage hat ergeben, welche Lehrbiicher an ausgewahlten tschechischen Grundschulen
im Deutschunterricht am héufigsten verwendet werden, und inwieweit didaktische Spiele in
diesen Lehrwerken vertreten sind. Diese Lehrbiicher wurden auch inhaltlich untersucht,

damit die erstellten Brettspiele den durchgenommenen Stoff moglichsttreffend ergénzen.

Manche Deutschlehrer benutzen schon didaktische Spiele im Unterricht. Das Problem aber
ist, dass die Vorbereitung eines Lernspieles ziemlich anspruchsvoll ist, weil es neben den
Internetressourcen nicht viele praktische Quellen gibt. Am ehesten mochten die Lehrkrifte
die Lernspiele als Mittel zur Wiederholung der Grammatik, des Wortschatzes und zum
Trainieren der Sprachfertigkeit Sprechen verwenden, wobei sie auch moéchten, dass das Spiel
motivierend wirkte, dass es Gruppenarbeitsformen nutzt, und dass es Bewegung in den

Unterricht bringt.

Fast alle Befragten sind auch der Verwendung der didaktischen Brettspiele im Unterricht
wohl gewogen, vorausgesetzt, dass das Brettspiel vielseitig ist, das Spielmaterial einfach
kopierbar ist, dass das Spiel ein kontrollierbares Resultat und einfache Regeln hat, und dass

es zeitlich nicht zu anspruchsvoll ist.

4.1.10 Beitrag der Umfrage zur Erstellung der didaktischen Brettspiele

Die FErgebnisse des Fragebogens wurden als Schliissel zur Erstellung von 3
Autorenbrettspielen benutzt. Bei der Gestaltung der didaktischen Brettspiele wurde so
vorgegangen, dass die Spiele den Anforderungen der Lehrer an ihre Praktikabilitit
entsprechen, und dass sie auch auf den Stoff, der in der 2. Stufe der tschechischen

Grundschulen durchgenommen wird, angepasst sind.

Vor allem die Daten, die bei Fragen 7 und 8 zusammengetragen wurden, waren ein gro3er

Beitrag zur Erstellung eigener didaktischen Brettspiele.

Die Auswertung von Frage Nr. 7 zeigt, dass die befragten Lehrer zu den Hauptaspekten eines

guten Spiels zdhlen:

- Verwendung von Gruppenarbeitsformen
- Bewegung wihrend des Spiels

- Entwicklung der kommunikativen Kompetenz
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Alle drei erstellten Spiele verwenden die Form der Gruppenarbeit. Eines von ihnen ist fiir
die Paararbeit, ein anderes flir Dreiergruppen, und das letzte fiir Vierergruppen geeignet.
Wie schon in Kapiteln 2.8.5 und 3.1.1 geschrieben wurde, sind Paararbeit und Gruppenarbeit
fiir den Fremdsprachenunterricht besonders wichtig, weil sie eine direkte Kommunikation
ermoglichen — und somit die Anforderung an die Entwicklung der kommunikativen
Kompetenz erfiillen. Andererseits muss auch der Inhalt des Lernspieles Anlass zur
Kommunikation in der Fremdsprache bringen. Bei den Brettspielen der Autorin bekommen
die Lerner die Aufgabe, Sétze zu bilden, Fragen zu beantworten oder ihre eigene Wahl zu

begriinden.

Auch die aus der Auswertung des Fragebogens hervorgehende Empfehlung, Bewegung in
den Unterricht einzubeziehen, wurde beim Kreieren der Brettspicle beriicksichtigt.
Bewegung ist fiir Kinder natiirlich und erfrischend, das ganztigige Sitzen wird heute kritisch
abgelehnt. Bewegung ist (genauso wie die Gruppenarbeit) eine geeignete Arbeitsform fiir
den Fremdsprachenunterricht, da sie die Moglichkeit der Interaktion zwischen den

Teilnehmern des Lernprozesses unterstiitzt (siehe Kapitel 2.8.5).

Frage 8 zeigte, dass die Lehrer u.a. eine bestimmte Variabilitit des Spiels fordern. Dies
wurde auch in den kreierten Spielen beriicksichtigt — jedes von ihnen hat mehrere
Verwendungsmoglichkeiten und die Schwierigkeitsgrade der Spiele konnen einfach
gedndert werden. Zusitzlich, alle Materialien sind im PDF-Format verfiigbar, sodass jeder
sie ausdrucken und fiir die Bediirfnisse der Lerngruppe weiterbearbeiten kann. Deswegen
konnen die Spiele wihrend des Schuljahres mehrmals fiir verschiedene Zwecke und

verschiedene Lerngruppen verwendet werden.

Laut der Lehrkrifte sollte auch jedes Brettspiel die Produktion von bedeutungsvollem
Output ermdglichen. Deshalb wird auch in den methodischen Tabellen beschrieben, wie der

Verlauf der erstellten Spieler kontrolliert werden kann.

4.2 Brettspiele

Sowohl aufgrund der Erkenntnisse der allgemeinen Prinzipien im Bereich der
Aktivierungslenrmethoden und didaktischen Spiele, die im theoretischen Teil dieser
Diplomarbeit beschrieben wurden, als auch auf der Grundlage der in der Fragebogenumfrage
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erhaltenen Daten, wurden im praktischen Teil dieser Arbeit drei ganz originelle didaktische

Brettspiele mit methodischen Anweisungen erstellt.

Eine detaillierte Dokumentation ist erforderlich, wenn man das Spiel in anderen Klassen
oder in spiteren Jahren wiederverwenden will. Zu diesem Zweck werden methodische
Tabellen genutzt. Wenn eine Aktivitit mit einer detaillierten methodischen Anleitung

begleitet wird, kann sie auch von anderen Lehrern verwendet werden.

Die Beschreibung jeder Aktivitit sollte diese Grundinformationen enthalten (vgl. Kotrba
2007:96f.):

- Den Namen der Aktivitdt, den Autor, die Entstehungszeit

- Das Lernziel und detaillierte Anweisungen fiir die Lehrer (Zeit, Sozialform,
Sprachniveau)

- Medien (Hilfsmittel), Anforderungen an die Ausstattung (Computer, Overhead-
Projektor,...)

- Prégnante, verstindliche und eindeutige Regeln

- Artund Weise der Bewertung der Ergebnisse und des Verlaufs der Aktivitét

- Mogliche Varianten und Modifikationen

- Besondere Hinweise

Bei jedem Brettspiel werden zuerst sein Hauptprinzip, die Motivation zu dessen Erfindung
und der Verlauf seiner Entstehung kurz beschrieben. Weiter wird das methodische Blatt in

Form einer Tabelle bearbeitet. Das Brettspiel selbst befindet sich im Anhang dieser Arbeit.

421 Chiffre

Chiffre ist ein Spiel, in dem die Lerner Fragen stellen und beantworten. Die visuelle Seite in
Form einer numerischen Chiffre sollte Aufmerksamkeit der Schiiler erregen. Ein weiteres
motivierendes Element ist, dass das Spiel in Form von Stationslernen arrangiert werden

kann, was ein bisschen Bewegung in die Stunde bringt.

Mein Ziel war es, ein Spiel zu entwickeln, das die Schiiler dazu ermutigt, wahrend des
gesamten Unterrichts miteinander zu kommunizieren. Als Inspiration fiir die Kodierung der
Fragen in Form einer Chiffre diente ein didaktisches Hilfsmittel zum Uben der

unregelmafigen Verben — es handelt sich um ein ,,Doppelrddchen” mit einem kleinem
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Fenster, in dem die richtige Vergangenheitsform eines Verbs erscheint, wenn das Radchen

richtig gedreht wird.

Tabelle 1: Methodisches Blatt — Didaktisches Spiel Chiffre

Name: Chiffre Autor: Lucie Skali¢kova Jahr: 2020

Lernziele: - Entwicklung der Sprachfertigkeiten Sprechen und Schreiben

- Festigung der Fragenbildung

Zeit: 45 Minuten

Sozialform: Stationslernen — Dreiergruppen

Sprachniveau: Al-A2

Medien: Spielbretter (Radchen)

Verlauf und Spielvorbereitung:

Regeln: Das Spiel besteht aus sechs Spielbrettern (siehe Anhang 2-7) mit

verschiedenen Themen (Essen, Familie, Freizeit, Ich, Kleidung,
Reisen). Auf jedem Spielbrett sind 4 Radchen so iibereinander
angebracht, dass sie gedreht werden konnen. Diese Bretter miissen
im Voraus vorbereitet werden:

Der Lehrer druckt jedes Spielbrett viermal. Eine Kopie dient als
Unterlage. Aus den anderen 3 Kopien schneidet der Lehrer das
Kleinste, das zweitkleinste und das drittkleinste Radchen aus, die er
dann wieder auf die Unterlage anbringt (nietet). Am Ende konnen
die Réadchen gedreht werden, und so konnen verschiedene
Kombination der Worter entstehen.

Vor dem Beginn der Stunde bereitet der Lehrer im Klassenzimmer
6 Bénke (6 Stationen) vor und auf jede Bank legt er ein Spielbrett.
Aullerdem legt er auf jede Bank einen Zettel mit 3 numerischen
Chiffren aus der Liste der moglichen Kombinationen

(s. Anhang 8-13) — z.B.:

1-8-16-26?

2-8-22-277

1-10-15-36?

Vor dem Spielbeginn teilt der Lehrer die Schiiler in Dreiergruppen

ein.
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Ziel des Spiels ist es, Fragen zu einzelnen Themen, die in Form

einer Chiffre verschliisselt sind, zu entziffern und zu beantworten.

Spielverlauf:
Die Gruppen wechseln sich wihrend der Stunde an den einzelnen

Stationen ab. Sie haben ein Blatt Papier und einen Bleistift mit,
damit sie die dekodierten Fragen auf das Blatt schreiben kénnen —
z.B.:

1-8-16-26? Was isst du zum Friihstiick?

2-8-22-27? Wie oft isst du im Restaurant?

1-10-15-36? Was backst du zu Ostern?

Der Spieler kann die Chiffre entschliisseln, indem er das Rédchen
so dreht, dass sich die Chiffrennummern in einer Reihe befinden.
Dann liest er die Worter aus den entsprechenden Feldern, in der

Richtung von der Mitte, um die vollstiandige Frage zu erhalten.

Wenn die Gruppe alle drei Fragen dekodiert hat, schreibt sie ein
Mitglied auf das Blatt Papier. Die Gruppenmitglieder stellen sich
dann diese Fragen gegenseitig und beantworten sie. Die beste

Antwort wird aufs Blatt geschrieben.

Bewertung:

Zur Bewertung kann das Blatt mit Fragen und Antworten dienen,
das von jeder Gruppe am Ende der Stunde unterschrieben und
abgegeben wird. Es ist Sache des Lehrers, ob er alle 18 Fragen und
Antworten (3 Fragen an 6 Standorten) verlangen wird, oder ob er

ein anderes obligatorisches Minimum festlegt.

Varianten:

Das Spiel kann je nach Sprachniveau der Gruppe unterschiedlich
verwendet werden. Der Lehrer muss nicht alle Spielbretter (alle
Themen) verwenden, und an den Stationen kdnnen
selbstverstandlich mehr als drei Fragen zur Verfligung stehen.
Ein groBer Vorteil dieses Spiels ist, dass dabei der Unterricht

differenziert werden kann. An den Standorten konnen fiir einzelne
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Gruppen unterschiedliche Chiffren vorbereitet werden — eine
Gruppe von schwicheren Schiilern dekodiert ein Set von Chiffren

mit einfacheren Fragen und umgekehrt.

Das Spiel kann noch auf eine andere, anspruchsvollere Weise
konzipiert werden. Der Lehrer bereitet fiir die Spieler keine
Chiffren vor — die Spieler arbeiten mit dem Radchen selbst und
versuchen eigene Fragen zu finden. Hierbei ist aber zu beachten,
dass die Worter nicht willkiirlich kombiniert werden konnen — jedes
Spiel bietet ungefahr 30 Kombinationen, aus denen sich sinnvolle
und grammatisch korrekte Fragen ergeben. Deswegen ist es
notwendig, die Schiiler zu warnen, damit sie nicht nur die
Bedeutung der erstellten Fragen, sondern auch ihre grammatische

Korrektheit (richtige Priapositionen zu verwenden usw.) beachten.

4.2.2 Wortbildung

Ich wurde fiir dieses Spiel in dem Buch ,,111 her pro atraktivni vyuku némdciny* von Petr
Hladik inspiriert, in dem sich neben anderen inspirativen didaktischen Spielen auch das Spiel
,Worterhexe“ befindet (vgl. Hladik 2014:109). Dieses Lernspiel widmet sich der
Problematik der Wortbildung durch Wortzusammensetzung (Komposition). Mein Ziel war
es, ein Spiel zu erstellen, bei dem die Schiiler nicht nur einen breitgefacherten Wortschatz
auffrischen und die Regeln des Erstellens der Kompositen wiederholen, sondern bei dem sie
vor allem begreifen, wie sie ihre Bemiihung bei der Sprachproduktion erleichtern konnen,
wenn sie das Prinzip und die Haufigkeit der Verwendung von Kompositen in der deutschen
Sprache verstehen. Wie bei jedem Spiel war es meine Absicht, das Leitmotiv

weiterzuentwickeln — an verschiedene Grammatiken anzupassen.

Aus diesem Grund war es iiberhaupt nicht einfach, geeignete Worter auszuwahlen, die im
Spiel verwendet werden konnen. Nach einem langen Kombinationsprozess habe ich
insgesamt 18 Grundworter! gefunden, aus denen zwei Spielbrette erstellt wurden, und 40

Bestimmungsworter?, die sich auf den Kirtchen befinden. Diese 40 Kiértchen sind universell

! Grundwort = das zweite Glied des Kompositums; nach ihm richten sich grammatische Eigenschaften des
Kompositums
2 Bestimmungswort = das erste Glied des Kompositums, es determiniert semantisch das Grundwort
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fiir beide Spielbretter verwendbar, wobei es immer moglich ist, das gesamte Spielbrett mit

diesen Kaértchen so zu fiillen, dass die entstandenen Komposita sinnvoll sind.

Tabelle 2: Methodische Tabelle — Didaktisches Spiel Wortbildung

Name: Autor: Jahr:
Wortbildung Lucie Skalickova 2020
Lernziele: - Festigung der Wortzusammensetzung (Komposition)

- Entwicklung der Sprachfertigkeiten Sprechen und Schreiben

Zeit: 15-20 Minuten

Sozialform: Vierergruppen

Sprachniveau: A2

Medien: Spielbrett, Kértchen

Verlauf und Spielvorbereitung:

Regeln: Das Spiel besteht aus 40 Kartchen und zwei verschiedenen

Spielbrettern (wobei jedes Spielbrett aus zwei A4 Seiten besteht;
siehe Anhang 14-16). Der Lehrer druckt alles aus, schneidet
einzelne Kartchen aus und klebt die zwei Teile der Spielbretter mit
einem Klebestreifen zusammen so, dass am Ende zwei A3
Spielbretter entstehen. Vor dem Spielbeginn teilt er die Schiiler in

Vierergruppen ein.

Spielziel:
Ziel des Spiels ist es, moglichst viele sinnvolle Komposita zu
bilden.

Spielverlauf:
Jede Gruppe bekommt 40 Kairtchen und ein beliebiges Spielbrett.

Auf dem Spielbrett befinden sich 9 Worter, die den zweiten Teil
(den ,,Kopf™) des gesamten Komposits darstellen, und der
entsprechende Artikel (der/die/das). Auf den Kértchen gibt es den
ersten Teil des Komposits.
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Die Kartchen werden in die Mitte des Spielbretts gelegt. Die Spieler
setzen sich um das Spielbrett, sodass jeder Spieler eine Farbe hat.
Einer der Spieler startet. Er zieht ein Kartchen und legt es zu einem
beliebigen Wort auf dem Spielbrett ins Feld seiner Farbe. Das
Prinzip des Spiels besteht darin, die Kartchen so auf das Spielbrett
zu legen, dass das entstandene Kompositum Sinn macht. Damit der
Spieler beweist, dass das entstandene Kompositum sinnvoll ist,
erstellt er einen Satz, der das neu gebildetes Wort erklért.

ZB.:

Der Holztisch ist ein Tisch aus Holz.

Der Apfelbaum ist ein Baum mit Apfeln.

Die Sommerdecke ist eine Decke fiir Sommer.

So fahren auch die anderen Spieler im Uhrzeigersinn fort. Am Ende
des Spiels sollten sich mindestens 20 erstellte Komposita auf dem
Spielfeld befinden. Wihrend des Spiels ist es den Spielern moglich,
die Kairtchen, die sie ziehen, gegen den Kértchen der Mitspieler, die
sich schon auf dem Spielbrett befinden, auszutauschen. Es bleibt
jedoch die Regel, dass alle Komposita auf dem Spielbrett Sinn

machen miissen.

Bewertung:

Um zu iiberpriifen, ob die Schiiler so gearbeitet haben, wie sie
sollten, konnen sie die Aufgabe bekommen, am Ende des Spiels 3
Komposita auszuwihlen, die auf den Feldern ihrer Farbe entstanden
sind. Sie schreiben sie ins Heft und beschreiben schriftlich, was der
Begriff bedeutet (genauso wie im Laufe des Spiels — z.B. Das
Kinderbuch ist ein Buch fiir Kinder.)

Varianten:

Der Schwierigkeitsgrad des Spiels kann so reguliert werden, dass
sich die Anforderung an die minimale Anzahl der besetzten Felder
auf dem Spielbrett verringert oder erhoht. In der Grundversion
miissen die Spieler mindestens 20 Komposita erstellen. Diese Zahl
kann niedriger oder hoher sein. Das Spiel ist so konzipiert, dass alle
Felder auf dem Spielbrett besetzt werden kénnen (dh. 36 Felder
werden gefiillt, 4 Karten bleiben iibrig), wobei alle entstandenen
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Komposita sinnvoll sind — eine mogliche Losung des Spiels
befindet sich im Anhang (siehe Anhang 17-18).

AufBlerdem konnen die Sitze, die die Schiiler wiahrend des Spiels
bilden, komplizierter sein. Man kann Sétze mit Relativpronomen
bilden —z.B.:

Das Biiropapier ist Papier, das wir zum Drucken verwenden.
Der Friihstucksaft ist Saft, den wir morgens trinken.

Die Bierflasche ist eine Flasche, aus der wir Bier trinken.

Man kann auch beschreiben, wo sich die Sache (das Wort) befinden
kann — und somit den Dativ iiben — z.B.:

Der Kiichentisch steht in der Kiiche.

Das Notizheft liegt auf dem Tisch.

Die Gartenlampe steht im Garten.

4.2.3 Drei Flusse

Drei Fliisse ist ein Spiel, das den Schiilern helfen soll, Verben mit trennbaren und

untrennbaren Prifixen zu trainieren. Wie ich wihrend meines Praktikums festgestellt habe,

sind besonders Verben mit trennbaren Prifixen bei Studenten nicht sehr beliebt. Das Ziel

dieses Spiels ist es, die Trennung der Vorsilben zu automatisieren.

Es handelt sich um ein einfaches Spiel, das den Lernenden vor allem aufgrund seiner

visuellen Seite helfen soll, das oben genannte Ziel zu erreichen. Zu diesem Zweck ist es

empfehlenswert, dieses Spiel hiufig einzusetzen, d.h. immer, wenn in der Stunde ein freier

Zeitraum entsteht (z. B. wahrend des Priifens).

Tabelle 3: Methodische Tabelle — Didaktisches Spiel Drei Fliisse

Name: Drei Fliisse

Autor: Lucie Skali¢kova Jahr: 2020

Lernziele:

- Festigung der Verwendung von Verben mit trennbaren und
untrennbaren Prifixen

- Entwicklung der Sprachfertigkeiten Sprechen und Schreiben
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Zeit: 10 Minuten
Sozialform: Paararbeit
Sprachniveau: Al-A2

Medien:

Spielbrett, Karten, Figuren, Wiirfel

Regeln:

Spielvorbereitung:

Es handelt sich um ein Spiel fiir 2 Spicler. Es besteht aus einem
Spielbrett und 60 Karten mit verschiedenen Verben (siehe
Anhang 19-20). Der Lehrer druckt alles aus und schneidet
einzelne Karten aus. Aus den Karten jeder Farbe wiahlt er nur
zehn Karten aus — die Schiiler spielen nur mit den Wortern, die
sie schon gelernt haben. Fiir den Spielverlauf ist es jedoch
wichtig, dass die folgenden sechs Verben immer benutzt werden:
empfehlen, empfinden, gewinnen, gehoren, missbrauchen,
missverstehen. Jedes Paar spielt also mit 10 rosa Karten, unter
denen sich die Worter empfinden und empfehlen immer
befinden miissen, mit 10 grauen Karten, unter denen sich die
Worter gewinnen und gehoren immer befinden miissen und mit
10 grauen Karten, unter denen sich die Worter missbrauchen
und missverstehen immer befinden miissen. Noch dazu braucht

jedes Paar 2 Figuren und einen Wiirfel.

Spielziel:
Das Ziel des Spiels ist es, alle drei Fliisse zu durchwaten.

Spielverlauf:
Das Spiel wird von zwei Spielern gespielt. Jeder stellt seine

Figur vor den ersten Steg. Neben die einzelnen Fliisse werden
Kartenstapel gelegt — ein Stapel mit 10 rosa Karten neben den
Fluss mit Seerosen, ein Stapel mit 10 grauen Karten neben den
Fluss mit Flusspferden und ein Stapel mit 10 griinen Karten
neben den Fluss mit Krokodilen.

Einer der Spieler startet. Er zieht eine rosa Karte und stellt seine

Figur auf das entsprechende Feld, abhéngig vom Préfix des
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Wortes auf der Karte — z.B. wenn auf der Karte das Wort
Laufstehen® steht, stellt der Spieler seine Figure auf das Feld mit
der Prifix ,,auf*. Dann wandelt der Spieler den Infinitiv in die
erste Person Singular ab und sagt laut: ,.ich stehe auf*. Die Karte,
die er gezogen hat, legt der Spieler beiseite. Dann fahrt der
andere Spieler fort.

Bei der Bildung dieser kurzen Satze (z.B. ,,ich stehe auf*) hilft
den Spielern das visuelle Konzept des Spielbretts: Wenn die
Figur auf dem Steg steht, bedeutet es immer, dass es sich um ein
untrennbares Prifix handelt. Wenn sie sich auf dem Fluss

befindet, geht es immer um ein trennbares Prafix.

Die Spieler ziehen Karten einer bestimmten Farbe so lange, bis
sie auf die Karte mit einem Verb stoflen, das ein Prifix enthilt,
das sich auf der letzten Stufe des Stegs befindet (im Fall des
ersten Flusses handelt es sich um das Prifix ,,emp®). Nur diese
Karte berechtigt den Spieler, das niachste Ufer zu betreten und
das Spiel mit dem néchsten Fluss fortzusetzen. Das Spiel endet,

wenn einer der Spieler alle drei Fliisse iberquert hat.

Bewertung:

Am Ende des Spiels wihlt jeder Spieler 3 Karten aus, die er
wéhrend des Spiels gezogen hat, und schreibt die Verben ins
Heft. Als Hausaufgabe erstellt er mit diesen 3 Verben einen
entwickelten Satz in der ersten Person Singular — z.B. aufstehen:

,.Ich stehe jeden Morgen um 6 Uhr auf.*

Varianten:

Es gibt 20 Verben fiir jeden Fluss. Fiir das Spiel ist es jedoch
ratsam, Verben auszuwéhlen, die die Schiiler schon kennen,
wobei 10 Verben optimal sind. Fortgeschrittene Schiiler konnen
natiirlich alle 20 Verben verwenden, aber das Spiel wird langer
dauern. Der Schwierigkeitsgrad des Spiels kann so verandert
werden, dass die Schiiler nicht die erste Person Singular bilden,
sondern jede andere (problematisch kdnnen aber die starken

Verben sein, z. B. ,,wegfahren® — , er fahrt weg®).
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AuBerdem konnen an die Sitze, die die Schiiler als Hausaufgabe
schreiben, schwierigere Anforderungen gestellt werden.
Beispielsweise muss jeder Satz neben dem Verb aus der Karte
auch ein Modalverb enthalten (z.B. aufstehen — Ich muss jeden
Tag um 6 Uhr aufstehen.). Die Schiiler konnen auch Fragen mit
den Verben bilden (z.B. aufstehen — Um wie viel Uhr stehst du
auf?) oder das unpersonliche Subjekt "man" {iben (z.B. aufstehen

— In meiner Familie steht man jeden Tag um 6 Uhr auf.)
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5 Schlusswort

Der theoretische Teil der Diplomarbeit beschreibt die Entwicklung der Methoden des
Fremdsprachenunterrichts — von der veralteten Grammatik-Ubersetzungs-Methode bis zur
noch heute hochangesehenen Kommunikativen Methode. Gegenwirtig werden im
Fremdsprachenunterricht ~ vor  allem die  Tendenz  des lernerorientierten,
kommunikativorientierten, teamorientierten und handlungsorientierten  Unterrichts
vorausgesetzt. Das bedeutet, dass der Unterricht beziiglich der Wahl der Lehrmethoden,
Arbeitsformen und Themen bunt sein soll. Wichtig ist aber nicht nur die inhaltliche und
methodische Vielfalt. Alles, was im Unterricht geschieht, sollte an die Bediirfnisse der
Schiiler angepasst werden — an ihr Alter, Interesse, Sprachniveau, Lerntempo und
Lernpriferenzen. Dabei muss noch berticksichtigt werden, dass auch innerhalb einer Klasse

einzelne Lerner unterschiedliche Bediirfnisse haben.

Didaktische Spiele sind Arbeitsformen, die helfen konnen, diese anspruchsvollen
Anforderungen an den Unterricht zu erfiillen. Spielen mit didaktischer Absicht wurde in
verschiedenen Modifikationen im Laufe der Geschichte des Unterrichts verwendet, und
heutzutage ist es besonders wiinschenswert, geeignete Lernspiele in den Unterricht
einzubeziehen, da es sich um Unterrichtsvariationen handelt, die wesentlich zur Motivation

der Schiiler beitragen kénnen.

In dem Praktischen Teil der Diplomarbeit wurde eine kleine Umfrage durchgefiihrt, um
herauszufinden, inwieweit didaktische Spiele im Unterricht DaF verwendet werden, aus
welchen Quellen sie die Deutschlehrer am meisten beziehen und zu welchem Zweck sie die
Lernspiele am hiufigsten einsetzen. Im letzten Teil der Umfrage wurden die Anforderungen
und Vorschldage, die ein gutes didaktisches Spiel als Teil des Fremdsprachenunterrichts

erfiillen sollte, bei den befragten Lehrern ermittelt.

Aus der Auswertung der gesammelten Daten hat sich insbesondere ergeben, dass die von
den Befragten genutzten Lehrwerke nicht viele didaktische Spiele enthalten und die
Lehrkréfte aus dem Internet schopfen oder ihre eigenen Lernspiele erstellen miissen. Aus
diesem Grund versuchte die Autorin im praktischen Teil der Arbeit, ihre eigenen
didaktischen Spiele zu erstellen, wobei sie sich an didaktische Brettspiele orientierte, die die

Lehrer laut der Fragebogenumfrage gerne in ihren Unterricht einbeziehen wiirden.

69



Beim Kreieren der Brettspiele wurden Kriterien geachtet, die die Befragten an ein gutes
didaktisches Spiel stellen — dass es motivierend wirkt, dass es vielfiltige soziale
Arbeitsformen verwendet, und vor allem dass mittels des Lernspiels die kommunikative
Kompetenz weiter entwickelt wird. Die Funktionalitit, Angemessenheit und logische
Konstruktion dieser Spiele wurden innerhalb des Privatunterrichts von Schiilern der 9.

Klasse getestet.

Hoffentlich werden diese Spiele auch anderen Lehrern als Quelle zur Inspiration dienen und
dazu beitragen, das Interesse der Schiiler an der deutschen Sprache, die aufgrund ihrer
unpopuldren Position der zweiten Fremdsprache ihre Lerner mit einer guten Methodik

iiberzeugen muss, zu wecken.
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Abstract

This thesis is focused on use of board games as contemporary didactic tools in German
language teaching at lower secondary schools. The theoretical part defines briefly different
historical approaches in foreign language teaching — from the Grammar Translation Method
to today widely accepted Communicative Method. However, none of the methods represent
a fixed system, which must be strictly followed — there is no optimum or best way to teach.
Nevertheless, there are several key trends, that current foreign language teaching follows: it
should be student-focused, the emphasis should be on communication and also teamwork,
variety of topics, methods and media should be used.

Didactic games are forms of work, that can meet these ambitious teaching requirements.
Most learners enjoy them — language games vastly help with assimilating language, they
encourage students to interact and communicate as well as they can be motivating,

challenging and fun.

On the practical level of this thesis, the author conducts a little research among the German
language teachers to find out to what extent and from what kind of sources games are
available to teachers, how often they use them in class and what aspects a good didactic
game should meet. The evaluation of the questionnaire showed that the textbooks used by
the respondents in their lessons do not contain many didactic games. Teachers most often
download materials from the Internet. Some of such games can be used as they are, but most
of them need to be adapted in order to meet the needs of the group and the learning objectives
set. When choosing a language game, it would also be good to take into account the
requirements that, according to the respondents, a good didactic game should meet: it had a
motivational character, used teamwork, brought movement to the class and most of all it

developed the communicative competence.

Based on these principles and other recommendations resulting from the evaluation of the
questionnaire, the author creates board games layouts, that aim to become a part of currently
used textbooks at Czech lower secondary schools. these games are designed to be variable
in their use — they can be used to practice various subject matters and can be adapted to
different difficulty levels. It was also taken into consideration that each game provided a
possible output, which proves that the pupils during the lesson actually worked on the
assigned task. All the board games support cooperative group-learning and thus aim to

encourage communication in the foreign language.
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Textanhang

Anhang 1: Fragebogen

VaZené pani ucitelky, véZeni pani ucitelé,

Jmenuji se Lucie Skalickové a jsem studentkou posledniho ro&niku oboru Ugitelstvi némeckého jazyka
a spolecenskych véd na Univerzité Hradec Kralové. Obracim se na Vas s prosbou o vyplnéni
dotazniku k mé diplomové prici s nazvem Vyusiti deskovych her jako motivaéniho elementu

k rozvoji komunikace ve vyuce NJ nha 2. stupni Z8.

Cilem dotazniku je zjistit dosavadni rozsah vyuzivani didaktickych her v hodinach némeckého jazyka a
postoj pedagogd k nasazovani této metody prace do vlastni vyuky. Vase odpovédi a poznatky z praxe
mi pomohou odkryt moZné problémy spjaté s vyukou formou didaktické hry a [épe mé nasmérovat
pfi tvorbé vlastnich deskovych edukaénich her, které budou korespondovat s tématy probiranymi ve
Vasich ucebnicich, a které Vam po jejich vyhotoveni rada poskytnu.

Dotaznik je anonymni a jeho vyplnéni Vam zabere pouze par minut.
Predem dékuji za Vas ¢as a podnétné postfehy.

1. Ve kterém kraji profesné pdsobite? (napt. Kralovéhradecky, Stfedoéesky,..)

2. S jakou ucebnici ve vyuce némeckého jazyka pracujete?

O Deutsch mit Max O Sprechen Sie Deutsch?
O Deutsch mit Max Neu O AllesKlar
O Prima O Klett Maximal Interaktiv
O Deutsch.com O Genau!
O Direkt NEU O Jiné:
3. Je souddsti této uCebnice dostatek aplikovatelnych cvigeni ve formé didaktické hry?
(P¥ip. kopirovatelné materialy v uéitelské pfiruéce?)
O Uréité ano O Spise ano O Nevim O Spide ne O Ur¢ité ne
4. Vyuzivdte v hoding& moznost vyuky jazyka formou didaktické hry?
O Ano O Ne
Jak ¢asto? Z jakych ddvod@?
O Kazdou hodinu 0 Nejsou dostupné
O ixtydné materidly
O 1xza 14 dni O Neni&as
O 1x mési¢né O Naruduji kdzeri a
O Jind odpovéd: koncentraci Zaku

O Neshleddvam efektivni
k dosazeni vyukového cile
O Vyucovana skupina by je
neocenila
O Jind odpovéd:



vaws

5. Co je pro vas nejuZitecnéjSim zdrojem vyukowvych her, které v hodindch skutecné vyuZijete?

O Skolnf uebnice a jejich O Zakoupené materialy O Viastni tvorba
internetova podpora O Vefejna internetova O Jiny zdroj:
O Vzdélavaci seminare féra a weby

6. Jakou funkci maji vyukové hry, které v hodinach NJ vyuzivite?

- Vyzivam je k ndcviku: a) gramatiky b) slovni zasoby c) vyslovnosti d) poslechu
e) mluveni f) ¢teni g) psani  (zakrouZkujte 1 nebo vice odpovedi)

- Vramci probirané latky je pouZivam k: a) prezentaci b) procvideni c) upevnéni
d) automatizaci  (zakrouZkujte 1 nebo vice odpovédi)

- Didaktické hry pfevainé nasazuji jako: a) oZiveni vyuky b) vypli volného Easu
c) odménu détem d) jind odpovéd:
(zakrouZkujte 1 nebo vice odpovédi, pfipadné doplrite)

7. Jaké hlavni aspekty, podle Vis, spliiuje dobra didakticka hra?
(zaSkrtnéte max. 4 odpovédi, pFipadné pridejte viastni)

O Vyuziva skupinové formy prace O Roazviji klicové kompetence 7k
O Je kooperativni O Je plnohodnotnou alternativou klasickych
0O Ma motivaéni charakter (navozuje vyukovych forem
pozitivni vztah zaka k pfedmétu i ugiteli) O Rozviji komunikativni kompetenci
O PFindsi do hodiny pohyb v cilovém jazyce
O Je soutéziva O Jiny:

8. VyuZivéte ve vlastni vyuce deskové didaktické hry?

O Ano, pravidelné O Ne, ale rdd/a bych je do vyuky zafadila
O Ano, ob¢as O Ne, nevyuZivdm, ani o tom neuvazuji

Start >
Co by bylo k uvedeni didaktické deskové hry
do praxe vhodné zohlednit?

O Vicelgelovost materialu (desku Ize, za pfedpokladu vlastniho doplnéni,
vyuZit k vyuce jiné neZ plivodné zamyslené latky)
O Snadnd mnozitelnost materidlu — zajidténi dostupnosti pro celou tfidu
OO Snadnd pravidla, ktera Ize vyloZit v cilovém jazyce
O Hmatatelny, kontrolovatelny vystup hry (psané véty, dopInény Liickentext, obrazek, ...
O PFfiméfena ¢asova narocnost (nap¥. nepresahujici 20 min.)
O Vlastni navrh:

Mate-li zdjem o podklady her zpracovanych v DP, kontaktujte mé prosim béhem ¢ervna
na e-mailu uvedeném na odtriitelném rohu tohoto dotazniku. D&kuji.
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Anhang 2: Spiel Chiffre — Spielbrett ,,Essen
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Anhang 3: Spiel Chiffre — Spielbrett ,,Familie*

Familie
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Anhang 4: Spiel Chiffre — Spielbrett ,,Freizeit«
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Anhang 5: Spiel Chiffre — Spielbrett ,,Ich*
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Anhang 6: Spiel Chiffre — Spielbrett ,,Kleidung*
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Anhang 7: Spiel Chiffre — Spielbrett ,,Reisen*

Reisen

3¢
. alerie Som ’
Lf: Q‘a‘t\\\“\ m ep S
24 /ﬁ
* ;
Q' " 73 7
\Q'(\ W d\e, d Qg J ')/g
\Q} < =
& 1 %
S ¥ %
: y S 194 L
[y = o~
Y = 2 g
T = S e 2
0 3
- S . Y 2
3 5 £ 3 o
S g Z s g_
A % A £
'& = 344 \)\0 ~.
< .- A7 W N
) £ .
=z *y \ o
=)
V- %/J‘ ¥ s\O'b\.\ Q)
< & 9‘)0‘{/ “,p \ \)\'0
&, 2
i (4 " S
& - 3
% A\
Vg, e e pou?? ¢
&4 5
no) ) ')
iy JaaN q TYU} M

W
\
u\?\so‘/a \ 4

ua?"’é.’g[th

@2

£l



Anhang 8: Spiel Chiffre ,,Essen* — Liste der moglichen Kombinationen

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Was
1
Was

Was

Was

Was

Was

Was
1
Wie viel
4
Wie oft
2
Wie viel
4
Was
1
Wie oft
2
Was

Was

Was

Was

isst du
8
isst du
8
trinkst du
11
trinkst du
11
isst du
8
isst du
8
trinkst du
11
isst du
8
isst du
8
trinkst du
11
schmeckt
9
isst du
8
isst du
8
isst du
8
trinkst du
11
kochst du
7

am
19
am
19
am
19
am
19
zu
15

zum
16

zum
16
am
19
am
19
am
19

dir?

zu
15
zu
15
zu

15

liebsten?
31
haufigsten?
32
liebsten?
31
haufigsten?
32
Abend?
25
Fruhstick?
26
Fruhstuck?
26
Abend?
25
Tag?
33
Tag?
33

Restaurant?
27
Restaurant?
27
Weihnachten?
35
Weihnachten?
35
Weihnachten?

35



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

Was

Wann

Wie oft

Was

Was
1
Wie oft
2
Warum
5
Wie oft
2
Wie oft
2
Wie oft
2
Wie oft
2
Was

Was

Was

Wie

Wie

backst du
10
isst du
8
kochst du?
7
kochst du
7
kochst du
7
isst du
8
isst du
8
isst du
8
kaufst du
7
isst du
8
trinkst du
11
kaufst du
7
isst du
8
backst du
10
schmeckt
9
schmeckt
9

zu
15
zu

15

am
19
am
19
in der
21
in der
21
etwas
17
eine
24
eine
24
einen
13
zu
15
zu
15
zu
15
ein
23
eine

24

Weihnachten?
35
Abend?
25

liebsten?
31
haufigsten?
32
Schulkantine?
28
Schulkantine?
28
Gesundes?
34
Schokolade?
29
Schokolade?
29
Kaffee?
30
Ostern?
36
Ostern?
36
Ostern?
36
Kaffee?
30
Schokolade?

29



Anhang 9: Spiel Chiffre ,,Familie® — Liste der moglichen Kombinationen

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Wie
3
Wie alt
2
Was
6
Wie lange
5
Wie
3
Wie alt
2
Wie lange
5
Wie
3

Wann
Wann
Was
Wann
Wie
3
Wie alt
2

Wie

Wie

heiBen
7
sind
8
sind
8
sind
8
heiRen
7
sind
8
sind
8
heilRen
7
triffst du
11
triffst du
11
macht
9
macht
9
heien
7
sind
8
sind
8
sind

8

deine Eltern?
15
deine Eltern?
15
deine Eltern
15
deine Eltern
15
deine GroReltern?
16
deine GroReltern?
16
deine Grofeltern
16
deine Freunde?
20
deine Freunde?
20
deine GroReltern?
16
deine Familie
24
deine Familie
24
deine Geschwister?
23
deine Geschwister?
23
deine Geschwister?
23
deine Eltern?

15

von Beruf?
32
zusammen?

35

zusammen?

35

zusammen?
35
eine Feier?

36



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Wie

Wann

Wann

Was

Was

Was

Was

Wie

Wie

Wie

Wie

3

Wie alt

2

Wie alt

2

Wie alt

2
Wie lange

sind
8
sind
8
sind
8
macht
9
macht
9
macht
9
macht
9
sieht
10
sieht
10
sieht
10
sieht
10
sieht
10
sieht
10
sieht
10
mochtest du
12
mochtest du
12
mochtest du

12

deine GroReltern?
16
deine Eltern
15
deine Geschwister
23
deine Mutter
18
dein Vater
17
dein bester Freund
21
dein Haustier
22
deine Mutter
18
dein Vater
17
dein bester Freund
21
dein Haustier
22
deine Mutter
18
dein Vater
17
dein bester Freund
21
noch
14
in der Zukunft
13
in der Zukunft
13

geboren?
33
geboren?

33

am liebsten?
31

am liebsten?
31

am liebsten?
31

am liebsten?
31
aus?
34
aus?
34

am liebsten?
31
aus?
34
aus?
34
aus?
34
aus?

34
studieren?
25
studieren?
25
arbeiten?

26



34.

35.

36.

37.

Wann

Wann

Was

mochtest du
12
mochtest du
12
mochtest du
12
mochtest du

12

in der Zukunft
13

in der Zukunft
13

Kinder

19

in der Zukunft
13

wohnen?
27
heiraten?
28
haben?
30
erleben?

29



Anhang 10: Spiel Chiffre ,,Freizeit* — Liste der moglichen Kombinationen

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Was
2
Was

Was
2
Wie oft
3

Wann

Wann

Wann

Was
2
Wie oft
3
Wie oft
3

Warum

Wie

Wann
4
Mit wem
1
Mit wem
1
Wie oft
3

machst du
7
machst du
7
machst du
7
gehst du
8
gehst du
8
nutzt du
9
nutzt du
9
machst du
7
treibst du Sport
10
treibst du Sport
10
treibst du Sport
10
nutzt du
9
machst du
7
machst du
7
lernst du?
11
lernst du

11

um
14
am
13
am
13
ins
16
ins
16
das
22
dein
19
am
13
in der

17

15
in der
17
deine
20
deine
20
deine

20

in der

17

21 Uhr?
26

Montagnachmittag?

25
Mittwochabend?
36
Einkaufszentrum?
27
Bett?

28
Internet?

30
Handy?

29
Wochenende?
33
Woche?

32
Herbst?

35
Freizeit?

31
Freizeit?

31
Hausaufgaben?
34
Hausaufgaben?

34

Woche?
32



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Was

Was

Warum
6
Wie oft
3
Wie oft
3

Warum

Warum

Was

Mit wem
1
Mit wem
1
Warum
6
Mit wem
1

Mit wem

Was

Warum

Warum

Warum

lernst du
11
lernst du
11
lernst du
11
lernst du
11
lernst du
11
verbringst du Zeit
12
verbringst du Zeit
12
machst du
7
treibst du Sport?
10
gehst du
8
gehst du
8
verbringst du Zeit
12
verbringst du Zeit
12
machst du
7
nutzt du
9
nutzt du
9
verbringst du Zeit
12

am
13
am
13

am

15
mit den
24
im
15
in der

17

ins
16
ins
16

am

dein
19
das
22

15

Montagnachmittag?
25
Mittwochabend?
36
Wochenende?
33
Internet?

30
Bett?

28
Hausaufgaben?
34
Internet?

30
Freizeit?

31

Einkaufszentrum?
27
Einkaufszentrum?
27
Wochenende?
33
Bett?

28
Herbst?

35
Handy?

29
Internet?

30
Bett?

28



Anhang 11:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Spiel Chiffre ,,Jch* — Liste der moglichen Kombinationen

Wann

Wie lange
1

Warum

ist

10
gehst du

9

ist

10

ist

10
lernst du

7
lernst du

7
lernst du

7
lernst du

7

ist

10

ist

10
lernst du

7
machst du

12

ist

10
machst du

12
lernst du

7
lernst du

7

dein
15
zur
22
dein
15
dein
15
die
19
die
19
die
19
die
19
deine
16
dein
15
in der
20
nach der
21
dein
15
dein
15
am
14
gern?

13

Geburtstag?
26
Schule?
30
Wohnort?
29
Freund?

25
deutsche Sprache?
32
deutsche Sprache?
32
deutsche Sprache?
32
deutsche Sprache?
32
Muttersprache?
31
Lieblingsfach?
33
Schule?

30
Schule?

30
Hobby?

36
Hobby?

36
liebsten?

35



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Was

Was
5
Wie lange
1
Was

Was
5
Wie lange
1
Wie lange
1

machst du
12
machst du
12
siehst du
8
gibt es
11
gibt es
11
gehst du
9
lernst du

7

am
14
gern?
13
taglich
24
Neues
23
in deinem
18
zur
22
taglich?
24

liebsten?

35

fern?
27
bei dir?

28

Wohnort?

29
Schule?

30



Anhang 12: Spiel Chiffre ,,Kleidung® — Liste der moglichen Kombinationen

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Welche Farbe
3
Was

Was

Was
4
Welche Farbe
3
Wie oft
2
Wie oft
2
Wo
1
Welche Farbe
3
Welche Farbe
3
Welche Farbe
3
Welche Farbe
3
Welche Farbe
3
Was
4
Wie oft
2
Wie oft
2

findest du
8
tragst du
10
tragst du
10
tragst du
10
tragst du
10
kaufst du
11
kaufst du
11
kaufst du
11
magst du?
12
magst du
12
passt
7
passt
7
passt
7
tragst du
10
tragst du
10
kaufst du
11

cool?
17
im
14
in deiner
19
zur

23

14
etwas
16
etwas
16
deine

22

auf deinen

20
zu
13
zu
13
zu
13

zum
24

etwas
16

etwas

16

Winter?
34
Freizeit?
31
Schule?
30
Winter?
34
Neues?
27
Teures?
28
Klamotten?

29

Klamotten?
29
dir?

36
rot?

25
gelb?
26
Bett?
32
Elegantes?
35
Elegantes?

35



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

Wie

Wie
5
Wie oft

Welchen Stil
6
Welchen Stil
6
Welche Farbe
3

kaufst du
11
findest du
8
findest du
8
kaufst du
11
pflegst du
9
pflegst du
9
pflegst du
9
kaufst du
11
findest du
8
magst du?
12
magst du?

12

etwas
16
meine
21
meine
21
neue
18
neue
18
deine
22
deine
22
neue
18
cool?

17

Elegantes?
35
Klamotten?
29
Schuhe?
30
Schuhe?
30
Schuhe?
30
Klamotten?
29
Schuhe?
30
Schuhe?
30



Anhang 13: Spiel Chiffre ,,Reisen* — Liste der moglichen Kombinationen

1. Wann reist du in den Urlaub?
2 8 14 29

2. Wann hast du die Sommerferien?
2 12 24 34

3. Wann hast du die Winterferien?
2 12 24 35

4, Wann hast du die Frihlingferien?
2 12 24 36

5. Wohin reist du im Sommer?
3 8 15 25

6. Wohin reist du im Winter?
3 8 15 26

7. Mit wem machst du deinen Urlaub?
4 10 18 29

8. Wohin reist du am liebsten?
3 8 19 27

9. Wohin fliegst du am liebsten?
3 9 19 27

10. Mit wem reist du am liebsten?
4 8 19 27

11. Wie reist du am liebsten?
1 8 19 27

12. Wann reist du am liebsten?
2 8 19 27

13. Wohin reist du am haufigsten?
3 8 19 28

14. Mit wem reist du am haufigsten?
4 8 19 28

15. Wie reist du am haufigsten?
1 8 19 28

16. Was machst du im Flugzeug?

5 10 15 32



17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Was

Was

Was

Was
5
Wie oft
6
Wie oft
6
Wie oft
6

machst du
10
kaufst du
11
kaufst du
11
ist
7
reist du
8
fliegst du
9
machst du
10

dein
16
ans
20
mit dem
22
einen

17

Urlaub?
29
Flugzeug?
32
Urlaub?
29
Traumurlaub?
30
Meer?
31
Flugzeug?
32
Urlaub?

29



Anhang 14: Spiel Wortbildung — Spielbrett 1
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Anhang 15: Spiel Wortbildung — Spielbrett 2
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Anhang 16: Spiel Wortbildung — Karten

Bier Glas Ess
Obst Arbeits Biiro
Wohnzimmer Zeichen Plastik
Weihnachts Gas Kinder
Kosmetik Hand Notiz
Pflaumen Apfel Haus
Winter Sommer Doppel
Bett Friuhstucks Spiel
Wand Holz Schlaf
Klassen Qualitats Bade
Wohn Gast Thermo
Familien Schnee Garten
Klein Toiletten Kiichen

Foto




Mogliche Losung

Anhang 17: Spiel Wortbildung — Spielbrett 1
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Mogliche Losung

Anhang 18: Spiel Wortbildung — Spielbrett 2
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Anhang 19: Spiel Drei Fliisse — Spielbrett




Anhang 20: Spiel Drei Fliisse — Karten
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