h Lniversitat
wien

MASTERARBEIT

Titel der Masterarbeit

Discipulus ludens —
Gesellschaftsspiele im DaF-Unterricht

Verfasser

Mag. phil. Markus Weisenhorn

angestrebter akademischer Grad

Master of Arts (MA)

Wien, 2013

Studienkennzahl It. Studienblatt: A 066 814

Studienrichtung It. Studienblatt: Deutsch als Fremd- und Zweitsprache

Betreuerin / Betreuer: Ao. Univ.-Prof. Mag. Dr. Klaus-Bérge Boeckmann






Vorwort

Auf der Suche nach einem geeigneten Thema fur m#lasterarbeit hatte ich eine
Unterredung mit Dr. Sara Hagi, mit der ich versdbiee Mdglichkeiten besprochen habe. Im
Laufe dieser Diskussion ist dann das Thema ,SpmeDaF-Unterricht* aufgekommen,

etwas, das mein Interesse sofort geweckt hat.

Aber nicht nur fur Idee zu dieser Arbeit méchte i2h Sara Hagi danken, sondern auch fir
ihre Geduld wahrend der zahlreichen Gesprache uen \delen Hilfestellungen und
Korrekturvorschlagen, mit denen sie maRRgeblichFartigstellung dieser Arbeit beigetragen
hat.

Vor allem Herrn ao. Univ.-Prof. Mag. Dr. Klaus-Bér@oeckmann méchte ich auch danken,
der nach dem Weggang von Frau Dr. Sara Hagi dige@a@hg meiner Masterarbeit

Ubernommen hat und wesentlich zu ihrer Fertigstgllund ihrer jetzigen Form beigetragen
hat.

Mein DaF-Praktikum in Almaty, Kasachstan, bildeie 8asis meiner empirischen Studie.
Ohne die Unterstitzung von Dr. Shannat BejssenowlaRuof. Dr. Bachyt Shpikbayeva vor
Ort ware mein Aufenthalt nicht so schon und in Beauf meine Masterarbeit nicht so
produktiv gewesen. Dafir bin ich sehr dankbar.

Dass ich Uberhaupt in den Genuss eines Auslandghaftes kam, verdanke ich Prof. Mag.
Dr. Renate Faistauer, die die Koordination und ¥evartung meines Praktikums

Ubernommen hat.

Aber auch von vielen anderen Leuten, Freunden, ¥edien und Studienkollegen, bekam
ich gro3e Unterstitzung, vor allem in Form der Ge&dumich in allen Hohen und Tiefen des
Entstehungsprozesses der Arbeit zu ertragen. Ihriahte ich an dieser danken. Besonders
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»S0lange es Menschen gibt und tberall, wo es Megsgibt, wird gespielt.”
Warwitz / Rudolf 2003, S. 8

.Das Spiel ist eine faszinierende Erscheinung. jeidlen Menschen

ist Spielen etwas Eigenes, Einzigartiges. Jederddlespielt.

Ob mit Gedanken, Gegenstanden, Lebewesen oderigseinem Leben.”
Krauss 2003, S. 12
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Ich wollte einen asthetisch mdglichst ansprechendwh leicht leserlichen Text schreiben,

sodass ich mich entschieden habe, in Bezug aufpdigische Korrektheit bei den

Personenbezeichnungen wie folgt vorzugehen: Wene #tséchlich geschlechtsneutrale

Form (wie z.B. ,Lehrperson®) nicht existiert, sindie Schilerinnen und Schiler, die

Kursteilnehmerinnen und Kursteilnehmer, etc. immemnnlich bezeichnet. In allen Fallen

sind selbstverstandlich beide Geschlechter gemeint.



Einleitung

~Spielen ist ein unverzichtbares Element werthahidg.ebens. Schépferisches Spielen ist eine der
bedeutendsten Beschéftigungen, denen sich Mengalem nur Kinder!) hingeben kénnen. Aus
dem Spiel nahrt sich Lebensfreude. Spielerisch itgmwesich unsere Kompetenzen.” (Warwitz /
Rudolf 2003, S. 9)

Die vorliegende Arbeit tragt den lateinischen TitBliscipulus Ludens” (Ubersetzt: ,Der
spielende Schiiler), angelehnt an Huizingas ,Homdehs" (1987). Die Wahl des Titels
beruht einfach darauf, dass ich Huizingas Einscimifzeile, dass den Menschen nicht nur
sein Schaffen (homo faber) und sein Wissen (honpeess) auszeichnet, aber ebenso sein
Spiel (homo ludens). Das Spiel ist aber nicht nae avichtige Komponente menschlicher
Interaktion, sondern auch wesentlicher BestandtsilSozialisierung und des Lernprozesses.
Und in diesem Sinne gibt es ,keine schlechten Sfialie Kobelt Neuhadsbetont, denn
jedes Spiel hat das Potenzial ,den Raum flur Krdativund Spal3* zu offnen. Im
Fremdsprachenunterricht, der ja das Thema dieskeitAist, konnen Spiele jedoch allein
wegen ,Kreativitat und Spal3" nicht eingesetzt wardidar Einsatz muss sich zusatzlich
dadurch rechtfertigen, dass sie zum Sprachlernémagen.

Will man sich nun wissenschaftlich mit Spielen aogedersetzen, so muss zuné&chst
naturlich definiert werden, was denn ein Spiel Bésen Versuch unternehme ich in Kapitel
1.1 der vorliegenden Arbeit. Ich werde jedoch na&then Schritt weitergehen und eine
grundlegende Unterscheidung zwischen authentisclmesh nicht-authentischen Spielen
vornehmen, welche dann als Basis fir meine Forgditage und meine gesamte Arbeit
gelten wird.

Es gibt jedoch viele verschiedene Spieltypen, wikapitel 1.1.1 aufgezeigt wird. Es ist aber
unmoglich, sich in einer Arbeit mit all diesen zasbhaftigen, denn fur jeden sind andere
Uberlegungen und praktische Hinweise erforderligls. wiirde also den Rahmen einer
Masterarbeit sprengen, jeden Spieltypen zu unteesuand zu besprechen. Daher ist es notig
sich fur einen zu entscheiden. Ich habe dementspnec entschlossen, mich im Rahmen

dieser Arbeit mit Gesellschaftsspielen zu besoheti

! http://zuspieler.de/es-gibt-keine-schlechten-Spiele/ am 06.05.2012 um 16:20 Uhr




Warum gerade Gesellschaftsspiele? Das liegt eirdachin, dass ich aus meiner personlichen
Biografie viel Erfahrung und Vorwissen zu dieseneifta mitbringé.

Eine Masterarbeit ist nattrlich eine ideale Gelég#n sein Wissen und seine Interessen mit
seiner fachlichen Ausbildung zu verbinden und iesdim Sinne nitze ich die Gelegenheit,
hier Uber Gesellschaftsspiele im Deutsch-als-Fremadfie-Unterricht nachzudenken. Wobei
die konkrete Fragestellung aus der unten angefiifiikeminologie hervorgeht.

Nachdem ich also in Kapitel 1.1 eine terminologes@®asis aufgebaut habe, werde ich im
anschlieBenden Kapitel 1.2 einen historischen Grssideichnen, damit man versteht, warum
es heute Spiele gibt und warum wir diese auf eestilmmte Art betrachten.

Im darauf folgenden Kapitel 1.3 werde ich versucharfzuzeigen, warum Spiele im
Unterricht eingesetzt werden sollten, welche Prokles geben kann, wie man sie am besten
vor- und nachbereitet und welche Rolle die Motimatdabei spielt.

Im letzten Teil des ersten Kapitels, also in 1.4deach meine Forschungsfrage erlautern und
die Theorie zu der von mir angewandten Methodikp &u der durch Leitfragen gelenkten
Beobachtung und zur Gruppendiskussion, beschreiben.

Das zweite Kapitel enthalt dann meine empirischedi®t zum Thema ,Authentische und
nicht-authentische Gesellschaftsspiele im DaF-Uictdf. Mit der in Kapitel 1.4
prasentierten Methodik werde ich versuchen dendgngon Spielen im DaF-Unterricht zu
analysieren.

An dieser Stelle mochte ich noch kurz erwahnens aasiirlich verschiedene geographische
Regionen, historisch bedingt, unterschiedliche I8piiren hervorgebracht haben, etwa wie
ernst man einen Wettkampfcharakter nimmt, wie sedun sich an Regeln halt oder wie man
mit Sieg und Niederlage umgeht. Als DaF-Lehrer ast wichtig dies im Hinterkopf zu
behalten, speziell wenn man eine geographischdusae Gruppe vor sich hat. Uber diese
verschiedenen Spielkulturen nachzudenken, warelichtieine faszinierende ethnologische
Arbeit, hier jedoch muss es bei einer Randbemerkleidpen, da man in einer Masterarbeit
einfach nicht jeder noch so verlockenden Fragestglhachgehen kann, ohne den zeitlichen

und praktischen Rahmen zu sprengen.

’ Dazu sei ein Auszug aus meinem Lebenslauf angefiihrt, wobei hier mit ,Spiele” immer Gesellschaftsspiele
gemeint sind:
Seit Oktober 2002 regelmaRig Betreuer bei Spieleveranstaltungen. Seit 2005 Supporter fir den Spieleverlag ,,Pegasus”:
Offentlichkeitsarbeit und Prasentation von neuen Spielen in Geschiften, auf Messen oder bei Spieleabenden. 2006 und
2008 Mitarbeit beim Wiener Spielefest. 2007 Mitarbeit bei der Vienna Fantasy Convention. Seit 2002 Betreuer bei
mehreren Spieletagen in Sdtirol, organisiert vom Spieleverein DinX. Seit 2009 Leiter des ,Untermaiser Spieletreffs”.
Diese intensive Beschaftigung mit Gesellschaftsspielen untermauert nicht nur mein Wissen Uber diesen
Spieltyp, sondern zeigt auch mein reales Interesse daran.



Meine empirische Studie habe ich in Almaty, Kastamsan der Ablai Khan Universitat fir
Weltsprachen und internationale Beziehungen dufthge an der ich mein
Auslandspraktikum absolviert habe. Das war wirklahe tolle Erfahrung und eine ideale
Gelegenheit, Spiele im Unterricht einzusetzen, wekl kein Programm vorgegeben hatte,
sondern nur die Anweisung bekam, Konversation ysreibungen zu machen.

Im Anschluss an meine Analyse werde ich dann init€b@.7 dariiber reflektieren, welche
Konsequenzen sich meiner Meinung nach aus diesadieStfir den Deutsch-als-
Fremdsprache-Unterricht ergeben, ehe ich dann mitsl 3 die Masterarbeit abschliel3en
werde. Dort finden sich eine Zusammenfassung déeifr(3.1), das Literaturverzeichnis
(3.2) und der Anhang (3.3).

Bevor ich nun aber mit meiner Masterarbeit begiimméchte ich auf die zweite Bedeutung
des Titels aufmerksam machen: ,Discipulus Ludenstidutet nicht nur ,Der spielende
Schiler®, sondern auch ,Der spielende Student”. diéib spielenden Schulern sind naturlich
die Lernenden gemeint, die im Unterricht spieled un Endeffekt (hoffentlich) von dieser

Arbeit profitieren. Der spielende Student hingeggtrer Verfasser dieser Arbeit.



1) EinfUhrung

1.1) Terminologie

Ehe ich mich mit zahlreichen Definitionen und Tamnbeschéaftige, mochte ich kurz den

Psychologen Elkonin 1980 zitieren:

.Das Wort Spiel ist strenggenommen kein wissengtitlaér Begriff. Vielleicht gerade deshalb,

weil viele Wissenschaftler sich bemihten, etwas &psames an den unterschiedlichsten
Handlungen, die mit dem Wort Spiel bezeichnet weyrdau finden, gibt es bis heute keine
befriedigende Abgrenzung zwischen diesen Tatigkeited keine befriedigende Erklarung der
verschiedenen Formen des Spiels. Dieser Umstarahlasste Jence Kollarits (1940) zu dem
pessimistischen Schluss, eine exakte Definition éimjyrenzung des Spiels in dem weiten
Tatigkeitsfeld des Menschen und der Tiere sei niobglich, und alle Bemihungen um solch eine
Definition waren nur als ,wissenschaftliche Spielen’ (jeaux scientifiques) der Autoren

anzusehen.” (S. 23)

In diesem Sinne moéchte ich mich in diesem Kapitelere wissenschaftlichen Spielerei

hingeben.

1.1.1) Das Gesellschaftsspiel

Das Wort ,Gesellschaftsspiel” bedeutet wortwortligenommen nur: Ein Spiel, das in
Gesellschaft, also zusammen mit mindestens eirg@ran Person gespielt wird. Daher kann
dies von Verstecken im Wald bis Autorennen am Cderpwirklich alles sein. Praktisch aber
bezeichnet das Wort ,Gesellschaftsspiel® im dewsciSprachgebrauch nur eine sehr
begrenzte Art von Spielen. In anderen Sprachentbeman daftir ein Wort, das diese Art
von Spielen viel besser klassifiziert, ndmlich kalienisch ,giochi da tavolo® (Spiele fur den
Tisch), auf Griechisch Emitpanélia nayvidw” ([Epitrapezia pachnidia] Spiele auf dem
Tisch) oder auf RussisctHacronbnbie urpsr” ([Nastol‘nye igry] Spiele auf dem Tisch) und
ebenso auf Estnisch und in vielen anderen Sprachesse Ausdricke meinen je nach
Situation entweder alle Spiele, die man auf eineschr spielt, oder einfach nur Brettspiele.
Auf Englisch gibt es so ein Wort gar nicht. Dorbiges nur ,board games” (Brettspiele),

.card games*" (Kartenspiele), etc.
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Als grundlegend fiir eine Differenzierung von Spipéin erachte ich das Schema von Mayer /
Paradies (1994, S. 12-13), die vier Arten von $pieinterscheiden: ,Spiele ohne Partner*,
»interaktionsspiele, ,Simulationsspiele” und ,Saseche Spiele®.

In dieser Arbeit befasse ich mich nur mit Gesebddspielen, die Teil der
.Interaktionsspiele” sind, wie auch Sport- und Msacmaftsspiele und einfach alle
Regelspiel2 In den Bereich Gesellschaftsspiele fallen Brégtsp (Monopoly usw.),
Warfelspiele, Schach, Kartenspiele (Skat usw.),cBieklichkeitsspiele (Mikado usw.) und
Beobachtungsspiele (Memory usw.). Sie sind eherhhwgerregelt, konkurrenz- und
wettkampfbezogen. Ihre Funktion ist nach MayerraB&s ,Spannung, Spafd und Erholung*
(ebd.).

Nach Oerter (1999, S. 84) handelt es sich bei Gebalftsspielen ,um Regelspiele, in denen
zwei oder mehr Spieler nach vorgegebenen RegeldenmSieg kdmpfen.” Und ihr grol3er
Vorteil liegt darin, dass viele ,dieser Regelspielmm einfachen ,Memory' bis zum
Kapitalisten-Spiel ,Monopoly* ... von extrem altersbegenen Gruppen gespielt werden
[kbnnen]” (ders., S. 85).

Bei Regelspielen zeigt sich auRerdem ein interéss@&hanomen:

.Der starke Impuls zur Wiederholung des Spiels, Ririnomen, das auch im Erwachsenenalter
fortbesteht, z.B. beim Kartenspiel. Der Reiz liagtder fur die meisten Regelspiele geltenden
Rahmenregel, unter Einhaltung von Verhaltensvoifiehrzu gewinnen oder zu verlieren. Gerade

die Regel ist es, die dem Gewinnenden Selbstertgblma Identitatssteigerung beschert. Eine

Erfahrung, die auBerhalb des Regelspiels nichbiklarer und eindeutiger Form erlebt werden

kann.“ (Oerter 1999, S. 142)

Regeln sind die Grundelemente ,des Spiels und mittle entscheidende Rahmenbedingung
fur die Herstellung und Aufrechterhaltung des gers@men Gegenstandsbezugs im Spiel.
Die Regel wirkt als externe und spéter als intdfoatrollinstanz fir das Spielhandeln und

gewabhrleistet auf diese Weise die gegenseitige ildbsing der Spielhandlungen bei den

beteiligten Spielpartnern” (Oerter 1999, S. 146).

3 Regelspiele sind solche Spiele, die auf einem detaillierten Regelwerk basieren. Die Spieler akzeptieren diese
Regeln und nehmen bei Nichteinhaltung Strafen in Kauf. In diesem Sinne hat sich der Spiele-Entwickler
Casasola Merkle dazu geduRert, was Gesetzgeber von Brettspielern lernen kénnen:
http://www.taz.de/Entwickler-ueber-Spiele-und-Regeln/192807/ am 27.05.2012 um 19.30 Uhr.
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1.1.2) Authentizitat

Bevor ich mich jedoch nun meiner Fragestellung vadnkann, namlich dem Einsatz von
authentischen und nicht-authentischen Spielen inutdab-als-Fremdsprache-Unterricht,
muss vorher noch definiert werden, was denn eigéndluthentische und nicht-authentische
Spiele sind.

Authentizitat ist nach Mohr (2010, S. 21) eine ,g&hgchaft von Texten, aber auch von
Beispielsatzen, sozial-interaktiven Handlungen uniediengestitztem Material, die
Grundlage unterrichtlichen Sprachenlernens sind.chNa&inem sprachlich-materiellen

Verstandnis von Authentizitat ist dieses Materiadentional und bedeutungsvoll; es hat
aul3erhalb der Unterrichtssituationen Adressaten Huodktionen und enthalt relevante,
wiedererkennbare textsortenspezifische Merkmak @eitungsartikel, Mietangebote usw.).”
Bereits in den frihen 1980er Jahren forderten ,kommkativ orientierte Ansatze des

Fremdsprachenlehrens, deren Ziel es ist, die Zimtsye auch im Unterricht ,nattrlich® und

zweckgebunden zu verwenden® (Mohr 2010, S. 21R0Ekler 2012, S. 37-40), Authentizitat
fur Sprachmaterialien und Kommunikationsanlasse. methodisch-didaktischen Texten
werden solche Materialien als authentisch bezeiche denen Lerner in ihrem Alltag

vorrangig Zugang haben; RezeptionsgewohnheitenUmntdrhaltungsbedurfnisse der Lerner
sind so ebenfalls ein Kriterium fur Authentizitatdufir die Auswahl von Materialien fir das
unterrichtliche Sprachenlernen (Mohr 2012, S. 21).

Fir Fritz / Faistauer 2008 bedeutet Authentizitégraauch, ,dass ,authentische Situationen’
der Sprachverwendung im Unterricht integriert ssallten und, dass die Lernenden als
authentische Personen im Unterricht vorkommen, alit ihren Winschen und ihren

Bedirfnissen, ihren Interessen und ihrem Wissen“1¢%). Ahnlich sieht es auch van Lier
1996, namlich, dass die Lernenden ihre eigenen HBeflund Ansichten in die

Unterrichtssituation einbringen kénnen (S. 13).

Ausfuhrlich mit dem Thema ,Authentizitdt im DaF-lnticht® hat sich Edelhoff 1985

beschaftigt, der drei Griinde vorbringt, warum dies&Jnterricht wichtig ist (S. 5):

1) Sprachunterricht soll ,auf die Realitat der Bgmeng mit der fremden Sprache in
Lebenssituationen vorbereiten.*

2) Sprachunterricht soll ,fur die reale Begegnumgimd mit der Fremdsprache befahigen.”

3) ,Zum erfolgreichen Erlernen einer Fremdsprachmd] Engagement und Motivation

erforderlich, die héaufig durch die Kunstlichkeit dunSimplizitat der eigens fir den

Lehrzwecke entworfenen Texte leiden oder gar vésehwerden”

12



Vor allem jedoch ist fremdsprachlicher Text, senen geschrieben / gedruckt, akustisch oder
audiovisuell, ,stets Mitteilung und Ansammlung vBprachformen zugleich. Der Lernende
entnimmt Informationen, Meinungen, Sachverhaltegulinente — und zugleich erkennt er,
wie diese in der fremden Sprache eingekleidet erseh” (Edelhoff 1985, S. 5).

Edelhoff 1985 (S. 7) unterscheidet nun zwei Aspekte Authentizitat, namlich sprachlich-
linguistische und padagogisch-situative. Wéahrend etste Aspekt die natirliche Sprache
meint, die durch Authentizitat vermittelt wird, dinmit dem zweiten kommunikative
Handlungen gemeint, die auf reale Situationen veiten sollen. ,Alle Unterrichtsschritte
[mit authentischem Material] sollen dazu fuhrensslaer Lernende in der Begegnung mit
dem ,Anderen‘, dem ,Fremden’, zu eigenem fremdspliahen AuRern und Mitteilen
kommt* (Edelhoff 1985, S. 29).

Kritisch hingegen sieht Legutke 1995 den BegrifuAentizitat“. Nach ihm verliert der Text
namlich ,seine Authentizitat in dem Moment, wo ekdntextualisiert wird“ (S.6). Aul3erdem
sei es ,eine lllusion zu glauben, durch die Pré&gent authentischer Sprachmaterialien
werden die Lernenden zwangslaufig die Fahigkeitthamtischer' Sprachverwendung
entwickeln und erwerben” (S.6). Der authentischet Bdleine sei keine sinnvolle Kategorie
und daher pladiert er daflr, dass authentische eTakirch entsprechende Aufgaben
authentisiert werden. Wie es auch Widdowson 19&Btsjauthenticity ... is a function of the
interactive between the reader / learner and tkté (8. 166).

Auch wenn Legutkes Kritik nicht unberechtigt isilgt diese Arbeit dennoch Buttaroni 1995,

die dem Begriff ,Authentizitat* weniger kritisch geniber steht:

»FUr Muttersprachler konzipierte Texte bieten wely landeskundliche Infos, enthalten

Strukturen, die die aktuelle sprachliche Realigg dielsprachenlandes widerspiegeln und foérdern
die sprachlichen und kognitiven Ressourcen der dman. Im passenden Soll-und-Haben-
Verhaltnis wahrgenommen, gewinnen Jugendliche umda&hsene daraus eine zusatzliche

Lernmotivation.” (S. 33)

In wissenschaftlichen Texten zum Thema ,Spiele intedricht* werden viele verschiedene
Termini zur Spieldifferenzierung verwendet, wobe dutoren ganz und gar uneinheitlich
vorgehen und beinahe jeder einen neuen Termindigheiroder einen bereits existierenden
neu definiert. Da gibt es nun didaktische und ndidaktische Spiele, oder Spiele,
Sprachspiele und Sprachlernspiele, spielerischavigken, aktuelle Spielformen fir die
Schule oder Aktivitdten mit bestimmten Regeln (vBehme 1992; Dauvillier / Lévy-
Hillerich 2004; Ehnert 1982; Kacjan 2010; Kleppid03; Kret 1989).
13



Im Rahmen dieser Arbeit habe ich mich entschiedenBegriffe ,authentische* und ,nicht-
authentische* Spiele einzufiihren und zu verwendigmn.habe mich fir diese Bezeichnung
entschieden, da diese bereits beim Text-, Hor-\idéomaterial gebraucht wird und Spiele
einen genauso legitimen Platz im Unterricht hatbemsehe diese Bezeichnung als eine Form

der Gleichberechtigung verschiedener Lehrmatenalie

1.1.3) Authentische und nicht-authentische Spiele

Nach Huizinga 1987 ist das Spiel ,eine freiwilligéandlung oder Beschéftigung, die
innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von 2eitRaum nach freiwillig angenommenen,
aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet windZikl in sich selber hat und begleitet wird
von einem Geflhl der Spannung und Freude und eB@nusstsein des ,Anderssein‘ als das
gewohnliche Leben” (S. 37).

Auch wenn diese Definition scheinbar alle Aspekts &piels einfangt, stellt sich mir doch
eine Frage: Kann es nach ihr Uberhaupt Spiele inerdoht geben? Dort wird schlief3lich
vom Unterrichtenden vorgegeben, dass jetzt gespiiten ,muss’, es ist keinesfalls mehr
freiwillig.

Eine andere Definition fur Spiel ware jene von kacj2010, dass Spiele ,freiwillige,
affektbezogene, geistige oder korperliche Aktietéfsind], die von dem / den Spielenden als
Spiel bezeichnet werden” (S. 1178).

Doch wird auch hier wieder der kritisch zu betraciae Begriff ,freiwillig® verwendet und
aulRerdem sagt Kacjan, dass der Spielende selbst Aktivitat als Spiel bezeichnet. Das ist
jedoch sehr problematisch. Viele sehen ihre ArblitSpiel und es stellt sich die Frage, ob
professionelle Tennisspieler ihre Tatigkeit als ebiezeichnen wirden. Und wenn die
Lehrperson in den Unterricht ein Spiel einbringe Hursteilnehmer diese Aktivitat aber als
Ubung bezeichnen, ist es dann kein Spiel mehr?

Ernst Kret hat 1989 das didaktische Spiel in Abgugry zum freien Spiel folgend definiert:
,Didaktische Spiele werden von Kindern und Erwadkese geschaffen, um Bildungs- und
Erziehungsaufgaben zu realisieren* (S. 13). DielnBdimer I6sen im Spiel didaktische
Aufgaben und fuhren manuelle Handlungen aus, didbfolge, Umfang und Art durch
Regeln bestimmt sind. Sie ,motivieren zur Lerntiéiyy Zuwendung zur Lernaufgabe, zu
Wetteifer, Anstrengung und Freude*® (S. 13).
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AulRerdem beinhaltet ein didaktisches Spiel nach #ha Elemente (S. 14):
- Der Spielinhalt besteht aus dem Unterrichtsstoff;
- Die Spielhandlung ist zielgerichtet und schlief3 &nsatz von Spielmaterial und den
Umgang damit ein;
- Die Spielregel bestimmt, in welcher Weise die Handken durch die Mitspieler
vollzogen werden, ermdglichen Kontrolle und Selbstkolle.
Ahnlich sah es auch Gobel 1979, der sagt: ,Lerfssiellen Lernzielen zugeordnet sein, und
zwar so, dass dieser Zweck und der ZusammenhangAdsitsform Lernspiel’ mit den
anderen Teilen des Unterrichts den Kurs-Teilnehrderrtlich wird” (S. 66).
Hier sei auf Ellwanger / Gromminger verwiesen, dieh zwar auf das Puppenspiel bei

Kindern beziehen, aber einen auch in diesem Ratrueeffenden und wichtigen Gedanken
vorbringen:

»Ausschlie3lich padagogische Absichten und Zweclsfalschen den Charakter des Spiels.
Spielen ist ein Grundvermégen, aber auch ein Gredditinis des Menschen. Als Vermégen und
Fahigkeit kann man es férdern und steigern, alsiBei$ aber braucht es die freie, befriedigende
Entfaltung. Wenn Spiel sich entfalten kann, wird reé Freude und Lust erlebt. Spielfreude
wiederum erhéht die Entfaltungsmaoglichkeit beim efgm, Einfallsreichtum und Aussicht auf

Erfolg. Sie steigert den Mut zum Probieren, Suched Entdecken und férdert Selbstvertrauen
und Lebensfreude.” (1989, S. 135)

Wichtig ist aber auch die Erkenntnis, dass jede®l|Sprei Merkmale aufweist, die dem
Handlungskonzept entnommen sind (Oerter 1999,:S. 1)

1) Handlung als Selbstzweck: Man spielt um des Spselillen.

Abb. 1: Gegenlberstellung der Handlungsstruktur d&siels zur Ernsttétigkeit (dem
Motivationsmodell von Heckhausen, 1977, entlehiitG&rter 1999, S. 6)

Handlungsstruktur von ,Ernsthandlungen®:

Ziel |— | Handlunc | — | Ergebni: — | Folge

Handlungsstruktur des Spiels:

v

Ziel » | Handlunc

Ergebni:
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2) Ritual und Wiederholung: ,Die Wiederholung von Hamdjen ist ein basales
Merkmal menschlicher Tatigkeit. ... [lhr] liegt gewisein biologisches Prinzip
zugrunde, da nur durch sie eine hinreichende Resgigler Erfahrung moglich ist. Sie
bildet die Grundlage des Lernens” (Oerter 1999,53.

3) Realitatskonstruktion: ,Die objektive Realitat d&#tags wird durch das gemeinsame
Handeln der Akteure ... konstituiert. Spielende setzieh lUber diese verbindliche
Realitat hinweg und konstituieren eine neue Rdalithe ihren momentanen
Bedurfnissen und Zielsetzungen entspricht und deré&illung zulasst* (Oerter 1999,
S.9).

Agnieszka Kruk (2010, S. 18-21) hat sich damit aes®lergesetzt, wie ein Spiel definiert
werden konnte. Sie erwahnt, dass das Wort ,Spaiireich in der Alltagssprache erscheint
und viele Bedeutungen und Verwendungen aufweigteDarklart sie richtig, ,dass Spiel und
Spielen zu Allgemeinbegriffen ohne wirkliche Treandrfe verkommen*® (S. 19).

Kruk notiert weiter, ,dass die Merkmale der Tatigk&pielen‘ relativ einstimmig definiert
werden, doch macht sich bemerkbar, dass die Wigk@l Funktionen und
Erscheinungsformen die Begriffsbestimmung erscha/e®. 19). Fir ihre Arbeit Ubernimmt
sie dann, um das Spiel zu definieren, jene Merkmadie bei Scheuerl 1990 (S. 67-102)
zusammengefasst worden sind: ,Das Moment der Ftéipas Spiel verfolgt keinen
aulRerhalb seiner selbst liegenden Zweck), ,Das Mwnder inneren Unendlichkeit” (Ein
Spiel ist beliebig oft wiederholbar und die Spiekreben beim Spiel nach zeitlicher
Ausdehnung), ,Das Moment der Scheinhaftigkeit* (Martkommt der Realitat und gibt sich
dem Schein hin), ,Das Moment der Ambivalenz® (Es ssiweinen Wechsel zwischen
Spannung und Entspannung geben, damit das Spidl anc Reiz verliert, aber auch nicht
Uberfordert), ,Das Moment der Geschlossenheit* €gpisind regelgeleitet, zeitlich und
raumlich begrenzt) und ,Das Moment der GegenwagitjKDas Spiel ist aus der Kontinuitat
der Zeitreihe herausgeldst, es bildet keine Brizwkischen Vergangenheit und Zukunft).
Doch auch bei diesen Merkmalen ist wieder klarcltich, dass sie nicht auf alle Spiele
zutreffen, denn z.B. gibt es sehr wohl Spiele, eiigen, auRerhalb ihrer selbst liegenden
Zweck anstreben. Um nun aber einen Rahmen zu schaff dem meiner Meinung nach alle
Arten von Gesellschaftsspielen aufgenommen werdamén, halte ich eine Unterscheidung
zwischen authentischen und nicht-authentischene&piér sinnvoll.
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Authentische Spiele sind solche, die historischiirer Gesellschaft gewachsen sind, bzw. von
Muttersprachlern flr andere Muttersprachler undhiitiir Unterrichtszwecke entwickelt
wurden. Auf sie trifft die einleitende Definitionom Huizinga zu, sowie alle von Scheuerl
genannten Merkmale.

Dagegen sind nicht-authentische Spiele didaktiSiele, wie sie bei Kret definiert worden
sind und auf die nicht alle Merkmale von Scheuetreffen, also nicht die Momente der
Freiheit und der Gegenwartigkeit. Denn ein didakies Spiel strebt sehr wohl einen
aul3erhalb seiner selbst liegenden Zweck an undesalluch eine Bricke zwischen
Vergangenheit (bereits existierendes Wissen) urkdizit (Lernziel) bilden.

Bei dieser Unterscheidung gibt es jedoch auch &rezone, in die all die authentischen
Wissens-, Denk- und Geschicklichkeitsspiele fall@ann bei denen treffen, wie auch bei den
nicht-authentischen Spielen, die beiden letztgeteamiMerkmale von Scheuerl ebenfalls nicht
zu. Der Spielinhalt besteht bei diesen immer algeftheinwissen aus den unterschiedlichsten
Bereichen, sowie dem Training kognitiver und feinonischer Fahigkeiten. Diese Spiele sind
aber in erster Linie fir den Einsatz fern der Sehau Unterhaltungszwecken konzipiert
worden und fallen daher in den Bereich der auteeh&in Spiele. Sie kbnnten mit dem
Subterminus ,authentisch-didaktische® Spiele bdnsit werden.

Der Hauptunterschied zwischen authentischen unt-althentischen Spielen liegt in ihrer
Konzeption. Authentische Spiele wollen unterhaligallen Spald und Kurzweil bereiten, sie
haben ein immanentes Spielziel und verfolgen keamnkiel. Nicht-authentische Spiele
basieren hingegen auf einem Lernziel, das nichtderit Spielziel gleichgesetzt werden darf.
Ihr Spielziel konnte etwa sein am meisten Punktesaumeln oder als erster das Zielfeld zu
erreichen, das Lernziel hingegen konnte sein, da@ssSpielende das Prateritum gelernt
worden ist. Authentische Spiele kdnnen zwar auchlLeirnziel erreichen, wenn reflektiert
und akkurat eingesetzt, sie wurden aber nicht saatinem konzipiert.

Aus lexikalischer und grammatischer Sicht enthalteathentisches Spiele folgende
Merkmale: Neologismen, kreative Wendungen, Wortspi@loppeldeutige Worter oder
Fugungen, falsche Sprachformen und unvollstandigegatische (syntaktische) Fligungen.
(Cf. Edelhoff 1985, S. 25)
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Eine ahnliche Unterscheidung wird auch bei Dawiilli Lévy-Hillerich (2004, S. 17)
getroffen, wobei sie authentische Spiele &piele und nicht-authentische Spiele als
Sprachlernspiel®ezeichnen. Fur sie sind die charakteristischgrekt® vonSpielen

- Nur von Muttersprachlern gespielt

- Immer ein dem Spiel zugeordnetes Spielziel

- Dienen dem Vergnugen, der Entspannung, der Untarigaund dem Zeitvertreib

- Festgelegte Regeln

- Wettbewerbs- und Gewinncharakter
Sprachlernspieldiingegen zeichnen sich dadurch aus, dass sie idakiikern und Lehrern
fur den Fremdsprachenerwerb adaptiert werden. 3pitachlernspiemeinen wir auch alle
anderen Bezeichnungen wie ets@elerische Ubungennd Aufgaben- kurz, alle Aktivitaten
in einem handlungsorientierten, kommunikativen unernerautonomie foérdernden
Unterricht (S. 19). ,Der Begriff soll darauf verweisen, dass jedggeSsowohl ein Spielziel
als auch ein sprachliches Lernziel hat bzw. habéte’s(S. 192).
Von so einer weiten Definition fur ,Spiel’, bzw. p@achlernspiel’ moéchte ich jedoch
unbedingt absehen, wie auch Koliander-Bayer / &aest 1999 warnen: ,Den Begriff ,Spiel*
auch fur lediglich geringfiigig spielerisch varief/bungsformen zu verwenden, davon muss
dringend abgeraten werden, da dadurch das SpielAdisitsform entwertet und die
Ankindigung ,Spiel’ in absehbarer Zeit Unlust heruden wirde. Aul3erdem lie3e Spielen
sich vom bloRen Uben bald kaum mehr unterschei@®n9; vgl. auch Wegener / Krumm
1982, S. 191, die eine ahnliche Warnung ausspré¢chen
Kleppin 2003 geht sogar noch einen Schritt weitlsr Rauvillier / Lévy-Hillerich und
differenziert zwischesprachspielundSprachlernspiel

.Die Begriffe Sprachspiel und Sprachlernspiel werdan der Fachliteratur nicht immer
voneinander getrennt: Beim Sprachspiel handelicksvsa. um das kreative spielerische Umgehen
mit der Fremdsprache selbst, wahrend der Begrifa@pernspiel die beiden Pole Lerneffekt und

Spieltatigkeit miteinander verbindet.” (S. 263)

4 Vgl. Kleppin 2003, S. 265: ,,Grundsétzlich kann aus fast jeder Ubung bzw. Aufgabe ein Spiel entstehen.”
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AulRerdem benennt Kleppin 2003 ,notwendige Kriteriéin Spiele, die sie von anderen

Ubungen oder Aufgaben unterscheiden* (S. 264):

- Spielziel und Lernziel

- Lust am Experimentieren, Entdecken, Darstellen weck

- Spannungsbogen

- Offener Ausgang

- Selbstbewertungscharakter und Mdglichkeit zur Seltaduation

- Sanktionsfrei (keine Bewertung vom Lehrer)

Grundsatzliche Unterschiede zwischen authentiscineinnicht authentischen Spielen finden
sich vor allem in drei Bereichen, ndmlich dem Mialerden Regeln und dem Prinzip der

Landeskunde, was im Folgenden genauer ausgefuhitewsoll:

1) Material

Ein wichtiger Unterschied zwischen authentisched micht-authentischen Spielen ist einmal
das Spielmaterial. Wahrend bei authentischen Spiglefessionelle Grafiker am Werk sind,
alles bunt und von hochwertiger Qualitat ist, issdbei nicht-authentischen Spielen in der
Regel nicht der Fall. Eine Ausnahme bildet Méen spielerisclibm:bwk 2000), das speziell
fur den landeskundlichen Unterricht aus DeutschFamdsprache konzipiert worden ist,
aber wie ein Spiel aus einem groR3en Verlagshaseptiért wird.

AulRerdem ist bei authentischen Spielen das gedsstatierial in einer Schachtel gesammelt,
sofort griff- und spielbereit. Nicht-authentisch@i8e muissen oft erst gebastelt werden,
ausgedruckt oder aus einem Buch kopiert werdengesgbnitten und laminiert werden,
Spielfiguren und Wurfel missen gesucht werden. [8esnit einem grof3en Zeitaufwand
verbunden, der viele Unterrichtende abschrecktrhizhgt solche Spiele einzusetzen. Was
sehr schade ist. Denn wenn man ein Spiel einmantiidh herstellt, kann man es ofters
verwenden, ist es fur die Zukunft rasch griff- sudelbereit.

Das Spielmaterial sollte aber schon von sich ausviacen, zu spielen. Daher ist eine gute
Qualitat nétig, eine visuelle Attraktivitat. Diestibei authentischen Spielen automatisch
gegeben, bei nicht-authentischen nur dann, wentJdtarrichtende sich beim Basteln Mihe
gibt. Und diese Mihe zahlt sich auf jeden Fall auspal man, wie bereits gesagt, ein Spiel ja

ofters einsetzen kann.
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2) Regeln

Ein gutes, ubersichtliches Regelwerk ist das Um Andl eines erfolgreichen Spiels. Bei
authentischen Spielen ist das deshalb so wichtigliel Spieler nur mithilfe dessen das Spiel
verstehen konnen. In der Familie oder im Freundgskrwo gespielt wird, sitzt
normalerweise der Spielautor nicht dabei, den 8pielstent nur das Regelwerk zur
Verfigung. Und wenn dieses chaotisch oder fehlerlsaf manche Details auslasst und
verwirrende Beispiele anfuhrt, ist schon von vorelre ein Frustelement gegeben, wird der
gesamte Spielspald beeintrachtigt.

Wenn Kritiker in Fachzeitschriften, bei Preisvenigmgen oder im Internet Spiele rezensieren,
steht das Regelwerk meist an erster Stelle. Ewtgprdieses nicht den qualitativen
Vorstellungen, wird das gesamte Spiel schlecht betveverden.

Bei nicht-authentischen Spielen wird dieses Elemdadurch umgangen, dass der
Unterrichtende das Spiel ja vorbereitet und diedRegrklart. Die Lernenden mussen nicht
mit einem niedergeschriebenen Text zurechtkommendesn kdonnen die Lehrperson bei
Unklarheiten stdndig fragen. Dennoch gibt es in lewe Lehrwerken und
Lehrmittelsammlungen Vorschlage fur Spiele, die Qaterrichtende einsetzen kann. Und
dort ware es schon wichtig, dass die Regeln kiad,silamit der Lehrende sich auskennt.
Nach einer Durchsicht mehrerer solcher Spiele niclsdeider feststellen, dass dies nicht
immer so ist. Ein Satz wie ,Die Spielregeln schaiaef den ersten Blick kompliziert zu sein.
Hat man aber einmal eine Runde gespielt, ist gew einfach” (Pfau / Schmid 2011, S. 10)
hat in keinem Regelwerk eine Berechtigung. Entwedgn schafft es, unkomplizierte Regeln
zu schreiben, oder man lasst es ganz bleiben.

Ein gutes Beispiel, wie man eine Spielregel niclachen sollte, istWien spielerisch
Grundsatzlich ist schon in der Beschreibung desl®yaiterials eine fehlerhafte Angabe: Dort
steht, dass es sechs Kegel gibt, obwohl zwdélIf inelSgind. Dies sorgt schon gleich zu
Beginn fiur Verwirrung. Der Punkt ,Spielaufbau” wighr nicht genannt, sondern wird bei
~Spielablauf* in Nebenséatzen kurz und wirr besdbeie. Dann das Paradebeispiel, wie man
es nicht machen sollte: ,Der/Die Spielerin mit deedrigsten Punktezahl wahlt zuerst
Kegelfarbe und Startfeld — alle anderen Mitspieleen wéahlen danach und besetzen die
Ubrigen Startfelder.” Wer ist ,danach“? Im Uhrzegan? Dagegen? Dem Wirfelwert
folgend? — Alles muss genau und detailliert bestdem werden.

Regelwerke sind essentieller Teil von Spielen ugal,eob diese nun authentisch oder nicht-

authentisch sind, sie sollten gleichermal3en eie lQ@ualitat aufweisen.
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3) Landeskunde

Das Spiel ist ein Kulturgut. Als solches sind autische Spiele Teil der Gesellschaft und
damit auch Teil der Landeskunde. Nicht-authentis8péele kdnnen zwar Landeskunde
vermitteln, wie etwaNien spielerischwerden aber niemals Teil dieser sein.

Daher haben authentische Spiele durchaus ihre B&yeng im Unterricht, da mit ihnen nicht
nur Sprache vermittelt wird, sondern auch ein @eil Gesellschaft gezeigt wird. Wenn dann
im Unterricht etwaDixit> oderBlack Storie$ gespielt wird und die Lernenden in Geschéften
oder in Wohnungen von Freunden diese sehen, entstelWiedererkennungswert. Wenn
diese Spiele im Unterricht dann auch noch erfotrevaren und mit positiven Emotionen
verbunden wurden, werden sie vielleicht auch awdlertles Unterrichts gespielt und somit
wird Sprache gelernt.

Eine neue Umfragehat gezeigt, dass 74 Prozent der deutschen Fanmiiadestens eine
Stunde pro Woche mit Gesellschaftsspielen verbningsd dort entscheiden zu 89 Prozent
die Kinder, was gespielt wird. Je groRer die Famst, desto haufiger wird gespielt. Und als
besonders wichtig flir das gemeinsame Spielen gébdprozent der Befragten an, dass die
Mechanismen fir Kinder und Erwachsene gleicherma@eignet sein missen.

Diese Umfrage zeigt sehr gut, dass Gesellschafigspin wichtiger Teil der deutschen (und
Osterreichischen, schweizerischen, sudtirolerischasbenswelt sind. Allein die Tatsache,
dass jedes Jahr zwischen 500 und 800 neue Spi¢lelesn deutschsprachigen Markt
erscheinen, unterstreicht, dass es in den deutsaisgen Landern genigend Absatz und
damit viel Interesse dafiir gibt.

An dieser Stelle mdchte ich noch erwéahnen, dadsadgionelle und moderne authentische
Spiele zu unterscheiden gilt. Wahrend tradition8@ele bereits vor Uber hundert Jahren
gespielt worden sind und in der Regel regionalestdahiede aufweisen, sind moderne Spiele
jene, die neu erfunden und von einem Spieleverlagirkerziell vertrieben werden.

Traditionelle Spiele waren etwBchnapsehin OsterreichWattert® in Tirol, Jasseft* in der

> Vgl. Kapitel 2.2.2

® Bésch 2004. In diesem Spiel geht es darum, dass ein Meister eine Frage vorliest und die Mitspieler die
Antwort finden missen. Um die Antwort zu finden, kdnnen dem Meister verschiedenste Fragen gestellt
werden, er jedoch darf nur mit ,Ja‘ oder ,Nein‘ antworten.
"http://www.spielwarenmesse.de/news/einzelansicht/news/8005/?tx_ttnews[backPid]=42208&cHash=ba15000
42e1a03bf82bae0025066d938 am 26.10.2011. Befragt wurden insgesamt 1.100 deutsche Familien, (iber deren
soziale Schicht keine Auskunft gegeben wurde.

8 Siehe dazu auch das Interview mit Ferdinand Piatnik: schau, Heft 11/2012, S. 36-39.

? Schnapsen ist ein Kartenspiel, bei dem es darum geht, geschickt eine bessere Karte als jene der Mitspieler
auszulegen, diese also auszustechen und damit Punkte zu sammeln. Es ist vor allem in den Landern des
ehemaligen Osterreich-Ungarn beliebt.
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Schweiz oder das im gesamten Alpenraum bekaBaternroulett&’. Als erstes modernes
Spiel gilt das von Josef Friedrich Schmidt im seliegriindeten Verlag ,Schmidt Spiele” im
Jahre 1910 herausgebrachtensch argere dich nicht

Wenn Lernende nun die Frage stellen: ,Was sind dgpische Spiele Osterreichs?“, dann
meinen sie freilich traditionelle Spiele, denn mwdewerden durchwegs in andere Sprachen
Ubersetzt und sind den meisten bereits bekanntr Alpelererseits sind es gerade die
modernen Spiele, die einen Sprachlerneffekt autwmgiswahrend die traditionellen
diesbezuglich im Unterricht keine Rechtfertigungrweisen konnen, aul3er eben dem

landeskundlichen Zweck.

Aus meiner Erfahrung (Gesprdche mit anderen Lebgpen, Hospitationen, eigener
Unterricht), weil3 ich, dass Lehrkrafte zwar biskelch eine Terminologie nicht verwenden,
aber dennoch in einem bestimmten MalRe zwischereatisthen und nicht-authentischen
Spielen unterscheiden. Wobei sie dann eben derertigbhen Gesellschaftsspielen wie
Activity"* und Tabu”® jene Funktion von Mayer / Paradies 1994 (S. 12z1@ydnen, namlich
~Spannung, Spall und Erholung®, und diese dememtispnel verwenden und den nicht-
authentischen Gesellschaftsspielen, wie sie zuhlawerschiedenen Lehrwerken gefunden
werden, eine rein lehrende Funktion zuschreiben.

Diese Sichtweise ist jedoch sehr beschrankt undbiohmir auch sicher, dass nicht alle
Lehrenden es so eng sehen. Denn sowohlAgtivity als auch mifTabu kdnnen Lernziele
Uberpruft werden, wenn entsprechend eingesetztauol nicht-authentische Brettspiele wie
Lukas, der Frosch(Benito / Oberberger / Dreke 1997, S. 84), dienmraerweise nur
eingesetzt werden um ein bestimmtes Thema zu wieltlsr / vertiefen / kennenzulernen,

kénnen auch Erholung bringen, Spannung und Spadrer

1% Watten ist ein Kartenspiel, bei dem es wie beim Schnapsen darum geht die Mitspieler auszustechen, jedoch
mit anderen Regeln. Verbreitet in Tirol und Salzburg; Nationalsport in Stdtirol.

! Jassen ist ebenfalls ein Kartenspiel, bei dem es wie beim Schnapsen und Watten ums Ausstechen geht,
jedoch erneut mit anderen Regeln. Nationalsport in der Schweiz.

2 Mit einem Kreisel wird versucht mehrere Kugeln auf einem Spielbrett, dhnlich jenem des richtigen Roulette,
in verschiedene Locher zu stoRen. Damit werden Punkte gesammelt.

B zwei bis vier Spieler treten bei diesem Brettspiel gegeneinander an. Es gilt als erster all seine eigenen Figuren
vom Start ins Ziel zu bringen und dabei die Gegner vom Feld zu stoBen. Die Anzahl der zu ziehenden Felder
entscheidet der Wiirfelwurf.

" Catty / Fihrer 1990. In diesem Brettspiel geht es darum, den Mitspielern einen Begriff zu erklaren, wobei sie
entweder sprechen, zeichnen oder Pantomime machen missen.

 Hersch 1990. In diesem Brettspiel geht es darum, den Mitspielern einen Begriff zu erklaren, wobei sie
bestimmte Begriffe nicht verwenden diirfen.
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Ob die beiden Begriffe ,authentische” und ,nichtfentische Spiele” Karriere machen
werden, weild ich nicht und ist eigentlich auch hieHevant. Wichtig ist nur die Tatsache,
dass es so einen Unterschied bei Spielen gibtauldn schon lange wahrgenommen worden
ist, wenn auch noch nie explizit angesprochen (akez bei Dauvillier / Lévy-Hillerich
2004).

1.2) Historisches

1.2.1) Geschichte des Gesellschaftsspiels

Die Geschichte des Spiels ist eine lange und eiheviglen Fragezeichen (Alfons X. ,der
Weise“ 1284; Glonnegger 2009; Groos 1899; Sch&2i@8). Bereits im alten Agypten, in
Babylonien, im Griechenland und Rom der Antike gabeinfache Brettspiéfe die die
damaligen Menschen sehr gern spielten und die safgararchéologische Evidenz bei
Ausgrabungen zu Tage treten. Doch sind diese hegzu(und vor allem ihre Regeln)
vergessen. Als altestes noch heute aktiv gespigipésl der Menschheit gilBo'’ aus dem
Ostasiatischen Raum. Verschiedenen Quellen zufslgee es bereits im 4. Jahrhundert v.
Chr. in China gespielt. Andere Stimmen aber bereinifMancald® das im afrikanischen,
zentral-, siid- und stdostasiatischen Raum gespigdt als das &lteste noch aktive Spiel.
Jedoch fehlt fur diese Behauptung eine aussageadftuellenlage. Aber dafir iMancala
das Spiel, das heute weltweit von den meisten Memsgespielt wird.

Was all diese alten Spiele gemeinsam haben, isfTdisache, dass es strategische Zwei-
Spieler-Spiele sind, die nur von Erwachsenen gksparden. Das erste richtige
Gesellschaftsspiel ist das im Mittelalter in IndemtwickeltePanchisj das heute noch bei uns
alsMensch argere dich niclitekannt ist.

Aus vorchristlicher Zeit stammen aber auch verstdnste Arten von Glucksspielen, wie
etwa Wirfel- oder Losspiele. Diese haben sich lenggehalten und sind im 18. Jahrhundert

in administrativen Gebauden offizialisiert wordemduwurden dann in sog. ,Spielhausern”

'¢ Besonders bekannt ist das im alten Agypten gespielte Senet, aber auch das dort gespielte Mehen. Aus
Mesopotamien stammt das Kénigliche Spiel von Ur und von den Azteken in Mesoamerika Patolli.
" Dieses Spiel hat auch schon seinen Weg in den DaF-Bereich gefunden, namlich als Titelbild fiir die
Lehrmaterialiensammlung 22 Brettspiele von Pfau / Schmid (2011). In diesem Werk wird auf Go aber nicht
eingegangen. — Im Spiel selbst geht es darum, dass die beiden Spieler hintereinander Steine (Schwarz / WeiR)
hinlegen und am Ende mehr Gebiet besitzen als der Gegner.
'8 Auf den beiden Spielbrettseiten befinden sich jeweils sechs Einbuchtungen mit jeweils sechs Steinen. Durch
geschicktes Bewegen der Steine werden jene des Gegners gefangen und dadurch sammelt man Punkte. Es gibt
von diesem Spiel zahlreiche Varianten. In Kasachstan etwa heiRt es Togyz Kumalak, es gibt neun Einbuchtungen
mit neun Steinen und es hat dort denselben Stellenwert wie in Europa Schach und in Ostasien Go.
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offeriert. Dort entstanden dann die heute noch fefen Kartenspiele wi®oker, Rummy
oderBlack Jack

An dieser Stelle sei erwahnt, dass Roberts / ArBugh (1959) und spater Sutton-Smith
(1986; vgl. dazu auch Oerter 1999, S. 281-285greiilusammenhang zwischen der Art des
Regelspiels und den in der Kultur gegebenen Anfomtigen und Konflikten festgestellt
haben. ,In kleinen kooperativen Stammesgruppeniisthe keine Regelspiele zu geben. Sie
treten ... erst auf, wenn Konflikte zwischen Gruppenoder Individuen aufbrechen, und
zwar in Form von kérperlichen (sportlichen) Wetthdden. ... Glicksspiele entstanden ... in
Kulturen, die magische und tbernaturliche Krafteztan, um den Willen der Gétter bzw. des
Schicksals zu erkunden. ... Strategiespiele existiere Kulturen, in denen bei
Entscheidungsfindung und beim Ldsen von gesellfattedn Problemen Diplomatie,
Tauschung und Strategie eine Rolle spielt” (Oer899, S. 281-283).

Tab. 1: Korrespondenz von kulturellen Aufgaben Anddes Regelspiels (Oerter 1999, S. 283)

Kultureller Aufgabentypus Bevorzugter Typus des &ggjels

strenge Primarsozialisation, psychologische
Disziplinierung, Gehorsam, Strategiespiele
hohe Komplexitat

Ubernahme von Verantwortung,
Unterdrtckung personlicher Initiative, Glicksspiele
Glaube an Wohlwollen tUbernatirlicher Krafte

Leistung als zentrale Aufgabe, korperliche (sportliche) Wettkdmpfe
Konflikte zwischen kulturellen Gruppen

Mit dem wachsenden Birgertum ab dem 17./18. Jakddrunind der zunehmenden Bildung
der Bevdlkerung entstanden auch neue Bedurfnissslektuell fordernde Beschaftigungen
wurden gewiinscHf So erfand um 1900 dleondon Timeslas Kreuzwortratsel, aus dem sich
dann das mittlerweile zum Kult gewordeBSerabblé® entwickelt hat. Und Anfang des 20.
Jahrhunderts erschien dann auch das heute noclgreiébste Brettspiel der Welt:

Monopoly™.

' Siehe hierzu die im Wien Museum Karlsplatz vom 25. Oktober 2012 bis 02. April 2013 organisierte
Ausstellung ,,Spiele der Stadt. Gliick, Gewinn und Zeitvertreib“ sowie den entsprechenden Katalog (Strouhal /
Zollinger / Felderer 2012).
%% Butts 1949. Durch geschicktes Legen von einzelnen Buchstaben werden Worter gebildet und dadurch Punkte
gesammelt.
2 Phillips / Darrow 1935. Die Spieler bewegen sich auf einem Spielbrett, erwerben fiktive Immobilien mit
Spielgeld und hoffen mit diesen Investitionen mehr Geld zu verdienen und damit zu gewinnen.
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Eine entscheidende Rolle fur die heutige Situatier Gesellschaftsspiele nahm der
deutschsprachige Raum beginnend Ménsch argere dich nichgin. Immer mehr Spiele
erschienen, Spielepreise wurden eingeflihrt, Sgeégrsionen wurden immer haufiger.

Heute ist der deutschsprachige Spielemarkt Gbrigengrofite und innovativste der Welt. In
anderen Landern (inkl. den USA) werden Spiele inRiegel erst dann verdffentlicht, wenn
sie auf dem deutschen Markt erfolgreich waren.iBszgvar auch eine Reihe von Spielen, die
in anderen Landern erstveroffentlicht werden undndéaren Weg auf den deutschen Markt
finden, aber diese Zahl ist sehr gering (steigb¢gbdahrlich).

In der englischsprachigen Welt nennt man Brettepigie Die Siedler von CatdA oder
Dixit?®* bezeichnenderweise sogar ,German style gamedistselenn ein Spiel aus einem
anderen Land kommt, was die Bedeutung der deutsmttigen Welt in diesem Rahmen

deutlich aufzeigt.

1.2.2) Geschichte der Theorien zum Spiel

Parallel zur Entwicklung des Spiels muss aber aliehGeschichte der Theorien zum Spiel
betrachtet werden, denn nur dadurch kénnen diedgesuAnsichten Uber das Spiel verstanden
werden (Scheuerl 198%).

Beginnend bei Aristoteles bis ins Zeitalter der lA&afung wurde dem sinnlosen Spiel

zumindest der Nutzen fiur das Lernen zugesproched. 40 vertraten viele Padagogen der
Aufklarung die Meinung, dass das Spiel den Charakte Menschen sowohl zeigen als auch
formen kdnne und sind daher gegen eine Unterdrigckes kindlichen Spiels. Dennoch wird

dem Spiel, das der Erholung dienen soll, in derufclkein Platz zugesprochen. So tritt

Immanuel Kant fur eine klare Trennung von Arbeitl 8piel ein:

.Man ist unter andern auch darauf verfallen, diadér alles wie im Spiele lernen zu lassen
[...] Dies thut eine ganz verkehrte Wirkung. Das Kimgbll spielen, es soll

Erholungsstunden haben, aber es muss auch arbiten.” (Kant 1803, S. 73)

*? Teuber 1995. Bei diesem Brettspiel gilt es darum Rohstoffe zu sammeln, diese zu investieren um Dinge zu
bauen und damit Punkte zu sammeln.
2 vgl. Kapitel 2.2.2
**Eine ahnliche, aber ausfiihrlichere Zusammenfassung dieses Werkes findet sich bei Kruk 2010, S. 9-17.
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Erst mit Jean-Jacques Rousseau kamen neue Impudge Diskussion. Er verweist als erster
darauf, welch grof3e Bedeutung das Spiel fur dieviEktung des Kindes hat. Daher ist das
Spiel auch das ureigenste Recht der Kinder. Roussé@nnt auch, dass Kinder im Spiel die
Welt und ihre physikalischen Gesetze erkundenpsteeiben permanente Forschung. Doch
tritt auch er dafir ein, dass Spiel und ArbeitdaBchule) strikt getrennt werden, jedoch erst
ab dem Erreichen einer gewissen Entwicklungssttiie Erwachsene diene das Spiel nur als
Erholung von der Arbeit.

Nach der Aufklarung, also im Zeitalter der Klasaikd Romantik wird das Spiel nicht mehr
nur als Tatigkeit gesehen, die eines ernsthaftenskteen relativ unwirdig ist, sondern es
wird zum philosophischen Prinzip erhoben. Aus dieZeit stammt auch die folgende,
vielzitierte Aussage Schillers: ,Denn, um es erdleuf einmal herauszusagen, der Mensch
spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortesnbtdh ist, und er ist nur da ganz Mensch,
wo er spielt” (Schiller 1793/94, in: Scheuerl 1991 37).

Vor allem die Phantasiebetontheit und die kreatiSeite des Spiels werden nun
hervorgehoben. Es wird aber immer noch die Meinvedreten, dass ab einem gewissen
Alter Spiel und Arbeit / Schule strikt getrennt wen sollten, davor sollten Ubung und Spiel
verschmelzen.

Im 19. Jahrhundert steht nicht mehr das Wesen gedsSnicht seine Gesamtdeutung im
Mittelpunkt, sondern Teilaspekte und Tatbestandes®waéren ,Eintibung’, ,Ergdnzung‘ und
,Erholung‘. Je nach Entwicklungsstand des Mensdligrdas Spiel andere Funktionen aus, es
begleitet den Menschen jedoch sein ganzes Leben ZanBeginn lernt das Kind durch das
Spielen, doch sobald es in die Schule kommt, GUbemidas Spiel eine Erholungsfunktion.
Das Spiel hat einen Lebenswert fir Menschen jegfchlters.

Eine Vertiefung psychologischer und sozialwisseafitbher Gesichtspunkte fand dann im
20. Jahrhundert statt, beginnend mit Sigmund Freld=utung des Spiels eines
anderthalbjahrigen Knabeaus dem Jahre 1920 (in: Scheuerl 1991, S. 80eWedder aber
waren die Arbeiten von Aloys Fischer, Karl BuhleduFriedrich Frobel (1937). Ersterer hat
sich vehement dagegen ausgesprochen, das Spiebeauitse Arten von Téatigkeiten
einzuschranken und andere automatisch dem Be#rifiejt' zuzuordnen. Er ist der Meinung,
dass jegliche Tatigkeit sowohl als Arbeit als aath Spiel in Erscheinung treten kann und
kritisiert weiter die scharfe Trennung der Arbels ainlustvolle und Spiel als lustvolle
Tatigkeit.
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Buhler erklart, dass die Motivation zum Spielerdeam sog. ,Gegenwartsprinzip® liege, denn
»die Natur opfert nicht wie ein schlechter Schulstei die Gegenwart der Zukunft* (Buhler
1927, in: Scheuerl 1991, S. 96).
AuBBerdem fanden im 20. Jahrhundert auch anthropulog Deutungs- und
Ordnungsversuche statt. ,Kulturanthropologen wier d®llandische Historiker und
Kulturphilosoph Johan Huizinga sehen die Kultur Mesaschen historisch ,im Spiel und ,als
Spiel* entstehen und sich entfalten. Nicht nur sechaffen (homo faber) und nicht nur seine
Vernunft (homo sapiens) zeichnen den Menschen susjern ebenso sein Spiel (homo
ludens)” (Gratz 2001, S. 5; vgl. dazu auch Baatziller-Funk 1993).
Nachdem sich Psychologen und Kulturanthropologem d&piel gewidmet haben, sind
verschiedene Theorien aufgekommen, wie denn ,d&sl“Siberhaupt entstanden sei. Dies
waren die folgenden Theorien, die wohl alle ein ndiren Wahrheit enthalten (Warwitz /
Rudolf 2003, S. 10-13):
- Die Kraftiiberschuss-Theorie (lUberschissige Energiess irgendwo abgelassen
werden, also spielt man)
- Die Arbeitserholungstheorie (nach einem ermidentag voller Ernst braucht es
Erholung, Flucht vor dem Alltag ins Spiel)
- Die Eintibungstheorie (neue Dinge bt man am bekierhs Spiel)
- Die Umwelterfassungs-Theorie (Kinder wollen die Ueftwerforschen, sie wandern
und experimentieren, was von Erwachsenen als g@piglesehen wird)
- Die Theorie der Angstabwehr (um Menschen die Angstunbekannten Dingen zu
nehmen, prasentiert man ihnen diese zuerst sgietgri
- Die Theorie der Wirklichkeitsflucht (die Realitédtizu ermudend, schrecklich und
deshalb muss der Mensch ins Spiel flichten)
- Die Kulturschaffungstheorie (je héher die Kultugstb mehr Freizeit fur bestimmte

Schichten und daher beginnen diese zu spielen)

Seit Anfang der 70er Jahre begegnen Spiele undtegpahe Verhaltensweisen international
einem oOffentlichen padagogischen Interesse, wienieBt immer selbstverstandlich war.
Spielerische Ubungen, Lernspiele, Rollenspiele hateh in den Schulen ausgebreitet. ,Und
wo Spiele ihre Hochkonjunktur haben, wird natirlaarch besonders viel und gerne tber sie
geredet, geschrieben, getagt. Ein regelrechtermbaeit den siebziger Jahren* (Scheuerl
1991, S. 209; vgl. auch Résler 2012, S. 114).
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Uber die Jahrhunderte hinweg wurde viel Negatives Rositives tiber Spielen gesagt, viele
Theorien aufgestellt, Thesen gesammelt, Disputecigén. Am Ende bleibt aber dennoch

nur eines zu sagen:

»1rotz methodologischer Schwierigkeiten sehe icls d&erhaltnis von Spielen und Lernen fir

mein Umgangs- und Alltagsversténdnis dennoch gariach:

Weil Spielen und Spiele

- nicht nur Gelegenheiten sind, sich von allen mdglic AuRenzwangen abzukoppeln und
sozusagen vom Ernst des Lebens entlastet sichinim@ingen der ,playfulness’ lustvoll zu
erholen,

- sondern weil sieugleicheine eigene, besondere, mein Tun und Kdnnen Hreisende, von
mir fast, aber nie so ganz beherrschte spannendidherausfordernde Objektivitat besitzen,
die immer wieder einzuholen Kunst, Wachheit, Ribieitschaft erfordert,

ist Spielen-Lernen zugleich ein Erlernen von Satiit, von Sach- und Selbstbeherrschung. Und

wenn das auch noch Spafd macht — was wollen wir gt8cheuerl 1991, 224)

1.3) Spiele im Unterricht

1.3.1) Warum Spiele im Unterricht?

Nachdem jetzt ein terminologisches Grundgeristehdgt worden ist, méchte ich noch die
Frage beantworten, weshalb man im Unterricht Uhgrh&piele einsetzen sollte, ehe ich
mich meiner Forschungsfrage zuwende.

Dafur gibt es zahlreiche gute Grinde. Die Mdoglictdee die der Einsatz von Spielen
allgemein im Unterricht mit sich bringt, sind unbegzt und auRerdem kdénnen damit alle
funf Fertigkeiten (Horen, Sprechen, Lesen, Schreibir-Sehen) gelibt werden. Dass Spiele
nicht nur aus didaktischer sondern auch aus soZsaddt eine wichtige Rolle im Unterricht
einnehmen, erklart Riedel 1995: ,Die Spielsituagionm ... Unterricht fordern in hohem
Mal3e das Zusammengehdrigkeitsgefihl in der Grupgedie Personlichkeitsentfaltung der
Beteiligten” (S. 82).

In dieser Arbeit werden nur Gesellschaftsspielgtmhen. Und am Anfang mdochte ich kurz
ausfuhren, welche Einstellungen Lehrpersonen gkrmmn Einsatz von diesen Spielen im
Unterricht haben. Dazu mdchte ich an dieser Stellz die Bemerkung anfuhren, die eine

Lehrerin mir gegenuber gedul3ert hat (Wien am 23010, nicht wortwortliches Zitat):
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Ich wiirde Gesellschaftsspiele nur zur Stoffwiedirhg und Stoffvertiefung einsetzen. Und auch
mit dem Ziel soziales Lernen zu férdern, woflr inhForm einer Spielecke verschiedene Spiele
bereitstellen wirde. ... Um in ein neues Thema eiitagn, wirde ich Spiele nur verwenden,
wenn der Gegenstand geeignet ist. ... Um neue Inlaltezermitteln wirde ich Spiele nie
verwenden, da ich glaube, dass viele Missverstésdniaufkommen koénnen und ich als
Lehrperson nicht den Uberblick habe, ob Schiilér stwas falsch aneignen. Am ehesten konnte
ich es mir da in Form eines Stationenbetriebs wedest, wo bei ein paar Stationen

Gesellschaftsspiele sind.

Kruk 2010 hat eine Umfrage zum Thema ,Spiele imdomtht* unter Deutschlehrerinnen
aus Polen (Grund- und Oberschulen) und Wien (Ersamnbildung) gemacht. Am Ende
hatte sie insgesamt zehn Fragebdgen, die sie aesvkemnte.

Von diesen Befragten halten neun Spiele im Untetricir sinnvoll und setzen sie auch
regelmalig ein, wobei hier viele Spieltypen vaedrer(Brett-, Dialog-, Rate-, Domino-,
Theater-, Erinnerungs- und Sprechspiele).

Auf die Frage ,Wann und wie setzen Sie Spiele imedhicht ein?* kamen jedoch von allen
die Antworten: ,Zur Motivation®, ,Zum Abschluss degnterrichts®, ,Als Belohnung" oder
»als Unterbrechung des Lehrstoffs“. Nie jedochlaiakreter Teil des Unterrichts.

Die meisten gaben auch an, dass die Schiler tedwbegeistert, teilweise zwar nicht
begeistert, aber wenigstens positiv eingestelélsg, und dass sie meist konzentriert bei der
Sache sind.

AulRR3erdem notierten alle Lehrer, dass Spielen elfréolg flr den Unterricht bringe, jedoch
wurde der Erfolg nur im Bereich der Lexik genarfirderung in anderen linguistischen und
sozialen Bereichen wurde nicht erkannt.

Auf die Frage ,Wie haufig sollte man Spiele im Umight einsetzen? kamen sehr
unterschiedliche Angaben bis ,Keine Meinung*.

Sieben Befragte sehen Spiele als notwendige Udéskomponente, drei als ,keine
ordentliche Unterrichtsmethode®.

Die Antworten auf die Frage ,Welche sprachlichereriénte tGben die Schiler in ihrem
Unterricht hauptsachlich durch die Spiele?* vadreisehr stark, aber gemeinsam sind allen
Grammatik und Wortschatz.

Diese Befragung zeigt sehr gut, wie die meistenréremit Spielen im Unterrichtskontext
umgehen und welch wenige positive Aspekte sie irmenmabgewinnen kdnnen. Dass Spiele

jedoch mehr kdnnen und intensiver eingesetzt wesd#ten, zeigen die nachsten Seiten.
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Warum Spiele im Unterricht eingesetzt werden solleat viele Grinde. Koliander-Bayer /
Faistauer 1999 etwa halten ,Spiele fur den Untetrinsbesondere fir den Fremd- und
Zweitsprachenunterricht fiir geeignet* (S. 7), dadas Spiel als Ubungsform erachten, ,die
bei angemessener Verwendung den Lernprozess zozergdtérdern und erleichtern vermag
und selbst Raum zum Lernen bietet” (S. 7). Sieehalfes fur gunstig, das Spiel als
gleichberechtigtdJbungsform neben anderen einzusetzen und es inaodigm Wechsel mit
diesen in den Unterricht einzubeziehen® (S. 9).

Wichtig ist aber auch der Punkt, den Schwecken@@®l vorbringt, namlich, ,dass die
Sprechzeit der Lernenden bei Spielen erhoht wirlj die Ubungszeit damit intensiver
genutzt wird“, vor allem aber, ,dass die Dominamz tehrkraft wenigstens zeitweise aul3er
Kraft gesetzt wird“ (S. 11).

Bereits 1982 haben Wegener / Krumm erklart, dass eegen dieser erhdhten Sprechzeit,

wegen des Sprechens um des Sprechens Willen Sipiefaus geeignet sind:

.Der DaF-Unterricht steht wie jeder Fremdspracheauitht vor der zusatzlichen Schwierigkeit,
den Schiuleum des Sprechens willetum Sprechen bringen zu missen. Auch wenn der auf
kommunikative Kompetenz ausgerichtete Fremdsprasiterricht sich mit zum Tell
beachtlichem Erfolg um fur den Schiler sinnvolle€gpbeziige bemiht, kann nicht tbersehen
werden, dass Teile der fremden Sprache — besoimdden Bereichen, wo der arbitrdre Charakter
der Sprache Uberwiegt (also im morphologischenmotpho-syntaktischen Bereich — man denke
etwa an Konjugation, Deklination und Pluralbilduimg Deutschen) — durch wiederholendes
Sprechen gelernt und geuibt werden mussen ... . Gdelbierfiir erforderliche Sprechen um des
Sprechens willen, das Variieren und Manipuliererasplicher Elemente als Tatigkeit Iasst sich im
Spiel mit ungleich groRerer Freude am mitmacherktiiaren. Was dem Sprachmethodiker
Kopfzerbrechen bereitet, das Sprechen ohne Sackatioti und ohne Beziehungsaspekt, gehort
zu den Merkmalen des Spiels: es kommt nicht nuremfErgebnis, auf personlich relevante
Inhalte, auf ,die Sache' an — das Tun an sich,Rifslgen bestimmter Regeln, die Spannung tber
den Verlauf, in der Literatur oft als ,Funktionsfusezeichnet, sind das, was den Spieler reizt und
fesselt.” (S. 189)

Als auf3erst unzureichend und sehr einschrankermthterech die Begriindung fur den Einsatz
von Spielen im Unterricht, die im Vorwort der netggs Materialsammlung zum Thema
vorgebracht wird: Pfau / Schmid 2022, Brettspielelch méchte keinesfalls die Qualitat des
Werkes anzweifeln, denn es gibt dort meines Erashegnige sehr gute Ideen flr Brettspiele,
die im DaF-Unterricht eingesetzt werden kénnen. kamn ich ihre Ansichten zur Rolle von
Spielen im Fremdsprachenunterricht nicht teilemm&enn sie etwa sagen, dass Spiele ,den

Fremdsprachenunterricht kurzweiliger und spannengeden ... lassen®, oder dass sie dazu
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dienen, ,die Lernenden aktiver zu beteiligen, da miitdenken und mitreden dirfen und
muassen®, dann impliziert das, dass der Unterrigirelich langweilig ist und die Lernenden
normalerweise nur apathisch im Klassenraum sitadih. derselben Begriindung werden
Filme im Unterricht unreflektiert eingesetzt. Im g&ateil aber sollten Spiele und Filme nicht
nur als Rettung vor der Langweile gesehen werdemdesn als fixer, normaler,
gleichwertiger Bestand des Unterrichts.

Ebenso implizieren die Aussagen ,das LerntempoHiezelnen [wird] durch das Spiel in
Kleingruppen von 2 bis 6 Personen starker” beriatkgjt und ,die Teamfahigkeit unter den
Lernenden [wird gefordert], da sie von einander mmtkinander lernen und somit einen Teil
der Verantwortung fir das Lernen selbst Ubernehmdass die Lernenden im Unterricht
normalerweise mit dem Lehrtempo nicht Schritt halt€bnnen und selbst keine
Verantwortung fir das Lernen Gbernehmen. Wenn edsch wirklich der Fall ist, dann darf
der Lehrende nicht einfach Spiele einsetzen, sondarss seinen gesamten Unterrichtsstil
Uberdenken.

Und schliel3lich erklaren sie, dass Spiele ,dem Wiictegenden mehr Zeit verschaffen, auf die
Probleme der Einzelnen einzugehen.” Um auf die IBrob Einzelner einzugehen gibt es
andere Ubungsformen, andere Sozialformen. Im Ska@in der Lehrende die Probleme
erkennen, aber auf diese sofort einzugehen hemmg&gelfluss, senkt die Spielfreude und
bewirkt bei einigen, sich im Spiel nicht mehr eibh@ngen, da sie Angst haben, Fehler zu
machen.

Die von Pfau / Schmid vorgebrachten Begrindungemum Spiele im Unterricht eingesetzt
werden sollten, entsprechen wohl den Ansichtenntgisten Lehrenden. Doch Spiele haben
so viel mehr Potenzial, bieten viel mehr Méglichi&ri Und ,wenn sie nur zur ,Belohnung’
nach anstrengender Arbeit oder als ,Fuller' am Endler Stunde eingesetzt werden oder
beliebig und ohne préazises Lernziel, werden die ernkr sie auch nicht schatzen lernen”
(Schweckendiek 2001, S. 11). Dieselbe Beobachtuaty duch Koenig 2003 gemacht,
namlich, ,dass in der Regel Ubungen oder Spielelwahgefiihrt werden, wie sie in den
Lehrmaterialien angeboten werden, ohne eine geeadearlyse ihrer Leistung fur den
Spracherwerb oder fiir die Bedurfnisse der Lern®r1Q).

Als Grinde, weshalb Spiele im Fremdsprachenuntgremen legitimen Platz haben, seien
die 14 Punkte von Gratz 2001 angefihrt (S. 6). &gt,sdass im Spielen ,Schuler durch
Probehandeln” lernen, soziale Erfahrungen machamzleitlich lernen (,strategisch
handelnd, emotional eingebunden und kulturell kdiibet*), leicht vergessen, ,dass sie lernen

und der Lehrer lehrt", ,auch die Stillen und Schigchen, die nicht zwangslaufig die
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Schwachen sind, ihre Angst tGberwinden und im spsglleen Probehandeln nicht sie selbst,
sondern die ,Spielrolle’ sein“ kdnnen, ,Schiler pioe Erfahrungen im Lernen machen
[kdnnen] durch das Erleben von Lustmomenten, dehaw einer positiven Einstellung der
zu lernenden Sprache gegenuber fuhren® und ,schevécBchuiler [kénnen] zumindest einen
reduzierten Wortschatz flexibel einsetzen®. AulRerdaieten Spiele ,die Moéglichkeit zum
[gegenseitigen] Kennenlernen®, erleichtern Spielden, Erwerb von Kenntnissen und
Fertigkeiten®, initiieren Spiele ,das freie, regelgtete Sprechen”, integrieren Spiele nicht-
sprachliche Ausdrucksformen, kompensieren Spiedwgise den fehlenden Bezug zum
Zielsprachenland (interkulturelle Kompetenz)“, vétein Spiele kulturelle Inhalte und
fordern ,das Lernen durch Emotionen®.
Als Gratz am Ende seines Artikels dann aber Spelaranfihrt, die er fir den
Fremdsprachenunterricht als fir besonders geelgilieohne Begriindung), nennt er von den
Gesellschaftsspielen nur die Gattung Kartenspidie,er auf Bild-Wort-Karten reduziert.
Auch wenn sein Pladoyer fir den Einsatz von Spi@terrremdsprachenunterricht sehr gut
ist, ist diese Licke am Ende doch ein grof3es Maalbgdas unbedingt aufmerksam gemacht
werden muss.
Behme hat sich mit Sprechspielen befasst und brivgjirere gute Griinde fur den Einsatz
dieser vor und argumentiert, dass Sprechspiel urxiAnicht getrennt betrachtet werden
sollte (1992, S. 10). Auch Gesellschaftsspiel untbeft sollte nicht getrennt betrachtet
werden und Behmes Griinde sind (leicht abgewanalgtt) hier giltig:
- Solche Spiele erfordern Konzentration, Denken, RegePlanen, Empathie,
Selbstandigkeit, Disziplin, Selbst- und Mitveranttliohkeit sowie (je nach Spiel)
Hor-, Sprech-, Lese- und Schreibhandeln.
- Derartige Spiele haben zudem Ubungswert.
- Alle Spiele verzeichnen Lerneffekte, da sie wirkkeits-, aktions- und
erfahrungsbezogen sind.
- Die Spiele wirken auf die Teilnehmer anstrengerer aloch anregend.
- Diese Spiele foérdern die Selbstbestatigung und Zliériedenheit, die sich als
Begleiterscheinung auch bei einer gelungenen urmbpdierten Arbeitstatigkeit

einstellen.
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Spiele stellen in den Augen von Wegener / Krumm8gl9S. 189) ,eine eigenstandige
Arbeitsform des Fremdsprachenunterrichts dar, diee i Begrindung sowohl in

fachertibergreifenden Uberlegungen (Wert des Spigélsdie soziale Entwicklung des

Menschen, Motivationsfunktion des Spiels, Spiel bhésonders lustvolle und angstfreie
Lerntétigkeit) als auch in sprachlernspezifischegsiGhtspunkten ... hat." Vor allem aber
konnen Spiele im Deutschunterricht entscheidendizear Veranderung der Lehrer-Schiiler-
und der Schuiler-Schiler-Beziehungen beitragen, i@a alen Beteiligten ganz neue
Kommunikationserfahrungen ermdglichen.

Aus neurolinguistischer Sicht, sind vor allem zwepekte zu betrachten:

- ,Je hoher die Konzentration, desto besser ist dregkeit des Gedachtnisses, etwas zu
behalten.” (Markowitsch 2002, S. 156, zitiert n&wvillier / Lévy-Hillerich 2004,
S. 24)

- ,Stress hingegen fuhrt zur Einschrankung der Auks@mkeitsspanne, d.h., das
Spektrum des Wahrgenommenen wird eingeschranktecKBann 2002, S. 36,
zitiert nach Dauvillier / Lévy-Hillerich 2004, S42

Spiele sollten also Konzentration erfordern, akiehtnin Stress ausarten. ,Spielen soll Spaf3
machen. Eine emotionale Beteiligung erhdht den érohg” (Dauvillier / Lévy-Hillerich
2004, S. 10).

Spiele tragen aber auch dazu bei, prozeduralesewigsi erwerben. ,Im prozeduralen
Gedachtnis ist das gespeichert, was beilaufig (amgphizit oderinzidentellgenannt) gelernt
wird. Beildufig bedeutet Lernen durch Erfahrung — so wie Kinder Muttersprache lernen.
... Beim prozeduralen Lernen pragt sich das Wissdanaatisch ein“ (Dauvillier / Lévy-
Hillerich 2004, S. 28).

Beim Spielen ist die Aufmerksamkeit zunédchst au$ &pielziel gerichtet, was fur das
prozedurale Lernen wichtig ist, wie List anmerkBrgzedurales Wissen ist aber ... nur
herstellbar, wenn die Aufmerksamkeit gerade nicifitdas Lernziel gerichtet ist, sondern sich
auf anderes als die sprachliche Systematik koneetitf2002, S. 126).

Bei der Tatigkeit Spiel wird der urspringliche ZWwealso das Lernziel vergessen und
dadurch werden Fertigkeiten getbt und kombiniatte unter funktionalem Druck ... wohl
nie ausprobiert wirden” (Oerter 1999, S. 6). Deaimb,Spiel fehlt die Bertucksichtigung der
Folgen, es wird um seiner selbst willen betriebaih, die Spieltatigkeit und in manchen
Fallen auch noch das Spielergebnis sind entschetid®iicken die Folgen ins Blickfeld, dann
wandelt sich das Spiel in Arbeit. Wer um des Gelddéien Tennis spielt, der arbeitet"
(Oerter 1999, S. 5; Siehe Abb. 1).
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Fur den Unterrichtsverlauf wird in der Regel foldenPhasierung vorgeschlagen (vgl.
Schweckendiek 2001, S. 10):

- Vorwissen erschlie3en (Exploration)

- Sprachaufnahme (Textprasentation)

- Sprache aneignen: Verstehenssicherung, Rekonstnukti

- Bewusstmachen der Regelhaftigkeit (Grammatik)

- Festigung des Stoffes durch reproduktive, starkegeste Ubungen

- Danach teilproduktive, schwacher gesteuerte Ubungen

- Freie Anwendung des Stoffs
Die Phase der freien Anwendung ist die ,StundeWahrheit“, hier ,sollen die Lernenden
beweisen, ob sie hinreichend Uber den Stoff verfligewissermal3en als Simulation des
Sprachlichen Ernstfalls aul3erhalb des Klassenrduhsd das ist auch der Moment, wo
normalerweise der Einsatz von Spielen vorkommt.Hsetes oft so, dass viele Lernende den
grammatischen Stoff nicht hinreichend beherrsched der Unterricht daher bei den
reproduktiven Ubungen stecken bleibt. ,Hier bestame offensichtliche Diskrepanz
zwischen den Forderungen der Fachdidaktik, die Bedeutungslernen und das Prinzip
JInhalt vor Form' propagiert, und der Unterrichtagis, bei der die formale Schulung oft drei
Viertel der Unterrichtszeit beansprucht und dasié€lr Anwenden zu wenig getbt wird.”
Daher pladiert Schweckendiek fir den frihzeitigetersatz von Spielen:

,Das Entscheidende bei der Verwandlung einer sgicdeformalen Ubung in ein Spiel liegt nun
darin, dass die Aufmerksamkeit von der sprachliclirm, die wahrend der Phase der
Sprachaneignung im Mittelpunkt steht, auf das Hhiche gelenkt wird, was fir die
Anwendungsphase charakteristisch ist. Der frulgeiiinsatz eines Spiels bedeutet also, dass der
Lernweg abgekurzt wird und eine Anwendungsphase deff Schwierigkeitsstufe einer
reproduktiven, stark gesteuerten Ubung stattfindetf diese Weise wird der Logik des

Unterrichtsmodells ein Schnippchen geschlagen.”

Dasselbe fordert auch Koenig 2003, namlich, daas $bielen und das spielerische, kreative
Uben im Fremdsprachenunterricht dann auch endliem \Rand eher an den Ort des
Unterrichts [riickt], der ihm zusteht: ins ZentruesdJbungsgeschehens® (S. 17).

Und auch Kleppin 2003 sagt, dass Spiele ,in allemL und Unterrichtsphasen (Aufnahme
und Verarbeitung neuen Materials, Festigen, Anweniéederholen), in allen Sozialformen
und medienunterstitzt (CD-Rom, Video, Internetsetnbar” sind (S. 264).
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1.3.2) Mdogliche Probleme

Beim Einsatz von Gesellschaftsspielen im Unterrsgite ich zwei grol3e Probleme:

1)

2)

Gesellschaftsspiele sind in ihrer Natur nur fir eeibegrenzte Teilnehmerzahl
konzipiert. Bei einer Klasse ab zehn Schilernhstdinsatz nur dann mdglich, wenn
sich Kleingruppen bilden. Was Vor- und Nachteil®érakann. Vorteil in dem Sinne,
dass in Kleingruppen der Einzelne mehr Sprechagiuihd viele sich dort auch mehr
getrauen; Nachteil dahingehend, dass der LehretsléMaderator, vor allem bei
Regelfragen und Worterklarungen, sehr gefordersidt zwischen den Gruppen zu
bewegen.

Gesellschaftsspiele brauchen Materialien. Hier hahehentische Spiele einen klaren
Vorteil, da sie bereits kompakt und vollstandigciesnen. Nicht-authentische Spiele
missen aus Buchern kopiert werden, dann zusamnwmgien, moglicherweise
noch laminiert werden, Poppel und Wurfel misserugg@iswerden, etc. ... Dieser
Aufwand schreckt leider viele Lehrende ab, SpieidUnterricht einzusetzen oder gar
selbst eines zu erfinden.

Hier sei der Hinweis gegeben, dass es im gesam&irsahsprachigen Raum
zahlreiche Institutionen gibt, bei denen man Gesbklftsspiele ausleihen kann. Es ist
also fur die Unterrichtenden kein finanzieller Aaimd nétig, wenn sie solche
einsetzen wollen.

So gibt es etwa in Sudtirol den Spieleverein Dimgp://www.dinx.it/) und in Wien
die Spielebox (http://www.spielebox.at/). Es setlamoch erwahnt, dass sich auf der
Homepage der Spielebox thematische Listen von &piebm Fordern und Lernen
und zu verschiedenen Interessensgebeiten befindeva ,Spielend lesen und
schreiben lernen®, ,Spiel mit Sprache” (Spiele, dien Kommunizieren einladen) und
~Spielend Deutsch lernen” (Spiele zur Sprachférdgrin der Zweitsprache Deutsch).
Einerseits liegt es naturlich in der Natur diesestdn, dass nur solche Spiele
aufgefuhrt werden, die man auch in der Spielebakeehien kann, andererseits werden
nur kinderadaquate Spiele aufgefuhrt.

Was der Nachteil der nicht-authentischen Spieleegélger authentischen ist, ist auch
gleichzeitig deren grol3er Vorteil. Bei authentistigpielen ist man immer darauf
beschrankt, welche gerade zur Verfigung stehenhtfathentische kann man

hingegen immer und Uberall basteln.
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Dauvillier / Lévy-Hillerich erwahnen noch weitereadBleme (2004, S. 9-10), die Lehrer im

Zusammenhang mit Spielen im Unterricht bei eindr&ging angesprochen haben:

1) Das Alter der Lernenden: ,Hinter der Frage, ob m&h mit 15-J&hrigen noch spielen

koénnte, verbirgt sich hinter dem Warbchdie Vorstellung, dass die Lernenden zu alt
seien, dass man also nur mit Kindern Spiele im @pnaterricht machen kdnnte. Fur

den Einsatz von Spielen jedoch gibt es keine Adrersze.”

2) Zeitorganisation / Zeitmangel: Hinter dem Argum®&as Spiel ist wichtig, aber wir

3)

haben keine Zeitsteht die implizite Annahme, beim Spielen wirdehits gelernt.
Das stimmt jedoch nicht.”

Storfaktoren: ,Wer schon im Unterricht gespielt,hieénnt die Erfahrung, dass die
Wellen der Begeisterung manchmal — fur die NacHbaslen — untberhorbar sind.
Deshalb ist ein zuvor mit den Kolleginnen und Kgéla gefiihrtes Gesprach sinnvoll,

in dem Sie erklaren, was Sie tun und warum®

1.3.3) Vor- und Nachbereitung

Beim Einsatz von Spielen im Unterricht gibt es atser allem zwei zentrale Punkte, die

beachtet werden mussen: Vorbereitung und NachbageiBaer (1995, S. 6-7), Dauvillier /
Lévy-Hillerich (2004, 78-87), Koenig (2003, 12) uBdhweckendiek (2001, 14) gehen darauf

ausfuhrlich ein:

- Vorbereitung: Jedes Spiel muss zunachst auf seemvahdung (etwa durch das

Stellen der folgenden Fragen: Ist das Spiel ge€rgie es fur die Lerngruppe
geeignet? In welche Unterrichtsphase passt dad?ppied auf die Spielregeln
geprift werden. ,Unsicherheit beim Verstandnis &pielregel oder bei der
Spielanleitung kann ein erheblicher Storfaktor @r 8pielpraxis sein” (Dauvillier /
Lévy-Hillerich, S. 81) und bedeutet auch Verlust 8pielzeit.

Weitere Fragen, die geklart werden mussen, warezichgs Lernziel hat das Spiel
und welche Fertigkeiten hilft das Spiel zu entwloReWelches sind die affektiven
Vorziige des Spiels? Ist das Spiel leicht herzestelleicht zu verstehen und
durchzufiihren? Wie viel Zeit wird fur das Spiel begt? Was tun die Schiler,
wenn sie die Aktivitat durchfihren? Was ist meirehterrolle? Was die Rolle der
Lerner? Welche Sozialform eignet sich?
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Es ist aber auch wichtig, wie Stohr 1993 ausfidig,Unterrichtender einige Fragen
an sich selbst zu stellen: ,Warum spielen Sie gerd mochten nun auch mit ...
[Lernenden] spielen? Welchen Sinn sehen Sie i degkeit?” (S.30)

,Eine gute Vorbereitung auf die Spielsituation nimam besten die methodische Unsicherheit:
alle Materialien bereithalten, einige ReservespigleKopf haben, und in Gedanken vorher noch
mal die Spielregeln durchgehen, die Sie am Anfamgilenen wollen. Vor allem das gedankliche
Durchspielen vorher — auch wenn die Klasse in émezeSituationen dann doch ganz unerwartet

reagieren sollte — hilft ungemein.” (Baer 199565.

- Nachbereitung: ,Ein einigermal3en reibungsloser [8@iuf bringt Freude am
Spielen und Lust darauf, ein gern gespieltes Spigher wieder zu spielen®
(Dauvillier / Lévy-Hillerich, S. 85). Daher ist amerlasslich nach der Aktivitat
dariiber zu reflektieren, um einen erneuten Einds#zser und problemloser
gestalten zu koénnen. Dazu kann man z.B. mit dersddafolgende Fragen
besprechen (Dauvillier / Lévy-Hillerich, S. 85): Wdie Regel klar und einfach
genug? Wurde die Regel verstandlich erklart? WulideSprache verstanden? War
das Spielmaterial vielleicht zu umfangreich oderdiuftig? Warum haben einige
nicht mitgespielt? Was haben wir gelernt?

1.3.4) Motivation

Koliander-Bayer / Faistauer 1999 erklaren, dassLéeneffekt bei Spielen vor allem durch

ihre ,eigene intrinsische Motivation — das heif3pjefe wirken per se motivierend” (S. 8)

beginstigt wird: ,die Lernenden werden allein scldomch die Form des Spiels, die einem
Lernstoff gleichsam lbergestulpt wird, motivieryjch wenn der Stoff an sich weit davon
entfernt ist, die Lernenden zu begeistern.” (S. 8)

Authentische Spiele sind durchaus per se motivieratas heildt, dass sie durch ihre
Aufmachung, ihr Thema und ihre Mechanik zum spiedgmnegen (sollten). Im Unterricht

werden Spiele jedoch nicht von den Schilern frégvihusgewahlt, sie werden ihnen
aufgedrangt. Die intrinsische Motivation von Spmelegeicht hier einer extrinsischen. Es wére
ein Fehler anzunehmen, dass die Anwendung einesleSpalleine schon ausreicht, um
Motivation bei den Schiilern anzuregen und dami¢ @ositive Atmosphére zu schaffen. Es

kann sogar das Gegenteil passieren, wie Kleppid 200reibt:
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~Sprachlernspiele haben eine Reihe von Vorteiled simd flexibel einsetzbar. Haufig jedoch
werden sie in der Praxis des Fremdsprachenuntirigin Lehrern aufgrund ihres vermuteten
motivationellen Anregungspotentials eingesetzt wethiger aufgrund fremdsprachenspezifischer
Lernziele. Lehrer machen dann allerdings auch dfehfung, dass Spiele nicktii generisauf
Lerner motivierend wirken, sondern sogar das Gejebewirken kdnnen. Die Griunde hierfur
sind vielfaltig, wie z.B. zu haufiger Einsatz, zanfile Vorbereitungszeiten, mangelnde
Adressatenspezifizitait oder eine langweilige Nachibengsphase. Spiele koénnen ihr
Anregungspotential nur dann entfalten, wenn sienhtnials ,Motivierungstechnik' eingesetzt
werden, sondern wenn sie aufgrund ihres Spielzibtes — mdglicherweise auch vom Lerner
gewlnschten — Lernziels, ihrer Thematik, ihres gidttitsfeldes oder ihres Spannungsbogens zum
Mitspielen einladen.” (S. 266)

Wenn der Unterricht rundum langweilig ist, wird ggwiss generell wenig motivierend sein.
Und genau in diesen Situationen wird dann oft emelSeingesetzt, um den Unterricht
interessanter zu machen und die Motivation zu staigDies ist jedoch nur eine punktuelle
Losung, keine langfristige.

So schreibt auch Rosler 2012, dass Spiele haufigrund ,ihrer hohen oder vermeintlich
hohen Motivationskraft eingesetzt [werden], diesteaber nicht automatisch gegeben. Spiele
kénnen sogar demotivierend wirken, wenn sie nicintAdressatengruppe passen, zu viel Zeit
oder Vorbereitungszeit verlangen® (S. 114).

Wenn Spiele von Anfang an integraler Teil des Umtbts sind, Medien geschickt eingesetzt,
informationsreiche Materialien produziert, fasziermde Themen angeboten und
ungewohnliche Lernorte genutzt werden, ist diekesiech fir die intrinsische Motivation der
Lernenden forderlich und macht den Unterricht ieésant. Denn ,es geht bei Motivation
immer um Wahrnehmungen und Bewertungen von Vem@ieisen, von Materialien und
Angeboten” (List 2002b, S. 6).

Koenig 2003 erklart, dass nicht der Unterrichtdstofsich Langeweile erzeugt, ,sondern vor
allem methodische Verfahren und der mangelnde Eirde der Lernenden in
Unterrichtsprozesse” (S. 8). Vor allem wegen deneiteam Punkt fuhrt er weiter aus, dass
Spiele im Unterricht besonders geeignet sind, de dee Schiler beim methodischen
Vorgehen direkt beteiligt sind und da sie gewissd#$em die Verantwortung fur das
Unterrichtsgeschehen tbernehmen. ,Nach AussagenLelerenden wahlen die Schuler
freiwillig’ haufig durchaus schwierigeren Wortsahaund komplizierte Strukturen ..., die im
,normalen‘ Unterricht so nicht thematisiert wirdemie Schiler formulieren also
selbststandig einen hohen Anspruch an die Aktemtatnd Inhalte® (S. 9). Die Schiler haben
also die Mdoglichkeit zu experimentieren, ihre legsen zu formulieren. Sie stehen im Sinne
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einer ,personalen Authentizitat® mit ihren indiviellen Faktoren und Einstellungen im
Zentrum.
Auch Wegener / Krumm 1982 haben in Schilerbefragnn@hnliches erfahren, namlich,
,dass Schilern Spielen nicht nur Spal3 macht, sand@ss sie auch die Mdglichkeit realer
Sprachverwendung und —erprobung bis hin zur Erkesieigener sprachlicher Defizite beim
Spielen zu schatzen wissen” (S. 201).
Ein Lehrender, der sich nun entschlief3t Spiele intetticht einzusetzen muss sich auch
immer zwei Fragen stellen:

1) Wie kann ich die Lernenden dazu motivieren, sidhdas Spiel einzulassen?

2) Was kann ich tun, damit die Lernenden das Spielaalgenehme und nicht als

erzwungene Aktivitat betrachten?

Zunachst muss man sich bewusst machen, dass EmolgMisserfolg von Aktivitaten in
erster Linie von den individuellen Situationen dernenden abhangt. Denn wenn sich der
Unterrichtende von der negativen Stimmung der Kdassstecken lasst, werden sein Elan und
seine Motivation sinken, was wiederum jene der erden weiter senkt. Es ist ein
Teufelskreis.
Motivierungsstrategien kdnnen aber in unterschieln Lernkontexten ganz unterschiedliche
Auswirkungen (und Nebenwirkungen) haben, denn ,eede handeln nur auf der Basis
individueller Erwartungen und Ziele; motivieren kanur, was fur den Lerner in klarem
Bezug zu seinen Erwartungen, Zielen und auch Beigdn steht” (Riemer 2010, S. 1154).
Der Unterrichtende muss also selbst davon Uberzeeigt dass die Aktivitat gut ist, dann
werden bei seiner Préasentation Freude und podiimetionen mitschwingen, die wiederum
auf die Lernenden ansteckend wirken. Man sollteh sjgvie bei der Wahl von
Kleidungsstiicken diejenigen heraussuchen, die zeneipassen und zu denen man stehen
kann“ (Schweckendiek 2001, S. 10). Eine durchstluhie Prasentation und eine ungenaue
Erklarung hingegen wecken Skepsis bei den Schialednmoglicherweise gar Unlust sich an
der Aktivitat zu beteiligen. Der Lehrende ist algoasi ein Verkaufer, der den Lernenden
etwas verkaufen moéchte. Schafft er dies, werdetsdigiler sich auch gerne darauf einlassen.
.Die Spielbeteiligung, der Spieleinsatz, die Konzation, Ausdauer und der Mut zum
Ausprobieren des fremden Spielangebots, stehenemeBung zum Spielleiter. Ist dieser
mutig, offen, frohlich, interessiert, wollen die [Lernenden] es auch sein. Singt, bastelt,
tanzt oder spielt der Padagoge gern, wollen dieLernenden] es meist auch tun® (Stéhr
1993, S. 30).
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.Beim Spiel in der Schule spielt eine nicht exakikkilierbare Grof3e mit: unsere Gefiihle und
Sympathien, die Beziehung zur Klasse und zu eierel8chilern. Beim Spiel ist der ganze
Mensch beteiligt.” (Baer 1995, S. 6)

.Manche Lernergruppen, besonders junge Erwachssime, geradezu sichtig ... [nach
Spielen]. Allerdings soll es auch Gruppen gebendbeen schon der Gedanke an Spielen im
Unterricht abwegig erscheint. Es liegt auch mandhemaden Lehrenden, die sich nicht als
JAnimateure’ von Spielen in der Klasse vorstellednken oder solche Dinge als
Kinkerlitzchen ablehnen” (Schweckendiek 2001, S. 9)

Viele Lernende aber brauchen Animateure, um sicls alrer Verschlossenheit
hervorzuwagen, wie Stohr 1993 ausfihrt:

.Frau F. lernte ich in einer zweiten Gruppenstukeienen. Als ich sie wahrend des Spiels zu einer
kleineren Aktion herausforderte, zierte sie siath merkte, dass das schon ihr Spiel war und
spielte mit. Ich warb um sie und bat sie ernewtselikleine Aktion zu ibernehmen. Sie tat es. Und
so half ich ihr, die letzten Hemmungen zu Uberwimdgeitdem ist sie eine eifrige Mitspielerin
und bringt manche Einféalle und Pointen, die zurdgdrerung und Belustigung des Nachmittags
beitragen.

Solche Situationen, in denen Menschen eine zwaiter alritte Herausforderung zur Aktion
brauchen, kennen wir sicherlich alle. Wie in akkederen Bereichen, so haben Menschen auch im
Spiel Hemmungen und Schwellendngste und kénnee digs irgendwelchen Grinden noch nicht
allein Uberwinden. Sie brauchen einen Menschensigean die Hand nimmt und mit ihnen den
ersten Schritt geht.” (S. 25)

Spiele haben es nun in ihrer Natur, dass zunabhstRegeln erklart werden mussen. Dies
muss schnell, knapp und sicher geschehen. Eineld&kigeung, die lange dauert, viele

Umschweife benotigt und unsicher vorgetragen waidp viele Fragen offen lasst, ist ein
schlimmer Motivationskiller. Und es gibt dann oftitspieler, ,die andere Spieler oder

Spielregeln nicht verstehen. Darum murmeln und tedub sie manchmal, weil die begrenzten
Fahigkeiten ihnen ab und an Schwierigkeiten bargi(8tohr 1993, S. 23). Denn es ist im
Fremdsprachenunterricht nun mal so, dass egal @&lther Altersstufe und in welcher

Unterrichtsform, die Sprachkenntnisse und ,die Sipeafahrung der Schilerinnen und
Schiiler eine ganz entscheidende Rolle fur ihr Mdibnsgeschehen® (List 2002b, S. 7)
spielt. Daher muss ein Blick und ein Gehor fir @Gewohnheiten und Kompetenzen der

Schiler entwickelt werden.
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Auch das Spielmaterial kann die Motivation hemmeann es schlampig ist, provisorisch
wirkt oder mit Wortern, Zahlen, Bildern tGberfuléitiund damit untbersichtlich wird.

Das wichtigste Element jedoch, das die Spielatm@ésptbeeintrachtigen kann, ist eine
standige Unterbrechung des Spielflusses durch detertichtenden. Unklarheiten (zur
Landeskunde, Wortschatz, Grammatik etc.) solltandamn erklart werden, wenn es von den
Schilern ausdricklich gewlinscht wird, ansonstedebikes nur eine Unterbrechung der
Konzentration. Vor allem aber sollte das vermiederden, was Krumm 2002 ironisch
schreibt: ,Jeder Fehler sollte ... auf der Stellerigoert werden, und zwar so, dass die ganze
Klasse mitbekommt, dass es falsch ist.“ Denn da&chat in ihnen das Geflhl, dass es besser
ist, ,den Mund zu halten, als einen Fehler zu mache

Auch Rosler 2012 sagt, dass ,wenn Lehrende dauemérbrechen und Sprachliche
Korrekturen einfihren, wird sich die Begeisterungy aneisten Lernenden in sehr engen
Grenzen halten” (S. 115).

Baer 1995 vergleicht ,Lehrer, die von auf3en ineBgingreifen, um zu animieren oder um
Prozesse padagogisch wertvoll zu gestalten* (So@ar mit Zirkusdirektoren, die nie selbst
am Trapez hingen. Das Spiel ,ist nun der spannévidment, in dem der Lehrer in der
Spielleiterrolle plétzlich merkt, dass er ein gammleres Verhalten an den Tag legen muss:

nicht bewerten, nicht benoten, nicht Zeit stoppecht Fehler suchen!” (S. 7)

1.4) Fragestellung

1.4.1) Forschungsfrage

Beim Text-, Video- und Hoérmaterial wurde und wird Zahlreichen Arbeiten argumentiert,
dass authentische Materialien fir den Unterricet geeigneter seien als nicht-authentische
(siehe Kap. 1.1.2). ,Im heutigen Unterrichtsges@mlias nicht einem methodischen Ansatz
folgt, sondern geleitet ist von Prinzipien, ist dazip der Authentizitat immer noch gultig.
Materialien, ..., sollten eine nattrlich komplexe &pre beinhalten, die nicht eigens fur den
Unterricht anhand vorgegebenen syntaktischen unkalkschen Progression erstellt wurden,
um bestimmte grammatikalische Phanomene zu veitmibider sie zu vereinfachen® (Fritz /
Faistauer 2008, S. 126).
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Und genau dasselbe ist auch bei Gesellschaftsspiele Fall. Authentische Spiele basieren
auf einer naturlich-komplexen Sprache, wéahrend tracithentische Spiele eigens fur den
Unterricht erstellt wurden, um bestimmte Phanomeme vermitteln, und eine dem

Lernendenniveau angepasste Sprache aufweisen.

Ich habe nun ausfuhrlich argumentiert, dass Smel&nterricht eine wichtige Rolle spielen

und habe auch ausgefihrt, dass eine Unterscheidwgghen authentischen und nicht-
authentischen Spielen getroffen werden muss. Inelming an den oben erwahnten

Authentizitats-Diskurs mochte ich in dieser Arlaigr folgenden Frage nachgehen:

Welche Unterschiede lassen sich beim Einsatz vdheatischen Spielen im
Gegensatz zu nicht-authentischen im DaF-Unterfedistellen?

Um diese Frage zu beantworten, werde ich zwei @iae Erhebungsmethoden anwenden.
Einmal sollen visuelle Daten durch eine Beobachtuag zweite Mal verbale Daten anhand

einer Diskussion gesammelt werden.

1.4.2) Forschungsmethoden (Theorie)

1.4.2.1) Leitfragen-gelenkte Beobachtung

Die Beobachtung als Methode der Datenerhebungolaiskiert, unvoreingenommen und
systematisch, kann sich aber auch stdérend auf aliéglichen Abldufe auswirken. Mit ihr

,wird die AuBensicht von Handlungen und Ereignissfasst, nicht deren Bedeutung®
(Hussy / Schreier / Echterhoff 2010, S. 232). ,Dégfahren der Beobachtung wird von
Linguistinnen und Sprachlehrforscherinnen vor aliarder Konversationsanalyse und in der
Unterrichtsbeobachtung als eine Methode zur Gewigruon Informationen benutzt* (Ruth /
Koster 2002, S. 17).

Fur diese Untersuchung werde ich nicht als Aul3éesiger die Unterrichtseinheit

beobachten, sondern als Lehrender, als Moderater Rolle im Feld Gbernehmen. Hussy /
Schreier / Echterhoff 2010 definieren eine solckeliachtung folgendermal3en (S. 230):

.Bei der teilnehmenden Beobachtung Ubernehmen dischenden aktiv eine Rolle im Feld,
werden also selbst zu einem Mitglied des Feldes mmdeinem Teil des Settings, das den

Forschungsgegenstand darstellt.”
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Mayring 2002 bringt ebenfalls eine Definition fliedeilnehmende Beobachtung vor (S. 81):

.Mit teilnehmender Beobachtung will der ForschemeeigréRtmdogliche N&ahe zu seinem
Gegenstand erreichen, er/sie will die Innenperspekter Alltagssituation erschlieRen. Dabei wird

héchstens halb-standardisiert vorgegangen.”

Es sind also insbesondere zwei Probleme, denerensgische Beobachtungstechniken
Rechnung tragen mussen:

1) das Problem der Verzerrung durch selektive Wahruglgn

2) das Problem der (Fehl-)Interpretation des beobtaiht®ozialen Geschehens.
Um diesen Problemen entgegenzuwirken, wird ein erodefinierter Beobachtungsleitfaden
verwendet. ,In der qualitativen Sozialforschung dvidie teilnehmende Beobachtung in
naturlichen sozialen Situationen unter Verwendultgntalls eines Beobachtungsleitfadens
favorisiert” (Diekmann 1998, S. 458). Dieser ,igtee Liste von Gesichtspunkten, auf die die
Aufmerksamkeit des Beobachters gelenkt werden gblEkmann 1998, S. 474).
Die Beobachtungsergebnisse werden, wie bei deretsihenden Beobachtung meist Ublich,
nachtraglich protokolliert. ,Die Protokollierung imnschluss an die Beobachtung kann
allerdings zu einer zusatzlichen Verzerrung duraimrierungsfehler fuhren* (Diekmann
1998, S. 462). Im vorliegenden Fall ist diese Gefaber wohl gering, da sich die
Beobachtung auf nur wenige Gesichtspunkte konzghtri
Greve 1997 (S. 79) schlagt im Rahmen der wisseftichan Beobachtung
»Zeichensysteme” zur ,Reduktion des Wahrgenommenen' Er bringt dazu das Beispiel
der Beobachtung eines autistischen Kindes:
- Soziales, nicht-verbales Verhalten
- Angepasste Sprache
- Angemessenes Spiel
Das gezeigte Verhalten soll dann fur jede Persom deichensystem zugeordnet werden, was
eine anschlielende Analyse erheblich erleichtert.
Der Ubliche Ablauf einer teilnehmenden Beobachtwigl bei Mayring 2002 (S. 83) so
dargestellt:

- Bestimmung der Beobachtungsdimensionen, ErstdiésrBeobachtungsleitfadens

- Herstellen des Kontakts zum Untersuchungsfeld

- Handeln im Feld, Teilnehmende Beobachtung

- Feldnotizen, Beobachtungsprotokolle

- Schlussauswertung
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1.4.2.2) Gruppendiskussion

Die Verfahren zur Erhebung qualitativer verbalertddasind immer dann geeignet, ,wenn
man Zugang zur Innensicht der Untersuchungsteileeimmen und —teilnehmer gewinnen
maochte” (Hussy / Schreier / Echterhoff 2010, S.)2Her geht es also darum, die subjektive
Wahrnehmung der Lernenden beim Einsatz von Gebalisspielen zu erfassen.

Fur diese Arbeit habe ich mich fir Gruppendiskussio entschieden, da individuelle
Interviews und Fragebdgen den zeitlichen und gkakten Rahmen sprengen wirden. Vor
allem aber eignet sich die Gruppendiskussion ,zimeBung kollektiver Meinungen und zur
Rekonstruktion von Gruppenprozessen“ (Hussy / $ehveEchterhoff 2010, S. 221), was
deshalb wichtig ist, da Spiele immer eine Gruppéwit sind und solche Prozesse daher
essentiell sind. ,Die Methode Gruppendiskussionstlasich fur &uf3erst vielfaltige
Fragestellungen einsetzen, und es ist schade,stas® selten verwendet wird* (Mayring
2002, S 81).

Hussy / Schreier / Echterhoff 2010 definieren dieigpendiskussion folgendermal3en (S.
222):

.Bei der Gruppendiskussion diskutieren zwischennsl U5 Personen zu einem vorgegebenen
Thema. Die Diskussion wird meist von einer Forsicheder einem Forscher unter Rickgriff auf
einen thematischen Leitfaden geleitet. Die Forsdbamnmoderieren die Diskussion, au3ern sich

aber nicht inhaltlich zum Thema.”

Auch Mayring 2002 bringt eine Definition fir die @pendiskussion vor (S. 77):

.Viele subjektive Bedeutungsstrukturen sind so kstiar soziale Zusammenhénge eingebunden,
dass sie nur in Gruppendiskussionen erhebbar ldied kénnen psychische Sperren durchbrochen

werden, um auch zu kollektiven Einstellungen urebldgien zu gelangen.*

Die Methode der Gruppendiskussion bringt jedochhaBmbleme mit sich, die angefuhrt
werden mussen, hier aber nicht gelost werden kdrieerdehlt nadmlich ,eine systematische
Erforschung der Art und Weise, wie sich die Grumperamik auf den Verlauf der
Gruppendiskussion auswirkt. ... es ist also im Nawhini z.B. nicht feststellbar, ob eine
bestimmte AuRerung einer tatsachlichen Meinungpeiatst oder zumindest teilweise auf
gruppendynamische Faktoren zurlckzufuhren ist. dgerbei der Erfassung kollektiver
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Meinungen stellt sich auRerdem das Problem, damgeel eiinehmende typischerweise gar
nichts sagen (die sog. Schweiger)” (Hussy / Schrdiehterhoff 2010, S. 224).

Eine ideale Gruppendiskussion durchlauft sechs dPhawie sie bei Hussy / Schreier /
Echterhoff 2010 (S. 222-223) beschrieben werden:

1) Theoretische VorlUberlegungen: psychische Sperren Talnehmer und ihre
Uberwindung (Grundreize, Reizargumente); Leitfaden.

2) Erlauterung der Gesprachsregeln: z.B., ,dass all@ender ausreden lassen oder dass
den Teilnehmenden das Wort durch die Diskussidusigierteilt wird."

3) Prasentation eines Grundreizes: dient dazu, dgsr&xd#sin Gang zu bringen.

4) Freie Gruppendiskussion: ,In dieser Phase beschrgink die Forscherin bzw. der
Forscher meist auf die Gesprachssteuerung.”

5) Reizargumente: ,Wenn die Diskussion ins Stockendtgekdnnen Reizargumente
prasentiert werden."

6) Metadiskussion: ,Am Ende der Gruppendiskussion wadn Teilnehmenden
Gelegenheit gegeben, sich zur Diskussion selbguBern.”

Im Rahmen dieser Arbeit soll die Gruppendiskussmminschluss an eine Unterrichtseinheit
stattfinden, in der Gesellschaftsspiele eingesgtatden sind und die empirisch beobachtet
worden ist. Die Gruppendiskussion soll also dieelmsicht der Lernenden darstellen und so
meine Beobachtung ,von aul3en“ ergénzen, um einioki@lvollstandiges Bild zu kreieren.
Die Auswertung einer Gruppendiskussion schliel3kcfolgt nach Bohnsack / Marotzki /
Meuser 2006 (S. 77-80) auf der Basis der dokumieoteen Methode in drei bzw. vier
Arbeitsschritten:

1) Am Anfang steht eine formulierende Interpretatibrj der der thematische Verlauf
nachvollzogen wird und Passagen erhohter Diskunsglicowie dramaturgische
Hohepunkte markiert werden.

2) Es folgt eine reflektierende Interpretation.

3) Diskursanalyse: ,In der Diskursbeschreibung werdedie zentralen
Rahmenkomponenten mittels ausfuhrlicher Zitatedi€le

4) Typenbildung: Spezifische milieutypische Elementerden herausgefiltert und

kenntlich gemacht.

45



2) Empirische Studie in Almaty, Kasachstan

Bevor ich mich meiner empirischen Studie in AlImadgsachstan zuwende, méchte ich eine
Voruntersuchung prasentieren, die ich in Wien dge¢lihrt habe. AnschlielRend werden die
Spiele prasentiert, welche ich in Almaty eingesetiabe, sowie die dortige
Unterrichtssituation beschrieben und der Leitfr&géalog fur die Unterrichtsbeobachtung
vorgestellt.

In Kapitel 2.5 soll die Beobachtung und in 2.6 @euppendiskussion analysiert werden.
Zunachst wird dabei Unterrichtseinheit fir Untdntgeinheit beschrieben und kurz
kommentiert. Im abschlieBenden Fazit jedes der epeidKapitel gibt es eine
zusammenfassende Analyse aller Beobachtungen aiewGruppendiskussionen.

Als Abschluss der Studie sollen in Kapitel 2.7 ni¢lgg Konsequenzen fur den DaF-

Unterricht vorgestellt werden.

2.1) Prasentation einer Voruntersuchung in Wien

Im Juli 2011 habe ich bereits in einem DeutschFaindsprache-Kurs in Wien
Gesellschaftsspiele verwendet und deren Einsagrsuthen wollen. Da dies aber noch in der
Frihphase meiner Masterarbeit stattgefunden hat, di& Fragstellung noch nicht klar
definiert und die Methodik nicht gut durchdacht.stéeglle einer empirischen Beobachtung
habe ich lediglich eine Reflexion verfasst und dén Einblick in die subjektive Sichtweise
der Lernenden habe ich einen Fragebogen verwesidbe(Anhang).

Einige wichtige Beobachtungen konnte ich bei diesdmawussten Einsatz von
Gesellschaftsspielen aber dennoch machen und aedbudchsicht der Fragebtgen brachte
einige Erkenntnisse. Diese sollen hier nun vordiesterden und dann mit den Ergebnissen
der Untersuchung in Almaty verglichen werden.

Klasse Alpha waren vier Studenten aus osteuropgimstiindern auf dem Niveau B1+/B2-,
Klasse Beta funf Studenten auf demselben Niveawsigsiropdischen Landern und eine aus
den Vereinigten Staaten von Amerika. In beiden gdaswar die Unterrichtsdauer jeweils 90
Minuten und sie haben zwei Spiele zu je 45 Mingespielt.
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In Alpha wurde zunachst das nicht-authentisaferben-Schlangenspidlsiehe Anhang)
gespielt, anschlieBend das authentisch&it (siehe Kapitel 2.2.2). DasVerben-
Schlangenspielvurde einzig konzipiert, um die Formenlehre zuderolen und da die vier
Studenten an dieser sehr interessiert waren, $ssgel auch gut angekommen. Von Anfang
an hat sich ein Ehrgeiz entwickelt zu siegen undrand des vielen Lachens und Staunens
war die gute Atmosphéare nicht zu Gbersehen. Diasalrch beDixit angehalten, bei dem im
Unterschied zunVerben-Schlangenspjelvo viel geschwiegen und nachgedacht worden ist,
eine standige Kommunikation auf Deutsch stattgedaright. Eine Studentin hat auch positiv
vermerkt, dass man bBixit immer etwas zu tun hat und einem nie langweiliglwi

Fazit meiner Beobachtung: Beide Spiele haben dedeBten sehr gut gefallen. Oft besteht
bei den Lehrenden ja die Angst, dass die LernebédeBpielen nur noch den Spald sehen und
dabei das korrekte Deutsch vernachlassigen. Hregelgen waren die Schiler durchgehend
daran interessiert verbessert zu werden und neutek\i lernen, vor allem um bBixit die
Bilder besser beschreiben zu kdnnen.

Die Auswertung des Fragebogens, also die subjeltimenansicht der Lernenden, fordert
jedoch ein anderes Bild zu Tage. Wahrend ich aunffjrmeiner auf3enstehenden Rolle
beobachtet habe, dass die Lernendenorit viel mehr kommuniziert haben, als beim
Verben-Schlangenspjelhaben sie allesamt in den Fragebdgen genau dagen(ed
geschrieben. Eine mogliche Erklarung fur diese i@ig&nz ist folgende: BeinVerben-
Schlangenspielvaren die einzelnen Kursteilnehmer ofters an dehdr@nd haben daher
Ofters etwas sagen ,missen’, haben dafiir abermrPtiasen der Mitspieler geschwiegen. Bei
Dixit hingegen haben die Lernenden standig (spielbezdgammuniziert, auch wenn sie
nicht an der Reihe waren, was sie aber vermutbchight realisiert haben.

Daflur haben alle vier Studenten erwahnt, dasseasibdiden Spielen das Gefluhl hatten, etwas
gelernt zu haben. Und das ist vermutlich das wgsléi Ergebnis jeder Unterrichtseinheit,
egal wie sie aufgebaut ist: Dass die Lernendenemim Erfolgserlebnis, mit dem Geflnhl
etwas geleistet, etwas erreicht zu haben, nachtupalssn.

In Beta wurde zunachst das authentisBirgt und anschlieRend das ebenfalls authentische
Apfel zu Apfelsiehe Kapitel 2.2.2) gespielt. Im Gegensatz zwanoborgestellten Klasse ist
hier in keinem Spiel ein Ehrgeiz entstanden zu geem, dennoch hatten die Studenten

sichtlich Spal3 und versuchten mit der deutscheacBprso kreativ als moglich zu agieren.
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Die Dixit-Runde war durchaus angenehm und es herrschteemelgute Atmosphare, aber
es war auch phasenweise sehr ruhig. Die Kursteiieelbemuhten sich sehr, so kreativ als
moglich zu sein und waren auch froh Uber jede Wkideung meinerseits, gelacht wurde
jedoch nur selten. Nach einigen Runden wurden @mneénden sichtlich lockerer und das
Lachen haufte sich.

Und in dieser entspannten Atmosphére stiegen diél&cdann auch idpfel zu Apfekin.
Hier nun prasentierte sich einer der Vorteile vathantischen gegenuber nicht-authentischen
Spielen: Sie sind bekannt. Es stellte sich nantietaus, dass die Studentin aus den USA das
Spiel schon mit englischen Begriffen gespielt haite es ihr sehr gefallt. Dadurch war sie
umso glucklicher und motivierter und steckte ih@nteraden damit an. Und in der Tat gab es
kaum einen Moment, in dem nicht gelacht wurde. D&bm aber das Erlernen neuer Worte
keinesfalls zu kurz, denn unbekannte Begriffe wandieht einfach als solche hingenommen,
alles wollte geklart werden, wobei ich mich bemibies so humorvoll wie mdglich zu
machen, um die gute Stimmung aufrecht zu erhaBegar die Begriffe fur das Spielmaterial
wollten sie kennenlernen (Plattchen, Karten, Stepel...).

Fazit meiner Beobachtung: Beide Spiele sind gugendmmen worden, wobei die Studenten
bei Dixit erst warm werden mussten. Aber sie haben wirklietsucht die Grenzen ihrer
sprachlichen Mittel auszureizen, hatten dabei Spaldernten jede Menge neuer Worter.

In Beta prasentiert sich nun nach der DurchsichFdagebdgen ein sehr heterogenes Bild, im
Gegensatz zu Alpha, wo die vier Studenten durchgh&hnliche Antworten gaben.
Grundsatzlich aber haben, wie in Alpha, beide $paden gefallen.

Meiner Beobachtung nach wurde in Beta Deiit viel weniger kommuniziert als in Alpha.
Dennoch haben hier einige Studenten geschrieben,sika beDixit die deutsche Sprache viel
verwendet hatten, was bei Alpha keiner geschrighan Meine Beobachtungen und die
Selbsteinschatzung der Studenten waren also ireekdillen kontrar (bzw. haben zwei
Fragebdgen aus Beta meine Sicht geteilt).

Und beiApfel zu Apfehaben einige Studenten vermerkt, dass sie diesbleaitSprache wenig
verwendet hatten, obwohl ich genau das Gegenteibdightet habe. Hier zeigt sich meine
zum damaligen Zeitpunkt noch mangelhafte Methottik. hatte bei der Beobachtung die
einzelnen Kursteilnehmer genauer betrachten missenden Fragebogen nicht anonym
ausfullen lassen sollen, damit ich dann den Fraggbeines bestimmten Studenten mit einer
spezifischen Beobachtung vergleichen hatte kdnnen.

Jedenfalls hatte in Beta der Grof3teil der Kurséitner das Geflihl etwas gelernt zu haben,

nur einer hat das fidixit verneint und ein anderer fipfel zu Apfel
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In allen neun Fragebbdgen haben die Studenten potlass ihnen Spiele im Unterricht

gefallen. Dazu ein paar Zitate:

.Besonders mag ich spiele die viel sprechen brauthe

,Die Spiele mussen interessant werden."

~oehr toll und spannend.”

- ,Man muss sich erinnern daran, dass in jemanderKieith hat.”

.Besonders die Spiele, die mich mehr sprechen nmathe

- ,lch mdchte viel spilen, besonders Dixit.”

Diese Untersuchung zeigt sehr gut, dass das, wadJeterrichtender sieht, nicht immer
dasselbe ist, was Lernende sehen. Sich dieserchatb@wusst zu sein ist ein zentraler Punkt
bei der Auswahl von Spielen, bzw. bei der Auswadtl Aktivitaten, Ubungen und Aufgaben
allgemein. Ein Spiel darf nicht nur konstruktiv fdie Lernenden sein, aber sie mussen das
auch erkennen, damit sie positive Emotionen damibinden und das neu Gelernte besser
verinnerlichen.

Aber um auf die Forschungsfrage dieser Arbeit elehen: Im nicht-authentisch&ferben-
Schlangenspieist das Lernziel klar erkennbar und die Lernendabeh sich sofort auf das
Spiel eingelassen, wahrend sich bei ihnen gegendber authentischemixit Skepsis
bemerkbar machte, die aber aufgrund des Spielsgaésserflogen ist. Auch bekpfel zu
Apfel hatte sich vermutlich so eine Skepsis breitgematdtia wie beiDixit kein Lernziel
erkennbar ist, aber die Amerikanerin, die das Spehon kannte, hat mit grof3em
Enthusiasmus ihre Kollegen motiviert.

Dies verleitet mich zu einer Hypothese: Da autlseht Spiele ja ohne Lernziel konzipiert
worden sind, ist ihr Einsatz im Unterricht fraglichlenn was soll damit erreicht werden?
Nicht-authentische Spiele haben allesamt ein Letndias sofort erkennbar ist. Lernende in
Deutsch-als-Fremdsprache-Kursen wollen in der R&mitsch lernen und werden daher
Aktivitaten oder Spiele, die kein klar erkennbaresrnziel haben, im ersten Moment
zurtckweisen. Daher ist der Unterschied von auibgmn und nicht-authentischen Spielen
im Unterricht folgender: Authentische Spiele erfemd vom Lehrenden den zusatzlichen
Aufwand, ein Lernziel zu finden und dies den Le@mzu prasentieren, damit diese wissen,

warum sie im Unterricht ausgerechnet dieses Spieles.
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Mit meiner Hauptuntersuchung in Kasachstan solseieHypothese nun verifiziert oder
falsifiziert werden, bzw. sollen der Forschungséragntsprechend weitere Unterschiede
zwischen authentischen und nicht-authentischen&pgefunden werden.

2.2) Die Spiele

2.2.1) Kriterien zur Auswahl von Spielen fir den Urerricht

Wenn man sich nun entschieden hat, im UnterriamtSgiel einzusetzen, sollte man immer
auch folgendes Zitat von Koenig 2003 im Hinterkdyiben: ,Nicht jedes Spiel, das den
Schilern oder den Lehrenden gefallt, tragt auctstanbiell zum effektiven Erwerb einer
Fremdsprache bei“ (S. 11). Daher fuhrt er drei @kt an, die bei der Auswahl von Spielen
auf jeden Fall bertcksichtigt werden mussen:
a) ,Der Aspekt ,Lernen‘. Frage: Was wird bei der Aktat z.B. sprachlich bezogen
gelernt? ...
b) Der Aspekt Interaktion’. Frage: Kommunizieren @ehtler miteinander, oder achten
sie wenigstens auf das, was die anderen auf3errpoxthrzieren?
c) Der Aspekt des ,Kreativ-Spielerischen’. Frage: HEiitllie Aktivitat neben kognitiven
Aspekten irgendetwas aus dem affektiv-emotionalereish, was die Motivation oder
die Phantasie der Schiler anregt, was Spafd maémene (S. 12-13)
So ware etwa das authentische Sphlentilé® ideal fur den Unterricht. Sprachlich bezogen
wird die Bildbeschreibung (und damit Prépositionéwjektive etc.) gelernt, Interaktion
findet dahingehend statt, dass einer beschreibtdimdanderen Zeichnen und das Kreativ-
Spielerische ist auch gegeben, da jedes Bild anstewnsd die Detailfragen zu den Bildern am
Ende fur Uberraschungen und Spal sorgen.
Das gleiche gilt fiDie Verbotene Ins&l, wo intensiv miteinander kommuniziert wird, um
das Spielziel zu erreichen. Denn ohne Kommunikatidmnen sich die Spieler nicht

koordinieren und das Spiel kann nicht gewonnen arerd

% Jacobson / Kohout 2010. Ein Spieler beschreibt den anderen ein Bild, welche dieses nachzeichnen missen.
AnschlieRend werden Fragen vorgelesen. Wenn die gewlinschten Details korrekt gezeichnet wurden, gibt es
Punkte.

%% Leacock 2011. In diesem Brettspiel versinkt eine Insel im Meer. Die Spieler miissen kooperieren, sich
koordinieren und gemeinsam die Schéatze retten und von der Insel fliehen.
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Zusatzlich zu diesen drei Kriterien sollten bei deuswahl eines Spiels fur den DaF-
Unterricht aber auch jene von Wegener / Krumm 1882icksichtigt werden (S. 192):
- das Spiel hat einen vom Lernziel verschiedenere{Sgweck in sich
- das Spiel enthalt Elemente der Spannung (des Zufaid macht Spalf3
- das Spiel folgt Regeln
- das Spiel enthalt Konkurrenz-Elemente, die abereine Parodie auf die alltéagliche
Konkurrenzsituation wirken
- das Spiel fordert das sanktionsfreie Mitwirken erdlaller Teilnehmer
- das Spiel verédndert die Lehrer-Schiler- und die GeckSchiler-Beziehungen
gegenuber der sonstigen Unterrichtssituation.
Vor allem sollte aber auch das Prinzip der Validiiérucksichtigt werden. Lehrt das Spiel
wirklich das, was ich mdchte? Und passen somituididhergehenden und nachfolgenden
Aktivitaten dazu?

2.2.2) Die Spiele

Im Folgenden werden nun die funf Spiele vorgestdik ich in Kasachstan im Unterricht
bendtzt und deren Einsatz ich wissenschaftlich aelofet habe. Zu jedem Spiel habe ich auch
die drei Kriterien von Koenig erwahnt, um zu erkl&rwarum diese Spiele gewahlt worden

sind.

Apfel zu Apfel (authentisch):
Osterhaus 2006
Material: 78 grine Adjektivkarten und 240 rote Sahsvkarten.

Regeln: Jeder Spieler erhalt sechs rote Karten jibgste Spieler beginnt und ist somit der
erste aktive Spieler. Der aktive Spieler zieht immiee griine Karte, liest diese vor und legt
sie in die Tischmitte. Nun legen alle Mitspielerrdeckt eine passende rote Karte dazu.
Sobald alle eine Karte gelegt haben, deckt derveak8pieler diese auf und entscheidet,
welches Substantiv am besten zum Adjektiv passtrouasls nattrlich erklaren, warum. Der

Spieler, der die entsprechende rote Karte gelegtenbalt die grine Karte als Belohnung.

Alle gelegten roten Karten kommen aus dem Spiel jaddr erhélt eine neue, so dass jeder
wieder sechs Karten hat. Dann ist der nachste &pmalUhrzeigersinn aktiver Spieler.

Wer als erstes sechs grune Karten hat, hat gewonnen
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Dieses Spiel enthalt auch viele landeskundlicherinationen Gber Deutschland, jedoch nicht
uber Osterreich oder die Schweiz. Der Gedanke eWwterreich-Edition wurde einmal

diskutiert, dann kam es jedoch zu Lizenz-Verkaufed die Idee ging verloren.

Die drei Kriterien von Koenig: Lerneffekt durch reguWortschatz; Interaktion durch das
Gesprach, bei dem aktiver Spieler Uberzeugt wemt#h ein bestimmtes Substantiv zu

wéhlen; Kreativ-Spielerisches durch Assoziation »aljektiven mit Substantiven.

Bogagle (authentisch):
Hasbro 2009

Material: 55 Buchstabenkarten (jeweils ein Buchstabf beiden Seiten, also insgesamt 110

Buchstaben).

Regeln: Ein Spieler entscheidet sich fur ein Woit wer Buchstaben, das mithilfe der
Buchstabenkarten korrekt geschrieben in die Tisttengelegt wird, z.B. B-A-U-M. Die
restlichen Karten werden gleichmallig an alle Mdbgi verteilt. Nun wird gleichzeitig
gespielt und wer als erstes seine Karten aufgebtédnat, hat gewonnen.

Jeder Spieler schaut also seine Handkarten unlVdaisin der Mitte an und legt dann einen
seiner Buchstaben auf einen der vier in der Miggdnden, sodass ein neues Wort entsteht.
Z.B. ein K' zu B-A-U-M, dann wird K-A-U-M, dann flgt ein ,M* und das Wort wird K-A-
M-M.

Es geht um Geschwindigkeit, denn alle Spieler v&sn gleichzeitig das Wort in der Mitte
zu verandern und ihre Handkarten loszuwerden. Abewer am schnellsten ist, gewinnt.
Die drei Kriterien von Koenig: Lerneffekt durch resuVokabular und Orthografie-Ubung;
Interaktion durch gleichzeitiges Spielen und gegéeiges Kontrollieren; Kreativ-
Spielerisches durch Zwang zur Geschwindigkeit undalvitat bei der Gestaltung neuer
Worter.

Dixit (authentisch):

Zitat einer Studentin zu diesem Spiel: ,Ich habe d@eutsche Sprache nicht so viel
verwenden, aber ich habe beginnen auf Deutschrzkede'

Roubira 2008; Spiel des Jahres 2010

Material: Eine Punkteleiste, Holzhdschen zum Pumkt&ieren in sechs verschiedenen
Farben, Zahlenplattchen (1-6) jeweils in sechs &arB5 Bilderkarten.
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Regeln: Die Bilderkarten werden gemischt und akspéit in die Tischmitte gelegt. Jeder
Spieler erhalt verdeckt sechs Karten sowie dashésiznen und die Zahlenplattchen in seiner
frei gewahlten Farbe. Der Punktemarkierer kommtFalél ,0° der Punkteleiste. Der jingste
Spieler wird Startspieler und somit erster akti@pieler. Nun wahlt der aktive Spieler eine
seiner Karten geheim aus und Uberlegt sich einezatson dazu: eine Farbe, ein Geflhl, ein
Filmtitel, ein Zitat, etc. Dann legt er die Karterdeckt in die Tischmitte und alle anderen
Spieler mussen aus ihrer Hand ebenfalls eine Kasevahlen, die zur genannten Assoziation
passt und verdeckt dazu legen. Die Karten werderisght und aufgedeckt. Nun entscheidet
jeder Spieler, welche Karte vom aktiven (dieseti@h nicht) ist und markiert dies geheim
mit seinem Zahlenplattchen. Haben alle gewéhlt emrdie Plattchen aufgedeckt und die
Punkte verteilt:

- Haben alle richtig gewahlt, bekommt jeder, aufRaraktive Spieler, 2 Punkte. (Daher nicht
zu spezifisch sein)

- Haben alle falsch gewahlt, bekommt jeder, au@eradttive Spieler, 2 Punkte. (Daher nicht
zu allgemein sein)

- Hat mindestens einer falsch und mindestens eiobtig gewahlt, bekommt der aktive
Spieler und jeder Richtige 3 Punkte.

- Jeder nicht-aktive Spieler bekommt 1 Punkt figtefe Plattchen, das auf sein Bild gelegt
worden ist. (Daher gut passende Bilder dazulegen)

Die drei Kriterien von Koenig: Lerneffekt ist durchie Verwendung der deutschen Sprache
(Bildbeschreibung) gegeben, Interaktion durch zehpgleichzeitiges Hinlegen der Bilder
und Auswahl des richtigen, und Kreativitat durcle diesondere Art der Bildbeschreibung

(Assoziationen).

Wiederholungsschlangenspiel (nicht-authentisch):

Das bekannte Schlangen- oder Leiternspiel ist ifr-Daterricht sehr beliebt, da man die
Grundform mit vielen verschiedenen Themen verwenklann. Man beginnt mit seinen

Spielfiguren auf dem Startfeld, wirfelt, fahrt demtsprechende Zahl weiter, erledigt die
Aufgabe (wenn falsch, kehrt man zum Ausgangsfeldick) und wer als erster das Ziel
erreicht hat, gewinnt.

In dieser Variante (siehe Anhang) wurden samtlithemen kurz wiederholt, die in diesem
Semester besprochen worden sind. Bei den FeldertspMler wahlen* entscheiden die
Kollegen, welches Verb in welcher Zeit konjugieozw. welches Adjektiv mit welchem

Substantiv dekliniert werden muss.
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Die drei Kriterien von Konig: Der Lerneffekt istaliWiederholung, Interaktion findet vor
allem auf den ,Mitspieler wahlen“ — Feldern statdwein spielerisches Element kommt durch
die ,Gluck"- und ,Pech“Felder hinzu, aber auch cdurden Anreiz die Fragen richtig zu

beantworten, um weiterzukommen und zu gewinnen.

Wiirfel-Grammatikspiel (nicht-authentisch):

Material: Ein Din-A-4 Blatt fur die Konjugationennd eines fur die Deklinationen (siehe
Anhang); einen sechsseitigen (W6), einen achtseit{yV8), einen zehnseitigen (W10) und
einen zwanzigseitigen (W20) Wirfel.

Regeln: Je nach Blatt nimmt ein Spieler die drdsgrechenden Wiurfel und wirft. Dann
nennt er die entsprechende Form. Bsp. Blatt Konjogen: W6=3 (3.P.Sg.), W8=4 (Perfekt
Aktiv), W20 = 13 (kaufen) => er / sie / es hat gafka

Die anderen Spieler entscheiden dann als Gruppdjeohdsung richtig oder falsch ist. Der
aktive Spieler erhalt einen Pluspunkt wenn die Amtwrichtig ist, die anderen Spieler
erhalten ebenfalls einen Pluspunkt, wenn sie algp@ richtig entschieden haben. Der
Lehrende muss hier also als Schiedsrichter aktisnachen.

Jeder Spieler wiurfelt finf Mal auf den Konjugation@nschlie3end jeder funf Mal auf den
Deklinationen. Dann ist das Spiel zu Ende und dedan meisten Punkten hat gewonnen.
Die drei Kriterien von Koenig: Gelernt wird die oenlehre, Interaktion findet statt, da man

als Gruppe arbeitet und motiviert wird man durah Bunkte.

2.3) Die Unterrichtssituation

Im Rahmen meines Auslandspraktikums (01. FebruwaB0i Juni 2012) unterrichtete ich an
der padagogischen Fakultat der ,Ablai Khan—Univétdiir Weltsprachen und Internationale
Beziehungen® in Almaty, Kasachstan Deutsch als Bsprache. Das System der Universitat
funktioniert wie jenes einer Schule: Die Studeritesuchen als Klasse zusammen das erste
Jahr, dann das zweite und schliel3en nach vier dgemeinsam mit einer Abschlussprifung
ab. Das fihrt dazu, dass die Studenten nicht nageaN den Deutschkursen zugeteilt
werden, sondern aufgrund des Jahrganges, wasidatddr Folge hat, dass Al- und C1-
Studenten im selben Kurs sitzen.

Ich unterrichtete jeden Jahrgang einmal die Wodhd®0 Minuten. Nur im zweiten Jahrgang
ist die Gruppe in eine kasachische und eine russigbteilung geteilt worden, zum Zwecke

der Unterrichtssprache. Ich hatte also insgesanitdiirse bei vier Jahrgangen.
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Fur meine Untersuchung hatte ich beschlossen dsack#sche Abteilung des zweiten
Jahrganges zu benitzen. Dafir gibt es zwei Grinde:

1) Mit sechs Studenten ist dieser Kurs der kleinstesomit Ubersichtlichste.

2) Es ist der einzige Kurs, wo alle Studenten ungeféfidemselben Deutschniveau (+/-

B1) sind.

Die Studenten dieses Jahrganges waren 19/20 JdhreMattersprache Kasachisch,
Zweitsprache Russisch, erste Fremdsprache in deulé&sdEnglisch (darin jedoch nicht
kommunikationsfahig). An der Universitat war ihreutsprache Deutsch und als weitere
Fremdsprache studierte jeder etwas anderes. Des&laestand aus finf Studentinnen und
einem Studenten. Dieser Kurs fand immer mittwoars 15.30-17.20 Uhr statt.
Ende April unterrichtete ich diese Gruppe aufgrwod Stundenverschiebungen mehrmals

die Woche und diese Zeit habe ich dann fir die tictesbeobachtung verwendet.

2.4) Der Leitfragenkatalog fur die Beobachtung

In diesem Kapitel méchte ich erlautern, welche ftagen ich durch die Beobachtung der
Studenten zu beantworten versuchte und welcheriltlisl ich dazu verwendet habe. Im
anschlieBenden Kapitel werden die beobachteternrtiiteseinheiten dann analysiert.

Am Mittwoch 11.04. habe ich meinen ersten Versuemagcht, den Einsatz eines Spieles
wissenschaftlich zu beobachten. Dazu habe ich 8eebachtungstabelle erstellt (siehe
Anhang): In der linken Spalte habe ich die KategorjVerwendung des Russischen, bzw.
Kasachischen®, ,Lachen®, , Verpflichtender Einsatz esd Deutschen (durch
Spielmechanismus)“, ,Freiwilliger Einsatz des Deben“, ,Frage an die Lehrperson®,
.otarker Korpereinsatz (Gestik, schaukeln, aufstgheingeflgt; Rechts gibt es dann fir
jeden Studenten eine Spalte, in der ich mit Stnialie genannten Aktivitaten gezahlt habe.
Zwei Probleme ergaben sich bei der Beobachtung dwiser Tabelle: (1) waren die
Aktivitaten sehr schnell hintereinander und aucéiayizeitig, weshalb das mitzéhlen sehr
schwer, beinahe unmdglich war; (2) hatte ich ameEndr einen Durchschnittswert der
gesamten Stunde auf der Tabelle, nicht jedoch dimwicklung (warm werden,
Ruhephasen).
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Am Montag 16.04. unternahm ich dann die zweite @isshaftliche Beobachtung eines
Spiels im Unterricht. Dazu habe ich an der obemgestellten Tabelle ein kleine Veranderung
vorgenommen: Namlich habe ich die Spalten der $iietiegeteilt. Die linke Halfte diente als
Strichleiste fur die erste Spielhalfte, der reched flr die zweite. Damit hatte ich gehofft, die
Entwicklung wahrend des Spiels besser einfangekdrnnen. Jedoch kam diesmal zur oben
genannten Schwierigkeit ,eins' noch dazu, dassailshModerator stdndig Karten mischen,
verteilen und Punktewertungen kontrollieren musstedurch das Ausfillen der Tabelle
wieder nicht gegliickt ist. Also habe ich leitfragefenkt beobachtet, ohne Notizen zu

machen.

Meine dritte Beobachtung fand am Donnerstag, 12004 statt. Diesmal habe ich versucht
zusatzlich zur Tabelle noch multimedial zu arbeitem den Unterricht nachher besser
analysieren zu koénnen. Also habe ich eine Kamedaeimen MP3-Recorder aufgestellt. Doch
war der Einsatz beider Gerate ein Fehlschlag. Diealifnahme bestand nur aus Rauschen
und einem sporadischen Wort, die Videoaufnahmedbhher nichts gebracht, da standig ein

Student das Bild versperrte und von den Gespréigherhaupt nichts aufgefangen worden ist.

Am Montag, 23.04.2012 fiihrte ich dann meine vi@&g®bachtung durch. Nach dem Reinfall
der letzten Stunde habe ich die Multimediageratedes weggerdumt und auch auf die
Tabelle habe ich diesmal verzichtet. Ich habe mdliglich die oben genannten Leitfragen
eingepragt und auf diesen basierend das Geschelbadhtet. Daher war diese die fir mich

stressfreieste Stunde und doch ergebnisbringend.
Die funfte und letzte Beobachtungsstunde habenctDannerstag, 26.04.2012 durchgefihrt.

Aufgrund der angenehm-positiven Abwicklung der tietz Stunde habe ich beschlossen

diesmal genauso vorzugehen, was erneut gut gegatgen
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2.5) Analyse der Beobachtung

Wie oben erlautert, bin ich bei der Unterrichtskemtiung auf verschiedene Probleme
gestol3en, daher habe ich die Analyse immer saforAmschluss an den Unterricht verfasst,
als meine Erinnerungen noch frisch waren.

Meine (teilnehmende) Beobachtung verlief jedes M@ wie Mayring 2002 (S. 83) es
ausgefuhrt hat: Zunachst habe ich einen Beobacsieitfgden konstruiert; Den Kontakt zum
Untersuchungsfeld herzustellen war einfach, dajactler Lehrer war; Teilgenommen habe
ich in den Unterrichtseinheiten als Spielmoderatdeine Probleme mit Feldnotizen und
Beobachtungsprotokollen habe ich im vorhergehend€apitel ausgefiihrt; Die
Schlussauswertung stellt dieses Kapitel dar.

Unterrichtseinheit vom Mittwoch, 11.04.2012, 154020 Uhr:

Einsatz des von mir gebastelten, nicht-authentrsaérfel-GrammatikspielsDer Einsatz
dieses Spiels ist dadurch begrindet, dass die &emean der Universitat intensiv
Formenlehre betreiben und diese wichtiger Bestara#e Prifungen ist.

Die Studenten haben von Anfang an einen Ehrgewiekelt, die richtigen Antworten zu
geben, um Punkte zu sammeln. Interessant war zZoabbten, wie jene, die gerade nicht an
der Reihe waren, intensiv mitgedacht und sichthelvds waren (auf dem Stuhl schaukeln,
Hande reiben), ob der Spieler die Antwort kenntrodieht. Wenn dieser nun zu lange
nachgedacht hat, konnten die anderen sich teilwed#d mehr zurtickhalten und gaben die
(vermeintlich) richtige Antwort, obwohl dies ja dekonkurrenten einen Punkt brachte. Von
Anfang an wurde viel gelacht und die Studenten halieh gegenseitig angespornt.

Gegen Ende des Spiels ist dann etwas interess@rtggpendynamisches passiert: Eine
Studentin hat in einer Runde alles falsch gemanttkeinen Punkt erhalten. Dies hat dazu
gefluhrt, dass sie sich beleidigt in die hinterenRegesetzt und nicht mehr aktiv teilgenommen
hat. Ihr Verhalten, bzw. ihre Stimmung hat sichradagch auf die anderen niedergeschlagen,
die sich von da an mit Lachen und Rufen zuriickgehdiaben. Dies zeigt sehr gut, wie die
Aktivitat ,Spielen” eine innere Balance besitzte diurch ein einziges Element gestort werden
kann. Die Frage ist nun: Hatte ich als Lehrer bigras tun kbnnen? Ich weild es nicht. Leider
besitze ich keine padagogische Ausbildung und eitexaturrecherche in diese Richtung
wurde den Rahmen der Masterarbeit sprengen. Jéidentxde ich in Zukunft sicher dieser

Frage nachgehen und wiirde jedem raten, sich autdlbetaGedanken zu machen, denn
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schlie3lich schlagt hier die Stimmung der gesanK&sse um, was den Unterricht sehr
beeintrachtigen kann.

Aber zuriick zum Spiel. Trotz meiner Angabe zu Begimur auf Deutsch zu sprechen, wurde
der Anteil des Kasachischen immer groRRer, je nenvdge Studenten wurden. Ich glaube,
dass dies nur passiert ist, weil die Schiler decge Muttersprache haben und dann der
Versuchung diese zu verwenden einfach nicht wideddn werden kann. In heterogenen
DaF-Gruppen gibt es diese Gefahr nur sehr bedingt.

Das Schonste aber war, die Studentin A. zu beobagchenn diese sitzt normalerweise nur
im Unterricht und ihre Teilnahme ist nur sehr begtegegeben. Bei diesem Spiel aber war
sie sofort Feuer und Flamme, war Uberaus aktivhaichuch gewonnen. Dies zeigt sehr gut,
dass Lernende auf verschiedene Aktivitaten untexdiibh reagieren. Nur weil sie einmal
nicht mitmachen, bedeutet das nicht, dass ihnespliache oder der Unterricht nicht gefallt.
Vermutlich liegt es an dieser speziellen Aktivibéier es gibt persdnliche Grinde. Aus diesem
Grund ist es wichtig den Unterricht variantenrerthgestalten, damit flr jeden etwas dabei
ist. Und Spiele sind nun einmal eine solche Vaaakine besonders erfolgreiche noch dazu.

Unterrichtseinheit vom Montag, 16.04.2011, 09.5@0Uhr:

In dieser Unterrichtseinheit habe ich das authenéisSpieDixit eingesetzt. Nach den Regeln
habe ich auch noch deutlich erlautert, warum dasl $jr Deutschlernen, bzw. flr Deutsch
Uben sehr gut ist und auf welche Dinge besondens §ééegt werden sollte.

Im Gegensatz zunWirfel-Grammatikspielwurde diesmal fast kein Wort Kasachisch
gesprochen, die Studenten bemuhten sich rein Deuatssprechen. Es kam auch zu keiner
Zeit so ein Ehrgeiz auf wie beim nicht-authentischgUrfelspiel, wodurch die Lernenden
kaum nervos waren und sich auf die Deutsche Spilemieentrieren konnten.

Dies liegt meiner Meinung nach daran, dass die RdgeDixit doch recht komplex sind und
es ein paar Runden bedurfte, bis die Studentenkdemkten Ablauf und die Prinzipien
verstanden haben, wahrend beim simplen Grammatiksies sofort klar war und der
Wettkampf gleich beginnen konnte. Denn ab der @mRunde haben die Studenten sichtlich
langer nachgedacht bei der Auswahl der Karten @ndPtittchen, was zeigt, dass sie es dann
gut verstanden haben und von da an bemiht wamre, Runkte zu sammeln.

Das Lachen hat sich auf jene Momente beschrankt,ds Karten in der Tischmitte
aufgedeckt wurden. Ansonsten war es eher ein ral8ges!.
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Alle Studenten haben ordentlich mitgemacht undidansmer konstant &hnlich viele Punkte

bekommen haben, war es bis zum Schluss spannemdjeme nun gewinnt. Und da die

Letzte nur funf Punkte hinter der Siegerin war, galauch keine Frustmomente.

Allgemein wirde ich den Einsatz des Spieles, r@in gier Beobachtung her, als erfolgreich
bezeichnen. Die Studenten waren von Anfang an kunied bei der Sache, haben sich
intensiv bemuht Deutsch zu sprechen und die Bddekreativ als mdglich zu beschreiben. So
habe ich es auch bei den beiden Gruppen in Wiebdatbet. Und das ist auch die grol3e
Starke dieses Spiels: Die Schiler kénnen mit dera®e spielen. Sie kdnnen

experimentieren, neue Begriffe einsetzen und tsradiah.

Unterrichtseinheit vom Donnerstag, 19.04.2011, ©@4.5.30 Uhr:

Diesmal habe ich das authentische SBiefjgle eingesetzt. Obwohl die Regeln sehr simpel
sind, hat sich herausgestellt, dass das Spiechrz@mlich kompliziert ist.

Die Studenten waren, wegen der einfachen Regeinsid sofort verstanden haben, von
Anfang an enthusiastisch bei der Sache und habknréensiv bemuht Worter zu finden, ihre
Handkarten dadurch loszuwerden und das Spiel zingew. Im Anschluss wollten sie auch
sofort eine zweite Runde spielen, weil es mit 1Bden Dauer doch ein sehr kurzes Spiel ist.
Es fand wahrend des gesamten Spiels nur wenig Konkadion statt und wenn, dann war
diese ausgewogen teils Kasachisch, teils Deutsbatte den Eindruck, dass die Lernenden
sich schon bemiiht haben die Kommunikation reinCitsch zu fuhren, aber im Eifer des
Gefechts, wenn Spielstress und Nervositat Uberhgadionnen haben, sprudelte das
Kasachische heraus, weil einfach schnell und efiizetwas gesagt werden musste.

Gelacht wurde kaum und wenn, dann nur wenn eingdiéitsr einen Fehler gemacht hat oder
ein besonders kreatives Wort benutzt wurde.

Das Spiel, so hatte ich den Eindruck, war doch etma schwer fir die Gruppe. Es ist ein
authentisches Spiel und die Studenten haben audimtagiviert mitgemacht, doch wurden
sehr viele Worter von ihnen nicht erkannt, wodudgr gesamte Spielfluss immer wieder
stockte. Die zweite Runde musste ich daher audtefrabbrechen, weil einfach keine Worter
mehr gesehen wurden, obwohl noch sehr viele danwéhed das hat interessanterweise bei
ihnen keinen Frust ausgeldst, im Gegenteil warersehr daran interessiert, welche Worter
ich ihnen im Anschluss noch prasentiert habe.

Aber dennoch finde ich, dass es eine gute Ubunglagsman mit Buchstaben spielt, Worter
bastelt, sie verandert. Vor allem aber verandem Mitspieler plétzlich das Wort in der

Tischmitte und dann muss man plétzlich mit ganzeneRramissen denken.
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Unterrichtseinheit vom Montag, 23.04.2011, 09.5@0Uhr:

In dieser Stunde habe ich, da das Semester nur meeh Wochen dauert, das nicht-
authentischeéWiederholungsschlangenspigespielt. Mit diesem Spiel wollte ich kurz alles
wiederholen, was die Studenten mit mir und mit rihfauptiehrerin in diesem Semester
gelernt haben.

Dieses Spiel hatte den speziellen ,Spal3 durch ‘Frustktor. Die Studenten kamen also mit
ihrer Spielfigur auf ein Feld, wo es eine Fragebeantworten galt. Sie wussten ganz genau,
dass sie die Antwort kennen mussten, denn sie amsste hatten das gelernt. Dennoch fiel
ihnen die Antwort nicht ein. Hier nun muss ein lagzDetail zu Frage-Antwort-Spielen
angebracht werden: Wenn bei solchen Spielen digeRrau schwer sind, kommt einfach nur
Frust auf und jeder Spielspald wird zerstort; Sirmel fagen jedoch einfach, so dass die
Antwort auf der Zunge liegt aber dennoch nicht&@ihfist das zwar auch in einem gewissen
Sinne frustrierend, aber eben ein witziger Frusén wenn dann die richtige LOésung
prasentiert wird, kommt es zum ,aber naturlich, wmarhabe ich das nicht gewusst” — Effekt
und in den meisten Fallen wird dann gemeinsam @argilacht.

Interessant war hier auch folgendes zu beobachtéenn ein starker Student auf ein
.Mitspieler wahlen“ — Feld gekommen ist, haben siib Kollegen bemiht die Sache so
schwer als mdglich zu machen, kam aber ein schw&theent auf so ein Feld, wurde es ihm
sehr einfach gemacht. Dies zeigt sehr schon, daskednenden nicht gemein sein wollten,
aber es den wahrscheinlichsten Siegeskandidaténractat leicht machen wollten. In der Tat
hat dann jene gewonnen, fur die die Mitspielerraafachsten gemacht haben.

Auch diesmal war der Gebrauch des KasachischerDautischen gleichmallig verteilt und
gelacht wurde intensiv, vor allem bei den ,Pechldéen und wenn einem die Antworten
nicht einfielen.

Nachdem eine Studentin gleich bei Spielbeginn dinahe Wurfelwurfe und mit ,Glick"-
Feldern den anderen davongelaufen ist, hat sie@ndwgie kein Ehrgeiz, sondern mehr eine
Resignation mit ihrem Sieg eingestellt. Doch darurde sie langsamer und die anderen
holten auf und als dann plétzlich alle auf dentizFeldern standen und jedem der Sieg
maoglich war, war ihre Nervositat und ihr Ehrgeizhti mehr zu Gbersehen. Die Lernenden
sprangen auf, zappelten und rieben sich Hals umdiéj&upften an ihren Haaren herum. Und
eben in dieser Spielphase vermehrte sich der Eindas Kasachischen, wéahrend bei
Spielbeginn noch durchgehend Deutsch gesprochedewWie also auch in den letzten

Stunden schon beobachtet, bemihen sich die Studdatehaus Deutsch zu sprechen, aber

60



irgendwann sind sie im Spiel gefangen, die Nerdbgjewinnt die Uberhand und so sprudelt

dann eben das Kasachische, wahrend das Deutsclekgedrangt wird.

Unterrichtseinheit vom Donnerstag, 26.04.2011, @9.5.30 Uhr:

In der letzten ,Beobachtungsstunde“ habe ich déseatischeApfel zu Apfekingesetzt, was
von den Regeln her sehr einfach ist, genausdBoeggle Und wie auch bei diesem hatte ich
nun wieder den Eindruck, dass das Spiel etwas mpkoiert ist und der Spielfluss wegen zu
vieler unbekannter Worte stockt.

Dennoch haben sich die Studenten gut amusiert abeérhstandig Uber lustige Adjektiv-
Substantiv-Kombinationen gelacht. Nervositat undggélz kam erst dann auf, als die erste
Studentin vier Punkte hatte und ihr daher nur roehi auf den Sieg fehlten. Als sie dann den
funften Punkt erhielt manifestierte sich die Neitdisder Mitspieler in wilder Gestik, man
begann zu zappeln und zu schaukeln.

Das Kasachische hat diesmal eindeutig iberwogensiadmgegenseitig unbekannte Worter
zu erklaren. Deutsch kam beinahe nur in den Momemner, als man aufgrund des

Spielmechanismus Deutsch sprechen musste.

Fazit nach fiinf beobachteten Einsétzen von Geselftsspielen im Unterricht:

Nur bei dem Spiellixit), bei dem ich zu Beginn ausfuhrlich erklart halvayum es gut fur
den Sprachunterricht ist, haben sich die Studersiehtlich bemuht, und auch lange
durchgehalten, rein Deutsch zu sprechen. In deerandvier Spielen war das Kasachische
von Anfang an prasent und hat mit der SpieldaueiQberhand gewonnen, wenn es die nicht
schon von Anfang an hatte. Wie lasst sich das ekt

Wie ich beobachten konnte, stieg mit dem Grad dervokitdt auch der Einsatz des
Kasachischen. BdDixit habe ich am Anfang betont, dass Deutsch gesprosbeten muss
und warum das wichtig, wahrend ich das bei den r@md8pielen nicht gemacht habe. Die
Schiler haben sich also bei den anderen SpieledasuEpielziel konzentriert, nur b@ixit

auf das Lernziel. Das zeigt meiner Meinung nactdezitig, wie ich auch schon bei der
Voruntersuchung in Wien erwahnt habe, dass Spiete hernenden anders aufgenommen
werden, wenn das Lernziel zu Beginn erlautert wird.

Gelacht wurde hauptsachlich dann, wenn jemand efalsch gemacht hat oder jemand Pech
hatte. Schadenfreude ist nun mal die schénste Erélgt beiDixit und Apfel zu Apfelvurde
auch an anderen Momenten gelacht, namlich, wengrand des Spielmechanismus lustige

Bilder, bzw. Adjektiv-Substantiv-Kombination in digschmitte gelegt wurden. Was ja auch
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in der Natur dieser beiden Spiele liegt, sie wurdehlie3lich konzipiert, um mit jenen
Mechanismen zu unterhalten. Was wiederum der Zenthaterschied von authentischen und
nicht-authentischen Spielen ist: Authentische wollmit Spielziel und Mechanismus
unterhalten, Nicht-authentische benitzen Spielared Mechanismus, um ein Lernziel zu
erreichen, Unterhaltung ist dabei nur ein positNebeneffekt.

Starker Korpereinsatz (Gestik, schaukeln, aufstekam bei allen funf Spielen dann vor,
wenn der Ehrgeiz zum Siegen erwacht war und demedsend die Nervositat anstieg. Das
liegt einfach daran, dass bei allen das Spielaeke$ war, durch Punktesammeln oder
schnelles Vorankommen, zu siegen, was nach Maarddies 1994 (S. 12-13) ja auch das
Grundprinzip von Gesellschaftsspielen ist. Diesérgereinsatz ist im Grunde aber ja auch
etwas positives, denn er zeigt, dass sich die 8tadeauf das Spiel eingelassen haben und
motiviert sind. Und je motivierter man ist, destelmentwickelt man positive Emotionen und
desto besser verankert sich neu Gelerntes.

Fragen an den Lehrer gab es nur Beggleund Apfel zu Apfelda es dort viele unbekannte
Worter zu klaren galt. Bei den beiden nicht-autlsehien Spielen trat der Fall auf, dass sich
die Studenten standig wegen Bestatigung Ihrer Artemoan mich wendeten, wahrend bei
den authentischen Spielen dies nicht nétig war.

Als generellen Unterschied beim Einsatz von auteeinén und nicht-authentischen Spielen
habe ich lediglich bemerkt, dass bei letzteren,jdieindeutig Unterrichtsbezug hatten, die
Studenten sich gegenseitig ermahnten mit PhrasepDas weil3t du sicher”, ,Das haben wir
schon gelernt* oder ,Das stand dort” und die rigati Antworten dann mit ,Ah ja, genau”
kommentierten, wéhrend bei ersteren sich die Leleennie auf den Unterricht
zurtckbesannen, sondern sich dem Spal hingabenewadWorter interessiert lernten. Das
ist ein weiterer, grundlegender Unterschied zwiachethentischen und nicht-authentischen
Spielen. Nicht-authentische Spiele werden mit eir@ndeutigen Lernziel konzipiert, was
wiederum offensichtlich auf den Unterricht Bezugnmt, wéhrend authentische Spiele als
etwas neues, etwas Unterrichtsfremdes wahrgenonweeden, auch wenn sie das nicht

unbedingt sein missen.
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2.6) Analyse der Gruppendiskussion

Im Anschluss an jedes Spiel habe ich versucht digléhten in eine Diskussion zu
involvieren, was nur sehr begrenzt funktioniert. Meine Fragen ,Wie hat euch das Spiel
gefallen?”, ,Welche Starken / Schwachen hat da®l8piund ,Wirdest du das Spiel in
deinem Unterricht einsetzen?“ wurden mal ausfuhelic mal knapper beantwortet. Es war
jedoch nie der Fall, dass ein Student einem anderéersprochen héatte, wodurch es eben
keine Diskussionen, sondern eigentlich nur FragewArt-Runden waren.

Ich habe versucht, jede Gruppendiskussion nachsdehs Phasen von Hussy / Schreier /
Echterhoff 2010 (S. 222-223) durchzufiuihren: (1) Adstfaden dienten die oben erwéhnten
Fragen; (2) Gesprachsregeln wurden bereits unaimh&myn dieser Studie im Unterricht
diskutiert und wurden daher nicht wiederholt, weitht notig; (3) Als Grundreiz diente
jeweils das vorhergegangene Spiel; (4) Eine frerap@endiskussion hat sich nie richtig
entwickelt, es waren eigentlich nur Frage-AntwourRen; (5) Reizargumente, die eingefuhrt
wurden, als sich keine Diskussion entwickelte, veardnit Schweigen quittiert; (6) Die

Metadiskussion habe ich aus Zeitgriinden jeweilsgekgsen.

Unterrichtseinheit vom Mittwoch, 11.04.2011, 15020 Uhr; Diskussion nach dem
Wirfel-Grammatikspiel

Da Formenlehre hier einfach ein wichtiges Elemess 8tudiums ist, hat allen das Spiel gut
gefallen. Mehr noch, haben einige erklart, ob siel@n auch tun, ist eine andere Frage, dass
sie das Spiel zuhause selber basteln wollen, usmalliben zu kénnen, bzw. es dann selbst
im Unterricht einzusetzen.

Es muss jedoch gesagt werden, dass nicht wirklink ®iskussion entstanden ist. Die
Studenten haben lediglich meine Fragen knapp beatgtivDass sie dabei ehrlich waren und

nicht nur freundlich, vermute ich daher, dass sielSpielen sichtlich Spal? hatten.

Unterrichtseinheit vom Montag, 16.04.2011, 09.5@01hr; Diskussion nadpixit:

Die Studenten haben meine Fragen enthusiastischivib@det und da sie diesmal viel

motivierter gesprochen haben als nach d&irfel-Grammatikspielglaube ich, dass ihnen

dieses besser gefallen hat. Vor allem die Eindtiags ,Wie hat es euch gefallen® wurde
mehrstimmig mit ,super!® beantwortet. Sehr inteseds gefunden habe ich, dass eine
Studentin beinahe das ldentische gesagt hat, wie a&ndere Studentin in Wien Zixit

geschrieben hat, ndmlich, dass man beim Spieleonpeg hat auf Deutsch zu denken. Dies
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scheint also eine zusatzliche Starke dieses Spiedein, derer ich mir noch gar nicht bewusst

geworden bin.

Unterrichtseinheit vom Donnerstag, 19.04.2011, @9.5.30 Uhr; Diskussion nadoggle

Hier nun wurden die Fragen extrem knapp beantwostas daran lag, dass den Studenten ein
anderes Thema am Herzen lag, das sie mit mir ungedesprechen wollten. Daher ist die
Diskussion auch sehr schnell zu Ende gewesen.

Das Spiel hat allen gefallen. Was ich interessandl f war die Aussage: ,Man (bt bei diesem
Spiel schnell zu denken.” Die Frage, ob sie da®lSgenn auch im Unterricht einsetzen
wurden, wurde mit Schweigen beantwortet. Ich glaalas Spiel hat ihnen sehr gut gefallen
aber sie haben auch erkannt, dass es ein schweigdsis$, das ein hohes Deutsch-Niveau

erfordert und daher fur den Unterricht vielleicitht so geeignet ist.

Unterrichtseinheit vom Montag, 23.04.2012, 09.5@01 Uhr; Diskussion nach
Wiederholungsschlangenspiel

Hier nun hat sich die Situation ergeben, dass tliad® zu Ende war und die Studenten nicht
mehr zu halten waren. Sie haben zwar noch betemirtsehr ihnen das Spiel gefallen hat
und haben noch ein bisschen dartber diskutieryymwahnnen gewisse Dinge nicht eingefallen
sind. Dass sie ein Gesprach Uber die Fragen im &pgefangen haben, zeigt, dass ihnen das
Spiel wirklich gefallen hat und sie mit vollem Eats dabei waren, denn sonst wirden sie

danach nicht mehr dartiber sprechen.

Unterrichtseinheit vom Donnerstag, 26.04.2012, ©4.5.30 Uhr; Diskussion nachpfel zu
Apfet

Auch das funfte und letzte Spiel hat den Studes&n gut gefallen. Vor allem hat es ihnen
gefallen, weil sie viele neue Worter sowie vieldormationen Uber Deutschland gelernt
haben und eben deshalb wirden sie es auch selhstterricht einsetzen. Ich selbst hatte den
Eindruck, dass das Spiel zu schwer sei, wegeneafl deuen Vokabular, aber gerade das hat
ihnen gut gefallen. Dies zeigt, wie auch Beggle dass die Studenten sich voll auf das Spiel
einlassen und ehrgeizig den Sieg anstreben, dagheber nie auRer Acht lassen. Denn statt
zu sagen, dass das Spiel zu schwer sei, weil sig/drter nicht kennen, nutzen sie lieber die
Gelegenheit diese neuen Woérter zu lernen. Genaelde Beobachtung habe ich auch in

Wien gemacht.
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Abschlussdiskussion am Donnerstag, 26.04.2012alleefliinf Spiele:

Generell haben die Studenten erklart, dass ihrierSpliele gefallen hatten, weil sie einfach
Spald gemacht hatten und man dabei dennoch etwashtghktte. Denn generell sei jede
Aktivitat, die Lernen mit Spal3 verbindet, wichtidgy iden Unterricht.

Geschlossen hat die gesamte Klasse dann erklad ili@erDixit am besten gefallen habe, da
man da seine Kollegen besser kennenlerne, da neanseéht wie die anderen denken. Und
das ist ja das zentrale Element VDixit, zu erkennen, dass jeder Mensch anders ist, mit
Bildern andere Dinge assoziiert, auf andere Detaildet.

Und ebenso geschlossen wurde erklart, dast\latel-Grammatikspielhnen am wenigsten
gefallen habe. Es sei zwar gut und wichtig und rhabe auch Spald gehabt, die anderen
Spiele waren aber lustiger.

Uber die Reihenfolge vomoggle das Wiederholungsschlangenspiahd Apfel zu Apfel
waren sich die Studenten dann uneins. Manchensheinéach besser gefallen iBogglemit
den Buchstaben zu basteln, andere hatten mehr Spaf3 den Fragen im
Wiederholungsschlangenspighd nochmal anderen gefiel es am bestenAlpéel zu Apfel
neue Worter zu lernen. Jedes Spiel, sei es nuremtigbh oder nicht-authentisch, hat seine
individuellen Starken und spricht manche Menscheshnmmmanche weniger an. Deshalb
kommen ja auch jahrlich zwischen 500 und 800 nquiel&auf den Markt, weil einfach jeder
andere Interessen hat.

Am Ende habe ich dann die beiden nicht-authentis®giele auf eine Seite des Tisches
gelegt und die drei authentischen auf die andere $ad die Studenten gefragt, ob es in
ihren Augen zwischen den Spielen auf der einere@kgs Tisches und jenen auf der anderen
Seite Unterschiede gibt. Fir diese kompliziertegeravurde ich mit Schweigen gestraft und
verstandnislosen Blicken. Also formulierte ich neeifrage um: ,Habt ihr vom Spielgefuhl
und vom Wissensgebrauch einen Unterschied gesalem ihr diese und wenn ihre diese
Spiele gespielt habt?“

Daraufhin haben sie die Kopfe zusammengesteckuh#&asachisch diskutiert, dann wurde
gemeinsam eine Antwort auf Deutsch vorgetragen: Ben linken Spielen [nicht-
authentischen] sei es vor allem auf das Wissenkamgaen, das sie in der Universitat gelernt
hatten und sie seien sehr nervdos und ehrgeizig rgewo Sie versuchten sich daran zu
erinnern und zu gewinnen; bei den rechten Spiaethgntischen] hatten sie natirlich auch
gewinnen wollen, aber der Spald stand im Vordergmund vor allem hatte man da die
Klassenkameraden besser kennengelernt, wie sieedemie sie fuhlen und natirlich hatte

man da viele neue, interessante Worter kennengelfichtig sei aber auch, dass man bei
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den rechten Spielen selbst Dinge ausprobieren kadres eigentlich kein richtig und falsch
gebe, was besonders toll ist.

~Wiurdet ihr diese Spiele im Unterricht einsetzen?“Die linken Spiele seien nur fir
Erwachsene geeignet, da sie viel Wissen verlangeh nicht so lustig sind, die rechten

hingegen seien auch fur Schiler geeignet, weil 8@afd hat und gleichzeitig etwas lernt.

Fazit: Den Studenten haben alle Spiele, manche,nre&mche weniger gefallen. Da sie daran
interessiert sind, die Deutsche Sprache zu lelkmmten sie allen Spielen etwas abgewinnen
und es macht fur sie keinen Unterschied, ob eielSpin mir selbst gebastelt ist oder gekaulft,
jedes wurde enthusiastisch gespielt und erziettereLernerfolg: neue Informationen wurden
mit positiven Emotionen verbunden gelernt.

Eine ausfuhrliche Auswertung der Gruppendiskussipnge sie etwa Bohnsack / Marotzki /
Meuser 2006 (S. 77-80) vorschlagen, kann leidehtnstattfinden, da es ja nie zu einer
Diskussion gekommen ist. Das kleine Fazit im obe&kbeatz mit der Zusammenfassung der
Abschlussdiskussion muss reichen.

2.7) Mdogliche Konsequenz fur den DaF-Unterricht

Am Ende von Kapitel 2.2.1. habe ich die Hypothaggestellt, dass authentische Spiele vom
Lehrenden den zusatzlichen Aufwand erfordern, zgilBeden Lernenden das Lernziel zu
verdeutlichen, damit diese nicht skeptisch bleihemd mdglichweise das Spiel sogar
boykottieren. In meiner Untersuchung in Almaty hadfe jedoch festgestellt, dass egal wie
ich das Spiel prasentiert habe, die Lernenden isicher voll motiviert darauf eingelassen
haben. Dies hangt natirlich von den individuellampgpen ab, von der Unterrichtssituation
und von vielen anderen Dingen.

Jedoch wurde meine Hypothese irgendwie schon bgstédtie im Fazit von Kapitel 2.2.5
ausgefuhrt, haben sich die Lernenden nur bei jeSpial von Anfang an und durchgehend
bemiiht rein Deutsch zu besprechen, bei dem icheginB das Lernziel erlautert habe und
erklart habe, warum das Spiel fir das Sprachlemiehtig ist. Dies zeigt meiner Meinung
nach eindeutig, dass es durchaus natig ist, vor Eiexsatz von Spielen (und vermutlich auch
anderer Aktivitaten), den Lernenden zu vermittalafum das jetzt gemacht wird und warum
es fur ihren Spracherwerb wichtig ist. Denn wenesdiicht geschieht, kann, wie in Wien,

Skepsis aufkommen oder, wie in Almaty, Ehrgeiz @bad gewinnen.
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Bei den nicht-authentischen Spielen war es sowoNVien, als auch in Almaty so, dass die
Lernenden sofort das Lernziel begriffen und sicheletsprechend darauf eingelassen haben.
Sie sind ja schliel3lich motiviert zu lernen, werdecht dazu gezwungen und sind daher fur
alles zu haben, was sie ihrem personlichen Zielezitig naher bringt.

Es wird sicher auch nicht-authentische Spiele getieren Lernziel nicht sofort erkennbar ist.
Solche Spiele machen meiner Meinung nach aber keinen. Denn wenn ich mir schon die
Muhe mache ein Spiel flr den Unterricht zu entwiickdann sollte ich es auch so machen,
dass die Lernenden den Lernzweck des Spieles safiagsen, denn ansonsten sollte man
sich ein authentisches Spiel suchen, was Zeit unatdie spart.

Eine zweite Konsequenz fir den Unterricht ist mahe Empfehlung meinerseits, da ich das
ja so im Unterricht erlebt habe. Aufgrund von umglichen Spielsituationen oder auf
personlicher Ebene kann es zu verschiedensten gmdgpamischen Effekten kommen, die
den Spielfluss oder gar den gesamten Unterrichints&éehtigen. Daher sollten sich
Unterrichtende unbedingt einmal mit diesem Themaemandersetzen, um dann darauf
vorbereitet sein zu konnen und die Situation danargscharfen.

Schliel3lich sei als dritte und letzte Konsequenwdént, dass Lernende in der Regel
hochmotiviert sind, denn sonst wiirden sie keinek-Rars besuchen. Und daher kann auch
bei der Auswahl von Spielen die Regel gelten: Spraeau + 1. Ich habe namlich sowohl in
Wien, als auch im Almaty erlebt, dass sich Lernemidat davon frustrieren lassen, wenn sie
ein Wort nicht kennen oder ein Satz zu komplizistt Im Gegenteil nitzen sie diese
Gelegenheiten intensiv, um neue Dinge zu lernea.nBizen die Freiheit des Spiels sogar
sehr gerne, um selbst mit Sprache zu experimentiereeue Formen und Worter
auszuprobieref’. Und eben deshalb sind Spiele im Unterricht (ibegeasgnet.

% Damit hat meine Studie das bestatigt, was bereits Koenig 2003 (S. 9) und Wegener / Krumm 1982 (S. 201)
gesagt haben.
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3) Abschluss

3.1) Zusammenfassung

In dieser Masterarbeit mit dem Titel ,Discipulusdéns — Gesellschaftsspiele im DaF-
Unterricht” bin ich der Forschungsfrage nachgegangb es im DaF-Unterricht Unterschiede
beim Einsatz von authentischen und nicht-authemtis&esellschaftsspielen gibt.

Zunachst musste einmal das Gesellschaftsspiel mderan Spielarten abgegrenzt werden.
Diese Arbeit halt sich dabei an Mayer / Paradie841%ei denen Gesellschaftsspiele eine
Unterkategorie von Interaktionsspielen sind. Siedshoch verregelt, konkurrenz- und
wettkampfbezogen und ihre Funktion ist ,Spannumm/Sund Erholung®.

Als nachstes musste der Begriff der Authentizitékl@rt werden und dazu wurde die
Definition von Mohr 2010 (S. 21) verwendet: Autheitét ist ,eine Eigenschaft von Texten,
aber auch von Beispielsatzen, sozial-interaktiveandungen und mediengestitztem
Material, ...; es hat aul3erhalb der Unterrichtssibman Adressaten und Funktionen und
enthalt relevante, wiedererkennbare textsortenpelze Merkmale.”

In wissenschaftlichen Texten zum Thema ,Spiele imtdtricht® wurden bereits viele
verschiedene Termini zur Spieldifferenzierung verdlet, jedoch nie die Begriffe authentisch
und nicht-authentisch. Ich habe mich fur diese Béreing entschieden, da diese bereits
beim Text-, HOr- und Videomaterial gebraucht wirddiSpiele einen genauso legitimen Platz
im Unterricht haben. Ich sehe diese Bezeichnungeals Form der Gleichberechtigung
verschiedener Lehrmaterialien.

Doch was sind nun die Unterschiede zwischen auili@n und nicht-authentischen
Gesellschaftsspielen?

Authentische Spiele sind solche, die historiscteimer Gesellschaft gewachsen, bzw. von
Muttersprachlern fir andere Muttersprachler undhmitiir Unterrichtszwecke entwickelt
wurden. Auf sie trifft die Definition von Huizingh987 (S. 37) zu, sowie alle von Scheuerl
1990 (S. 67-102) genannten Merkmale.

Dagegen sind nicht-authentische Spiel didaktischel& wie sie bei Kret 1989 (S. 13)
definiert worden sind und auf die nicht alle Merkenaon Scheuerl zutreffen, also nicht die
Momente der Freiheit und der Gegenwartigkeit.

Bei dieser Unterscheidung gibt es jedoch auch @ir@izone und noch weitere Differenzen,

die in dieser Arbeit ausflihrlich besprochen wordieial.

68



Der Hauptunterschied liegt jedoch in ihrer Konzepti Authentische Spiele wollen
unterhalten, wollen Spal? und Kurzweil bereiten, lsaden ein immanentes Spielziel und
verfolgen kein Lernziel. Nicht-authentische Spieésieren hingegen auf einem Lernziel, das
nicht dem Spielziel gleichgesetzt werden darf.

Um die Rolle des Spiels in der heutigen Geselldctsgfeziell in den deutschsprachigen
Landern besser zu verstehen, wurde in Kapitel h.2historischer Uberblick tber die
Geschichte des Gesellschaftsspiels von seinen gefdim alten Agypten bis zur Gegenwart
gegeben sowie Uber die Geschichte der TheorienSpisl.

Seit Anfang der 70er Jahre begegnen Spiele undéegphe Verhaltensweisen international
einem oOffentlichen padagogischen Interesse. Es gifgn regelrechten ,'‘boom‘ seit den
siebziger Jahren” (Scheuerl 1991, S. 209).

Warum aber sollten Spiele tberhaupt im Unterricghgesetzt werden? Aus sozialer Sicht
fordern Spiele das Zusammengehorigkeitsgefuhl inr d&ruppe und die
Personlichkeitsentfaltung (Riedel 1995, S. 82). Aesirolinguistischer Sicht tragen Spiele
dazu bei, prozedurales Wissen zu erwerben, alsowtss beilaufig gelernt wird — Lernen
durch Erfahrung (Dauvillier / Lévy-Hillerich 2004, 28). Und aufRerdem erhéht emotionale
Beteiligung den Lernerfolg (ders., S. 10).

Als Grinde, weshalb Spiele im Fremdsprachenuntdgremen legitimen Platz haben, seien
die 14 Punkte von Gratz 2001 erwahnt (S. 6). Diehtigsten sind meiner Meinung nach,
dass Schuler durch Probehandeln lernen, sie pedtifahrungen im Lernen machen, auch
die Schwécheren ihren Wortschatz flexibel einsetkénnen und dass Spiele das freie,
regelgeleitete Sprechen initiieren.

Es soll auch Koenigs Forderung (2003, S. 17) utiteatswerden, dass ,,das Spielen und das
spielerische, kreative Uben im Fremdsprachenustgrdann auch endlich vom Rand eher an
den Ort des Unterrichts [rlickt], der ihm zustehs: Zentrum des Ubungsgeschehens.*

Eine wichtige Frage im Zusammenhang mit SpieletJimterricht ist jene der Motivation. Oft
werden Spiele im Unterricht einfach eingesetzt,di@sen aufzulockern, mit der Idee, dass sie
per se motivierend wirken, was aber ein falschesadn ist. Spiele missen der Unterrichts-
und Lernendensituation entsprechend eingesetztewmefehlls dies nicht der Fall ist, wird ihr
Einsatz nicht erfolgreich sein. Aber die Lehrpersommt beim Einsatz von Spielen eine
zentrale Rolle ein, denn die ,Spielbeteiligung, 8@ieleinsatz, die Konzentration, Ausdauer
und der Mut zum Ausprobieren des fremden Spielanigebstehen in Beziehung zum
Spielleiter. Ist dieser mutig, offen, frohlich, éméssiert, wollen die ... [Lernenden] es auch
sein“ (Stohr 1993, S. 30).
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Ganz zentral ist aber auch die SpielatmosphéreyalielLehrpersonen leicht beeintrachtigt
werden kann, wenn diese den Spielfluss standigrhnetehen. Es sollte vermieden werden,
jeden Fehler auf der Stelle zu korrigieren, denmdaéchst in den Schilern das Geflihl, dass
es besser ist, ,den Mund zu halten, als einen Feblenachen” (Krumm 2002).

Die Forschungsfrage dieser Arbeit, beruhend auivdegestellten theoretischen Basis, lautet
nun: Welche Unterschiede lassen sich beim Einsatzauthentischen Spielen im Gegensatz
zu nicht-authentischen im DaF-Unterricht feststétle

Authentische Spiele basieren auf einer natirlic@xen Sprache, wahrend nicht-
authentisches Spiele eigens fur den Unterrichelrsturden, um bestimmte Phanomene zu
vermitteln und eine dem Lernendenniveau angep&gstehe aufweisen.

Um meine Forschungsfrage zu beantworten, habe iebchiossen wahrend meines
Auslandspraktikums in Kasachstan eine Leitfragderggée Unterrichtsbeobachtung und
Gruppendiskussionen durchzufihren. Zunachst hdababer in Wien eine Voruntersuchung
gemacht, wobei ich die Methoden der Unterrichtskebtung und des Fragebogens
eingesetzt habe.

Die Voruntersuchung in Wien hat vor allem gezedgtss der Eindruck des Lehrenden und
jener des Lernenden uber den Erfolg eines Spibiswsgerschiedlich ist. AuRerdem entstand
folgende Hypothese, die in Kasachstan gepruft westdite: Authentische Spiele erfordern
vom Lehrenden den zusatzlichen Aufwand, ein Letrzidinden und dies den Lernenden zu
prasentieren, damit diese wissen, warum sie imrdale ausgerechnet dieses Spiel spielen.
In Kasachstan habe ich nun funf Spiele (drei auibeme und zwei nicht-authentische)
verwendet und ihren Einsatz mit den Methoden detetdichtsbeobachtung und der
Gruppendiskussion untersucht. Die wichtigsten Emgs® konnen dabei folgendermal3en
zusammengefasst werden:

- Je nervoser und enthusiastischer die Lernendenewerdksto mehr verfallen sie in
den Gebrauch ihrer Muttersprache. Jedoch nichthwen Spielbeginn ausfihrlich
erklart wird, was mit dem Spiel geubt wird und wabhDeutsch gesprochen werden
muss.

- Gelacht wird am meisten, wenn jemand etwas falsathinoder jemand Pech hat. Bei
authentischen Spielen kommt noch dazu, dass ddaohgevird, wenn aufgrund des
Spielmechanismus etwas Witziges passiert. Denneatiithe Spiele wollen mit
Spielziel und Mechanismus unterhalten, Nicht-auikehe benitzen Spielziel und
Mechanismus, um ein Lernziel zu erreichen, Untéungl ist dabei nur ein positiver
Nebeneffekt.
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- Bei den nicht-authentischen Spielen wenden sich ldéenenden ofter an die
Lehrperson zur Bestatigung der Antworten, bei dethentischen ist dies nicht der
Fall.

- Nicht-authentische Spiele werden mit einem eindeuti Lernziel konzipiert, was
wiederum offensichtlich auf den Unterricht Bezugnmt, wéahrend authentische
Spiele als etwas neues, etwas Unterrichtsfremdaésgeaommen werden, auch wenn
sie das nicht unbedingt sein mussen.

Die Gruppendiskussion ergab, dass die Lernendemdeinicht-authentischen Spielen sehr
nervés und ehrgeizig geworden seien, sich an Besgthandenes Wissen zu erinnern,
wahrend dies bei den nicht-authentischen nichtFddr war, wo es vor allem darum ging
Spald zu haben und neue Woérter kennenzulernen.

Somit kann abschlieRend gesagt werden, dass ebadisrdJnterschiede beim Einsatz von
authentischen und nicht-authentischen Spielen giit dass der Einsatz beider Typen

gerechtfertigt ist. Allgemein ist es notig, Spials fixen Teil des Unterrichts einzufihren.

3.2) Summary

In this master-thesis called ,Discipulo ludens —s@schaftsspiele im DaF-Unterricht*
(Games in teaching German as a foreign languatyed to answer the question if there are
differences when using authentic and non-authgjaines.

For that purpose it was necessary to first of Etity what “Gesellschaftsspiele” are. This
thesis follows the definition of Mayer / Paradi€¥94, who argue that “Gesellschaftsspiel” is
a subcategory of interaction-games. Such games hdeg, are based on competition and
their goal is to bring excitement, fun and relacati

Secondly, it was necessary to define the meaniragitbfenticity. In this regard | followed the
definition of Mohr 2010: Authenticity is a qualitygf texts, exemplary sentences, social-
interactive actions and media-based material; st tegipients outside of the classroom and
their functions have relevant and recognisable spgtific features.

In scientific articles on the subject of gamesduaation there has already been used different
terminology but never the terms “authentic” andrframthentic”. | chose those terms as they
are already used in text-, audio- and video-mdtearal because games have the same
legitimate place in education. | consider thesenseas a kind of equality between different
teaching-materials.

But what are now the differences between authemitnon-authentic games?
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Authentic games developed historically in soci¢tgy were created by native speakers for
the use of other native speakers and not for tagchurposes. The definition of Huizinga
1987 (p. 37) and all the features collected by 8eHel 990 (p. 67-102) apply to these games.
In contrast non-authentic games are didactical gae® defined by Kret 1989 (p. 13). Some
of the features collected by Scheuerl do not appithese games.

This differentiation opens a grey area and, of seuthere are more differences, which are
stated in this thesis.

The main difference lies in the conception. Autiegiames entertain, create fun, and they
have an immanent goal and pursue no educationdl @tma-authentic games, on the
contrary, are based on an educational goal whiohldimot be confused with the goal of the
game itself.

A review of the history of games starting from amtiEgypt and the history of game-theories
are described in this thesis in order to understhadole of games in modern society.

In the 1970s games started to become of majomiatienal pedagogical interest. There has
been a ‘boom’ over this subject.

But why should we use games in the classroom? Fr@ocial point of view games create
team spirit and stimulate personal developmentd&i@995, p. 82). From a neurolinguistic
point of view games help to create a procedural argm learning by doing (Dauvillier /
Lévy-Hillerich 2004, p. 28). And also emotional alvement increases the learning success
(idem, p. 10).

There are also many good reasons to use gamereigrfdanguage classes (Gratz 2001, p.6).
The most important are, in my opinion, that studdearn by trying and experimenting, they
gain positive experiences, the weak ones will dlsable to use their skills and that games
initiate free, rule-governed talking.

This thesis supports Koenig’'s postulation (200317).that games and playful and creative
exercises should no longer remain on the fringdooéign language classes but should
become a central pillar.

An important question related to games in the otess is motivation. Very often games are
only used to loosen lessons with the idea that gaare per se motivating, but this is a wrong
assumption. Games have to be used appropriatalfgdeto the situation of the lesson and the
students. If this is not the case, their use vatl Ime successful. But the teacher himself takes a
central role when using games: participation, ¢ffooncentration, endurance and courage for
new games or activities are strongly related to tdecher. If he feels courageous, open,
happy, interested then also the students willtfeelksame (Stohr 1993, p. 30).
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A central point is also the atmosphere, which careasily destroyed by the teacher, if he is
interrupting a lot the flow of the game. One shoaN®id correcting every mistake, otherwise
the students might think it is better to keep gitban to make mistakes (Krumm 2002).

The research question of this thesis, based onpthesented theoretical basis, is: What
differences can be found when using authentic amdauthentic games in the classroom for
German as a foreign language?

Authentic games are based on a natural-complexuéagey while non-authentic games were
created especially for a specific lesson to expdaiain phenomena and they have a language
adjusted to the students.

To answer my research question | decided to useameeship in Kazakhstan and to perform
there classroom observations and group discusduidefore this | had made a preliminary
study in Vienna, where | had performed a classrobservation and had used questionnaires.
The preliminary study in Vienna showed that the nesgion of a teacher and students
regarding the success of the use of a game caretyedifferent. Besides it created the
following hypothesis which was to be tested in Kdwdan: Authentic games require from a
teacher an extra effort to find an educational goal to explain it to the students, so they
know why they play in the classroom this very game.

In Kazakhstan | used five games (three authentictan non-authentic ones) and performed
classroom observations and group discussions. Ts¢ important results can be summarized
as follows:

- The more nervous and enthusiastic the studentstlgetnore they use their native
tongue. But not if at the beginning of the gameytivere informed about what would
be trained with this particular game and why it Wdolbe important to speak German
only.

- Students laugh the most when others make mistaka® anfortunate. With authentic
games students also laugh when funny things halppesuse of the game-mechanism.
Because authentic games are intended to entertthntiveir mechanism, while non-
authentic games use their mechanism to teach sogethntertainment is only a
positive side-effect.

- When playing non-authentic games, students ask rtiamgs for confirmation from
the teacher, while this almost never happens withemtic games.

- Non-authentic games have a clear educational gb@hwery obviously relates to the
lessons learned, while authentic games represem¢thong new and are received as

something outside of the classroom, which doesaoéssarily have to be the case.

73



The group discussions showed that students arenegvpus and enthusiastic to find the right
answer and to remember lessons already learned) plaging non-authentic games. That
was not the case with authentic games, were tha oigéective was to have fun and to learn
new expressions.

Therefore it can be said that there are differerveleen using authentic and non-authentic
games in the classroom. The use of both kindssi#figd. In general it is necessary to make
games a fix part of the lessons.
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4) Anhang

4.1) Abstract

In der hier vorliegenden Masterarbeit mit dem Tjf@iscipulus ludens — Gesellschaftsspiele
im DaF-Unterricht®, bin ich der Forschungsfrage mgegangen, ob es im DaF-Unterricht
Unterschiede beim Einsatz von authentischen unidt-aigthentischen Gesellschaftsspielen
gibt, wie dies ja auch bei Text-, Hor- und Videoerat! immer wieder diskutiert wird.

Als theoretische Basis fir meine Studie habe ichersten Teil dieser Arbeit die Begriffe
.Gesellschaftsspiel” und ,Authentizitat” definiedie Geschichte der Spiele und der Theorien
zum Spiel prasentiert sowie allgemeine Fragen ztemia ,Spiele im Unterricht” diskutiert,
wie etwa Grunde fir deren Einsatz, mdgliche ProbleMor- und Nachbereitung und
Motivation, ehe ich mich im zweiten Teil meiner Bchungsfrage gewidmet habe.

Zur Beantwortung dieser Forschungsfrage habe idin Meslandspraktikum in Kasachstan
genutzt, wo ich im DaF-Unterricht authentische aizht-authentische Spiele verwendet und
deren Einsatz mit den Methoden der Unterrichtsbeaioag und Gruppendiskussion
untersucht habe. Zuséatzlich habe ich dies auckibem DaF-Kurs in Wien gemacht, um eine
Vergleichsstudie zu haben.

Dabei hat sich herausgestellt, dass es sehr wdker&oiiede gibt, und zwar vor allem bei der
Wahrnehmung der Lernenden und bei der Vorbereitlarg_ehrperson. Authentische Spiele
erfordern vom Lehrenden den zusatzlichen Aufwamd,Lernziel zu finden und dies den
Lernenden zu présentieren, damit diese wissen,nvare im Unterricht ausgerechnet dieses
Spiel spielen. Wahrend nicht-authentisches Spigleofensichtliches Lernziel haben, was
von den Lernenden auch sofort wahrgenommen wird.

Somit kann abschlieRend gesagt werden, dass ebadisrdJnterschiede beim Einsatz von
authentischen und nicht-authentischen Spielen gilt dass der Einsatz beider Typen
gerechtfertigt ist. Allgemein ist es notig, aus iater, neurolinguistischer, psychologischer

und vor allem didaktischer Sicht, Spiele als fiXenl des Unterrichts einzufiuhren.
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4.4) Beobachtungsleitfaden

Datum, Uhrzeit; ...............

Gruppenbezeichnung: ..................

Niveaustufe Deutsch: ...............

Spiel: ...............

Namen

Verwendung des
Russischen, bzw.
Kasachischen

Lachen

Verpflichtender Einsatz
des Deutschen (durch
Spielmechanismus)

Freiwilliger Einsatz des
Deutschen

Frage an die
Lehrperson

Starker Kérpereinsatz
(Gestik, schaukeln,
aufstehen)




4.5)

Nicht-authentische Spiele

4.5.1) Wiederholungsschlangenspiel

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
START Nenne 5 Nenne 5 Nenne 3 | Du hast Du hast | Nenne 7 Nenne 7 | Nenne 5 Du hast
Tiere aus | Stadte in Stadte in | Glick! Pech! Adjektive Adjektive | Tiere aus Pech!
Kasachstan Deutschland Osterreich | Springe Kehre | fur linken far dem Meer. Setze
nach 16. nach 1 | Nachbarn. | rechten eine
zuruck. Nachbarn. Runde
aus.
20 19 18 17 16 15 14 13 12 11
Nenne finf | Nenne fiinf| Nenne drei | Nenne drei| Nenne drei| Nichts | Mitspieler | Mitspieler | Nenne 5 Du hast
typische olympische| deutsch- deutsch- | deutsch- passiert.| wahlen wahlen Méobelstiicke | Glick!
Dinge Sportarten.| sprachige | sprachige | sprachige Adjektiv Verb. aus deinem | Wiirfle
Osterreichs, Autoren. Filme. Musiker. mit Zimmer. noch
Substantiv. einmal.
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Du hast Du hast Mitspieler Mitspieler | Bilde einen| Bilde Bilde einen | Nenne 2 | Nenne 5 Nichts
Glick! Pech! wahlen wahlen Satz mit einen Satz mit Stadte aug Feste passiert.
Springe Kehre nach| Verb. Adjektiv JLrotzdem®. | Satz ~obwohl“, der Deutschlands
nach 30. 15 zurtck. mit mit ,je Schweiz. | Osterreichs
Substantiv.
desto".
40 39 38 37 36 35 34 33 32 31
ZIEL Du hast Du hast Mitspieler | Mitspieler | Nenne | Nenne funf | Bilde Benenne alle | Nenne 6
Pech! Pech! Setze| wahlen wéahlen funf Adjektive einen Satz Kleidungs- Kuchen-
Kehre nach| eine Runde | Adjektiv Verb. Dinge | zu mit sticke, die du| gerate.
30 zuruck. | aus. mit zum Kasachstan| ,denn*. anhast.
Substantiv. Thema
~Recht
S0,
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4.5.2) Wirfel-Grammatikspiel — Teil 1: Deklination

w8

1 — Nominativ Sg.
2 — Akkusativ Sg.
3 — Dativ Sg.

4 — Genitiv Sg.

5 — Nominativ Pl.

6 — Akkusativ PlI.

7 — Dativ PL.

8 — Genitiv PI.

W10

1 —rot

2 — schon
3 — laut

4 — Klein
5—grol3

6 — gelb

7 — leicht
8 — schwer
9 —grdn

10 — leise

W20

1 — Haus

2 — Garten

3 — Hund

4 — Auto

5 — Flugzeug
6 — Buch

7 — Schule

8 — Computer
9 — Bus

10 — Kind

11 — U-Bahn
12 — Sudtirolerin
13 — Apfel
14 — Brief

15 — Kleid

16 — Blume
17 — Pferd
18 — Student
19 — Politiker
20 - Matrille
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Wiirfel-Grammatikspiel — Teil 2: Konjugation

W6
1-1.P.Sg.
2 - 2.P.Sg.
3 -3.P.Sg.
4—1.P.PI
5 2.P.Pl.
6 — 3.P.PI.
W8

1 — Prasens Aktiv

2 — Préasens Passiv

3 — Prasens Konjunktiv
4 — Perfekt Aktiv

5 — Perfekt Passiv

6 — Prateritum

7 — Plusquamperfekt

8 — Futur |

W20
1 — schauen
2 —lesen

3 — sprechen

4 — zeigen

5 — funktionieren
6 — wegfahren
7 — forschen

8 — besuchen

9 — bekommen
10 — auswahlen
11 — umdrehen
12 — verlieren
13 — kaufen

14 — schreiben
15 — waschen

16 — kontrollieren

17 — horen
18 — sagen
19 — sein

20 - sehen
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