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EINLEITUNG

»Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist,

und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt*.

(F.Schiller)
Heutzutage schenkt die Regierung eine groBle Aufmerksamkeit auf die
Fremdsprachen und die Rolle der Fremdsprachen nehmen Zeit zur Zeit rasant
zu. Ein Beispiel dafiir kann auch das Gesetz des Prisidenten iiber Maflnahmen
zur weiteren Verbesserung des Systems des Fremdsprachenunterrichts sein. Laut
diesem Gesetz wird das Studium der Fremdsprachen, iiberwiegend der
englischen Sprache, Schritt fiir Schritt auf dem gesamten Gebiet der Republik
von den ersten Klassen der allgemeinbildenden Schulen in Form von
Spielunterricht und Umgangsunterricht und beginnend mit der zweiten Klasse -
mit der Beherrschung des Alphabets, Lesen und Grammatik, beginnen.
Unterricht in bestimmten Fachrichtungen, insbesondere in technischen und
internationalen Fachrichtungen, wird auch in Fremdsprachen durchgefiihrt.
Aktualitit des Themas. Effektive Lehrmethoden sollen im Prozess des
Unterrichts ein wichtiger Faktor fir die Qualitit der Bildung sein und
Trainingsprozess der effizienten und effektiven Lehrer, um sicherzustellen,
erfordert eine hohe technische Féhigkeit und Arbeit. Der Lehrer sollte das
Verfahren in Ubereinstimmung mit dem Alter und Interessen der Studierenden
auskommen. Dariiber hinaus miissen die Schiiler auch ein Mitglied des
Lehrprozesses werden. Das soll im Fremdsprachenunterricht fiir eine wichtige
Aufgabe von traditionellen Methoden dienen. All diese Methoden fasst in einer
Rede der Aktivitiaten wie Horverstehen, Sprechen, Lesen und Schreiben um.
Insbesondere bei den Schiilern der einzigen Schulen sind noch nicht
Lesen, Schreiben Fahigkeiten entwickelt. Aus diesem Grunde ist es wichtig, die
vier Kompetenzen Horverstindnis, Leseverstehen, Schreibaktivititen und

Sprechen zu entwickeln.



Neuigkeit der Erforschung. Durch die Sprache der Musik in dem Prozess
Musik durch Wort der Lehre, Gestik (Aktion) mit den Studenten erklart. Die
Studierenden konnen schnell die Bedeutung der Worte zu verstehen, um
durchzukommen. In diesen und dhnlichen Methoden, Lehrprozess werden wir in
der Lage sein, das gewlinschte Ziel des Sprachunterrichts zu erreichen.
Erforschungsgrad des Problems. Der Teil bezieht sich auf eine Umfrage, in
der 12 Lehrern vor 10 Jahren und heute die gleichen Fragen gestellt wurden.
Aufgrund des Vergleichs der damals und heute gegebenen Antworten,
konnte ich meine Fragen “Werden die Spiele im Fremdsprachenunterricht heute
als ein natiirlicher Bestandteil wahrgenommen? Haben die Spiele ihre Rolle als
Entwichlung der Sprechfertigkeit im Fremdspracheunterricht nach 10 Jahren
gedndert? Wie konnen Spiele den Fremdsprachenunterricht beeinflussen?”
belegen. Diese Fragen sollen mir behilflich sein, meine Hypothese “ Richtig
ausgewihlte Spiele konnen die Sprechfertigkeit der Fremdsprachelerner

entwickeln helfen” zu untermauern.

Objekt der Erforschung. Die innovative Technologie.
Gegendstand der Erforschung. Der Gebrauch der innovativen Technologie.
Aufgaben der Erforschung.

1. Alle Arten von Aktivitiaten durch kommunikative Aufgaben zu lehren,
um den Komplex zu verstehen;

2. Kommunikative Aufgaben entsprechen bei der Bildung ihres
gegenseitigen Austausches von Studierenden, das Thema der Rede, die
Bediirfnisse und Situationen;

3. Kommunikative Aufgaben und die Entwicklung der Studenten, Paare
und Gruppen, die die Aktivititen der Organisation zu erkléren;

4. Kommunikative Aufgaben und jedes Wort und Satz in der jeweiligen
Landessprache zu erkldren, Verstandnis der interessanten Aktivitdten zu lehren,
die audio-visuellen Mittel, ekstralinguistik und emotionale Wirkung

bereitzustellen; Eine Reihe von Fotos, Bilder, Objekte, Gesten, Bewegungen,



Perefrasa, Synonyme und Antonyme, wortbildende Anhénge, Aufgaben, Spiele,
Musik und Lieder;

Die obigen Daten zeigen, dass die traditionellen Methoden im Prozess des
Kurses verwendet werden.
Methodologische Grundlage der Untersuchung. Heute wird im
Fremdsprachenunterricht auf die innovativen Technologien, verschiedene
Methoden und Didaktik eine grole Aufmerksamkeit geschenkt. Der
Fremdsprachenunterricht, als Wissenschaft, soll heute seine eigenen
Bedingungen bilden. Dies ist in erster Linie iiber die Bedeutung im Begriff der
»Methode* ist. Der Begriff ,,Methode*“ wird verwendet, um zunédchst eine
bekannte Aktionen zu reprisentieren, so daf3 die Regel gedndert werden sollte.
Die Methode des Unterrichts bedeutet die Entwicklung der Fremdsprachen neu
lernen, die Bereitstellung der Lehrerausbildung zu iiben, die Schiiler lernen, um
sich aus der Summe der Aktivitit zu gehen. Mit anderen Worten gesagt, auf die
Methode der Lehrer die Schiiler iiber die Umsetzung der Pline, Ziele,
padagogischen Aktivititen und MaBnahmen, die auf der Schaffung von
Verstdandnis konzentriert; Fremdsprachenlehrer sollen in solchen Aktivititen
nicht vergessen, dass Kinder mit Sprachtraining, Orientierung aktivieren.
,Method*, das Konzept von Konzepten, gibt es eine Vielzahl von Techniken,
um die Mittel zu erhéhen. Zum Beispiel wird eine ,Methode* miindlich,
schriftlich, Fotos, Grafiken, Sehhilfen. Und die sprachlichen und ekstralingvistik
Werkzeuge zu erkldren, konnen Methoden durchgefiihrt werden. Das Thema
meiner Diplomarbeit habe ich bewusst aus folgendem Grund ausgewédhlt und
zwar: Meiner Meinung nach gehort das Spiel nicht nur zum
Fremdsprachenunterricht (oder zum Unterricht allgemein) sondern das Spiel
begleitet uns durch das ganze Leben.
Material der Erforschung:

1. Die moderne Biicher wie ,,Miteinander reden lernen. Sprechspiele im
Unterricht, Behme H., ,,Sprachspielereien fiir Deutschlernende®, Bohn R,
Miinchen 1989



2.Worterbiicher [Duden, D. Edmund, H. Kiipper, G. Wahrig u.a.].

3. Web-Seiten.
Ziel der vorliegenden Arbeit. Das Ziel meiner Arbeit war es zu betonen, dass
Spiele im Fremdsprachenunterricht eine wichtige Rolle spielen. Ich versuche
die Hypothese zu belegen, dass die Lehrer sie lingst als einen natiirlichen
Bestandteil des Unterrichts verwenden und verstehen. Ich bin sehr froh dariiber,
dass sich die Situation bis heute wesentlich verbessert hat und ich meinen
Kollegen nur “Viel Spass beim Spielen* wiinschen kann.

Ziel des Fremdsprachenlehrens; Jeder Lehrer muB3 die grundlegenden
Anweisungen der didaktischen und padagogischen Prinzipien lehren. Der
Fremdsprachenunterricht basiert in padagogisch-didaktischen Prinzipien, wie
Bildung, wissenschaftliche Prinzipien, ihre erzieherische Rolle auf. Alle diesen
didaktischen Prinzipien, die die Grundlage des Unterrichts eine Fremdsprache
ausgebildet werden. In der modernen Fremdsprachen, Technologie neuer Lehr-
und wird der kommunikative Ansatz fiir das Erlernen von Fremdsprachen
werden durch das System kommunizieren, nicht als kommunikative Aufgaben,
sondern lingavodidaktik methodischen Rahmen der Grundsitze einer
detaillierten Untersuchung der allgemeinen strategischen Prinzipien sind.

Spiele gibt es in allen Kulturen und schon seit Jahrtausenden.
Deswegen erlaube ich  mir zu schreiben, dass Spielen ein
gesamtgesellschafliches Phanomen ist. Nicht nur der Mensch spielt, sondern
auch bei Tieren in der Natur kann man vom Spiel sprechen. Jeder Mensch
spielt, aber manchmal ist es schwer zu erkennen, wann die Menschen spielen
oder etwas Anderes tun, z. B. arbeiten, lernen, nachdenken etc.

Das Spielen wird in der Freizeit, im Kindergarten und auch in der
Primarstufe gefordert. Dagegen soll in der Sekundarstufe gearbeitet aber nicht
gespielt werden. Ubersehen wird hierbei, dass das Spielen ein fester
Bestandteil aller Schulformen sein sollte. So konnen die Spiele den Unterricht

bereichern und verbessern.



Das Thema meiner Diplomarbeit habe ich bewusst aus folgendem Grund
ausgewdhlt und zwar: Meiner Meinung nach gehort das Spiel nicht nur zum
Fremdsprachenunterricht (oder zum Unterricht allgemein) sondern das Spiel
begleitet uns durch das ganze Leben.

Vor 25 Jahren, als ich die Grundschule besucht habe, wurde die russische
Sprache als Pflichtfach unterrichtet. In dieser Zeit wurde der Unterricht von
allen, die meist Fremdsprachenlehrern mit Methoden durchgefiihrt, die sich
nicht im geringsten mit den Spielvorschldgen meiner Diplomarbeit
vereinbaren lassen. Der Fremdspracheunterricht hat folgendermassen verlaufen:

- das Lesen des Textes
- neue VVokabeln
- neue Grammatik
und damit zusammenhingende Ubungen

Damals war es praktisch unvorstellbar, diese Unterrichtsstereotypen
zu andern oder den Unterricht mit einem Spiel zu bereichern.

Das Jahr 1989 hat uns grosse Verdnderungen nicht nur in der Geselschaft
sondern auch im Schulwesen, was den “BOOM* m
Fremdsprachenunterricht und neue, kreative
Unterrichtsmethoden betreffen, gebracht. Dazu  haben auch  viele
Muttersprachler beigetragen, die neue Elemente z.B. Spiele, Projekte etc. im
Unterricht eingefiihrt haben.

Ich als Lehrerin verteidige eindeutig die Anwendung der Spiele im Daf-
Unterricht und in meiner Diplomarbeit bemiihe ich mich nachzuweisen, warum
Spiele zum festen Bestandteil des Fremdsprachenunterrichts einen festen
Bestandteil sein sollten.

Theoretische Bedeutung der Untersuchung. In dem theoretischen Teil
versuche ich zu erkldren, was man sich unter dem Begriff “Spiel mit Hilfe
verschiedener Spieltheorien vorstellen soll und warum die Spiele eine so
wichtige Rolle im  Daf-Unterricht spielen. Ausserdem ergidnze ich diese

Theorien mit konkreten Tipps fiir die Lehrer, wie zum Beispiel: Wann der



richtige Zeitpunkt fiir den Spieleinsatz ist, wie man die Spielregeln den Schiilern
erklaren soll, worauf man bei der Spielauswahl achtet soll etc. Im theoretischen
Teil befasse ich mich mit der Spieldefinition, verschiedenen Spieltheorien,
den Griinden, warum die Spiele beim Spracherwerb helfen konnen und wie die
Spielregeln den Schiilern am besten erkldrt werden sollten. Darauf folgen auch
die Probleme, die beim Spielen auftreten konnen. Danach werde ich die Frage
beantworten, warum man beim Spielen auch lernen kann und damit
demonstriere ich, warum der Einsatz der Spiele in der Schule so wichtig ist.
Anschliessend erwihne ich die Rolle des Lehrers beim Spielen und beschreibe
die didaktischen Kriterien fiir die Spielpraxis. In dem letzten Kapitel des
theoretischen Teils beschreibe ich verschiedene Spielarten und fithre dazu ein
paar konkrete Beispiele auf.

Die Lehrer fiihrten ihre beliebtesten Spiele ein, welche ich spéter noch
ausfiihrlich in dem praktischen Teil beschreiben werde.

Zum Schluss kann ich ehrlich sagen, dass ich mich moglichst intensiv
bemiihe, spielerische Aktivititen in meinen Stunden auszunutzen, um
Kommunikationsfahigkeit, Kreativitit oder Motivation bei den Schiilern zu
verbessern und hoffe, dass meine Diplomarbeit eine Inspiration fiir meine
Kollegen und Kolleginnen sein wird.

Struktur der Arbeit. Einleitung, drei Kapitel, Zusammenfassung und

Literaturverzeichnis.



KAPITEL 1
SPIELE IM ALLGEMEIN

1.1.Spieldefinition

Bis heute ist es nicht gelungen, vollstindig und eindeutig den Begriff
“Spiel” zu definieren. Trotzdem gibt es viele Definitionsversuche, das Spiel zu
beschreiben.

In der Literatur finden Sie selten eine so haufig gestellte und dabei so
unzureichend beantwortete Frage wie “Was vesteht man unter dem Begriff
»wOpiel*“?

Die neueren Autoren wie J. Lehman und K. Kleppin bemiihen sich, auf
diese Frage eine fachwissenschaftliche und zugleich erschopfende Antwort zu
geben. “J. Lehmann definiert das Spiel als eine Sequenz von Tatigkeiten:*

a) an der mindestens 2 Personen beteiligt sind,

b) deren Verhalten teilweise durch ausdriicklich gesetzte oder zu setzende
Regeln bestimmt wird,

c) die einen allen bekannten und definierten Zielzustand zu erreichen
versuchen, den sie nur durch Austauschhandeln erreichen konnen,

d) in denen mindestens einige zentrale Gegenstinde verwendet werden, die
Substitute von anderen Gegensténden sind,

e) deren Sequenzierung sich jedesmal im Detail unterscheidet,

f) in denen stindig oder haufig fiir die anderen manifeste Entscheidungen
unter Unsicherheit zu fdllen sind, ohne die Bedrohung durch juristische,
okonomische oder formal soziale Folgen,

g) die freiwillig fortgefiihrt werden* (H.Behme, 1992, S.11)

Und noch eine Aussage von H. Retter, dass das “Spielen ein
mehrperspektivisches Handlungssystem ist.“ (nach H. Behme, 1992, S.11)

Diese zwei zugrundegelegten Spieldefinitionen sind im Vergleich zum

Spielverstindnis von den Transaktionsanalytikern nicht identisch, “weil sie



das Spiel als das unbewusste, also durch “verdeckte Motive beherrschtes
Tun des Menschen mit “Nutzeffekt” verstehen, das im Grunde unehrlich ist.*
(H.Behme, 1992, S.11). Ich habe hier drei unterschiedliche Aussagen zum
Begriff “Spiel vorgelegt, um vorzufiihren, wie sich die Spieldefinitionen
voneinander unterscheiden.

Wohingegen “Spiel im Unterricht® eher als didaktisches Spiel bezeichnet
werden kann und es sollte den Lernprozess variieren und beschleunigen. Der
Spielzweck liegt im Uben und Wiederholen sowohl von neuen als auch
schon vorhandenen Kenntnissen anhand von z.B. Zahlenbildern, Ziffern,
Bildern, Symbolen etc. Dabei lernt man viel Neues und wiederholt
gleichzeitig bereits Gelerntes.

“Auch ein freier, sponntaner Unterricht mit dem Ziel sich zu
unterhalten kann als ein Teil des didaktischen Spiels angesehen werden. Fiir
H. Rettner ist ebenfalls das Lernspiel der Versuch einer gezielten Kombination
von motivierendem Spielerleben und lerneffektiven Inhalten*. (H. Behme, 1992,
S.11)

1.2. Warum spielt man eigentlich?

Ahnlich schwierig wie die Definition des Begriffs “Spiel“ finde ich die
Erkldrung “Warum der Mensch spielt. Trotzdem versuche ich ein paar
wichtige Griinde, warum der Mensch spielt, meiner Ansicht nach, zu erwéhnen.

Nach dem Buch “Principles of Psychology” aus dem Jahre 1855 von
Herbert Spencer, sind alle Aktivitdten und Energien eines Lebewesens
zweckgebunden. Sie dienen der Aufrechterhaltung des organischen
Gleichgewichts und der Arterhaltung. Da hohere Lebewesen ihre Kraft hierfiir
nicht mehr ausschlielich bendtigen, haben sie einen Kraftiiberschuf3, den sie
mit Hilfe des Spiels abbauen (Pfeifer, 1990, S.82)

Wihrend des Spiels konnen sich ermiidete Systeme ausruhen und der

Mensch sammelt neue Krifte fiir weitere Arbeit.



Denn im Spiel fiihlt man “.. sich optimal beansprucht, der

Handlungsablauf geht glatt und fliissig vonstatten, die Konzentration erfolgt
von selbst, das Zeiterleben wird weitgehend ausgeschaltet, und man erlebt
sich nicht mehr abgehoben von der Titigkeit, sondern geht in ihr auf.”
(Oerter, 1995, S.251).
Das Spielen ist sinnvoll, sogar lebensnotwendig fiir die ganzheitliche
Entwicklung des Menschen. Das Spielen dient unter anderem der
Selbstausbildung. Im Spiel, zum Beispiel in einem Rollenspiel, kann man
Selbstdisziplin, soziale Kompetenz erlernen und eigene Féhigkeiten festigen
ohne negative Konsequenzen fiir das spétere Leben.

“Nach dem Motivationspsychologen Heckhausen bezieht das Spiel seinen
besonderen Reiz durch den Aktivierungszirkel, den stindigen Wechsel von
Spannung, Abbau der Spannung, Spannung, Abbau der Spannung, Spannung
usw.” (Oerter, 1995, S. 262 - 263)(www.spielunterricht.de)

1.3. Die Grenze zwischen dem Spiel und dem Lernen

Spielen contra Lernen, Lernen contra Spielen — seit jeher einem sehr
intensiv diskutierten Thema in der Spielpddagogik. Die Grenze zwischen dem
Spiel und dem Lernen ist meiner Meinung nach schwer deffinierbar, denn:

“- derartige Spiele erfordern z.B. auch Konzentration, Denken, Regeln, Planen,
Empathie,  Ambiguitdt,  Selbststindigkeit,  Disziplin, Selbst — und
Mitverantwortlichkeit sowie Hor- und Sprechhandel
- solche Spiele haben zudem Ubungswert, und Uben bzw. Lernen wird als eine
Art von Arbeit gesellschaftlich anerkannt
- alle Spiele verfolgen und verzeichnen Lerneffekte, da sie wirklichkeits-,
lernstoff-, aktions- und erfahrungsbezogen sind
- diese Spiele wirken anstrengend, aber auch anregend auf die Teilnehmer

- die Spiele fordern die Selbstbestdtigung und Zufriedenheit, die sich als


http://www.spielunterricht.de/

Begleiterscheinungen auch bei einer gelungenen wund akzeptierten
Arbeitstdtigkeit einstellen” (H.Behme, 1992, S.10)

Das Ziel der Spielpddagogik ist, dass seit jeher Spielen und Lernen
miteinander verbunden wird, um humane und effektivere Unterrichtsmethoden
zu erreichen. Es wurde Friedrich Daniel Ernst Schleiermacher ( 1768
— 1834 ) bewusst, dass fast jede Spielart bestimmte Fahigkeiten entwickelt.

Obwohl die Theoretiker die Verwendung von Spielen als einen
festen Bestandteil des Unterrichts bevorzugen, stelle ich fest, dass die
Situation an den Schulen noch nicht ideal ist, da die Lehrer diese Moglichkeiten
fiir eine abwechslungsreichere Unterrichtsgestaltung eher hdufiger in Fachern
wie Sport, Musik und in den letzten Tagen vor Weihnachten oder vor den Ferien
anwenden.

Leider ist es noch nicht bei allen Lehrern ankommen, Spiele als wichtigen

padagogischen Aspekt zu integrieren.

1.4. Was wird im Spiel gelernt

“Spielen als freie, selbstzweckliche Titigkeit [0st sich nur dem
momentanen Anschein nach in Nichts auf. Die verbreitete Meinung, es sei
unproduktive Aktivitit, erweist sich bei wissenschaftlicher Betrachtung als
unzureichend. Obwohl zundchst unbeabsichtigt, zeitigt Spielen friiher oder
spdter greifbare Effekte. [...] Da beim Spielen die Titigkeit selbst interessiert,
weniger ihr eng umschriebener Zweck, ist das erworbene Wissen auch
entsprechend strukturiert. Es ist eher verlaufs- statt ereignisbezogen, eher
dynamisch als statisch-unverdnderlich” (Kauke 1992: 128).

Es ist wichtig, sich bewusst zu machen, dass beim Spielen
verschiedene Arten von Intelligenz gebraucht und trainiert beziehungsweise
entwickelt werden, die sich je nach den Anforderungen des Spieles
unterscheiden.  Der  Fremdspracheunterricht  bietet uns  folgende

Lernméglichkeiten in didaktischen Spielen von wichtiger Bedeutung:



“Sensibilisierung fiir und Ubung und Anwendung von Unterrichts- bzw.
Spielinhalten und - themen, kognitive (intellektuelle) sowie affektive
(emotionale, sinnliche) Lernmdéglich-keiten und interkulturelle
Lernerfahrungen.”(Www.ludolingua.de)

Eine sprachliche Kommunikation findet immer beim Spielen statt. Nun
gilt es zu unterscheiden, wann sie ablduft, d.h. vor dem Spiel (als
Regelerkldrung oder umfangreiches Aushandeln der Rollen) , wiahrend (werden
verschiene Aufgaben, Rollen etc. erfiillt) und nach dem Spiel (als eine
reflektierende Diskussion)

“In Spielen wird nicht kontextlos, sondern personenbezogen und
inhaltsorientiert kommuniziert. Dadurch wird erstens sprachliches Handeln
in einem sozialen und personalen Kontext miteiner bestimmten Absicht
(z.B. eine Rolle darzustellen) erméglicht.” (www.ludolingua.de)

Diese sprachlichen Handlungen prigen sich wirkungsvoller ins
Gedachtnis ein und an erlebte situationsabhingige Lerninhalte erinnert man sich
leichter und sind jederzeit wieder abrufbar. Zum Eine erfahren wir beim Spielen
mehr iiber uns selbst und zum Anderem konnen die anderen Mitspieler
Probleme, welche im Klasseverbund entstanden sind, mit Humor tiberwaltigen.

“Fiir interkulturelle Kompetenz benotigt man als “Handwerkszeug”
eine ausreichende nonverbale Wahrnehmungsfihigkeit “ (vgl. C. Miiller 1995:
43). Erlebnisse werden im Spiel in Gestalten, Symbolen und Gefiihlen lebendig
bewiltigt, z.B. kultur- und personlichkeitsspezifische Mimik und Gestik werden
beim Spiel vermittelt.

Das Spiel dient nicht nur der Kentnnissevermittlung sondern bietet auch
die Moglichkeit personaler Begegnung. Im Spiel gliedern sich soziale und
geistige Verbindungen, d.h. die Schiiler konnen sich niher sein, wenn das Spiel
gelingt und alle hatten Spass daran oder jeder kann seine eigene Identitét
darstellen.

Was die Kulturfuntion des Spieles betrifft, konnen sowohl Unterschiede

als auch Vorurteile zum Thema des Spiels auftreten.



Die Spiele befordern Werte und Normen, z.B. ein Kind in “Mensch —
drgere — dich — nicht” weiss, dass es nach einer sechs noch mal wiirfeln kann.
Nur einer kann im Spiel gewinnen und die anderen miissen lernen zu verlieren.
“Das Kind bekommt also in einem Spiel eine Anzahl von Werten und bzw.
Normen einer konkurrenzorientierten Gesellschaft “spielerisch” vermittelt.”

(www.ludolingua.de)



http://www.ludolingua.de/

KAPITEL 2
DIE FUNKTIONEN DER SPIELE IM DAF- UNTERRICHT, IHRE VOR-
UND NACHTEILE

2.2. Funktionen des Spiels

Wenn die Schiiler spielen, bedeutet es liberhaupt nicht, dass sie nichts lernen
und, dass das Spiel nur eine Erholungsfunktion hitte. Das Spiel hat auch seine

Bedeutung und erfiihlt dabei einige Funktionen.

1. Motivierungsfunktion — durch das Spielen sind die Schiiler motiviert und
sind leichter bereit mitzuarbeiten;,

2. Aktivierungsfunktion — das Spiel hebt die Aufmerksamheit und
Konzentration, iibt das Gedédchnis und dasVorstellungsvermogen;

3. Sozialfunktion — im Spiel formen sich verschiedene Gruppen. Die Kinder
nehmen miteinader Kontakte auf;

4. Schopferische Funktion — das Spiel entwickelt schopferische Uberlegungen,
kombinatorische Fihigkeiten und Fahigkeiten des Suchens nach neuen
Strategien;

5. Erholungsfunktion — beim Spielen kommt es zur spontanen Aktivitdt ohne
Stress;

6. Erkenntnisfunktion — durch spielerische Aktivitdt gewinnen die Schiiler
neue Erkenntnisse;

7. Funktion der Einiiben — durch das Spielen kann der Lehrer schon
durchgenomennen Lehrstoff einiiben;

8. Bewegungsfunktion — ist damit verbunden, dass die Schiiler nicht nur in der
Bank sitzen miissen;

9. Diagnostische Funktion — durch das Spiel kann der Lehrer bei dem Schiilern
einige Méngel aufdecken,;

10. Therapeutische Funktion



Ich habe hier einige Funktionen erwihnt, die spielerische Aktivitdt mitbringt.
Dabei habe ich meine Kenntnisse ausgeniitzt, die ich wiahrend meines Studiums
gewonnen habe.

Das Spiel geht immer von einer bestimmten Idee aus und fithrt zu einem
bestimmten Ziel. Der Verlauf des Spiels ist offen, auf Grund verschiedenen
Veranderungen. Das Spiel, spielt sich im Hier und Jetzt ab. Die Spieler bringen
eigene Aktivitdt und Emotionalitdt ins Spiel. Charakteristisch fiir das Spiel ist
ein Wechsel von Spannung und Entspannung. Das Spiel macht Spalf3.

Im Laufe des Spiels vermeidet man die Angst und dieVVerspannung.

Die Spieler sollten bestimmte Regeln berticksichtigen.

Die Autoren Horst Schaub und Karl G.Zenke fiihren in ithrem Werk-
Worterbuch zur Padagogik folgende Merkmale an:

....Das Spiel erfolgt freiwillig, selbstbestimmt und zweckfrei um seiner selbst
willen und frei von dulleren Zwingen. Es finden losgelost vom Ernst des Alltags
statt und aktiviert Phantasievorstellungen. Es ermdglicht in der handelnden
Auseinandersetzung mit Mitspielern und Objekten Realitdtserfahrungen und die

Verarbeitung von Alltagsproblemen...*

(Schaub, Zenke, 1995. S.328)

In dieser Interaktion verlaufen viele Lernvorgidnge, die fiir die sozialen,
kognitiven und psychomotorischen Entwicklungen sehr wichtig sind.
Also wir konnen die wichtigstenWesenmerkmale in einigen Punkte

zusammenfassen:

- im Spiel wird vor allem das gewdhnliche Leben gezeigt;

- das Spiel stellt Freiheit von duflerem Zwang dar;

- das Spiel bringt Spannung und Entspannung;

- das Spiel ist offen und regelhaft;

- der Schiiler (der Spieler) beginnt mit dem Spiel freiwillig und kann zugleich

das Spiel freiwillig verlassen;



- das Erlebnis aus dem Spiel bringt Spal3 und Freude;

- im Verlauf des Spiels kann man verschiedene Hindernisse treffen, die man
iiberwinden kann;

- das Spiel wird von Zufall, Gliick, Chance begleitet;

- einerseits brigt das Spiel eine Ausgelassenheit, anderseits muss es aber ernst
genommen werden;

- das Spiel fiillt eine Problemldsungsfunktion.

2.2. Vorteile des Spiels

Die Schiiler empfangen das Spiel im Unterricht sehr herzlich. Als ich mich an
meine Schulzeit erinnere, wenn die Lehrerin uns mitgeteilt hat, dass wir ein
Spiel spielen werden, waren alle begeistert und in Euphorie. Also zu den
Vorteilen gehort:

- das Spiel entwickelt die Phantasie und das Interessen der Kinder.

- durch das Spielen sind die Schiiler aktiviert und motiviert. Das Spielen macht

die Atmosphire in der Klasse frei.

- beim Spielen ist die Konzentration der Schiiler auf dem hoheren Grad, nicht so

bei den Aufgaben, die sie strikt erfiillen miissen.

- mit dem Spielen fillt Stress von den Kindern.

- beim Spielen arbeiten die Kinder selbst, sie brauchen Lehrerhilfe nur selten.
Manchmal ist der Lehrer auch Mitspieler der Kinder.

- die Schiiler, die beim Lernen schwécher sind, fithlen beim Spielen nicht so

grof3e Unterschieden zwischen ihnen und anderen Mitschiilern.



- das Spiel ermdglicht aktives, kreatives und selbststidndiges Lernen.

- durch das Spielen kdnnen sich die Kinder reale Situationen ausprobieren,

konnen eigene Erfahrungen benutzen.

- der Schiiler muss sich auf sich selbst verlassen und muss selbst handeln.
- durch das Spiel lernen die Kinder, bestimmte Regeln einzuhalten und auf

bestimmte Situationen angemessen zu reagieren.

2.3. Nachteile des Spiels

Beim ersten Anblick kann es scheinen, dass das Spiel keine Nachteile hat, aber
es stimmt nicht.

Spiele, die in Lehrbiichern angeboten sind, sind den Schiilern meistens schon
bekannt und nicht mehr so interessant. Deshalb ist es besser selbst Spiele
herzustellen. Man kann schon vorhandene Spiele ausarbeiten und dem Thema
anpassen. Es ist schon seit langem bekannt, dass man am besten etwas behilt,
wenn man es in der Hand hatte oder wenn es visuell dargestellt worden ist.
Demnach sind selbstgemachte Spiele meistens Realien, die die Kinder sehen
oder anfassen.

Am leichtesten eignet man sich eine Sprache, als kleines Kind an, egal ob es um
die Muttersprache oder eine Fremdsprache geht.

Selbsterstelle Spiele wecken bei den Schiilern Neugier und grofes Interesse. Die
Schiiler setzen sich dadurch intensiver und wirksamer mit dem Stoff im
Fremdsprachenunterricht auseinander. Sie trauen sich dementsprechend neue
Situationen, d.h. den neuen Stoff eher zu und suchen nach Lésungen, das zum
unbewussten Lernen fiihrt. Die Schiiler lernen die Fremdsprache auf eine

natiirliche Weise.



Wie schon erwihnt, steigt das Interesse der Schiiler und wenn sie dabei noch
selber Wirken konnen, bekommt das Spiel einen Sinn und bleibt infolgedessen
besser im Gedéichtnis aufbewahrt. Wenn z.B. ein Schiiler neue Worter lernen
muss und diese dabei anfassen oder sehen kann, bleiben sie besser und schneller
behalten.

Denn nach Gudjons (1994:7f.) behalten wir 20% von dem was wir horen, 30%
von dem was wir sehen, 80% von dem was wir selbst formulieren, 90% von dem
was wir selbst tun.

Wenn im Spiel als wichtigstes Element ein Schiiler auftritt, der selbst handeln
soll, ist das Spiel sehr gut geeignet, um Wissen zu erlernen. Deshalb sollte man
Spiele ofter selbst erstellen und den Schiilern mitbringen und sie spielend lernen
lassen, vor allem in Grundschulen.

Jedoch man kann merken, dass in den Schulen besonders der Frontalunterricht
dominiert. Demgemal sollte der Lehrerzentrierte Unterricht einigermal3en
reduziert werden.

Funk und Koenig (1991: 113) behaupten, dass trotz dieser langen Liste von
positiven Merkmalen, die mit dem Einsatz von Spielen verbunden sind, ,,das
Spiel in der Unterrichtspraxis oft immer noch ein Schattendasein als
,Lickenfiiller, ,,Vertretungsaktivitit®, ,,Bonbon vor dem Ferienbeginn* etc.
fiihrt. Dass Spielen im Fremdsprachenunterricht auch sehr wohl Lernen sein
kann und das Lernen nichts an Effektivitét verliert, wenn es spielerisch
geschieht, haben die praktischen Beispiele gezeigt.*

Mochte man ein bestimmtes Thema schnell wiederholen oder Einiiben, kann
man hier ein Spiel nicht einsetzen, denn die Praxis hat gezeigt, dass Spiele
immer mehr Zeit erfordern, als erwartet. Aulerdem kommt das Problem mit der
Schiileranzahl dazu. Man weil} nie wie viele Schiiler in den Unterricht kommen
und ob die GruppengréBen ausreichend sein wird, um das Spiel zu verwenden.
Es kann auch dazu kommen, dass sich die Grundschiiler beleidigt fiihlen, wenn
sie jedes Mal das Spiel verloren haben. Und zu Letzt kommt auch die Zeit der

Lehrerlnnen in Frage. Die Lehrer haben nicht immer ausreichend Zeit und



Ideen, um ein entsprechendes Spiel zu erstellen. Ab und zu kann es auch
vorkommen, dass man mit der Herstellung des Spiels beginnt und es fehlt einem
ein bestimmtes Material, das man Momentan nicht hat, wobei das Spiel

vielleicht ins Wasser fallt.

Probleme, die beim Spielen auftreten

Nachdem Argumente fiir den Einsatz des selbsterstellten Spieles dargelegt
worden sind, werden auch mogliche Probleme bei der Durchfiihrung
angesprochen. Hierbei ist zu beriicksichtigen, dass es mehrere Probleme beim
Spielen gibt, als beim erstellen.

Man sollte Spiele im Unterricht vermeiden, die der Lehrer selber nicht sicher ist
richtig erstellt zu haben oder bei der Anwendung zweifelt, ebenfalls gilt das
gleiche fiir komplizierte Spiele, ,,die viele Regeln und ldngere Erkldrungen
brauchen und Spiele, die die Schiiler tiberfordern oder frustrieren und jene, wo

das Sprachniveau nicht ausreichend fiir dieses Spiel ist.

Endlose Erkliarung der Regeln

Es ist bekannt, dass man meistens, wenn man ein Spiel spielen mochte und die
Regelerkldrung sich auf zwei Seiten erstreckt, man schon vor dem Spielbeginn
die Lust dazu verliert. Daher werden die Spielregeln als einfache, klare und
kurze Erkldrungen statt lange Regelmonologe fiir die Schiiler empfohlen.

Empfehlenswert wire an dieser Stelle, Spiele durch Vormachen einzufiihren.21
Disziplinschwierigkeiten der Schiiler
Der Lehrer iibernimmt in der Spielsituation eher die Rolle des Beraters und

Vermittlers. Auf eventuelle Disziplinschwierigkeiten muss man sich

vorbereiten. Einige Schiiler konnen die Regeln eines Spiels einfach nicht



akzeptieren und sie wollen nach ihren eigenen Regeln spielen. Empfehlenswert
ist dabei, erst mit kurzen Spielen zu beginnen, um die Schiiler an das Spielen
gewohnen zu konnen und nachher mit Spielen, die zahlreiche methodische

Kompetenzen verlangen, fortzusetzen.

Grofler Zeitaufwand

Die Bearbeitung eines Themas mit einem selbsthergestellten Spiel nimmt in der
Regel mehr Zeit in Anspruch als die Erkldrung eines Themas beim
Frontalunterricht. “ Ebenso benotigt das Erklaren der Spielregeln, die gerade bei
den hoheren Spiel Formen notwendig sind, sehr viel Zeit. Dieser Aufwand zahlt
sich auch erst nach einem ldngeren Zeitraum aus, bis die Schiiler gelernt haben,
diese Spielregeln selbstindig anzuwenden.” 23

Nicht nur das, der Lehrer muss Ideen haben oder finden, um zum bestimmten

Thema ein passendes Spiel zu erstellen.

Liarm

Das Spielen im Unterricht ist in der Regel larmintensiver als beim

Frontalunterricht und das kann andere Klassen beim Unterricht storen.

Hohere Kosten

Spielmaterialien stellen einen kostenintensiven Ausgabenteil dar und der Lehrer
muss sich Zeit nehmen, ein geeignetes Material auszuwéhlen. Doch jede Miihe
lohnt sich aus, deshalb sollte man wegen etwas ungewohnten Kosten, das Spiel
nicht aus dem Spiel lassen.

Psychische Belastung



Das betrifft vor allem schwache Schiiler. Haufig kommt es dazu, dass sie bei der
Bildung von Gruppen nicht ausgewidhlt werden. Das kann zu Frustrationen
fiihren. Die Lehrer miissen solche Situationen vermeiden und schwache Schiiler

mit geeigneten Spielen, bei denen sie erfolgreich sein konnen, unterstiitzen.

2.4. Die Spiele im Deutschunterricht

Spiele im Deutschunterricht sind sehr beliebt, besonders bei den Schiilern.

Sie sollten nicht zur Erleichterung der Stunde dienen, auch sollten sie iiberhaupt
nicht als Pausenfiiller oder als Belohung eingesetzt werden. Oder sogar nur
wenn am Ende der Stunde noch ein paar Minuten bleiben.

Ich habe meine Kollegen gefragt, wie sie das Spiel im Deutschunterricht
verstehen, ob es nur ein passendes Mittel zum Uben des Lehrstoffes ist oder ein
Liickenfiiller oder das Mittel zur Anregung des Unterrichts. Die Ansichten der
Befragten sind folgend:

Auffassung des Spiels im
Fremdsprachunterrich
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Lehrstoffes Unterrichts




Spiele im Unterricht sind das beste Mittel, das die Schaffung der authentischen
Kommunikationssituationen im Klassenzimmer ermoglicht: zum Beispiel bei
der Einfithrung, der Verarbeitung und der Anwendung von Themen, zum
Einiiben von Wortschatz, Grammatik und Strukturen, zum Fertigkeitslernen,
zum orientierenden und interkulturellen Lernen. Manchmal ist es ganz
schwierig, dass passende Spiel fiir einen konkreten Zweck zu finden.

Als ich mich an meine Schulzeit erinnerte, hatten wir Spiele nur bei den
besonderen Gelegenheiten — zum Beispiel kurz vor Weihnachten oder dann am
Ende des Schuljahres. Heute hat sich die Lehrmeinung verdndert, und die Spiele
haben eine unvertretbare Pozition. Es hat mich interessiert, wie oft die Lehrer
die Spiele in den Deutschunterricht einsetzen. Die Praktikanten, die meinen
Fragenbogen bearbeitet haben, haben den Unterricht beobachtet und haben

festgestellt, das die Spiele zwar oft eingesetzt wurden, aber unregelméafig.

Spielausnutzung im Unterricht
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Weiter hat mich interessiert, in welcher Phase es am besten wére, die Spiele im
Unterricht einzusetzen. Die Befragten halten den Spieleinsatz fiir wichtig vor

allem bei der Wiederholung.



Spieleinsatz
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Bevor der Lehrer die Spiele im Unterricht einsetzt, sollte er einige Aspekte in
Betracht nehmen. Es handelt sich um:

- das Alter der Lehrnenden — einige Lehrer denken, dass der Spieleinsatz bei den
Schiilern der achten Klassen und noch élteren Lernenden unméglich und
ungeeignet ist. Das ist aber ein groBer Irrtum, fiir Spielen ist niemand zu alt, das
gilt am meisten beim Fremdsprachenunterricht.

- Klassengrofle/ Spielorganisation — den Spielern sollte eine angemessene
Gruppe

sein, das gilt nicht nur beim Spielen, sondern auch beim ganzem
Fremdsprachenunterricht. Wenn es eine gro3e Gruppe im
Fremdsprachenunterricht gibt, ist es notig, die Gruppe in zwei oder mehrere
Kleingruppen zu teilen.

- Zeitorganisation/ Zeitmangel — es ist wichtig, sich Zeit fiir Spiele zu finden. Es
ist klar, dass es manchmal nicht gelingt, die Spiele jede Stunde einzusetzen.
Trotzdem sollten wir die Spiele nicht vergessen.

- Lehrinhalte/ Lernziele — die einzelnen Spiele konnen sich durch ihre Inhalte
andern. Es ist davon abhédngig, an welche Bereiche die Spiele orientiert sind.

Das hei3t entweder auf einzelne Fertigkeiten (wie z.B. Horen, Sprechen,



Lesen,...) oder auf Teilbereiche des sprachlichen Systems (wie z.B.
Morphologie, Lexik, Syntax,...).

Der Lehrer muss sich dessen bewuf3t sein, welches Ziel durch das Spiel erreicht
werden soll.

- Motivation/ Spielfreude — die Spiele bringen Spall und Freude. Dadurch sind
die

Kinder mehr am Lernen motiviert.

(vgl. Dauvillier, Lévy-Hillerich, 2004. S.9)



Kapitel 3

KLASSIFIKATION VON SPIELEN IM DEUTSCHUNTERRICHT

3.1. Arten der Spielen

Auch diese Einteilung ist nicht in der Literatur gleichméBig. Die Autoren
Klasifizieren die Spiele nach ihrer Meinung. Es gibt viele
Klasifikationsversuche. Wir
konnen aber einige gemeinsame Punkte in verschiedenen Einteilungen
beobachten.
Anne Spier (1981) teilt die Spiele in neun Gruppen nach der Art ihrer
Realisation:
1) Kartenspiele: Domino, Quartett, Trio, Memory,...
2) Wiirfelspiele: Deklinationswiirfel,...
3) Brettspiele: Stadtplanspiel, Mensch drgere dich nicht, Schlangen und Leitern
4) Erinnerungspiele: Kim-Spiele: Tast-Kim, Bild-Kim usw.
5) Schreib- und Zeichenspiele: Visuelles Diktat, Zuordnen, Schreiben,
Schlangensatz, Wortdomino, Silbenritsel, Warum-Weil-Spiel.
6) Bewegungs- und Auflockerungsspiele: Ballspiel, Reisespiel, Besenspiel,
Mein rechter Platz ist leer, Auftragsspiel, Verwandschaftspiel, Schatzsuche usw.
7) Dialogspiele und Verhandlungsspiele: Wohin kann ich gehen? Ratschlége,
Terminkalender, Optimist und Pessimist usw.
8) Ratespiele: Versteckspiele, Rétsel, Kreuzwortritsel, Lotto, Puzzle usw.
9) Pantomimespiele: Gruppen- und Partnerpantomime, Verbenpantomime,
Berufe usw.
(vgl. Spier, 1981. S.23)

Didaktische Spiele sind auf ein bestimmtes Lernziel ( Sprache, Kultur,

Inhalte, Konzentration, Erholung ) orientiert.



“Immer dann, wenn im Rahmen von Bildungseinrichtungen unter
Beriicksichtigung der Gruppenstruktur,-vorerfahrungen und
Rahmenbedingungen versucht wird, Spiele zielorientiert so einzusetzen, dass
alle Beteiligten daran Spass haben, kann von didaktischen bzw. Didaktisch
verwendeten Spielen gesprochen werden.” (www.ludolingua.de , S. 75)

- beinhalten Planung, Regeln, Auswertbarkeit.

- sind auf deutliche sprachliche Zielsetzung orientiert.

- sie dienen vor allem der Festigung von Wortschatz, Strukturen, Wendungen
und Sprachfertigkeiten (sprechen, horen, 22essen, schreiben)

- “ Sie sind meist hochreguliert, d.h. haben recht starre Regeln und ein enges
Spektrum an “richtigen* Verhaltensweisen.” (www.ludolingua.de)

- Man muss aber bei den engen Regeln aufpassen, dass das Spiel nicht zur
Ubung mutiert.

Um einen spielerischen Charakter zu haben, empfiehlt man mehr
Bewegungsfreiheit wahrend dem Spiel.

Zu den Sprachlernspielen gehoren z.B.

- Brett-, Karten-, Wiirfelspiele (z.B. Domino, Bingo, Bilderlotto,Memory)

- Rate- Kombinier- und Erinnerungspiele (z.B. Personlichkeiten, Berufe,

Gegenstinde, Situationen..)

- Sprech-, Lese- und Schreispiele (z.B. Wort -, Satz-, Assoziationsketten,

Briefpuzzle, Ratsel )

- Diskussions- Enscheidungsspiele (z.B. “ Was — wire — wenn — Spiel”)

- Reaktionsspiele (z.B. “Klatschrhytmusspiel” - wenn man Prépositionen,

Imperativ hort, klatscht man.)

“In kreativen Spielen ist es nicht das Ziel, Lerninhalte zu
reproduzieren, eine bestimmte Losung zu finden oder etwas ‘richtig” zu
machen, sondern aus bekannten Bestandteilen etwas Neues zu schaffen.”
(www.ludolingua.de)

— Betont werden der Umgang mit der Sprache, kreatives Schreiben, creative

Geschichtenerzihl- und Malspiele sowie die Improvisation.



— Sie fordern Teamarbeit, Beobachtungs- und Ausdrucksqualititen.
Ich erwéhne ein kreatives aber unbekanntes Bespiel, sog. “Akrostichon”

“Das “Akrostichon” ist eine einfache spielerische Methode aus dem
“Kreativen Schreiben”, das u.a. zum Kennenlernen der Gruppe in der ersten
Stunde geeignet ist: Der Vorname (evt. auch Nachname) wird
untereinander auf ein Blatt Papier geschrieben. Zu jedem Buchstaben wird
ein neues Wort gebildet ( zum eigenen Namen oder die Zettel werden reihum
gegeben und jeder schreibt eine spontane Assoziation pro Zettel hinter
einen Buchstaben). Mit diesen Wortern wird dann ein kleiner Text
geschrieben.” (Wwww.ludolingua.de, S.77)

Ich habe dieses Spiel bei den Fortgeschrittenen probiert und sie haben
sich dabei richtig amiisiert, witzige kleine Texte gebildet und auch ich hatte
Spass daran. Ich kann jedem Kollegen dieses Spiel nur empfehlen.

> J emand

» Orange

» A nanas

» N achbar

» N dchste

“Jemand mag weder Orangen noch Ananas. Zum Beispiel mein
Nachbar, der hasst alles Obst. Vielleicht versucht er Bananen néchste Woche
zu essen. * (www.ludolingua.de)

Die meisten Spielbeschreibungen, die ich schon erwédhnt habe,
erfordern kognitive Fahigkeiten, d.h. im Sitzen am Tisch spielen. Es gibt aber
mehrere Griinde, im Unterricht korperliche Bewegung zu beriicksichtigen. Im
Unterricht bewegt sich vor allem der Lehrer aber die Schiiler dagegen sitzen auf
thren unergonomischen Stiihlen meistens die ganze Stunde lang bis zur Pause.

“Abgesehen von einem gesiinderen Umgang mit dem Korper im
Unterricht, hingt das Lernen, das Erfahren, das Entwickeln von ldeen und

Losungen mit Beweglichkeit zusammen. Die Sprache verdeutlicht den



s

Zusammenhang  zwischen  korperlichem — und  geistigem Verhalten.’
(www.ludolingua.de)

Dabei reichen aber schon die Kleinigkeiten, z.B. Sitzordnung zu
wechseln, die Stellung von Tischen und Stiihlen zu dndern oder bei schonem
Wetter den Unterricht unter freiem Himmel zu fiihren etc. Die Verbindung
zwischen dem Korper und dem Gedéchtnis erklart ausfiihrlich Briuers “Theorie
der Korperweisheit™ (body wisdom)

“(Korper) Gefiihl (felt sense) und die damit verbundenen Vorstellungen
und Erinnerungen konnen in der Konfrontation mit einem bestimmten
Problem oder Sachverhalt neue Einsichten/Kenntnisse hervorbringen. Dieses
Zusammenspiel von Intuition und Kognition kreiert Wissen, das auf Grund
seiner personlichen Bedeutsamkeit Qualititen aufweist, die weit iiber die von
Kenntnissen hinausreichen, welche auf vorrangig kognitivem Wege entstanden
sind.” (Bréauer, 1995, S.18)

Aus dieser Theorie geht hervor, dass der Korper unter anderem Trager der
Sprache ist und wie wichtig seine Einbindung in den Unterricht ist.

Die Intensitdt der Korpersprache betonen wir mit der Spiel- und
Theaterpddagogik. Ich hoffe, auch ein paar Spielideen in meinem Praxisteil
anzubieten. In diesen Spielen geht es vor allem um die Wechselbeziehungen
zwischen Personen, wo mehrere Fahigkeiten gefordert werden.

Im Mittelpunkt steht das “Miteinanderumgehen” d.h. Gefiihle anderer
Menschen berticksichtigen, verschiedene Reaktionen/Positionen ausprobieren,
sich im Kolektiv durchsetzen oder zusammenarbeiten, Korpersignale verstehen
etc.

“Interaktionsspiele konnen Bewegungs- und Senzibilisierungsiibungen,
Kennenlern-, Ausdrucks und Kooperationsspiele sein. ““ ( www.ludolingua.de )
“Die Chancen dieser Spiele liegen darin, dass sie durch Selbsterfahrung zur
Verbesserung der Selbst- und Fremdwahrnehmung fiihren.“ (Rademacher,
1991a: S, 46)

Im Unterricht konnen sie in folgenden Situationen verwendet werden:



zum Kennenlernen

zur Entspannung, zur Konzentrationssteigerung
zur Planung und Reflexion der Gruppenarbeit
zum Abbau des stereotypen Verhaltens

zur Vorbereitung des Theaterspiels

Die Spielregel von Interaktionsspielen konnen wihrend des Spiels nach

Bedarf der Schiiler verdandert werden. Es gibt keine Sieger und Verlierer. Alle

Beteiligten sollten ihre Fehler in der Zielsprache verbessern. Deswegen gibt

es keine Konkurrenz zwischen den Schiilern. Die Schiiler entscheiden selbst,

was sie ins Spiel nach eigener Einschitzung einbringen mdchten. Als

Beispiel nenne ich das Spiel “ZAUBERHASEL:

Es ist ein gespieltes Blindenspiel : der Blinde folgt den Anweisungen

eines Schiilers oder der Gruppe. Das Ziel ist das Uben eines bestimmten

Wortschatzes (rechts, links, langsam, schnell..)

sie sind eher Arbeitsformen, die aber einen spielerischen Charakter haben
sie simulieren und reflektieren die Entscheidungen in den Konfliktféllen
die Schiiler versuchen sich zu benehmen und zu handeln wie jene Person,
die ihnen klar beschrieben wurde

die personliche Handlungsfreihet ist wegen der engen Regel im Gegensatz
zu Rollenspielen begrenzt “Lernziele, wie z.B. das Erkennen
gesellschaftlicher Regeln und ihrer Verdnderungsmoglichkeiten, konnen
sowohl dadurch als auch durch die unterschwellige Vermittlung
bestimmter Werte und Normen verhindert werden.” (Kraft in Klippel
1980: 100)

der Spielverlauf und die Kommunikationsstruktur sind aber offen.

Der Spielverlauf unterscheidet drei Phasen:

1. die Vorbereitungsphase: die Erklarung des Problems, der Spielregel, des
Ziels, die Rollenvorgabe und -verteilung

2. die Spielphase: die Schiiler handeln in Gruppen den Spielregeln zufolge



3. die Auswertungsphase: der Spielverlauf, die Fehler, ..werden
besprochen

Der piddagogische Nutzen liegt nach Baer in der “Vermittlung einer
differenzierten Kenntnis gesellschaflicher Strukturen (z.B. Handlungsmotive,
Machtinstrumentarien, Medien), Interaktionen und Handlungsmaéglichkeiten
Ubung alternativen Denkens und Handelns im Schonraum ( Simulation von
Realitit ohne tatsdchliche Sanktionen)  Stdirkung der eigenen
Interessendurchsetzungsfihigkeit durch reflektiertes Probehandeln Erfahrung
der Chancen und Grenzen von politischer Verdnderung in dieser
Gesellschaft ( Baer 1995: 19) und in der Schulung von

Kooperations- und Kommunikationsfihigkeit in Teamwork

- unterschiedlichen Interaktionstechniken (Gesprdch, Debatte, Vortrag,
Schriftverkehr, Protokol) und der Nutzung von Medien (Zeitung,
Bibliotheken, Film etc.)

- Toleranz gegeniiber anderen Meinungen

- demokratischen Verhaltensweisen” (Neumann-Mayer 1995: S, 20)

Die Planspiele erfordern eine prédzise Vorbereitung durch den Lehrer,
organisatorisches Talent und ausreichend Zeit. Das Thema sollte der Realitét
entsprechen. Die Sprachprobleme koénnen in den Spielpausen besprochen
werden.

“Erkundungsspiele sind Spiele, in denen — moglichst nach Spielregeln,
die Spass und Spannung versprechen — etwas Unbekanntes gesucht,
gefunden, beobachtet und erforscht wird. Die Erfiillung von Aufgaben zu
einem Thema bzw. einer noch unbekannten Gegend stehen im Vordergrund.
Die Spieler werden zu Forschern bzw. Detektiven. Gefragt sind hierbei
Bewegung, Orientierung, Kooperation und
Kommunikation. “(www.ludolingua.de)

Die Beispiele fiir Erkundungsspiele:

- Orientierungsaufgaben (den Weg zur Post oder einen Mechaniker finden)

- Suchaufgaben (Ausweis verloren — was soll ich tun?)



- Sammelaufgaben (bestimmte Materialien/Gegenstinde sammeln und
mitbringen)
- Geschicklichkeitsaufgaben (welche Gruppe/der Schiiler findet am
schnellsten ein buntes Handtuch in der Schule)
- kreative Aufgaben (z.B. eine Fotocollage, Video, ein Gedicht....
produzieren)
Die Erkundungsspiele konnen sowohl in dem Klassenraum als auch

draussen (in der Stadt, im Schulgeldnde...) stattfinden. (www.ludolingua.de)

- Jeder von Ihnen hat schon eine Menge von Spielen in seiner Kindheit, mit
Freunden, auf Schulseminaren gespielt. Machen Sie sich eine eigene
Spielbiographie zum spiteren Nachschlagen.

- Sie konnen bei ihren Kollegen nach Spielideen fragen.

- Oder auf Internetseiten, in Biichern und Zeitschriften nach Spielideen
suchen.

- Nicht jedes Spiel ist fiir ihr Unterrichtsthema, die Regeln und Prinzipien
kann man beibehalten und der Inhalt kann ausgetauscht werden. Eigene
Spiele zu erfinden, dass Spall macht!

Welche Spiele nicht:

- die Spiele, die du nicht verstehst und magst.

- Komplizeirte Spiele, die viele Regeln und langere Erklarungen brauchen

- die Spiele, die die Schiiler {iberfordern oder frustrieren und jene, wo ihr
Sprachniveau nicht ausreichend fiir dieses Spiel ist.

Spielvorbereitung:

- der Lehrer durchgeht zuerst das Spiel im Geiste durch und iiberlegt, wie
das alles (die Regel, die Zeitspanne, die Schiilerzahl etc.) zusammen
funtioniert.

- Der Lehrer besorgt geeignetes Material oder herstellt eigenes
Spielmaterial her.

- Die Réumlichkeiten miissen entsprechend fiir das Spiel umgestaltet

werden (Tische, Stithle umbauen)


http://www.ludolingua.de/

Erldutern Sie die Regeln einfach und klar, am besten mit eigenen Wortern,
weil die Spielerkldrungen in den Biichern oft komlizierter sind. Es ist auch
moglich, dass die Schiiler die Regeln erstmal nicht verstehen. Dann
versuchen Sie mit vielleicht weniger Worten nicht alle Regeln auf einmal mit
Hilfe der Mimik, Gestik zu erkldren. Manchmal kommt es vor, dass nicht jeder
vor dem Spielbeginn alles verstanden hat. Es reicht, wenn einige Schiiler das
Spiel verstanden haben und diese konnen dann die anderen durch Vormachen/-
spielen in das Spiel miteinbeziehen.

Greifen Sie in das Spiel erst dann ein, wenn Probleme auftreten,
ansonsten verhalten Sie sich lediglich als aussenstehender Beobachter!

Wenn man zu lange spielt, wird das Spiel langweilig und der
Spieleffekt, den man erreichen wollte, geht verloren. (Besser: KURZ UND
KNACKIG!)

Nutzen Sie den Spannungsbogen fiir die nédchste Unterrichtseinheit (
Grammatik, Ubungen.. ) aus.

Korrigieren Sie grammatikalische Fehler im Spiel moglichst nicht,
weil hédufige Korrekturen das Spiel lahmen und die Dynamik des Spiels damit
gestort wird. Wenn Sie merken, dass sich die Schiiler wihrend des Spieles
langweilen oder mehrere sich nicht wohlfiihlen, verkiirzen Sie oder sogar
brechen Sie das Spiel ab. Irgendwie reagieren Sie darauf. Die  Spieldauer
kann man oft nicht einschétzen. Einige Spiele verlaufen schneller als man dachte
und andere sind spannender und kreativer und nehmen mehr Zeit in
Anspruch als vorher geplant. Je mehr Spielerfahrungen der Lehrer hat, desto
besser kann er die Zeitspanne einschétzen.

Ausserdem ist es ziemlich wichtig zu wissen, welche Spielarten jede
Gruppe (Klasse) gerne spielt und welche nicht. Das kann der Lehrer nach ein
paar Spielproben ganz leicht und schnell herausfinden.

Haufig wird das Lernen von den Schiilern mit der Arbeit und Anstrengung

verbunden. Man kann auch spielerisch und mit Spass sehr viel lernen.



“Spiele erlangen eine grossere Legitimation, wenn es ersichtlich ist, dass
damit gelernt wird, wenn sie also thematisch auf Unterrichtsinhalte
abgestimmt sind bzw. es klar ist, dass sie etwas mit Spracherwerb zu tun
haben.” (www.ludolingua.de)

Um das Ziel des Spieles (z.B. Entspannung, Konzentration etc.) und
von den Schiilern eine bessere Akzeptanz zu erreichen, erkldren Sie ihnen kurz
und logisch, warum sie das jetzt spielen. ~ Wenn Sie gleich zu Beginn bei den
Anfiangern das Spielen als natiirlichen Bestandteil in den Unterricht integrieren,
werden die Schiiler selbstandiger zusammenarbeiten und spielen als spéter wenn
sie sich erstmal an den Unterrichtsstil ohne Spiele gewohnt haben. Machen Sie
sich daraus ein Ritual, immer wieder zu Beginn oder zum Schluss in die
Unterrichtsstunde zu integrieren.

Als Grundregel gilt aber: Wenn der Lehrer spielt, weil er glaubt, dass das
methodisch fiir die Gruppe gut sei, aber er selbst keinen Spass daran findet,
sollte der Lehrer lieber bei den Methoden bleiben, mit denen er sich besser
anfreuden kann und die ihm besser liegen.

Es handelt sich um 7 vollstindige Fragen, bei ihnen man klare und
umfassende Antworten erwartet.

1) Benutzen Sie wihrend des Unterrichts spielerische Aktivititen?

2) Wenn Sie die Frage Nummer 1 mit ,, Ja,, beantwortet haben, nennen Sie
bitte ein paar Beispiele dieser alternativen Verfahren.

3) Verwenden Sie oben genannte Spiele bei jeder Unterrichtsstunde?

4) Wie oft benutzen Sie solche Spiele?

a) 2x — 3x pro Woche

b) 1x pro Woche

c) 1x in 2 Wochen

d) 1x in 3 Wochen / Monat
5) Wie lange dauert dieses Verfahren (im Durchschnitt )?

a) 10 Minuten

b) 15 Minuten



¢) 20 Minuten

d) die ganze Stunde
6) Legen Sie Wert auf solche Lernmethoden im Unterricht? JA — NEIN
7) Mit ,Ja,, Antwort an der Frage Nummer 6 erldutern Sie bitte die Vorteile
dieses  Verfahrens?

Benutzen Sie wihrend des Unterrichts spielerische Aktivitaten?

Das Jahr 1997 Anzahl der Antworten Anteil in %
Antworten 10 55%

ja 5 28%

nein 3 17%

Sehr wenig 0 0%

Ab und zu

Uber die Antwort war ich positiv iiberrascht, weil jeder von den
Lehrer/innen Spiele benutzt, auch jener Kollege, der sich noch vor 10 Jahren
absolute gegen Spiele im Fremdsprachenunterricht ausgesprochen hat. Er war
damals der Meinung, dass er schon 25 Jahre Unterrichtserfahrung hat und sein
Unterricht bedarf keine Verdanderung. Der Grund dafiir war, dass die aktuellen
Fremdsprachen-Lehrbiicher automatisch alle schon Spiele im methodischen Teil
beinhalten.

Wenn Sie die Frage Nummer 1 mit ,, Ja ,, beantwortet haben, nennen Sie
bitte ein paar Beispiele dieser alternativen Verfahren.

Genannte Spielarten Anzahl der Antworten 1997 Anzahl der Antworten 2011
» Kartenspiele 2 1
> Rollenspiele 0 4
» Memospiele 0 1
> Kimspiele 0 1
» Schreib-Zeichnenspiele 1 2




Bewegungsspiele 5 2
Ratespiele 8 3
Dialogspiele 4 3
Dominospiele 3 0

Kettenspiele 6 3

YV V.V V V VY

Pantomimespiele 3 1
Bei dieser Frage habe ich meine Kollegen gebeten, mir die
beliebtesten Spiele sowohl spielerische Tipps und Tricks, welche bei den
Schiilern am besten ankamen, zu nennen, die ich dann im praktischen Teil
meiner Diplomarbeit ausfiihrlich (einige mit Bildern) beschrieben habe.
Einige der Spiele sind mir bekannt und andere dagegen waren fiir mich vollig
neu. Im Gegensatz zu 1997, wo Ratespiele und Kettenspiele dominierten, sind es
heute in erster Linie Rollenspiele. Das liegt daran, dass man heute
versucht, den  Schiillern Alltagssituationen  (Supermarkt, = Restaurant,
Wegbeschreibungen etc.) i1m Spiel ndher zu bringen. FEin grosseres
Spielespektrum fiihrt heute auch zu einem abwechslungsreicheren Spieleeinsatz.
Dariiber habe ich mich sehr gefreut, weil ich aus eigener Erfahrung weiss, dass
das den Unterricht auflockert und Schiiler wie Lehrer daran mehr Spass und
Freude haben. In dem praktischem Teil versuche ich ausfiihrlich die oben
genannten Spiele zu beschreiben, d.h. das Lernziel, die Lerngruppe, der Verlauf
und die Lehrmaterialien.
Die Antworten auf die Frage Nummer 3:
Verwenden Sie die oben genannten Spiele bei jeder Unterrichtsstunde?

Das Jahr 1997

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %

ja 0 0%
nein 18 100%
Das Jahr 2011

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %
ja 2 11%



nein 16 89%

Hier hat mich interessiert, ob die genannt Spielbeispiele bei jeder
Unterrichtsstunde mit den Schiilern gespielt wurden. Ich muss zugeben, dass ich
hier die gleiche Antwort (diese lautete damals ,, Nein ,,) erwartet habe, weil ich
meiner Erfahrung zufolge weiss, dass es wegen der Spielldnge bezichungsweise
des Unterrichtsthemas nicht in jeder Stunde zu realisieren ist. In diesem Falle
habe ich mich aber vollig geirrt. Zwei der Befragten haben mir erklért, dass dies
doch moglich ist, nur das erfordert mehr Energie und Engagement des Lehrers.
Diese beiden Lehrer bemiihen sich wirklich fiir jede Stunde zumindest ein
kurzes Spiel fiir die Schiiler vorzubereiten. Laut ihren Worten geht das
selbstverstandlich, sogar vor oder nach einem schriftlichen Test, um die
Atmosphére in der Klasse aufzulockern. Dank dieser Umfrage begann ich mehr
dariiber nachzudenken und habe mir vorgenommen, ihrem Beispiel zu folgen.

Wie oft benutzen Sie solche Spiele?

Das Jahr 1997

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %
2-3x pro  Woche 1 7%

1x pro Woche 5 33%

1x in 2 Wochen 5 33%

1x in 3 Wochen/

Monat 4 27%

Das Jahr 2011

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %
2-3x pro Woche 12 67%

1x pro Woche 4 22%

1xin 2 Wochen 1 5%

1x in 3 Wochen/ Monat 1 6%

Auf diese Frage habe ich mir keinen so grossen Unterschied (fast

60% Verbesserung) vorgestellt. Damit sollte bei den Lehrern festgestellt



werden, wie oft sie Spiele im Unterricht anwenden. 66% aller Befragten
dusserten sich bei der Frage nach der Spielhdufigkeit 2 — 3x pro Woche, im
Vergleich zum Jahre 1997 waren es nur 7%. Das ist meiner Ansicht nach ein
positiver Fortschritt fiir den Fremdsprachenunterricht und es wére gut, wenn es
zu der Situation wie bei den zwei oben genannten Lehrern kommen wiirde, dass
ein Spiel ganz gewohnlich im Fremdsprachenunterricht in jeder Stunde gespielt
wird.

Die Antworten auf die Frage Nummer 5:

Wie lange dauert dieses Verfahren (im Durchschnitt) ?
Das Jahr 1997

Die Zeit Anzahl der antworten Anteil in %

10 Minuten 0 0%
15 Minuten 1 7%
20 Minuten 9 64%
Die ganze Stunde 4 29%
Das Jahr 2011
Die Zeit Anzahl der Antworten Anteil in %
10 Minuten 8 40%
15 Minuten 0 0%
20 Minuten 12 60%
Die ganze Stunde O 0%

Hier zeigt sich, dass weniger als die Hélfte der Respondenten (40%)
jeweils nur 10 Minuten mit dem Spiel verbracht haben. Dem gegeniiber hat im
Jahre 1997 niemand ein Spiel mit lediglich 10 Minuten Spieldauer erwahnt.
Bemerkenswert ist der Unterschied bei der Variante 20 Minuten-Spiele, wo im
Jahre 1997 die Mehrheit von 64% sich dafiir ausgesprochen hat. Im Vergleich
dazu ist 2011 eine leicht abfallende Tendenz (also nur noch 60%) zu
beobachten. Ins Auge springt auch der Unterschied bei der Angabe ,, ganze
Stunde Spieldauer, wo etwa ein Drittel aller Lehrer im Jahre 1997 angab, dass

sie mit dem Spiel (den Spielen) eine ganze Unterrichtsstunde verbracht haben.



Im Jahre 2011 widmet sich niemand von den befragten Lehrern den
Spielen, die eine ganze volle Unterrichtsstunde dauern. Aus meiner
Statistik geht hervor, dass die Tendenz der Lehrer hetzutage diejenige ist, dass

cher ofter aber dafiir kiirzer im Unterricht gespielt wird.

Die Antworten auf die Frage Nummer 6

Legen Sie Wert auf solche Lernmethoden im Unterricht?

Das Jahr 1997

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %
ja 12 67%
nein 6 33%
Das Jahr 2011

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %
ja 18 100%
nein 0 0%

Dazu hat mich besonders interessiert, ob die Lehrer dem Spielen
allgemein eine Bedeutung zuschreiben. Wenn man die Angaben im Jahre
1997 mit denen von 2011 vergleicht, ist festzuhalten, dass heutzutage
alle Lehrer/innen vom Spielen im Fremdsprachenunterricht begeistert sind
und dass heute nach 14 Jahren in diesem Bereich eine positive
Entwicklung stattgefunden hat.

Die Antworten auf die Frage Nummer 7
Mit ,Ja* Antwort an der Frage Nummer 6 erldautern Sie bitte die  Vorteile
dieses Verfahrens?

In Bezug auf die Frage Nummer 6 war ich hier auf die Antworten
gespannt. Ich habe die Befragten gebeten, mir auf diese Frage ein paar Griinde
stichpunktartig aufzuschreiben, welche Vorteile Spiele haben und warum sie
iiberhaupt Wert darauf legen. Alle unten genannten Stichpunkte der
Lehrer/innen habe ich wortlich zittiert und ihre Argumente aus beiden

Befragungen (1997 und 2011) sind anndhernd gleich geblieben.



Das Jahr 1997

entspannteres Klima in der Klasse

Steigerung der Motivation und des Selbstvertrauens der Lernenden
das Gelernte wird einpragsamer, es steigert den Lerneffekt

Spiele mit Wettkampfcharakter motivieren die Schiiler

die Schiiler werden zur Kreativitit angeregt und die Spiele unterschiitzen

die

Phantasie der Schiiler

sie unterstiitzen die Zusammenarbeit unter den Schiilern -

es macht Spass, unbewusst lernen sie etwas Neues und wiederholen die

schon erworbene Kentnnisse

Grundlagen der Fremdsprache werden schneller erlernt

Spiele gestalten den Unterricht abwechslungsreicher

sie wecken Interesse an und Neugier auf die Fremdsprache.”

Das Jahr 2011

unterhaltsamere Unterrichtsform

das  Gelernte wird einpridgsamer (Wortschatzes, = Grammatik,
Redewendungen etc.)

sie lernen und wiederholen mit mehr Spass

das Spiel stellt eine gute Gelegenheit zur Zusammenarbeit vor

sie lernen sich selbst besser einzuschitzen

lockere und positive Atmosphére

sie fordern den Konkurrenzkampf untereinander

leichteres Merken des Lernstoffes

die Spiele lockern den Unterricht auf

direkte Uberpriifung der erworbenen Kentnnissen auf eine unterhaltsame
Form

indirekte, spielerische Anwendung des Wortschatzes und der Grammatik
durch Spiele wird das Lernen nicht als ,, Arbeit ,,

sie erleben reale Situationen im Spiel



spielerische Situationen fordern das individuelle Verhalten
Stress und Druck werden aus der Unterrichtsstunde herausgenommen
die Hemmschwéllen werden abgebaut

die Entwicklung und Unterstiitzung der Sprachkommunikation.*



3.2. Ubersicht iiber die Spiele

Spiel Thema Sprechintention | Grammatik/Wortschatz

Nr.

1 Wohnungseinrichtung | Mobelstiicke Wechselprapositionen/
lokalisieren Maébel

2 Person identifizieren | eine Fragesitze/Vergangenheit
Persohnlichkeit\
Sache
identifizieren

3 Wiirfelspiel tiber verschiedene | Prasens
Bereiche sprechen

4 Bildbestimmung tiber ein Bild Wechselpripositionen,
sprechen Prisens

5 Detektivspiel genauere Vergangenheitsformen
Angaben zu
einzelnen
Personen
gewinnen

6 Freizeit tiber Pldne Konjunktivformen
sprechen

7 Wohnhaus Personen Ordinalzahlen/

unterscheiden

Relativpronomen




8 Suche nach tiber die Wechselprapositionen
Unterschieden Unterschiede
sprechen
9 Schatzinsel Wegbeschreibung | Himmelsrichtungen,
geographische
Bezeichnungen
10 Frage nach Frage spontanes Fragenbildung

Sprechen




1. RICHTE DIR DEIN WOHNZIMMER EIN!

Ziel: Formulierung von Fragen Wiederholung des Wortschatzes
Wechselpréipositionen

Lehrmittel: Vorlagen (Anlage N.1)

Sozialform: Partnerarbeit

Redemittel: Schiiler A: Wohin hast du das Bett gestellt? / Wo steht das

Bett?

Schiiler B: Ich habe es... gestellt. / Es steht...
Benotigter Wortschatz:

das Fenster das Regal die Lampe das Sofa
der Tisch das Bett das Bild der Sessel
der Teppich der Schrank die Pflanze die Tiir
das Radio die Gitarre der Fernseher
Durchfiihrung:

Die Schiiler bilden Paare. Beide Spieler bekommen eine Vorlage mit dem leeren
Wohnzimmer und eine Vorlage, auf der ein Wohnzimmer und Mdobelstiicke
sind. Diese Mobelstiicke sollen die Schiiler beliebig in eine Vorlage malen. Eine
Vorlage bleibt also leer. Der Nachbar darf nicht sehen, wohin die Mobelstiicke
vom Partner gemalt wurden. Wenn sie fertig sind, beginnt das Spiel. Ein Spieler
nimmt die leere VVorlage und stellt dem Partner Fragen zum Bild, z.B. Wo steht
das Bett? Der Gegner antwortet, z.B. Das Bett steht unter dem Fenster. Der
Spieler, der die Frage gestellt hat, muss das Bett im Wohnzimmer malen. Und so
setzen sie fort. Wenn das Bild fertig ist, vergleichen sie ihre Bilder, ob sie
ibereinstimmend sind. Dann wechseln sie sich einander und Schiiler B malt das

Bild.



Zusammenfassung des Spielsverlaufs:
- in leeren Vorlagen die Mdobelstiicke malen
- Fragen stellen

- nach Antworten von dem Partner die Mobelstiicke malen

Ahnliche Variante:

Wenn die Schiiler nicht bildkiinstlerisch geschickt sind, kann der Lehrer die
einzelne Mdbelstiicke herausschneiden. So kdnnen die Schiiler mit den
Mobelstiicken beliebig bewegen und kdnnen Architekten spielen. Schiiler A
kann sich das Wohnzimmer einrichten und Schiiler B kann es raten, z.B. ,,Ich
wiirde das Bett lieber unter die Fenster stellen. So konnen sie es gegenseitig
raten.

Oder den Schiilern konnen zwei Bilder zur Verfiigung stehen. Auf einem Bild
kann ein tschechisches und auf dem anderen Bild ein deutsches Wohnzimmer

sein. Die Schiiler miissen z.B. Unterschiede suchen.

(vgl. Dreke, Lind, 1986 , S.70)



2. WAS ODER WER BIN ICH?

Ziel: Formulierung von Fragen, Fragen stellen,
Wiederholung von Perfekt
Fakten behalten
Konzentration traininieren

Sozialform: Gruppenarbeit

Durchfiihrung:

Von jeder Gruppe wird ein Schiiler gewihlt, der sich einen Gegenstand oder
eine

Person ausdenkt. Die anderen Mitspieler, die mit ihm in der Gruppe sind, stellen
ihm

die Fragen, z.B. Bist du eine Sache? Bist du eine Person? Auf diese Fragen
antwortet

der gewihlte Schiiler nur Ja/ Nein. Wer nach den gewonnen Angaben die Person
oder

den Gegenstand erkennt, beginnt das Spiel vom Anfang an.

So stellen wir fest, welche Gruppe schneller ist und so gewinnt.

Zusammenfassung des Spielverlaufs:

- jemand denkt an eine Person oder Sache
- andere stellen Fragen, auf die der gewéhlte Schiiler mit Ja oder Nein antworten

soll.

Anmerkung:
Dieses Spiel kann bei den Schiilern, die erst mit der Fremdsprache beginnen,
aber auch bei den Fortgeschrittenen eingesetzt werden. Bei den kleinen Schiilern

konnen wir mit einfachen Begriffen beginnen, z.B. mit einem Gegenstand, der



sich in der Klasse befindet oder mit einem Tier. Bei den fortgeschrittenen
Schiilern sind unbegrenzte Moglichkeiten bei diesem Spieleinsatz. Es wire
geeignet, wenn der Lehrer dieses Spiel beginnt und so kann er zeigen, wie
die Schiiler beim Spiel fortschreiten sollen. Dabei sollte eine Persohnlichkeit
gewihlt werden, die allen Schiilen bekannt ist. Jeder Schiiler konnte einen

Vorschlag geben, denn andere erraten sollen.

Ahnliche Variante:

Lehrmittel: Zettel mit dem Namen von berithmten Perséhnlichkeiten,
Klebstoff

Durchfithrung:

Jeder Schiiler bekommt einen Zettel, der ihm auf den Riicken geklebt wird. Die
Schiiler konnen sich im Raum bewegen, dabei sehen die anderen den Namen,
den der

Schiiler auf dem Riicken hat. Der Schiiler, der einen Namen auf dem Riicken
hat, muss durch Fragen feststellen, welche Persohnlichkeit er darstellt. Z.B.
,,Habe ich in Europa gelebt? Bin ich ein Schauspieler?‘ und die anderen

antworten nur Ja oder Nein.

Die gewihlten Persohnlichkeiten miissen alle Schiiler kennen.



3. WURFELSPIEL

Ziel: Wiederholung von Wortschatz
Uben des Sprechens
Sozialform: Gruppenarbeit (jede Gruppe 3 — 6 Spieler)
Lehrmittel: Vorlage N.2, ein Wiirfel fiir jede Gruppe, Streichhdlzer,

Papier und etwas zum Schreiben

Durchfiihrung:

Der erste Spieler wiirfelt und nach der gewlirfelten Nummer wéhlt er eine
Fragen aus der Spalte und liest sie vor. Die anderen Mitspieler haben dann zwei
Minuten Zeit, um sich so viele Antworten wie moglich zu notieren. Sie sollten
ganze Sétze bilden. Wer nichts findet, scheidet fiir diese Runde aus.

Nach Ablauf der Zeit werden alle Antworten vorgelesen. Die Gruppe darf iiber
die Vorschldge diskutieren und kann sie ablehnen, wenn sie nicht passen. Dabei
entscheidet die Mehrheit. Wer die meisten richtigen Antworten gefunden hat,
bekommt ein Streichholz und darf als Nachster wiirfeln. Wenn jemand die Sechs
(Joker) wiirfelt oder wenn eine Frage schon beantwortet wurde, kann er sich
eine andere beliebige Frage aussuchen. Jede Frage kann nur einmal gestellt

werden.

Der Gewinner ist der, der die meisten Streichhdlzer hat.



Zusammenfassung des Spielverlaufs:

- der Schiiler wiirfelt
- dann wihlt er eine Frage aus der Spalte
- die Gruppe formuliert Antworten

- Diskussion iiber Antworten

(Quelle: http://www.hueber.de/sixcms/media.php/36/ppltk2-108-wuerfel.pdf)



http://www.hueber.de/sixcms/media.php/36/pp1tk2-l08-wuerfel.pdf

4. BILDBESTIMMUNG

Ziel: spontanes Sprechen iiber das Bild
Wechselpréipositionen

Sozialform: Gruppenarbeit ( 2 oder 3 Gruppen )

Lehrmittel: verschiedene Bilder aus Zeitungen oder Zeitschriften

Durchfithrung:

Der Lehrer teilt die Klasse in 2 oder 3 Gruppen (je nach Schiileranzahl). Auf den
Tisch verteilt der Lehrer die Bilder. Die Schiiler diirfen sie nicht sehen.

Es ist besser, wenn der Lehrer jeden Spieler in der Gruppe eine Nummer gibt,
z.B. Spieler 1, Spieler 2,...

Jeder Spieler Nummer 1 kommt zu dem Tisch und der Lehrer zeigt jedem ein
Bild.

Dieses Bild muss der Spieler seiner Gruppe beschreiben. Die anderen Mitspieler
der Gruppe sehen natiirlich das Bild nicht.

Der Spieler 1 geht von dem Tisch weg und damit verlésst er die Gruppe. Der
Lehrer mischt die Bilder. Nach der Beschreibung kommt Spieler Nummer 2 zum
Tisch und muss das passende Bild finden. Dabei kann Spieler Nummer 2
zusitzliche Informationen vom Spieler 1 gewinnen.

Wenn sich der Spieler Nummer 2 dessen bewuft ist, dass es sich um das richtige
Bild handelt, kommt er zu seiner Gruppe und alle vestdndigen sich dariiber, ob
es die Endwahl ist. Dann zeigen sie das Bild dem Lehrer.

Wenn das Bild richtig ist, bekommt Spieler Nummer 2 das andere Bild, das er

den anderen Mitspieler beschreiben soll und so setzt es sich fort.

Welche Gruppe schneller fertig ist, die gewinnt.



5. DETEKTIVSPIEL

Ziel: eigene Uberzeugung formulieren Vergangenheitsformen

Konzentration tiben

Sozialform: Gruppenarbeit (4, 6 oder 8 Personen)
Lehrmittel: Rollenkarten (Vorlage Nr.3) , Notizzettel fiir die Spieler
Durchfithrung:

Jeder Spieler erhélt eine Rollenkarte und damit iibernimmt er eine Rolle. Er
stellt Fragen und damit versucht er méglichst schnell die Person, die auf der
Karte beschreiben ist, zu finden und fiinf Eigenschaften der Person zu erfahren.
Dabei konnen sich die Spieler in der Klasse bewegen. Wenn ein Spieler sein
Ziel erreicht, endet das Spiel. Der Spieler nennt die Person und flinf ihrer
Eingeschaften. Wenn sie nicht vollstiandigt oder falsch sind, geht das Spiel

weiter.

Der Lehrer kann dieses Spiel folgend beginnen:

,,Sie sind auf einer Party und haben als Detektiv die Aufgabe, eine bestimmte
Person zu finden und fiinf wichtige Details {iber sie zu erfahren. Sprechen Sie
mit allen Gésten und stellen Sie Fragen! Wenn Sie mdchten, konnen Sie sich

Notizen machen.*

Zusammenfassung des Spielverlaufs:

- nach der Karte Fragen stellen

- danach die Person finden, die wir suchen

(vgl. http://www.hueber.de/sixcms/media.php/36/lagl-spiele-tk02.pdf)

Ahnliche Variante:


http://www.hueber.de/sixcms/media.php/36/lag1-spiele-tk02.pdf

Lehrmittel: Vorlage Nr. 3b

Durchfiihrung:

Der Lehrer schafft einen fiktiven Fall, z.B. einen Fahrraddiebstahl. Dieser
Diebstahl muss untersucht werden. Den Schiilern werden die Rollen aufgeteilt.
An diesem Fall sind Untersucher (Polizei), der Beschiadigte, der Dieb und die
Nachbarn beteiligt.

Der Lehrer beginnt die Geschichte folgend:

... Peter K. hat der Polizei angemeldet, dass jemand ihm sein Farrad gestohlen
hat. Er hat es im Hof in einem Schuppen gelagert...*

Der Fall muss erkléart werden. Zuerst muss der Diebstahl angemeldet werden.
Dann beginnt der Untersucher zu untersuchen, er fragt den Beschédigten, die
Nachbarn und den verdachtigen Téter. Bei diesen Spieltypen kann der Lehrer
sich verschiedene mogliche Situationen ausdenken. Diese Detektivspiele locken

die Schiler durch ihren Inhalt.



6. WANN TREFFEN WIR UNS?

Ziel: Vorschlidge machen/ ablehnen oder annehmen
Konjunktivformen

Wiederholung von Uhrzeiten und Wochentagen

Sozialform: Partnerarbeit
Lehrmittel: Vorlage Nummer 4, etwas zum Schreiben
Redemittel: ,Hastduam ... um ... Uhr Zeit?

,Konnen wir am ... um ... Uhr ins Kino gehen?*
,,Hast du am... um ... Uhr etwas vor?“
,,Nein, da kann ich nicht. Da muss ich...*

,,Nein, da kann ich nicht. Da will ich ...*

Wortschatz:

zum Friseur gehen ins Theater gehen Englischunterricht haben
Volleyball spielen zum Arzt gehen Tennis/Volleybal/Bowling
spielen

ein Treffen haben zu Besuch gehen einen Ausflug machen

ins Konzert gehen tanzen gehen eine Ausstellung besuchen

ins Schwimmbad gehen
Durchfiihrung:
Die Schiiler bilden die Paare. Jeder Spieler bekommt eine Vorlage — einen

personlichen Wochenplan. Zweck des Spiels ist, sich mit dem Mitspieler einen

Kinobesuch zu verabreden.



Ein Mitspieler beginnt, indem er ein Treffen -Vorschldgt. Dabei muss er seine
schon verabredeten Termine bertiicksichtigen. Der angesprochene Mitspieler
muss in seinem Wochenplan feststellen, ob der vorgeschlagene Termin fiir ihn
passend wire. Entweder passt ihnen dieser Termin und die Verabredung tragen
beide in ihre leeren Wochenplidne ein oder passt der Termin nicht. Dann miissen
sie einen neuen Termin suchen, mit dem beide einverstanden sind.

Das Spiel ist beendet, wenn der Kinobesuch verabredet wird.

Wihrend des Spiels sollten sich die Schiiler Notitzen machen, was der Partner
vorhat. Zum Schluss konnen alle Teilnehmer erzéhlen, welche Verabredungen

sie fur die nachste Woche vorhaben.

Zusammenfassung des Spielsverlaufs:

- aufgrund deines Wochenplanes Vorschlage machen, wann der Partner Zeit hat

- in deinen Wochenplan die Aktivitdten von Partner eintragen

(vgl. Dreke, Lind. 1986. S.53)



7. WOHNHAUS

Ziel: genauere Informationen zu einzelnen Bewohnern gewinnen
Sozialform: Partnerarbeit

Lehrmittel: Vorlage Nummer 5

Redemittel: Wer wohnt im Haus Nummer X?

Wie alt ist sie/er?

Woher stammt sie/er?

Hat sie/er ein Tier?

Wofiir interessiert er/ sie sich?

Da wohnt der/ die/ das...

Durchfithrung:

Der Lehrer kann dieses Spiel folgend beginnen: ,,In dieser Stralle in Berlin
wohnen vier Freunde aus verschiedenen Landern. Was weilit du tiber die Jungen
und Méadchen?*.

Der Schiiler arbeitet mit seinem Partner zusammen. Jeder bekommt eine leere
Vorlage und jedem von ihnen stehen Informationen iiber einige Bewohner zur
Verfiigung. Die Partner simultieren ein Gesprich iiber die Bewohner eines
Hauses. Jeder der Spieler kann etwas iiber einige Bewohner sagen. Dabei muss
der Schiiler 1 vom Schiiler 2 befragt werden.

Jeder Mitspieler hat Informationen, die dem anderem fehlen. Nach jeder
Antwort vom Mitspieler ordnet Schiiler 1 die Angaben den entsprechenden
Fenstern zu.

Das Spiel endet, wenn alle Angaben einem Fenster zugeordnet sind.



Schiiler 1:

In Haus Nr. 29 wohnt Suchra. Sie ist 15 Jahre alt.

Der Junge mit dem Hund heif3t Murod und spielt Fu3ball.
Laylo ist zwei Jahre jiinger als Suchra..

Neben Murod wohnt ein Madchen aus der Tiirkei.

Das Médchen aus Polen spielt gern Gitarre.

Der Junge aus Deutschland hat eine Katze. Er spielt Tennis.
Das Miadchen in Haus Nr. 25 heif3t Laylo.

Schiiler 2:

Das 15-jahrige Madchen kommt aus Polen.

Neben Magda wohnt ein Junge aus Italien. Er hat einen Hund.
Philipp wohnt in Haus Nr. 31.

Mario ist ein Jahr jiinger als Magda.

Zwei Kinder haben keine Haustiere.

Philipp ist 13 Jahre alt und kommt aus Deutschland.

Das Médchen in Haus Nr. 25 zeichnet gern.
Zusammenfassung des Spielsverlauf:

- den Partner Fragen stellen

- fehlende Informationen feststellen

- diese Informationen dem entsprechenden Fenster zuordnen

(http://www.hueber.de/sixcms/media.php/36/ppltk1-103-strasse.pdf)



8. FINDE DIE UNTERSCHIEDE

Ziel: Wiederholung von Pripositionen
selbstiandiges individuelles Sprechen

Herausarbeiten der Unterschiede in Illustrationen

Sozialform: Einzelarbeit
Lehrmittel: Vorlage Nr. 6
Redemittel: ,,Auf dem einen Bild sind....

»Auf dem Bild A gibtes ....
,,Auf dem anderen Bild ...*
,Bild B zeigt...“

Durchfiihrung:

Jeder Schiiler bekommt eine Vorlage mit den beiden Zeichnungen. Bei der
Arbeit sucht er die einzelnen Unterschiede zwischen den beiden Zeichnungen.
Diese Unterschiede beschreibt er dann vor der ganzen Klasse.

Es ist moglich, dieses Spiel als Hausaufgabe zu benutzen oder als Arbeit im
Unterricht. Dann kdnnen die Schiiler so schnell wie moglich die Unterschiede
suchen. Gewinner ist der, wer alle Unterschiede am schnellsten gefunden hat
und sie beschreiben kann.

Diese Zeichnungen kann der Lehrer weiter benutzen, z.B. die Schiiller kénnen

sich eine Geschichte ausdenken.

(Wicke, 1995. S.30)



9. SCHATZINSEL

Ziel: Wegbeschreibung
Wiederholung von geographischen Bezeichnungen

(Himmelsrichtungen)

Sozialform: Gruppenarbeit (zu 4 Personen)
Lehrmittel: Vorlage Nr. 7
Redemittel: ,Der Weg fiihrt zuerst vom Schiff zu....“

»Der Weg fiihrt jetzt am ... vorbei.*

,»Es geht los beim Schiff in/ bei...*

,INun geht es eine Weile an ..... entlang.*
,Jetzt geht es ein Stiick nach....*

,Zum Schluss fiihrt der Weg zu...“

,Dort ist der Schatz vergraben.

Durchfiihrung:

Jeder Mitglieder der Gruppe bekommt eine der vier VVorlage, so stehen jeder
Gruppe alle vier Vorlagen zur Verfiigung. Niemand aus der Gruppe darf seine
Karte anderen Mitspielern zeigen, weil auf jeder Karte ein anderer Weg zum
Schatz eingezeichnet ist.

Der Lehrer beginnt das Spiel mit den Worten: ,,Es war einmal ein gefiirchteter
Pirat mit Namen Halbohr. Der hiufte im Laufe seiner anstrengenden
Piratentatigkeit gewaltige Schétze an. Bevor er starb, versteckte er seinen Schatz
auf einer Insel. Es gibt vier Schatzkarten, die den Weg zum Schatz beschreiben,
aber alle vier Karten sind falsch.*

Trotzdem sind alle Spieler notigt, um zu erfahren, wo der Schatz wirklich liegt.
Um die Stelle zu finde, muss jedes Gruppenmitglied den anderen
Gruppenmitglieder beschreiben, wo der Weg auf seiner Karte entlagfiihrt.

Die anderen drei zeichnen den beschriebenen Weg auf ihren Karten so genau

wie moglich. Der Schatz befindet sich dort, wo alle vier Wege sich kreuzen.



Ausgangspunkt aller vier Wege ist jeweils eins der vier Schiffe. Der Endpunkt
aller Wege ist jeweils mit einem Kreuz gekennzeichnet.

Die Gruppe, die als erste entdeckt, wo sich die vier Wege kreuzen, die hat den
Schatz entdeckt.

Zusammenfassung des Spielverlaufs:

-nach der Karte den Weg beschreiben

- versuchen, den Schatz zu finden

(Benito, J.S., Oberberger,C.S., Dreke, M., 1997. S.20)



10. FRAGE NACH FRAGE

Ziel: Wiederholung von verschiedenen grammatischen
Erscheinungen

Sozialform: die Klasse in 2 Gruppen geteilt

Durchfithrung:

Die Klasse wird in 2 Gruppen geteilt. Von jeder Gruppe wird ein Schiiler
(Schiiler 1)

gewidhlt, der das Spiel beginnt. Ein anderer Schiiler (Schiiler 2) aus der Gruppe
fliistert ihm (dem Schiiler 1) eine Frage ins Ohr.

Auf diese Frage antwortet Schiiler 1 laut, z.B. ,,Griin“ . Die Mitglieder der
zweiten Gruppe miissen raten, wie die Frage lautete. Sie fithren alle moglichen
Fragen, z.B. ,,Was ist deine Lieblingsfarbe? Welche Farbe hat deine
Bluse?...usw. Wer die richtige Frage erratet, ist an der Reihe und seine Gruppe

gewinnt einen Punkt.

Und die zweite Gruppe muss die Frage erraten.

Zusammenfassung des Spielsverlaufs:

- der gewdhlte Schiiler fliistert einem anderen Schiiler eine Frage

- der andere Schiiler antwortet laut auf die Frage

- andere versuchen, die richtige Frage zu finden.



Die Zusammenfassung

Wie ich schon in dem theoretischen Teil gezeigt habe, ist das
Spielen ein  gesamtgesellschaftliches Phidnomen, das z.B. eine
Erholungsfunktion besitzt, Sehnsiichte befriedigt, Selbsteinschitzung fordert
und vieles mehr. Unsere Aufgabe (der Lehrer) ist es, die Schiiler moglichst gut
auf die Zukunft vorzubereiten und dabei stehen uns viele Methoden zur
Verfiigung. Heute ist der Einsatz von Spielen im Fremdsprachenunterricht
gingige Praxis, denn Spiele machen Spass und wenn sie zum passenden
Zeitpunkt didaktisch richtig und verniinftig eingesetzt werden, vebessern und
erleichtern sie den Schiilern den Erwerb der Fremdsprache.

In meinem Forschungsteil habe ich folgende drei Fragen gestellt:

“Werden die Spiele im Fremdsprachenunterricht heute als ein natiirlicher
Bestandteil wahrgenommen? Haben die Spiele ihre Rolle als Entwicklung der
Sprechfertigkeit im Fremdspracheunterricht nach 10 Jahren gedndert? Wie
konnen Spiele den Fremdsprachenunterricht beeinflussen?”

... mit der Hoffnung, dass sie mir helfen kénnen, meine Hypothese: “Spiele sind
heute ein fester Bestandteil als Entwicklung der Sprechfertigkeit im
Fremdsprachenunterricht” zu bestatigen.

Ich bin sehr froh, dass sich diese Tatsache aufgrund meiner
Umfrage bestitigt hat und freue mich hierbei dariiber, dass sich bei allen Fragen
die Ergebnisse zum Positiven verbessert haben und somit kann ich die
Zusammenfassung mit einem guten Ende abschliessen.

Zum Schluss erlauben Sie mir eine Kkleine Anmerkung. Meine
Diplomarbeit behandelt die Vorteile der innovativen Technologien im Daf-
Unterricht aber damit wollte ich nicht sagen, dass man in der Schule nur spielen
sollte, sondern auch das Sachwissen und die Fakten fiir das Verstidndnis genauso
wichtig sind, wie das Spielen. Nach dem Motto von Kant: ,,Gedanken ohne
Inhalt sind leer, Anschauungen ohne Begriffe sind blind.*

In dem praktischen Teil habe ich vor, mich ausfiihrlich mit den Spielen, die am

haufigsten von meinen befragten Kollegen/innen beschrieben wurden, zu



befassen. Bei den Spielen, die fiir mich vdllig neu waren, musste ich meine
Kollegen/innen um die Beschreibung der Spiele bitten. Damit mein
praktischer Teil allen Lesern und Kollegen helfen kann, nenne ich zu
jedem Spiel Lernziele, Lerngruppe (das Niveau der Lernenden), Lehrmittel,
Verlauf und ihre VVorbereitung. Bis jetzt hat sich meine Diplomarbeit eher
mit der Theorie befasst, aber die Theorie selbst reicht nicht, wenn sie nicht
in der Praxis eingefiihrt wird.

Vor einigen Jahren, als ich an einer Konferenz teilgenommen habe, habe
ich mich mit einem dhnlichen Thema beschéftigt und dieselben Fragen wie jetzt
den Lehrern und Praktikanten gestellt. Ich habe nun dank meiner
Diplomarbeit die einmalige Gelegenheit, die gleichen Fragen den selben
Lehrern erneut zu stellen, um zu vergleichen, wie sich die Situationen bei
thnen verdndert hat.

Bei dieser Gelegenheit habe ich 12 Lehrer/inen in College beim Institut
fir Landwirtschaft und am Lyzeum an der Samarkander Universitit befragt.
Dabei handelte es sich um die Fremdsprachenlehrer/innen von
unterschiedlichem Alter und der Lange der Berufspraxis, die Deutsch oder
Englisch unterrichten. Ich habe sie um ihre Meinungen gebeten.

Fiir diesen Fall habe ich dieselbe Umfrage wie vor 3 Jahren benutzt, die
sich aus 7 Fragen zusammensetzt. Das Ziel dieser Umfrage ist zu erkennen und

anschliessend zu vergleichen:

- ob das Spiel ecinen natiirlichen Bestandteil in ihrem Unterricht als
Entwicklung der Sprechfertigkeit vorstellt

- welche Bedeutung die befragten Lehrer auf diese alternative
Lernmethode legen

- wie oft und welche Spiele sie fiir die Schiiler am liebsten vorbereiten

- wie sich die Situation nach 10 Jahren bei ihnen verdndert hat.
Zu Beginn meiner Arbeit habe ich diese drei Fragen hinsichtlich

meiner Untersuchung gestellt:



“Werden die Spiele im Fremdsprachenunterricht heute als ein natiirlicher
Bestandteil wahrgenommen? Haben die Spiele ihre Rolle als Entwicklung der
Sprechfertigkeit im Fremdspracheunterricht nach 10 Jahren gedndert? Wie
kénnen Spiele den Fremdsprachenunterricht beeinflussen?”

Meine Umfrage und die daraus resultierenden Ergebnisse sollen dazu
beitragen, meine gestellte Hypothese » Spiele sind heute ein fester
Bestandteil im Fremdsprachenunterricht als Entwichlung der Sprechfertigkeit.”
zu bestitigen. Zum Schluss mochte ich allen Befragten fiir thre Meinungen und
aufrichtigen Antworten danken, auch wenn ich nicht immer damit
einverstanden war. Ich bin liberzeugt, dass die Mehrheit meiner Kollegen,
die Spiele regelmissig in ihren Unterricht einsetzen oder zumindest meine
genannten Spielen schon mal ausprobiert hat und wenn nicht, dann kann ich
wenigstens mit meinem Beitrag neue Spiele oder Spielvarianten
hinzufiigen. Zum Schluss wiinsche ich allen Kollegen alles Gute beim Spielen,

viel Energie, Geduld, Erfolg und natiirlich viel Spass!
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Rezension
fiir Abschlussqualifikationsarbeit der Studentin der Samarkander
Staatlichen Hochschule fiir Fremdsprachen Fakultit fiir romanisch- germanische
Sprachen Nafosat Hojiyeva zum Thema " Spieleinsatz bei der Entwicklung der
Sprechfertigkeit im DaF-Unterricht ,,

Heutzutage schenkt die Regierung eine groBe Aufmerksamkeit auf die
Fremdsprachen und die Rolle der Fremdsprachen nehmen Zeit zur Zeit rasant zu. Ein
Beispiel dafiir kann auch das Gesetz des Priisidenten iiber MaBnahmen zur weiteren
Verbesserung des Systems des Fremdsprachenunterrichts sein. Effektive Lehrmethoden
sollen im Prozess des Unterrichts cin wichtiger Faktor fiir die Qualitit der Bildung sein
und Trainingsprozess der effizienten und effektiven Lehrer, um sicherzustellen. erfordert
eine hohe technische Fihigkeit und Arbeit. Das soll im Fremdsprachenunterricht fiir eine
wichtige Aufgabe von traditionellen Methoden dienen. All diese Methoden fasst in einer
Rede der Aktivititen wie Horverstehen, Sprechen, Lesen und Schreiben um.

Diese Abschlussqualifikationsarbeit ist auch obengenannten Problemen gewidmet
und der Autor der Forschung hat in diesem Bereich einige Leistungen erzielt. Die Arbeit
besteht aus Einleitung, drei Kapiteln, den Schlussfolgerungen und Literaturverzeichnis.

Erster Kapitel heipt "Spicle im Allgemein" und da sind allgemeine Information
iiber die Spiele, Definition zum Wort “Spiel” und andere wichtige Informationen
gegeben.

Im zweiten Kapitel " Die Funktionen der Spiele im DaF- Unterricht, ihre Vor-
und Nachteile* wurden die Funktionen der Spiele, ihre Nach- und Vorteile griindlich
analysiert.

Im dritten Kapitel wurde man uber verschiedene Arten der Spiele, vor allem uber
Sprechlernspicle gesprochen. Danach macht man Ubersicht iiber die Sprechlernspiele,
wie sie durchgefiihrt werden usw.

Allgemeine  Bemerkungen spiegeln  in  den Schlussfolgerungen  wider.
Merkenswert ist, dass der Autor ecigene Stellungnahme zu jeder Analyse hat. Fiir die
Forschung hat der Autor die Literatur auf Deutsch, Russisch und andere Fremdsprachen
benutzt. Analyse zeigen, dass der Autor geniigend theoretische Kenntnisse um dieses
Problem zu beheben hat.

Also, N. Hojiyeva hat verantwortungsvoll die Abschlussqualifikationsarbeit bis
zur Ende geschrieben und der Untersuchungsziele, die sie vor sich gestellt hat erreicht.
So ist die Abschlussqualifikationsarbeit in voller Ubereinstimmung  mit  den
Anforderungen derartiger Arbeit und kann zur Verteidigung empfohlen werden.
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Zusammenfassend ist zu sagen, dass die in der Arbeit gestellten Aufgaben
erfolgreich gelost wurden und das Ziel der Untersuchung im Ganzen erreicht ist.
Die Ergebnisse der Untersuchung kénnen in den spiteren Untersuchungen als
Grundlage fiir weitere Erforschungen dieses Problems dienen. Ungeachtet einiger
technischen Fehler (wie Orthographie, Interpunktion z.B.) entspricht die
Abschlussarbeit von Hojieva Nafosat den Anforderungen einer Arbeit in dieser

Art, und kann positiv eingeschitzt werden.
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AUSSERUNG

fiir Abschlussqualifikationsarbeit der Studentin der Samarkander Staatlichen
Hochschule fiir Fremdsprachen Fakultiit fiir romanisch- germanische
Sprachen Hojieva Nafosat zum Thema ,,Der Spieleinsatz bei der Entwicklung

der Sprechfertigkeit im DaF-Unterricht*

Der Beschluss des ersten Prisidenten der Republik Usbekistan I.A.Karimov
Am 10. Dezember 2012 ,,Uber die MaBnahmen zur Verbesserung des Erlernens
der Fremdsprachen™ war die konsequente Fortdauer der Bildungsreformen. Das
Hauptziel dieser Anordnung ist das Fremdsprachenlehren der Jugend durch die
modernen  piddagogischen Technologien des Fremdsprachenlernens, die
Vorbereitung der perfekt sprechenden Fachleuten in der Fremdsprache, dabei sind
die Bedingungen und Méoglichkeiten fiir die Entwicklung der internationalen
Mitwirkung und Beziehung zur Benutzung der Leistungen der Zivilisation und
der Informationssystemen der Welt. Die Durchsetzung dieses Zieles verlangt die
Anpassung des Lehrsystems der Fremdsprache nach Zeitverlangen, die
Anwendung der neuen, pidagogischen Technologien im Fremdsprachenunterricht.

Heutzutage lernen in unserem Land mehr und mehr Leute, besonders die
Jugendliche. einige Fremdsprachen, wie Englisch, Deutsch, Spanisch, Russisch mit
[nteresse. Sie kénnen ihre Kenntnisse in dem sprachlichen Bereich verbessern — sie
lernen neue Vokabeln, es verhilft ihnen zu fliissigerem Lesen auf Deutsch.
Studenten auch eine gute Moglichkeit, Deutsch niher kennenzulernen.

Die vorliegende Abschlussqualifikationsarbeit beschiftigt sich mit einem
aus heutigem Standpunkt sehr interessantem Thema, und zwar mit dem Gebrauch
des Spiels im DaF- Unterricht.

Die Neuigkeit dieser Arbeit ist darin der Einsatz der Spiele im
Deutschunterricht zu haben, weil die Arbeit mit Spiele noch keinen angemessenen

Platz in den Lehrpldnen findet.



