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Abstrakt auf Deutsch

Spiele und Aktivitdten sind wichtige Methoden um Deutsch als Fremdsprache zu lernen.
Deutsch als Fremdsprache zu erlernen ist ein schwieriger Prozess. Daher befasst sich diese
Arbeit mit der Problematik und Verwendung von Spielen im Unterricht und argumentiert, dass
Spiele eine gute Unterrichtsmethode beim Unterrichten von Deutsch als Fremdsprache (DaF)
sein koénnen. Der Einsatz von Spielen im Fremdsprachenunterricht ermdéglicht den
Schiler(inn)en ein lustvolles Erlernen der Sprache und fihrt zu einem besseren Lernerfolg. Es
wird untersucht, warum Spiele als Unterrichtsmethode verwendet werden sollten, um ein
maximales Ergebnis beim Sprachenlernen zu erhalten. Ziel dieser Masterarbeit ist es, die Rolle
von Spielen und Aktivitaten im Prozess des DaF-Unterrichts zu analysieren und zu untersuchen.
Es sollte auch untersucht werden, ob das Erlernen der Sprache dadurch positiv beeinflusst wird,
indem die am besten geeignete und akzeptabelste Unterrichtsmethode definiert wird, die den
Bediirfnissen und Vorlieben der Schiiler(inn)en entspricht. Hierbei soll auch beriicksichtigt
werden, ob die Lehrer(inn)en dabei geeignete Unterrichtsmethoden verwenden, die den
Bediirfnissen und Vorlieben der Lernenden entsprechen. Die Arbeit befasst sich u.a. mit den
Vor- und Nachteilen von Spielen und Aktivitaten im DaF-Unterricht. Es ist beabsichtigt zu
bewerten, ob Spiele und Aktivititen den Prozess des Lernens einer zweiten Sprache
unterstitzen und es soll herausgefunden werden, wie dieser ,zeitgemadRe Unterricht” die
Motivation der Lernenden beeinflusst. In meinem Forschungsteil habe ich folgende vier Fragen

gestellt:

Erstellen Spiele eine interaktive Umgebung im Klassenzimmer? Ist es niitzlich, Spiele fiir den

Deutschunterricht zu verwenden? Welche Probleme kénnen bei der Anwendung von Spielen

auftreten? Was wird durch Spiele im Unterricht gelernt und wann sollte man Spiele anwenden?"

Die Ergebnisse der Forschung sollen Lehrkraften eine Hilfe sein, um unterschiedliche Arten der
Lehrmethoden im Unterricht anzuwenden und durchzufiihren. Dies fihrt nicht nur dazu, dass
die Lehrpersonen den Unterrucht besser gestalten, sondern auch dazu, dass der Unterricht fir

die Lernenden verstandlicher und abwechslungsreicher gestaltet wird.
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Abstrakt auf Englisch

Games and activities are important methods of learning German as a foreign language. Learning
German as a foreign language has always been a difficult process. Therefore, this paper deals
with the problems and uses of games in the classroom and argues that games can be a good
teaching method when teaching German as a foreign language. The use of the game in foreign
language lessons enables the students to learn the language with pleasure and leads to better
learning success. The aim is to analyze and examine the role of games and activities in the pro-
cess of teaching German as a foreign language. It should also be understood whether teachers
use motivational strategies to motivate students and, as a result, positively affect their lan-
guage learning by defining the most appropriate and acceptable method of teaching that meets
the needs and preferences of the students. This thesis mainly deals with the advantages and
disadvantages of games and activities in German as a foreign language class. In general, it
should be investigated whether games and activities support the second language learning pro-
cess and how this “modern teaching” affects the motivation of students.

In my research part, | asked the following four questions:

, Do games create an interactive environment in the classroom? Is it useful to use games for

German class? What problems can | encounter when using games? What do games teach in

class and when should games be used?”

The results of the research will help teachers to apply and implement different views of teach-
ing methodology in the classroom. Not only the teachers but also the students can present the
structure in a more understandable way. For this reason, the connection between teacher

methods plays a very important role in the classroom.



Abstrakt auf Albanisch

Lojérat dhe aktivitetet jané metoda té réndésishme té mésimit té gjermanishtes si gjuhé e huaj.
Mésimi i gjermanishtes si gjuhé e huaj ka gené gjithmoné njé proces i véshtiré. Prandaj, kjo tezé
merret me problemet dhe pérdorimin e lojérave né klasé dhe argumenton se lojérat mund té
jené njé metodé e miré mésimore pér té€ mésuar gjermanishten si gjuhé té huaj. Pérdorimi i
lojés né mésimet e gjuhéve té huaja u mundéson nxénésve té mésojné gjuhén me kénagési dhe
priné né sukses mé té miré té té mésuarit. Kjo tezé hulumton aryet pérse lojérat dhe aktivitetet
edikativo-arsimore duhet té pérdoren si metodaté mésimdhénies pér té fuqizuar rezultatin
pozitiv né mesimnxénien e gjuhés gjermane si gjuhé e huaj. Qéllimi éshté té analizohet dhe
shqgyrtohet roli i lojérave dhe aktiviteteve né procesin e mésimit té gjuhés gjermane si gjuhé e
huaj. Gjithashtu duhet kuptuar nése mésuesit pérdorin strategji motivuese pér té motivuar
nxénésit dhe, si rezultat, ndikojné pozitivisht né mésimin e tyre té gjuhés duke pércaktuar
metodén mé té pérshtatshme dhe té pranueshme té mésimdhénies gé plotéson nevojat dhe
preferencat e nxénésve. Kjo tezé kryesisht merret me avantazhet dhe disavantazhet e lojérave
dhe aktiviteteve né gjuhén gjermane si klasé e gjuhéve té huaja. Né pérgjithési, duhet té heto-
het nése lojérat dhe aktivitetet mbéshtesin procesin e mésimit té gjuhés sé dyté dhe si ndikon
kjo “mésimdhénie moderne” né motivimin e nxénésve.

Né pjesén time té hulumtimit, uné béra katér pyetjet e méposhtme:

., A krijojné lojérat njé mjedis ndérveprues né klasé? A éshté e dobishme té pérdorni lojéra pér

giuhé gjermane? Cilat probleme mund té has kur pérdor lojéra? Cfaré mésojné lojérat né klasé

dhe kur duhet té pérdoren lojérat?”

Rezultatet e hulumtimit do té ndihmojné mésuesit té aplikojné dhe zbatojné piképamje té
ndryshme té metodologjisé sé mésimdhénies né klasé. Jo vetém mésuesit, por edhe studentét
mund ta paragesin strukturén né njé ményré mé té kuptueshme. Pér kété arsye, lidhja midis

metodave té mésuesit luan njé rol shumé té réndésishém né klasé.



Abstakt auf Mazedonisch

Urpute 1 akTMBHOCTUTE Ce BaXXHU METOAM 33 U3y4YyBaH€ Ha FrePMAHCKMOT KaKO CTPAHCKM ja3uK.
M3yuyyBatbeTo Ha repMaHCKMOT KAaKo CTPAHCKWU jasuMK e TEeXOK npouec. 3atoa, OBOj Tpya ce
3aHMMaBa co nNpobaemuTe 1 ynotpebata Ha UrpuUTe BO YYMUIHULATA M apPrYMEHTMPA AeKa urpmute
MOXKaT ga bupat fobap HacTaBeH MeAoT BO M3y4yBake€TO Ha FrePMaHCKMOT ja3uK KaKo CTPaHCKM
jasuK. YnotpebaTa Ha Wrpute Ha 4acoBMTe MO CTPAHCKU jasMuM MM OBO3MOXKYBA Ha
YYEHUKOT/y4eHMLMTE U3ydyBakbe Ha ja3MKOT CO 3aZ0BOJICTBO M A0BeAyBa A0 nogobap ycnex Bo
yyereTo. Ce UCTpaKyBa 30WTO MUrpuTe Tpeba [a ce KOPUCTAT KaKo HacTaBeH MeToj, 3a Aa ce
0o0bne makcMmaneH pesyntaT BO M3y4yBareTO Ha eAeH ja3uK. Lilenta Ha 0BOj marmctepcku Tpys
€ [a ja aHanM3npa 1 UCTPaXKKU ynoraTa Ha UrPUTe N aKTUBHOCTUTE BO NMPOLLECOT Ha HacTaBaTa no
rePMaHCKM KaKo CTPaHCKKM ja3uK. McTo Taka, Tpeba ga ce WUCTpaXu M Toa Janu urpute
NO3UTMBHO BAMjAaT HA M3y4yyBareTO Ha jasMKOT Npeky geduHUparbe Ha HajcooABETHMOT U
HajnpudaTAMBMOT MeTOoA Ha HacTaBa KOj oAroBapa Ha noTpebute M OYeKyBarbaTa Ha
y4yeHuKoT/y4eHmumTe. McTo Taka, Tpeba Aa ce 3eme BO Mpeasua W [anu HacTaBHUULUTE
KOpMCTaT COOABETHM HACTaBHM METOAM KOM M 3a40BOJyBaaT noTpebuTte M ovyeKyBaraTa Ha
yyeHukoT/ydyeHnuute. OBOj Tpyad, Mefy [Apyroto, ce 3aHMMaBa CO MNpeaHocTUTe M
HeAOoCTaTOUMTE Ha UTPUTE U AaKTUBHOCTUTE HA YAaCOBUTE MO FEPMAHCKM KaKo CTPAHCKU jasuK.
HameHeT e pa ce OTKpue Janu UrpuTe U akKTMBHOCTUTE O NOAAPXKYBaaT MPOLECOT Ha
M3yyyBartbe Ha BTOP ja3MK M Aa Ce OTKPME KaKo OBaa ,COBPeMeHa HacTaBa“ BAMjae Ha
MOTMBALMjaTa HA YY4eHMUUTE.

Bo mojoT Aen o UCTParKyBarbE€TO MM NOCTAaBUB CIEAHUTE YETUPM NpaLlatba :

1. Jdanu nrpute co3gaBaat MHTEPAKTMBHA CPeAmMHa BO yYMAHMUATA?"

2. ,Janu e KOpMCHO Aa ce ynoTpebaT Urpu Ha YacoT NO repPMaHCKM jasnk?”

3. ,KakBu npobiemun mozKe Aa ce NnojaBaT Npu KopUcTewe Ha urpu?”

4. LITo Ke ce Hay4yaT y4eHUUUTEe NPeKy UrpuUTe Ha 4acoT U Kora Tpeba aa ce Kopucrar urpure?”

Pesyntatute 04 WCTPaXKyBareTO Ce HAMEHeTM [a WM MNOMOrHaAT Ha HaCTaBHUUWUTE BO
NPMMeHaTa U CNPoBeAyBatbETO HA PA3/IMYHN BUAOBU HAaCTaBHM METOAM BO yuMnHuMuaTa. OBa He
camo WwTo BoaM A0 GaKTOT AeKa HacTaBHULUMTE M noaobpyBaaTt YacoBUTE, TYKY M YacoBUTE ce
nopasbupanen n NOPasHOBUAHM 33 yYeHULUTE.



1. Einfiihrung

In meiner Arbeit werde ich mich mit dem Thema , Anwendung und Funktion von Spielen im
DaF-Unterricht an kosovraischen Grundschulen” befassen.

Spiele sind Teil uneseres Lebens. Sie werden nicht nur in der Freizeit angewendet, sondern auch
im Unterricht. Die deutsche Sprache wird schon seit einigen Jahren in den Grundschulen in
Kosovo als Pflichtfach unterrichtet. Da die deutsche Sprache fir die albanischsprachigen
Schiiler(inn)en in den Grundschulen fremd ist, bereitet sie sowohl Lehrenden als auch
Lernenden grolRe Schwierigkeiten.

Bildung hat eine Schlisselfunktion bei der sozialen, wirtschaftlichen und politischen
Entwicklung eines Landes bzw. einer Gesellschaft inne.

Martin Luther King sagte 1947, dass das Ziel von Bildung das intensive und kritische
Nachdenken ist. Férderung von Intelligenz und Charakter - das sind die Ziele und Grundpfeiler
guter Bildung. Der Unterricht spielt eine entscheidende Rolle fiir die Entwicklung und Leistung
von Schiiler(inn)en, weil der Unterricht darauf basiert Kompetenzen der Lernenden zu starken.
Laut Helmke, A. & Brihwiler, C. (2018) sind personliche Eigenschaften der Lehrperson eine
wichtige Voraussetzungen flir guten Unterricht, welche nur sehr schwer erlernt werden
konnen. Daher spielt die Lehrperson eine wichtige Rolle. Sie sollte in der Entwicklung und
Organisation des Unterrichts vorsichtig und verantwortungsvoll vorgehen, da dies den
Lernerfolg der Studierenden beeinflusst.

Dabei sollte beachtet werden, dass gerade die Zusammenarbeit von Lehrenden und Lernenden
eines der wichtigsten Elemente fiir eine erfolgreiche Lehr- und Lernumgebung darstellt. Zu
vernachldssigen ist aber nicht, dass auch Motivation einer der wichtigsten Faktoren fiir den
erfolgreichen Fremdsprachenerwerb ist. "Um Schiiler erfolgreich zu motivieren, muss der Lehrer
individuelle Unterschiede in der kérperlichen, kognitiven und sozialen Entwicklung ernst
nehmen." (Kenneth. D. Moore, 1999, S.112). Das Unterrichten der deutschen Sprache,
insbesondere Deutsch als Fremdsprache, ist ein schwieriger und langer Prozess.
Deutschlehrende und Schiiler(inn)en stehen wahrend dieses Prozesses vor grofien
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Herausforderungen und unterschiedlichen Schwierigkeiten. Eine gute Lehrkraft sollte in der
Lage sein, das Wissen auf angemessene und einfache Weise an die Schiler(inn)en
weiterzugeben. Einige Schiler(inn)en haben manchmal Schwierigkeiten, den Lehrstoff zu
verstehen und Zugang dazu zu finden. Damit den Schiler(inn)en nicht wahrend des Unterrichts

langweilig wird, muss der Unterricht abwechlungsreich gestaltet werden.

»Handlungsorientierung, Kreativitét und Lernaktivitidten stehen im Mittelpunkt der Arbeit mit Spielen im
Fremdsprachenunterricht. Einerseits dienen Spiele dazu, den Spracherwerb und -gebrauch in einer
angstfreien Umgebung und lernzentriert zu erméglichen. Zum anderen beriicksichtigen sie Formen des
sozialen und interaktiven Lernens, die sicherstellen, dass Schiiler*innen mit Lernschwierigkeiten auch ein

Erfolgserlebnis haben.,, (Reiner. E. Wicke, 2011, S.14-15).

Daher sollten Lehrpersonen versuchen, verschiedene Methoden und Lernaktivitaten
anzuwenden, um effektiver zu sein und eine engere Beziehung zu den Schiler(inn)en zu

erzeugen.

Ich arbeite seit vier Jahren in der Grundschule ,Thimi Mitko” in Gjilan. Aufgrund meiner
beruflichen Erfahrungen, die ich in dieser Schule machen konnte, habe ich gesehen, wie grof}
die Rolle von Spielen und Aktivitdaten im DaF- Unterricht ist. Der Unterricht ist manchmal fiir die
Schiller(inn)en langweilig oder sie haben keine Motivation zu lernen und aus diesem Grund ist
es wichtig, den Unterricht mit Spielen und Aktivitaten attraktiv und interessant zu machen.
Spiele werden fir unterschiedliche Lernziele eingesetzt und kénnen in jeder Unterrichtsphase

eingesetzt werden.

Manche Lehrende verwenden Spiele haufiger, andere weniger, und ziehen traditionelle
Unterrichtsmethoden den modernen vor. Der heutige Unterricht hat sich in den letzten Jahren
stark verandert. Friiher ging es darum, dass Lernende passiv sind und im Klassenzimmer
zuhoren. Heute sind Lernende im Klassenzimmer normalerweise viel aktiver. Der beste Weg
Aktivitaten im Unterricht zu integrieren, sind dabei Spiele. (Steve Sugar, 1998. S. 3). Das Spiel

wird oft als Motivation zu Beginn des Unterrichts oder zur Enspannung eingesetzt, ohne ein
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konkretes Lernziel zu erreichen. Meiner Meinung nach, kénnen Spiele aber inshesondere beim

Erlenen von Fremdsprachen eine wichtige Rolle Gbernehmen.

Meine Arbeit ist in einen theoretischen, einen praktischen und einen Forschungsteil gegliedert.

Im theoretischen Teil dieser Arbeit habe ich mich mit der Definition von Spielen beschaftigt.
Dabei versuche ich folgenden Fragen zu beantworten: Wann ist der richtige Zeitpunkt um Spiele
einzusetzen, welche Probleme kdnnen beim Spielen auftreten, was wird durch Spiele gelernt
und wofir werden sie verwendet.

Im praktischen Teil meiner Arbeit habe ich eine Einteilung unterschiedlicher Spiele
vorgenommmen und Didaktische-, Kreative- und Bewegungsspiele naher betrachtet. Ich habe
einige Spiele und Spielregeln erklart und mit Beispielen illustriert.

Der Forschungsteil bezieht sich auf die Ergebnisse der Forschung. Die Untersuchung wird in vier
kosovarischen Grundschulen durchgefiihrt und die Beobachtungsbdogen werden grafisch
dargestellt. Die Untersuchung umfasste zwei Instrumente: Zum einen wurden 28
Deutschstunden beobachtet und analysiert und zum zweiten wurden nach Beobachtung des

Unterrichts die Lehrkrafte (8) mit Hilfe eines Interviews befragt.
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I. THEORETISCHER TEIL

Ill

Im theoretischen Teil meiner Masterarbeit werde ich mich mit dem Begriff ,Spiel” befassen.
Dabei werde ich versuchen, die Rolle von Spielen und Aktivitaten im DaF-Unterricht zu
erldutern und folgenden Fragen zu beantworten: Wann ist der richtige Zeitpunkt, um Spiele
einzusetzen, welche Probleme kdnnen beim Spielen auftreten und was wird durch Spiele

gelernt.

1. Spieldefinition

Ill

Der Begriff ,Spiel” ist fast jedem klar, aber bei der Definition gibt es oft Schwierigkeiten, weil es
unterschiedliche Auffassungen des Begriffes gibt. Spiele konnen von jeder Gesellschaft und
jeder Kultur anders definiert werden. Das Wort ,,Spiel” stammt vom althochdeutschen Wort
,»Spil“ und bedeutet Tanzbewegung. (Lazarus, Emma 1883, S. 64; angefiihrt nach: Timonen, Saija
2008, S. 7).

Der Kulturhistoriker Johan Huizinga (1938,S. 205), beschreibt Spiel als , eine freiwillige Handlung
oder Aktivitat, die innerhalb bestimmter zeitlicher und raumlicher Grenzen freiwillig akzeptiert
wird, die aber von verbindlichen Regeln befolgt wird, einen Zweck hat und von einem Gefihl
begleitet wird”“. Spannung und Freude und das Bewusstsein des ,Andersseins“ vom ,,
gewohnlichen Leben”. Flr Huizinga ist Spielen in erster Linie freiwilliges Handeln und damit
eine Aktivitat, die in der Freiheit stattfinden kann. Diese strukturellen Merkmale des Spiels
bilden die Grundlage der Spieltheorie von Huizinga.(ebd, 205). Spielen als freiwilliges,
bewusstes Handeln schafft Freiheit, die fir Huizinga der Ursprung aller kulturellen Entwicklung
ist. Laut Huizinga hat das Spiel viele Funktionen, unter anderem soziale und
biologische.(ebd,206). Wie Huizinga sieht Roger Caillois das Spiel als eine locker regulierte

Aktivitat, die sich in einem bestimmten Raum und einer bestimmten Zeit abspielt. Roger Caillois

(1958, S.16) hielt fest, dass das Spiel eine frei geregelte Tatigkeit ist, die in einem bestimmten
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Raum und in einer bestimmten Zeit stattfinden. Spiele sind nicht nur in der Freizeit, sondern
auch im Unterricht und grade beim Erlenen einer Fremdsprache forderlich. Ihre Verwendung
wirkt sich positive auf die Entwicklung von Kindern aus, wenn sie in den Unterricht einbezogen
werden. Aullerdem steigern Spiele die Beiteiligung am Unterrichtsgeschehen, da die meisten
gern spielen. Auch fiir schiichterne, desinteressierte oder unmotivierte Lernende kann der
Unterricht mittels Spielen attraktiver gestaltet werden. Aus unserer Erfahrung wissen wir, dass
man erfolgreicher lernen kann, wenn man Spal hat. Am einfachsten geht das mit einem Spiel,
bei dem viele Sinne angesprochen und herausgefordert werden. Wenn Lernende spielend
lernen, kann direkt beobachtet werden, wie viel SpaR Lernen machen kann. SpaR bedeutet
nicht nur ein lockeres Miteinander und eine entspannte Atmosphare, sondern einen
Lernfortschritt. Die Spiele kdnnen fiir Wiederholung, Ubung, Kreativitit, Motivation und zur
Entspannung genutzt werden. Dieter Spanhel (1996) ist der Meinung, dass Spiele mit Spannung,
SpaB, Kreativitat und Geselligkeit gleichzusetzen sind. Spiele sind schon lange Zeit Teil der

menschlichen Kultur und im Laufe der Zeit entstanden zahlreiche Theorien {iber das Spiel.

,Man ist unter andern auch darauf verfallen, die Kinder alles wie im Spiele lernen zu lassen |[...] Dies taut
eine ganz verkehrte Wirkung. Das Kind soll spielen, es soll Erholungsstunden haben, aber es muss auch

arbeiten lernen.” (Immanuel Kant, 1967, S. 73)

Es gibt verschiedene Spiele. Die Regeln oder Dauer unterscheiden sich von Spiel zu Spiel, aber
die Essenz des Spiels bleibt gleich. Das Wichtigste ist es, durch das Spiel einen Lerneffekt
herzustellen. Die Lernenden lernen spielerisch und haben gleichzeitig Spal. Der franzdsische
Philosoph und Soziologe Roger Caillois (1958) stimmte der Spieldefinition von Huizinga zum

grofSten Teil zu.

Caillois, Roger (1958) definiert das Spiel als:

1. eine freie Betadtigung, die freiwillig gemacht wird, da sie sonst ihren attraktiven und

unterhaltsamen Charakter verliert;
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2. eine abgetrennte Betatigung, die sorgfaltig vom Alltag getrennt ist und innerhalb

bestimmter raumlicher und zeitlicher Grenzen stattfindet;

3. eine ungewisse Betatigung, deren Verlauf und Ausgang von vornherein nicht sicher ist,
da trotz der Verpflichtung zum Erzielen eines Ergebnisses der Initiative des Spielers

notwendigerweise eine gewisse Bewegungsfreiheit eingeraumt werden muss;

4. eine unproduktive Tatigkeit, die weder Guter, noch Vermoégen oder sonstiges neues
Element schafft und die neben einem Besitzwechsel innerhalb der Spielergruppe in

eine identische Situation wie zu Beginn des Spiels endet;

5. eine geregelte Betatigung, die durch eine Reihe von Regeln definiert wird, die
allgemeine, aber neue Konventionen einfliihrt. Allerdings war sich Caillois auch

bewusst, dass nicht alle Spiele Regeln brauchen;

6. eine fiktive Betdtigung, begleitet von dem spezifischen Bewusstsein einer zweiten

Realitat oder einer vom gewdhnlichen Leben freien Unwirklichkeit.

Wir kénnen sehen, dass es verschiedene Versuche gibt, um das Spiel zu definieren. Anhand all
dieser Definitionen kann man deutlich erkennen, dass Spiele direkt mit dem Lerneffekt
verknlpft sind. Aufgrund dieses Zusammenhanges zwischen Spiel und Lernen ist es moglich

Unterrichtsstoff spielerisch zu vermitteln.
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1.1. Spielen und Lernen

Um die Verbindung zwischen Spielen und Lernen herzustellen, muss der kognitive Lernprozess
differenziert betrachtet werden. Breuer, Johannes (2016) ist der Meinung, das Spiele als auch
Lernen oft als gegensatzliche Paare angesehen werden. Spielen gilt eher als entspannend,
Lernen als stressig. Spiele sind Teil unseres Lebens und heutzutage spielt fast jeder Mensch.
Spiele werden sowohl in der Freizeit als auch im Unterricht eingesetzt. Wie bereits erwdhnt, hat
das Spiel viele positive Aspekte, die dem Lerneffekt zutraglich sind. Kreuzer, K.J. (1984) erklart,
dass das Spiel neben dem Lernen die “pddagogisch bedeutsamste Tiitigkeit des Menschen ist”
(S. 3). Die Spiele und Aktivitaten erfiillen wichtige Funktionen in der Schule. Gorki, Maxim
(1954) schrieb, dass das Spiel der Weg der Kinder zur Erkenntnis der Welt ist, in der sie leben.
Durch Spiele kénnen die Schiler(inn)en nicht nur die Welt besser kennenlernen, sondern
nebenbei auch gleich eine Sprache lernen. Es gibt zahlreiche Griinde, wieso Spiele im
Deutschunterricht angewendet werden. Spiele im Unterricht dienen zur Verstarkung und
Amplifizierung des Lernprozesses und der Lerninhalte. Meyer, Hilbert (1987) ist der Meinung,
dass die Spiele in allen Phasen des Lernens eingefiihrt werden kénnen.(S.342) Lernspiele haben
immer einen Zweck, zum Beispiel, Schiler(inn)en zu ermutigen, ihre Fahigkeiten in
verschiedenen Bereichen zu entwickeln. Um das Lernen in der Schule zu ermdglichen, sind
Aufmerksamkeit und Bewusstsein unerlasslich. Aufmerksamkeit, Verhalten,

Anpassungsfahigkeit und Wahrnehmung werden durch Spiele erlernt. Die Schiler(inn)en
beteiligen sich aktiv am Unterricht durch Spiele. Spiele erfordern z.B. Konzentration,
eigenstandiges Denken, Regeln, Planung, Empathie, Unabhangigkeit, Disziplin, Eigen- und
Mitverantwortung. Es sollte nicht ignoriert werden, dass zu viele Wiederholungen und Ubungen
dazu fuhren, dass die Schiiler(inn)en sich langweilen und dadurch eine schlechte Atmosphére in
den Klassenzimmern geschaffen wird. Um dies zu verhindern, konnen Spiele verwendet
werden, die sich auf den Unterricht oder die Lerneinheit beziehen und so spielerisch die
Lerninhalte einflechten. Die Schiiler(inn)en konnen so das Gelernte bewahren und festigen und
gleichzeitig etwas Neues lernen. Das Spielen im Unterricht ist nicht zweckfrei, sondern ein

gezielter Versuch, die sozialen, kreativen und intellektuellen Fahigkeiten der Schiler zu
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entwickeln. (Meyer, Hilbert, 1987, S.344). Lernspiele verbessern die kognitiven, sozialen und
motorischen Fahigkeiten der Schiler(inn)en. Soziales Lernen und die Personlichkeitsbildung
haben heute oberste Prioritat und in diesem Zusammenhang sollten Spiele aus padagogischer
Sicht an Bedeutung gewinnen. Aufgrund ihrer Vielseitigkeit kdnnen Spiele lernzielorientiert
gestaltet werden. Interviews und Beobachtungen im Klassenzimmer zeigen deutlich, warum

Spiele verwendet werden sollten.

1.2. Was wird durch Spiele erlernt?

Beim Spielen lernen die Schiiler(inn)en unbewusst Vokabeln, Grammatik und Redewendungen.
Dabei merken sie oft nicht, dass sie etwas gelernt haben, aber wenn sie spater zum Beispiel ein
Wort brauchen, kénnen sie sich an das Wort erinnern, das sie wahrend des Spiels gelernt
haben. Durch Spiele lernen die Schiiler(inn)en nicht nur den Lernstoff, sondern auch viele
wichtige Fahigkeiten und Eigenschaften, die nitzlich sind. Durch Spiele wird das erlernte
Wissen vertieft, Wissen und Verstandnis werden verbessert und kreative Ideen entwickelt.
Spiele sind eine gute Vertiefungs- und Wiederholungsmethode, dienen aber auch dazu vorher
Unbekanntes das erste Mal anzuwenden. Sie wecken Neugier indem sie Emotionen
miteinbeziehen, Redewendungen werden wiederholt und soziale Kompetenzen werden
gefordert. Es ist sinnvoll das Spielbedirfnis und den Spielwillen von Grundschiiler(inn)en
anzusprechen, um bestimmte padagogische Probleme zu I6sen. Durch die umfassende
Integration von Spielen in den Bildungsprozess, konnen Spiele zu einem sinnvollen
padagogischen Instrument werden. Denn sie helfen Schiler(inn)en nicht nur den Stoff einer
Einheit zu erlernen, sondern auch ihre Gefiihle, ihr Bewusstsein, ihren Willen und ihr Verhalten
im taglichen Leben kennenzulernen. Und so tragen Spiele zur Entwicklung von Wahrnehmung,
Aufmerksamkeit, Geddchtnis, Denk- und kreativen Fahigkeiten sowie zur geistigen Entwicklung
bei. Wenn wir Uber das Spielen sprechen, sprechen wir von einer Aktivitat, die alle Aspekte der
kindlichen Entwicklung beeinflusst, sei es die kognitive (Beobachtung, Lernen, Gedachtnis,

Intelligenz), emotionale, moralische, soziale und Sprachentwicklung. Durch Spiele werden
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Bedingungen fir die Bildung einer emotional stabilen, sozialisierten und kreativen
Personlichkeit geschaffen. Spielen ist eine Art Vorbereitung auf das Leben des Schiilers in der
Gesellschaft und mit anderen. Die Spielaktivititen der Lernende zeigen, dass Spiele
unterschiedliche Wirkungen haben kénnen. Sozialisation spielt vor allem in jungen Jahren eine
wichtige Rolle, denn Lernende sammeln Erfahrungen und trainieren ihre geistigen und
korperlichen Fahigkeiten. Durch Spiele erlernt man soziales Verhalten, was dazu befahigt, sich
in andere hineinfiihlen zu kdonnen, sich mit anderen zu sozialisieren und zusammenzuarbeiten.
Spiele, die den Inhalt haben, sich unterschiedlicher Geflihle bewusst zu sein, tragen zur
emotionalen Entwicklung bei. Lernende werden spontan im Spiel aktiv. Die meisten Spiele
fordern ein freundliches Miteinander und soziale Interaktion, sodass durch die Nutzung von

Spielen, Lernen aber auch die soziale Entwicklung untrennbar miteinander verbunden sind.

Der Zweck des Lernens ist nach Eckert und Klemm (1998, S.30):

» Handlungsorientiertes Lernen,

» Mehrkanaliges Lernen,

» Kooperatives Lernen mit gegenseitiger Achtung,

> Selbstbestimmtes und selbstverantwortliches Lernen,

» Angstfreies Lernen in einem entspannten und inspirierenden Lernklima,

» Verbindung von Intuition und Kognition,

» die gleiche Behandlung von Korper, Seele und Geist,
» Den Lernenden wird die Gelegenheit gegeben, alle ihre Moglichkeiten aktiv zu nutzen,

» Lernen wird personlich sinnvoll.

Wie man sehen kann, gibt es laut Eckert und Klemm viele verschiedene Zwecke des Lernens. So

kdnnen die Schiler(inn)en ganz entspannt und motiviert ohne Angst lernen.
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2 . Spiele im DaF-Unterricht

Gerade beim Erlernen von Fremdsprachen kommen Spielen und Aktivitaten eine grof3e Rolle zu.
Durch Spiele ist der Unterricht attraktiver und effektiver. Mittels dieser Forschungsarbeit
mochte ich herausfinden, wie oft und wozu Spiele im DaF-Unterricht an kosovarischen

Grundschulen angewendet werden und was die Vor- und Nachteile der Spiele sind.

2.1. Unterricht durch Spiele und Aktivitaten

Das Erlernen von Sprachen ist harte Arbeit. Dabei ist zu bericksichtigen, dass Motivation und
Interesse in jedem einzelnen Moment erforderlich sind. Aus diesem Grund ist es sehr wichtig,
diese fur einen langeren Zeitraum Aufrecht zu erhalten.

Kreative Verfahren und attraktive Methoden helfen uns dabei, eine interaktive Umgebung zu
schaffen, die zu einer Verbesserung beim Erlernen einer Fremdsprache fiihren kann. Um eine
solche Umgebung zu schaffen, ist die Anwendung von Lernspielen und -Aktivitdten die beste
L6sung, da Spiele vielen Lernenden helfen und sie ermutigen, ihr Interesse und ihre Motivation
aufrechtzuerhalten. Viele bekannte Autor(inn)en von Lehrbiichern und Methodenhandbiichern
haben argumentiert, dass Spiele zwar zeitaufwendige Aktivitaten sind, aber auch einen grofSen
padagogischen Wert haben. Allerdings werden Spiele auch von vielen Theoretiker(inn)en als
das Gegenteil von Arbeit dargestellt. Dies steht ihrer Nitzlichkeit fir den Unterricht aber
keinesfalls entgegen. Laut Patricia Richard-Amato (1988) sollten wir, obwohl Spiele oft mit SpaR
verbunden sind, ihre padagogischen Werte insbesondere im Fremdsprachenunterricht nicht aus
den Augen verlieren. Deutsch als Fremdsprache zu erlernen ist eine schwierige Aufgabe, die
leicht frustrierend werden kann. Die Lernenden stehen beim Erwerb der Zielsprache vor grol3en
Herausforderungen, die oft dazu fiihren, dass sie sich demotiviert und nicht bereit flhlen, sie
weiter zu lernen. Daher sollten Lehrer bei der Entwicklung und Organisation ihres Unterrichts
verantwortungsvoll und vorsichtig vorgehen. Wissenschaftler haben verschiedene Theorien
entwickelt, die das Erlernen von Fremdsprachen erleichtern. Unterschiedlichen Studien zufolge
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ist die Nutzung von Spielen und Aktivitaten im Unterricht eine Moglichkeit, um die
Schiler(inn)en in das Lernen einzubeziehen. Spiele haben einen hohen padagogischen Wert
und sie sind besonders hilfreich und nitzlich fir Lernende. ,,Das Spiel recht erkannt und recht
gepflegt, 6ffnet den Kindern den Blick in die Welten.” (Frébel, Friedrich W. A, 1826). Fir Frobel
ist das Spiel der Urtyp des kindlichen Lernens. Fast jeder méchte spielen, egal ob jung oder alt.
Spielen ist seit der friihen Kindheit ein groRer Teil des Lebens von Kindern und spielt auch eine
wichtige Rolle in ihrer Entwicklung. Wir alle kennen ihren Wunsch zu spielen und zu lernen,
daher fihrt eine Kombination dieser beiden Eigenschaften zu einem erfolgreichen Ergebnis.
Schiler(inn)en und Lehrer(inn)en missen engere und warmere Beziehung aufbauen um ein
Vertrauensverhaltnis herzustellen. Einerseits muss die Lehrperson in der Lage sein, seine Liebe
und sein Interesse flir die Schiler(inn)en aufrechtzuerhalten und nicht zwischen den
Schiler(inn)en zu unterscheiden, andererseits sollten die Lehrkrafte den Schiler(inn)en beim
Lernen helfen, sie anleiten und ermutigen. Zudem sollten die Schiiler(inn)en in der Lage sein,
eine positive Einstellung gegeniber der Lehrperson zu entwickeln. Das Verhaltnis muss derart
gegeben sein, dass sie die Lehrkrafte respektieren und ihnen vertrauen, um Interesse und
Wertschatzung fiir den gelehrten Inhalt herzustellen. Dieses Ziel zu erreichen ist harte Arbeit,
aber mit viel Mihe und Willen ist es moéglich. Aus diesem Grund ist es wichtig, attraktive,
interessante und kreative Unterrichtseinheiten zu gestalten. Dies ist der beste und effektivste
Weg um Schiiler(inn)en zum Lernen zu motivieren. So werden die Unterrichtsinhalte besser und
leichter verstanden. Die Implementierung von Spielen und Aktivitaten in ihre Unterrichtsplane

ware im Bildungsbereich ein einfacher Weg dieses Ziel zu erreichen.
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2.2. Auswahl von Spielen und Aktivitaten im Sprachunterricht

Bei der Auswahl von Spielen und Aktivitaten sollten Lehrende genau darauf achten, was sie im
Klassenzimmer verwenden mdochten. Es ist wichtig, bestimmte Kriterien zu bericksichtigen,
wenn die Lehrer(inn)en ein bestimmtes Spiel oder eine bestimmte Lernaktivitat flr ihren
Unterricht auswahlen moéchten. Anhand dieser bestimmten Kriterien konnen die Lehrenden
entscheiden, ob sie die Aktivitdt verwenden, ablehnen oder anpassen mochten. Um die
Unterrichtsziele zu erreichen, missen Lehrpersonen bei der Auswahl der Spiele den
Lernkontext bericksichtigen. An erster Stelle muss Uberpriift werden, ob das Spiel fir das
Unterrichtsthema relevant ist, unabhangig davon, ob es dem Alter und den Bedirfnissen der
Lernenden entspricht. Dies ist erst an zweiter Stelle zu Uberpriifen. Die Spiele und Aktivitaten
sollen dem jeweiligen Thema und dem Unterricht angemessen sein. Die Lernspiele sollten fir
die Lehrperson geeignet und passend sein und zugleich sinnvoll fiir die Schiiler(inn)en. Da Spiele
oft sehr kompliziert sind und zu Problemen fiihren konnen, ist auch aus diesem Grund die
Spielauswahl sehr wichtig. Gerade komplizierte Spiele bergen das Risiko zu einem Verlust der
Aufmerksamkeit der Lernenden oder kdnnen eine negativen Effekt herbeifiihren. Anhand
dieser Kriterien zeigt sich, dass die Auswahl geeigneter Spiele und Aktivitdten fiir eine
bestimmte Klasse und ein bestimmtes Unterrichtsziel eine nicht ganz einfache und

herausfordernde Aufgabe fiir die Lehrperson darstellt.

Delezynska, Katarzyna (2012) stellte einige Kriterien auf, die Lehrer(inn)en bericksichtigen

sollten, bevor sie Spiele und Aktivitaten auswahlen.

» Zuallererst ist es wichtig, einen klaren und sinnvollen Zweck fiir die Verwendung der
Sprache anzugeben, der den Kommunikationswillen junger Lernender nutzt, z. B.
Aktivitaten, die ein Spiel beinhalten, Ratsel oder fehlende Informationen von einer
anderen Person erhalten. All dies macht Sinn und ist fiir junge Lernende von Bedeutung.

» Das nachste wichtige Kriterium besteht darin, die Lernenden herauszufordern und zum

Nachdenken anzuregen, damit sie sich starker engagieren und die Sprache tiefer
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verarbeiten. Manchmal besteht die Gefahr, dass Aktivitdten verwendet werden, weil sie
gut funktionieren oder weil sie den Lernenden Spall machen. Was wichtig ist und am
wichtigsten sein sollte, ist der Sprachlernwert, den eine Aktivitat hat.

Ein weiterer sehr wichtiger Punkt sind Aktivitaten, die Spall machen und interessant sind
und die Lernende dazu bringen, sie weiter zu machen, damit sie mehr Ubung
bekommen, z. B. das Erstellen von Monstern, Raten und Spiele bei denen etwas
gewonnen werden kann. Es ist jedoch wichtig, dass diese alle einen klaren Zweck des
Sprachenlernens haben, damit die Lernenden ben und nicht nur um amdusiert zu
werden.

Dariiber hinaus ist zu beachten, Aktivitaten auszuwahlen, die bei Kindern einen Bedarf
oder Druck erzeugen, die Fremdsprache zu sprechen, denn wenn das Spiel sehr
spannend ist, neigen die Schiiler(inn)en dazu, ihre Muttersprache zu verwenden. Grund
hierfir ist der natirliche Wunsch zu siegen, sodass der Wechsel die Erstsprache
vollzogen wird, um schneller ans Ziel zu kommen. Daher sollte die Aktivitdt so gestaltet
sein, dass die Lernenden in einigen Phasen die Fremdsprache verwenden missen,
beispielsweise indem sie ihre Antworten aufzeichnen oder sie dazu bringen, sich in der
Klasse in der Fremdsprache zu melden. Dies erhoht den Umgang mit und die
Verwendung der Sprache.

Schlielilich ist es sinnvoll, Aktivitaten anzubieten, die es den Lernenden ermdéglichen,
kreativ mit der Sprache umzugehen und ihnen die Mdglichkeit zu geben, damit zu
experimentieren. Dies wird den jungen Lernenden helfen, ihre Hypothesen Uber die

Sprache zu testen und die Entwicklung ihres internen Sprachsystems zu unterstitzen.

Im Laufe der Zeit und mit jahrelanger Erfahrung sollte es keine Probleme mehr fiir Lehrende

darstellen, Spiele richtig und zweckmaRig auszuwahlen. Aufgrund der Erfahrung, die sie in

ihrem Beruf sammeln, kdnnen sie immer die am besten geeignetesten Spiele fir die jeweiligen

Niveaustufen und Klassen auswahlen. Wenn es Probleme gibt, sollten Lehrer(inn)en mit dieser

Situation umgehen konnen. AuRerdem ist es sehr einfach, eine Lehrperson dazu zu bringen, die

richtigen Spiele und Schiiler(inn)en praferenzen auszuwahlen, da den Lehrenden heutzutage so

viele Moglichkeiten in diesem Bereich zur Verfligung stehen. Damit Spiele im Klassenzimmer
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erfolgreich sind, missen Spiele fir Lernende und Lehrende gleichermalRen SpaR machen, sie
miissen gut vorbereitet sein, die Spielregeln missen beherrscht und leicht zu erkldren sein,

auBerdem miussen alle vom Zweck des Spiels Giberzeugt sein.

2. 3. Probleme bei der Anwendung von Spielen im Unterricht

Nachdem im vorherigen Kapitel Argumente fir die Verwendung von Spielen im Unterricht
gegeben wurden, werden in diesem Kapitel auch mogliche Probleme beschrieben, die beim
Spielen eines Spiels in Unterrichtssituationen auftreten kénnen. Ich werde die haufigsten

Problemen darstellen, die bei der Anwendung von Spielen im Unterricht auftreten.

1. Lange Erklarungen der Regeln

Lange Erklarungen der Regeln kdnnen die Schiiler(inn)en ermiden. Die Lehrer(inn)en sollten
klare, pragnante und einfache Erklarungen geben oder Spiele durch Demonstrationen

prasentieren

2. Probleme mit der Disziplin der Schiiler(inn)en

In jeder Spielsituation sollte die Lehrperson eine beratende und vermittelnde Rolle
Ubernehmen. Sie muss auf disziplindre Herausforderungen mit den Spielteilnehmer(inn)en
vorbereitet sein. Er sollte sich im Klaren dariiber sein, dass die Schiler(inn)en unter Umstanden
mit der ,Freiheit” des Spieles nicht wie gewlinscht umgehen kdnnen und es aufgrund der

ausgelassenheit, die mit Spielen einhergeht zu Disziplinschwierigkeiten kommt.

23



3. Wahrnehmungen und Begriffe zusammen zu erklaren

Eine EinfUhrung in das Thema ist fur die Schiler(inn)en erforderlich, um den
Unterrichtsgegenstand und die Konzepte zu verstehen. Werden im Unterricht ausschlieBlich
Spiele gespielt, ist der Unterricht sinnlos, weil die Basis und theoretische Grundlage zum
Spielinhalt fehlt. Es ist, als wirde man sich beim Sprechen nur auf die Worter konzentrieren

und Grammatik und Betonung aufler Acht lassen.

4, Zeitaufwand

Ein Thema anschaulich zu erklaren dauert langer als Frontalunterricht abzuhalten. Wenn die
Schiler(inn)en aber die Regeln einmal gelernt haben und die Spiele in der Unterrichtsstunde

selbstandig anwenden, dann nimmt der Zeitaufwand auch wieder ab.

5.Larm

Da der Unterricht wahrend der Spiele lauter ist als beim Frontalunterricht, kénnen die
Schiler(inn)en durch den Larm nicht nur selbst am Lernen gehindert werden, sondern auch

andere Klassen kénnen beim Unterricht gestort werden.

6. Hohere Kosten

Spielmaterialien sind kostspielig und die Lehrperson muss geniigend Zeit haben, die richtigen

Materialien sorgfaltig auszuwahlen. (vgl. Dvorakova, Gabriela, 2011, S. 15).

Mit den dargestellten Problemen kann jede Lehrperson in ihrem Berufsleben konfrontiert

werden. In diesem Fall kommt es dann aber darauf an, dass der/die Lehrende in der Lage ist mit
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der problematischen Situation richtig umzugehen. Viele Probleme sollten sich vermeiden
lassen, indem Spiele verwendet werden, deren Regeln nicht zu komplex sind. Die Lehrperson
sollte in der Lage sein, die Regeln klar und deutlich erklaren zu kdnnen und muss sicherstellen,
dass alle Lerner(inn)en die Spielregeln versteht. Zur Veranschaulichung kann ein/e Schiler/in,
der/die das Spiel bereits verstanden hat, den anderen das Spiel erklaren bzw. vorfiihren. Die
Lehrperson muss sicherstellen, dass der Larm die Grenzen nicht Uberschreitet und das Spiel
nicht aulRer Kontrolle gerat. Wichtigster Punkt zur Vermeidung weiterer Probleme ist, dass ein
Spiel gewahlt wird, welches geeignet ist, das fiir die Lerneinheit gesetzte Lernziel auch zu

erreichen.

2.4. Einfluss von Spielen und Aktivitdten auf die Lernmotivation

Die Motivation der Lernenden ist eines der wichtigsten Elemente im Sprachlernprozess. Eine
wichtige Rolle fir deren Motivation und Interesse spielen dabei die Lehrkrafte, die den ersten
Kontakt der Lernenden zur Fremdsprache darstellen. Helmke, A (2009) sagt, dass
hochmotivierte Schiiler(inn)en nicht nur aus Leistungsgriinden wiinschenswert sind, sondern
auch, weil das Lernen mit motivierten Schiler(inn)en konfliktfreier, reibungsloser und
effizienter ist. Durch unattraktiven und langweiligen Unterricht wird die Motivation der
Lernenden immer geringer. Die Lehrer(inn)en tragen die Verantwortung dafir, dieser
Entwicklung entgegenzuwirken, indem sie versuchen sollten, eine interessante und attraktive
Einheit zu schaffen und so die Schwierigkeiten und Herausforderungen zu tberwinden, mit
denen die Lernenden beim Erlernen der Sprache konfrontiert sind. Zu beachten ist, dass jede
Klasse aus verschiedenen Lerntypen besteht. Es gibt schiichterne, faule oder angstliche
Schiler(inn)en, aber auch fleilige, engagierte, neugierige und aufgeregte Schiler(inn)en.
Infolgedessen stehen Lehrpersonen vor groBen Herausforderungen, wenn es darum geht,
Unterrichtspldane und Unterrichtsumgebungen zu erstellen und erscgaffeb, die fir sie
angenehm, akzeptabel und sinnvoll sind.

Laut Rheinberg und Vollmeyer (2012) wird die Motivation als “aktivierende Ausrichtung des

momentanen Lebenvollzugs auf einen positiv bewerteten Zustand”(S.15) definiert. Die

25



Lehrer(inn)en missen sich der Unterschiedlichkeiter ihrer Schiler(inn)en bewusst sein, und die
Klassen dementsprechend differenziert betrachten. Sie missen den Unterricht basierend auf
den unterschiedlichen Lernstilen der Schiiler(inn)en gestalten, um so ein unterstiitzendes und
sicheres Umfeld zu schaffen, dass sich ermutigend und motivierend auf die Schiler(inn)en
auswirkt. Es ist wichtig, dass die Lehrpersonen ihren Lernenden das Geflihl geben, im
Deutschunterricht geschatzt und wichtig zu sein, um so ihr Selbstbewusstsein zu starken.

Wolfgang Schneider und Marcus Hasselhorn (2008) sagen, dass die Motivation zum Lernen
darin besteht, den Wunsch und das Wissen liber ein bestimmtes Lernobjekt zu erben. (5.38)
Um den Lernplan, ein Thema oder eine Lerneinheit umzusetzen, ist die Motivation der
Schiler(inn)en sehr wichtig. ,Eine motivierte Person ist eine, die sich anstrengt, bemiiht und
nicht von verschiedenen Reizen ablenken ldsst, um das Ziel zu erreichen, das sie erreichen will.”
(Hartinger, A., & Folling-Albers, M. 2002, 16, angefiihrt. nach Griinewald, A 2006, 54). Wenn es
gelingt, die Schiiler(inn)en zu motivieren, dann kann man beobachten, dass der Unterricht auf
einem hoheren Niveau stattfindet, effektiver ist und dass die Lerneinheit reibungslos
abgehalten werden kann. Ein weiteres wichtiges Element beim Sprachenlernen ist der Spal.
Laut Huneke und Steinig, (2002) ,wer Spafs an etwas hat, wer unbedingt etwas erreichen
mdéchte,[...] hat gute Chancen, zum Ziel zu kommen.”(S. 14) Es gibt viele Lernspiele oder
Aktivitaten, mit denen die Schiler(inn)en Spall haben kénnen. Im Laufe der Zeit lernen die
Lehrkrafte so viele Strategien, Methoden und Techniken wie méglich. sie wissen genau, welche
Spiele sie zur Motivation einsetzen und in welcher Phase. FleiBige Schiiler(inn)en sind fast
immer motiviert und interessiert am Unterricht. Aber es ist wichtig auch diejenigen
Schiler(inn)en zu ermutigen, denen das Lernen schwerer fallt und weniger am Lernen
interessiert sind. Aus meiner personlichen Erfahrung weil ich sehr gut, was fiir eine groRartige
Leistung es ist, diese Schiiler(inn)en in den Unterricht einbeziehen zu kénnen und welche
Freude es ist, wenn es gelingt. Die Zusammenarbeit im Klassenzimmer ist sehr wichtig, weil so
die Schiler(inn)en ihre Meinung frei duRern kdnne und Partner- oder Gruppenarbeiten
durchfihren konnen. In Gesprachen mit meinen Kolleg(inn)en ist mir aufgefallen, dass
Schiler(inn)en oft Vorschlage fir ein Spiel machen. Wir als Lehrkraft sollten ihnen diese

Moglichkeit auch geben. Allerdings immer unter der Bedingung, dass Spiele ausgewahlt
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werden, die zum Thema bzw. Ziel der Einheit passen.

Bild 2. Die Lernmotivation

Angepasst an: https://attrak.123rf.com/photo_ 38077852 pupils-raising-hand-in-classroom-

at-the-elementary-school.html

Wir missen als Lehrpersonen immer einen Weg finden, unser Ziel zu erreichen. Natrlich ist es
manchmal schwierig, aber mit viel Arbeit und Miihe werden Lehrer(inn)en immer Erfolg haben.
Hattie, J., Beywl, W., & Zierer, K. (2013, S.33) sind der Meinung, dass die erfolgreiche Lehrer
nicht nur fir das Fach, sondern auch fir Didaktik und Padagogik, fir Schiiler und ihren Beruf
eine Leidenschaft haben. Es kommt oft vor, dass Schiler(inn)en den Lehrkraften nach dem
Spiel ein sehr positives Feedback geben. Und eine weitere positive Beobachtung ist, dass auch
die Involvierung eher zurlickgezogenerer Schiiler(inn)en in das Spiel zu erkennen ist. Sie sehen
den Unterricht nicht als Monolog, sondern als Dialog (ebd, S. 33). Oft kommt es sogar vor, dass
Schiler(inn)en die Durchflihrung von Spielen oder eines bestimmten Spiels selbst einfordern.
Um erfolgreich zu sein, ist es gut, immer Spiele oder Aktivititen zu verwenden, die die
Lehrer(inn)en bereits kennen, die leicht durchzufiihren sind und die zeitgemaR sind. Vor allem
sollten im Unterricht Spiele eingesetzt werden, die die Motivation und das Interesse der

Schiler(inn)en steigern. Spiele, welche die Lehrperson selbst nicht kennt, sollten besser nicht
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durchgefiihrt werden, da das Klassenzimmer dadurch in eine schlechte Atmosphare versetzt
werden kann. Infolgedessen kdnnte das Unterrichtsziel moglicherweise nicht erreicht werden
bzw. der Lehrplan kann nicht umgesetzt werden. Abgesehen davon, dass der Unterricht nicht
wie geplant abgehalten wird, konnen auch die Schiler(inn)en durch unpassende Weise

demotiviert werden.

White, Alasdair (1995, S.179); angefiihrt nach: Reiner E. Wicke (2011, S. 15.) nennt die

wichtigsten Regeln, um Schiler(inn)en und sich selbst zu motivieren:

1) Um Schiler(inn)en zu motivieren, muss man sich selbst motivieren;

2) Motivation erfolgt in zwei Abschnitten: Der erste identifiziert und setzt personliche

Ziele, der zweite zeigt, wie diese erreicht werden kdnnen;

3) Motivation braucht ein gemeinsames Ziel;

4) Eine einmal erreichte Motivation bleibt nie konstant, sondern muss wahrend des

Arbeitsprozesses immer wieder wiederholt werden;

5) Motivation erfordert Anerkennung von Leistung und Lob, aber auch konstruktive Kritik;

6) Das Wissen um den Erfolg motiviert, daher ist Rickmeldung so oft wie moglich

angemessen,

7) Die Mitentscheidung.

Um im DaF-Unterricht erfolgreich zu sein, muss man die Motivation der Schiler(inn)en
aufrechterhalten. Es ist wichtig, dass nicht nur die Schiiler(inn)en motiviert sind, sondern auch
die Lehrer(inn)en. Lernendenmotivation muss in jeder Unterrichtsstunde erreicht werden, denn
in jeder Unterrichtsstunde kann sich das Klima oder die Motivation im Klassenzimmer andern.

Der/die Lehrer/in sollte standig Uber zusatzliche motivierende Elemente nachdenken. Meiner
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Meinung nach sind Spiele der starkste Motivationsfaktor um den Bediirfnissen der Lernenden
gerecht zu werden. Wenn Motivation bei Lernenden erreicht wird, ist dies eine grofl3e Leistung

seitens der Lehrer(inn)en.

Il. Praktischer Teil

3. Einteilung von Spielen

Im praktischen Teil meiner Arbeit werde ich darstellen, in welche Kategorien sich Spiele
einteilen lassen. Es gibt eine Reihe verschiedener Spiele, aber ich werde nur einige behandeln,
die ich fur die wichtigsten halte. Deshalb werden ich mich nur auf didaktische Spiele, kreative

Spiele, Bewegungs-, Interaktions-, Plan- und Erkundungsspiele beziehen.

3.1. Didaktische Spiele

Didaktische Spiele werden auch Lernspiele gekannt. Beim Lernspiele haben die Schiler(inn)en

nicht nur SpaR, sondern sie kénnen auch ihr Wissen erweitern.
LLernspiele sind Arbeitsmittel, die in das Unterrichtskonzept eingeordnet sind und eine
bestimmte Aufgabe enthalten. Sie sind kein Selbstzweck, sondern dienen der Festigung und

Sicherung des Wahlergebnisses.” (Prelle, Karl 1953, S. 10).

Lernspiele kdnnen auf ein bestimmtes Lernziel ausgerichtet sein, wie z. B: Spracherwerb, Kultur.
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BEISPIEL: SCHIFFE VERSENKEN

Angepasst an: https://attrak.hueber.de/sixcms/media.php/36/L11-kleidung.pdf

Kleidungsstlicke
THEMA
ZIELGRUPPE 6.-9. Klasse der Grundschule
Kleidungsstiicke erkennen und
LERNZIEL nach den Farben fragen
DAUER Circa 10 Minuten
SOZIALFORM Gruppenarbeit

Spielerkldrung: Die Schiler(inn)en schreiben ein Kleidungsstiick und eine Farbe auf 7 Felder.
Die Schuler(inn)en werden gebeten, eine/n Partner/in zu finden. Andere Schiiler(inn)en dirfen
sich die Kleidung, die in die Felder geschrieben wurde, nicht ansehen. Die Schiiler(inn)en
versuchen die Kleidung und Farben herauszufinden, indem sie fragen, was der/die Partner/in

wo geschrieben hat.

- Wenn der/die Schiiler/in ein Kleidungsstiick erraten hat, dann kann er/sie einen Schritt
vorwarts machen.

- Hat ein/e Schiler/in nichts gefunden, ist sein/ihre Partner/in an der Reihe.
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- Gewonnen hat, wer zuerst alle Kleidungsstiicke findet.

Dieses Spiel kann auch mit anderen Gegenstanden gespielt werden.

3.2. Sprachlernspiele

Sprachlernspiele sind multifunktionale Lehrmethoden fiir den Fremdsprachenunterricht.
Sprachlernspiele motivieren nicht nur die Lernenden, sondern wirken sich auch positiv auf das

aktive Sprechen, Lesen, Horen und Schreiben aus.

»Aus didaktischer und methodischer Sicht ist der Unterricht mit Sprachlernspielen genauso gut,
wenn nicht sogar besser als andere Lehrmethoden, wenn sie lernziel- und zielgruppenorientiert

gewdhlt werden." (Jentges, Sabine. 2007, S. 123)

Mit den Sprachlernspiele kann man Grammatik, Wortschatz und Aussprache tiben. Unten wird

beispielhaft ein Sprachlernspiel fliir Grammatik dargestellt.

BEISPIEL: Das Arbeitsblattspiel
Angepasst an: https://attrak.hueber.de/media/36/idn1-111-b1-b2.pdf

Perfekt mit haben

THEMA

ZIELGRUPPE 8. und 9. Klasse der Grundschule
Das Perfekt mit dem Verb “haben”
bilden und erkennen.

LERNZIEL

31


https://www.hueber.de/media/36/idn1-l11-b1-b2.pdf

DAUER Circa 15 Minuten

Kopiervorlage: Spielplan

MATERIALIEN 3-5 Spielfiguren und ein Wirfel

SOZIALFORM Gruppenarbeit

Spielerklarung: Die Lehrperson bildet Gruppen mit je 3-5 Spielenden. Fiir jede Gruppe wird eine
Kopie des Spielplans bendtigt. Je nach Spielendenanzahl bekommen die Schiiler(inn)en 3-5
Spielfiguren und einen Wiirfel pro Gruppe. Die Gruppenmitglieder missen ihre Spielfiguren auf
das Startfeld stellen. Der/die erste wiirfelt und bewegt die eigene Figur auf das Feld, auf dem
die Zahl steht, die gewirfelt wurde. Falls ein Satz im Prdsens dort steht, wo die Spielfigur
landet, muss der Satz im Perfekt gebildet werden. Steht dagegen ein Satz im Perfekt, dann muss
der Satz ins Prasens umgeformt werden. Die Gruppe prift, ob der Satz richtig ist und fragen den
Lehrenden, wenn Zweifel bestehen. Bei einer falschen Form muss die Figur wieder auf das
Startfeld zurick.

Bevor die Schiler(inn)en das Ziel erreicht haben, missen alle den Satz auf dem Feld vor dem
Ziel (,Er isst eine Pizza“) im Perfekt bilden, unabhangig von der Punktzahl, mit der das Ziel
erreicht wurde. Sollte der Satz richtig sein, dann kann der/die Spielende sich im Kornkreis

ausruhen.
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- — - “
; Ich habe die
Sie lemen immer Wir trinken Ihr habt schlecht Wir essen um .
Zeitung gekauft.
am Abend. einen Kakao. geschlafen. acht Uhr.
—
Ich habe das DiNadi Ihr habt es Ichmache Das glaube
i ehaham ich nicht.
l nicht gesagt. i geglaubt. Hausaufgaben.
: i
Ihr seht l Duhast einen Liel " Sie haben das Buch Wir haben
= st eine Pizza.
l das Bild. Saft getrunken. (@‘ e nicht gelesen. viel gelemt. T
=z t
Ich habe Du hast ein Erhatei
e Du lemst Deutsch. e Wirmadhen
l dich gesucht. Insel gesehen. Autogehort. _T heute Essen. T
- -
{
Du harst Wir haben Wir glauben Jakob sagt:, Es gibt
immer Musi. o | Fubball gespiet das nicht. leineUF0s: | £\
= - - - d
Du schlafst schon, Ich trinke viel Tee. TR I habe noch ke
ein UFQ. nichts gegessen. hoirt schlecht.
- - - - J

Spielplan

Angepasst an: http://lernox.de/lernmaterial/perfektspiel-rsr1569
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3.3. Kreative Spiele

Kreative Spiele sind Spiele, die den Gebrauch von und durch kreatives Schreiben, kreativer
Spiele und mittels kreativer Geschichten und Bildern fordern. Jeder hat kreatives Potenzial und
Fantasie. Dieses Potenzial wird beim kreativen Lernen genutzt (Dentler, S, Platz. F, Scholler.D,

Schulz, Ch. (2018, S.1).

BEISPIEL: Akrostichon

Angepasst an: https://attrak.daf-daz-didaktik.de/themen/fertigkeiten/akrostichon/

Themen aus der 6. Klasse
THEMA
ZIELGRUPPE 6. Klasse der Grundschule
LERNZIEL Kreatives Schreiben
DAUER Circa 5 Minuten
SOZIALFORM Einzelarbeit oder Partnerarbeit
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Spielerkldarung: Das Wort muss an die Tafel geschrieben werden und die Schiiler(inn)en sollen
dann passende Assoziationen zu den Buchstaben finden. Diese Methode ist sehr praktisch um
sich kennenzulernen. Es ist auch eine gute Moglichkeit, Ideen zu entwickeln und dann eine

Geschichte, ein Gedicht oder einen Text zu schreiben.

C lown im Unterricht
L ustig

A rbeitet gerne
U nd Familie
D ance

I nsel Kreta
A benteuer

Akrostichon

Angepasst an: https://attrak.daf-daz-didaktik.de/themen/fertigkeiten/akrostichon/

3.4. Bewegungspiele

Da fast alle Spiele am Tisch gespielt werden, ist manchmal eine Abwechslung nétig, daher
sollten Bewegungsspiele im Klassenzimmer eingesetzt werden, wenn die Klasse dazu genug
raumlichen Platz bietet. Falls Bewegungsspiele nicht fiir alle durchfiihrbar sind, ist die Person,
die sich am meisten Bewegung im Unterricht verschaffen kann, die Lehrperson. Sie kann vom
Stuhl zum Tisch oder zur Tafel gehen und Mimik und Gestik zur Klarung einsetzen. In dieser Zeit

sitzen die Schiler(inn)en auf ihren Stiihlen.

»Spiel und Bewegung gehéren zu den grundlegenden Betdtigungsformen, durch sie begreift das
Kind seine Umwelt und jede neue Bewegungserfahrung wird zur Welterfahrung” (Fischer, Klaus
2015, 129).
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Pantomime verwende ich auch sehr oft im Unterricht, wenn es um das Thema Sport oder um

eine Tatigkeit geht. Es macht den Lernenden auch mal SpaB zur Abwechslung Bewegungsspiele

im Unterricht durchzufuhren.

BEISPIEL: Pantomime

Angepasst an: https://attrak.goethe.de/resources/files/pdf219/handreichungen spielsammlung.pdf

THEMA Mein Tag

ZIELGRUPPE 9. Klasse der Grundschule
Aktivitaten benennen /  Rateversuche
kommentieren

LERNZIEL

DAUER 10 Minuten

SOZIALFORM Frontalunterricht

Spielerklarung: Die Schiler(inn)en sitzen im Kreis. Eine/r der Schiler(inn)en fragt, was mache

ich jetzt? Dann fangt er/sie an eine Aktivitat vorzuspielen, welche die Schiler(inn)en aus ihrem
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Alltag kennen. Zum Beispiel imitiert er/sie, wie man sich die Zahne putzt, oder etwas isst. Die
Schiiler(inn)en sollen nun die Pantomime erraten. Dadurch wiederholen sie die Worter, die sie
zuvor zum entsprechenden Thema gelernt haben und lernen sogar neue Vokabeln. Errat ein/e
Schiler/inn die Pantomime, darf er/sie in die Mitte des Kreises treten und selbst einen Begriff

darstellen.

3.5. Interaktionsspiele

Interaktionsspiele — bei diesen Spielen geht es hauptsdchlich um zwischenmenschliche

Interaktionen, bei denen mehrere Fahigkeiten erforderlich sind.

,Ein Interaktionsspiel ist ein  Eingriff von Gruppenmitgliedern [...]  in die
Gesamtgruppensituation, bei dem die Aktivitaten aller Mitglieder durch spezielle Spiegelregeln

fur eine bessere Zeit, strukturierte, verfluchte und beste Lernfehler kombiniert werden.”

(Vopel, Klaus. 1980, S. 2)

Interaktionsspiele ermoglichen das Erlernen in Gruppen und fordern die problemldsende

Interaktion der Mitspieler.

BEISPIEL: Zip-Zap-Zoom

Angepasst an: https://attrak.spielregeln.de/zipp-zapp.html

Kennenlernen
THEMA
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6. Klasse der Grundschule
ZIELGRUPPE

Worter oder Namen merken
LERNZIEL

10 Minuten
DAUER

Stiihle
MATERIALIEN
SOZIALFORM Im Kreis bzw. Stuhlkreis

Spielerklarung: Zip-Zap-Zoom ist ein kurzes Spiel aus der Theaterpadagogik und dient dazu die
Aufmerksamkeit und Konzentration zu aktivieren. Alle Schiiler(inn)en stehen ruhig im Kreis und
miussen so schnell wie moéglich ein ausgesprochenes ,Zip“ oder ,Zap“ weitergeben. Eine Person
steht in der Mitte und sie muss einen Platz im duReren Ring ergattern. Bei "Zip" muss der/die
Spieler/in den Namen der Person links von ihr nennen, bei "Zap" den Namen des/der rechten
Nachbarin und bei "Zip-Zap" missen alle den Platz wechseln. Wenn jemand den falschen
Namen fur "Zip" oder "Zip" verwendet, muss er/sie seinen Platz an die Person in der Mitte
abgeben und sich selbst in die Mitte stellen. Da eine schnelle Reaktion und Aufmerksamkeit
gefordert ist, fordert das Spiel die Konzentrat der Spielenden. Nachdem sich die Schiiler(inn)en
in der Klasse meist alle bereits kennen, kann man das Spiel mit unterschiedlichen Namen oder

Wortern spielen, anstatt als Kennenlernspiel.
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3.6. Planspiele

Der Zweck von Planspielen besteht darin, die Darstellung realer Situationen zu vereinfachen

und eine Losung fur bestimmte Situationen zu finden.

»Planspiele sind nur bedingt Spiele. Sie sind eher wie Arbeitsformen, aber fast durch die Realitdt

einen verspielten Charakter bekommen.” (Eckert und Klemm 1998, 5.18)

Die Schiler(inn)en miissen zusammenarbeiten, um das Problem zu I6sen. Ziel ist es hier nicht
Wissen zu erlangen, sondern das Wissen wird bereits bendtigt, um die Herausforderungen des
Spiels meistern zu konnen. Planspiele umfassen beispielsweise Wettbewerbe oder Rollenspiele.
Wettbewerbsspiele ermoglichen es den Schiiler(inn)en, ein Problem zu einem bestimmten
Thema zu l6sen, und Rollenspiele ermoglichen es ihnen, eine bestimmte Situation zu
interpretieren, die uns im wirklichen Leben betrifft. Durch ein Rollenspiel erlernen die
Schiiler(inn)en sich selbst in eine andere Person hineinzuversetzen oder ihr eigenes Verhalten

aus der Position eines anderen zu betrachten.
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BEISPIEL: Rollenspiel

Angepasst an :https://sprachekulturkommunikation.com/rollenspiele-al-8-authentische-

situationen-fuer-den-unterricht/

THEMA Termine vereinbaren, absagen oder verschieben
9. Klasse der Grundschule
ZIELGRUPPE
Auflockerung, Wecken von Sprechmotivation
LERNZIELE
10-15 Minuten
DAUER
Arbeitsblatter
MATERIALIEN
Partnerarbeit
SOZIALFORM

Spielerklarung: Die Lehrer(inn)en missen das Thema bzw. die Frage des Rollenspiels benennen.
Alle erhalten eine Rollenkarte, auf der man die eigene Rolle findet, in die man sich anschliel3end
hineinversetzen muss. Auf diese Weise werden unterschiedliche Situationen oder Probleme

angesprochen bzw. geldst. Nun sollen die Schiler(inn)en so tun, als wiirden sie einen Termin
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bei der/dem Arzt bzw. Arztin, im Friseursalon oder im Deutschkurs vereinbaren. Mégliche

Rollen in diesem Szenarion sind Arzt/Arztin, Patient/in und Sekretéar/in.

3.7. Erkundungsspiele

Erkundungsspiele sind Spiele, bei denen das Unbekannte nach bestimmten Spielregeln gesucht,
gefunden, beobachtet und erforscht wird. Die Spielenden werden zu Forschenden oder
Detektiv(inn)en. Das erfordert Bewegung, Orientierung, Kooperation und Kommunikation. (vgl.
Sosi¢, lvana, 2013, S. 8).

Erkundungsspiele konnen zum Wiederholen und Vertiefen von Lerninhalten genutzt werden

und es ist auch moglich, sie mithilfe eines Brettspiels durchzufihren.

BEISPIEL: Brettspiel

Angepasst an: https://de.islcollective.com/deutsch-daf-arbeitsblatter/suche/brettspiel

THEMA Adjektive lernen
ZIELGRUPPE 8. Klasse der Grundschule
LERNZIEL Was ist das Gegenteil?
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DAUER 10 Minuten

Gruppenarbeit
SOZIALFORM

Spielerkldrung: Die Schiiler(inn)en werden in Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe bekommt ein
Spielbrett, einen Wiirfel und eine Figur. Der/die Lernende, der/die als erste/r eine Sechs wiurfelt
darf beginnen und nun die eigene Figur bewegen und die Aufgaben |6sen. Aufgabe ist es, das
Gegenteil eines Adjektivs zu kennen und zu benennen, z.B. klein-grol3, neu-alt, langkurz, billig-
teuer usw. Kennt der/die Spielende das Gegenteil des Adjektivs, macht er/sie einen Schritt
vorwarts, wei er/sie die richtige Antwort nicht, muss er/sie zurlickkehren. Gewonnen hat die
Gruppe, die zuerst alle Aufgaben gel6st und somit das Ziel erreicht hat. Das Spiel eignet sich

sehr gut zum Wiederholen oder Uben von Grammatik.
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lll. Forschungsteil

Der Forschungsteil bezieht sich auch auf resultierenden Forschungsergebnisse aus der
Lehrpraxis. Die Untersuchung wurde in vier kosovarischen Grundschulen durchgefiihrt und die

Beobachtungsbogen werden hier nun grafisch dargestellt.

Forschungsdesign und Methodik

4.1. Die Hauptziele der Studie und Hypothesen

Das Hauptziel dieser Arbeit ist es, herauszufinden, wie sich der DaF-Unterricht am besten,
geeignetesten und erfolgreichsten gestalten |dsst. Die Forschung basiert auf der
Unterscheidung zwischen traditionellem und modernem Unterricht. Im traditionellen
Unterricht werden selten Spiele und Aktivitditen genutzt. Die Arbeit soll helfen bei den
Lehrer(inn)en ein Bewusstsein fiir die Nutzung von Spielen und Aktivitaten im Unterricht zu
schaffen und so den Unterrichtsprozess zu modernisieren. Der Vorteil von modernem
Unterricht, indem Spiele und Aktivitaten verwendet werden, ist es, dass sie zur Erleicherung der

Unterrichtseinheit und des Faches flihren.
Im Rahmen dieser Arbeit wurden folgende Forschungsfragen gestellt:

e Erstellen Spiele eine interaktive Umgebung im Klassenzimmer?
e st es nitzlich, Spiele flir den Deutschunterricht zu verwenden?
e Welche Probleme kénnen bei der Anwendung von Spielen auftreten?

e Was wird durch Spiele im Unterricht gelernt und wann sollte man Spiele anwenden?
In dieser Masterarbeiten wurden folgende Haupthypothesen eingesetzt:

e Zeitmanagement (Die Verwendung von Spielen und Aktivitdten im DaF-Unterricht

bereitet Schwierigkeiten beim Zeitmanagement).

43



e Praferenzen der Lernenden (Lernende bevorzugen moderneren Unterricht gegeniliber
traditionellem).

e Der Einfluss von Spielen und Aktivitaten auf den Erfolg (Die Verwendung von Spielen
und Aktivitdten hat einen enormen Einfluss auf die Motivation und das Interesse der

Schiiler(inn)en, was zu einem hoheren Erfolg flihrt)

Um die Hypothesen zu bestatigen, besuchte ich vier albanische Grundschulen, an denen ich das
Lernen von Deutsch als Fremdsprache beobachtete. Nachdem ich die Klassen beobachtet hatte,
in denen Deutsch als Fremdsprache unterrichtet wurde, habe ich die Lehrer(inn)en befragt.

Die Ergebnisse meiner Beobachtungen und der Interviews werden im folgenden Kapitel

prasentiert.

4.2. Ubersicht der relevanten Untersuchung im Bereich Spiele im Fremdsprachenunterricht

Die Untersuchung wurde an den vier kosovarischen Grundschulen ,Thimi Mitko" in Gjilan,
ylbrahim Uruci" in Bresalc, ,,Zija Shemsiu” in Zabel und ,, Afértdita"in Kishnapole durchgefiihrt.
Der Forschungsteil besteht aus Beobachtungsbogen, Interviews und Analysen. Insgesamt
wurden 28 Deutschstunden in den Klassen 6-9 beobachtet und analysiert. Pro Klasse wurden
jeweils sieben Deutschstunden beobachtet. AnschlieRend habe ich mit Hilfe eines Interviews (8)
Deutschlehrende befragt. Das Interview besteht aus acht Fragen, dabei kann jede/r
Teilnehmer/in eine Antwort ankreuzen und diese begriinden. Die Beobachtungsbdgen und das
Interview helfen dabei, die Forschungsfragen dieser Masterthesis zu beantworten. Das
Interview enthalt Fragen, die uns Uber die Meinung, Interessen und Vorlieben der
Schiler(inn)en informieren. Die Ergebnisse der Beobachtungsbégen und des Interviews zur
Anwendung von Spielen und Aktivitditen werden grafisch dargestellt. Dabei wird am Ende ein
Vergleich der modernen und traditionellen Lehre dargestellt. Die Antworten zu jeder Methode
und Technik werden analysiert und es wird eine spezifische Schlussfolgerung gezogen, die dazu

beitragt, bessere Methoden und Techniken flir den Fremdsprachenunterricht anzuwenden. Wie
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bereits im Verlauf der Arbeit dargestellt ist das Erlernen von Fremdsprachen harte Arbeit. Von
duBerster Wichtigkeit sind dabei die Motivation und das Interesse der Schiiler(inn)en. Diese
missen moglichst flir den gesamten Unterricht aufrechterhalten werden, weshalb es niitzlich
ist zu diesem Zwecke verschiedene Techniken und Verfahren zu entwicklen und zu befolgen.
Kreative Verfahren und attraktive Methoden helfen dabei, eine interaktive Umgebung zu
schaffen, die zu einer Verbesserung beim Erlernen einer Fremdsprache fiihren sollen. Um eine
solche Umgebung zu schaffen, ist die Anwendung von Lernspielen und -Aktivitdten die beste
Losung, denn durch die Verwendung von Spielen kann den Schiler(inn)en dabei geholfen

werden ihr Interesse am Unterricht und ihren Arbeitswillen aufrechtzuerhalten.

4.3. Instrumente und Verfahren

Das Untersuchungsdesign umfasst Beobachtungsbdogen und ein Interview. Ein weiterer
Halbfragebogen, der in Form eines Interviews ausgefiillt wurde, wurde den Lehrer(inn)en
ausgehandigt, mittels dessen sie ihre Meinungen und Standpunkte zur Verwendung von Spielen
und Aktivitaten im Lern- und Lehrprozess im DaF-Unterricht duBerten. Das zweite Instrument
war die Unterrichtsbeobachtung, es wurden 28 Deutschstunden beobachtet, bei denen
beobachtet wurde, inwieweit Lehrende in der Realitdt Spiele und Aktivitaten zur Lernférderung
einsetzen. Da die deutsche Sprache ab der 6 Klasse als Fremdsprache unterrichtet wird, habe
ich die Beobachtung in den Klassen 6-9 durchgefiihrt. Ich habe jeweils sieben Stunden in der

sechsten, siebten, achten und neunten Klasse beobachtet.

Klasse 6. 7. 8. 9.

Stundenzahl 7 7 7 7

Tabelle 1. Tabellarische Darstellung der Stundenanzahl in jeder Klasse
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Durch meine Beobachtungen wollte ich herausfinden, wann die Lehrer(inn)en Spiele

anwenden, zu welchem Zweck, wie oft und wie lange sie fiir ein Spiel brauchen.

4.4. Teilnehmende

Mit Hilfe eines Interviews wurden (8) Deutschlehrer in den Grundschulen , Thimi Mitko", Gjilan,
ylbrahim Uruci", Bresalc, ,Zija Shemsiu”, Zabel und , Afértdita", Kishnapole befragt. Die
Teilnehmer sollten ihre Meinung duBern und Angaben zum eigenen Unterrichtsverhalten
geben. Das Interview enthdlt offene Fragen und dient dazu Informationen, Meinungen,
Interessen und Vorlieben der Lernenden zu sammeln. Dariiber hinaus waren 8 Lehrer(inn)en an
der Studie beteiligt. Sie erhielten einen halben Fragebogen um Strategien, Methoden und
Techniken zu vervollstandigen, die sie als Lehrende verwenden. Ziel war es Unterrichtsstile und
-Methoden kennenzulernen und eine allgemeine Schlussfolgerung liber die Bedeutung von
Unterrichtsmethoden bzw. die Bedeutung von Lernspielen und -Aktivitditen in den

verschiedenen DaF-Klassen zu ziehen.

4.5. Vorgehensweise

Wie bereits erwdhnt fihrte ich mit den Teilnehmenden an meiner Studien Interviews durch und
beobachtete insgesamt 28 Deutschstunden in den Klassen 6 bis 9. Dabei konnte ich 8
verschiedene Lehrende beobachten. Der Unterricht dauerte 35 Minuten und die Klassen
bestanden aus 18-25 Schiilern. Im DaF-Unterricht wurden die Spiele nicht nur in der
Einflihrungsphase verwendet, sondern auch fiir die Wiederholung und Ubungen. Ich konnte
sehen, dass die Schiiler(inn)en durch die Spiele viel motivierter waren als ohne. In allen
Unterrichtsstunden, die ich beobachtete, konnte ich z6gerliche Lernende sehen, die am Spiel

teilnahmen. Ich habe festgestellt, dass Schiiler(inn)en, die ein Fach mogen, den Unterricht auch
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ohne Spiele und Aktivitaten interessant finden, wahrend diejenigen, die eher uninteressiert,
demotiviert oder zurlickhaltend sind, durch Spiele ermuntert werden, dem
Unterrichtsgeschehen zu folgen. Daraus leite ich ab, dass grade fir solche Lernende Aktivitaten
durchgefiihrt werden sollten, um den Unterricht so effektiv wie moglich zu gestalten. Es gab
Falle, in denen die Schiiler(inn)en selbst vorschlugen ein Spiel zu spielen. Manchmal hatten sie
dabei auch ein konkretes Spiel vor Augen. Die Lehrer(inn)en achteten aber darauf, dass es sich

um Spiele handelte, die am besten zu ihren Themen passten.

5. Ergebnisse der Untersuchung

Um meine eingangs gestellten Thesen zu bestatigen, habe ich im Fragebogen 8 Fragen gestellt,
die mir sehr geholfen haben. Der Fragebogen bestand aus einfachen Fragen, anhand derer ich
mir einen Uberblick iber die Lehrmethoden und deren Auswirkungen auf die Schiiler(inn)en
Motivation verschaffte. Mit den durch die Fragebdgen gewonnenen Informationen méchte ich
die Lehrer(inn)en hinsichtlich der Bediirfnisse und Vorlieben ihrer Schiiler(inn)en sensibilisieren.
Die einfach verstandlichen Fragen bezogen sich auf das Erlernen von Deutsch als Fremdsprache
und die Bedeutung von Spielen und Aktivitditen als Lehrmethode. Die Lehrer(inn)en hatten
genug Zeit, um die Fragen zu beantworten. Die Ergebnisse werden von einer Datenanalyse
begleitet und grafisch dargestellt. Jede einzelne Frage wird vollstandig analysiert und

beriicksichtigt, um einen klaren Uberblick zu erhalten.

5.1. Die Ergebnisse aus den Beobachtungsklassen

Ein Instrument, das in dieser Arbeit verwendet wurde, um stichhaltige Schlussfolgerungen
hinsichtlich der Auswirkungen von Spielen und Aktivitaten als Lehrmittel in DaF-Klassen in den
Grundschulen ,Thimi Mitko", Gijilan, ,lbrahim Uruci", Bresalc, ,Zija Shemsiu”, Zabel und ,,

Afértdita", Kishnapole zu ziehen, war die Beobachtung. Beobachtet wurden sieben Klassen, die
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Jahrgangsstufen 6, 7, 8 und 9, sowie acht verschiedene Lehrerinnen und Lehrer, die einen
herausragenden Beitrag zu dieser Arbeit geleistet haben, da ich die unterschiedlichen
Unterrichtsstile und -strategien kennenlernte und die Wirkung jeder Methode direkt anhand
der Reaktionen der Schiiler(inn)en sah. Obwohl alle beobachteten Lehrenden mit demselben
Lehrplan und Lehrstoff arbeiteten, waren ihre Klassen ziemlich unterschiedlich und derselbe
Stoff wurde in jeder Klasse auf unterschiedliche Weise prasentiert. Aufgrund der Beobachtung
kann ich sagen, dass ich einen klareren Spiegel und einen genaueren Einblick in dieses Thema
gewonnen habe und aufgrund der Reaktionen, des Verhaltens, der Einstellungen und der
Ermutigung der Schiiler(inn)en kann ich sagen, dass moderne Methoden von ihnen bevorzugt
wurden. In den Klassenzimmern, in denen die Lehrer(inn)en mit zeitgemafen Methoden,
Spielen und verschiedenen Aktivitaten unterrichteten, gab es eine warme und lebendige
Umgebung, die merklich allen gefallen hat und ein sehr gutes Klassenklima erzeugen konnte.
Alle Schiler(inn)en reagierten positiv auf die Spiele. Die Gesichter der Schiiler(inn)en waren
voller Freude, Neugier, Begeisterung, Interesse und Aufregung. Wahrend des gesamten
Unterrichts waren sie aktiv und bereit zur Mitarbeit und auf diese Weise wurde die Sprache
gefestigt. Es scheint sehr niitzlich zu sein, Spiele in den Unterricht einzubeziehen, insbesondere
bei der Arbeit mit jlingeren Lernenden, da sie diese Spiele mégen und sie besser verstehen. Ich
habe gesehen, dass die Schiiler(inn)en die Spiele um jeden Preis gewinnen oder die ersten sein
wollten. Die Schiler(inn)en lernten unbewusst Grammatik und neue Woérter. In den Spielen war
eine der Hauptregeln, dass die Schiiler(inn)en versuchen sollten, Deutsch und nicht ihre
Muttersprache zu sprechen. Natirlich war es auch erlaubt Albanisch zu verwenden, wenn sie
einige Worter oder grammatikalische Teile nicht verstehen. Aber sobald sie das Wort
verstanden hatten, mussten sie Deutsch sprechen. Da die Schiiler(inn)en die meisten Spiele aus
dem Alltag kannten, kannten sie meistens auch deren Regeln: Wenn ein/e Schuler/inn das Spiel
nicht verstand, erklarten die Lehrer(inn)en und Schiler(inn)en das Spiel. Die Schiler(inn)en
hatten Spal3, die Atmosphdre war gut und ruhig. Sie freuten sich, gemeinsam etwas
unternehmen zu kénnen. Schiiler(inn)en und Lehrer sind liberzeugt, dass Schiiler(inn)en viele
Worter und Satze durch Spiele lernen kdnnen. Ich beobachtete auch eine 8. Klasse, die

insgesamt 25 Schiler(inn)en im Alter von 12-13 Jahren umfasste. Der Lehrer neigte
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hauptsachlich zu den traditionellen Lehrmethoden, da seiner Meinung nach der Unterricht zu
kurz ist und die Nutzung verschiedener Aktivitaten und Spiele schwieriger zu handhaben ist, sie
zu viel Zeit in Anspruch nehmen und der Lehrstoff durch Spiele vernachlassigt wird. Seiner
Meinung nach ware es fast unmoglich, die Aufmerksamkeit der Schiler(inn)en wieder auf das
Lernen zu legen und mit dem nachsten Teil der Stunde fortzufahren, sobald im Unterricht ein
Spiel oder eine Aktivitat begonnen worden war. Obwohl diese Spiele oder Aktivitaiten mit der
Lektion zusammenhangen und er sich bewusst dariiber ist, dass sie einen positiven Einfluss auf
die Motivation der Lernenden haben. Er meinte, dass die Schulen leider nicht die
Raumlichkeiten und Bedingungen anbdten, diese angemessen und effektiv zu nutzen. Durch die
Anwendung traditioneller Methoden hatten die Schiler(inn)en seiner Auffassung nach mehr
Zeit zum Erlernen und Uben der Sprache, da sie der Lehrperson zuhéren, die Aktivititen aus
dem Buch durchfiihren und am Ende das gelernte Thema wiederholen. AuRerdem gabe es in
den Lehrbiichern einige Spiele, die sie spielen und tGben kénnen, so dass es nicht notwendig ist,
weiter Spiele zu verwenden, die nur dazu fihren wirden die Arbeitszeit zu verkiirzen und Zeit
zu verschwenden. Er war auBerdem der Meinung, dass die Schiiler(inn)en ein respektables
Verhaltnis zur Lehrperson wahren sollten und dass Spiele dem eventuell nicht zutraglich waren.
Die Strenge wirde aber dazu fihren, dass die Schiler(inn)en respektvoll waren, hart arbeiten
wirden und Ruhe im Klassenzimmer herschen wiirde. Ich konnte allerdings beobachten, dass
die Schiler(inn)en im Unterricht sehr passiv waren, nur zuhorten und die Anweisungen
befolgten und den Deutschunterricht wie eine unangenehme Routine an sich vorbeiziehen
lieBen. Sie haben nicht aufgepasst, zeigten kein Interesse und |hnen schien der Unterricht
keinen Spal zu machen. An ihrer Kérpersprache zeigte sich ein enormes Zégern, Langeweile
und Motivationslosigkeit, obwohl es immer noch einige Schiiler(inn)en gab, die Deutsch wirklich
liebten, und selbst diese Methoden kein Hindernis fiir sie war, zu lernen und Interesse an der

neuen Sprache zu zeigen.

Gerade der Vergleich zwischen dieser 8. Klasse und den anderen Klassen ermoglichte es mir,
wichtige Schliisse zu ziehen in Hinblick darauf, welche Rolle Spiele und Aktivitdten beim
Unterrichten von DaF spielen. Die Beobachtungsergebnisse zeigen klar und deutlich, dass

Schiler(inn)en heutzutage moderne Methoden bevorzugen. Um in einem Fach erfolgreich zu
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unterrichten, ist es natirlich sinnvoll, wenn der Unterricht den Bedirfnissen und Vorlieben der
Schiler(inn)en entspricht. Es kam auch vor, dass ein/e Schiler/in der Lehrkraft sagte, dass
er/sie dieses Fach nicht mag und es nicht lernen méchte. Fir die Lehrperson ist es nicht einfach,
auch solche Schiiler(inn)en in den Unterricht einzubeziehen, aber sie muss in jedem Fall einen
Weg finden, das Fach oder die Sprache fiir diese Schiler(inn)en interessant zu machen. Ich
konnte beobachten, dass die Lehrer(inn)en auf solche Worte nicht negativ reagierten, sondern
versuchten, sie mit verschiedenen effektiven Methoden zu aktivieren und die Schiler(inn)en
vom Fach zu Uberzeugen. Dies hat sehr gut funktioniert. Alle Schiiler(inn)en konnten in den
Unterricht einbezogen werden, die Schiler(inn)en haben sich sehr gut verstanden, haben

zusammengearbeitet, sich gegenseitig unterstiitzt und gemeinsam Aufgaben gelost.

Ich wollte herausfinden, welche Spiele Lehrende im DaF-Unterricht bevorzugen. Tabelle 10

zeigt die Spiele, die in den Klassen 6-9 verwendet wurden.

Welche Spiele werden in welchen Klassen benutzt?

Tic-Tac-Toe, Memory, Pantomime,
6. Klasse
Der-Die-Das, Brettspiele
7. Klasse Korperteilespiel, Schiffe versenken,
Brettspiele
8. Klasse Kimspiele,Dativspiele,
Detektivspiele, Schiffe versenken

50



9.Klasse Koffer packen, Quartett,
Rollenspiele, Schiffe versenken,

Brettspiele

Tabelle 10. Spiele im Fremdsprachenunterricht nach Klassen

In Tabelle 10 wird dargestellt, welche Spiele von den Lehrer(inn)en in den beobachteten
Klassenstufen am haufigsten verwendet wurden. Man kann erkennen, dass unterschiedliche
Spiele von den Lehrer(inn)en und Schiiler(inn)en genutzt wurden. Am haufigsten wurden
Brettspiele und Schiffe versenken verwendet. Bei der Beobachtung konnte ich sehen, dass die
Schiler(inn)en viel SpaR hatten und vor allem auch viel dazu lernen konnten. Aufgrund der
kiirze des Unterrichts dauerten die Spiele zwischen 6 und 10 Minuten. Die Lehrer(inn)en
wahlten vor allem Spiele aus, welche die Schiiler(inn)en aus ihrem Alttag bereits kannten und
gerne spielten. Fast alle Schiiler(inn)en konnten es kaum erwarten, Lernspiele zu spielen,
insbesondere die 6. Klasse, da der Deutschunterricht fiir sie insgesamt noch neu war. Im
Vergleich zu den anderen Klassen, waren die Schiiler(inn)en der sechsten Klasse im Unterricht
zurlickhaltender und schiichterner. Grund hierfir ist, dass die Schiler(inn)en in dieser
Klassenstufe erstmals mit der deutschen Sprache in Kontakt kamen. In den 6. Klassen wurden
diese Spiele am haufigsten verwendet: Tic-Tac-Toe, Memory, Pantomime und Der-Die-Das. Am
haufigsten verwendete Spiele in den 7. Klassen sind Korperteilspiele, Schiffe versenken und
Brettspiele. Mir ist aufgefallen, dass Kimspiele, Dativspiele, Detektivspiele nur in der 8. Klasse
verwendet bzw. gespielt wurden. Schiffe versenken hingegen wurde in allen Stufen, aufSer in
der 6. Klasse gespielt. Fast alle der oben genannten Spiele wurden auch in der neunten Klasse
verwendet. Namentlich waren es: Gepackpacken, Quartette, Rollenspiele, Schiffe versenken
und Brettspiele. Ich habe auch im Interview gefragt, wie lange ein Spiel im Unterricht dauert.

Wahrend der Probestunden beobachtete ich, wie lange die Spiele liefen und ob die
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Verwendung von Spielen zu zeitlichen Problemen fiihrte. AuRerdem wollte ich herausfinden,

welche Hindernisse dazu flihren kénnen, dass ein Spiel nicht rechtzeitig beendet wird.

Wie lange dauern die Spiele?

5-7 Minuten Kimspiele, Warm-Kalt,

Kofferpacken, Akrostichon

Schiffe versenken, Der-Die-Das,

8-10 Minuten Tastenspiel, Bingo, Quartett

Pantomime, Memory, Tic-Tac-
11-15 Minuten Toe, Rollenspiele, Brettspiele,

Zip-Zap-Zoom

Tabelle 11. Dauer der Spiele

In allen Klassen, die ich beobachtet habe, dauerten die Spiele fast gleich lang. Aus diesem
Grund habe ich nur die Minuten der Dauer dargestellt. Da eine Unterrichtsstunde 35 Minuten
dauert, Auflerdem wollte ich herausfinden, welche Hindernisse dazu fiihren kdnnen, dass ein
Spiel nicht rechtzeitig beendet wird. Die Mindestdauer eines Spiels betrug 5 Minuten, wahrend
die Hochstdauer 15 Minuten betrug. Die Beobachtungen aus den Probestunden waren fast
identisch mit den von den Lehrer(inn)en gemachten Aussagen im Interview und es zeigten sich
nur geringfligige Abweichungen in der Dauer der Spiele. Fiir kiirzere Zeitraume kommen
Kimspiele, Warm/Kalt, Kofferpacken und Akrostichon zum Einsatz, da fiir diese Spiele nicht viel
Zeit benotigt wird. Flr einen durchschnittlichen Zeitraum verwenden Lehrende die folgenden

Spiele: Schiffe versenken, Der-Die-Das Spiel, Tastenspiel, Bingo, Quartett. Die Spiele mit der
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langsten Zeitdauer wurden von den Lehrer(inn)en zur Entwicklung einer Lerneinheit verwendet.
Diese Spiele dauern im Durchschnitt 11 bis 15 Minuten. Dazu gehoren folgende Spiele:
Pantomime, Memory, Tic-Tac-Toe, Rollenspiele, Brettspiele, Zip-Zap-Zomm. Wahrend meiner
Beobachtung verwendeten die Lehrer(inn)en meist Spiele, die fir diese Einheit gut geeignet
waren, die nicht lange dauerten, wenig Material erforderten und die Schiler(inn)en
motivierten. Personlich kenne ich viele andere Lernspiele, mit denen ich seit meiner Kindheit
vertraut bin, welche jedoch nicht wahrend der Unterrichtsbeobachtung gespielt wurden, da
diese Spiele langer dauern, mehr Material und mehr Zeit zum Spielen oder Vorbereiten

bendtigen.

In der Tabelle 12 ist der Zweck der Anwendung von Spielen dargestellt. Diese Frage habe ich
auch im Interview gestellt, bin aber in den Beobachtungsstunden auch darauf aufmerksam
geworden, warum diese Spiele im Unterricht eingesetzt werden. Es ist klar, dass Spiele zur
Wiederholung, Ubung, Motivation und Entspannung eingesetzt werden koénnen. Ich wollte
genau wissen aus welchem Grund bzw. zu welchem Zweck, in welchen Klassen Spiele eingesetzt

werden.

Wozu werden Spiele benutzt? (Motivation, Wiederholung, Entspannung, Ubung)

6. Klasse Motivation, Ubung, Wiederholung

7. Klasse Ubung,Wiederholung,
Entspannung

8. Klasse Wiederholung, Ubung

9.Klasse Motivation, Entspannung, Ubung,
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Wiederholung

Tabelle 12. Zweck von Spielen im Fremdsprachenunterricht

Spiele werden fiir verschiedene Zwecke verwendet, aber am haufigsten werden sie zur
Ubungen und Wiederholungen verwendet. Aus meiner eigenen Unterrichtserfahung weiR ich,
wie groR die Rolle von Spielen im Unterricht ist. Bei den Ergebnissen kann man sehen, dass die
Spiele am haufigsten zur Wiederholung und Einlibungen genutzt werden. In allen Klassen
wurden die Spiele fiir Wiederholungen, Ubungen und Motivation angewendet. Fiir die sechste
Klasse werden Spiele zur Motivation, Wiederholung und zur Ubung eingesetzt. In den siebten
Klassen werden Spiele zur Wiederholung, zur Ubung und zur Entspannung eingesetzt. In den
achten Klassen ist mir aufgefallen, dass Spiele nur zur Wiederholung und zur Ubungen
eingesetzt werden, wahrend in der neunten Klassen Spiele fir die oben genannten vier Zwecke
verwendet wurden.

Ziel dieser Beobachtung war es auch herauszufinden, in welcher Unterrichtsphase die Spiele

benutzt werden. Dies wird in folgender Tabelle dargestellt.

Wann werden Spiele benutzt? (Einfiihrungsphase, Hauptteil, Schlussteil)

Einflhrungsphase, Hauptteil, Schlussteil
6. Klasse

Einfihrungsphase, Hauptteil, Schlussteil
7. Klasse

Einflhrungsphase, Hauptteil
8. Klasse
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Einflhrungsphase, Schlussteil
9. Klasse

Tabelle.13. Unterrichtsphasen

Tabelle 13 zeigt, dass Spiele in allen Unterrichtsphasen eingesetzt werden kdnnen. Es zeigt sich,
dass in allen Klassenstufen Spiele in der Einfilhrungsphase eingesetzt wurden. Ebenso oft
wurden sie fir den Hauptteil und den Schlussteil verwendet. In der Einflihrungsphase wurden
vornehmlich Spiele verwendet, die am wenigsten Zeit in Anspruch nehmen. So etwa: Bingo,
Warm-Kalt, Kimspiele oder Blitzspiele. Im Haupteil wurden die Spiele Schiffe versenken,
Quartett oder Tastenspiel genutzt. Und im letzten Schlussteil wurden Spiele verwendet, die
lange dauerten, z.B: Rollenspiele, Brettspiele, Zip-Zap-Zoom oder 4-Ecken-Spiel.

In Tabelle 14 ist zu erkennen, welche Fahigkeiten durch das jeweilige Spiel trainiert werden.
Mich interessierte, welche Sprachkenntnisse durch spielerische Aktivitaten gelibt werden.
Werden durch Spiele Grammatik, Wortschatz, Aussprache, Horverstehen, Lesen, Schreiben,
Sprechen gelibt oder werden sie nur flir bestimmte Fahigkeiten eingesetzt? Die
Beobachtungsstunden halfen mir, diese Frage zu beantworten. Mich hat nicht nur interessiert,
fir welche Fahigkeiten oder Kenntnisse die Spiele verwendet wurden, sondern auch, welche
Spiele verwendet wurden, um Wissen zu Erlangen. In der folgenden Tabelle werde ich die
sprachlichen Fertigkeiten darstellen, und danach auch die entsprechenden Spiele fiir jede
Fertigkeit.

Welche sprachlichen Fertigkeiten / Kenntnisse werden durch spielerische Aktivitidten gelibt?

(Grammatik, Wortschatz, Aussprache, Horen, Lesen, Schreiben, Sprechen)

6. Klasse Wortschatz, Grammatik, Aussprache,
Lesen
7. Klasse Grammatik, Sprechen, Wortschatz,
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Schreiben

8. Klasse Grammatik, Sprechen, Wortschatz

9. Klasse Grammatik, Sprechen

Tabelle 14. Tabellarische Darstellung von Sprachkenntnissen und spielerischen Ubungen

Der Wortschatz wurde durch Kreuzwortratsel, Memospiele, Bewegungsspiele und Ratespiele
gelbt. In jeder Klasse wird Grammatik gelibt. Brettspiele und Wiirfelspiele dienen dem Erlernen
und Festigen der Grammatik. Sprech- und Aussprachefahigkeiten wurden durch Kimspiele,
Rollenspiele und das Quartett gelibt. Spiele wurden selten fiir Hor- und Schreibfahigkeiten
verwendet. Das Spiel Stadt-Land-Fluss wurde verwendet, um die Schreibfahigkeiten zu Gben.
Galgenmannchen, auch als Ratespiel bekannt, wurde fiir Rechtschreibung und Buchstabierung
verwendet. Die Fertigkeit Horen wurde durch das Spiel stille Post gelibt. Mit diesem Spiel

wurde auch die Konzentrationsfahigkeit gestarkt.

5.2. Ergebnisse der Lehrendeninterviews

Die Interviews wurde mit acht Deutschlehrenden gefiihrt, die an vier verschiedenen
Grundschulen im Kosovo unterrichten. Lehrkrdafte werden meistens als erster Kontakt der
Schiler(inn)en mit der neuen, zu erlenenden Sprache angesehen und sind sich daher der
Schwierigkeiten und Herausforderungen bewusst, denen die Schiiler(inn)en wahrend dieses
Prozesses gegeniiberstehen. Die Rolle der Lehrperson ist sehr grofl und wichtig. Sie kann das
Interesse und die Motivation der Schiiler(inn)en direkt beeinflussen, indem sie unterschiedliche
Lehrmethoden und -Aktivitdten anwendet und eine ansprechende Lernumgebung schafft.Um
herauszufinden, wie wichtig Lernspiele und -Aktivitdten im DaF-Unterricht sind, muss auch die
Sicht der Lehrenden eingeholt werden. Um ein Fazit und eine allgemeine Vorstellung von der
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Rolle von Spielen und Aktivititen beim Unterrichten von Deutsch als Fremdsprache zu
bekommen, wird daher ein halbstrukturiertes Interview mit Deutschlehrenden der
Grundschulen , Thimi Mitko", Gijilan, ,lbrahim Uruci", Bresalc, ,Zija Shemsiu”, Zabel und
LHAfértdita", Kishnapole durchgefiihrt. Es nahmen acht Lehrende des Faches Deutsch teil. Zuerst
habe ich den Interviewpartner(inn)en den Zweck der Studie erklart. Selbstverstandlich habe ich
sie darauf hingewiesen, dass die erhobenen Daten vertraulich sind und nur flr diese
Masterarbeit verwendet werden. Die Lehrenden lieferten nitzliche Informationen und
tauschten ihre Erfahrungen aus. lhre Meinungen zur Lehre und den Vorlieben der
Schiler(inn)en waren sehr hilfreich. Das Interview umfasste acht Fragen, die einen
detaillierteren und klareren Einblick in die Rolle von Spielen und Aktivitaten beim Unterrichten
von Deutsch als Fremdsprache in der Grundschule bringen sollte. Befragt wurden Lehrende der
Klassenstufen 6-9. So konnten die unterschiedlichen Lernniveaus der einzelnen Klassenstufen
abgedeckt werden und es konnte erfasst werden, mit welchen Herausforderungen und
Schwierigkeiten die Lehrer(inn)en konfrontiert sind. AuRerdem konnten so die Vor- und
Nachteile von Spielen und Aktivitdaten wahrend der unterschiedlichen Niveaustufen besprochen
werden. Alle Lehrenden waren sich einig, dass Spiele viele Vorteile haben. Aber natiirlich gibt es
auch einige Nachteile, wie Larm oder Zeitmanagement. Eine Lehrerin hat mir erzahlt, dass sie
auch sehr viel Wert auf die Spielregeln legt, denn wenn man die Spielregeln nicht kennt, kann
das Spiel auch falsch eingesetzt werden, deshalb sollte man auf diese Spiele verzichten.

Als ich Schiilerin war, habe ich es wirklich genossen, im Unterricht zu spielen und oft
Belohnungen zu erhalten, aber bei dem Interview und dem Fragebogen habe ich festgestellt,
dass keiner der Lehrkrafte die Spiele im Sinne einer Belohnung verwendet. Die Spiele haben
sich im Wesentlichen eigentlich nicht verandert, man benutzt die gleichen Spiele wie zu meiner
Schulzeit, fir den gleichen Zweck und fir fast jede Lernphase. Im Interview wurden 8 Fragen

gestellt, auf die die Lehrkrafte klar und umfassend antworten sollten.

1. Alter? Geschlecht? Dienstzeit?
2. Welche Lehrmethoden und -Techniken verwenden Sie in lhrem Unterricht?

3. Verwenden Sie spielerische Aktivitdaten in Ihrem Unterricht? Warum und Warum nicht?
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4. Kennen Sie die Bedirfnisse, Vorlieben,
Schiler(inn)en?

Hindernisse und Schwierigkeiten I|hrer

5. Wie oft benutzen Sie spielerische Aktivitaten im Deutschunterricht?

6. Wie lange dauert im Durchschnitt eine spielerische Aktivitat?

7. Wofur benutzen Sie spielerische Aktivitaten im Deutschunterricht?

8. Haben Spiele Vor- und Nachteile? Wenn ja, welche?

Die fiir die Recherche verwendeten Fragen sowie die Analyse der Antworten der Lehrkrafte

werden im Folgenden vorgestellt und ausgearbeitet. Alle bis auf einen befragten Deutschlehrer

benutzen Spiele und Aktivitaten im DaF-Unterricht.

1. Alter? Geschlecht? Dienstzeit?

Bei der Umfrage haben 6 Lehrerinnen und 2 Lehrer teilgenommen. Zwei Lehrerinnen sind

zwischen 25-29 Jahre alt, ein Lehrer und vier Lehrerinnen sind zwischen 30 bis 35 Jahre alt. Ein

Lehrer ist Gber 50 Jahre alt. Da DaF seit einigen Jahren in den kosovarischen Grundschulen

unterrichtet wird, haben 5 Deutschlehrer 6-10 Jahren Arbeitserfahrung. Drei Lehrkrafte haben

sogar mehr als 10 Jahre Erfahrung, da sie auch an Gymnasien unterrichtet haben.

Alter Geschlecht Dienstzeit
25-29 (2) 2F 3-6 Jahre
30-35 (3) 1M und 2F 7-9 Jahre
36-55 (3) 1M und 2F 10-15 Jahre

Tabelle 2. Alter (Anzahl der Befragten)
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2 .Welche Lehrmethoden und -Techniken verwenden Sie in lhrem Unterricht?

Diese Frage wurde erstellt, um Uberblick iiber Lehrmethoden und -Techniken zu gewinnen, die
von Deutschlehrenden in den Grundschulen im Kosovo angewendet und umgesetzt werden. Es
gibt verschiedene Lehrmethoden und jede von ihnen hat ihr eigenes Ziel. Zur Umsetzung dieser
Methoden kdnnen verschiedene Lerntechniken verwendet werden. Die Hauptklassifikation der
Lehrmethoden ist: moderne und traditionelle Lehrmethoden. Die Meinungen der Lehrpersonen
Uber den Einsatz moderner und traditioneller Lehrmethoden gehen zum Teil weit auseinander.
Die meisten sind zwar der Ansicht, dass es besser sei, moderne Lehrmethoden zu verwenden
und nannten viele Vorteile. Andere stimmten dem aber nicht zu und fiihrten Nachteile
moderner Lehrmethoden auf, weshalb sie die traditionellen Methoden bevorzugten. Aus
diesem Grund wurde diese Masterarbeit erstellt, die sich mit einem einzigen Element des
modernen Unterrichts befasst, ndmlich dem Unterrichten durch Spiele und Aktivitdten, um die
Vorlieben und Bediirfnisse der Schiiler(inn)en zu entdecken und wie diese Methode ihnen beim
Sprachenlernen hilft. Aus der Befragung lasst sich ableiten, dass die meisten der Lehrenden
verschiedene moderne Unterrichtstechnologien und -methoden bevorzugen, da nur einer der
befragten Lehrenden dem traditionellen Unterricht treu geblieben ist. Da das Erlernen und
Lehren von Deutsch als Fremdsprache harte Arbeit ist, stehen Lehrende und Lernende vor
groflen Herausforderungen. Nach Ansicht der traditionell unterrichtenden Lehrerin begegnet
die traditionelle Lehre den Herausforderungen und Hindernissen des DaF-Unterrichts besser, da
so mehr Zeit fir Biicher, Erkldrungen und verschiedene Ubungen ist. Demgegeniiber aber sind
modern Lektionen auf Spal® ausgerichtet, was dazu fiihrt, dass das Lernen ganz anders
wahrgenommen wird und einen bestimmten Unterhaltungsfaktor erhalt. Einige Lehrkrafte
sagten auch, dass der traditionelle Unterricht altmodisch sei und nicht den Vorlieben der
Schiler(inn)en entsprache. Der Lebensstil und Alltag der Schiler(inn)en und auch der
Lehrpersonen hat sich aufgrund der technologischen Entwicklung stark verandert. Lernende
sind heutzutage von Technologie und modernen Dingen umgeben, daher sind moderne
Unterrichtsmethoden mit verschiedenen Spielen und Aktivitdten nach ihrem Geschmack. Es

gibt Lehrende, die selbst entscheiden, wie sie ihren Unterricht prasentieren und umsetzen.
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Nach jahrelangen Ergebnissen behaupteten die Lehrer(inn)en, dass Klassen mit modernen
Lehrmethoden erfolgreicher seien, insbesondere bei jlingeren Lernenden. Spiele und
Aktivitaten spielen im Unterricht eine wichtige Rolle, da sie den Interessen der Schiler(inn)en
dienen. Wenn der Unterricht SpaR macht, beteiligen sich auch schiichterne Schiiler(inn)en am
Unterricht. Dies spiegelt auch meine personliche Erfahrung wider. Als ich anfing als Lehrerin zu
arbeiten, wollte ich mit den Schiiler(inn)en ein Spiel spielen. Ich brachte einen kleinen Ball mit
in den Unterricht und die Schiler(inn)en waren sehr gliicklich und alle spielten und lernten
gleichzeitig. Nur die jlingeren Kolleg(inn)en waren von meiner Arbeit begeistert und lieRen mich
auch an ihren Erfahrungen mit zeitgemalRen Unterrichtsmethoden teilhaben. Als ich eine dltere
Lehrerin traf und sie den Ball sah, fragte sie sofort, was die Schiler(inn)en mit einem Ball lernen
kdnnten. Mir ist aufgefallen, dass vor allem dltere Lehrende traditionelle Unterrichtsmethoden
bevorzugen. Vermutlich liegt es daran, dass sie sich in den etlichen Unterrichtsjahren daran

gewohnt haben.

3. Verwenden Sie spielerische Aktivitaiten in lhrem Unterricht? Warum bzw.

warum nicht?

Fast alle Lehrenden beantworteten diese Frage ahnlich. Sie alle gaben an, verschiedene
attraktive Lernspiele und Aktivitaten in ihrem Unterricht zu verwenden. lhrer Meinung nach
sind gerade Ice-Breaker und verschiedene Entwicklungsaktivitdten ein wichtiges Instrument in
ihren Lehrpldanen, weil sie den Schiler(inn)en helfen, sich entspannter zu fiihlen und selbst die
Schiichternsten sich engagieren. Sie erlduterten auch die Bedeutung von Spielen und
Aktivitdten im DaF-Unterricht und ihre enorme Rolle beim Unterrichten der Schiler(inn)en.
Denn durch ihre Nutzung kann ein attraktiver, unterhaltsamer und interessanter Unterricht
geboten werden. Spielen ist ein groRer Teil des Lebens der meisten Schiiler(inn)en und spielt
eine wichtige Rolle in ihrer Entwicklung. Lernende lieben es zu spielen. Sie sind meist begeistert
von Rennen und Herausforderungen. Das Kommunikationsbediirfnis wahrend des Spiels und
der starke Siegeswille ermutigen sie, keine Angst davor zu haben, Deutsch zu sprechen. Eine

Lehrperson teilte mir auch ein Erlebnis mit. Er erklarte, wie er es schaffte, einen Schiiler in den
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Unterricht einzubeziehen, indem er ein Spiel im Klassenzimmer spielte und zeigte, wie
energisch dieser sehr schiichterne und zurlickgezogene Schiiler war, um zu gewinnen. Er
betonte, dass er ihn noch nie so energisch und interessiert gesehen hat. Der Lehrer fligte hinzu,
dass dieser Schiler kaum den Mut hatte zu sprechen oder aktiv zu sein, er sei eine sehr ruhige
und gleichgliltige Person. Dieser Lehrer sagte auch, er ziehe den traditionellen Unterricht dem
modernen vor, aber in den Fallen, in denen jemand nicht den Mut hat, am Unterricht
teilzunehmen, findet auch er es hilfreich ein Spiel zu verwenden. Andere befragte Lehrende
sagten, dass Spiele und Lernaktivitaten das Interesse der Schiiler(inn)en stark steigern und dass
sie diese sehr haufig im Unterricht einsetzen. In Bezug auf ihre tagliche Erfahrung fligten sie
hinzu, dass die Schiiler(inn)en sehr an Spielen interessiert sind und dass sie in der Regel mehr
Interesse zeigen und erfolgreicher sind, wenn sie sich mit solchen Methoden beschéftigen.
Auch ich selbst habe diese Erfahrungen gemacht. Ich unterrichte seit 3 Jahren Deutsch als
Fremdsprache in verschiedenen Grundschulen und habe gesehen, wie sehr sich die
Schiler(inn)en fiir Spiele interessieren. Ich personlich mag zeitgemaRe Unterrichtsmethoden
mehr als sogenannte traditionelle. Meiner Meinung nach sind Schiiler(inn)en im traditionellen
Unterrichtssetting vorsichtiger und gehemmter, weil sie denken, dass sie von anderen
ausgelacht werden. Wenn sie hingegen Spiele spielen, ist das anders. Sie denken nicht dariiber
nach, ob sie ausgelacht werden, sondern sie konzentrieren sich darauf, zu gewinnen und ihr
Bestes zu geben. In der Tabelle 3 habe ich die Antworten der Lehrenden dargestellt. Anhand
dieser Tabelle ist die Anzahl und der Anteil der Antworten ersichtlich, auf die Frage, ob die

Lehrer(inn)en spielerische Unterrichtsaktivitdten einsetzen oder nicht.
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Antwort der Lehrenden

Anzahl der Antworten

Anteil in %

Ja 5 62.5 %
Nein 1 12.5%
Sehr wenig 0 0 %

Ab und zu 2 25 %

Tabelle.3. Benutzen Sie wahrend des Unterrichts spielerische Aktivitaten?

Von diesen Antworten war ich angenehm (berrascht. Jede Lehrperson verwendet Spiele im
DaF-Unterricht, auRer einem. Von acht Lehrkraften verwenden sieben Spiele im Unterricht, das
sind 87,5% der Befragten. 62,5% der Befragten verwenden Spiele sehr haufig im Unterricht, 25
% verwenden Spiele ab und zu. Tatsachlich erwartete ich von Lehrenden, dass sie Spiele
verwenden, aber ich hatte keinen so groBen Prozentsatz erwartet. Ich dachte, nur die Halfte

der Befragten nutzt Spiele, daher war ich von ihrer Reaktion Uberrascht. Es gab auch die

Antwortmoglichkeit “sehr wenig”, aber niemand hat mit dieser Antwort geantwortet.

Die Befragten gaben mir auch Grinde an, warum sie Spiele im Unterricht verwenden und

warum nicht. Diese Griinde sind in Tabelle 4 angefiihrt.

62




Griinde, warum Lehrende Spiele im | Griinde, warum Lehrende keine Spiele im

Unterricht verwenden. Unterricht verwenden.

e Auflockerung,
o Die Vorbereitung braucht viel Zeit,

e die Schiler(inn)en kénnen viel durch
e Unterrichtsstunden sind zu kurz, um
Spiele lernen,
Spiele zu nutzen,

e macht die Schiler(inn)en aktiver,
e Bevorzugung des traditionellen

e mehr Spald am Unterrichten, ]
Unterrichts,

e alle Schiler(inn)en werden am ) )
e Langatmige Regelerklarung,

Lernprozess beteiligt,
e Disziplinschwierigkeiten.
e Einfihrung eines neuen Themas,
e Kreativitat wird gefordert,

e Motivation.

Tabelle. 4. Griinde fir die Anwendung und Ablehnung von Spielen

Die Tabelle 4 zeigt, dass Spiele viele Vorteile haben und auch flr verschiedene Zwecke
verwendet werden koénnen. Wie man sehen kann, verwenden Lehrer Spiele, um die
Schiler(inn)en zu wecken, zu motivieren und die Kreativitat der Schiiler(inn)en zu stimulieren.
Spiele missen nur gut vorbereitet sein, damit sie erfolgreich sind. Ein Lehrer, der im Unterricht
keine Spiele verwendet, hat einige Griinde genannt, warum er seinen Unterricht so gestaltet. Er
sagte, es erfordere viel Zeit, um Spiele vorzubereiten und zu verwenden. Er sagte auch, er
bevorzuge traditionelle Unterrichtsmethoden wie Frontalunterricht. Lange Erkldarungen der
Regeln wirden seiner Meinung nach zu passivem, uninteressanten und langweiligen Unterricht

fuhren.
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4. Kennen Sie die Bedurfnisse, Vorlieben, Hindernisse und Schwierigkeiten lhrer

Schiler(inn)en?

Die Rolle eines DaF-Lehrenden besteht nicht nur darin zu unterrichten, sondern auch zu
versuchen, Unterstltzung zu leisten, sinnvollen Unterricht zu gestalten und die Fahigkeiten und
Fertigkeiten der Schiler(inn)en zu verbessern. Durch sorgfaltige Beobachtung und Analyse jeder
Schiilerentwicklung muss er, auf die Bedurfnisse der Schiiler(inn)en eingehen und ihnen helfen
Schwierigkeiten zu Uberwinden. Daher bemiihen sich die Lehrkrafte, das Sprachenlernen zu
erleichtern und engere Beziehungen zu den Kindern zu ermdglichen. Sie versuchen auch,
Beziehungen zu ihren Eltern aufzubauen. Mittels meiner Frage, wollte ich herausfinden, ob die
Lehrer(inn)en ein Bewusstsein fiir die Herausforderungen der Schiiler(inn)en im DaF-Unterricht
haben. Schiiler(inn)en haben weniger Kontakt mit Deutsch als mit anderen Sprachen. Denn sie
héren Musik oder Videos auf Englisch oder kommen im Alltag mit anderen Sprachen in Kontakt.
Die meisten Schiler(inn)en kennen nur sehr wenig oder keine Worter auf Deutsch, daher
stehen Lehr(inn)en vor groRen Herausforderungen oder Schwierigkeiten. Eine der
Hauptschwierigkeiten, mit denen Schiler(inn)en normalerweise beim Erlernen einer zweiten
Sprache konfrontiert sind, sind in erster Linie die Bereiche Lesen und Sprechen. Schiiler(inn)en
zogern oft, vor anderen Schilern zu lesen. Es fehlt ihnen an Selbstvertrauen, um vor den
anderen zu sprechen oder zu lesen. Aus ihren Erfahrungen fugten die Lehrer(inn)en hinzu, dass
die Hauptfaktoren, fiir diese Schwierigkeiten, mangelndes Selbstvertrauen, mangelndes
Allgemeinwissen, Wortschatz- und Grammatikschwierigkeiten, muttersprachliche Stoérungen
und Unterschiede, Angst, Fehler vor den Mitschiiler(inn)en zu machen, ungeeignete
Satzstrukturen zu verwenden und auch die Tatsache, dass Lernende nicht die Maoglichkeit
haben, die deutsche Sprache in ihrem Alltag auBerhalb des Klassenzimmers zu sprechen und zu
verwenden, waren. In Bezug auf die Bedirfnisse und Praferenzen der Schiler(inn)en gaben die
Lehrer(inn)en an, dass die Schiiler(inn)en eine entspanntere und attraktivere Lernumgebung

bevorzugen. Besonders wiirden ihnen interaktive und einfache Methoden gefallen, durch die
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die Schiler(inn)en auf angenehme und verstandliche Weise einbezogen werden. Nach Ansicht
eines Lehrers ist es gar nicht so einfach, die Bedirfnisse aller Schiler(inn)en zu erfiillen. Die

Lehrer(inn)en sollten im Umgang mit den Schiler(inn)en sehr vorsichtig sein.

5. Wie oft benutzen Sie spielerische Aktivitdten im Deutschunterricht?

Mit dieser Frage wollte ich herausfinden, wie oft spielerische Aktivitaten im Deutschunterricht
eingesetzt werden. Die Ergebnisse entsprechen fast meinen Erwartungen. Die zweite
Hypothese wurde durch die zweite und diese Frage bestatigt. Es ist erwiesen, dass moderne

Unterrichtsmethoden den traditionellen vorgezogen werden.

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %
1 x pro Woche 4 50%
1 xin 2 Wochen 2 25%
1 x im Monat 1 12.5%
Selten/ fast nie 1 12.5%

Tabelle.5.50 oft benutzen die Lehrkrafte Spiele
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Von acht Deutschlehrkraften verwenden vier in jeder Unterrichtsstunde Spiele, also 50 % der
Befragten. Jliingere Lehrpersonen verwenden haufiger Spiele in ihren Klassen als dltere. Da auch
in der Grundschule einmal pro Woche Deutsch unterrichtet wird, sind es vier, die in jeder
Unterrichtsstunde Spiele einsetzen. Zwei der Befragten benutzt auch fast alle zwei Wochen
Spiele, das sind 25%. Eine andere Lehrperson benutzt Spiele etwas seltener, d.h. fast einmal im
Monat, nach jeweils 3-4 Unterrichtsstunden. Der Lehrer, der keine Spiele im Unterricht
verwendete, war etwas alter als die anderen Lehrkrafte. Er sagte mir von Anfang an, dass er
Spiele nicht so mag und es sei nicht so, dass er nie Spiele im Unterricht verwendet hatte, er
aber konventionellere Unterrichtsmethoden bevorzugen wiirde. Er erzdhlte mir, dass er
manchmal Spiele benutzte, aber selten. Er fligte hinzu, dass er, wenn er es fiir notwendig und
vernlinftig halte, Spiele wahrscheinlich gelegentlich verwenden wiirde, aber der Unterricht
lehrreich sein sollte und die Schiler(inn)en ohne Spiele besser lernen wiirden. Und die anderen
sieben waren eigentlich gegenteiliger Meinung. Sie haben mir viel Uber ihre eigenen
Erfahrungen als Schiiler(inn)en und tber ihre Erfahrungen als Lehrkrafte erzahlt. Sie sagten mir,
als sie Schiiler(inn)en waren, hatten die Lehrer(inn)en selten Spiele benutzt und wir konnten es
kaum erwarten, im Unterricht zu spielen. Sie haben gesagt, dass sie durch Spiele viel gelernt
haben und sich heute an vieles erinnern kénnen. Sie sagten, wenn sie Schiiler(inn)en heute als
so konzentriert, interessiert und aktiv wahrnehmen, dass sie dadurch manchmal an die Zeit
erinnert werden, als sie selbst noch Schiiler(inn)en waren. Damit das Lernen nicht langweilig
wird, damit die Schiler(inn)en aktiv sind und lernen kénnen, verwenden sie fast in jeder
Unterrichtsstunde Spiele. Eine Lehrerin erklarte, dass die Griinde fiir die Verwendung von
Spielen weitgehend bekannt sein mussten, da auf diese Weise der beste Unterricht realisiert

werden kann.

6. Wie lange dauert im Durchschnitt eine spielerische Aktivitat?

Normalerweise dauert eine Unterrichtsstunde an Grundschulen im Kosovo 35-45 Minuten. Da
die Unterrichtsstunden sehr kurz sind, muss man aus Zeitgriinden bei der Auswahl der Spiele

sehr vorsichtig sein. Jedes Spiel hat seine eigene Dauer. Aber es sollte gut kalkuliert werden,
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wie viel Zeit es bedarf, um das Spiel und die Regeln zu erklaren, und wir missen wissen, wie viel
Zeit die Schiler(inn)en fiur dieses Spiel haben. Meiner Meinung nach sollte ein Lehrer in der
Lage sein, bei der Einfihrung von Spielen im Klassenzimmer die Zeit einzuplanen. Die erste
Hypothese, die ich eingesetzt habe, war das Zeitmanagement. Mittels dieser Frage soll
Uberprift werden, ob das Zeitmanagement ein Problem darstellt, oder nicht. Die befragten
Lehrkrafte sagten, es hiange immer vom jeweiligen Spiel ab, wodurch eine Pauschalisierung
nicht moglich sei. Manche Spiele dauern langer und manche kiirzer. Die meisten Spiele dauern

durchschnittlich 6 bis 19 Minuten.

Wie lange dauern die Spiele?

3-5 Minuten Koffer  packen, Kimspiele,  Warm-Kalt,

Akrostichon

6-9 Minuten Der-Die-Das-Spiel, Schiffe versenken,

Ratespiele, Tastenspiele, Quartett, Bingo,

Pantomime
10-12 Minuten Pantomime, Memory, Quartett, Tic-Tac-Toe
13-15 Minuten Rollenspiel, Zip-Zap-Zoom, Brettspiele

Tabelle 6. Dauer der Spielaktivitaten
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Diese Tabelle listet die Spiele auf, die in der Regel 6-9 Minuten dauern. Ein Lehrer erzahlte mir,
dass er zwar sehr oft Spiele benutzte, aber meistens Spiele, die nicht ldnger als 10 Minuten
dauerten. Rollenspiele, Zip-Zap-Zoom und Brettspiele sind Spiele, die langer dauern als andere
Spiele, da sie hauptsachlich zur Wiederholung oder zur Problemldsung verwendet werden. Fir
kiirzere Zeitraume eignen sich Spiele wie: Akrostichon oder Kimspiele. Sie sagten, dass sie diese

Spiele verwenden, um Schiiler(inn)en zu aktivieren.

7. Wofur benutzen Sie spielerische Aktivitaten im Deutschunterricht?

Aus den Antworten auf die vorherige Frage wird deutlich, dass die Lehrer(inn)en Spiele
selbstverstandlich und regelmalig verwenden. Zusatzlich interessierte mich aber auch, warum
sie Spiele im Unterricht verwenden. Dies soll mit dieser Frage ermittelt werden. Eine Lehrerin
sagte, sie nutze Sprachlernspiele, weil sie es ermoglichen wirden, Sprachstrukturen
ermudungsfrei zu wiederholen. Sie geben die Maoglichkeit, eine positive Einstellung zur
Fremdsprache zu entwickeln, denn die Schiiler(inn)en missen keine Angst haben, sich wahrend
des Spiels zu blamieren. Sie férdern das Lernen von Selbststandigkeit und Selbstkontrolle und

kdnnen Korpersprache und nonverbale Elemente beinhalten.

Wozu werden die spielerische | Zahl der Befragten
Aktivititen im Deutschunterricht Anteil der Befragten in %
verwendet?

Entspannung und Motivation 1 125%
Wiederholung 1 125 %

Ubung 1 12.5%
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Wiederholug und Ubung 2 25 %

Entspannung, Motivation, Ubungen

und Wiederholungen 3 37.5%

Tabelle.7. Der Grund, warum Spiele im Unterricht verwendet werden

In Tabelle 7 sehen wir, dass von den acht befragten Lehrkradften nur eine Person Spiele nur zur
Motivation verwendet. Eine Person verwendet die Spiele ausschlieBlich zur Ubungen dienen
und eine andere verwendet sie nur fir Wiederholungen. Zwei weitere von acht Befragten
benutzen Spiele nicht nur zum Wiederholen, sondern auch zur Ubungen. Der gréRte
Prozentsatz von 37,5% umfasste drei von acht befragten Lehrpersonen. Diese Gruppe gabe an,
dass sie Spiele aus mehr als nur einem Grund verwenden. Sie nutzen Spiele nicht nur zur
Motivation und Entspannung der Schiler(inn)en, sondern auch fir Wiederholungen und
Ubungen. Aber es gibt noch andere Griinde, warum Spiele im Unterricht verwendet werden,
wie zum Beispiel: Auflockung, das Interesse wecken, Phantasie und Kreativitdit anregen,
logisches Denken fordern usw. Eine Lehrerin sagte, sie benutze oft Spiele, weil sie die
kommunikative Kompetenz, den Wortschatz und die Sprache der Schiler(inn)en verbessern
konnten. Sie sagte auch, dass sich die Schiiler(inn)en auf diese Weise frei dulRern und
kommunizieren kénnen, ohne lber die Kommentare oder Meinungen anderer Schiler(inn)en
nachzudenken. Ein anderer befragter Lehrer sagte, dass Spiele den Schiler(inn)en nicht nur
beim Lernen helfen, sondern auch in ihrem taglichen Leben niitzen und die erworbenen
Fahigkeiten ihnen auch in der Zukunft helfen kdnnten.

Spiele werden oft verwendet um die Hor-, Sprech-, Lese- und Schreibfahigkeiten zu verbessern
und zu starken. Wissen wird mit Spielen indirekt aktiviert. Wahrend des Spiels lernen die
Schiler(inn)en auf verschiedene Probleme aufmerksam zu werden und ihr Gedéachtnis zu

trainieren. Im Gegensatz zu den vielen und miihsamen Aufgaben und Ubungen, komplizierten
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Blchern, sowie Uberladene Materialien dienen Spiele auch als Entspannung und SpaR im
Unterricht. Lernspiele ermoglichen es der ganzen Klasse, sich am Lernen zu beteiligen, auch
unmotivierte, desinteressierte und schwache Schiler(inn)en kdnnen so mehr teilnehmen.
Manchmal sind sich die Schiiler(inn)en nicht bewusst, dass sie wahrend des Spiels oft Aufgaben
|6sen, von einfachen bis zu den schwierigsten. Alle Schiiler(inn)en nehmen an Spielen teil, weil
alle gewinnen wollen oder einfach, weil es ihnen SpaR macht. Den Schiler(inn)en wird
Selbstvertrauen, Engagement und Gleichberechtigung vermittelt. Von den unterschiedlichen
Spielarten fanden die Lehrer(inn)en vor allem Gruppen- oder Teamspiele als wichtig und sehr
attraktiv, weil sie den Schiiler(inn)en die Moglichkeit bieten, miteinander Deutsch zu sprechen
und dabei gleichzeitig zu lernen und Spal} zu haben. Die dritte Hypothese, die ich aufgestellt
habe, war, dass Spiele und Aktivitdten einen positive Einfluss auf den Lernerfolg haben. (die
Nutzung von Spielen und Aktivitdten hat einen grofRen Einfluss auf die Motivation und das
Interesse der Schiler(inn)en, was zu einem groRerem Lernerfolg fiihrt. Diese Hypothese wurde
ebenfalls bestatigt. Wir konnen eine Sprache nur beherrschen, wenn wir mit dieser Sprache in
Kontakt treten und sie in der Schule lernen. Es ist sehr wichtig, dass eine Lehrperson vorbereitet
und fur die Schiler(inn)en in der Erklarung der Spiele verstandlich ist. Um effektiv zu sein, sollte
die Rolle der Lehrperson nicht nur darin bestehen, zu unterrichten, sondern mit den
Schiler(inn)en zu arbeiten und natirlich seine/ihre Arbeit zu lieben, um ein positives

Lernumfeld zu schaffen.

8. Haben Spiele Vor- und Nachteile? Wenn ja, welche?

Lernspiele haben Vor- und Nachteile. Ein Vorteil von Spielen ist, dass der Lernstoff spielerisch
vermittelt wird . Als Vorteil gilt, dass die Sprachlernspiele Schiiler(inn)en helfen Fantasie und
Interesse zu entwickeln und die Aufmerksamkeit zu wecken. In der Tabelle 7 stelle ich die
Antworten der Lehrpersonen bezliglich der Vorteile des Spielens im Unterricht dar. In der

folgenden Tabelle sieht man, dass einer der groRten Vorteile des Spiels die Wiederholung ist.

70



62,5% der Befragten gaben an, dass Spiele gut zum Wiederholen sind, weil die Schiiler(inn)en

auf diese Weise eine Sprache unbewusst lernen kénnen.

Vorteile der Spiele Zahl der Befragten
Anteil der Befragten in %

Gut fur  Wiederholung; 5 62.5%

unbewusstes Lernen

Auflockerung;vielseitiger 2 25 %

Unterricht

Selbstsicherheitund Starkung

der Gemeinschaft
1 12.5%

Tabelle.8. Griinde, warum Spiele ein Vorteil im Unterricht sind

25 % der Befragten gaben an, dass die Auflockerung der Lernsituation in der Klasse ein
erheblicher Vorteil von Spielen ist. Ein Person unter 8 Befragten sagte, einer der Vorteile des
Spiels sei auch die Starkung des Selbstvertrauens und der Gemeinschaft. Spielerische
Aktivitaten ermoglichen einen zeitgeméaBen, abwechselungsreichen Unterricht. Sie kdnnen sehr

gut in den Unterricht eingebaut werden. Man kann durch Spiele unterschiedliche Lehr- und

71




Lernziele erreichen. Ein weiterer Vorteil des Spiels ist die Starkung des Selbstwertgefiihls und
der Gemeinschaft, da sich die Lernenden auf das Leben vorbereiten, indem sie unabhangig sind,

aber auch lernen, mit Freunden oder in der Gruppen zu arbeiten.

Ein weiterer wichtiger Vorteil bei der Verwendung von Spielen und Aktivitdten besteht darin,
dass sie eine Atmosphare kreieren, in der die Schiler(inn)en die Sprache anders erleben und
fihlen konnen, und den Lehrer(inn)en hilft auch die schiichternsten Schiler(inn)en
einzubeziehen. Aullerdem bieten sie Abwechslung und bringen neue Ideen leichter und
entspannter in den Unterricht. Natlrlich haben Spiele auch Nachteile.Wie bereits erwahnt,
kénnen wahrend des Spiels Fehler oder Schwierigkeiten auftreten. Es kann vorkommen, dass
die Lernenden ein angekiindigtes Spiel nicht als Spiel empfinden. Sie sehen die Spiele nicht als
wirkungsvoll, sondern als passives Unterrichten des Lehrers oder schlimmstenfalls als
Zeitverschwendung. Wenn Schiiler(inn)en ein Spiel ablehnen, kann es natiirlich daran liegen,
dass sie die Wirkung des Spiels oder den Zusammenhang zwischen den Spielen und dem

Unterricht nicht kennen. Die folgende Tabelle zeigt die Antworten auf die Nachteile von

Lernspielen.

Nachteile der Spiele Zahl der Befragten Anteil der Befragten in %
Zeitmangel 2 25 %

Die Vorbereitung braucht viel 1 12.5%

Zeit

Disziplinschwierigkeiten der 4 50 %
Schiler(inn)en
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Zeitverschwendung 1 12.5%

Tabelle.9. Griinde, warum Spiele ein Nachteil im Unterricht sind

Die erste Hypothese, die ich einsezte, war das Zeitmanagement (die Verwendung von Spielen
und Aktivitaten im DaF-Unterricht fihrt zu Schwierigkeiten beim Zeitmanagement). Diese
Hypothese wurde teilweise bestatigt. In dieser Hypothese habe ich einen hoheren Prozentsatz
erwartet, aber nur 2 von 8 Befragten gaben an, dass Zeitmangel ein Nachteil sei.

Lehrende versuchen meist Lernspiele zu verwenden, die nicht lange dauern und die keine Zeit
kosten. Nur eine Person sagte, dass die Vorbereitung von Spielen viel Zeit in Anspruch nimmt
und eine andere meinte, dass Spiele Zeitverschwendung sind. 62,5% der Befragten gaben an,
dass einer der groBten Nachteile bei der Anwendung von Spielen oder Lernaktivitaten der Larm
oder die Disziplin der Schiler(inn)en sei, da sie auf diese Weise aus unterschiedlichen Griinden
miteinander streiten kdnnen. Jeder Schiiler(inn)en moéchte bei jeder Aktivitdat gewinnen, was zu

Streitigkeiten untereinander fiihren kann.
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6. Zusammenfassung

In meiner Arbeit habe ich mich mit der Umsetzung und den Problemen des Spieleinsatzes im
Deutschunterricht auseinandergesetzt. Ziel meiner Arbeit war es, zu untersuchen und
gleichzeitig zu bewerten, inwieweit spielerische Aktivitaten beim Erlernen von DaF-Unterricht
eingesetzt werden. Ich versuchte dabei folgende Fragen zu beantworten: Schaffen Spiele eine
interaktive Umgebung im Klassenzimmer, ist es sinnvoll, Spiele flir den Deutschunterricht zu
verwenden, welche Probleme koénnen bei der Verwendung von Spielen auftreten, was wird
durch Lernspiele gelernt und wann sollten Spiele verwendet werden. Die Untersuchung wurde
an vier kosovarischen Grundschulen durchgefiihrt. Dabei kamen zwei Instrumente zum Einsatz:
1. Es wurden insgesamt 28 abgehaltene Deutschstunden beobachtet und analysiert; 2. (8)
Lehrpersonen wurden mit Hilfe eines Interviews befragt. Die Analyse der Ergebnisse zeigte,
dass Spiele hauptsichlich zur Wiederholung, Motivation und Ubungen eingesetzt werden. Die
breite Forschungsliteratur zum Thema Spiele im Fremdsprachenunterricht hat deutlich gezeigt,
dass Spiele viele Vorteile haben. Einer der wichtigsten Vorteile ist, dass die Schiler(inn)en
unbewusst lernen. Spiele haben auch Nachteile - einer der Hauptnachteile ist der Larm fir die
angrenzenden Klassen. Spiele werden in jeder Phase des Unterrichts verwendet, meistens

jedoch in der Einflihrungsphase.

Durch Spiele wird der Unterricht attraktiver und effektiver. Schiler(inn)en sind immer neugierig
und offen, um neue und herausfordere Dinge auszuprobieren. Deswegen haben Lehrer(inn)en
die Moglichkeit, effektive und neue Methoden im Unterricht einzusetzen. Lehrerende sollten in
der Lage sein, eine Methode zu finden, die die Motivation, das Interesse und die Anregung der
Schiler(inn)en beeinflusst und zu einem hoheren Erfolg und besseren Ergebnissen fihrt. Die
Schule fihrt normalerweise zum ersten Kontak der Schiler(inn)en mit der deutschen Sprache.
Dadurch tragen die Lehrer(inn)en die Verantwortung dafir, in den Schiler(inn)en den Wunsch
zu wecken die Sprache zu erlernen und zu beherrschen und es ist ihre Aufgabe den
Schiler(inn)en das dafir notwendige Wissen zu vermitteln. In meiner Schulzeit hat es auch mir
immer SpaB gemacht durch Spielen zu lernen, aber leider wurden die Spiele sehr selten
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angewendet. In meiner Arbeit habe ich festgestellt, dass jliingere Lehrkrafte zeitgemaRere
Unterrichtsmethoden bevorzugen. Um Veranderungen im Klassenzimmer herbeizufiihren und
natlirlich effektiver und erfolgreicher zu sein, sollte man verschiedene Methoden und
Techniken anwenden. Mit direkten Methoden und Techniken, die den Unterricht attraktiv und
kreativer gestalten, ware der Erfolg unbestritten. Lehrende missen mit Schiler(inn)en

zusammenarbeiten und ihre Wiinsche berlcksichtigen.

An letzter Stelle mochte ich darauf hinweisen, dass die Aussage dieser Arbeit nicht sein soll,
dass ausschlieBlich durch Spiele das Erlernen einer Fremdsprache moglich ist. Es zeigt sich aber,
dass Spielen eine wichtige Rolle im Unterricht zukommt und dass sie dabei helfen kénnen, die

Schiiler(inn)en beim und zum Lernen zu motivieren.
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Anhang

FRAGEBOGEN FUR DEUTSCHLERHER DER GRUNDSCHULE

»Anwendung und Funktion von Spielen im DaF- Unterricht an kosovarischen Grundschulen”

Sehr geehrte Deutschlehrer(inn)en,

Ich freue mich, dass Sie sich die Zeit nehmen, den untenstehenden Fragebogen auszufillen.
Dieser Fragebogen dient dazu, Informationen zu sammeln, die in meine Masterarbeit einflieRen

sollen. Die Umfrage dauert nur wenige Minuten und wird selbstverstandlich anonym bleiben.

1. Alter?

Geschlecht? W/ M

Dienstzeit?

2. Welche Lehrmethoden und -Techniken verwenden Sie in Ihrem Unterricht?

3. Verwenden Sie spielerische Aktivitaten in Threm Unterricht? Warum und Warum

nicht?

a)Ja

b) Nein
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c) Sehr wenig

d) Ab und zu

Erklaren Sie bitte warum:

Kennen Sie die Bediirfnisse, Vorlieben, Hindernisse und Schwierigkeiten lhrer

Schiler(inn)en?

a)Ja

b) Nein

Wie oft benutzen Sie spielerische Aktivitaten im Deutschunterricht?

a) 1 x pro Woche

b)1x in 2 Wochen

¢) 1 xim Monat

d) Selten / fast nie

Wie lange dauert im Durchschnitt eine spielerische Aktivitdt? Benennen Sie die

Spiele und ihre Dauer.

Woflir benutzen Sie spielerische Aktivitaten im Deutschunterricht?

a) Entspannung und Motivation
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b) Wiederholung

c) Ubung

d) Wiederholung und Ubung

e) Entspannung, Motivation, Wiederholun und Ubung

Haben Spiele Vor- und Nachteile? Wenn ja, welche?

Vorteile:

Nachteile:

Mit bestem Dank!
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