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1 Einleitung

Die urspriingliche Bedeutung des griechischen Wortes oyols (scholé) war etwa: Frei-Zeit
oder Arbeits-Losigkeit. Allgemein gesagt, bedeutete dieses Wort etwas Positives oder auch
etwas, auf das sollen wir uns freuen. Heute bedeutet aber die Schule fiir die Lernenden eher
etwas Unangenehmes, eine unvermeidliche Pflicht. Liegt die Ursache der
Bedeutungsverschiebung darin, dass der Unterricht heute nicht mehr fakultativ sondern
obligatorisch ist, oder miissen wir den Grund in der heutigen Art und Struktur des Unterrichts
suchen? Sollten die Lehrer den Unterricht spielerischer konzipieren? Ist es mdoglich, die
Schiiler starker zu motivieren und ihre Aufmerksamkeit mehr zu fesseln? Ware das tiberhaupt
realisierbar in den Deutschstunden, angesichts des problematischen grammatischen und
morphologischen Stoffs? Anders gefragt, wenn man Spiele in der Schulstunde einsetzt und
Kreativitdt herausfordert, wird dann weiter gelernt oder wird nur Zeit verschwendet? Gehoren
Spiele in den Unterricht? Die vorliegende Arbeit zielt darauf ab, solche Fragen zu

beantworten und die dazugehorende Problematik des Grammatikunterrichts zu kliren.

Ich selbst bevorzuge die modernen, unterhaltsamen Lernmethoden, die uns zum Lernen
motivieren und immer etwas Neues bringen. Ich geniee die bunten und lebendigen
Unterrichts-Stunden. Nach einem solchen Unterricht habe auch ich groe Lust zum Lernen.
Der heutige Unterricht dagegen gelingt nicht immer gut, und fiir die Schiiler ist er oft
ungeeignet. Noch immer basieren Schulstunden hiufig auf einem Frontalunterricht, der nicht

mit einem spielerischen oder kreativen Unterricht zusammenpasst.

Gerade Unterrichtsstoff, der fiir Schiiler und Lernende schwer zu verstehen ist oder
uninteressant sein kann, sollte kreativ aufgearbeitet werden, damit sich die Schiiler ihm
leichter anndhern konnen. Es reicht nicht, den seit Jahren unverdnderten Lehrplan
abzuhandeln. Als Lehrer muss man Energie und Zeit einsetzen, um den Unterricht
aufzupeppen und selbstindig mit Ideen anzureichern. Meistens lohnt es sich. Die Grammatik
und Morphologie sehe ich im Rahmen des Fremdsprachenunterrichts als besonders
problematischen und schwierigen Stoff, denn fiir die Lernenden kénnen die Ausnahmen und
UnregelméBigkeiten sehr kompliziert sein. Fiir gewohnlich gilt: was fiir uns kompliziert ist,

finden wir uninteressant, und wir sind unwillig, es zu erlernen.



In den Kapiteln ihres theoretischen Teils versucht die vorliegende Arbeit festzustellen,
inwieweit es moglich ist, neue, kreative Methoden regelmifig anzuwenden, damit Spiele und
beispielsweise die Arbeit aufBerhalb des Klassenraums ein normaler Bestandteil des

schulischen Kurrikulums werden.

Das erste Kapitel wird sich mit dem Begriff ,Kreativitit® beschéftigen. Es wird sich vor allem
der Motivation von Schiilern sowie Lehrern widmen, und es werden mehrere Mdglichkeiten
der Motivations-Unterstiitzung beschrieben. Es werden auch Faktoren erwéhnt, die sich
demotivierend auswirken. In diesem Kapitel werde ich mich auch mit der schulischen
Bewertung beschéftigen, mit der Benotung, die mancher als Hindernis auf dem Weg zum
kreativen Unterricht versteht.

Neben den Kapiteln, die sich mit der Kreativitidt beschéftigen, wird sich eines der Kapitel
auch den Spielen, speziell den grammatischen Spielen im Fremdsprachenunterricht, widmen.
Die Spiele gewannen in den letzten Jahren an Beliebtheit hinzu, aber trotzdem sind sie noch
immer nicht tblicher Bestandteil der Stunde, auch wenn die Schiiler das spielerische
Vorgehen, wie der praktische Teil zeigt, sehr gut akzeptieren und sie die Belebung des
Unterrichts mit Lust empfangen. Wie sich in diesem Kapitel zeigen wird, bringen die Spiele
im Unterricht nicht nur Vorteile mit sich; sie bringen auch Nachteile, die hier sehr ausfiihrlich

beschrieben werden.

Im praktischen Teil mochte ich herausfinden, inwieweit man die deutsche Grammatik anders
vermitteln kann und dies nicht nur aulerordentlich, d. h. einmal oder zweimal pro Jahr (etwa
in der ersten Stunde und in der ,,Weihnachtsstunde®), sondern kontinuierlich im Laufe des
ganzen Schuljahres (auch wenn man den Spielen meistens nur einen Teil des
Deutschunterrichts widmet). Nicht nur die Reaktion auf die verdnderte Art und Weise der
Grammatik-Wiederholung wird vermerkt, sondern auch die verdnderte Motivation der
Schiiler wihrend des Spiels (inwieweit sie sich bemiihen, richtig zu antworten, um das Spiel

zu gewinnen) und die neu entstandene Atmosphdére.

Dieses Thema wihlte ich aus, weil ich selbst, wenn ich Lehrerin sein werde, mit den Spielen

im Unterricht arbeiten mochte. Aus personlicher Erfahrung kann ich sagen, dass der kreative,

spielerische Unterricht und die Verdnderung der Typen der Aktivitdten nicht vergleichbar mit

dem traditionellen Unterricht ist, d. h. mit dem Frontalunterricht, der meistens nur mit dem
9



Lehrbuch arbeitet und hochstens Prasentationen einschlief3t, die die Schiiler vorbereiten. Es
inspirierten mich auch einige Lehrer, die den Unterricht wirklich bunt gestalten. Das wurde
seitens der Schiiler oder Studenten stets positiv beurteilt, und es machte Spal3. Leider sind

solche Unterrichtstunden in der Minderzahl.

Erst spéter, nach meiner Wahl, stellte ich fest, dass ein solches oder dhnliches Thema schon
mehrfach bearbeitet wurde. Aber nur in wenigen Féllen geht es um genau diejenigen Spiele,
die sich allein an der Grammatik orientieren. Dies spiegeln auch die zur Verfiigung stehenden
Biicher wider. Es gibt zahlreichende Biicher mit dieser Thematik. Grundlegend finde ich das
Handbuch von Gertraude Heyd, Deutsch lehren. Viele Ideen offenbart auch das Handbuch
von Geoffrey Petty, Moderni vyucovani. Dem Inhalt entspricht auch die graphische
Bearbeitung des Buchs Unterrichts-Methoden von Hilbert Meyer. Es enthélt anschauliche
Illustrationen, die das Buch iibersichtlich machen. Auch zum Thema Kreativitét ist Literatur
sehr leicht erhiltlich. Dieser Arbeit liegen der Sammelband Tvoriva skola sowie die Werke

von LokSova/Loksa zugrunde.

Die Mehrzahl der Spiele, die ich fiir den Anschauungsunterricht vorbereitete, habe ich dem
Buch 66 Grammatische Spiele entnommen. Trotz der umfangreichen Buchquellen werde ich
auch einige Internetquellen nutzen. Leider verwende ich keine der tadellos erarbeiteten Spiele,
die z.B. der Hueber-Verlag auf Internet-Seiten kostenlos anbietet, weil es dem Thema der

Unterrichts-Stunde nicht entspricht.

Das Thema meiner Bachelorarbeit ermdglicht eine breite Verarbeitung und eine freie
Konzentration auf die ausgewihlte Problematik. Ich konzentriere mich vor allem auf die
Kreativitit und auf die mit ihr verbundene Motivation sowohl des Lehrers, als auch der
Schiiler, sowie auf die grammatischen Spiele. Diese Arbeit wird sich also nicht mit sonstigen
Themen beschiftigen, die zur Kategorie ,,Spa3 mit Morphologie* gehdren, oder sie wird sie

nur am Rande streifen, in Verbindung mit Spiel und Kreativitit.
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2 Kreativitat

2.1 Eingrenzung des Begriffs ,,Kreativitit*

Das Wort ,Kreativitdt stammt aus dem lateinischen kreare, d.h. schaffen, gestalten oder
bilden. Es meint die Féhigkeit, neue Losungen und Handhabungen zu finden. Die Kreativitit
lasst sich zudem wissenschaftlich, technisch, kiinstlerisch, reproduktiv und sozial aufgliedern.
Zur letztgenannten Gruppe gehoren z.B. die Erziehung, die Untersuchung der Beziehungen
innerhalb einer Gesellschaft oder in der Familie usw. Diese Beispiele gelten fiir eine
Kreativitat, die sich auf dulere Objekte bezieht. Es gibt aber auch Kreativitit, die sich auf das
individuelle Innenleben konzentriert. Zu ihr gehoren vor allem die Selbsterkenntnis und das
personliche Wachstum. (vgl. Koénigova 1998: S. 133) Unter den Synonymen des Wortes
,.Kreativitiat“ kann man Ausdriicke wie: Einfallsreichtum, Erfindungsgabe, Fantasie, Genie

oder auch Intelligenz finden.

Dem Duden-Worterbuch zufolge ldsst sich Kreativitat bildungssprachlich als schopferische
Kraft, kreatives Vermogen definieren oder sprachwissenschaftlich als Kompetenz, zuvor nie

gehorte Sétze zu bilden und zu verstehen.

Marie Konigova definiert Kreativitdt als ,,die Fahigkeit, neue kulturelle und technische,
geistige sowie materielle Werte in allen Bereichen der menschlichen Tétigkeit zu schaffen.
Sie ist diejenige Aktivitdt, die bisher unbekannte und gleichzeitig gesellschaftlich

“! (meine Ubersetzung, Konigova 1998: S. 12) Kreativitit

hochwertige Werke hervorbringt.
definiert man auch als Erstellung von Losungen fiir neue Produkte und fiir niitzliche

Losungen im Dienste eines Subjekts oder einer Gruppe. (vgl. LokSova/Loksa 1999: S. 188)

Kreativitit umfasst originelle Gedanken, Erfindungsgabe, Entdeckungen, Neugier,
Experimentierfreude usw. (vgl. Lissitz, Willhoft, zit. nach Loksa/Loksova 2003: S. 13) Es
erfordert die Verbindung zweier Fihigkeiten: neue, unkonventionelle, zundchst oft unlogisch
erscheinende Gedanken zu erzeugen und gleichzeitig diese Gedanken sinnvoll zu

kombinieren und zu anzuwenden. (vgl. Suler, zit nach Loksa/Loksova 2003: S. 13)

! Kreativita je schopnost vytvaieni novych kulturnich a technickych, duchovnich i materialnich hodnot ve viech
oborech lidské ¢innosti. Tvorivost je aktivita, kterd pfinasi dosud neznamé a soucasné spolecensky hodnotné
vytvory.* (Konigova 1998: S. 12)
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Pietrasinski grenzt die Kreativitdt als Aktivitdt ab, die eine bislang unbekannte und zugleich
gesellschaftlich ~ werthaltige ~Neuschopfung schafft.  (vgl. Pietrasinski zit. nach Loksa/
Loksova 2003: S. 13)

Allen Definitionen des Wortes ,Kreativitdt“ ist eines gemeinsam: Originalitdit und
Niitzlichkeit. (vgl. LokSova/Loksa 1999: S. 112) Keine der Definitionen vergisst das Adjektiv
,heu zu erwahnen. Haufig ist die Definition auch mit Wertigkeit und Niitzlichkeit fir die

Gesellschaft verbunden.

Kreative Einstellung strebt nach einer Verkniipfung des Bekannten mit dem Unbekannten. Es
erfordert aber den Mut, nochmals zu beginnen, und zwar mit natiirlicher Neugier. Man sollte
mit kindlichen Augen auf die Problematik sehen. Kreativitdt bedeutet Verdnderung und wird

nicht immer nur positiv beurteilt. (vgl. Kénigova 1998: S. 111)

Nach psychologischen Kenntnissen aus der Forschung unterliegt die Kreativitdt dem Einfluss
der Umgebung, und es ist moglich, sie weiterzuentwickeln. (vgl. Loksova/
Loksa 1999: S. 117) Sie kann geiibt und absichtlich betrieben werden, es erfordert aber Mut,
etwas Neues zu erproben. (vgl. Kénigova 1998: S. 7) Aus der psychologischen Sicht ist die

Kreativitdt mit dem offenen, divergenten Denken verbunden.

2.2 Kreativitit im heutigen Unterricht

Die Worter ,Kreativitidt* und ,kreativ werden heute sehr hiufig in der piddagogischen
Theorie und  Praxis verwendet. Trotzdem iiberleben im Unterricht Aufgaben und
Vorgehensweisen, die die Kreativitit nicht entwickeln. Eine der moglichen Ursachen kann
auch in einer nicht ausreichenden Bereitschaft des Lehrers liegen. (vgl. LokSova/
Loksa 1999: S. 187) Die tschechische Schule hilt es iiberwiegend mit der Tradition: Der
Lehrer interpretiert den Stoff und fordert meistens die wortliche Wiedergabe des Lehrstoffes.
Es dominieren der Frontalunterricht und die Arbeit mit der Tafel. (vgl. Mandk 1998: S.15)

Kreativitdt zeigte sich in einem solchen Unterricht nur indem die Schiiler wissbegierig sind,

zusitzliche Fragen stellen und viele verwertbare Ideen haben. Kreativitdit im Sinne von

Originalitit ist vielmehr ein au8ergewohnliches Phinomen. (vgl. Smékal 1998: S. 10)
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Aber heutzutage sind die aktiven, wissbegierigen Schiiler, die dem Lehrer unerwartet eine
nicht leicht zu beantwortende Frage stellen, manchen Lehrenden immer noch unangenehm. Es
gibt viele Lehrer, welche die passiven, nicht kreativen und unselbststindigen Schiiler
bevorzugen. VVon solchen Lehrern kann man nicht erwarten, dass sie Interesse an kreativem
Unterricht haben werden. (vgl. Smékal 1998: S.9) Nur ein kreativer Lehrer kann in seinen
Schiilern die AuBerung der Kreativitit stimulieren, anregen und bewerten und dazu passende
Bedingungen erzeugen und Hilfsmittel finden. (vgl. ProkeSova 1998: S. 42) ,Heutzutage
kommt der Lehrer nicht aus ohne eine bestimmte Menge spielerischen Verhaltens und
Bereitschaft zum Aktionshandeln und zur schnellen Anderung der Atmosphire zugunsten der

Sache.* (meine Ubersetzung, Svec 1998: S. 61)

Kreativen Unterricht konnen wir als interaktives Lehren beschreiben, bei dem der Lehrer
improvisierte und originelle Methoden anwendet, die der Routine nicht entsprechen. Es
umfasst die kreative Erkenntnis, Bewertung, Kommunikation und das praktische Tun.
(vgl. Svec 1998: S. 29f.) In der kreativen Schule steht der Schiiler im Vordergrund. Er hort
auf, ein Objekt der Wirkung des Lehrers zu sein und wird stattdessen sein Partner, keinesfalls
aber ein Tater, nach dem sich alle Aktivitdten richten. (vgl. Manak 1998: S. 18f.)

Kreativer Unterricht entwickelt vor allem die Fahigkeiten des kreativen Denkens und die
Motivation zu kreativen Taten, zum Lernen, zur Phantasie, zu Interesse und kreativen
Aktivitaten; die Schiiler koénnen sich in solcher Situation realisieren. (vgl. Loksa/
Loksa 2003: S. 9f)

Fiir den Sammelband ,,Tvoifiva skola®“ wurden Schiilergruppen befragt, wen sie fiir einen
kreativen Lehrer halten. Die Antworten waren z.B., dass es jemand ist, der selbst die
Lehrmittel bildet oder der angenehm ist, mit den Schiilern spricht und auch ein lockeres
Regime ertrdgt. Andere Gruppen halten fiir kreativ, wenn der Lehrer in der Klasse beliebt ist,
d.h. er konnte Gitarre spielen, singen, plaudern, einfach ,,sich entspannen“ oder den Stoff

interessant interpretieren. (meine Hervorh., vgl. Sup 1998: S. 87)

2 Asi se dnes ucitel neobejde bez jisté davky hravosti a pripravenosti akéné jednat a tieba rychle zménit
atmosféru ku prospéchu véci.“ (Svec 1998: S. 61)
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Die kreative Einstellung des Lehrers zu seiner Arbeit ldsst sich in folgenden Punkten
charakterisieren:

1) Unterricht nach Schablone sollte authoren,

2) der Lehrer entwickelt seine eigene Art der Arbeit und Verbesserung,

3) haufiges Anspornen der Schiiler,

4) Vorbereitung ausreichender Probleme zum Losen,

5) die Schiiler nicht mit {iberfliissigen Informationen belasten,

6) Klima zum Diskutieren schaffen,

7) neuen Moglichkeiten finden, originell zu sein,

8) flexibel sein. (vgl. Nowakova 1998: S. 163)

Heute ist der Lehrer entweder Anwender, der Entscheidungen iiber das Kurrikulum passiv
empfangt, sich nicht sehr fiir die Auswahl des Stoffs interessiert und nur dem Lehrbuch folgt,
dann hat er keinen Einfluss auf die Belebung des Unterrichts, und den Misserfolg kann er auf
das Lehrbuch abwélzen, oder der Lehrer ein kreativer Lehrer ist. Im Unterschied zum blof3en
Anwender oder Verbraucher entwickelt der kreative Lehrer mit Kollegen ein eigenes
Programm, bereitet eigene Projekte vor, entscheidet sich nur fiir bestimmte Kapitel des
Lehrbuchs und ist der Schopfer des Kurrikulums. Er passt den Stoff den Interessen,
Kenntnissen und dem Bedarf der Schiiler an. Zu seinen Eigenschaften gehort auch die
Féhigkeit, sich sofort an neue Situationen zu gewohnen und wéhrend des Unterrichts den

Stoff zu regulieren. (vgl. Pasch et. al. 1998: S. 19f.)

Der Lehrer kann mit unpassender Verwendung der Motivationsmittel die Entwicklung des
Verhiltnisses zwischen Schiiler und Lernstoff hemmen, kann Interesselosigkeit oder sogar
Ekel verursachen. Motivieren sollte der Lehrer nicht nur am Anfang des Lernprozesses,
sondern wihrend des gesamten Lernens, denn die Motivation ist ein sehr wirksames Mittel

der Erhohung der Leistung. (vgl. LokSova/Loksa 1999: S. 9f.)

Demotivierend wirken autokratischer Unterricht (die Schiiler warten passiv auf das Programm
des Lehrers), Rigiditit, Fadheit, keine oder nur begrenzte Kreativitit der
Unterrichtsmethoden, keine Verbindung mit der Realitit,® iibertriecbene Menge der

Informationen, Vergleich mit anderen (besseren) Schiilern. (vgl. LokSova/

% Schiiler wissen nicht, ob oder wie sie es in der Zukunft verwenden.
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Loksa 1999: S. 35f.) Bei solchen Bedingungen werden sich die Schiiler vermutlich langweilen
und dem Lehrer keine Aufmerksamkeit widmen. Langeweile im Unterricht hat zwei Quellen:
erlebte, subjektiv empfundene Eintonigkeit der Unterrichtstunden und subjektiv empfundene
Nutzlosigkeit des Faches. Die Rolle des Lehrers ist es, mittels einer interessanten
Interpretation, geeigneter Motivation und geeigneten Verlaufs der Stunde der Langenweile

zuvorzukommen und damit der Frustration vorzubeugen. (vgl. LokSova/Loksa 1999: S. 20)

2.3 Unterstiitzung des kreativen Denkens

Die Beachtung folgender Punkte kann den Unterricht anregen:

1) Man sollte Kontakt mit kreativen Menschen® zu erhalten und fiir ihre Aktivititen sich
zu interessieren.

2) Man sollte eine zeitliche Abgrenzung bestimmen, um das Ziel zu erreichen, aber
keinesfalls Zeitnot erzeugen, sondern nur ein Limit festlegen, bis wann man etwas
geschafft haben muss.

3) Der kreative Mensch braucht eine Bewertung seines Werks und die Kritik der
Umgebung.

4) Ab und zu sollte er sich Ruhe génnen und nicht gestort werden.

5) Auch der Einfluss der Umgebung ist entscheidend — sie soll angenehm und bequem
sein.”

6) Gedanken miissen schnell beurteilt werden.

7) Man muss sich bewusst werden, dass man nichts kostenlos gewinnen kann. Es

erfordert Energie, Mut, Enthusiasmus usw. (vgl. Kénigova 1998: S. 52f.)

2.4 Bewertung in der Schule als Hindernis des kreativen Unterrichts

Die Meinungen tiiber eine Bewertung in der Schule gehen auseinander. Die Benotung bringt
zahlreiche Probleme mit sich, obwohl sie notwendiger Teil des Unterrichts ist. Man kann die
Bewertung nicht weglassen, auch wenn sie die Schiiler oft auch deformiert. Die Schule sollte
die Schiiler auf alle Aspekte des Lebens vorbereiten, und hierzu gehort auch die Bewertung.
Es ist sehr wichtig, auch aus moralischen und erzieherischen Griinden.

(vgl. Kolai/Navratil/Sikulova 1998: S. 7f.)

* Hier versteht man unter Mensch Schiiler.
® Es ist Person zu Person unterschiedlich, jemand braucht dazu z.B. Musik, jemand absolute Stille.
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Am meisten ist die Bewertung mit der duleren Motivation verbunden. Eines der vorrangigen
Bediirfnisse des Menschen ist es, erfolgreich zu sein. Deswegen ist die positive Bewertung
eine der wirksamsten Motive unter den Aktivitdten in der Schule. Negative Beurteilung, die
iiberhaupt nichts® wiirdigt, konnte den Schiiler demotivieren, demoralisieren und

demobilisieren. (vgl. Kolai/Navratil/Sikulova 1998: S. 13)

Die Frage nach dem Erhalt von Zensuren ist Thema umfangreicher Diskussionen, sowohl
unter Lehrern als auch Theoretikern der Pddagogik. Die Stimmen, die fiir das Erhalten
sprechen, stiitzen sich auf Kodifizierung und Tradition dieser Methode. Sie halten die
Zensuren flir motivierend, fiir ein Symbol des Erfolgs, und nach mancher Ansicht driicken sie
objektiv das Niveau der Kenntnisse und der Aktivitdt des Schiilers aus. Dem gegeniiber steht
die Ansicht, dass Zensuren zwar Auskunft {iber die Kenntnisse des Schiilers geben, aber
iiberhaupt nicht iiber seine Kooperationsfahigkeit, seinen Flei3, seine Kreativitidt und seine
Ausdauer. Die Schiiler bekommen die Zensur fiir konkrete Kenntnisse und Fertigkeiten, die
sie aber selten wiederholen oder ergdnzen. Die Zensur kann bei den Schiilern auch Angst
verursachen. Die Bewertung ist mit der Zensur nicht erschopft, es sollte mit Mimik, Gestik,
passendem Ton der Stimme, wortlicher Erkliarung des Entziickens oder der Enttduschung

usw. begleitet werden. (vgl. Kolai/Navratil/Sikulova 1998: S. 16f.)

2.5 Kreativitit und spielerischer Unterricht

Bedeutender Faktor in Verbindung mit der Anregung zur Entwicklung der Kreativitat ist das
Schaffen kreativer Situationen, die auch motivierend funktionieren, wie z. B. diejenigen
spielerischen Aktivititen’, welche den Einsatz der ganzen Personlichkeit erfordern — mit
intellektueller Bemiithung, Vorstellungskraft, Konzentration, Aufmerksamkeit oder Variation
der Losung. Beeinflusst ist dies auch von der Lebensweise der Familie.

(vgl. Semrad 1998: S. 38)

Auch Petty hebt Spielen im Unterricht hervor: Sehr gut und intensiv wirken beim

Unterrichten die Spiele. Sie bringen die Lernenden zu einer Konzentration, die keine andere

® Solche Beurteilung spiegelt z. B. FleiB oder Bestrebung iiberhaupt nicht wider.
" Unter solchen Situationen verstehen wir verschiedene Gesellschaftsspiele, Spiele mit sprachlicher oder
gegenstindlicher Abdnderung, Spiele mit verschiedenen Situationen usw.

16



Methode bewirkt. Die Schiiler konnen dank erhOhter Motivation und erhohten Interesses
sowohl zum Fach als auch zum Lehrer eine positive Beziehung gewinnen.
(vgl. Petty 2008: S. 188)

Viele Psychologen dokumentieren die Bedeutung von Humor und entspannter Atmosphire
auf die Erhohung der Produktivitét. Fiir die schulische Umgebung weist Torrance nach, dass
das iibermdfige Augenmerk auf das Lernen und zugleich die ungeniigende Verbindung der
Arbeit mit dem Spiel sich ungiinstig auswirken; Arbeit und Spiel schlieBen sich gegenseitig
keinesfalls aus. Humor wirkt auch gegen Stereotype, Unpersonlichkeit, Langeweile,
Alltaglichkeit. (vgl. Jurcova 1998: S. 72)

Aufgrund Kegels der Erfahrung® sollten die Lehrer dariiber nachdenken, ob sie geniigend
Gelegenheiten fiir aktiven Unterricht in die Stunden einbringen. Meistens wird wéhrend des
Unterrichts zu viel Zeit flir abstrakte Téatigkeiten verwendet, bei denen die Schiiler keine
direkten Erfahrungen gewinnen. Diese kdnnen sie bestenfalls auBerhalb des Klassenraums
erwerben, oder z. b. bei Simulationen, beim Rollenspiel, mittels Lehrfilmen usw.
(vgl. Pasch et. al. 1998: S. 172f.)

Petty beschreibt in seinem Handbuch eine Stunde kreativer Mathematik, bei der eine
Studentin der padagogischen Fakultdt das Thema ,,Prozentrechnen mit den Ergebnissen im
FuBBball verband, und die Schiiler sollten die Analyse der Erfolge der Mannschaften
ausarbeiten. Er bezeichnet eine solche Situation als ,,durchsichtiger Vorwand fiir das Uben
der Prozente®. Es machte den Schiilern Spal3, weil es direkt mit ihrem Leben oder ihren

Interessen zusammenhing.

Unter andere Hinweise, wie man das Interesse der Schiiler wecken kann, ordnet Petty
Folgendes ein:
1) Man sollte selbst Begeisterung fiir das Fach mitbringen.
2) Die Schiiler sollten auch die Bedeutung des Fachs in der realen Welt sehen. Fachleute
konnen in den Unterricht kommen, oder die Schiiler konnen an verschiedenen
Exkursionen teilnehmen.

3) Die Schiiler miissen sich aktiv am Unterricht beteiligen.

® Siehe Anhang 1
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4) Die Tatigkeit sollte regelmaBig verdndert werden, damit die Schiiler nicht iibersattigt
werden.

5) Der Lehrer kann Wettbewerbsaufgaben oder interessante Probleme zum Ld&sen
vergeben.

6) Das Stoff sollte mit einem personlichen Anteil verbunden sein sowie mit den
Interessen der Schiiler auBBerhalb des Schulgebiudes.

(meine Hervorh., vgl. Petty 2008: S. 48)

»(.-.) Am einfachsten und effektivsten lernt das Kind, wenn es iiberhaupt nicht bemerkt, dass

“9 (meine Ubersetzung, Kret 1995: S. 49) Die Schiiler mbgen Aktivititen, bei denen

es lernt.
sie aktiv mitarbeiten konnen. Allgemein kann man sagen, je aktiver der Schiiler im Unterricht
ist, desto mehr Spall macht es ihm. Ernsthafte Fehler macht derjenige Lehrer, der immer die
gleichen Methoden verwendet. Bei der Einflihrung neuer Methoden ist der erste Misserfolg
nichtssagend. Hier gilt: alles muss man mehrmals erproben. Erst, wenn es auch zum dritten
Mal nicht gelang, ist es wahrscheinlich kein Zufall, sondern die unpassende Methode.

(vgl. Petty 2008: S. 113)

Nicht selten verlangt man von kleinen Kindern das Verstindnis auf der Basis des rationalen
Denkens. Oft fiihrt das zu schlechten Ergebnissen. Nur mittels des spontanen Unterrichts
konnen sich die Schiiler an das bewusste Lernen gewdhnen und es im Unterricht einwirken

lassen. Den Wert des spontanen Unterrichts zeigt uns folgendes Beispiel:

Ziel der Stunde ist es, die Lernenden die Hauptstiddte Osterreichs zu lehren. Eine der
Lehrerinnen verwendet eine Reihe von methodischen Hilfsmitteln — Film, Landkarte, Biicher,
Arbeitsliste usw. Am Ende des Unterrichts geben einige Schiiler sinnfreie Konnotationen an.

Die andere Lehrerin nutzt das Spiel MONOPOLY. Sie erkldrt die Regeln und lésst die Kinder
spielen. Am Ende wissen sie nicht nur die Hauptstédte, sondern auch einige Strallen, wo sie
z.B. mehr Geld fiir Grundstiicke bezahlen miissten. Bei der zweiten Stunde bemerkten die
Schiiler iberhaupt nicht, dass sie lernen, und sie beschaftigten sich mit dem Lernstoff mehr
als beim klassischen Unterricht. Sie freuten sich iiber das Spiel, und sie wiederholten es
freiwillig wieder und wieder. Es wurden alle drei Voraussetzungen des erfolgreichen

Unterrichts erfiillt: freiwillige Konzentration auf den Lernstoff (Motivation), freiwillige, oft

° , (...) Nejsnaze a nejefektivngji se dité uéi tehdy, kdyz viibec nepostiehne, Ze se u&i.“
(Kret 1995: S. 49)
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wiederholte Beschéftigung mit dem Stoff (Wiederholung) und freiwillige Wiederaufnahme
der Konzentration auf den Stoff nach der Unterbrechung der Tétigkeit (Festhalten der
Aufmerksamkeit). (vgl. Kret 1995: S. 51f.)

Ein kreativer Zugang ist vor allem beim Fremdsprachen-Unterricht sehr einfach. Dazu Petty:

,Ich beneide die Lehrer der Fremdsprachen. Sie konnen jegliche Tétigkeit ausdenken, und es
niitzt den Schiilern fast auf jeden Fall — es reicht, dass sie wahrend der Aktivitdt die Sprache,
die sie lernen, verwenden. Warum nicht die Spiele spielen? Sie rufen im Menschen eine
riesige Sehnsucht zu kommunizieren hervor, und deswegen sind sie eine ausgezeichnete

Lernmethode.“™° (meine Ubersetzung, Petty 2008: S. 196)

Wie schon erwidhnt wurde, reprdsentieren Spiele ein typisches Beispiel des kreativen

Handelns im Unterricht.

10 Velmi zavidim uéitelim cizich jazykt. At vymysli jakoukoli ¢innost, takika ve viech piipadech bude pro
zaky piinosna — postaci, aby pfini uzivali jazyka, ktery vyucuji. Pro¢ tedy nehrat hry? Hry v lidech vyvolavaji
obrovskou touhu komunikovat, a jsou tudiz vynikajici vyu€ovaci metodou.* (Petty 2008: S. 196)
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3 Das Spiel im DaF-Unterricht

In den letzten Jahrzenten hat das Spiel im Fremdsprachenunterricht immer mehr Beliebtheit
hinzugewonnen. Der Unterricht ist heute eher an der Kommunikation oder am Beherrschen
der miindlichen Sprache orientiert, und die Grammatik wird beschrénkt oder unterdriickt.
Gerade diese Situation ist giinstig fiir die Nutzung der Spiele im Unterricht. Im Spiel kann
man Sprache gebrauchen und im Gebrauch lernen, was gesetzméBig richtig ist und stilistisch
leichtfiiBig. Trotzdem zweifeln viele Lehrer an der Effektivitit des Spiels fiir den
Spracherwerb und sind nicht einig dariiber, ob wihrend der Spiele die Sprache wirklich

gelernt oder die Unterrichtszeit nur verschwendet wird. (vgl. Heyd 1991: S.151f.)

,Da Spiele sich idealtypisch selbst regulieren und ohne Einmischung des Lehrers ablaufen
konnen, bieten sie fiir den Lernenden die Moglichkeit, »sinnvolle und funktional begriindete
Kommunikationen in der Fremdsprache [zu] fiihren«.

(Wagner zitiert nach: Heyd 1991: S. 153)

3.1 Eingrenzung des Begriffs ,,Spiel*

,,Das Wort ,Spiel° kommt von dem althochdeutschen Wort ,spil* und bedeutete urspriinglich
,Tanz‘. Ebenso fanden wir den Ursprung im altdeutschen Wort ,spilan‘, was eine ,leichte

schwankende Bewegung* bedeutet.* (Lazarus zitiert nach: Eckert/Klemm 1998: S.6)

Allgemein kann man sagen, es handelt sich um eine Tatigkeit, welche diejenigen, die an
dieser Tatigkeit beteiligt sind, als Spiel definieren und so empfinden; das bedeutet u.a., die
Tétigkeit muss Spall machen und sollte nicht als Arbeit oder Drill begriffen werden. Es sollte
fiir die Spieler auch ohne Sanktion sein.™ Am wichtigsten ist hier also die Auffassung der
Beteiligten. (vgl. Heyd 1991: S.153)

1 Es darf also im Fremdsprachenunterricht nicht zensiert oder irgendwie bewertet sein.
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Wahrig'? definiert das Spiel folgendermafen:

1)
2)
3)
4)

5)

6)
7)

Zweckfreie Tatigkeit, Beschdftigung aus Freude an ihr selbst, Zeitvertreib, Kurzweil,
Spiel mit Worten,

Unterhaltende  Beschdftigung ~ nach  bestimmten  Regeln;  Geduldsspiel,
Geschicklichkeitsspiel,

Im tibertragenen Sinne leichtsinniges, gefahrliches Treiben; Spiel mit der Liebe,

Im tibertragenen Sinne absichtsvolles Treiben, Rénke; jemandes Spiel durchschauen,
Einzelner Abschnitt eines lingeren Wettspiels, z. B. beim Billard, Kartenspiel, Tennis;
das erste Spiel verloren geben,

Kiinstlerische Darbietung, Art des kiinstlerischen Vortrags,

Theaterstiick; Schauspiel; Mysterienspiel; Puppenspiel; Singspiel.

(meine Hervorh.)

Auch alle diese Definitionen (auBBer der iibertragenen Bedeutung in Punkt 3 und 4) stellen

etwas Unterhaltendes in den Vordergrund, das im Ergebnis keinesfalls strafen wird."™

Die Definitionen im Duden-Universalwérterbuch®* sind dhnlich:

1)

2)
3)

4)

5)
6)

7)
8)
9)

Tatigkeit, die ohne bewussten Zweck zum Vergniigen, zur Entspannung, aus Freude
an ihr selbst und an ihrem Resultat ausgeiibt wird; das Spielen,

Spiel, das nach festgelegten Regeln durchgefiihrt wird; Gesellschaftsspiel,

Spiel, bei dem der Erfolg vorwiegend vom Zufall abhdngt und bei dem um Geld
gespielt wird; Gliicksspiel,

nach bestimmten Regeln erfolgender sportlicher Wettkampf, bei dem zwei Parteien
um den Sieg kdmpfen,

Spiel, fiir dessen Zielerreichung ein Gewinn ausgelobt ist,

kiinstlerische Darbietung, Gestaltung einer Rolle durch einen Schauspieler; das
Spielen,

Darbietung, Interpretation eines Musikstiicks; das Spielen,

Handlungsweise, die etwas, was Ernst erfordert, leichtnimmt; das Spielen,
Bewegungsfreiheit von zwei ineinandergreifenden oder nebeneinanderliegenden

[Maschinen]teilen; Spielraum.

12 Worterbuch der deutschen Sprache - Herausgegeben von Gerhard Wahrig, Deutscher Taschenbuch Verlag
13 Die Bestrafung der Schauspieler oder Kiinstler fiir schlechte Leistung ist hier nicht beriicksichtigt.
14 <http://www.duden.de/rechtschreibung/Spiel> (15.2.2013)
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Der Ungezwungenheit, die dem Menschen gut tut, kommt das Spiel besonders entgegen. Das
bestitigt auch die ganze Kindheit, die den Spielen gewidmet wird. Das ganze Leben hindurch
sind wir froh liber Spédfie und andere Entspannung, und das hat gute Griinde. Es ist natiirlich,
sich iiber die Freiheit zu freuen.

Johann Amos Comenius definierte das Spiel als etwas Freiwilliges und dadurch Freies. Die
Spiele sind, nach Comenius, so populdr, weil sie sich erstens gegen den Gegner abspielen und
zweitens gemeinsam ausgeiibt werden. Man ist froh tiber den Wettbewerb, weil man froh tiber
das Lob ist. Wertvoll ist auch der Grund, dass wir uns nach Neuem sehnen und froh iiber
(positive) Ergebnissen sind. (vgl. Komensky 1964: S.213) Didaktisches Konzept von

Comenius antizipiert eigentlich das heutige darstellende Spiel.

Je nach diesen Definitionen konnen wir folgern, dass das Spiel vor allem Spall machen muss;
es kann nicht mit Strafen verbunden sein. Dieses ist allen Meinungen gemeinsam. Wenn wir
iiber die Ahnlichkeit der Definitionen nachdenken, die aus verschiedenen Jahrhunderten
stammen, aber nicht zu unterschiedlich sind, dann ist der Beitrag von Comenius evident.

Gerade bei ihm kann man die Wurzeln des spielerischen Unterrichts suchen.

Comenius unterstreicht beim Spielen die Rolle des Wettbewerbs und Konkurrenz, wéahrend
Heyd die Wichtigkeit der Absenz von Bestrafung oder Zensierung betont. Im Allgemeinen

gilt aber fiir das Spielen beides.

3.2 Didaktische Spiele

Ein Spiel, mit deren Hilfe die Spieler etwas lernen sollen, nennt man didaktisches Spiel.
Zu den Eigenschaften solcher Spiele gehoren:
1) Verbindung mit ausformuliertem Lernziel,
2) keine Sanktionen in der Realitét,
3) Wiederholbarkeit, solche Spiele konnen jederzeit abgebrochen oder neu begonnen
werden,
4) Offenheit, d.h. der Spielausgang ist nicht festgelegt,
5) Regeln, die aber von den Spielern verandert werden kdnnen,

6) es muss Spaf3 machen. (meine Hervorh., vgl. Heyd 1991: S.153)
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Heute ist die grundlegende Aufgabe des Fremdsprachenunterrichts die Kommunikation,
trotzdem bleibt aber die Rolle der Grammatik fiir die Verstdndigung sehr wichtig. Der
Fremdsprachenunterricht muss uns in die Lage versetzen, relevante Situationen sprachlich
und von den Interessen her zu bewiltigen. In Spielen, die sich an der Kommunikation
orientieren, konnen solche Situationen vorkommen. Der Lerner kann sprachliche und
gesellschaftliche Verhaltensstrategien einliben und seine Kommunikationsfahigkeiten, ohne

Sanktionen beflirchten zu miissen, ausprobieren. (vgl. Heyd 1991: S.152f.)

Die grammatischen Spiele sind nicht nur als Ubungen zur Erholung oder fiir die letzte Stunde
vor den Ferien geeignet, sondern sie sollen zentraler Bestandteil des Lernprozesses sein.
(vgl. Rinvolucri/Davis 2011: S.3)

Den Aufgaben zufolge lassen sich grammatikorientierte und kommunikativ orientierte Spiele
unterscheiden. Das Spiel im kommunikativen Fremdsprachen-Unterricht muss Mdglichkeiten
zur Verfiigung stellen, die Sprache in kommunikativen Zusammenhéngen zu verwenden und
gleichzeitig den Einfluss des Lehrers zu reduzieren, ohne dass die Korrektur entzogen wird.
(vgl. Heyd 1991: S.158) Bei den grammatischen Spielen iibernehmen die Lerner
Verantwortung fliir ihr Grammatikverstindnis, und alle sind gleichzeitig am
Unterrichtsgeschehen beteiligt. Durch die grammatischen Spiele kann der Lehrer feststellen,
wie viel die Lerner behalten haben, ohne sich schimen zu miissen, dass sie etwas Falsches

sagen oder ein unangenehmes Gefiihl zuriickbleibt.'® (vgl. Rinvolucri/Davis 2011: S.3)

3.3 Systematisierung von didaktischen Spielen

Weil es keine allgemeingiiltige Definition des Spiels gibt, gibt es auch kein stimmiges
Klassifikationsschema der heute gebrauchlichen Spielformen. (vgl. Meyer 2010: S. 346) Man
kann die Spiele nach unterschiedlichen Kriterien sowie Materialien oder Zwecken gliedern.

Mit einigen der moglichen Gliederungen beschéftigt sich dieses Kapitel.

1> Mit den grammatischen Spielen im Deutschunterricht beschiftigt sich niher der Praktische Teil dieser Arbeit.
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3.3.1 Spiele mit/durch Sprache

Spiele mit Sprache verwenden die Sprache als Material. Falls sie zur Einiibung von Formen,
Regeln und Strukturen verwendet werden, verlieren sie den Charakter eines Spiels. Spiele mit
Sprache lassen sich vorprogrammieren und dadurch auch kontrollieren. Hierher ordnen wir
vor allem Lernspiele, die fiir Lernziele eingesetzt werden und zur Regelvermittlung sowie zur
Einlibung einzelner Lernziele dienen. Weil wir den Spielverlauf und sein Ziel nicht leicht
vorausplanen und eindeutig festlegen konnen, werden die Lernspiele als geschlossen

bezeichnet. Sie eignen sich flir Lernziele im traditionellen Unterricht. (vgl. Heyd 1991: S.154)

Lernspiele mit Sprache bearbeiten oft das fremdsprachige Material mit einem einfachen
Spielschema, z.B. Lottospicle mit sprachlichem Material, Quartettspiele, Wiirfelspiele,
Kreuzwortritsel usw. Eingesetzt werden diese Spiele vor allem zum Uben von

Rechtschreibung, Wortschatz oder Syntax. (ebd.)

Lernspiele durch Sprache werden dagegen vor allem zum Uben von Hér- oder Leseverstehen
und zum Uben des Sprechens und Schreibens verwendet. Sie werden vor allem fiir den
Anfangerunterricht angeboten, weil sie in sprachlich sehr reduzierter und kiinstlicher Form
angesetzt werden konnen. Sie kommen meist in Form von Frage-Antwort-Spielen vor, also

Ratespiele, Quizspiele, Interviewspiele usw. (ebd.)

Den Spielen durch Sprache konnen wir insbesondere das Rollenspiel zuordnen; es ist
inhaltlich definiert, und es verlangt vom Spieler bestimmte Verhaltensweisen bei der
Interaktion. Beim Rollenspiel geht es immer um Sozialisation. Bei Pddagogen und
Didaktikern hat das Rollenspiel an Interesse hinzugewonnen, weil es Kindern offensichtlich
Spall macht und sie spontan bereit sind mitzuarbeiten. Die Charaktere der Personen, Raum,
Zeit und anfingliche Situation sind vorgegeben, wobei die Spieler eine mogliche Entwicklung

improvisieren konnen. (vgl. Heyd 1991: S.156f.)

Beim Simulations- oder Planspiel beschreibt man dagegen eine bestimmte Aufgabe, und

zugleich stehen den Lernenden formale Arbeitshilfen zur Verfligung, ohne jedoch den Spieler

auf konkrete Verhaltensweisen festzulegen. Es werden den Spielern Aufgaben erteilt, welche

die Spieler auf der Grundlage bestimmter Voraussetzungen losen sollen und mit denen sie

manipulieren. Damit beeinflussen sie den Verlauf des Prozesses. Simulationsspiele als
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didaktische Spiele erfiillen alle Merkmale von Spielen: Sie sind sanktionsfrei, wiederholbar,

offen, die Regeln sind verdnderbar, und sie machen den Beteiligten Spal.

(vgl. Heyd 1991: S.157)

3.3.2 Grammatische Spiele

Unter dem Begriff ,,Grammatik* wird u.a. verstanden:
1) die Struktur, die enthalten ist in den sprachlichen AuBerungen (langue),
2) die mentale Realitét, die dem Sprachverhalten zugrunde liegt,
3) die linguistische Beschreibung sprachlicher Strukturen zur Theoriebildung {iber eine
bestimmte Sprache,
4) ein Grammatikbuch als Resultat einer Sprachbeschreibung. (vgl. Storch 1999: S. 74)

In der Linguistik versteht man unter Grammatik sowohl das Regelsystem, mit dem eine
Sprachgemeinschaft umgeht und das ihr ermoglicht, sich miteinander zu verstdndigen, als
auch die wissenschaftliche Beschreibung dieses Regelapparates oder phonologische oder

semantische Regularititen.

Die Fremdsprachendidaktik zahlt zur Grammatik, und auch die Syntax und die Morphologie,
aber auch bestimmte semantische Phdnomene, wie z.B. die Funktionen der Modalverben oder
der Prapositionen, werden in Lehrwerken unter ,,Grammatik® zusammengefasst. Im
Fremdsprachenunterricht versteht man unter Grammatik den Lern- und Lehrstoff, den die
Lernenden beherrschen miissen, um richtige Sédtze zu bilden, zu verstehen und miteinander

verkniipfen zu konnen. (vgl. Heyd 1991: S.163, Storch 1999: S.74)

Die Rolle der Grammatik im Fremdsprachenunterricht hat sich im Laufe der Zeit mehrfach
gedndert. Zeiten, in denen sie (sowohl aus der Sicht der Lerntheorie als auch aus der
Linguistik) liberschidtzt wurde, wechselten mit Zeiten, in denen sie unterschitzt wurde.
Heutzutage betrachtet man die Grammatik vor allem unter der Fragestellung: Welchen
Beitrag leistet sie fiir die Kommunikation? Deswegen legt man bei der Auswahl des
grammatischen Stoffs vor allem Wert auf die konkrete Anwendung der grammatischen
Kenntnisse im Sprachzusammenhang. Die Auswahl des grammatischen Stoffs wird der
Anwendung in  der Sprachpraxis und der Rede-Intention  untergeordnet.
(vgl. Heyd 1991: S.163f.)
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Der grammatische Stoff, der aus den linguistischen Grammatiken iibernommen wurde, muss
fiir Unterrichtszwecke aufbereitet werden. Es stehen uns mehrere Moglichkeiten zur
Verfiigung:

1) Man kann den neuen Grammatikstoff als Bestandteil eines Textes prasentieren.

2) Grammatik wird vor allem in Ubungen automatisiert.

3) Modelle und Mustersitze sind wichtig fiir das Erfassen auf logischem Weg.

4) Sehr niitzlich sind auch die Grammatikiibersichten und Grammatiktafeln, die dem

Lernenden zugleich als Nachschlagemdglichkeit dienen. (vgl. Heyd 1991: S.164ff.)

3.3.3 Andere Klassifizierungen

Wie schon umrissen wurde, konnen die Spiele nach mehreren Kriterien gegliedert werden.
Horst Bartnitzky unterscheidet die Spiele nach den aktuellen Interessen: Den Spielen zur
Lautebene ordnet er Verse zu, Sprechverse, Zungenbrecher aus anderen Sprachen, auch

Lieder und ihre Lautvarianten und Spiele mit Lauten, die ausgetauscht werden usw.®

Spiele auf Wortebene befassen sich mit Reimwortern, Bilderrdtseln, Silbenrdtseln u.a. Die
Aufgabe eines solchen Spiels ist z.B., die Reimworter zu finden, Bilderritsel herzustellen,

neue Worter zu erfinden (Ferienworter) oder Geheimschriften zu erfinden und zu nutzen.

Spiele auf der Satzebene konnen sich z.B. mit der Ersetzung einiger Worter (in einem Lied)

durch Gesten beschiftigen. Hierher gehdrt nach Bartnitzky auch das Onkel-Otto-Spiel*’.

Bei den Spielen auf der Textebene werden Worter-Fantasien freigesetzt, z.B. selbst erzeugte
Fantasieworter (,,Trip-trap-Trampelpferd®), oder auch nicht zusammen passende Worter
werden aus Worterkisten gezogen (Hund + Schrank = Der Hund im Schrank..., Der Schrank
des Hundes...). (vgl. Bartnitzky 2000: S.230)

»Wihrend bei diesen [Metakommunikation und das operative Untersuchen] die Reflexionen

tiber konkrete Erfahrungen zu Einsichten und Erkenntnissen fithren, stehen beim Spielen die

1% Als Beispiel nennt Bartnitzky Verse wie: ,,Meine Mi, meine Mu, meine Mutter schickt mich her...*,
Sprechverse wie ,,Fischers Fritz fischt frische Fische* und Lieder wie ,,Drei Chinesen mit dem Kontrabass*
(vgl. Bartnitzky 2000: S. 230).

7 Bartnitzky erliutert das Spiel folgendermaBen: Bei solchem Spiel wird ein Satz vorgegeben, und bei jedem
neuen Satzglied wird das Blatt umgefaltet. Die Kinder schreiben reihum an einem neuen Satz, ohne zu wissen,
was zuvor geschrieben wurde (vgl. Bartnitzky 2000: S. 230).
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Erfahrungen mit dem Material Sprache im Mittelpunkt. (Bartnitzky 2000: S.230) Die Spiele
sind auf diese Weise ein wichtiges Pendant zu den reflektierenden Umgangsweisen mit
Sprache, und sie gehoren auch zu ihrer Voraussetzung. (vgl. Bartnitzky 2000: S.231)

Bei Meyer ist eine ausfiihrlichere Gliederung des Spiels, im Hinblick auf die unterschiedlich
strukturierten Spielgegenstinde und die unterschiedlichen Spielzwecke, zu beobachten:

Interaktionsspiele sind an Spall, Spannung und Erholung orientierte spielerische
Auseinandersetzungen mit den Spielpartnern. Bei den Interaktionsspielen konnen alle
Schiiler/Studierende beteiligt werden. Sehr oft geht es um das Gewinnen oder Verlieren,
wobei die Spiele ohne Sieger immer wichtiger werden. Am wichtigsten ist die Erfiillung des

Zwecks: Entspannung, Spal3 und Erholung.18

Als regelgeleitete, absichtsvolle Simulation von Konflikten und Entscheidungsprozessen
bezeichnet Meyer die Simulationsspiele. Die Spieler verfolgen eine vorgegebene Rolle, die
iiberformt aber wird durch die eigene Phantasie. Ziel ist es, Entscheidungen zu trainieren und

an Haltungen zu arbeiten.™®

Das Szenische Spiel stellt die Gestaltung einer symbolisch vermittelten Wirklichkeit nach.
Die Unterscheidung von Spielern und Zuschauern ist beim szenischen Spiel konstitutiv. Man
verwendet verschiedene Requisiten. Es ist zuzusteuern auf die lustbetonte und kreative

Umsetzung einer Spielidee oder der Auffithrung.?

Differenzen zwischen diesen drei Gliederungen bestehen im Grad der Verregelung und in der
Rolle der Spielvorlagen. Dabei ist auch wichtig, welche Lern- und Reflexionsanldsse die

Spielformen im Unterricht zu geben ermdglichen.

Interaktionsspiele haben im Kontext der Schule vorwiegend eine Kompensationsfunktion;
gleichzeitig stdrken sie die Klassengemeinschaft und fordern das soziale Lernen.
Simulationsspiele (Rollenspiel, Planspiel) sind dem reguldren Unterricht am néichsten. Sie

dienen der Arbeit an Haltungen und am Entscheidungstraining. Sie zielen auf eine rationale

'8 Meyer gliedert die Interaktionsspiele noch ausfiihrlicher:

a) freies Spiel b) Sport und Mannschaftspiele ¢) Regelspiele d) Gesellschaftspiele ) Denk- und Strategiespiele
f) Lernspiele

9 Simulationsspiele lassen sich noch weiter spezifizieren: a) Rollenspiele b) Planspiele

2 Auch Szenisches Spiel kann man weiter gliedern: a) freies Darstellendes Spiel b) Theater
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Auseinandersetzung mit gesellschaftlicher Wirklichkeit, wobei szenische Spiele von jeher fiir
bildungsmaichtig erachtet werden. Es kann als Methode der szenischen Interpretation von
literarischen Texten, Slogans usw. oder als Vorstellung/Theaterstiick fiir das Publikum
aufbereitet werden. (vgl. Meyer 2010: 346ff.)

In den Sammlungen von interaktiven Ubungsideen kann man folgende Gliederung finden:

Spiele mit Wettbewerbscharakter, also ,klassische* Gesellschaftspicle wie Monopoly oder
Dame, die dem Unterricht angepasst werden. Sie bilden einen Rahmen fiir die Beschéftigung
mit einem bestimmten Grammatikphdnomenon. Bei diesen Spielen sind die Lernenden

aufgefordert, gezielt iiber die Richtigkeit der grammatischen Phinomene nachzudenken.

Kooperative Spiele rund um den Satzbau umfassen z.B. Spiele zur Rekonstruktion von
Aufgaben, die sich mit Textabschnitten befassen. Hier geht es nicht um Wettbewerb, sondern
um Zusammenarbeit. Der Lehrer oder Kursleiter ist aufgefordert, unbeteiligt zu bleiben und

allenfalls ein stummes Feedback zu geben.

Bei den Spielen mit Grammatik und personlicher Erfahrung sind die Schiiler angeregt,
AuBerungen iiber sich selbst oder iiber ihnen nahestehenden Personen zu machen und
gleichzeitig vorgegebene Strukturen zu nutzen. Die Lernenden konzentrieren sich auf die

Struktur, wobei der Lehrer auf die korrekte Form der Aussage achten muss.

Im Mittelpunkt der Grammatikspiele mit Hilfe von Theatertechniken stehen fantasievolle
Aktivitdten, die meist aus der Theaterpddagogik stammen und mit korperlicher Bewegung
verbunden sind. Thr grofter Vorteil ist, dass diese Spiele eine miide Gruppe wieder in

Schwung bringen konnen.

Zu den vermischten Spielen gehdren Grammatikaktivititen mit vorhandenden oder
imaginierten Texten sowie verschiedene Ubungen zur Bewusstmachung struktureller
Unterschiede zwischen der Muttersprache der Lernenden und dem Deutschen.
(vgl. Rinvolucri/Davis 2011: S.3)
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3.4 Risiken des spielerischen Unterrichts

Bei der Durchfiihrung von Spielen kann man auf Probleme stofen. Es gibt eine Vielzahl
moglicher Probleme, mit denen man im Unterricht rechnen muss, und man sollte bereit sein,

sie zu 10sen.

Fiir den Lehrer entsteht beim Spielen eine verdanderte Rolle, an die er sich gewdhnen muss. Es
geht meistens um die Rolle des Vermittlers und Beraters, anstatt um die Rolle des Fiihrers der
Stunde. Der Lehrer muss auch auf eventuelle Disziplinschwierigkeiten der Schiiler vorbereitet
sein, denn nicht alle Schiiler konnen mit dem Freiraum umgehen. Allgemein wird empfohlen,

mit kleinen Spielen im Unterricht zu beginnen, damit sich die Schiiler an Spiele gewdhnen.

Wenig sinnvoll ist sowohl der Unterricht, der nur aus Handlung und Spiel besteht, als auch
derjenige, der nur das Wort in den Mittelpunkt stellt.”* Beides muss sich erginzen. Der Lehrer
unterliegt einer Beurteilungspflicht, d.h. er muss die Zeugnisnoten vergeben. Beim Spielen
beschiftigen sich die Schiiler oft nicht mit gleichem Thema, wie es stattdessen beim
Frontalunterricht der Fall wire. Deswegen ist es schwer, aufgrund des Spiclens eine

Klassenarbeit zu schreiben.??

Als weiterer Nachteil ldsst sich feststellen, dass das Spielen zeitintensiver ist. Der Lehrer
investiert in die Vorbereitung des Unterrichts viel Zeit, da er umfassender als beim
Frontalunterricht iiber das Thema informiert sein sollte. Auerdem muss man hdufig mehr

Materialien vorbereiten.?®

Probleme konnen auch mit anderen Lehrenden aufireten, denn Spielen im Unterricht immer
larmintensiver ist, und das kann storend auf andere Klassen wirken. Teilweise konnte das
Spielen von den Eltern negativ beurteilt werden, da Frontalunterricht und die Vermittlung von

Sachwissen fiir wichtiger als Methodenwissen erachtet wird.

21 Zum Beispiel kann man Folgendes anfiihren: Wenn man zu viele Bilder und zu wenige Begriffe dazu einfiihrt,
bewirke es, dass die Schiiler die Bilder nicht richtig verstehen.

22 Es gibt hier die Moglichkeit der Bewertung von Spielprotokollen.

%8 Der Vorteil ist allerdings, dass der Lehrer beim spielerischen Unterricht entspannter Arbeiten kann. Er muss
nun nicht stindig die Aufmerksamkeit der ganzen Klasse auf sich ziehen; er ist in beratender und unterstiitzender
Funktion tétig.
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Die Gruppen oder Paare sollten vom Lehrer mittels einer spielerischen Aktivitdt gebildet
werden, weil die schwécheren Spieler hiufig das Problem haben, als letzte gewéhlt zu
werden, was zur Frustration fiihren kann, die ein Spiel natiirlich vermeiden soll und die der

Definition des Spiels widerspricht.

Die Spielregeln sollten einfach und klar erldutert werden. Es wird empfohlen, die Spiele
durch Vormachen einzufiihren, anstatt durch langes Erkldren. Man muss an die Kosten fiir die
Spielmaterialien denken. Der Lehrer hat zu beachten, welche Materialien geeignet sind und

was er wirklich braucht.?*

Es entstehen auch negative Emotionen oder auch Aggressivitdt. Es kann Feindseligkeit
zwischen den Schiilern oder Gruppen aufkommen, insbesondere bei Konkurrenz- und
Wettkampfspielen. Auch wenn die Schiiler nicht freiwillig am Spiel teilnehmen, entfacht das

Spiel keine positiven Emotionen und wird daher missbraucht.

Der Lehrer muss darauf gefasst sein, dass das Spiel nicht immer gelingt. Fiir die Schiiler ist es
dann nicht interessant und sie beurteilen es negativ. Wenn sie z.B. nicht kooperieren und
keine Interesse am Gewinnen haben, hat das Spiel nicht die beabsichtigte Wirkung. Aus
solchen Situationen geht fiir den Lehrer hervor, dass er in Zukunft andere Spiele in den
Unterricht einfiihren muss: solche, die den Interessen der Gruppe entsprechen, d.h. der Lehrer

sollte die Klasse kennen, um das beste Ergebnis zu erzielen.?

Der Lehrer muss das Spiel auch den rdaumlichen und zeitlichen Begrenzungen anpassen. Die
Anpassung muss u.a. beriicksichtigen, dass die Schiiler z.B. sehr schnell bzw. sehr langsam
arbeiten werden. Der Lehrer sollte im Voraus mit einer vorzeitigen Beendigung rechnen,

damit das Spiel am Ende noch den entsprechenden Sinn erfiillt.

2 vgl. Kahlund: <http://www.spielunterricht.de/siu04.htm> (15.2.2013)
% ygl. Lorenzen: <http://www.dr-toman.de/S01Spielenim%20AuS0Se2010.pdf> (15.2.2013)
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3.5 Spiele und die deutsche Morphologie

»oeit den 1970er Jahren ist die Vermittlung grammatischer Kenntnisse verstirkt unter dem Aspekt des
iibergeordneten Lernziels ,,kommunikative Kompetenz® diskutiert worden. Im Zusammenhang damit wurde ein
,.kommunikativer = Grammatikunterricht“  bzw. eine  ,kommunikative = Grammatik“  gefordert.”

(Henrici/Riemer 1996: S. 148)

Man kann sagen, dass die Grammatik heutzutage in den Hintergrund getreten ist und eher als
Ergénzung gelehrt wird. Der grammatische Stoff entspricht vielmehr nur den Anforderungen

des Lesetextes im Lehrbuch.

Butzkamm stellt fest: ,,Wenn Lehrern mal etwas hundertprozentig danebengeht, dann bei dem
Grammatikunterricht.” (Butzkamm 2007: S. 198) Eine theoretische Sprachbeschreibung, ob
einfach oder kompliziert, in wissenschaftlicher Terminologie oder sehr vereinfacht oder ob in
der  Muttersprache  erklart:  Die  Lernenden  verstehen sie  nur  selten.
(vgl. Butzkamm 2007: S. 198)

Grammatik ist leider von Anfang an mit Unlust verbunden. Deswegen ist es ratsam, die Spiele
in die Stunden des Grammatikunterrichts einzugliedern, denn die Spiele sind mit Spafl und
Motivation verbunden, und iiber ein gut ausgewéhltes Spiel konnen die Schiiler auch die
Grammatik erfassen, vielleicht ohne iiberhaupt zu bemerken, dass reine Grammatik gelernt
wird. Der morphologische Stoff hat eine schwere Position im Rahmen des Unterrichts. Es
geht hiaufig um erzwungene Einordung in den Unterrichtsplan.26 Die Schiiler widmen der
Fremdsprache keine Aufmerksamkeit, dann es fillt ihnen schwer und daher macht es ihnen
keinen SpaB. Ahnlich ist auch meine Erfahrung mit dem Unterricht von morphologischem
Stoff. Die Schiiler beherrschen die Grammatik nicht, und die Sprache bedeutet fiir sie nur
Notwendigkeit. Einen weiteren Blick auf das Problem bietet die Erfahrung aus der dritten
Unterrichtstunde, als das Spiel AZ-KVIZ gespielt wurde. Die Schiiler waren sich
wahrscheinlich gar nicht bewusst, dass sie mit der Grammatik arbeiteten und den

morphologischen Stoff verwenden mussten. Diesmal machte ithnen Grammatik Spal3.

%8 Die Deutschlehrerin an der Grundschule in Cheb sieht gerade bei erzwungenem Lernen der zweiten
Fremdsprache an Grundschulen das Problem. Sie sieht, dass es ihnen tiberhaupt keinen Spaf3 macht, sie haben
kein Interesse, die zweite Sprache zu lernen und deswegen lernen sie es nicht zu Hause, und daher erwerben sie
keine Kenntnisse. Sie werden sich nicht bewusst, was flir ein Positivum das flir ihre Zukunft bedeutet, zwei
Fremdsprachen zu beherrschen.
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Aus dieser Situation lassen sich interessante Konsequenzen ziehen, die eindeutig fiir das
Spielen sprechen; als wichtigste konnen wir die Eingliederung aller Schiiler in den Prozess

feststellen — sowohl beim Uben als auch beim Erkliren der Grammatik.

3.5.1 Erkliirung der Regeln

Unsere Sprachintuition kann auch ohne grammatische Lehrsdtze auskommen. Wir
beherrschen grammatische Regeln auch, ohne sie bewusst zu kennen. Nie diirfen wir
vergessen, dass jede Stunde, in der wir die Fremdsprache sinnvoll verwenden, schon eine
Grammatikstunde ist. (vgl. Butzkamm 2002: S. 224)

Ute Rampillon stellt die Wichtigkeit von Regelhaftigkeit fest und empfiehlt zunéchst, mehrere
vergleichbare Beispiele zu sammeln (gearbeitet, gemacht, getanzt, gelacht) und sie dann

untereinander zu schreiben

ge arbeite t
ge mach t
ge tanz t
ge lach t

und sie beliebig zu markieren. Es folgt die Suche nach einer bestimmten Terminologie
(Wortstamm, Partizip II) und danach die Entwicklung der Regel. Spater konnen die Schiiler
Verben, die der Definition nur teilweise entsprechen (Ausnahmen — unregelméafiige Verben)
suchen und es in die Regel integrieren. (vgl. Rampillon 1999: S. 75) Wolfgang Butzkamm
stimmt der Regelerklarung in der Muttersprache zu: ,,Auch muttersprachliche
Mitteilungsdquivalente sind eine wirksame Art, Bedeutungen zu vermitteln und zugleich

grammatische Funktionen zu kéren.* (sik!) (Butzkamm 2002: S. 249)
Ob man die Regeln mit den Schiilern erst ableitet oder sie in der Muttersprache erklirt, hingt
von der Art und Weise des Ubens, die von den Schiilern am besten begriffen wird, ab. Wie

gesagt, Spiele konnen das Verstdndnis erleichtern.

Die Vorbereitung des spielerischen Unterrichts muss keine langwierige Vorbereitung

erfordern. Heute stehen den Lehrern zahlreiche Handbiicher, Spielsammlungen oder schon
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vorbereitete Gesellschaftspiele zur Verfligung. Die Verlage bieten auf ihren Internetseiten

zahlreiche Kopiervorlagen oder Hilfsmaterialien, gerade auch fiir einen kreativen Unterricht.?’

3.5.2 Beispiele grammatischer/morphologischer Spiele

3.5.2.1 Grammatisches Damespiel

Das grammatische Damespiel richtet sich nach bestimmtem und unbestimmtem Artikel, es
lasst sich aber sehr einfach nach eigenem Bedarf vorbereiten. Je zwei Lernende bekommen
ein Spielbrett®®, und einer davon bekommt schwarze Spielsteine mit Substantiven und der
andere bekommt weile Spielsteine mit Artikeln. Die Steine werden auf graue Felder gelegt,
jeder auf eine andere Seite des Spielbretts. Es geht darum, méglichst schnell die Spielsteine
des Gegners zu ,fressen®, indem ein weiler und ein schwarzer Spielstein auf zwei
benachbarten Feldern aufeinandertreffen. Das Spiel wird vom Spieler mit den weilen Steinen
eroffnet. Er riickt diagonal ein Feld in Richtung Mitte vor, der Gegner reagiert entsprechend.
Gelingt es jemandem, auf die andere Spielbrettseite zu gelangen, wird er zur DAME. Er ist
dann im Vorteil und kann sich nicht nur diagonal, sondern nach allen Richtungen und iiber
mehrere Felder hinweg bewegen. AuBerdem kann sie von den normalen Steinen nicht

gefressen werden. (vgl. Rinvolucri/Davis 2011: S. 30)

Laut Handbuch 66 Grammatikspiele ist es moglich, die Spielsteine zu ,,fressen®, auch wenn
der Spieler den unpassenden Artikel hat. Ich bin aber davon {iberzeugt, dass fiir das
grammatisches Uben passender ist, nur den passenden Stein zu ,.fressen den Spielern
ermoglichen, d.h. nur den Artikel, der dem Genus des Nomens entspricht, denn die Schiiler

mussen Uber die Grammatik mindestens nachdenken.

3.5.2.2 Schlangen und Leitern

Das Spiel Schlangen und Leitern {ibt die Grammatik und bestimmt néher die Zeitangaben.

Man braucht ein Spielbrett (eins pro Vierergruppe), einen Wiirfel und eine Spielfigur pro

%" Die Seite http://www.hueber.de/seite/downloads_spiele_daf bietet verschiedene Wiirfel zum kostenlosen
herunterladen, dazu selbstversténdlich die Ideen zum Spielen mit Wiirfeln, Ideen zur Nutzung von Mérchen,
Stille-Post, Kreuzwortritsel usw.

Teilweise z.B. auch im Klett Verlag http://www.klett.de/suche?search_field=DaF, dort gibt es aber eher einen
Uberblick iiber Produkte und Materialien. Unter diesen Produkten ist praktisch alles zu finden, was es dort gibt:
verschiedene Landkarten, Kéartchen-Spiele, Memory-Spiel usw.

% Sjehe Anhang 2
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Person. Ziel dieses Spiels ist es, das Spielfeld®® vom Start bis zum Ziel moglichst schnell zu
durchlaufen. Auf manchen Spielfeldern stehen aber richtige und auf manchen falsche Sitze.
Der erste Spieler wiirfelt und riickt um die gewiirfelte Augenzahl vor. Trifft er auf ein Feld
mit einem Satz, muss er sich entscheiden, ob dieser Satz richtig ist, oder er muss ihn
korrigieren. Die anderen Mitspieler entscheiden iiber die Richtigkeit seiner Entscheidung.
Wenn die Mehrheit der Gruppe fiir richtig bzw. falsch stimmt, kann der Spieler drei Felder
vorriicken, wenn sie aber dem Spieler widersprechen, muss er drei Felder zuriickgehen.
Sobald der Spieler auf ein leeres Feld kommt, ist der ndchste Spieler an der Reihe. Wenn man
auf ein Feld am Fuf3e einer Leiter trat, darf man diese hinaufsteigen, wenn man aber auf dem
Kopf einer Schlange landet, muss man bis an ihrem Schwanz hinunterrutschen. Wenn ein
Spieler auf ein Feld kommt, dessen Satz schon behandelt wurde, geht er automatisch vor bis
zum ndchsten Satz-Feld. Sieger ist, wer zuerst ins Ziel kommt. Der Lehrer gibt wahrend des
Spiels keinen Rat, auch wenn die Schiiler ihm einige Fragen stellen. Erst am Ende des Spiels

wird erklart. (vgl. Rinvolucri/Davis 2011: S. 16)

Das Handbuch 66 Grammatikspiele enthélt sowohl das vollstandige Spielbrett als auch einen

leeren Plan nur mit Schlangen und Leitern.

3.5.2.3 Verzogerte Antworten

Verzdgerte Antworten eignen sich fiir das Uben von Fragewdrtern und Pripositionen. Jede
Zweiergruppe bekommt eine Kopie der Frageliste®. Ein Lernender fragt den Lehrer die erste
Frage und der Lehrer antwortet nur ,,...hmm...“ mit geschlossenen Mund. Auf die zweite
Frage gibt er die Antwort, die zu der ersten Frage passt. Auf die dritte reagiert er mit der zur
zweiten Frage passenden Antwort usw. Diese verwirrende Kombination von Antworten flihrt

oft zu lustigen Ergebnissen. (vgl. Rinvolucri/Davis 2011: S. 42)
3.5.2.4 Mein Tagesablauf — Stundentafel
Dieses Spiel iibt das Pridsens im Indikativ und reflexive Verben. Die Schiiler bilden

Vierergruppen, und jede Gruppe bekommt eine Stundentafel®*! und einen Wiirfel. Auf dem

Blatt stehen verschiedene Uhrzeiten, die Spieler wiirfeln reihum, und zur gewiirfelten Zeit

% Sjehe Anhang 3
% Sjehe Anhang 4
%! Siehe Anhang 5
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miissen die Spieler angeben, was sie in dieser Zeit normalerweise tun. Der Lehrer achtet auf
die Nennung der Zeitangabe. Die Ubergangszeiten sind bei diesem Spiel am interessantesten.

Das  Erreichen des Ziels hat hier nur eine sekunddre  Bedeutung.

(vgl. Rinvolucri/Davis 2011: S. 71)

Die oben genannten Spiele stellen nur einen Kleinen, beispielhaften Teil aller
Grammatikspiele vor. Das Damespiel gehort zu den klassischen und weltweit beriihmten
Gesellschaftsspielen. Dies zeigt, dass auch Gesellschaftspiele, ein bisschen bearbeitet, sich fiir
den Unterricht eignen konnen. Auch ,Schlangen und Leiter gehort zu den
Gesellschaftsspielen, die solchermaflen iiberarbeitet, dem Lehrer ermoglicht, die Schiiler
wihrend des Ubens iiber ihre eigene Korrektheit zu entscheiden, was fiir die Schiiler positiv
sein kann. Sie erhalten relative Freiheit, und sie beteiligen sich aktiv an der Selbstbeurteilung.
Das Spiel ,,verzogerte Antworten* kann den Unterricht erleichtern und macht sicher nicht nur
dem Lehrer Spal3, sondern auch den Schiilern. Keine andere Aktivitét eignet sich mehr fiir das
Uben der reflexiven Verben, als etwas mit dem Stundeplan. Man verwendet eine ganze Reihe
reflexiver Verben — sich duschen, sich kdmmen, sich schimen usw. In der Wiirfelspiel-

Variante kommt es den Schiilern sicher spielerischer vor.
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4 Praktischer Teil

Um die Wichtigkeit und Wirkung des spielerischen Unterrichts zu unterstiitzen, bereitete ich

drei solcher Unterrichts-Beispiele vor, die im Unterricht in der Schule gepriift wurden.

Jede der drei Unterrichtstunden sollte der Definition des Spiels entsprechen,® d.h. fiir die
Schiiler etwas Angenehmes und vor allem Harmloses darstellen. Den Hauptinhalt jeder
Stunde bildeten die Spiele. Grammatischer Stoff wurde beim Spielen vor allem innovativ
wiederholt, und was die Theorie betrifft, war sie nur Teil des Spiels™®.

Sehr unterhaltsam waren Suche und Vorbereitung der passenden Spiele. Es wurden viele
Handbiicher durchgelesen und auch ein grammatisches Gesellschaftsspiel®* in der Bibliothek
geliehen, das leider nicht den Kenntnissen der Schiiler der sechsten und siebten Klasse

entsprach.

Schwerpunkt im Vorhinein war die Einschdtzung, wie viel wir wihrend der Stunde schaffen
konnen. In einem Fall wurde zu viel eingeplant und dann in der Stunde nur zu einem geringen

Teil das Vorbereitete geschafft, ein anderes Mal hat es aber exakt gepasst.

Dem Unterricht sollten keinesfalls Aktivititen zugeordnet werden, deren Inhalt den Schiilern
nicht bekannt sein kann. Deswegen wurden nur Phianomene aus den zurzeit gebrauchten

Lehrbiichern verwendet. Die Schiiler hatten meistens Wahlmoglichkeiten.

%2 Siehe Praktischer Teil, Kapitel 3.1 Eingrenzung des Begriffs ,,Spiel“

¥ Grammatik als Teil des Spiels wurde z.B. in theoretischen Fragen im Spiel AZ-KVIZ verwendet.

% Dieses Spiel heiBt ,, Das Deutsch-Spiel: Grammatik spielend lernen* (Diesterweg-Verlag). Das Spiel ist leider
fiir Fortgeschrittene bestimmt, deswegen konnte man es nicht verwenden. Es {ibt Phanomene wie z.B.
Pronomen, Verbformen (auch zusammengesetzte Formen — Passiv usw.) und feste Redewendungen mit
Prépositionen. Das Spiel umfasst eine Menge verschiedener Kéartchen sowie auch ein Spielbrett mit Bildern, und
meiner Ansicht nach ist es ein sehr gut ausgearbeitetes Spiel, das den Lernenden sicher Spafl macht und zu
besseren Ergebnissen flihrt.
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4.1 Erste Unterrichtstunde

4.1.1 Allgemeine Informationen iiber die erste Deutschunterrichtstunde

Die erste Unterrichtsstunde fand am 16. Januar 2013 an der 4. Grundschule in Cheb statt, und
zwar in der siebten Klasse, d.h. die Schiiler sind 12 bis 13 Jahre alt. Beide siebten Klassen
nahmen zu diesem Termin an einem Ski-Kurs teil. Fiir den spielerischen Unterricht wirkte es
sich sehr positiv aus, dass nur elf Schiiler in der Schule geblieben waren. Mit wenigen
Schiilern kann man die Spiele besser organisieren. Jeder Schiiler hat die Chance, zur Sprache
zu kommen und die Lehrerin oder Leiterin kann die Situation besser kontrollieren und die

Fehler korrigieren.

Die Vorbereitung fiir diese Stunde wurde vorher mit der Deutschlehrerin besprochen. Sie war
mit ihr einverstanden. lhrer Meinung nach eignete sich die Stunde, und sie stand nicht im

Widerspruch zu dem Stoff, den sie schon durchgenommen hatten und den sie kennen sollen.

Normalerweise entspricht die Sitzordnung in der Klasse der U-Sitzordnung. Diese wurde aber
umgestaltet, und die Lernenden arbeiteten in zwei Gruppen, jede an einem Tisch, damit sie

gut mitarbeiten konnten. Der Klassenraum war nicht speziell ausgestattet.

Die Schiiler arbeiteten gegenwiértig mit dem Lehrbuch Spall mit Max 1 vom Fraus-Verlag.
Vorlagen und Vorbereitungen wurden diesem Buch angepasst, damit die Schiiler alle Verben

verstehen.

Wihrend der Stunde arbeiteten die Schiiler mit den Kértchen mit Verben, mit Kopiervorlagen
mit Verben fiir das Spiel TRIS, mit Papierspielgeld fiir die Grammatik-Auktion, mit
Kopiervorlagen mit richtigen/falschen Sitzen.*® Zudem nutzten wir auch die Tafel und
Kreide.

Als Thema der Stunde wurde die Vergangenheit — das Perfekt — gewidhlt (die

zusammengesetzte Zeit der vollendeten Gegenwart). Als Ziel der Sunde wurde die

% Die Vorbereitungen siehe in Anhang 6 bis 8
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Aktivierung der grammatischen Kenntnisse (Tempora, Perfekt) durch den Einsatz von Spielen

gesetzt.

Wihrend der Stunde wurde auch auf Empfehlung der Deutschlehrerin sowohl Deutsch als
auch Tschechisch gesprochen. Die Regeln wurden auf Tschechisch erklirt, damit wir nicht zu

viel Zeit mit zusétzlichen Fragen verloren; wihrend des Spieles wurde Deutsch gesprochen.

Die padagogische Kommunikation und Interaktion lief folgendermafien ab:

Lehrer — Schiiller  30%

Am Anfang stellte ich mich den Schiilern vor. Spéter erklirte ich ihnen die Regeln der Spiele
Tris und Grammatik-Auktion. Ich spielte die Rolle der Moderatorin der Auktion, d.h. ich
fragte nach dem Angebot und nach den Versteigerungen. Am Ende der Auktion erklire ich,

wo es Fehler gab. Am Ende der Stunde leitete ich die nidchste Stunde ein.

Schiiler — Lehrer  20%

Die Schiiler fragten praktisch nur nach der Regel — Prizisierung. Dann sagten sie mir die
gebildeten Sétze oder Formen beim Tris, und sie kauften sich von mir die Sétze bei der
Auktion. Am Ende der Auktion fragte ich sie, warum sie die Sdtze fiir richtig oder flir falsch

hielten, und sie beantworteten das.

Schiiler — Schiiler 50%
Als die Schiiler in Gruppen agierten, mussten sie gut zusammenarbeiten, um die Spiele zu
gewinnen. Sie berieten sich und sie beschlossen zusammen, welche der Sétze sie kaufen

mochten.

In dieser Deutschstunde wurde im Wesentlichen nur gesprochen. Es wurde weder lange

zugehort noch geschrieben. Gelesen wurden nur die Séatze bei der Grammatik — Auktion.

4.1.2 Struktur der ersten Stunde

Nach meiner Vorstellung und Erlduterung des Zusammenhangs meiner Bachelorarbeit mit

dem Unterricht, bekam jeder Schiiler ein Kértchen mit einem regelmédfigen oder
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unregelmifBigen Verb®. Das teilte die Schiiler in zwei Gruppen, in denen sie die ganze Stunde
zusammenarbeiteten. Diese Aktivitét sollte sowohl als Einleitung/Warming-up, denn auch als
Wiederholung der Verben dienen. ,Warming-ups haben eine wichtige Funktion in der
Hinfiihrung zum Spielen, sowohl grundsitzlich wie auch bei jedem einzelnen

Spielvorhaben.“®’ (Léffler, Klippel 1985: S. 145)

Die Schiiler kannten leider die Formen des Perfektums nicht richtig, obwohl es nur um die
Verben aus ihrem Lehrbuch ging. Die Lehrerin musste ihnen raten, passendere Gruppen zu
bilden. Den Zweck, die Atmosphére zu lockern und das Gruppengefiihl zu stirken, hat diese
Aktivitdt aber trotzdem erfiillt.

Fiir die erste Stunde wurden zwei Spiele vorbereitet. Das Erste hie8 TRIS®, oder tschechisch
,»PiSkvorky“. Die Regeln waren den Schiilern bekannt, trotzdem liefen wir sie noch

zusammen, damit die Schiiler spiter keine Einwinde oder Einspriiche erheben.

»Ziel ist es, eine Reihe von drei Feldern in beliebiger Einordnung (horizontal, vertikal oder diagonal) mit dem
Symbol des eigenen Teams zu belegen. Bei diesem Grammatikspiel kann man die Felder aber nicht einfach mit
Kreuzen oder Kreisen belegen, sondern man muss sie sich durch das Bilden korrekter Sitze [Perfekt Formen]
»erobern (...) Nach und nach werden beide Teams gezwungen, unter den verbliebenden Woértern diejenigen

auszuwihlen, die ihnen schwierig erscheinen.“ (Davis/Rinvolucri 2011: S. 12)

Die Gruppen nutzten praktisch alle Verben, trotzdem eroberten sie nicht drei Felder in der

verlangten Einordnung. Sieger war also die Gruppe mit mehreren richtig gebildeten Feldern.

Das zweite Spiel nannte man Grammatik-Auktion. Die Schiiler bekamen Papierspielgeld und
eine Kopiervorlage®® mit 15 Sitzen. Es wurde nicht begrenzt, wie viel Kronen sie pro Satz
bezahlen. Sie konnten auch alles fiir einen Satz ausgeben. Nur sieben der Séitze waren richtig,
der Rest war fehlerhaft. Die Schiiler sollten sich entscheiden, welche der Sétze richtig sind,
und diese sollten sie kaufen. ,,Wéhrend die Lerner die Sdtze priifen und besprechen, sollten
Sie keinerlei Hilfestellung geben. Es ist Sache der jeweiligen Zweiergruppen, sich fiir

Hrichtig® oder ,.falsch® zu entscheiden.” (Davis/Rinvolucri 2011: S. 13) Es iiberraschte, dass

% Liste der Kirtchen siehe Anhang 6

37 Warming-ups helfen und ermoglichen, festgefahrene Verhaltensweisen zu lockern, die Korper der Spieler und
die Gruppenatmosphére zu stimulieren, Angst abzubauen und Scheu abzulegen, sie bieten eine Phase des
Beschnupperns, und allméhlich entwickeln sie auch ein Gruppengefiihl. (vgl. Loftler, Klippel 1985, S. 145)

% Die Kopiervorlage mit der Tabelle der Verben siehe Anhang 7

% Siehe Anhang 8
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eine Gruppe 9000,- Kronen fiir einen falschen Satz einsetzte. Es ist nur schwer vorzustellen,
woher sie dermafien iliberzeugt von dessen Richtigkeit waren. Diesmal gewann die Gruppe,
die zuvor — im TRIS — besiegt wurde; hiermit herrschte Gleichstand, 1:1. Die zeitliche

Vorgabe wurde sehr gut erfiillt.

Verlauf der Stunde in Stichpunkten, ungefihr alle zehn Minuten:

1) Einleitung und Erlduterung des Zusammenhangs des Unterrichts mit meiner
Bachelorarbeit,

2) Teilung in zwei Gruppen mittels der ersten Aktivitét,

3) Wiederholung  einiger  Verben und  Zuordnung in die  Gruppen
regelmiBiges/unregelméfiges Verb,

4) Erklarung der Regeln des Spiels TRIS, Tabelle mit den Verben wurde gezeichnet,

5) Spiel-Verlauf, Schiiler bilden die Perfekt-Formen der gegebenen Verben,

6) Aus zeitlichen Griinden Absenz weiterer Verben, Beendigung des Spiels,

7) Erklirung der Regeln des Spiels Grammatik-Auktion, Wortschatz zum Thema
Auktion, Kopiervorlage und Papiergeld ausgeteilt,

8) Fiinf Minuten zum Durchlesen und fiir die Entscheidung, welche der Sitze richtig
sind,

9) Auktion, Einkauf der Sitze,

10) Auswertung — welche Satze sind tatsdchlich richtig, Geld zusammengezahlt,

11) Abschluss der Stunde, Uberleitung zur anderen Stunde.

4.1.3 Personlicher Kommentar

Die erste Unterrichtstunde war noch schwierig vorzubereiten und zeitlich schwerlich zu
begrenzen, denn ich keine Erfahrung mit dem Unterrichten hatte. Am schwersten erschien es
mir abzuschétzen, wie viel Unterrichtsinhalt wir schaffen konnten. Selbstverstindlich wurden
auch einige zusitzliche Kopiervorlagen und Spiele vorbereitet, deren Einsatz aber nicht notig

war.

Die Schiiler waren sehr diszipliniert. Am Anfang wussten sie vielleicht nicht sicher, ob sie
sich wirklich bei der ersten Aktivitdt frei im Klassenraum bewegen konnen, um die Gruppen
zu bilden. Anfangs antworteten sie wenig auf die Fragen, aber im Laufe der Zeit gewdhnten
sie sich an die neue Situation und arbeiteten zusammen. Ein leider groes Problem sah ich in
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der Unkenntnis des Perfekts. Hier bin ich sicher mit der Evaluation®® der Lehrerin iiberein.
Threr Meinung nach waren in der Schule vor allem die schwécheren Schiiler geblieben, die
anderen nahmen an dem Ski-Kurs teil. Weder kannten sie die theoretischen Regeln (aus dem
Lehrbuch), noch wussten sie die Formen des Perfekts. Vor allem im ersten Spiel (TRIS) war
es sehr problematisch. Im zweiten Spiel sollten die Schiiler Fehler suchen, sie mussten die
Formen nicht selbst bilden, so dass das Spiel flieBender verlief. Die erste Stunde lisst sich als
unterhaltsam beschreiben, auch wenn sie keinesfalls unproblematisch war. Meiner Ansicht
nach sowie den Fragebogen* zufolge, schienen auch die Schiiler mit der Anderung und

Neuerung des Unterrichts zufrieden zu sein.

4.2 Zweite Unterrichtstunde

4.2.1 Allgemeine Informationen iiber die zweite Deutschunterrichtstunde

Die zweite Stunde wurde am 17. Januar 2013 an der 4. Grundschule in Cheb gehalten, und
zwar in der sechsten Klasse, d.h. die Schiiler sind 11 — 12 Jahre alt. Es nahmen achtzehn

Schiiler an dieser Stunde teil.

Die Vorbereitung fiir diese Stunde wurde im Vorhinein mit der Deutschlehrerin besprochen.
Ihrer Meinung zufolge eignete sie sich fiir die Schiiler, und den Stoff hatten sie schon
durchgenommen, und sie sollten ihn kennen. Trotzdem warnte sie mich, dass er nicht zu den
Themen der derzeitigen Stunden gehore. Eine Auffrischung wurde erwogen, aber weil sich
die Vorbereitung auf tdglich verwendeten, einfachsten Prdpositionen beschrinkte, geniigten

die Vorlagen.

Normalerweise entspricht die Sitzordnung in der Klasse dem Frontalunterricht. Der
Klassenraum blieb auch diesmal so aufgeteilt, denn das sich gut fiir die Einzelarbeit und fiir
die Paararbeit eignete. Im Klassenraum, hinter den Bénken, steht den Schiilern ein Teppich
zur Verfligung, auf dem sie offenbar ab und zu auch wihrend der Stunde spielen. Das kann
die Stunde interessanter machen, und es steigert die Kreativitdt und fiir die Schiiler angenehm

ist.

“° Den Volltext mit Evaluation von Ing. Martina Stovitkova siche Anhang 14
*! Liste der Fragen siehe Anhang 12, Auswertung siehe Kapitel 4.4 dieser Teil
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Die Schiiler beginnen derzeit mit dem ersten Kapitel des Lehrbuchs Spall mit Max 1 des
Fraus-Verlags zu arbeiten, deswegen wurden die Vorlagen und Vorbereitungen noch dem
vorherigen Buch Start mit Max 2 angepasst.

Fiir die Stunde wurden Kopiervorlagen mit dem Text des Liedes vorbereitet. Zu den weiteren

Lehrmitteln lassen sich Radio, Tafel, Kreide und Domino-Kirtchen*? zuordnen.

Als Thema der Stunde wurden die Préipositionen ausgewidhlt. Ziel der Sunde war die
Systematisierung der Kenntnisse im Bereich der priméren Prépositionen und deren Einiibung

im Rahmen des kommunikativen Spiels.

Waihrend der Stunde wurde — auch auf die Empfehlung der Deutschlehrerin hin — sowohl
Deutsch als auch Tschechisch gesprochen. Die Regeln wurden in der Tschechischen Sprache

erklart, wahrend des Spieles und bei der textlichen Ergidnzung wurde Deutsch gesprochen.

Die pddagogische Kommunikation und Interaktion lief folgendermafien ab:

Lehrer — Schiiller  50%

Ich stellte mich den Schiilern am Anfang vor. Dann folgte eine kleine Wiederholung der
Prépositionen in Form eines Brainstormings. Dabei sprach meistens ich, und gleich danach
leitete ich die Hor-Ubung ein. Spiter erklirte ich die Regeln des Spiels Domino. Wihrend des
Spiels reagierte ich auf die Fragen der Paare, und ich riet ihnen, passende Domino-Paare zu
bilden.

Schiiler — Lehrer  20%

Bei der Wiederholung sagten mir die Schiiler die Prépositionen, die sie schon beherrschten.
Nach dem Horen diktierten sie mir die Prépositionen, die sie aus dem Lied heraushorten, und
wir korrigierten es zusammen. Wéhrend des Spiels ,,Domino* fragten sie nach der Richtigkeit

der gebildeten Paare bzw. Reihen.

*2 Die Vorbereitungen siehe Anhang 9, 10
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Schiiler — Schiiler 30%
Weil das Spiel ,,Domino‘ unerwartet den groBiten Teil der Stunde einnahm, arbeiteten die
Schiiler iiberwiegend in Paaren, und als Paare mussten sie zusammenarbeiten und iiber die

richtigen Paare entscheiden.

In dieser Stunde wurde gesprochen und gehort, teilweise auch gelesen (Text des Liedes). Die

Aktivitaten erfordern entweder Paar-Arbeit oder Einzel-Arbeit.

4.2.2 Struktur der zweiten Stunde

Nach meiner Vorstellung und Erlduterung des Unterrichts-Zusammenhangs mit meiner
Bachelorarbeit wiederholten wir in Form eines Brainstormings die bisher durchgenommenen
Prépositionen, die wir zusammen nach Kasus aufteilten. Die Schiiler diktierten die schon
bekannten Préipositionen, und sie wurden an die Tafel geschrieben, um eine iibersichtliche
Liste zu haben. Im Prinzip stellten sie alle Prapositionen aus dem Lehrbuch als ganze Klasse
zusammen.* Sowohl die nicht bekannten Préapositionen als auch einige der unbekannten
Worter, die im Text* vorkommen, wurden noch vor dem Horen aufgelistet und {ibersetzt.
Beim ersten Horen begriffen nur wenige Schiiler, dass sie gleich die Liicken fiillen sollen,

obwohl es vorher gesagt wurde.*> Beim zweiten Mal war es schon problemlos.

Dass es die richtige Entscheidung war, die Hor-Ubung in die Stunde einzugliedern, kann man

auch mit folgenden Zitaten begriinden:

»Sprache und Musik sind zugleich Ausdrucks- und Kommunikationsmittel. In beiden Gehirnhélften werden fiir
Sprache wie fiir Musik dieselben Areale aktiviert. (...) Zudem weill man, dass Musik das korpereigene
Belohnungssystem stimuliert und die Mandelkerne inaktiviert, also jene Gehirnstrukturen, die Angst und Frucht
bewirken. (Spitzer, zit. nach Butzkamm 2007: S. 283)

Musik kann intensive Gliicksgefiihle bewirken.” (Butzkamm 2007: S. 283) Bei den
Liickeniibungen werden die Texte oder Ubungssitze vervollstindigt. Sie eignen sich

besonders fiir morphologische Lerngegenstdinde. (vgl. Storch 1999: S. 86)

*3 Es arbeiteten nur wenige Schiiler mit. Nach meiner Abschitzung kooperierten nur ungefihr 5 — 7 der 18
Schiiler bei der Wiederholung, und zwar auch spiter, als ich die Prépositionen auf Tschechisch sagte, und sie
sollten sie nur iibersetzen.

* Text des Liedes Siehe Anhang 9

*® Die Lehrerin erklirte mir danach, dass man wirklich sehr explizit und deutlich die Regeln und Hinweise den
Schiilern sagen muss.
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Ida Dring6-Horvath empfiehlt, bei der Liederauswahl folgende Kriterien zu erwégen; lhr
zufolge sollte man im Unterricht solcherlei Lieder verwenden:

1) Lieder, die Spall machen und motivieren,

2) Lieder, deren Thema die Schiiler anspricht,

3) Themen und Inhalte, die dem Schiileralter entsprechen,

4) Lieder, die dem sprachlichen Fortschritt der Lerngruppe entsprechen,

5) Lieder mit geeignetem Rhythmus,

6) nicht zu lange Lieder,

7) Lieder mit klarer Stimme des Séngers,

8) Lieder mit Refrain,

9) Lieder mit landeskundlichen Aspekten.

Es zeigte sich, dass die Schiiler die meisten Prapositionen richtig verstanden. Daraus kann
man folgern, dass das Lied vom Niveau flir die Schiiler gut ausgewéhlt wurde. Die Melodie
des Liedes iiber die Deutschen gefiel den Schiilern sehr. Die Dauer war angemessen. Im Text
gab es nur wenige Worter, welche die Schiiler noch nicht kannten; diese wurden aber vorher

ubersetzt.

Nach dem Horen wiederholten wir die Regeln des Spiels Domino und wandelten sie ein
bisschen ab. Klassischerweise ,,[fahren] die Spieler im Kreis fort; wenn jemand kein Domino
anlegen kann, setzt er oder sie aus. Sieger ist, wer zuerst keine Dominosteine mehr hat.*
(Davis/Rinvolucri 2011: S. 36) Wir befolgten diese Regeln nicht ganz genau; die Schiiler
legten die Domino-Kirtchen*” immer gleich, und auch wenn sie ein passendes Paar fanden,

wechselten sie sich nicht miteinander ab.

Bei Formationsiibungen werden aus sprachlichen Einzelelementen grofere Einheiten gebildet.
Es geht um kognitive Ubungen zu betonen, die sich besonders fiir einfache syntaktische
Phénomene eignen. Vor allem wird dabei die Féhigkeit geiibt, korrekte sprachliche Einheiten
zu bilden. Fiir diese Ubungen ist es charakteristisch, dass sie dem Lernenden ein abstraktes
Verstindnis  dariiber abverlangen, wie das grammatische System funktioniert.

(vgl. Storch 1999: S. 87)

*® Dring6-Horvath, Ida: <http://www.daf-online.hu/kre/Spiele_Lieder.pdf> (23.02.2013)
*" Siehe Anhang 10
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Obwohl Domino ein beriihmtes Spiel ist, erfasste ein Paar nicht, was sie tun sollen. Leider
fragten sie nicht nach den Regeln. Dass sie nicht mitkamen, wurde schon im Laufe des Spiels
bemerkt, als die Paare kontrolliert wurden und ihnen Hilfe geleistet wurde, was auch in den
Handbiichern empfohlen ist. ,,Gehen Sie von einer Gruppe zur anderen und geben Sie
Hilfestellung, wenn die Lerner wissen mdchten, ob eine bestimmte Verbindung mdglich ist.

Geben Sie ihnen sofort eine Riickmeldung.* (Davis/Rinvolucri 2011: S. 36)

Bei diesem Spiel verloren wir sehr viel Zeit. Trotzdem konnte es nicht als Zeitverschwendung
beurteilt werden, weil es den Schiilern Spall machte. ,,Bedringen sie das Kind nicht bei den
Zweierkombinationssuchen. Es sollte das Gefiihl haben, dass es sich Zeit lassen kann,«*8

(meine Ubersetzung, Kret 1995: S. 71)

Hoffentlich merkten sie sich wenigstens die am meisten vorkommenden Fehler, die sie bei der

(13

Verbindung ,,im*“: ,,Artikel plus Priposition plus Substantiv machten. Viele der Paare

verbanden die Kéirtchen mit ,,im“ mit den Kértchen, auf denen der Artikel ,,dem* stand.

Bei der zweiten Unterrichtstunde wurde die Zielvorstellung der Stunde nicht gut geschitzt. Es
wurde nicht erwartet, dass fiir die Schiiler das vorbereitete Domino-Spiel so schwer sein
wiirde. Deshalb flihrten wir nur diejenigen zwei Aktivitaten durch, die lediglich als Einleitung

geplant waren.

Zwei weitere Aktivitdten wurden geplant. Zundchst sollten die Schiiler passende Paare mit
Hilfe von Fragen zu den gegebenen Kértchen suchen. Dann sollte es zur Grammatik-Auktion
mit Prépositionen, die in der siebten Klasse sehr gut funktionierten kommen. Das wurde
leider nicht geschafft. Trotzdem kann man den Verlauf der Stunde auch diesmal sehr positiv

beurteilen, vor allem deshalb, weil die meisten Schiiler sehr aufmerksam waren.

Verlauf der Stunde in Stichpunkten, Wechsel ungefihr alle Zehn Minuten:
1) Einleitung, Erlauterung des Unterrichts-Zusammenhangs mit meiner Bachelorarbeit,
2) Brainstorming der Prépositionen, Wiederholung, Liste der neuen Prépositionen,
3) Erklarung der ersten Aktivitat,
4) Erstes Horen,

“® Pii hledani dvojic na dité nenaléhejte, mélo by mit pocit, Ze si miize dat nacas.* (Kret 1995: S. 71)
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5) Zweites Horen,

6) Zusammenfassung — Erginzung der noch nicht gehdrten Priapositionen,
7) Erklarung der Regeln des Domino-Spiels, Kértchen ausgeteilt,

8) Paar-Arbeit, Zuordnung der Prapositionen, Artikel und Substantive,

9) Kontinuierliche Kontrolle der individuellen Paare, Korrektur,

10) Abschluss der Stunde, Feedback fiir mich.*

4.2.3 Personlicher Kommentar

Problematisch war in der sechsten Klasse, dass es sich um eine ziemlich groe Gruppe
handelte. Am Anfang wurde geplant, diese Klasse in zwei Teile zu gliedern (eine sollte auf
dem Teppich Domino spielen, die andere mit mir ein Lied horen, dann umgekehrt), was aber
nicht moglich war, weil die Kontrolle iiber beide Gruppen in einer solchen Situation

unmoglich wird.

Nach dem Brainstorming wurde gesagt, dass wir das Lied horen und die Liicken mit den
Prapositionen ausfiillen werden. Gleich danach begann das Lied zu spielen, aber nur zwei,
drei Schiiler hielten einen Bleistift in den Handen. Die anderen verfolgten den Text, fiillten
aber nichts aus. Nach dem ersten Horen wurden sie gefragt, ob sie alles bzw. etwas gut
verstanden hidtten, und nun fragte ein Schiiler: ,,Wir sollen etwas ausfiillen?* Fiir mich zur
Lehre! Ab der ndchsten Stunde wollte ich dann die Regeln und Hinweise noch sehr viel
griindlicher erkldren. Selbstverstindlich wurde auch ein zweites Horen geplant, diesmal

verlief es problemlos.

In dieser Klasse waren etwa drei Paare, welche die Prépositionen wirklich gut kannten, die
anderen machten fundamentale Fehler. Es traten mehrmals die Fehler in der Verbindung ,,im*
plus ,der/dem* auf. Deswegen wurde gerade dieses am Ende der Stunde kommentiert und

erklart, wo und warum es nicht miteinander verkniipft werden konnte.

Es gab hier nur ein Schiiler, der wihrend der Stunde storte, und es fiel auf, dass er nur meine

Aufmerksamkeit gewinnen wollte.

%9 Liste der Fragen siehe Anhang 12, Auswertung siehe Kapitel 4.4 dieses Teils
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Ich war mir sicher, dass wir noch mindestens ein Spiel schaffen wiirden, aber der lange
Vorlauf des Dominos verunmdéglichte das. Wir warteten, bis das erste Paar mindestens fast zu
Ende war, und das trat erst gegen Ende der Stunde ein. Vielleicht sollte man hier die Aktivitét
friiher beenden. Man konnte die richtigen Paare nur vorlesen oder geschrieben den Schiilern
austeilen und sich dann noch mit einer anderen Aktivitidt beschéftigen. Da sich aber die
Schiiler bemiihten und die richtigen Paare suchten, muss man es nicht nur als

Zeitverschwendung beurteilen.

Die Deutschlehrerin, die diese Klasse unterrichtet, bewertet diese Stunde als angenehm und
nutzbringend. Sie schrieb iiber der Stunde, dass ich immer im Kontakt mit den Kindern blieb
und die Arbeit an deren Bedarf anpasste.” Sie findet die Stunde gelungen, auch als ein
Unterricht, der vorbereitet mit passenden Sprach- und Hilfsmitteln ist.”

4.3 Dritte Unterrichtstunde

4.3.1 Allgemeine Informationen iiber die dritte Deutschunterrichtstunde

Die dritte Stunde wurde am 18. Januar 2013 an der 4.Grundschule in Cheb, in der siebten
Klasse mit 12 — 13 jahrigen Schiilern, absolviert. Beide siebten Klassen nahmen, wie schon
gesagt, in diesem Termin an einem Ski-Kurs teil. Deswegen nahmen an dieser Stunde nur elf

Schiiler teil.

Die Vorbereitung fiir diese Stunde wurde vorher nicht mit der Deutschlehrerin besprochen.

Sie wusste nur, dass ein AZ-KVIZ geplant ist, und sie sah die Form des KVIZ.

Diesmal brauchten wir den Projektor, deswegen spielten wir das KVIZ in einem Chemie-
Klassenraum. Fiir diese Stunde wurde nur die Prisentation in Form eines AZ-KVIZs

vorbereitet. Es wurden auch der Projektor, der Computer, die Tafel und Kreide gebraucht.

* Dies war im Wesentlichen der Fall des Domino-Spiels, deshalb waren keine weiteren MaBnahmen notwendig.
*! Den Volltext mit Evaluation von Ing. Mgr. Bohuslava Hlavni¢kova siehe Anhang 13
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Thema der Stunde war wieder die Vergangenheit — das Perfekt. Ziel der Sunde war die
Festigung der grammatischen Strukturen mit Fokus auf die Bildung der analytischen
Vergangenheitsform (Perfekt).

Waihrend der Stunde wurde sowohl Deutsch als auch Tschechisch gesprochen. Die Fragen in
der Présentation wurden in tschechischer Sprache geschrieben, die Mdglichkeiten meistens in
der deutschen Sprache. Zusammenfassend kann man sagen, dass die theoretischen Fragen auf
Tschechisch und die praktischen auf Deutsch gefragt wurden.

Die padagogische Kommunikation und Interaktion lief folgendermafien ab:

Lehrer — Schiiller  20%

Am Anfang dieser Stunde habe ich nur die Regeln des Spiels AZ-KVIZ verkiindet und die
Typen von Fragen aus dem Spiel kommentiert. Ich betonte, dass einige Fragen positiv gestellt
sind und andere negativ usw. Damit die Schiiler den Fragen Aufmerksamkeit schenken, fragte
nicht ich, sondern sie lasen sich die Fragen selbst durch. Uber die Richtigkeit der Antwort
entschied der lustige bzw. traurige Emoticon. Wenn den Schiilern was unklar war, erklérte ich

ihnen, warum es nicht richtig bzw. falsch ist.

Schiiler — Lehrer  15%
Die Schiiler fragten nur selten; meistens waren ihnen die Fragen sowie Antworten klar,

d.h. sie sagten mir nur ihre Antworten.

Schiiler — Schiiler 65%
Die Schiiler spielten wieder in Gruppen; deswegen sprachen sie meistens miteinander,

berieten sich und entschieden gemeinsam, welche der Moglichkeiten richtig sei.

Waihrend der Stunde wurde hauptsichlich nur gesprochen und gelesen.

4.3.2 Struktur der dritten Stunde

Die Stunde begann mit einer kleinen Wiederholung der Formen des Perfekts. Es wurden sechs
Verben (machen — regelméBig, gehen — unregelmdBig und das Hilfsverb ,,sein“, auspacken —

trennbare Vorsilbe, bekommen — unregelméfBig und untrennbare Vorsilbe, gratulieren —
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Nachsilbe -ieren, bleiben — Ausnahme) als Reprisentanten der unterschiedlichen Perfekt-
Gruppen an die Tafel geschrieben, und die Schiiler sollten dann richtige Vergangenheits-
Formen bilden. Damit sie der Wiederholung Aufmerksamkeit widmen, wurden sie auf die

Regeln hingewiesen, die sie wahrend des Spiels brauchen wiirden.

Das Faktum, dass alle der sechs aufgerufenen Schiiler die Form falsch bildeten, muss man

sehr negativ beurteilen.
Nach der Wiederholung wurden die Regeln des Spiels AZ-KV1Z°? erklirt.

AZ-KVIZ ist ein Wettbewerb flir alle und wurde schon im Jahr 1997 gesendet. Der erste Teil
der Sendung erschien am 2. Januar. Laut der Internetseiten des Tschechischen Fernsehens
(CT 1) gefillt den Zuschauern vor allem die Kombination des Wissensspiels mit dem
strategischen Spiel, das man bei der Wahl der Felder auch taktisch voraussehen muss.>® Hier
bin auch ich der Ansicht der Mehrheit der Zuschauer. Deswegen fand ich gerade dieses Spiel
sehr niitzlich fiir die Unterrichtstunden, weil die Kinder das Spiel dann wirklich als Spiel

beurteilen.

Die Regeln stellten fiir die Schiiler nichts Neues dar, trotzdem fassten wir sie zusammen.
Beim AZ-KVIZ wechseln sich die Konkurrenten regelmif3ig in der Wahl der Fragen ab. Als
Sieger wird die Person bezeichnet, die als erste alle drei Seiten des Dreiecks mit den richtigen
Antworten verbunden hat. Die falsch beantworteten Fragen kann man mit der Ersatzfrage
erobern. Antwortet man auf diese Frage nicht richtig, erhdlt das Feld automatisch der

Gegenspieler.>

Einige Fragen wurden den Schiilern absichtlich positiv bzw. negativ gestellt, einige mussten
alle Moglichkeiten richtig haben, andere mindestens eine. Die Schiiler wurden darauf
aufmerksam gemacht, und dann lasen sie die Fragen selbst.” Die Prisentation war schr gut

sichtbar, und sie hatten damit kein Problem.

*2 Die Fragen aus den AZ-KVIZ siehe Anhang 11

%% ygl. <http://www.ceskatelevize.cz/porady/1097147804-az-kviz/1-0-poradu/> (18.02.2013)

> ygl. <http://www.ceskatelevize.cz/porady/1097147804-az-kviz/2286-pravidla-souteze/> (18.02.2013)
% Damit ich ihnen diese UnregelmiBigkeiten der Fragen und gegebenen Mdglichkeiten nicht betonte.
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Die Schiiler spielten in denselben Gruppen, wie zur vorigen Stunde. Das Spiel war sehr
erfolgreich. Das Wettbewerbsbemiihen war sehr deutlich zu beobachten. Nachdem eine der
Gruppen alle drei Seiten der Pyramide verbunden hatte, mochten beide Gruppen auch die
iibrigen Fragen beantworten, deswegen setzten wir das Quiz fort.

In den letzten fiinf Minuten fiillten die Schiiler den Fragebogen aus.

Verlauf der Stunde in Stichpunkten, ungefihr jeweils zehn Minuten:
1) Brainstorming des Perfekts, Wiederholung, wie man das Perfekt bildet,
2) Erklarung der Regeln des Spiels AZ-KV1Z,
3) Spiel AZ-KVIZ,
4) Gewinn,
5) Antworten gleich korrigiert, erklart,
6) Antworten auf die restlichen Fragen,
7) Beenden des Spiels,
8) Auswertung, Preis-Ubergabe,
9) Abschluss der Stunde, Feedback.

4.3.3 Personlicher Kommentar

Das Spiel wurde den Kenntnissen bzw. Unkenntnissen der Schiiler gut angepasst. Weil es sich
wahrend der ersten Stunde zeigte, dass sie die Formen des Perfekts nicht gut beherrschten,
wurde ihnen die Wahl aus zwei oder drei Moglichkeiten angeboten. Sie konnten einfach
lostippen, auch wenn sie die Antwort nicht wussten. Sehr oft antworteten sie mit Hilfe der

Ausschluss-Methode, und zwar meistens richtig.

Das Spiel erfiillte alle Erwartungen, sowohl meine als auch die der Schiiler. Sie arbeiteten in
Gruppen, und sie berieten sich, und es fielen Risiko und Verantwortung vom Einzelnen ab.
Sie sollten (und mochten) im Wettbewerb stehen, und sie bemiihten sich sehr um den Gewinn.
Die Gruppen rieten sich auch gegenseitig, selbstverstindlich wunauffdllig falsch. Die

schwachen Schiiler wurden wihrend des Spiels keinesfalls benachteiligt oder gepeinigt.

%8 Liste der Fragen siehe Anhang 12, Auswertung siehe Kapitel 4.4 dieses Teils
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Wettstreit braucht aber nicht zum ,,Krieg aller gegen alle” entarten. Natiirlich diirfen leistungsschwache Schiiler
nicht durch abfillige Bemerkungen der Gruppe abgestraft werden. Aber es ist unpéddagogisch, aus Angst vor
solchen Konflikten, Wettbewerbe zu vermeiden. Schiiler miissen erfahren, dass Wettstreit auch Spal macht,
wenn man ihn verliert, und dass das Spiel wichtiger ist als das Ergebnis. Viele Gesellschaftsspiele lassen sich fiir

den Unterricht adaptieren. (Butzkamm 2007: S. 311)

Ich bin davon iiberzeugt, dass dieses Spiel wirklich sehr hilfreich fiir das Uben der
grammatischen Phdnomene ist. Sehr miihsam ist aber die Vorbereitung der Fragen, was sich
aber konkret in diesem Fall lohnte. Den Schiilern machte es auf diese Weise groflen Spalf3.

Auch nach der Durchsicht der Lehrerin war dieses Spiel das erfolgreichste.>

Diese Stunde war unterhaltsam, die Schiiler gehorchten und bemiihten sich. Das alles spricht
eindeutig dafiir, dass man Spiele zum Teil des Unterrichts werden lassen sollte. Eine der
Schiilerinnen schrieb in den Fragebogen, dass sie mehr mitbekam und mehr behalten konnte

als sonst. Fiir diese Stunde wurde nichts mehr geplant, weil dieses Spiel ziemlich lang dauert.

4.4 Evaluation der Stunden aufgrund der Fragebogen

In beiden Klassen wurde am Ende der Stunde mittels Fragebogen untersucht, wie ihnen die
Verdanderung des Deutschunterrichts gefiel. Die Fragebogen waren ein bisschen
unterschiedlich, weil sich die Aktivitdten in den Stunden unterscheiden, und nach dem ersten
Fragebogen wurde festgestellt, dass die Schiiler meistens wirklich nur mit JA oder NEIN
antworteten. Die zweite Version des Fragebogens sollte sie anregen, zumindest einen Satz zu

schreiben (das gelang leider nicht). Der Fragebogen war anonym.

In der sechsten Klasse war der spielerische Unterricht fiir 3 der 18 Schiiler nur ,teilweise*
oder ,,ziemlich® interessant, 15 Schiiler beurteilten ihn positiv. Bei der 2. Frage waren die
Antworten sehr interessant bzw. kontrastiv. 5 Schiiler waren der Meinung, sie verwendeten
die Spiele sehr oft, demgegeniiber waren 12 Schiiler der Ansicht, sie spielten im Unterricht
nur sehr wenige dieser Spiele. Der Unterschied liegt moglicherweise an den verschiedenen
Vorstellungen, was noch zu den Spielen gezdhlt werden konne. Einer der Schiiler hat auf die
zweite Frage nicht geantwortet. Einem der Schiiler ist es egal, ob die Spiele Teil des

Unterrichts sind. Der Rest der Klasse ist sich einig, dass die Spiele den Unterricht nur positiv

*" Den Volltext mit Evaluation von Ing. Martina Stovitkova siche Anhang 14
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beeinflussen. Einer der Schiiler schrieb zu der dritten Frage, dass er die Spiele gern hitte, aber
man miisse auch etwas lernen, nicht nur spielen. Hier stellt sich die Frage, warum er/sie das
Spielen und Lernen so stark voneinander trennt, auch wenn wir NUR die Spiele spielen und
dabei die Grammatik {iben. Die vierte Frage spiegelt den Fakt wider, dass wir die
vorbereiteten Aktivitdten/Spiele nur teilweise schafften. Wir spielten nicht die Auktion mit
den Prapositionen, und das ist wirklich schade, weil es der Hauptteil der Stunde sein sollte.
Die Auktion sollte meiner Schéitzung nach am besten beurteilt werden. Dies ist vermutlich der
Grund, warum 11 Schiiler auf diese Frage nicht antworteten. 5 Schiiler waren mit DOMINO
sehr zufrieden, und 2 Schiilern machte das Horen des Liedes Spall. Auf die letzte Frage
antworteten die meisten Schiiler nicht. Nur 6 Schiiler schrieben, sie finden die Stunde

zutraglich, leider geben sie keine detaillierte Information dazu.

In der siebten Klasse wurden ebenfalls 5 Fragen gestellt. Die Antworten auf die erste Frage
stimmen mit dem Gefiihl iiberein, das ich wihrend der beiden Stunden hatte. Allen der 11
Schiiler machten die Aktivitdten Spal3, und ich hatte auch personlich den Eindruck, dass sie
gut mitarbeiteten und es fiir sie interessant, spannend und unterhaltsam war. Bei der zweiten
Frage waren die Antworten wieder kontrastiv, aber diesmal nicht so stark. 2 Schiiler sind der
Meinung, sie verwendeten die Spiele sehr oft, demgegeniiber sind 7 Schiiler der Ansicht, sie
spielten die Spiele im Unterricht nur sehr wenig. 2 Schiiler gaben nichts an. Der Unterschied
liegt wahrscheinlich wieder an den verschiedenen Vorstellungen, was noch zu den Spielen
gezdhlt werden kann. Fiir 10 Schiiler wire es einstimmig positiv, wenn die spielerischen
Aktivitdten Ofter in den Unterricht eingewoben wiren. Einer der Schiiler antwortete nicht
(wahrscheinlich schaffte er es nicht, weil er auch bei den ndchsten Fragen nicht antwortete).

Das Spiel AZ-KVIZ war fiir die Lernenden von Anfang an sehr Interessant. Daraus kann man
leicht schlieBen, dass es fiir die meisten Schiiler das unterhaltsamste Spiel wurde. Nur eine
Person fand TRIS besonders unterhaltsam und eine gab nichts an. 6 Schiiler antworteten
nichts bei der letzten Frage. Der Rest fand beide Stunden sehr gut und bewertete die Stunden
als ,,voll von Wettbewerb* und als ,,super®, und einige denken, dass sie sich dabei besser
etwas merken konnten. Einer der Schiiler bewertet diese Stunden als die bisher besten und

,,mOchte sie noch mehrmals‘ so haben.
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4.5 Zusammenfassung des praktischen Teils

Ich hatte bisher keine Erfahrung mit dem Lehren, deswegen hatte ich auch keine klaren
Erwartungen. Ich war iiberzeugt, dass sich die Schiiler fiir die Spiele begeistern werden,

zumindest fiir den AZ-KVI1Z und Grammatik-Auktion.

Die Kenntnisse bzw. Unkenntnisse stellten in der siebten Klasse ein grofles Problem dar, und
das beeinflusste auch den Verlauf der Stunden, bzw. der ersten Stunde in der siebten Klasse
und der Stunde in der sechsten Klasse. Die Schiiler reagierten nur wenig und nicht sehr
flexibel. Sie beratschlagten sich, bevor sie etwas sagten aber es kooperierten mit mir meistens

ein und dieselben Schiiler.

In der sechsten Klasse schafften wir nur einen kleinen Teil der Vorbereitung; damit hatte ich
nicht gerechnet. Das Domino-Spiel stellte sich hier heraus als ungeeignet, weil es zu lang
dauerte.

Als grofiten Erfolg beurteilten alle Beteiligten den AZ-KVIZ. Fiir mich bedeutet es, dass
Spiele am erfolgreichsten sind, in denen es nicht nur um Kenntnisse geht. Die Schiiler mégen

das Bemiihen um den Gewinn, sie wiirdigen auch die Notwendigkeit von logischem Denken.

Die Schiiler waren passiver als ich dachte. Vielleicht ist das eine allgemeine Zeiterscheinung.
Wie schon die Kapitel Kreativitit gezeigt hat, sind die neugierigen Schiiler, die immer wieder
ergdnzende Fragen an den Lehrer richten, leicht abgelenkt; ihr Wunsch nach Vertiefung der
Kenntnisse, wird nicht befriedigt. Wenn sie gewohnt wéren, dass sie fragen miissen, wéren sie

vermutlich aktiver. Bessere Kenntnisse triigen sicher zu einem aktiven Unterricht bei.

Sowohl fiir mich als auch fiir diese Arbeit ist es grundlegend wichtig, dass die Schiiler die
Spiele mit Lust empfingen und sie gut als Gruppe zusammenarbeiteten®® und sich an den

anderen Gruppen maf3en.

%8 Besonders schitze ich gerade die Zusammenarbeit in Gruppen /Paaren. Ich habe auch damit gerechnet, dass
unangenehme Situationen entstehen kénnen und einige Schiiler nicht bereit sein wiirden, mit konkreten
Mitschiilern zu kooperieren. Das habe ich wihrend meiner Stunden aber nicht erlebt. Die Schiiler als
Gruppe/Klasse erschienen als sehr gutes Kollektiv.
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5 Zusammenfassung

Ziel dieser Arbeit war es, zu untersuchen und wihrend des Anschauungsunterrichts auch
auszuprobieren, wie der spielerische Unterricht real verlduft und wie er von den Schiilern
aufgenommen wird. Fiir den Lehrer ist der spielerisch orientierte Unterricht ein bisschen zeit-
und arbeitsaufwendiger; das kann er sich aber erleichtern, indem er die schon ausprobierten
und ausfiihrlich vorbereiteten Spiele aus den Handbiichern oder Internetseiten nutzt.
Zumindest teilweise (d.h. beim Verwenden einiger Spiele) kann man die Schiiler stark
motivieren. Die Spiele eignen sich vor allem fiir das Uben von Morphologie/Grammatik. Was
das Erkldren angeht, ist es ein bisschen schwieriger. Der Lehrer kann die Aufmerksamkeit der
Schiiler leicht gewinnen, indem er sie ins Erkldren einbindet. So kdnnen z.B. alle gemeinsam
erst die Regeln selbst entwickeln und aufgrund mehrerer Beispiele grammatischer Phanomene
dann  mit dem Lehrer vereinigen. Die Spiele eignen sich gerade fiir den
Fremdsprachenunterricht, da es hier oft reicht, einfach nur die fremde Sprache zu verwenden

und sich damit zu verstdndigen.

Der erste Teil der Arbeit widmet sich der Betonung der Wichtigkeit, neu und in noch
unbekannter Art und Weise den Unterricht zu konzipieren, und er beschreibt die Vorteile der
Kreativitdt. Die Kreativitit ldsst sich in alle Situationen des menschlichen Lebens einbauen,
und siec kann den Alltag bereichern. Kreativitdt gehort vor allem in den letzten Jahren zu
einem ,, Trend* oder zu einer ,,Mode®, und sie tritt in alle Bereiche ein. In diesem Teil werde
ich nachdenklich, was die schulische Bewertung angeht, die nicht immer Strebsamkeit und
Fleil widerspiegelt. Die meisten Informationen zum Thema Kreativitit stammen aus den
Biichern von LokSova/Loksa; mit diesem Thema beschéftigen sich aber zahlreiche

Publikationen.

Der zweite Teil bietet einen Uberblick der Spiele. Dieser Teil befasst sich am Anfang mit
Spielen im Allgemeinen, steuert aber auf die grammatischen Spiele zu. Es wurden hier auch
einige konkrete Beispiele der grammatischen Spiele beschrieben. Bei der Ausarbeitung dieses
Teil habe ich meistens mit den Lehrbiichern Deutsch lehren von Gertraude Heyd und
Unterrichts-Methoden von Hilbert Meyer gearbeitet. Zahlreiche Informationen fand ich auch
im Handbuch 66 Grammatik Spiele von Rinvolucri/Davis. Das Verfassen dieses Teils war am

unterhaltsamsten. Im Internet schaute ich viele Seiten an, die mit Spielen etwas zu tun haben,
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und probierte mit Freunden einige Gesellschaftsspiele und lud verschiedene Materialien
(Werfel) herunter. Ich las auch mehrere Handbiicher durch — z.B. 333 Népadt pro Némcinu
von Colette Samsonova, DaF mit Videobeispielen von Gert Henrici, Mit Bildern Lernen von
Theo Scherling und Hans-Friedrich Schuckall usw., die ich in der Arbeit nicht verwendete,
aber es inspirierte mich, und es erweiterte auch meinen Uberblick iiber dieses Thema. Ich sah
auch einige Handbiicher fiir Lehrer, die viel zur Bereicherung des Unterrichts und dafiir, ihn
bunter zu machen, beitragen konnen. Diesen Biichern gegeniiber stehen Biicher, die zwar bunt

illustriert sind, aber genau genommen bringen die Spiele dort nicht viel.

Mit diesem Thema hat auch ein sehr spielerisch bearbeitetes (englisches) Handbuch zu tun —
Is that what you mean? 50 common mistakes and how to correct them, von Paul Hancock. In
diesem Buch gibt es immer zwei Seiten mit vermutlich derselben Bedeutung, aber eine der
Seiten illustriert immer den Fehler. Es entstehen dann sehr witzige Bilder. Nicht nur ist dieses
Handbuch sehr anschaulich und verstindlich illustriert, es umfasst auch viele Ubungen zu den

genannten Beispielen.

Im dritten Teil habe ich mich wéhrend des Anschauungsunterrichts bemiiht, festzustellen, wie
der spielerische Unterricht in der Praxis verlduft. Die Ergebnisse sind in diesem Teil
ausfiihrlich beschrieben. Erginzende AuBerungen kann man auch im Anhang finden, bei den
Evaluationen von den Lehrerinnen. Ich selbst nehme aus diesen Stunden positive Gefiihle mit.
Die Schiiler waren von einigen Spielen begeistert, andere waren fiir sie einfach nur Teil des
Unterrichts, aber im Allgemeinen dominierte auch bei ihnen die positive Beurteilung. Ich
erprobte hier, wie man mit den schwécheren Schiilern (Legastheniker usw.) arbeiten muss und
wie man den Stoff flexibel anpassen muss; das verlangsamt den Unterricht, und ich konnte
mich nicht darauf vorbereiten, denn ich wusste vorher nicht, dass es in den betreffenden

Klassen solche Schiiler gibt.

Wihrend des Unterrichts zeigte sich deutlich, dass die Spiele, in denen es nicht nur um
Kenntnisse geht, am erfolgreichsten sind. Die Schiiler mégen das Bemiihen um den Gewinn,

sie wiirdigen auch die Notwendigkeit logisches Denken anzuwenden.

Aus dieser Erfahrung heraus, habe ich mich davon iiberzeugt, dass ich lehren mochte, aber ich

mochte mich wohl mehr in Richtung kleinerer Kinder orientieren, oder zumindest auch mit

kleinen Kindern will ich arbeiten. Ich probierte einmal, ein kleines Kind (mit 4 Jahren) die
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englische Sprache (Vokabeln) mittels Memory-Spiel zu lehren. Es sollte ein einmaliger
Versuch sein, aber dieses Kind erinnerte sich nach einem Monat an einige der Worter, was
mich bewog, mit ihm die Worter immer wieder zu wiederholen und neue hinzuzugeben. Nun
hat es mehrere Memory-Spiele sowie ein anderes Sprach-Spiel fiir Kinder, und es macht ihm

SpaB. Es freut mich, dass mein ungeplanter Versuch sich so erfolgreich entwickelte.

Wenn das Vorbereitete den Schiilern groBen Spall macht, gewinnt man eine grofle Motivation,
immer wieder die Spiele im Unterricht einzusetzen. Man sollte aber auch mit den Risiken
rechnen, die frither oder spéter entstehen. Der Lehrer muss vor allem bereit sein, flexibel zu
reagieren, und er sollte die Fahigkeit beherrschen, die Schiiler zur Kooperation zu bewegen,
denn die Spiele sich nicht ohne Zusammenarbeit spielen lassen. Auch die Disziplin ist beim
Spielen mehr oder weniger freigestellt, so dass der Lehrer darauf achten muss, dass die

umliegenden Klassen nicht gestort werden.

Zu den wichtigsten Aspekten gehort aber der Geisteszustand der Schiiler. Die Gruppen-
/Paararbeit scheint sich fast besser zu bewidhren, denn die Verantwortung teilt sich und damit
das Wettbewerbsverhalten der einzelnen Schiiler. Bei der Gruppenarbeit fillt fiir einige der
Schiiler das Risiko weg, das negative Gefiihl der Niederlage zu erleiden oder dass die

Mitschiiler sie auslachen werden, was vor allem bei den Adoleszenten hiaufig vorkommt.

Auch die fiir den spielerischen Unterricht ganz untypische Klassenraumordnung hat sich in
den letzten Jahren deutlich den Anforderungen des kreativen Handelns angepasst.

Die U-Sitzordnung z.B. bedeutet fiir das Kollektiv die Moglichkeit, wiahrend der Stunde das
Wort an andere Schiiler zu richten, und zwar mit Blickkontakt. Die Klassenrdume beginnen,
praxisrelevanter ausgestattet zu sein. Die Smart-Technologien ermdglichen einen interaktiven

Unterricht, und es werden den Schiilern 6fter Filme oder Bilder gezeigt.

Das alles bedeutet fiir den heutigen Unterricht einen grofen Fortschritt und fiir die Schiiler
vielleicht wieder eine Umkehr — zumindest teilweise — zur Schule im Sinne des griechischen
oo\ (scholé), die darunter etwas wie freie Zeit oder Arbeits-Losigkeit, also etwas Positives,

verstand, oder noch anders: etwas, auf das wir uns freuen sollten.

Zusammenfassend ldsst sich folgern, dass die Spiele eindeutig in den Unterricht
hineingehoren und von den Schiilern fast nur positiv beurteilt werden. Es macht ihnen Spal.
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Das Spiel im Unterricht kann ein motivierender Typ des Ubens der Grammatik sein, und
mittels eines gut ausgewihlten Spiels kann der Lehrer die volle Aufmerksamkeit der Schiiler
gewinnen und sie dazu bringen, sich mit dem Stoff zu beschéftigen, oftmals ohne dass sie
merken, dass sie im Wesentlichen nur Lernen. Der Lehrer ist keinesfalls gezwungen,
langfristig und aufwandsvoll vorzubereiten; es reicht, ein paar Handbiicher zu kaufen oder zu
leihen und einige Internetseiten durchzulesen, und er bekommt schon vollig vorbereitete

Spiele, die nur das Kopieren erfordern.
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6 Resiimee

The aim of this Bachelor Thesis was to investigate and to try, how the teaching, full of plays
and playful activities, proceeds and if it is acceptable and/or enjoyable for the students too.
From the teacher, a bit time-consuming preparation is required, but it can be easier by taking
the advantage of already tried and fully prepared games from the books or websites.

Games are especially suitable for practicing morphology / grammar, while when explaining
new grammar it is a bit trickier, but the teacher can easily attract the attention of students as
he incorporates them into the process. For example, the students can develop the rules

themselves, based on several examples of particular grammatical phenomenon.

The first part of the paper deals with the importance to create new and unknown activities and
shows the benefits of creativity. In this section the school evaluation is consulted because it
does not always reflect the effort and hard work of the student and it is for some teachers or

psychologists negatively judged.

The second part deals with games, their positives and negatives and their dividing. At the
beginning, this chapter deals with the games in general but is heading for the grammatical

games. There are also several examples of grammatical games described.

The third part described my experience from the object lesson above all. The results are
described in detail in this section, supplementary statements can also be found in the

appendix, where the evaluations of the teachers and of the student-questionnaires are.

Playful teaching is especially suitable for foreign language teaching as the language is used in

any case to communicate during the game.

In summary, | would like to say that the games clearly should be part of the lessons, by the
students they are judged almost entirely positive and make them fun. It can be a motivating
type of practicing grammar and when choosing an appropriate game, the teachers gain the full
attention of the students and force them to deal with related material and the students often do

not even realize, they are basically just learning.

58



7 Literaturverzeichnis

Monographien:
Bartnitzky, Horst (2000): Sprachunterricht heute: Sprachdidaktik, Unterrichtsbeispiele,
Planungsmodelle, Berlin: Cornelsen.

Butzkamm, Wolfgang (22007): Lust zum Lehren, Lust zum Lernen, eine neue Methodik fiir
den Fremdsprachenunterricht, Tiibingen: Francke Verlag.

Butzkamm, Wolfgang (32002): Psycholinguistik des Fremdspracheunterrichts, Von der

Muttersprache zur Fremdsprache, Tiibingen und Basel: Francke Verlag.

Henrici, Gert/ Riemer, Claudia (Hrsg.) (?1996): Einfiihrung in die Didaktik des Unterrichts
Deutsch als Fremdsprache mit Videobeispielen, Band I, Hohengehren: Schneider Verlag.

Heyd, Gertraude (21991): Deutsch lehren, Grundwissen fiir den Unterricht in Deutsch als

Fremdsprache, Frankfurt am Main: Verlag Moritz Diesterweg.
Kola¥, Zdendk/ Navratil, Stanislav/ Sikulova, Renata (1998): Skolni hodnoceni a jeho
soucasné problémy, Usti nad Labem: Univerzita Jana Evangelisty Purkyné v Usti nad Labem,

Fakulta pedagogicka.

Komensky, Jan Amos (1964): Vybrané spisy Jana Amose Komenského, Svazek III, Praha:
Statni pedagogické nakladatelstvi.

Konigova, Marie (1998): Tvorivost = Kreativita, Praha: DeskTop Publishing FF UK Praha.

Kret, Ernst (1995): Ucime (se) jinak: Napady a rady pro ucitele a rodice, Praha: Portal.

LokSova, Irena/LokSa, Josef (1999): Pozornost, motivace, relaxace a tvorivost déti ve skole,

Praha: Portal.

LokSova, Irena/Loksa, Josef (2003): Tvorivé vyucovani, Havlickiiv Brod: Grada Publishing.

59



Meyer, Hilbert (**2010): Unterrichts-Methoden I1: Praxisband, Berlin: Cornelsen Verlag.
Neuner, Gerhard/ Kriiger, Michael/ Grewer, Ulrich (*?1995):  Ubungstypologie zum
kommunikativen Deutschunterricht, Berlin - Schoneberg: Langenscheidt.

Pasch, Marvin et. al. (1998): Od vzdeélavaciho programu k vyucovaci hodiné: Jak pracovat

s kurikulem, Praha: Portal.
Petty, Geoffrey (°2008): Moderni vyucovani, Praha: Portal.

Rampillon, Ute (*1999): Lernen leichter machen, Deutsch als Fremdsprache, Ismaning:

Max Hueber Verlag.

Rinvolucri, Mario/Davis, Paul (2011): 66 Grammatikspiele, Deutsch als Fremdsprache,
Stuttgart: Ernst Klett Verlag.

Storch, Giinther (1999): Deutsch als Fremdsprache — Eine Didaktik, Theoretische
Grundlagen und praktische Unterrichtsgestaltung, Miinchen: Wilhelm Fink Verlag.

Sammelbinde:
Jurcova, Marta (1998): “Humor pri stimuldcii tvorivosti v skole”, in: Java, Vladimir (Hg.):

Tvoriva skola, Brno: Paido, S. 71 — 77.
Loffler, Renata/Klippel, Friederike (1985): ,,Spiele im Fremdsprachenunterricht, in:
Donnerstag,  Jirgen/Knapp-Potthoff, Annelie (Hg.):  Kongrefidokumentation  der

10. Arbeitstagung der Fremdsprachendidaktiker, Tiibingen: Gunter Narr Verlag, S. 143-155.

Manaék, Josef (1998): ,,0d skoly tradi¢ni ke Skole tvotivé®, in: Java, Vladimir (Hg.): Tvorivd
Skola, Brno: Paido, S. 15 — 21.

Nowakova, Anna (1998): ,,Co znamena byt tvofivym ucitelem?*, in: Jiva, Vladimir (Hg.):

Tvoriva Skola, Brno: Paido, S. 162 — 166.

60



Prokesova, Ludmila (1998): ,,Pedagogicka tvofivost a nové otazniky“, in: Jiva, Vladimir

(Hg.): Tvoriva skola, Brno: Paido, S. 42 — 44.

Semrad, Jiti (1998): ,,Vychova tvofivosti a zZivotni styl, in: Jiva, Vladimir (Hg.): Tvorivd

Skola, Brno: Paido, S. 36 — 41.

Smékal, Vladimir (1998): ,,Uloha $koly v rozvijeni aktivity, samostatnosti a tvofivosti zaki,

in: Juva, Vladimir (Hg.): Tvoriva skola, Brno: Paido, S. 9 — 14.

Sup, Jan (1998): “Tvoftivost jako vyraz promény ucitele a zaka®, in: Java, Vladimir (Hg.):

Tvoriva skola, Brno: Paido, S. 83 — 88.
Svec, Vlastimil (1998): ,Podnécovani aktivity, samostatnosti a tvofivosti studentll v
seminafich z obecné didaktiky®, in: Java, Vladimir (Hg.): Tvoriva skola, Brno: Paido,

S.57-170.

Svec, Stefan (1998): ,,Potiatia kreativity a tvoriva $kola®, in: Jiva, Vladimir (Hg.): Tvorivd

Skola, Brno: Paido, S. 22 — 32.

Internet Quellen:
<http://www.ceskatelevize.cz/porady/1097147804-az-kviz/1-0-poradu/> (18.02.2013)

<http://www.ceskatelevize.cz/porady/1097147804-az-kviz/2286-pravidla-souteze/>
(18.02.2013)

<http://www.lyricsmania.com/deutsche_lyrics_basta.html > (5. 1. 2013)

Dring6-Horvath, Ida: <http://www.daf-online.hu/kre/Spiele_Lieder.pdf> (23.02.2013)
Eckert, Felicitas/ Klemm, Sabine (1998): ,Wir wollen Spielen! Spiel- und
theaterpddagogische Elemente im Fremdsprachenunterricht an der Sprach- und Kulturborse

TU Berlin* <http://web3.lovejoy.kundenserver42.de/wp-content/kap2-spiel-und-theater.pdf>
(15.03. 2013)

61



Kahlund, Marco: , Spielen im Unterricht” <http://lwww.spielunterricht.de/siu04.htm>
(15.2.2013)

Lorenzen, Ina: ,, Die Funktion von spielen im Anfangsunterricht*
<http://www.dr-toman.de/S01Spielenim%20AuS0Se2010.pdf> (15.2.2013)

62



8 Anhang

Anhang Nr. 1

Verbalni
symboly

Vizualni
symboly
Nahravky, rozhlasové
porady, obrazy
——————

Vystavy

S e,

Studijni vylety

/

. . Dramatizované zkusenosti

\‘—‘

——
Zkugenosti v simulovanych situacich
/
Piimé Gdelné zkusenosti /

gt

Quelle: Pasch, Marvin et. al. (1998): Od vzdelavaciho programu k vyucovaci hodiné: Jak
pracovat s kurikulem, Praha: Portal. S. 171



Anhang Nr. 2

e
|2
Spielsteine Substantive Spielsteine Artikel
(eine Kopie fiir je zwei Lerner) 5 (eine Kopie fiir je zwei Lerner)
FoemminEleeriaas [Tt i i = 5 -0 k"
Fenster II Bahnhof I' Freundin : Garten I’ J’ das ll ein : den : eine Il
I
: der { eine : die : das }
R e e e e
: Rucksack : Zitrone : Augen l Zimmer : dem ; einen : einer : die }
[ e e e R e S T s o e AP | PR G SO TVCES | | S S |

Rinvolucri, Mario/Davis, Paul (2011): 66 Grammatikspiele, Deutsch als Fremdsprache, Stuttgart:
Ernst Klett Verlag.



Anhang Nr. 3

34 s

Vor Mittwoch
habe ich keine
Zeit.

Wir kénnen
uns vor
2 Stunden im
Café treffen.

30

28

In ein paar Tagen
Vor wenigen ha?e iihan:ichg Am Ende
Minuten traf " Mai will sie
; - stark erkaltet, 4
die Polizei am uns wieder
Unfallort ein. besuchen.

22
Inge ist seit

gestern bei uns
zu Besuch,

Sie fahrt am
Sonntag schon
wieder nach

16

Nach 22 Uhr Wie lange Zu spat! Der
solltest du warten Sie Zug ist schon
nicht mehr in 5 Minuten

schon?

anrufen. abgefahren.

Im Juli

h?tten Ich fliege
wir oft diese Woche
schlechtes

nach Berlin.
Wetter.

g Was hast du
in den letzten
Wochen ge-

Seit einer
Woche hatten
wir ein schwe-
res Gewitter.

Wir wohnen
vor 3 Jahren
in Hamburg.

Rolf und Eva
leben seit

2 Monaten
zusammen.

Rinvolucri, Mario/Davis, Paul (2011): 66 Grammatikspiele, Deutsch als Fremdsprache, Stuttgart:
Ernst Klett Verlag.



Anhang Nr. 4

A

Wo schlifst du? (Hierauf erfolgt keine Antwort.)

Wo isst du? (Es folgt die Antwort auf die erste Frage.)
Wo wohnst du?

Wo wiischst du dich und ziehst du dich an?

Wo liest du?

Wo machst du das Essen?

Wo horst du Musik?

Wo machst du Hausaufgaben?

Wo kaufst du ein?

Wo warst du letztes Jahr in Urlaub?

Womit isst du deine Suppe?

Womit schneidest du das Fleisch?

Worauf schreibst du?

Womit wischst du dir den Mund ab?

Womit putzt du dir die Nase?

Womit kdmmst du dich?

Worauf schléfst du?

Womit schreibst du?

Was ziehst du an, wenn du ins Bett gehst?

Was nimmst du mit, wenn du ins Gebirge féhrst?

Kannst du mir etwas nennen, was du vergangene Woche gegessen hast?
Kannst du mir etwas erzihlen, was du vergangene Woche erlebt hast?
Was ist fiir dich in letzter Zeit besonders wichtig gewesen?

Was mochtest du nachste Woche wirklich gern tun?

Wo hittest du gern dig letzte Woche verbracht?

Wohin méchtest du am Wochenende fahren?

Wo hast du deinen letzten Urlaub verbracht?

Wo hast du deinen schonsten Urlaub verbracht?

Rinvolucri, Mario/Davis, Paul (2011): 66 Grammatikspiele, Deutsch als Fremdsprache, Stuttgart:
Ernst Klett Verlag.



Anhang Nr. 5

9.30 | 9.45 10.00 | 10.15 10.30 | 11N.OO£
acht R
915 | 9.00 | 845  8.30 | 600 | 745
615  6.30 | 6.45 | 7.00 | 715 | 7.50
6.00 | 545 | 530 | 515 | 5.00 | 445
300 315 | 3.30 345  4.00 4350
245 | 230 215 | 2.00 | 145 | 1.30
12.00  12.15 | 12.30 | 1245 | 1.00 | 1.15
1145 | 1.30 | 11.15 | 11.00 10.45 | 10.30
9.00| 9.15 | 9.30 | 945 | 10.00 | 10.15
845 | 830 | &.15 | 8.00 | 745 | 7.50
%E 6%3630 615 | 630 | 645 | 7.00 | 7.15

Rinvolucri, Mario/Davis, Paul (2011): 66 Grammatikspiele, Deutsch als Fremdsprache, Stuttgart:

Ernst Klett Verlag.




Anhang Nr. 6

kochen

Kértchen benutzt aus: Das grosse Spiel der Verben — M. M. Oleinek, Eli Verlag



Anhang Nr. 7
TRIS/Piskvorky

Bilden sie das Perfekt/Sitze im Perfekt! Die Gegengruppe entscheidet, ob es richtig ist.
Utvotte tvary perfekta (pomocné sloveso + prtiCesti) nebo celé véty v perfektu! Protihraci
rozhodnou, jestli je vyraz/véta spravné.

TREFFEN ESSEN TRINKEN HELFEN SINGEN
KOMMEN MACHEN HOREN SPIELEN WUNSCHEN
WANDERN PACKEN SEHEN SAGEN GEHEN
HOLEN WOHNEN ORIENTIEREN | BEKOMMEN | ERZAHLEN
AUFMACHEN | GRATULIEREN | STUDIEREN BLEIBEN RUFEN
AUSPACKEN | LACHEN GEWINNEN QUATSCHEN | WERFEN




Anhang Nr. 8
Grammatik - Auktion

Welche der Aussagen sind richtig? Kaufen Sie die richtigen Siitze!
Které véty jsou spravné? Kupujte véty, které jsou, dle vaseho nazoru, bez chyby.

. Wir haben uns bei mir um vier getrefft.

. Wie viele Leute haben gekommen?

. Nach dem Essen haben die Omas in der Kiiche geholfen.
. Ich habe mit meinem Bruder Karten gespielen.

. Ich habe schone Geschenke bekommen.

. Wir sind belegte Brotchen und eine Torte gegessen.
. Opa hat das Spiel gewonnen!
. Wir haben viel gelachen.

© 00 N &N O B W DN PP

. Die Erwachsenen habt viel gequatscht.
10. Alle haben mir Gliick gewiinscht.

11. Ich bin gerade in der Stadt angekommen.
12. Das habe ich leider nicht verstehen. -
13. Heute bin ich zur Schule mit dem Auto gefahren.

14. Ich habe das Buch schon gelest.

15. Meine Eltern haben mir das Geschenk gegeben.

Wortschatz zum Thema Auktion/Versteigerung

die Versteigerung (-en), die Auktion (-en); drazba

versteigern lassen; dat do drazby

der Zuschlag (Zuschlage); ptitknuti, ptiklepnuti (na aukci)

jmdm. den Zuschlag fiir etw. geben; piiklepnout komu co

der Hammer (Hammer) kladivo; unter den Hammer kommen; byt vydrazen

Verkauft! — prodano

Zum Ersten, zum Zweiten und...zum Dritten. Verkauft!; (poprvé, podruhé, potieti.
Prodano!

das Gebot (-¢); nabidka (pfti drazbg)



Anhang Nr. 9
Basta - Deutsche

Deutsche werden Helden iiber Nacht

Deutsche lassen auch mal Frauen an die Macht
Deutsche sind zwar blond, aber nicht doof
Deutsche lieben Zaune und jagen sich vom Hof

Deutsche wéren gern Amerikaner

Deutsche sind nicht so, sie sind viel humaner
Deutsche Wohnzimmerschrianke sind schwedisch
Deutsche wollen's franzosisch und essen italienisch

Deutsche reden auch in Spanien deutsch
Deutsche sind nicht deutsch, das ist typisch deutsch

Wir sind, wie wir sind, weil wir Deutsche sind
Deutsche waren wir schon als Kind

Unser Land ist klein, doch es passen viele rein
Nicht alle miissen Deutsche sein

Wir sind Deutsche

Deutsche rechnen noch in deutscher Mark
Deutsche fluchen iibers Wetter jeden Tag
Deutsche zahlen Steuern wie die Pest

Deutsche mogen niemand, der das Land verldsst
Deutsche fordern alles jetzt und heut

Deutsche wollen nicht warten, das ist typisch deutsch

Wir sind, wie wir sind, weil wir Deutsche sind
Deutsche waren wir schon als Kind

Unser Land ist klein, doch es passen viele rein

Nicht alle miissen Deutsche sein

Wir sind Deutsche

Deutsche schlafen vor der Glotze ein

Fiir "Wer wird Millionér" gehen sie auch da rein

Wir sind Goethe, Schiller und Beethoven

Auch Drafi war ein Deutscher - Wir sind keine Doofen

Deutsche reden auch in Spanien deutsch
Deutsche sind nicht deutsch, das ist typisch deutsch

Wir sind, wie wir sind, weil wir Deutsche sind

Deutsche waren wir schon als Kind

Unser Land ist klein, doch es passen viele rein

Nicht alle miissen Deutsche sein

Wir sind Deutsche
<http://www.lyricsmania.com/deutsche_lyrics_basta.html > (5. 1. 2013)



Anhang Nr. 10

Domino — Pripositionen

NN HOVN dnz NV HOVN NV

ASNVH NILHVO OVL1ILINHOVN d3IA G11VH vdl3d ov1s1dnd3o

nz NI NV AR LIN NNZ

31NHDOS ¥3d dNNH W3d HHOOQM ¥3d d31VvVaHL SHNITT d31VA W3A
NI 1IN NI SNI HOVN 1IN

d3aNINOS ovdd mm__>__>__NZI_>_Om_>m\u/ ONIA ONINIVHL OV.LNNOS

NI NI NI SNI NNz NV

OV.INOW SHO3S ASNVH A1NHDS d431NdINOD S1HO3d




Anhang Nr. 11

Fragen aus dem Az-kviz

1)Tvar slozeného minulého ¢asu — perfekta tvori vzdy:
a) Pomocné sloveso a plnovyznamové sloveso
b)Plnovyznamové sloveso + Pricesti minulé

c) Sloveso ,,sein® + ge + Infinitiv + t

2) Perfektum pouzivame hlavné pfi:
a) Ustnim projevu

b) Psaném projevu

¢) Uméleckém stylu - basné

3) Pricesti minulé se v némciné vyskytuje pod nazvem:
a) Prateritum

b) Partizip 11

c) Perfekt

4) Spravny minuly tvar (perfektum) slovesa treffen je:
a) Ich habe getreffen

b) Ich habe getrefft

c) Ich habe getroffen

5) Ktery vyraz (perfektum) je napsan spravne?
a) Ich bin bekommen

b) Ich habe gekommen

¢) Ich bin gekommen

6) Ktery vyraz (perfektum) neni napsan spravné?
a) Ich habe gegessen

b) Wir haben gesungen

¢) Opa ist gewonnen

7) Pricesti minulé stoji ve véte:
a) Vzdy na druhém miste

b) Vidy na poslednim misté
¢) Vzdy za podmétem

8) Které tvrzeni (vztahujici se k perfektu!) je pravdivé?
a) PriCesti minulé se u slabych/pravidelnych sloves tvori piredponou ge- a piiponou - t
b) U slabych/pravidelnych sloves dochazi ke zméné kmenové souhlasky

vvvvv

9) Ve které vété je chyba v pouziti/tvaru pomocného slovesa?
a) Omas hat in der Kiiche geholfen.

b) Ich habe schéne Geschenke bekommit.

c) Ich habe getelefoniert.

10) Ve kterém tvrzeni je chyba v pficesti minulém?
a) Ich habe gekommen.

b) Ich habe getranken.

c) Ich bin Gittare gespielt.

11) Ktera dve slovesa maji stejné pomocné sloveso?
a) kommen, bekommen

b) bleiben, kommen

c) telefonieren, kommen



12) U kterych sloves bude stejné pomocné sloveso a piicesti ve tvaru ge -t
a) arbeiten, machen, spielen

b) telefonieren, spielen, reparieren

c) kommen, gehen, bleiben

13) Které tvrzeni je pravdive?

a) U sloves s neodlucitelnou piedponou (erziihlen) neni v pricesti minulém na zacatku ge-
b) U sloves s odlucitelnou predponou (auspacken) stoji v pri¢esti minulém ge- na zacatku

¢) U sloves s odlucitelnou predponou (auspacken) se ge- do pricesti nevklada

14) Ktera slovesa maji stejny zptisob tvoreni tvaru perfekta (stejné pomocné sloveso, ptedpona, koncovka..

a) sagen, sehen
b) trinken, wiinschen
c) lachen, sagen

15) Ve které véteé je chyba?

a) Am Mittag haben wir zur Hiitte gekommen
b) Tim hat gelacht und zu uns gesagt:...

c) Der Onkel hat viel Bier getrunken.

16) Ktera ze sloves jsou uvedena ve spravném tvaru piicesti minulého?
a) gebleibt, orientieren

b) geessen, gemachen

¢) bekommen, erzihlt

17) Mezi slaba/pravidelna slovesa nepatfi:
a) helfen, singen

b) lachen, spielen

¢) horen, wiinschen

18) Mezi silna/nepravidelna slovesa patii:
a) quatschen

b) spielen

c) treffen

19) Tvar ge — t budou mit obé slovesa:
a) kommen, machen

b) wiinschen, lachen

¢) gratulieren, horen

20) Stejné pomocné sloveso maji:
a) gratulieren, bekommen, lachen
b) kommen, gehen, bleiben, sehen
c¢) machen, bleiben

21) Stejné pomocné sloveso nemaji:
a) kommen, gehen, bleiben

b) gratulieren, bekommen, lachen
¢) kommen, bleiben, sehen

22) Tvar pricesti koncici na —en maji tato slovesa:
a) gratulieren, bekommen

b) bleiben, bekommen

c¢) bekommen, erzéhlen

23) Slovesa kon¢ici na -ieren
a) Pribiraji stejné jako ostatni slovesa predponu ge-
b) Pribiraji pfiponu -t

)?



24) U které dvojice je druhé slovo realizaci (pfikladem) prvniho?
a) Pricesti minulé - gratuliert

b) Partizip Il - haben

c) Hilfsverb - helfen

25) Ktera z téchto tii slov by mohla tvotit jednu vétu (ale dva tvary perfekta - ¢ili maji stejné pomocné sloveso)?
a) ist, gekommen, gelesen

b) hat, bekommen, gelesen

c) hat, gemacht, gesprungen

26) Ktera z uvedenych tii slov by nemohla tvofit jednu vétu (nemaji tedy stejné pomocné sloveso)?
a) ist, gekommen, gesprungen

b) hat, bekommen, gelesen

c) ist, gekommen, gelesen

27) Pricesti minulé tohoto slovesa se tvori jen pfiponou —t. Pro které sloveso toto pravidlo neplati?
a) auspacken

b) telefonieren

c) erzdhlen

28) Ktera slovesa tvorii perfektum nepravidelné (za pravidelné budeme zde povazovat tvar: pomocné sloveso
+ge-+-t)

a) spielen, quatschen, lachen

b) erzihlen, bekommen, gewinnen

¢) horen, machen, wiinschen

Nahradni otazka ¢. 1) Treffen patii mezi:
a) Silna/nepravidelna slovesa
b) Slaba/pravidelna slovesa

Nahradni otazka €. 2) Pricesti minulé slovesa auspacken zni:
a) ausgepackt
b) ausgepacken

Nahradni otazka €. 3) Pomocné sloveso slovesa bekommen je:
a) sein
b) haben

Nahradni otazka ¢. 4) Spravny tvar perfekta je:
a) Ich bin geblieben
b) Ich bin bekommen

Nahradni otazka ¢. 5) Ke zméné kmenové samohlasky dojde u obou ze sloves:
a) essen, trinken
b) bleiben, treffen

Nahradni otazka ¢. 6) Slovesny tvar: hat orientieren
a) Je spravnym tvarem pricesti minulého
b) Neni spravnym tvarem piicesti minulého

Nahradni otazka ¢. 7) Tvar perfekta: hat gekannt zni v infinitivu:
a) kennen
b) kénnen

Néhradni otdzka ¢. 8) Ktera véta je spravne?
a) Alle haben ihm gratuliert.
b) Ich habe viele Geschenke bekommt.



Nahradni otazka ¢. 9) Je tvar - Ich bin angekommt - utvofen spravné?
a) NE
b) ANO

Nahradni otazka ¢. 10) Je tvar perfekta - Ich habe gesprungen - utvofen spravné?
a) ANO
b) NE

Nahradni otazka ¢. 11) Maji slovesa gewinnen, glauben a springen stejné pomocné sloveso?
a) ANO
b) NE

Nahradni otazka ¢. 12) Pro slovesa vyjadiujici pohyb nebo zménu stavu pouzijeme jako pomocné sloveso:
a) sein
b) haben

Nahradni otazka ¢. 13) Maji slovesa verstehen a werfen stejnou koncovku pricesti minulého?
a) ANO
b) NE

Nahradni otazka ¢. 14) U které z dvojic sloves nedojde pii tvorbé pticesti minulého ani u jednoho ze sloves k
pripojeni predpony ge-?

a) erzéhlen, essen

b) gewinnen, verstehen

v

Nahradni otazka ¢. 15) U které z dvojice slov se stejnym koienem pouzijeme v perfektu odlisné pomocné
sloveso?

a) packen - auspacken

b) kommen - bekommen

Nahradni otazka ¢. 16) Pomocné sloveso ,,sein“ nepouzijeme v perfektu u:
a) werfen
b) springen

Nahradni otazka €. 17) Spravny tvar pficesti minulého je:
a) gesprungen
b) gekennt

Nahradni otazka ¢. 18) Ktera dvojice: infinitiv — pficesti minulé je spravné?
a) Auspacken - ausgepackt
b) Springen - gesprangen

Nahradni otazka ¢. 19) Od slovesa kennen je pficesti minulé:
a) gekennt
b) gekannt

Nahradni otazka ¢. 20) Dojde u slovesa treffen v pficesti minulém ke zméné kmenové samohlasky?
a) NE
b) ANO

Nahradni otazka €. 21) Dojde u slovesa essen ke zméné kmenové samohlasky v pri¢esti minulém?
a) ANO
b) NE

Nahradni otazka ¢. 22) Dojde (pfi tvoreni perfekta) u sloves koncicich na —ieren k pfipojeni ptedpony ge-?
a) NE
b) ANO



Nahradni otazka ¢. 23) Pomocnym slovesem slovesa springen je:
a) haben
b) sein

Nahradni otazka €. 24) Slozeny minuly cas, ktery tvoii pomocné sloveso a plnovyznamové sloveso, se nazyva:

a) Priteritum

b) Perfekt

Nahradni otazka ¢. 25) Tvotime u sloves bekommen a auspacken perfektum stejnym zpisobem? (stejné
pomocné sloveso, stejna pozice predpony ge-, stejna piipona, pripadné u obou zména kmenové samohlasky)

a) NE

b) ANO

Nahradni otazka ¢. 26) Tvoiime u sloves telefonieren a reparieren perfektum stejnym zpisobem? (stejné
pomocné sloveso, stejna pozice predpony ge-, stejna piipona, ptipadné u obou zména kmenové samohlasky)

a) ANO

b) NE

Nahradni otazka ¢. 27) Tvofime u sloves springen a gehen perfektum stejnym zpisobem? (stejné pomocné
sloveso, stejna pozice predpony ge-, stejna piipona, ptipadné u obou zména kmenové samohlasky)

a) ANO

b) NE

Nahradni otazka ¢. 28) Je véta: Ich habe mit meinem Bruder gespielen: zcela spravné?
a) NE
b) ANO



Anhang Nr. 12

Fragebogen

In der sechsten Klasse (18 Schiiler) waren folgende Fragen gestellt (fiir die Schiiler wurden

die Fragen Tschechisch geschrieben):

1. Machte dir die Stunde Spal3? (Bitte ehrlich!)

2. Wie oft werden die Spiele bei ihrem Unterricht verwendet?

3. Wire es fiir dich positiv wenn auch andere Stunde &dhnlich verlaufen? (mit Spielen,
Kooperation der Schiiler, Theater)

4. Findest du etwas, was wir gemacht haben, besonders interessant? Was gefiel dir besonders?
5. Mochtest du etwas zum Verlauf der Stunde bemerken? War es fiir dich irgendwie

beitragend?

In der siebten Klasse (11 Schiiler) waren folgende Fragen gestellt (fiir die Schiiler wurden die

Fragen Tschechisch geschrieben):

1. Machten dir diese zwei Stunden Spal3? (Bitte ehrlich!)

2. Wie oft werden die Spiele bei ihrem Unterricht verwendet?

3. Wire es fiir dich positiv wenn auch andere Stunde dhnlich verlaufen (mit Spielen,
Kooperation der Schiiler, Theater)? Bist du der Meinung, dass es zu den besseren Ergebnissen
fihren kann und dass es dann leichter ist, es sich im Gedachtnis behalten?

4. Welche der Stunden gefiel dir besonders oder machte besonders viel Spall (falls es dir
gefiel)?

5. Kannst du mit zweli, drei Satzen den Verlauf der Stunden bewerten?



Anhang Nr. 13

Ing. Mgr. Hlavnickova Bohuslava

V Chebu dne 18.1.2013

Sle¢na Alena Héajkova dne 17.1.2013 ve 4. zékladni $kole v Chebu absolvovala vyuku hodiny
némeckého jazyka v Sestém rocniku. Pfed vyukou sviij plan hodiny konzultovala a ptipravu
dala predem k dispozici. Hodina byla ptipravena velmi peclivé.

Béhem vyuky si poc¢inala dobfe, piedstavila se zakiim a vysvétlila obsah a napli. Pouzivala
vhodné prostfedky a zaradila riizné formy vyuky. Byla stale v kontaktu s détmi a pozorovala
jejich praci, kterou piizplisobila podle potieby. Déti se zdjmem reagovaly na pfipravené hry a
ukoly.

Celou hodinu hodnotim jako pfijemnou a prosp&snou.

Bohuslava Hlavnic¢kova

ucitelka 4. zékladni Skoly v Chebu



Anhang Nr. 14

Hodnoceni studentky

V dobé¢, kdy sle¢na Hajkova ovéfovala didaktické hry v némcin€ na nasi skole, byla vétSina
zakd 7. ro¢niku na lyzaifském vycviku. Proto se danych hodin zucastnilo pouze 10 zaka z
obvyklého poctu dvaceti tii. Ukazalo se vSak, ze tento maly pocet byl ku prospéchu véci.

Diky tak malému poctu se podafilo do her zapojit vSechny ptitomné Zaky.
Ob¢ hodiny, které sle¢na Hajkova oducila, byly velice dobfe ptipravené.

Vyuka byla zaméfena na perfektum slabych a silnych sloves, na upevnéni gramatickych

pravidel. V obou piipadech splnila vytyc¢ené cile a zvladla dobie probrat dané ucivo.

Protoze ve skupiné byli Zaci se slabsSim prospéchem a také Zaci se specifickymi poruchami
uceni, bylo nutné zvolit pomalejsi tempo. Tito Zaci nemaji velkou slovni zasobu a nezvladaji
rozsahlejsi komunikaci v némcin¢€, proto musela sle¢na Hajkova vést hodinu pfevazné v
cesting, 1 kdyZ to nebylo jejim pavodnim zamérem. I pfesto hodiny splnily sviij ucel a zaky

bavily. Nejvétsi uspéch méla hra zvana AZ-Kviz.
Oceniuji 1 ostatni zajimavé aktivity a hry, které sle¢na Hajkova v ramci daného uciva pouzila.

Ing. Martina Stovickova



