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Abstract

Diese Studie untersucht den Einfluss von Lernspielen auf die Entwicklung der Kommunikationsféhigkeit
bei A1-Schiilern im Deutsch als Fremdsprache-Unterricht. Ein Grund fir die Wahl unseres
Forschungsthemas ist der Wandel des Bildungssystems vom starren traditionellen hin zu einem
interaktiven System, wobei der Student nun im Mittelpunkt des Bildungsprozesses steht. Daher
untersuchen wir den Lehrplan der Lernstrategien und die Bedeutung des Spielens sowie deren Einfluss
auf das Lernen im Allgemeinen und das Sprachenlernen im Besonderen. Grundlage bildet der handlungs-
und produktionsorientierte Ansatz, der effektives und aktives Lernen fordert. Im Rahmen der
Untersuchung wurden vier verschiedene Lernspiele im Unterricht eingesetzt und deren Wirkung auf die
mundliche Kommunikationsfahigkeit der Lernenden analysiert. Dabei wurden auch Merkmale, Interessen
und Motivationen der Schiler bertcksichtigt. Wahrend der Durchfuihrung stellten wir durch die
Beobachtungen und Fragebdgen eine positive Reaktion und ein hohes Mal? an Engagement bei den
Lernenden fest, was die Bedeutung praxisnaher und handlungsorientierter Methoden unterstreicht. Die
Ergebnisse zeigen eine deutliche Verbesserung der Sprechkompetenz sowie eine gesteigerte Motivation
und aktive Teilnahme. Die Studie empfiehlt den gezielten Einsatz von Lernspielen in friihen
Sprachlernphasen.
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Schlagworter: Lernspiele — Motivation - Kommunikationsfahigkeit

1. Einleitung
1.1. Schilderung des Problems:

Wenn wir das Wort Spiel horen, das mit
dem Wort Lernen verbunden ist, entsteht bei
einigen ein Widerspruch, als wéren es zwei
vollig gegensitzliche Dinge. Sofort kommt
uns der Gedanke, dass Spiel Kindheit
bedeutet, wihrend Lernen auf eine wichtige
Angelegenheit deutet, die ihren eigenen
Schwerpunkt hat. Aber in der letzten Zeit,
mit der Entwicklung des Bildungssystems,
hat man sich in Richtung eines interaktiven
Bildungssystems bewegt, das stark auf
verschiedene Aktivitidten im Unterricht
stlitzt. Besonders im Bereich der Sprache
hatte die Verwendung von Lernspielen eine
wunderbare Auswirkung auf das Lernen und
den Erwerb der vier Féhigkeiten,
insbesondere das Sprechen.

Daher zielt unsere aktuelle Forschung darauf
ab, mehrere Fragen zu beantworten,
nidmlich:

1- Inwieweit fiihren Lernspiele zur
Entwicklung der Kommunikationsfdhigkeit
bei Al-Schiilern?

2- Welche Lernspiele werden eingesetzt?
Mit welchem Ziel? In welcher Phase?

1.2. Zielsetzung:

Diese Forschung zielt darauf ab, die
Auswirkungen der Nutzung von Lernspielen
auf die Entwicklung der
Kommunikationsfahigkeit in der deutschen
Sprache bei A1-Schiilern
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zu untersuchen. Wir versuchen in dieser
Studie herauszufinden, wie Spiele den
Schiilern helfen konnen, besser zu sprechen,
und ihr Vertrauen bei der Verwendung der
Sprache in alltdglichen Situationen zu
starken.

Die Studie konzentriert sich auch auf die
Rolle der Motivation, da Lernspiele als
effektives Mittel angesehen werden, um
Schiiler zur Teilnahme zu ermutigen,
insbesondere diejenigen, die schiichtern sind
oder Schwierigkeiten beim Sprechen haben.
Durch den Einsatz von Spielen wird das
Lernen unterhaltsamer, was die Schiiler dazu
anregt, aktiver teilzunehmen und zu
interagieren.

Diese Forschung basiert auf dem Konzept
der Handlungsorientierung und der
Produktionsorientierung, also des
"handlungsorientierten Lernens". Das
produktionsorientierte Lernen bedeutet, dass
die Schiiler nicht nur Worter und Grammatik
lernen, sondern die Sprache praktisch in
echten Kommunikationssituationen im
Klassenzimmer anwenden, wie zum Beispiel
in Rollenspielen oder interaktiven Spielen.
Dieser Lernansatz hilft den Schiilern, das
Gelernte auf praktische und effektive Weise
anzuwenden.

Die Forschung befasst sich auch mit der
Untersuchung der Auswirkungen
verschiedener Faktoren wie Zeitpunkt der
Unterrichtsstunde, dem Geschlecht und den
Motivationsmethoden auf die Interaktion der
Schiiler wihrend der Nutzung von Spielen.
Wir versuchen, anhand der Ergebnisse
praktische Werkzeuge und Empfehlungen
fir Lehrer bereitzustellen, die ihnen helfen,
interaktivere Unterrichtsstunden zu
gestalten.
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2. Der theoretische Rahmen

2.1. Die Bedeutung der
Kommunikationsfahigkeit und
Motivation.

Kommunikationsfahigkeit bezieht sich auf
die Fahigkeit, effektiv und klar
Informationen zu vermitteln und zu
empfangen. Dies umfasst sowohl verbale als
auch non-verbale Kommunikation.
(StudySmarter, 2024).

Die Fahigkeit zur Kommunikation meint
dabei einerseits, Bediirfnisse dullern und
sich jemandem anvertrauen zu kénnen.
Dariiber hinaus weist die auf Fahigkeit,
jemandem zuhoren zu kdnnen.

2.1.1 Arten der Kommunikation:

e Verbale Kommunikation:
Die verbale Kommunikation umfasst den
Austausch von Informationen durch
gesprochene Sprache sowohl im direkten
Gesprich von Angesicht zu Angesicht als
auch iiber Telefonate. Diese Art der
Kommunikation ist besonders effektiv,
wenn sie klar und prazise formuliert ist. Sie
ermdglicht es, komplexe Informationen zu
vermitteln und schnell auf neue
Informationen zu reagieren.
https://www.ardalpha.de/lernen/alpha-
lernen/faecher/deutsch/2-kommunikation-
sender-empfaenger-modell102.html

e Paraverbale Kommunikation:
Die paraverbale Kommunikation bezieht
sich auf die Art und Weise, wie etwas gesagt
wird. Sie umfasst Elemente wie Tonhohe,
Lautstérke, Sprechtempo, Pausen, Betonung
und Sprachmelodie. Diese Aspekte kdnnen
die Bedeutung einer Nachricht erheblich
beeinflussen und oft mehr iiber die
Einstellung und Emotionen des Sprechers
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verraten als die Worte selbst.
https://www.ardalpha.de/lernen/alpha-
lernen/faecher/deutsch/2-kommunikation-
sender-empfaenger-modell102.html

e Nonverbale Kommunikation:
Die nonverbale Kommunikation umfasst alle
Formen der Verstandigung, die nicht durch
Worte erfolgen — zum Beispiel
Korpersprache (Gesten, Mimik, Haltung),
Blickkontakt oder Beriihrungen. Sie spielt
eine entscheidende Rolle dabei, wie eine
Botschaft wahrgenommen wird. So kann
etwa Kritik mit einem Léacheln deutlich
freundlicher wirken als dieselbe Kritik in
einem neutralen oder unfreundlichen Ton.
https://www.ardalpha.de/lernen/alpha-
lernen/faecher/deutsch/2-kommunikation-
sender-empfaenger-modell102.html

2.1.2 Aspekte der
Kommunikationsfihigkeit:

Kommunikationsfihigkeit bezeichnet
die Féahigkeit, Informationen effektiv und
klar zu vermitteln und zu empfangen. Sie
umfasst sowohl verbale als auch nonverbale
Kommunikation. Eine gute
Kommunikationsfdhigkeit ist notwendig, um
in verschiedenen Lebensbereichen, sowohl
privat als auch beruflich, erfolgreich zu sein.
Sie geht iiber das blofle Sprechen hinaus und
umfasst auch das richtige Zuhdoren, das
Erkennen von nonverbalen Hinweisen und
die Fahigkeit, die eigene Botschaft
angemessen anzupassen.(Forster, 1997, S.
179).

Kommunikationsfahigkeit ist das Stellen
praziser Fragen und das aktive Zuhoren, ein
gutes Beispiel fiir die
Kommunikationsféhigkeit. Diese beiden
Féhigkeiten ermdglichen nicht nur den
Austausch von Informationen, sondern auch
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ein tieferes Verstdndnis der Perspektive des
anderen und fordern eine respektvolle und

konstruktive Gesprachsatmosphére.(Forster,
1997, S. 179).

2.2 Schiiler: Merkmale, Interessen und
Motivation

Schiiler zeichnen sich im Allgemeinen
durch unterschiedliche Merkmale aus, die
thre Motivation und ihr Interesse am Lernen
beeinflussen. Diese Merkmale sind eng mit
kognitiven, emotionalen und sozialen
Faktoren verbunden. Ein zentraler Aspekt ist
die Wahrnehmung der eigenen Kompetenz.
Schiiler fiihlen sich besonders motiviert,
wenn sie erleben, dass sie durch ihre
Anstrengung Fortschritte machen konnen
und Aufgaben bewiltigen. Wenn der
Unterricht so gestaltet ist, dass er an das
individuelle Leistungsniveau der Schiiler
angepasst ist, fiihrt dies zu einem stirkeren
Gefiihl von Kompetenz und damit zu mehr
Motivation. (Reinstaller, 2016, S.33)

Besondre Merkmale weisen die
dgyptischen Schiiler auf. Sie haben viel
Energie und sind neugierig, aber sie
verlieren schnell die Konzentration.
Traditioneller Unterricht gefallt ihnen nicht
so gut und sie finden ihn oft langweilig.
Deshalb haben wir dieses Thema gewdéhlt,
das Spal} macht "Forderung der
Kommunikation Fahigkeit durch Lernspiele
bei Al Schiilern". Mit Spielen und
Aktivitdten konnen wir Aufmerksamkeit der
Schiiler auf die Lerninhalte besser lenken.
So lernen sie mit mehr Freude und machen
besser mit.

Ein weiterer wichtiger Faktor ist die
Selbstbestimmung. Schiiler sind eher
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motiviert, wenn sie das Gefiihl haben, ihre
Lernprozesse selbst steuern zu konnen. Das
haben wir auch bei den Spielen gemerkt: Sie
wollten mitmachen, haben mehr gesprochen
und gezeigt, dass sie gerne selbst
mitentscheiden, wie sie lernen. Man konnte
sehen, dass ihr Sprechen besser wurde. Dies
geschieht beispielsweise, indem sie
Wahlmoglichkeiten bei der Bearbeitung von
Aufgaben erhalten oder sich eigene
Lernziele setzen diirfen. Unterricht, der den
Schiilern Autonomie gewéhrt, fordert
intrinsische Motivation und nachhaltiges
Lernen. In einem Umfeld, das stark auf
Kontrolle und duleren Druck setzt, nimmt
hingegen die Selbstbestimmung ab, was zu
geringerer Motivation fithren kann.
(Reinstaller, 2016, S.33)

Neben der Kompetenzwahrnehmung und der
Autonomie spielt auch die soziale
Einbindung eine entscheidende Rolle.
Schiiler, die sich in ithrer Klasse wohlfiihlen
und Unterstiitzung durch die Lehrkréfte
sowie ihre Mitschiiler erfahren, sind
motivierter und engagierter. Soziale
Eingebundenheit entsteht insbesondere
durch kooperative Lernformen,
Gruppenarbeiten oder wertschitzendes
Feedback von Lehrpersonen. Ein Unterricht,
der Interaktion und gegenseitige
Unterstiitzung fordert, tragt dazu bei, dass
Schiiler sich in ihrem Lernumfeld akzeptiert
und verstanden flihlen. (Reinstaller, 2016,
S.34)

Das Interesse von Schiilern entwickelt
sich in verschiedenen Phasen. Es kann
zunéchst situational geweckt werden, wenn
ein Thema durch ansprechende und
iiberraschende Unterrichtsmethoden
interessant gestaltet wird. Situationales
Interesse wird oft durch duBere Reize, wie
anschauliche Beispiele, Experimente oder
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spannende Problemstellungen, ausgelost.
Dieses Interesse kann jedoch schnell wieder
verschwinden, wenn es nicht weiter
gefordert wird. Damit es sich zu einem
individuellen, langfristigen Interesse
entwickelt, muss es iliber einen ldngeren
Zeitraum hinweg stabilisiert werden. Dies
geschieht insbesondere dann, wenn Schiiler
positive Erfahrungen mit einem Thema
machen, Freude an der Auseinandersetzung
haben und die Relevanz des Lernstoffs fiir
ihr eigenes Leben erkennen. (Reinstaller,
2016, S.35)

Allerdings nimmt das schulische Interesse
vieler Schiiler mit zunehmendem Alter ab.
Untersuchungen zeigen, dass insbesondere
in den Naturwissenschaften und Mathematik
das Interesse bei dlteren Schiilern oft sinkt.
Dies kann darauf zuriickgefiihrt werden,
dass der Praxisbezug fehlt oder der
Unterricht nicht mehr so anschaulich
gestaltet wird wie in den unteren
Klassenstufen. Besonders bei Méddchen zeigt
sich dieser Effekt, wenn sie keinen
personlichen Bezug zu den Inhalten
erkennen oder sie sich nicht ausreichend
durch Lehrpersonen ermutigt fiithlen, in
diesen Fachern weiter aktiv zu bleiben.
(Reinstaller, 2016, S.27)

Um Motivation und Interesse von Schiilern
nachhaltig zu fordern, sollten Lehrkrifte
verschiedene Strategien einsetzen. Dazu
gehort eine klare Strukturierung des
Unterrichts, verstdndliche Erkldrungen und
eine abwechslungsreiche Gestaltung der
Lernmaterialien. Auch der Enthusiasmus der
Lehrkraft spielt eine entscheidende Rolle —
wenn Lehrer selbst Begeisterung fiir ihr
Fach zeigen, ldsst sich dies hédufig auf die
Schiiler iibertrdgen. Dariiber hinaus sind
Methoden wie problemorientierter
Unterricht, praktische Anwendungen und
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interaktive Lernformen besonders wirksam,
um das Interesse langfristig
aufrechtzuerhalten. (Reinstaller, 2016, S.35)

Insgesamt zeigt sich, dass Schiiler dann am
meisten motiviert sind, wenn sie sich
kompetent, autonom und sozial eingebunden
fiihlen. Unterricht, der diese psychologische
Grundbediirfnisse beriicksichtigt, trigt dazu
bei, dass sowohl kurzfristige Neugier als
auch langfristiges Interesse gefordert wird.
Die Herausforderung besteht darin, nicht nur
kurzfristig Aufmerksamkeit zu gewinnen,
sondern eine tiefergehende und anhaltende
Auseinandersetzung mit Lerninhalten zu
ermOglichen. (Reinstaller, 2016, S.33-35)

2.2.1. Motivation:

Motivation ist der Prozess, der
Verhalten initiiert, steuert und
aufrechterhilt, das auf das Erreichen von
Zielen ausgerichtet ist. Sie umfasst eine
Interaktion zwischen personlichen Faktoren
wie Bediirfnissen und individuellen Motiven
sowie dulleren Faktoren wie erwarteten
Ergebnissen und Umweltbedingungen. Laut
Heckhausen und Heckhausen (2008) ist
Motivation das Ergebnis des
Zusammenspiels zwischen den Wiinschen
einer Person und den Gelegenheiten, die ihr
Umfeld bietet, um Ziele zu erreichen.

2.2.2. Motivation in der Bildung:

In der Bildung bezieht sich Motivation
auf die internen Prozesse, die das Verhalten
von Lernenden lenken, initiieren und
aufrechterhalten, um akademische Ziele zu
erreichen. Ein motivierter Schiiler ist aktiv
in den Lernprozess eingebunden, zeigt
Anstrengung, Ausdauer und
Problemlosungsfahigkeiten, insbesondere
bei schwierigen Aufgaben. Motivation ist
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entscheidend fiir das tiefere Verstidndnis von
Lerninhalten und das Erlernen von
Féhigkeiten. Schiiler mit intrinsischer
Motivation finden Freude am Lernprozess
selbst, wihrend solche, die extrinsisch
motiviert sind, oft durch dul3ere
Belohnungen wie Noten oder die
Vermeidung von Strafen motiviert werden
(Stipek, 1996).

2.2.3. Lernen und Motivation:

Lernen im Zusammenhang mit
Motivation: ,,Lernen* im Zusammenhang
mit Motivation beschreibt, wie innere und
duBere Einfliisse das Verhalten und die
Leistung beim Erreichen von Zielen
beeinflussen. Intrinsische Motivation, die
aus personlichen Interessen und Freude am
Lernen stammt, ist entscheidend, wihrend
extrinsische Faktoren wie Belohnungen das
Lernen ebenfalls fordern konnen
https://wpgs.de/?s=Motivation

2.3 Theorie: Handlungs- und
produktionsorientierter Unterricht

Die Handlungsorientierung ist ein zentrales
Prinzip des modernen
Fremdsprachenunterrichts und verfolgt das
Ziel, Lernende aktiv in authentische
Kommunikationssituationen

einzubinden. Dabei geht es nicht nur um den
Erwerb sprachlicher Kenntnisse, sondern
vor allem um deren praktische Anwendung
in realitdtsnahen Kontexten. (vgl. DLL6,
Goethe-Institut 2013, S. 11f)

Dieses Prinzip beruht auf der Annahme,
dass Sprache nicht isoliert gelernt, sondern
im Handeln erprobt wird — sei es durch
Sprechen, Schreiben oder Verstehen in
alltdglichen und beruflichen Situationen.
(vgl.,AB_FW_DE Prinzipien-
Deutschunterricht, o. J., S. 5)
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Ein handlungsorientierter Unterricht
betrachtet Lernende als sozial Handelnde,
die sprachlichen Herausforderungen
bewiltigen miissen. Durch die
Konfrontation mit realitdtsnahen Situationen
sollen sie lernen, Sprache als Mittel zur
Verstandigung zu nutzen. Hierbei steht die
Selbstzweckkommunikation im
Vordergrund: Sprache wird nicht nur
geiibt, aktiv eingesetzt, um eine bestimmte
Aufgabe zu erfiillen. Dies bedeutet, dass
Unterricht nicht nur auf Wissenserwerb
ausgerichtet ist, sondern auf die Fahigkeit,
Sprache gezielt und situationsgerecht
anzuwenden.

Ein Sprachunterricht, der dieses Prinzip
beriicksichtigt, zielt darauf ab, die
Lernenden dazu zu befdhigen, sprachlich zu
handeln, und simuliert dies auch im Kurs
oder im Unterricht. (vgl. DLL6, Goethe-
Institut 2013, S. 11; unterrichtsprinzipienl2,
Goethe-Institut 2013, S. 2)

Mit der ,,kommunikativen Kompetenz*
als oberstem Ziel konzentriert sich der
Unterricht auf kommunikative Situationen,
authentische Sprechanlésse, praxisnahe
Lernmaterialien sowie sprachliches
Handeln, das pragmatisch angemessen ist.
Dieses handlungsorientierte Vorgehen
schlief3t das oft genannte Prinzip der
~<Kommunikationsorientierung® mit ein. Im
Vordergrund steht, dass die Sprache nicht
nur geiibt wird, sondern aktiv eingesetzt
werden soll, um eine bestimmte Aufgabe zu
erfiillen. Dies bedeutet, dass der Unterricht
nicht nur auf Wissenserwerb ausgerichtet ist,
sondern auf die Fahigkeit, Sprache gezielt

und situationsgerecht anzuwenden.

(https://www.goethe.de/prj/dlp/de/magazin-
sprache/25589033.html
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2.4 Grundprinzipien der
Handlungsorientierung

Das Prinzip der Handlungsorientierung
umfasst weitere Teilprinzipien, die wir im
Folgenden erldutern wollen

e Sprache als Handlung:

Der Sprachgebrauch ist immer auch
sprachliches Handeln erreichbar. Wer mit
anderen spricht, baut eine Beziehung auf,
vermittelt eine Botschaft oder versucht, sein
Gegeniiber zu iiberzeugen. Daher muss ein
sprachlicher Lernprozess in einem
bedeutungsvollen Kontext stattfinden.
Lernprozesse werden an Themen
ausgerichtet, die fiir die Lernenden relevant
sind, um Motivation und Interesse zu
fordern. (vgl. AB_FW_DE Prinzipien-
Deutschunterricht, o. J., S. 5)

e Authentizitit und Realitétsnihe:

Die Lerninhalte sollen an realititsnahe
Kommunikationssituationen angelehnt sein.
Beispielsweise sollen Lernende nicht nur
theoretisch lernen, wie man nach dem Weg
fragt, sondern dies aktiv in einer simulierten
oder realen Interaktion umsetzen. Ebenso
konnen sie trainieren, Missverstdndnisse zu
klaren, eine Diskussion zu fiihren oder eine
schriftliche Anfrage zu formulieren. (vgl.
DLL6, Goethe-Institut 2013, S. 11f)

e [ ernende als aktive Teilnehmer:

Handlungsorientierung bedeutet, dass
Lernende nicht mehr passive
Wissensaufnahme leisten, sondern eher aktiv
mit Sprache arbeiten. Sie nehmen an
interaktiven Aufgaben teil, reflektieren ihren
Lernprozess und setzen sich intensiv mit
sprachlichen Strukturen auseinander. Dies
fordert ihre Autonomie und ermdglicht ein
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nachhaltiges Lernen. (vgl. DLL6, Goethe-
Institut 2013, S. 12)

e Fehler als Lernchance

Ein weiter Prinzip unter der
Handlungsorientierung liegt bei den
Fehlern der Lernenden. Fehler sind im
Sprachlernprozess unvermeidlich und
sollten nicht als Misserfolg gewertet
werden, sondern als Bestandteil des
Lernens. Durch den praktischen
Sprachgebrauch sammeln Lernende
Erfahrungen, korrigieren sich selbst und
entwickeln ihre kommunikativen
Féahigkeiten weiter. (vgl.
AB_FW_DE_Prinzipien-
Deutschunterricht, 0. J., S. 5)

2.5 Methoden und Strategien zur
praktischen Umsetzung der
Handlungsorientierung

Um die genannten Stiitzen der Methode
der Handlungsorientierung im Unterricht
einsetzen zu kdnnen gibt es eine Reihe
von Lernstrategien und Aufgabenformate,
die auf diesem Prinzip beruhen. Die
fassen wir im Folgenden zusammen:

e Szenarien und Rollenspiele:

Dabei Ubernehmen Lernende bestimmte
Rollen und simulieren alltagliche oder
berufliche Kommunikationssituationen.
Dadurch erleben sie Sprache als
Handlungsinstrument und nicht nur als
theoretisches Konstrukt.
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e Projektarbeit:

Bei langerfristigen Projekten, wie der
Erstellung einer Klassenzeitung oder der
Planung eines Events, mussen die
Lernenden aktiv kommunizieren und
kooperieren. Dies stérkt ihre sprachliche
Kompetenz und ihre Teamfahigkeit.

e Kooperative Lernformen:

Gruppenarbeiten und interaktive
Ubungen fordern den Austausch
zwischen den Lernenden und helfen
ihnen, sich sprachlich
weiterzuentwickeln.

e Task-based Learning oder
aufgabenorientiertes Lernen:

Lernende bearbeiten Aufgaben, die eine
konkrete sprachliche Handlung erfordern,
z. B. das Schreiben einer E-Mail, das
Fuhren eines Bewerbungsgesprachs oder
das Organisieren einer Reise. (vgl. DLLS,
Goethe-Institut 2013, S. 11ff)

2.6 Zusammenhang mit anderen
didaktischen Prinzipien:

Die Handlungsorientierung ist eng mit
anderen Unterrichtsprinzipien verknupft,
wie der Mehrsprachigkeitsorientierung,
der Aufgabenorientierung und der
Forderung von Lernerautonomie Sie
erganzt sich mit der kommunikativen
Ausrichtung des
Fremdsprachenunterrichts und tragt dazu
bei, dass Sprache nicht nur als

Sektor fur Sprachen — Deutsche Sprachabteilung 120

8

theoretisches Wissen vermittelt, sondern
aktiv angewendet wird. (vgl. DLLS,
Goethe-Institut 2013, S. 11ff)

2.7 Bedeutung der
Handlungsorientierung fir den
Spracherwerb:

Ein handlungsorientierter Unterricht
stellt sicher, dass Lernende Sprache nicht
nur passiv aufnehmen, sondern aktiv
gebrauchen und in verschiedenen
Kontexten flexibel einsetzen kénnen.
Durch praktische Anwendung sammeln
sie eigene Erfahrungen und entwickeln
nachhaltige kommunikative Fahigkeiten,
die Uber den Unterricht hinaus im Alltag
von Bedeutung sind. So wird die Sprache
nicht nur als Lerngegenstand, sondern als
lebendiges Mittel zur Interaktion
verstanden. (vgl. AB_FW_DE_Prinzipien-
Deutschunterricht, 0. J., S. 5; DLLS6,
Goethe-Institut 2013, S. 11f)

2.8. Produktionsorientierung:

Produktionsorientierung als didaktisches
Konzept bedeutet, dass Wissen nicht nur
aufgenommen, sondern aktiv durch
eigene Erzeugnisse verarbeitet wird.
Diese Herangehensweise kann in
verschiedenen Bereichen angewendet
werden, etwa durch die Herstellung von
Modellen, die Entwicklung von Projekten
oder das Gestalten interaktiver Formate.
(vgl. Haas 2021, S. 43-46)
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Die Produktionsorientierung innerhalb dieses
Ansatzes fokussiert sich auf die aktive
Erstellung eigener Produkte durch die
Lernenden. Dies kann in verschiedenen
Formen geschehen, wie zum Beispiel durch
das Verfassen eigener Texte, das Gestalten
von Projekten oder die Umsetzung kreativer
Ideen in unterschiedlichen Medien.

Der Prozess des Produzierens fordert dabei
nicht nur fachliche Kompetenzen, sondern
auch Kreativitat, Problemldsungsféhigkeiten
und Selbstbewusstsein.

Der produktionsorientierte Ansatz betont die
Rolle des Lernenden als Schopfer von
Wissen. Dabei wird der Unterricht so
gestaltet, dass Schulerinnen und Schiler
eigene Produkte entwickeln kdnnen, die den
Lernstoff kreativ umsetzen. Dies kdnnen
schriftliche, visuelle oder digitale Formate
sein, je nach Fach und Zielsetzung. Wichtig
ist, dass die Lernenden ihre individuellen
Interessen und Starken einbringen konnen,
um so eine authentische und motivierende
Lernumgebung zu schaffen. (vgl. Haas 2021,
S. 43ff)

Im produktionsorientierten Unterricht steht
die aktive Wissenskonstruktion im
Vordergrund. (vgl. Haas 2021, S. 46fY)

Lernende setzen sich mit Inhalten
auseinander, indem sie eigene
Interpretationen, Darstellungen oder
Modelle entwickeln. Dabei ist der Prozess
der Erarbeitung ebenso wichtig wie das
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Endprodukt selbst. Reflexion und
eigenstiandiges Arbeiten werden gezielt
gefordert.

2.9 Handlungs- und
Produktionsorientierung Theorie

Die handlungs- und produktionsorientierte
Didaktik versteht sich als Korrektur
traditioneller Unterrichtsformen, in denen
kognitive Analyse und rezeptive
Wissensaufnahme dominieren. Dieser
Ansatz hebt die Bedeutung der aktiven
Auseinandersetzung mit Inhalten hervor und
stellt das Subjekt in den Mittelpunkt des
Lernprozesses. Ziel ist es, nicht nur
kognitives Wissen zu vermitteln, sondern
durch sinnliche, emotionale und
kreative Zugange eine nachhaltige
Lernstruktur zu ermoglichen.

[ https://www.friedrich-verlag.detQuelle]

Dieser Ansatz zielt darauf ab, Lernende
durch aktive Beteiligung und eigene
Gestaltung stérker in den Lernprozess
einzubinden. Das betont die Bedeutung von
Selbsttitigkeit und Eigenverantwortung,
indem es kognitive, sinnliche und affektive
Zuginge miteinander verkniipft. Ziel ist es,
durch praktische Auseinandersetzung mit
Inhalten ein tieferes Verstdndnis und eine
starkere Identifikation mit dem Lernstoff zu
erreichen. (vgl. Haas 2021, S. 43ff)

Im Gegensatz zu rein analytischen
Methoden integriert die Handlungs- und
Produktionsorientierung das praktische Tun
in den Lernprozess. Dies geschieht durch
Methoden, die die aktive Beteiligung der
Lernenden fordern, wie szenische

Darstellungen, kreative Gestaltungen oder
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diskursive Auseinandersetzungen. Dadurch
wird nicht nur das inhaltliche Verstdndnis
gefordert, sondern auch die Identifikation
mit dem Gelernten. Schiiler stirken
gleichzeitig ihre Eigenstandigkeit und
Verantwortlichkeit im Lernprozess, um den
Unterricht praxisnah und schiilerzentriert zu
gestalten. (vgl. Haas 2021, S. 41-46)

Mit der Theorie des handlungs- und
produktionsorientierten Unterrichts wird
deutlich, wie wichtig dieser Ansatz ist, um
Lernende als zentrale Akteure im
Lernprozess zu fordern. Er bietet ihnen die
Madglichkeit, aktiv und selbststandig Wissen
zu erwerben, indem sie Sprache in
realitdtsnahen und kommunikativen
Situationen anwenden und eigene kreative
Produkte gestalten. Dieser Ansatz zielt nicht
nur auf den Erwerb von Wissen ab, sondern
starkt auch sprachliche
Handlungskompetenz sowie wichtige
Lebenskompetenzen wie Teamarbeit,
Problemldsungsfahigkeit und kritisches
Denken.

Wir haben diesen theoretischen Ansatz fiir
unser Abschlussprojekt gewahlt, weil er den
Fremdsprachenunterricht interaktiver,
lebensndher und motivierender gestaltet. Er
entspricht den Anforderungen eines
modernen Bildungsansatzes, der Lernende
dazu befdhigt, in mehrsprachigen und
interkulturellen Kontexten erfolgreich zu

kommunizieren.
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3.Lernspiele im
Fremdsprachedeutschunterschicht: Ziele
und Phasen

Um die Kommunikationsfahigkeit zu
fordern, wurden vier Spiele im
Sprachunterricht eingesetzt: Es dreht,
Namen des Balls, 20 Fragen und
Rollenspiel. Diese Spiele beruhen auf
wichtigen didaktischen Prinzipien des
Deutschunterrichts, die wir unter 2
ausgefiihrt haben, wie Sprache als
Handlung, Authentizitat, Fehlerakzeptanz
und die aktive Rolle der Lernenden. Durch
das Spielen gibt es echte Gelegenheiten
zum Sprechen und zur Kommunikation,
wobei die Schuler motiviert am Unterricht
teilnehmen und hohe Sprechanteile
erzeugen konnen.

Im folgenden Teil gehen wir detailiert auf
diese Spiele ein und erklaren wir dabei ihre
Ziele und ihre Anfiihrungsmethode im
Deutschunterricht.

3.1. Das Spiel ,, Dreht das Rad!“

Wenn wir im Sprachunterricht dieses Spiel ,,
Dreht das Rad!* einsetzten, bietet es eine
unterhaltsame Methode zur Forderung der
miindlichen Ausdrucksfahigkeit und der
Sprachproduktion an. Durch die
Verwendung eines Rades, das verschiedene
Themen wie Essen, Familie, Hobbys und
mehr enthilt, wird den Lernenden die
Moglichkeit gegeben, spontan zu einem
bestimmten Thema zu sprechen. Die
Zufilligkeit des Themas macht das Spiel
abwechslungsreich und motivierend.
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Ziel des Spiels:

Das Spiel verfolgt mehrere didaktische
Ziele:

e Forderung der miindlichen
Ausdrucksfihigkeit: Die Lernenden
iiben, ihre Gedanken und Ideen zu einem
bestimmten Thema spontan zu
formulieren.

e Erweiterung des Wortschatzes: Durch
das breite Spektrum an Themen werden
neue Vokabeln aktiviert und festigt.

e Stdrkung der Kreativitit: Die Lernenden
miissen kreative Ansétze entwickeln, um
das Thema zu fiillen und in einem klaren
und strukturierten Satzbau zu sprechen.

e Forderung der Selbstsicherheit: Die
Spieler trainieren, sich in einem
offentlichen Setting ohne lange
Vorbereitungszeit auszudriicken, was ihr
Selbstbewusstsein starkt.

Ablauf des Spiels:

Das Spiel beginnt damit, dass die Lehrkraft
oder ein Mitspieler das Rad dreht. Auf dem
Rad befinden sich verschiedene
Themenkategorien wie Essen, Familie,
Hobbys, Reisen usw. Sobald das Rad
gestoppt ist und ein Thema ausgewéhlt
wurde, muss der Spieler, auf den die
Drehung fillt, das Thema auswihlen und
eine Minute lang dariiber sprechen. Dabei
soll er relevante Worter und Sétze
verwenden, die mit dem gewdhlten Thema
verbunden sind. Der Spieler kann keine
weiteren Fragen wihrend dieser Minute
erhalten und sollte so gut wie moglich iiber
das Thema sprechen. Am Ende der Minute
gibt es eine kurze Riickmeldung zur
Sprachproduktion. Danach wird das Spiel

fortgesetzt, indem das Rad erneut gedreht
wird.

Einsatz im Unterricht:

Das Spiel kann in mehreren Phasen der
Unterrichtsstunde eingesetzt werden:

e FEinfiihrung: Zu Beginn einer Lektion
kann das Spiel als Aufwéarmiibung
genutzt werden, um das Thema der
Stunde einzufiihren und die Lernenden
zu aktivieren.

e Semantisierung: Nach der Einflihrung
neuer Vokabeln und Strukturen kann das
Spiel zur Festigung des Wortschatzes
dienen, da die Lernenden diese direkt
anwenden miissen.

e Anwendung: Das Spiel ist auch ideal,
um die freie Sprachproduktion zu
fordern und den Lernenden zu helfen,
spontane Aussagen zu tatigen.

Material und Vorbereitung:

Ein Rad (kann entweder physisch oder
digital sein)/ Eine Liste von moglichen
Themen (optional, je nach den gewiinschten
Inhalten)/ Ein Timer, um die 1-miniitige
Sprechzeit zu messen.

Zugeordnete Prinzipien:

e Sprache als Handlung: Die Lernenden
sprechen spontan zu einem bestimmten
Thema —Sprachproduktion steht im
Vordergrund.

e Authentizitit und Realitdtsnihe: Die
Themen der Kategorien konnen
lebensnah und personlich relevant sein.

e Lernende als aktive Teilnehmer: Der
Schiiler tibernimmt die sprachliche
Gestaltung selbststdndig.
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e Fehler als Lernchance: Beim spontanen
Sprechen passieren oft Fehler, die zur
Reflexion anregen.

3.2. Das Spiel ,,Namen mit dem Ball* im
Sprachunterricht

Das Spiel ,,Namen mit dem Ball* ist eine
interaktive Methode zur Forderung der
miindlichen Sprachproduktion, insbesondere
in frithen Lernphasen. Durch die
Kombination von Bewegung und
sprachlicher Aktivitit werden die Lernenden
auf spielerische Weise motiviert, sich
spontan sprachlich zu dullern.
https://www.sabinejokischlernstraat.com/34-

ideale-daz-spiele/

Ziel des Spiels:

Das Spiel verfolgt mehrere sprachliche und
kognitive Lernziele:

e Forderung der Reaktionsfahigkeit: Die
Lernenden verbessern ihre Fihigkeit,
schnell auf Fragen oder Aufforderungen
zu reagieren und Worter spontan zu
finden.

e Aktivierung und Festigung des
Wortschatzes: Je nach gewéhltem
Thema (z. B. Namen, Berufe, Tiere,
Stadte) wird der Wortschatz aktiv
angewendet und gefestigt.

e Verbesserung der Gruppeninteraktion:
Durch das gemeinsame Spielen wird das
soziale Miteinander und die Interaktion
innerhalb der Gruppe gestérkt.

Einsatz im Unterricht:

Das Spiel kann in verschiedenen

Unterrichtsphasen eingesetzt werden:
e Einfilhrung: Zu Beginn eines neuen

Themas dient das Spiel dazu, die
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Lernenden mit neuen Wortern vertraut
zu machen und zu aktivieren.

e Semantisierung: Nach der Einfiihrung
neuer Wortfelder wird das Spiel zur
Festigung des Wortschatzes genutzt, da
die Lernenden die neuen Begriffe
schnell abrufen miissen.

Ablauf des Spiels:
Das Spiel wird wie folgt durchgefiihrt:

e Kreis bilden: Alle Lernenden stellen sich
in einem Kreis auf.

e Starten des Spiels: Eine Person beginnt,
indem sie ein Wort nennt (z. B. einen
Namen) und den Ball zu einer anderen
Person wirft.

e  Wortweitergabe: Die gefangene Person
nennt nun ein weiteres Wort (z. B. einen
anderen Namen) und wirft den Ball
weiter.

e  Fortsetzen: Das Spiel wird so lange
fortgefiihrt, bis alle mindestens einmal
an der Reihe waren. Die Lernenden
miissen dabei schnell ein passendes
Wort finden, bevor sie den Ball
weiterwerfen.

e Variante: Anstelle von Namen konnen
auch andere Wortfelder wie Stadte, Tiere
oder Berufe genutzt werden. Um das
Spiel schwieriger zu machen, konnen die
Lernenden auch eine Eigenschaft oder
einen Beruf zur genannten Person
hinzufiigen (z. B. ,,Freundliche Anna*).

Material und Vorbereitung:

Ein kleiner Ball, der im Kreis geworfen
wird/ Eine Liste mit moglichen Wortfeldern
(optional).
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Zugeordnete Prinzipien:

e Sprache als Handlung: Die Lernenden
verwenden Sprache zur direkten
Kommunikation.

e Lernende als aktive Teilnehmer: Alle
sind korperlich und sprachlich aktiv
beteiligt.

e Fehler als Lernchance: Wenn Worter
oder Aussagen verwechselt oder
vergessen werden, entsteht eine
natlirliche Lerngelegenheit.

3.3. Das Spiel ,,Zwanzig Fragen* im
Sprachunterricht

Das ,,Zwanzig Fragen“-Spiel ist eine
kommunikative Aktivitét, bei der ein Spieler
ein geheimes Wort oder Konzept auswihlt,
und die anderen Spieler durch gezielte
Ja/Nein-Fragen versuchen, dieses Wort zu
erraten. Die Spieler diirfen dabei nur 20
Fragen stellen, um das Wort zu finden, was
eine strategische und prazise Fragefiihrung
erfordert. Diese Art von Spiel fordert das
kritische Denken, die Fahigkeit zur
schnellen Formulierung und das aktive
Zuhdren.

Ziel des Spiels:

Das Spiel fordert eine Reihe wichtiger
sprachlicher und kognitiver Fahigkeiten:

e Kommunikative Kompetenz: Die
Lernenden iiben, gezielte Fragen zu
stellen, die klare Informationen liefern,
um das gesuchte Wort zu erraten.

e Kognitive Fihigkeiten: Spieler
entwickeln ihre Fahigkeit, logisch zu
denken und Informationen zu
analysieren, um das geheime Wort
innerhalb der Fragen einzugrenzen.
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e Horverstehen: Die Schiiler miissen die
Antworten der anderen aufmerksam
anhoren und analysieren, um zu
entscheiden, wie sie die ndchste Frage
formulieren.

Ablauf des Spiels:

Das Spiel beginnt damit, dass ein Spieler ein
geheimes Wort auswihlt, das die anderen
erraten missen. Die restlichen Spieler
stellen abwechselnd bis zu 20 Ja/Nein-
Fragen. Jede Frage muss eine prézise
Ja/Nein-Antwort haben. Das Spiel endet,
wenn das Wort erraten wird oder wenn 20
Fragen gestellt wurden. Wenn das Wort
erraten wird, erhdlt der Spieler, der es
erraten hat, einen Punkt. Wird das Wort
nach 20 Fragen nicht erraten, gewinnt der
Spieler, der das geheime Wort ausgewéhlt
hat.

Unterrichtliche Einbindung:

Das Spiel kann in verschiedenen Phasen des
Unterrichts verwendet werden:

e Semantisierung: Nach der Einflihrung
neuer Worter oder grammatikalischer
Strukturen kann das Spiel als eine
wiederholende Ubung dienen, um den
Wortschatz zu festigen. Die Lernenden
nutzen die neuen Worter aktiv, um ihre
Fragen zu stellen.

e Anwendung: In dieser Phase fordert das
Spiel die spontane Sprachproduktion, da
die Lernenden ohne langes Nachdenken
ithre Fragen stellen und auch ihre
Antwortfahigkeiten testen konnen.
Zudem wird ihre Flexibilitdt im Umgang
mit der Sprache geschult.
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Material und Vorbereitung:

Die Vorbereitung fiir das Spiel ist einfach
und benétigt wenig Material:

Eine Liste mit moglichen geheimen
Wortern. Diese Worter sollten entweder aus
dem Wortschatz des Unterrichts oder aus
relevanten Themengebieten stammen.
Optional: Eine Tafel oder ein Papier, um
die Punkte der Spieler festzuhalten/ Eine
Stoppuhr, falls eine Zeitbegrenzung
gewiinscht wird.

Zugeordnete Prinzipien:
e Sprache als Handlung: Die Sprache dient
dem gezielten Informationsaustausch.

e Lernende als aktive Teilnehmer: Alle
stellen Fragen, denken mit und sind
involviert.

e Fehler als Lernchance: Ungenaue oder
falsche Fragen fordern Reflektion und
Korrektur.

3.4. Das Spiel ,,Rollenspiel* im
Sprachunterricht

Rollenspiel ist eine Methode, bei der
Teilnehmende in eine bestimmte Rolle
schliipfen, um eine reale oder fiktive
Situation nachzuspielen. Ziel ist es, durch
Perspektivwechsel das eigene Verhalten zu
reflektieren und soziale Kompetenzen zu
fordern.

Ziel des Spiels:

Lernziele konnen erlebnisreicher erreicht
werden, und besonders folgende Wirkungen
konnen durch das Rollenspiel erzielt
werden:
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Flexibilitdt und Kreativitit werden durch
freies Improvisieren im Rollenspiel
gefordert.

Wissen wird zum Vorschein gebracht
und vergrofBert.

Féhigkeiten zur Problemlésung werden
erweitert.

Die Sprachtitigkeit wird erweitert.

Die Motivation und das Interesse an
Unterrichtsgegenstdnden werden
verbessert.

Meinungsianderungen werden bewirkt.
Einstellungsdnderungen werden bewirkt.

Selbstsicheres Verhalten kann aufgebaut
werden. (Vogtlin, 2018, S. 24).

Ablauf des Spiels:

Festlegung des Lernziels:
Klare Definition dessen, was durch das
Rollenspiel erreicht werden soll.

Auswabhl eines passenden Themas:

Das Thema sollte zur Zielgruppe und
zum Lernziel passen.

Entwurf von Szenario und Rollen:
Entwicklung einer realistischen Situation
und Zuweisung konkreter Rollen.
Verteilung der Rollen an die
Teilnehmenden:

Rollenvergabe je nach Interesse oder
Lernziel.
Vorbereitung der geeigneten Umgebung:

Gestaltung eines passenden Rahments,

z. B. Sitzordnung, Requisiten.

Durchfiihrung des Rollenspiels:

Die Teilnehmenden spielen ihre Rollen
und reagieren spontan aufeinander.

Nachbesprechung und Auswertung;:
Reflexion tiber den Ablauf, Verhalten,
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Erkenntnisse und
Verbesserungsmoglichkeiten.

Einsatz im Unterricht:

Das Rollenspiel kann in mehreren Phasen
des Unterrichts eingesetzt werden,
besonders in:

e FErarbeitungsphase
Die Schiilerinnen und Schiiler
entdecken neues Wissen durch das
Spielen von Rollen. Zum Beispiel: ein
Gesprich im Supermarkt spielen, um
neue Worter zu lernen.

e Anwendungsphase
Die Lernenden benutzen das Gelernte in
einer echten Situation. Zum Beispiel: ein
Rollenspiel im Restaurant durchfiihren,
um Redemittel zu iiben.

Material und Vorbereitung:

Um das Rollenspiel interaktiver und
realistischer zu gestalten, werden
Materialien wie Videoclips, Fotografien,
Texte und sogar Rollen karten verwendet.

Zugeordnete Prinzipien:

e Sprache als Handlung: Die Sprache wird
in konkreten
Handlungszusammenhéngen eingesetzt.

e Authentizitiat und Realitdtsndhe: Die
Situationen orientieren sich an realen
Kommunikationskontexten.

e Lernende als aktive Teilnehmer: Jeder
libernimmt eine Rolle und gestaltet die
Kommunikation aktiv mit.

Fehler als Lernchance: Fehler entstehen
im Spielverlauf und werden reflektiert
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4. Forschungsmethode und
Datenerhebungsinstrumente

In dieser Studie wurde ein qualitativer
Ansatz verwendet. Ziel dieser Forschung ist
es, die Auswirkungen von Lernspielen auf
die Kommunikationsfahigkeit der Schiiler zu
untersuchen, indem ihr Verhalten und ihre
Reaktionen vor, wihrend und nach den
Aktivititen beobachtet werden. Diese
Forschung wurde mit Deutsch A1-Schiilern
durchgefiihrt, von denen die meisten aus der
vierten Klasse, der sechsten Klasse und dem
zweiten Jahr der Sekundarstufe stammten.

4.1 Forschungsmethode:

Die Forschung wurde in einem
Bildungsumfeld mit Schiilern
unterschiedlichen Alters durchgefiihrt. Die
Altersgruppe umfasste Schiiler von der
vierten Klasse bis zum zweiten Jahr der
Sekundarstufe. Die Lernspiele wurden
speziell ausgewahlt, um dem Alter und der
Sprachbeherrschung der Schiiler gerecht zu
werden. Die verwendeten Spiele umfassten:

Es dreht: Ein individuelles Spiel.

Rollenspiel: Ein Gruppenspiel, das
Partnerarbeit oder Gruppenarbeit beinhaltet.

Namen der Ball: Ein Gruppenspiel.
10 Fragen: Ein Gruppenspiel.

Diese ausgewihlten Spiele werden im
Unterricht wihrend des Schulpraktikums
eingesetzt und verwertet.

4.2 Datenerhebungsinstrumente:

4.2.1. Beobachtungen: Es wurden
Beobachtungsbogen verwendet, um das
Verhalten der Schiiler wéhrend des Spiels zu
dokumentieren, mit besonderem Fokus auf
vier Hauptbereiche: Lernverhalten,
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sprachliche Fahigkeiten, Spielverhalten und
Interaktion bei den Spielen.

4.2.2. Fragebogen: Im Anschluss an die
Aktivitdten war es das Ziel, das Feedback
der Lehrer und Schiiler zu deren Interaktion
mit der Sprache sowie die soziale
Interaktion im Hinblick auf die Teilnahme
an den Spielen zu ermitteln. Sie erhielten
dazu drei verschiedene Formulare, die
jeweils unterschiedliche Perspektiven
angemessen berticksichtigten.

Diese Bogen werden in dieser Reihenfolge
ausgefiillt:

* Eine arabischsprachige Version des
Bogens fiir die jiingeren Schiiler.

*Eine deutschsprachige Version des Bogens
fiir die élteren Schiiler.

* Ein Bogen zur Lehrerbefragung, der aus
einer professionellen Sicht die
Auswirkungen der Spiele auf das
Lernverhalten und die Sprachverwendung
der Schiiler beurteilen sollte.

4.2.3. Direkte Beobachtung: Wihrend des
Spiels wurden direkte Beobachtungen
gemacht, um das Verhalten und die
Interaktion der Schiiler sowie deren
Teilnahme an den Aktivititen zu
dokumentieren. Diese Beobachtungen
halfen, die Auswirkungen der Spiele auf
eine detailliertere Weise zu verstehen,
insbesondere in Bezug auf die Entwicklung
der Kommunikationstahigkeiten.

Beobachtungsnotizen und Fragebogen:

Nach diesem Abschnitt folgt der Tabelle mit
den Beobachtungsnotizen und den
Fragebogenfragen.
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*Fiir die édlteren Schiiler:

1. Hat dir das Spiel gefallen?

Ja / Nein

2. Hast du mit deinen Freunden gesprochen?
Ja/Nein

3. Hast du beim Spiel etwas Neues gelernt?
Ja/Nein

4. War das Spiel lustig?

Ja / Nein

5. Glaubst du, Spiele helfen beim
Deutschlernen?

Ja / Nein

6. Mochtest du mehr Spiele im Unterricht
machen?
Ja / Nein

*Fiir die Lehrkraft:

1. Wie bewerten Sie den Einfluss der Spiele
auf die Interaktion und das Engagement der
Schiiler im Unterricht? (Sehr gut/Gut/
Durchschnittlich/Schlecht)

2. Haben die Schiiler mehr an den
Aktivititen teilgenommen, nachdem sie die
Spiele gespielt haben? (Ja/Nein)

3. Haben die Spiele den Schiilern geholfen,
die Sprache richtig zu benutzen? (Ja/Nein)

4. Waren die Spiele leicht in den Unterricht
zu integrieren? (Ja/Nein)

5. Haben die Spiele die soziale Interaktion
der Schiiler verbessert? (Ja/Nein)

6. Haben die Schiiler mehr Spal3 beim
Lernen gehabt, wenn sie die Spiele benutzt
haben? (Ja/Nein)

Band Zwei, Juli 2025



7. Was konnte an den Spielen verbessert
werden, um ihre Wirksamkeit zu
erhohen?..........ccoooiiiiii

8. Glauben Sie, dass Spiele den Schiilern
helfen, ihre Kommunikationsfdhigkeiten zu
entwickeln? (Ja/Nein)

9. Welche anderen Arten von Spielen
konnten Threr Meinung nach wirksamer
SEINT.ceiiiiieeieeiie e

Tabelle mit den Beobachtungsnotizen:
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Die Anwesenheitsquote betragt

Die Interaktionsquote betrégt

1.Lernverhalten:

Trifft | Trifft | Trifft | Trifft

zu eher | eher | nicht
zZu nicht | zu
zu

Konzentration / Merkfahigkeit:
Der Schiiler kann sich auf eine Aufgabe konzentrieren.

Er beendet eine Aufgabe aus eigenem Antrieb.

Er bleibt am Platz sitzen.

Er arbeitet entsprechend der Aufgabenstellung.
Lernverhalten:

Der Schiiler beginnt eine Aufgabe selbststiandig.

Er verweigert die Bearbeitung von Aufgaben nicht.

Er findet eigene Losungen.
Er fragt bei Problemen nach.
Er kann sich mit Anregungen und Kritik auseinander setzen.

Er kann innerhalb einer vorgegebenen Zeit arbeiten.

Er arbeitet Aufgaben zu Ende.

2. Sprachliche Féhigkeiten

Der Schiiler spricht in der Gruppe frei.

Er kann sich sprachlich mitteilen.

Er verfiigt liber einen altersgeméfen Wortschatz.

Er beantwortet Fragen korrekt.

Er spricht in verstdndlicher Sprache.

Er fragt nach neuen Begriffen.

Er verwendet die Sprache alters- und herkunftsgemas.

3.Spielverhalten

Der Schiiler spielt mit Partnern.

Er kann ein Spiel initiieren.

Er spielt nicht nur alleine.

Er probiert neue Spiele aus.

Er kann sich an Spielregeln halten.

Er gerit nicht in Streit.

Er kann abwarten, bis er an der Reihe ist.
Er animiert andere Schiiler zum Mitspielen.

18
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5. Fazit

In Bezug auf die Ergebnisse der Studie
wurde festgestellt, dass die Verwendung von
Lernspielen eine effektive Moglichkeit ist,
die kommunikative Fahigkeiten der Schiiler
im Hinblick auf die deutsche Sprache zu
verbessern. Die Studie bestétigte meine
anfangliche Hypothese, dass Lernspiele die
Motivation und Interaktion der Schiiler
fordern.

Es wurde angemerkt, dass die Grundlage
von Lernspielen handlungsorientiert ist, was
bedeutet, dass sie sich nicht nur auf den
Erwerb von Wissen konzentrieren, sondern
auch den Schiilern bei der Anwendung des
Gelernten helfen. Dies erhoht ihre
Teilnahme und macht das Lernen
dynamischer und praktischer. Die
Ergebnisse bestatigen, dass Lernspiele
eine passende Methodik darstellen, die
anverschiedenen Altersgruppen und
Fachern eingesetzt werden konnen. Es
wird vorgeschlagen, dass die Integration
von Lernspielenin der
Unterrichtsplanung unter
Berlcksichtigung der Leitprinzipien des
Deutschunterrichts von groBer
Bedeutung fur ein
motivationsforderendes Klima im
Unterricht sind.

6. Auswertung der Ergebnisse

Die Ergebnisse der Studie zeigten, dass
Bildungsspiele einen positiven Einfluss auf
den Lernprozess hatten, besonders bei der
Entwicklung der kommunikativen
Fahigkeiten der Schiiler. In den Klassen, in
denen die Spiele angewendet wurden, wurde
ein Anstieg der Interaktivitit der Schiiler
festgestellt, und ihre Bereitschaft, aktiv
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teilzunehmen und zu sprechen, stieg
ebenfalls.

Die Spiele halfen den Schiilern, eine grof3ere
personliche Motivation zu entwickeln. Viele
Schiiler begannen, sich mit mehr Vertrauen
auszudriicken, und einige verwendeten neue
Sétze, die sie nicht vorher geiibt hatten,
besonders wihrend des Spiels Rollenspiel.

Eine weitere Beobachtung war, dass
Maidchen in allen Altersstufen aktiver waren
als Jungen. Die Médchen zeigten mehr
Begeisterung fiir die Teilnahme, und einige
iiberschritten die vorgegebenen Redemittel
und kreierten neue Sétze selbst, wihrend die
Jungen eher den vorgegebenen Sétzen
folgten und weniger aktiv waren. Dies
konnte auf Unterschiede in den
Motivationsmethoden oder im sprachlichen
Selbstvertrauen zwischen den Geschlechtern
hinweisen.

Es wurde auch festgestellt, dass der
Zeitpunkt der Unterrichtsstunde einen
groflen Einfluss auf das Engagement der
Schiiler hatte. Stunden, die am Ende des
Tages oder nach einer Pause durchgefiihrt
wurden, waren weniger effektiv als solche,
die zu Beginn des Tages durchgefiihrt
wurden. Dies deutet darauf hin, dass interne
schulische Faktoren wie der Zeitpunkt des
Unterrichts und die Organisation des
Stundenplans die Interaktivitdt mit den
Bildungsspielen beeinflussen konnen.

Dariiber hinaus, als weniger Engagement
von einigen Schiilern festgestellt wurde,
wurden materielle Anreize geboten, die
halfen, ihr Interesse und ihre Motivation zu
steigern.
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Eine zusitzliche Beobachtung betraf das
Spiel ,,20 Fragen®, das sich als zu schwierig
fiir viele Schiiler erwies. Daher wurde das
Spiel vereinfacht und in ,,10 Fragen*
umgewandelt. Diese Anpassung erleichterte
den Schiilern die Teilnahme und fiihrte zu
einer hoheren Motivation und aktiveren
Sprachverwendung wihrend des Spiels.

Insgesamt trugen die Bildungsspiele dazu
bei, eine positivere Lernumgebung im
Klassenzimmer zu schaffen, indem sie den
Schiilern ein Gefiihl der Sicherheit und
Akzeptanz gaben, was es ihnen ermoglichte,
sich freier auszudriicken.

Lehrer, die an der Studie teilnahmen,
bestitigten, dass die Lernumgebung
wihrend der Durchfiihrung der Spiele
lebendiger und offener war als in
traditionellen Unterrichtsstunden.

Zusammenfassend lédsst sich sagen, dass die
Bildungsspiele den Unterricht interaktiver
und effektiver gemacht haben. Sie erwiesen
sich als vielseitige Werkzeuge, die in
verschiedenen Altersgruppen und
Themenbereichen eingesetzt werden
konnen. Daher empfiehlt die Studie,
Bildungsspiele regelmifig in die Lehrplédne
aufzunehmen, wobei die individuellen
Unterschiede der Schiiler und der Zeitpunkt
des Unterrichts beriicksichtigt werden
sollten.

7. Schlussfolgerung

Diese Studie zeigt, dass Lernspiele eine gute
Methode sind, um die
Kommunikationsfahigkeiten der Schiiler zu
verbessern, besonders im Deutschunterricht.
Die Ergebnisse zeigen, dass die Schiiler
aktiver wurden und mehr gesprochen
habennach dem Einsatz von Lernspielen,
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was ihnen geholfen hat, das Gelernte
praktisch anzuwenden und ihre sprachlichen
Féhigkeiten zu verbessern.

Die Studie zeigt auch, dass Lernspiele in
verschiedenen Altersgruppen und zu vielen
Themen verwendet werden konnen. Sie
machen den Unterricht interessanter und
motivieren die Schiiler, mehr mitzumachen.

Handlungsorientierung war ein wichtiger
Bestandteil der Studie. Die Ergebnisse
zeigten, dass die Schiiler es genossen, ihre
Féhigkeiten in realen, interaktiven
Situationen anzuwenden, was das Lernen
noch effektiver machte.

Die Ergebnisse bestétigen, dass Lernspiele
regelméBig in den Lehrplan aufgenommen
werden sollten. Auch der Zeitpunkt des
Unterrichts und die Organisation des
Stundenplans haben grof3en Einfluss auf die
Effektivitit der Spiele.

Praktische Empfehlungen:

. Lernspiele sollten regelméBig in den
Unterricht integriert werden, um die Schiiler
zu motivieren und ihre Beteiligung zu
steigern.

. Es ist wichtig, den Zeitpunkt des
Unterrichts und die Organisation des
Stundenplans zu beriicksichtigen, da diese
Faktoren die Effektivitdt der Lernspiele
beeinflussen konnen.

*Die individuellen Unterschiede der Schiiler
sollten beachtet werden, und passende
Anreize sollten gegeben werden, um ihre
Teilnahme zu fordern.

Vorschlige fiir zukiinftige
Forschungen:

Zukinftige Forschungen konnen im
Anschluss an die Ergebnisse unserer
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Studie weiter untersuchen, wie
Lernspiele in anderen Bildungsstufen,
wie der Sekundarstufe oder an
Universitiaten, wirken konnen. Sie
konnten weiterhin verschiedene Arten
von Lernspielen vergleichen, um
herauszufinden, welche am
effektivsten sind, um die Schiiler zu
motivieren.

Es ist empfehlenswert, den Einfluss
sozialer und kultureller Faktoren auf
die Teilnahme der Schiiler an
Lernspielen in zukiinftigen
Forschungen zu untersuchen. Eine
Erweiterung der Studie auf Schulen
mit unterschiedlichen sozialen und
kulturellen Hintergriinden
durchzufiihren, wiirden wir auch
empfehlen.
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Die sechste Klasse der Grundschule (6C)

Die Anwesenheitsquote betragt 70%

Die Interaktionsquote betragt 85%

1.Lernverhalten:

Trifft Trifft Trifft Trifft
zu eher eher nicht
zu nicht zu
zu
Konzentration / Merkféhigkeit:

Der Schiiler kann sich auf X
eine Aufgabe
konzentrieren.
Er beendet eine Aufgabe X
aus eigenem Antrieb.
Er bleibt am Platz sitzen. X
Er arbeitet entsprechend X
der Aufgabenstellung.

Lernverhalten:
Der Schiiler beginnt eine X
Aufgabe selbststandig.
Er verweigert die X
Bearbeitung von Aufgaben
nicht.
Er findet eigene Losungen. X
Er fragt bei Problemen X
nach.
Er kann sich mit X
Anregungen und Kritik
auseinander setzen.
Er kann innerhalb einer X
vorgegebenen Zeit
arbeiten.
Er arbeitet Aufgaben zu X
Ende.
2. Sprachliche Fahigkeiten
Der Schiiler spricht in der X
Gruppe frei.
Er kann sich sprachlich X
mitteilen.
Er verfligt lber einen X
altersgemaBen
Wortschatz.
Er beantwortet Fragen X
korrekt.
Er spricht in verstandlicher X
Sprache.
Er fragt nach neuen X
Begriffen.
Er verwendet die Sprache X
alters- und
herkunftsgemas.
3.Spielverhalten
Der Schiiler spielt mit X
Partnern.
Er kann ein Spielinitiieren. X
Er spielt nicht nur alleine. X
Er probiert neue Spiele X
aus.
Er kann sich an Spielregeln X
halten.
Er gerét nichtin Streit. X
Er kann abwarten, bis er X
an der Reihe ist.
Er animiert andere Schiler X
zum Mitspielen.
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Die vierte Klasse der Grundschule (4B)

Die Anwesenheitsquote betragt 70%

Die Interaktionsquote betragt 60%

1.Lernverhalten:

Trifft Trifft Trifft
zu eher eher
zu nicht zu

Trifft
nicht
zu

Konzentration / Merkféhigkeit:

Der Schiiler kann sich auf X
eine Aufgabe konzentrieren.

Er beendet eine Aufgabe aus X
eigenem Antrieb.

Er bleibt am Platz sitzen. X

Er arbeitet entsprechend der X
Aufgabenstellung.

Lernverhalten:

Der Schiiler beginnt eine
Aufgabe selbststandig.

Er verweigert die X
Bearbeitung von Aufgaben
nicht.

Er findet eigene Losungen.

Er fragt bei Problemen nach. | X

Er kann sich mit Anregungen X
und Kritik auseinander
setzen.

Er kann innerhalb einer
vorgegebenen Zeit arbeiten.

Er arbeitet Aufgaben zu X
Ende.

2. Sprachliche Fahigkeiten

Der Schdler sprichtin der X
Gruppe frei.

Er kann sich sprachlich X
mitteilen.

Er verflgt Gber einen X
altersgeméaBen Wortschatz.

Er beantwortet Fragen X
korrekt.

Er spricht in verstandlicher X
Sprache.

Er fragt nach neuen X
Begriffen.

Erverwendet die Sprache X
alters- und herkunftsgemés.

3.Spielverhalten

Der Schiiler spielt mit X
Partnern.

Erkann ein Spiel initiieren. X

Er spielt nicht nur alleine. X

Er probiert neue Spiele aus.

Er kann sich an Spielregeln X
halten.

Er gerat nicht in Streit. X

Er kann abwarten, bis er an X
der Reihe ist.

Er animiert andere Schuler X
zum Mitspielen.

24

Band Zwei, Juli 2025




Die zweite Klasse der Sekundarstufe (2D)
Beobachtungsnotizen und
Fragebogen

Die Anwesenheitsquote betragt 40%

Die Interaktionsquote betragt 50%
1.Lernverhalten:

Tafft | Trifft | Tafft | Trifft e Fragen fiir Schiiler:
zu eher eher nicht
zu nicht zu

zu

Konzentration / Merkfahigkeit:
Der Schiiler kann sich X
auf eine Aufgabe
konzentrieren.
Er beendet eine Aufgabe X
aus eigenem Antrieb.
Er bleibt am Platz sitzen. X
Er arbeitet X
entsprechend der
Aufgabenstellung.

Lernverhalten:
Der Schiiler beginnt eine X
Aufgabe selbststandig.
Erverweigert die X
Bearbeitung von
Aufgaben nicht.
Erfindet eigene X
Lésungen.
Er fragt bei Problemen X
nach.
Er kann sich mit X
Anregungen und Kritik
auseinander setzen.
Er kann innerhalb einer X
vorgegebenen Zeit
arbeiten.

Er arbeitet Aufgaben zu X
Ende.

2. Sprachliche Fahigkeiten
Der Schiiler spricht in X
der Gruppe frei.
Er kann sich sprachlich X
mitteilen.
Er verflgt Uber einen X
altersgemaBen
Wortschatz.

Er beantwortet Fragen X
korrekt.
Er sprichtin X
verstandlicher Sprache.
Er fragt nach neuen X
Begriffen.
Er verwendet die X
Sprache alters- und
herkunftsgemaB.
3.Spielverhalten
Der Schiiler spielt mit X
Partnern.
Er kann ein Spiel X
initiieren.
Er spielt nicht nur X
alleine.
Er probiert neue X
Spiele aus.
Er kann sich an X
Spielregeln halten.
Er gerat nichtin X
Streit.
Er kann abwarten, X
bis er an der Reihe
ist.

Er animiert andere X 25
Schiler zum
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e Fragen fiir Lehrkraft:
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