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Tutkielmani aiheena ovat pelit ja leikit vieraan kielen opetuksessa. Vaikka pelien ja
leikkien hyddyt my6s opetuksessa on tunnustettu jo pitkdan, pidetéan pelgéa ja
leikkeja silti usein tyon vastakohtana, hy6dyttominé ja gjan hukkana.

Tutkielmani teoreettisen osan aloitan tarkastelemalla pelien ja leikkien pedagogisen
kayton historiaa. Korostan pelien ja leikkien merkitysta opetusmetodina ns.
kokonaisvaltaisen oppimisen teorioissa. Vaikka onkin mahdotonta antaa ylei spétevaa
maaritelmaa peleille ja leikeille, on olemassa kuitenkin piirteitd, jotka ovat yhteisa
lahes kaikille peli- tai leikkityypeille. Seuraavaks késittelen pelien ja leikkien
merkitysta vieraan kielen opetuksessa: miksi pelien ja leikkien avulla opitaan ja mita
peleissd ja leikeissa opitaan. Esittelen myds yhden mahdollisuuden jaotella pelit ja
leikit niiden kayttofunktion mukaan. Viimeisena kasittelen opettgjan roolia peleissa ja
leikeissa.

Tybni empiirisessa osassa tutkin 62 pirkanmaalaisen kieltenopettgjan kasityksia
peleistd jaleikeista opetusmetodina. Tutkimukseni on padasiassa laadullinen tutkimus,
joka toteutettiin kyselytutkimuksena kevadlla 2008. Kyselyssd kysyttiin  muun
muassa, kuinka usein opettgjat kayttavat pelgjd opetuksessaan, mitkd heidan
motiivinsa pelien kayttoon tai kayttamatta j&ttamiseen ovat, mita asioita he haluavat
pelien ja leikkien kautta opettaa tai harjoituttaa, minkalaiset tekijét vaikuttavat pelien
jaleikkien onnistumiseen oppitunnilla ja miten toimivaksi he kokevat pelaamisen eri
ikdryhmien kanssa. Vastauksista kay ilmi, ettd vaikka opettgjat suhtautuvat pagosin
positiivisesti peleihin ja leikkethin, niitd kaytetédn silti usein ”poikkeuksena
normaaliin”, vaihteluna ja kevennyksena tuntien kulkuun, seka tayttdmassa tyhjaa
tilaa oppitunneilla. Monesti peli tai leikki jatetd8n ensimmaisena tunnilta pois, jos
aikaa on niukasti. Vaikka lahes kaikki vastagjat ovatkin sitd mieltg, etta pelien ja
leitkkien kaytolla on suuri merkitys positiivisen oppimisilmapiirin ja motivaation
luomisessa, vain hieman yli puolet vastagjista oli sita mielta, etta pelien ja leikkien
vaikutus oppimistulokseen on melko suuri tai suuri. Pelien ja leikkien avulla voidaan
harjoitella ja opetella monenlaisia asioita, mutta vastagjat kuitenkin kayttavét niita
niita 1&hinna sanaston, kieliopin ja puheen harjoittamiseen. Voisikin sanoa, ettei pelien
ja leikkien tarjoamia mahdollisuuksia hyddynnetd parhaalla mahdollisella tavalla
vieraan kielen opetuksessa.

Asiasanat: pelit, leikit, pelit vieraan kielen opetuksessa, kokonaisvaltainen oppiminen
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1 Einleitung

In jeder Gesellschaft gibt es Spielformen, die dazu dienen, sich die Wirklichkeit
anzueignen, wichtige L ebenssituationen einzutiben und mit Problemen der jeweiligen
Gesellschaft vertraut zu werden. Spiele gehoren aso untrennbar zu unserer Kultur.

Dass das Spiel ein wirkungsvolles Mittel beim Fremdsprachenlernen ist, ist in der
Fremdsprachendidaktik bereits vor langem erkannt worden. Leider werden Spiele
trotzdem oft unterschétzt: Sie kénnen fur unproduktiv gehalten werden, und dadurch
als Gegenteil von Arbeit, als , bloRes Spiel* betrachtet werden. Auch im Unterricht
konnen Spiele oft als Luckenflller bzw. vor den Ferien eingesetzt werden, ohne dass
die Lerninhalte genauer analysiert werden. Wegen des lernfordernden Charakters des

Spiels wére ein bewusster Umgang mit Spielen jedoch sinnvall.

Die vorliegende Arbeit lésst sich in zwei Haupteile gliedern. Das Ziel des
theoretischen Tells dieser Arbeit ist zu zeigen, warum im Spiel gelernt wird, was fr
Funktionen Spiele im Fremdsprachenunterricht haben kdnnen und wie Lehrer Spiele
bewusst im Unterricht einsetzen konnen. Zuerst wird der Begriff Spiel unter die Lupe
genommen und ein Blick auf seine Geschichte in der Forschung geworfen. Hier wird
die Rolle des Spiels als Unterrichtsmethode in den Theorien des ganzheitlichen
Lernens hervorgehoben. Obwohl es unmdglich ist, eine Definition des Spiels, die das
alen Spielformen Gemeinsame definieren wirde, zu formulieren, werden wichtige

Merkmale, die nahezu alen bekannten Spielformen gemeinsam sind, erléutert.

In Abschnitt 3 wird die Rolle der Spiele im Fremdsprachenunterricht genauer
diskutiert: Es wird erklart, wie und warum im Spiel gelernt wird. Wichtige Lern- und
Lehrziele des Fremdsprachenunterrichts, die durch Spiele erreicht werden kdnnen,
werden dargestellt. Die kommunikative Kompetenz as en Lernziel des
Fremdsprachenunterrichts wird hier genauer erlautert. Kriterien zur Auswahl der
Spiele werden auch vorgestellt, so dass der Lehrer ein passendes und sinnvolles Spiel
leichter auswahlen kann.



In Abschnitt 4 wird eine Moglichkeit, Spielarten nach ihrem Funktionsbereich zu
kategorisieren, dargestellt. Als Letztes wird noch die Rolle des Lehrers als Spielleiter
oder Mitspieler behandelt.

Meiner Meinung nach ist es wichtig, die Einstellungen der Lehrer den Spielen
gegentber zu untersuchen, weil es letztendlich der Lehrer ist, der sich fur die
Auswahl einer funktionellen Unterrichtsmethode verantwortlich zeigt. Ein Lehrer, der
Spielen gegeniiber negativ eingestellt ist, setzt wahrscheinlich auch keine Spiele im
Unterricht ein. Ich wollte auch wissen, ob die Lehrer sich des lernférdernden
Charakters des Spiels bewusst sind, oder ob sie Spiele im Unterricht eher as
Liickenfilller oder Belohnung ohne ernsthaften Ubungscharakter einsetzen. Nach
meinen eigenen Erfahrungen werden Spiele oft dann benutzt, wenn die Zeit zu knapp
ist, etwas ,Nutzlicheres* zu tun, oder wenn z. B. vor einer Prifung der Wortschatz in
einem Memory gelbt wird. Ich vermute, dass viele Lehrer Spiele als Lern- oder
Lehrmethode unterschétzen, was natlrlich dann die Gebrauchshéufigkeit der Spiele
im Unterricht beeinflusst. U. a auf diese Fragen wird in der empirischen

Untersuchung eingegangen.

Der theoretische Teil funktioniert als Grundlage fur die empirische Untersuchung. Die
empirische Untersuchung und ihre Ergebnisse werden im sechsten Abschnitt
vorgestellt. Die Untersuchung besteht aus einer schriftlichen Befragung, die 62
Fremdprachenlehrer aus der Region Pirkanmaa im Frihjahr 2008 beantwortet haben.
In der Untersuchung wurde nach den Gedanken und Einstellungen der
Fremdsprachenlehrer zu Spielen als Unterrichtsmethode gefragt. In der Untersuchung
werden die folgenden  Themenbereiche  behandelt: Wie oft im
Fremdsprachenunterricht gespielt wird, warum im Unterricht gespielt wird, was fur
Spiele eingesetzt werden und wann sie gespielt werden, Spielen mit unterschiedlichen
Lernern bzw. welche Faktoren oder Eigenschaften der Lernenden das Spielen im
Unterricht beeinflussen kdnnen und ob sich die Lehrerrolle der Befragten im Spiel

verandert.



2 Definitionen

In diesem Abschnitt wird der Begriff Spiel zuerst als Forschungsgegenstand
behandelt. Danach wird der Begriff definiert. In Abschnitt 2.3 werden einige wichtige
Merkmale des Spiels behandelt.

2.1 Spiel als Forschungsgegenstand

Die Erkenntnis, dass Spiele das Lernen fordern konnen, ist nichts Neues. Scheuerl
(1991b,13) weist darauf hin, dass der Gedanke, Spiele p&dagogisch zu nutzen so alt
wie die Padagogik selbst sei. Der padagogische Wert des Spiels wurde schon in der
Antike z. B. von Platon und Aristoteles erkannt. Didaktische Spiele, d. h. Spiele, die
dazu gedacht sind, bestimmte Kenntnisse zu vermitteln und Fertigkeiten durch Ubung
zu festigen, wurden schon im 1. Jh. n. Chr. im Unterricht eingesetzt: Der romische
Padagoge Quintilian gab den Kindern Elfenbeintdfelchen mit Buchstaben zum
Spielen, damit sie das L esen spielend erlernen. (Scheuerl 1991b, 13-15.)

Spiel wurde aber nicht nur als etwas Positives betrachtet: Besonders im Mittelalter
wurde es abgewertet, als unproduktiv betrachtet und sogar als stindhaft betrachtet: In
der Ethik des Christentums hatte das Spiel keinen Platz. Deswegen gibt es keine
nennenswerte Auseinandersetzung mit dem Thema Spiel aus dieser Zeit. Neue
Bedeutung erlangte das Spiel erst wieder zur Zeit der Aufklérung. (Mathies 2006,
Internetquelle 1; Scheuerl 1991b, 15-16.)

John Locke (1693, 19) wies darauf hin, dass durch das Spielen auch gelernt werden
kann:

Ich habe deshalb gedacht, wenn Spielsachen, so wie sie gewohnlich zu keinem
Zwecke da sind, zu diesem Zwecke eingerichtet waren, so konnte man leicht zu
Erfindungen kommen, den Knaben lesen zu Lehren, wahrend er nur zu spielen
glaubt. Zum Beispiel wenn man einen Elfenbeinball @nlich dem der Royal-
Oak-Lotterie machte [Ein Polyeder] ... ; und wenn man auf einige seiner
Flachen ein A, auf andere ein B(usw.) ... kleben wirde ... Damit wirde man
nun Andere in seiner Gegenwart spielen lassen;... ich zweifle nicht, dass er bald
von selbst danach greifen wird...



Auch Friedrich Schleiermacher (1768-1834) betonte die Bedeutung des Spiels beim
Uben (Grétz 2001, 6). Friedrich Schiller fand das Spiel duRerst wichtig fir Menschen:
»Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist
nur da ganz Mensch, wo er spielt* (Schiller 1793/94, 37).

U. a im Zusammenhang mit der kommunikativen Kompetenz und dem
schilerzentrierten Unterricht ist Gber Spiele in den letzten Jahrzehnten viel diskutiert
worden. Viele Spielessammiungen und theoretische Uberlegungen sind erschienen.
Im Rahmen der ,,kommunikativen Wende* wurde spielerischem Lernen in den 80er
Jahren grofe Aufmerksamkeit geschenkt. (Eckert & Klemm 1998, 74.)

Lerntheorien wie der Behaviorismus', der Kognitivismus® und der Konstruktivismus®
bilden die Grundlage fir Lern- und Lehrmethoden auch im Fremdsprachenunterricht.
Die Lerntheorien haben unterschiedliche Standpunkte, aber mittlerwelle hat sich die
Erkenntnis durchgesetzt, dass jeder Mensch anders lernt; es gibt aso keine
universelle, fur alle Menschen gultige und festgefligte Lern-/Lehrmethode.
Unterrichtsmethoden missen deswegen an den jeweiligen Lerner und an die Gruppe
angepasst und modifiziert werden. (Eckert & Klemm 1998, 24, 32; Internetquelle 2;
Neuner 1997, 38.)

In Anlehnung an Eckert & Klemm wird in dieser Arbeit auf die Theorien des
ganzheitlichen Lernens besonderer Wert gelegt. Mit diesem Begriff werden
humanistische Erziehungsprinzipien in Anlehnung an das holistische Menschenbild
(der Mensch besteht aus Kérper, Geist und Seele) der humanistischen Psychologie
und Péadagogik verfolgt und Erkenntnisse der neuropsychologischen Forschung
berlicksichtigt. Neuner (1997, 47-48) stellt fest, dass Uber die Theorien des
ganzheitlichen Lernens auch im DaF-Unterricht im Zusammenhang mit der

_ernen wird al's Reaktion des Lernenden auf Umweltreize erklért; Lernprozesse kénnen von
aul3en gesteuert werden.

“Die inneren, bewussten Vorgange des L ernprozesses stehen in den Vordergrund. Untersucht
werden Organisationsprozesse, Informationsverarbeitung und Entscheidungsvorgénge, bei
denen durch aktive Beteiligung des Lernenden kognitive Strukturen zu Begriffsbildung und
Wissenserwerb gebildet werden.

*Das Wissen entsteht durch eine subjektive Interpretation und Konstruktion. Lernen ist ein
selbstgesteuerter und aktiver Prozess.



verstarkten Lernerorientierung und der Erkenntnisse der Lernerpsychologie in den
90er Jahren vidl diskutiert wurde. Das Grundprinzip dieser Theorien sei, dass fur ein
wirkungsvolles Lernen nicht nur die kognitive Dimension, sondern auch andere
Dimensionen des menschlichen Geistes angesprochen werden sollten. Laut Eckert

und Klemm (1998, 30) wird also beim ganzheitlichen Lernen Folgendes angestrebt:

Sel bstbestimmtes und sel bstverantwortliches Lernen
K ooperatives Lernen mit gegenseitiger Achtung
Handlungsorientiertes Lernen

Mehrkanaliges Lernen

Verwendung von Arbeitsformen, die eine Verbindung rechts- und
linkshemisphérischer Funktionen bewirken®

Angstfreies Lernen in  ener entspannten und inspirierenden
L ernatmosphére

Den Lernenden wird Gelegenheit gegeben, ihre gesamten Mdglichkeiten
aktiv einzusetzen

Korper, Seele und Geist werden gleichermal3en angesprochen
Verbindung von Intuition und Kognition
Lernen wird personlich bedeutsam

Die Fremdsprache wird als ein Instrument des sprachlichen Handelns gesehen, dessen
wichtigstes Ziel der kommunikative Erfolg ist. Wie Eckert und Klemm (1998, 31)
feststellen, kann die Ganzheitlichkeit in der Unterrichtspraxis nicht allgemeingliltig
erfullt werden, und deswegen sollte nach ihrer Meinung das Ziel eher en
ganzheitlicheres Lernen sein: Betont wird die Verbindung von logisch-rationalem
und intuitiv-kreativem Lernen, anwendungsbezogenes, handlungsorientiertes und
gegenseitiges Lernen sowie Lernerautonomie. Das Spiel ist ein wesentlicher Baustein

des ganzheitlicheren Lernens.

Auch Moilanen (2002, 26) findet ganzheitliches Lernen wichtig: Er spricht vom

»Kokovartalo-oppiminen” (auf Deutsch etwa ,, ganzkorperliches Lernen®), wobei er die

“Rechtshemisphérische  Funktionen (simultane Wahrnehmung, assoziatives Denken,
bildhaftes Gedéchtnis, Gefuhle, Intuition, Phantasie, Kreativitd) werden mit ihrem
sensomotorischen Bereich (Motorik, Gestik, Mimik, Sinnes- und Koérperwahrnehmung) in
den Lernprozess einbezogen (Eckert & Klemm 1998, 52).



Wichtigkeit der Aktivierung der beiden Hemispharen und aler Wahrnehmungskanéle
(visuell, kinasthetisch-taktil und auditiv) beim Lernen betont.

Jeder Mensch lernt auf eine fur ihn typische Art und Weise. Laut Moilanen (2002, 27)
gehdren nur wenige Menschen zum auditiven Lernertyp, der durch das Horen, das
laute Lesen und das Sprechen am besten lerne. Der visuelle Lernertyp benutze gern
z. B. Bilder, Farben und Symbolen als Lernhilfe. Moilanen stellt fest, dass die meisten
Menschen intuitiv, durch Bewegung, eigenes Tun und eigenes Experimentieren am
besten lernen. Fur diesen kinasthetischen Lernertyp sei es wichtig, den ganzen Korper
beim Lernen zu benutzen: Er kénne z. B. die Worter, die er lernen sollte, konkret
darstellen. Z.B. Rollenspiele und Pantomime as Lehr-/Lernmethode eignen sich
besonders gut fur diesen Lernertyp.

Neuner (1997, 47) unterscheidet noch den haptischen (durch den Tastsinn lernenden),
den verbalen (durch sprachlich-abstrakte Erklarung lernenden) und den
interaktionsorientierten (im sozialen Kontakt — Gesprach und Interaktion) lernenden

Lernertyp.

Eine solche Einteilung in Lernertypen ist aber in dem Sinne problematisch, dass viele
Menschen ,Mischtypen“ sind: Z. B. ein Schiler, der vorwiegend durch den
kinastetischen Kanal lernt, kann auch andere Lernwege benutzen. Deswegen ist es
wichtig, dass im Untericht durch Methodenvielfalt alle Wahrnehmungskande
aktiviert werden. Alle lernen besser, wenn die Information nicht tUber einen, sondern
Uber mehrere Wahrnehmungskandle aufgenommen werden kann, aber besonders
wichtig ist dies, wenn es um Schiler mit Lernschwierigkeiten geht. (Vgl. Moilanen
2002, 27-28; Neuner 1997, 47.)

2.2 Spiel — ein weitgehender Begriff

Es gibt keine allgemein gultige Spieldefinition. In verschiedenen Spieltheorien wird
der Begriff Spiel immer unterschiedlich definiert. Es gibt auch kulturelle Unterschiede
— unterschiedliche Formen des Spiels und unterschiedlicher Umgang mit Spiel — die
zu unterschiedlichen Begriffsbestimmungen fihren: Z. B. im Englischen wird
zwischen game und play unterschieden, und so ist es auch mit den finnischen peli und



leikki. Die Italiener benutzen das Wort gioco, wenn sie Kinderspiele, Spiele zum
Vergnigen oder Gewinnspiele meinen. Flr Sportspiele, ein Instrument spielen und
Theaterspiel haben sie andere Bezeichnungen. (Vgl. Eckert & Klemm 1998, 7.) In der
deutschen Sprache ist der Begriff Spiel auf viele Tatigkeitsbereiche anwendbar. Das
Wort ,,Spiel* kommt von dem althochdeutschen Wort ,spilan”, was eine leichte
schwankende Bewegung bedeutete (Lazarus 1883, 64). Im Langenscheidts
GrolRworterbuch Deutsch als Fremdsprache (2003) wird Spiel folgendermal3en
definiert:

1 nur Sg; etw. (e-e Aktivitét), das man freiwillig ohne Zweck u. zum Vergniigen
macht (wie es bes Kinder tun)

2 etw., womit man sich (mst mit anderen) nach bestimmten Regeln, aber zum
Spal’ beschéftigt (unterhalt)

3 ein sportlicher Wettkampf zwischen zwel Menschen od. Mannschaften

In Anlehnung an Kleppin (1995, 221) wird in dieser Arbeit kein Unterschied
zwischen freiem Spiel (play) und regelgeleitetem Spiel (game) gemacht. Es kann
festgestellt werden, dass ale Spiele gewisse Regeln haben: Z. B. zu Rollenspielen und
Simulationen gehdren gewisse Handlungs- und Rollenanweisungen, und deswegen

waére es problematisch, sie dem play zugeordnen.

Es lasst sich jedoch fragen, ob es nur die Regeln sind, die game und play
unterscheiden: Zumindest im Finnischen werden peli und leikki nach meiner Meinung
besonders dadurch unterschieden, dass in einem peli in der Regel jemand gewinnt,
wahrend es in einem leikki keine Sieger oder Verlierer gibt. In Nykysuomen sanakirja
(1980) wird aber ein solcher Unterschied nicht gemacht:

leikki: lasten toimintat. suppeammin maarésaantdja noudattava toi mintamuoto,
jollaei ole muuta tarkoitusta kuin se mielihyva, jonka téma toiminta aiheuttaa;
eldinten poikasien kisailu; myds aikuisten (nuorten) vastaavista gjanviettei sta;
Kisa, joskus myos peli.

peli: ganvietteeks t. urheilumielessi erityisena (taidon, nokkeluuden,
harkintakyvyn tms.) koetuksena, us. nimenomaan otteluna, kilpailuna
harjoitetui sta maarasdanttja noudattavista toiminnoista, joissa kaytetéén
valineind eril. kortteja, nappuloita, palloatms; myos: kisailu, leikki.

Jeder Mensch hat also seine individuelle Auffassung von Spiel, die sich durch seine

jeweiligen personlichen Erfahrungen entwickelt hat und standig wieder verandern



kann. Dies macht es noch schwieriger, Spiel zu definieren, aber es erklart auch,
warum die Schiler unterschiedlich reagieren, wenn der Lehrer Spiele im Unterricht
einsetzen will und dies der Klasse mitteilt: Der eine kann das Spiel fr eine spannende
Téatigkeit halten, wéhrend der andere es kindisch findet. Auch negative Einstellungen
konnen aber durch gut gelungene Spielvorgange geéndert werden. (Vgl. Eckert &
Klemm 1998, 6.)

Die oben genannten Spieldefinitionen zeigen schon Eigenschaften wie Freiwilligkeit,
Regel und Vergniigen, die oft mit dem Begriff Spiel assoziiert werden. Im Folgenden

werden wichtige Merkmale des Spiels genauer definiert.

2.3 Merkmale des Spiels

Es wird oft angenommen, dass in Spielen nur um ihrer selbst willen gehandelt wird.
Dies fuhrt dazu, dass Spiel haufig als Gegenteil von Arbeit betrachtet wird: Arbeit sei
produktorientiert und zielgerichtet, Spiel dagegen lustbetont und zweckfrei. Auch im
schulischen Rahmen ist diese Einstellung sichtbar: Spiele dienen oft als Belohnung
am Ende einer Stunde oder Liickenfuller ohne ernsthaften Ubungscharakter. Obwonhl
vidle Aufsiize zum Thema Spielen im Fremdsprachenunterricht  und
Spielesammlungen in den letzten Jahren — zumindest in Deutschland — erschienen
sind, werden geplante und durchdachte Lernspiele trotzdem nur selten benutzt.
(Kleppin 1995, 220.)

Kleppin (1995, 220-221) weist darauf hin, dass moderne Spieltheoretiker der
Meinung sind, dass jede Tétigkeit sowohl Arbeit as auch Spiel sein kann. Im
Unterricht sollten sowohl der Lernprozess und die Anwendung des Gelernten als auch
der motivations- und lustférdernde Charakter der jeweiligen Téatigkeit betont werden:

Es besteht also bel Einsatz und Aufnahme des Spiels eine Bandbreite zwischen
lustbetontem, spielorientiertem Selbstzweck und lernzielgerichtetem Mittel zum
Fremdsprachenlernen, die sich nach der jeweiligen Einstellung der Handelnden
richtet und die sich nicht nur zwischen den Beteiligten, sondern auch im
Individuum selbst verschieben kann.



Huizinga® (1981, 37, zitiert in Eckert & Klemm 1998, 17) definiert den Begriff Spiel
folgendermalen:

Spidl ist eine freiwillige Handlung oder Beschéftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und
begleitet wird von einem Gefuhl der Spannung und Freude und einem
Bewul3tsein des, Andersseins' as das, gewdhnliche Leben'.

Diese Merkmale des Spiels — Freiwilligkeit, Regeln, Selbstzweck, Spannung und
Freude — werden auch von vielen anderen Forschern erkannt. Huizingas Begriff
Anderssein wird oft als Quasi-Realitét bezeichnet: Die Quasi-Realitét wird durch die
Spielregeln aus der Alltagsrealitét ausgegrenzt, und sie bietet die Mdglichkeit, etwas
zu erproben, was im Alltag mit Risiken verbunden ist.

Wie viele andere Forscher, ist auch Grétz (2001, 5) der Meinung, dass es keine
Uberzeugende Definition des Spiels gibt, die das allen Spielformen Gemeinsame
definieren wiirde. In Anlehnung an Scheuerl® nennt er aber einige Merkmale, die

nahezu allen bekannten Spielformen gemeinsam sind:

Man spielt, um zu spielen (nicht um etwas anderes zu machen).

Spiele haben eine Eigendynamik und sind prinzipiell endlos spielbar.
Spiele sind nicht die Realitét, sondern bilden eine eigene Sprachwelt im
Jetzt, die wiederum fur den Zeitraum des Spiels als Redlitét erlebt wird.
(Quasi-Redlitét)

Ihre Spannung beziehen Spiele aus der Unvorsehbarkeit ihres Ausgangs.

Es kann nur der kompetent und dauerhaft mitspielen, der die Regeln
beachtet.

Werden Regeln missachtet, fuhrt dies zum Ausschluss des Spielers, zu
Sanktionen oder zum Abbruch des Spiels.

Spiele bewegen Emotionen und fihren zu Lust-, Sieges-, Traurigkeits-,
Verzweiflungs- und/oder Uberlegenheits- und Machtgefiinlen.

Im Folgenden werden einige wichtige Merkmale des Spiels, Freiwilligkeit, Regeln
versus Freheit, Zweckfreiheit und Quasi-Realitat, Bewegungsfreiheit, freies Feld,
Aktivitat, Dynamik und Freude ndher behandelt.

°Huizinga, J. (1981), Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. 2.Aufl. Rowohlt,
Hamburg.

®Scheuerl, Hans (1954), Das Spiel. Beltz, Weinheim/Basel. / Neuausgabe 1979, 68-105.
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Freiwilligkeit

Alles Spiel ist zun&chst und vor allem ein freies Handeln. Befohlenes Spiel ist

kein Spiel mehr. Hochstens kann es aufgetragenes Wiedergeben eines Spiels

sein. (Huizinga 1981, 16, zitiert nach Eckert & Klemm 1998, 8.)
Nach Huizinga gehort zur Freiwilligkeit im Spiel, dass der Spieler selbst bestimmen
kann, wann und wie lange er spielen will. Er sollte also auch die Freiheit haben, zu
sagen ,Ich will nicht mehr*. Nach meiner Meinung kann dies aber im Unterricht
manchmal problematisch sein: Meistens gibt esin jeder Lernergruppe jemanden, der
nicht gerne spielt, aber trotzdem spielen muss, weil der Lehrer esihm befiehlt. Erfullt
das Spiel im Unterricht vollig das Kriterium der Freiwilligkeit? Ist das Spielen im

Unterricht Spielen in diesem Sinne?

Regeln versus Freiheit

Spiel braucht seinen freien Spielraum, aber andererseits funktioniert es nur innerhalb
bestimmter Grenzen. Es muss einen bestimmten materiell oder ideell abgegrenzten
Ort, einen Spielplatz, eine Spielfléche oder ein Spielbrett geben. Spiel braucht auch
eine bestimmte Spielzeit, ,abgegrenzt vom Ernst des Lebens” Es muss auch
bestimmte vereinbarte oder stillschweigende Regeln und Normen geben, die fur die
Zeit des Spiels Glltigkeit haben, die frei gesetzt oder vereinbart werden, dann aber
streng befolgt werden missen, sonst ist das Spielen nicht méglich. Diese Regeln
konnen jedoch immer wieder gedndert oder vereinbart werden. ,Spiel spielt sich
sozusagen zwischen freier Beweglichkeit und fester Regel, zwischen Chaos und
Ordnung ab.” (Eckert & Klemm 1998, 8.) Buytendijk (1938, 142) beschreibt das
Verhdltnis zwischen Regeln und Freiheit folgendermalien: ,Das Spid ist aso
Erscheinungsform des Dranges nach Selbststandigkeit [Befreiung] und nach der
Bindung mit der Umwelt [V ereinigung].”

Zweckfreiheit und Quasi-Realitat

Beziglich der Zweckfreiheit im Spiel gibt es unterschiedliche Standpunkte: Manche
Forscher betrachten Spiel als fiktiv, das keinen auf3er sich liegenden Zweck verfolge.
Das Wichtigste sei der Verlauf des Spiels, nicht sein Ergebnis. Spiel sei unproduktiv,
es entstehe also kein Produkt wie bei der Arbeit. Spiel habe keine ernsthaften Folgen

far die Wirklichkeit. Dies fuhrt zu Ansichten, dass Spiel nutzlos und sinnlos, sogar
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ressourcenvergeudend sei: Zeit und Energie werden verschwendet. (Eckert & Klemm
1998, 10.)

Verhaltensbiologische,  -psychologische,  -soziologische und ,ganzheits-
philosophische” Ansichten stehen diesen Ansichten gegentiber: Das Spiel wird as
eine gefahrlose Ubung fir die Realitét, als eine Selbstausbildung ohne bewusste
Absicht gesehen. Spiel kann als Tell der Personlichkeit betrachtet werden; manche
halten das Leben selbst fir ein Spiel. Nach Huizingaist Spiel schon vor der Kultur da,
transportiert sie weiter und ist selbst soziale Struktur. (Eckert & Klemm 1998, 10.)

Im Unterricht kdnnen Spiele aber nicht vollig zweckfrei sein, weil zu einem Lernspiel
immer ein Lernziel gehdrt, obwohl der Spieler dessen nicht unbedingt bewusst ist.
Dieswird genauer in Abschnitt 3 behandelt.

Heckhausen’ (zitiert nach Eckert & Klemm 1998, 10) definiert den fir das Spiel
zentralen Begriff Quasi-Realitét folgenderweise:

Quasi-Realitét ist ein Zustand des Erlebens, der sich einerseits vom sog. ,, Ernst
des Lebens’, d.h. der altéglichen Lebensvollziige zur Daseinsfristung,
unterscheidet, ohne deshalb aber selbst unernst oder unwirklich zu sein. [...]
Andererseits ist die Quasi-Redlitdt etwas anderes als die Irredlitat, nicht
gleichzusetzen mit allem nur Erdachten, Vorgestellten, Ausgemalten, Fiktiven,
Phantasierten, was den Menschen etwa als Tagtraum, als Unterhaltung oder
durch passives Miterleben in Lektlre und Schauspiel beschéftigt. In der Quasi-
Redlitdt wird Realitét handelnd abgebildet, nachgeschaffen, unter Umstanden
»erhoht”, und zwar unter zeitlicher und réumlicher Ausgrenzung sowie unter
bestimmten Bedeutungssetzungen. Dem so Tétigen ist der Nachbildungs-, der
Als-ob-Charakter gewartig.

Kauke® (1992, 77, ztiert in Eckert & Klemm 1998, 11) weist darauf hin, dass
Handeln in der Quasi-Realitét des Spielens nicht gleichermal3en Konsequenzen nach
sich zieht, wie Handeln in einer Ernstsituation, und so entstehe im Spiel ein Freiraum

der Erprobung eigener Kréften, sozialer Verhaltensweisen und Situationen und ein

Freiraum der kreativen Gestaltung. ,,[...] quasi mit der ,, Wirklichkeit* zu spielen, ist

7Heckhausen, Heinz (1988), ,, Entwurf einer Psychologie des Spielens’. In: Flitner, Andreas
(1988), Das Kinderspiel. 5. Aufl./ Neuausg. R.Piper & Co, Minchen, 138-155.

8auke, Marion (1992), Spielintelligenz. spielend lernen - Spidlen lehren? Spektrum,
Heidelberg, Berlin, New Y ork.
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nur im Spiel moglich.* Nach Grétz distanziert der Mensch sich von sich selbst und
von seiner sozialen Rolle im Spiel. Die Spielrolle ermdgliche es, dass auch die Stillen
und Schiichternen im Spiel ihre Angst Gberwinden und mitspielen kdnnen, auf3erdem
koénne der Mensch seine ganze Personlichkeit ins Spiel bringen. (Vgl. Grétz 2001, 6.)
Ich mochte aber betonen, dass besonders die Stillen und Schiichternen das Spielen
auch beangstigend und unangenehm empfinden konnen, und dessen sollte der Lehrer

sich bewusst sain.

Bewegungsfreiheit

Spiel ist nicht auf ein bleibendes und dauerndes Resultat gerichtet, sondern eine in
sich selbst zurtickkehrende Bewegung. Im Spiel kann etwas Unerwartetes passieren,
und deswegen sind Ablauf und Ergebnis des Spiels ungewiss. Ein Spiel ist einmalig,
und kann nicht wiederholt werden. ,,So liegt in der Dynamik des Spiels grundsétzlich
das Element der ,Uberraschung’, des ,Abenteuers' und des ,Einfalls.“ (Buytendijk
1933, 139). Deswegen konne ein Spiel endlos gespielt werden, ohne langweilig zu
werden. Nach meiner Meinung ist es aber nicht so einfach: Abhangig vom Spiel, von
der Situation und von der Stimmung werden fast alle Spiele langweilig, wenn sie zu
lang gespielt werden. Im Spiel kann der Mensch seine Phantasie und seine Kreativitét
frel laufen lassen. Bewegungsfreiheit im Spiel bedeutet also auch individuellen
Ausdruck und Selbststéndigkeit. (Eckert & Klemm 1998, 11.)

Freies (entspanntes) Feld

Spiel erfolgt nur in einer subjektiv spannungsfreien und sicheren Atmosphére.
Gefuhle wie Angst, angstliche Unsicherheit, Hunger, Stress, Prifungsdruck oder das
Gefuhl, gezwungen zu werden, hemmen das Spiel bzw. es kann erst gar nicht
stattfinden. Auch zu hohe oder komplizierte Spielanforderungen an den Spieler
hemmen das Spiel. (Eckert & Klemm 1998, 12.)

Aktivitat

Spielen ist eine aktive Betdtigung. Unterschiedliche Aktivitdten (z. B. manuelle,
korperliche, sprachliche und/oder darstellende Aktivitdten, Interaktionen, Reaktionen)
sind notwendig im Spiel. Im Unterricht ermdglicht das Spiel die Aktivitat der
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Teilnehmer, die Sprechzeit der Lerner wird erhoht, und dadurch tritt die
Lehreraktivitét zurtick. (Eckert & Klemm 1998, 12; Schweckendiek 2001, 11.)

Dynamik

Der Spielverlauf wird oft spannender als das Resultat empfunden. Buytendijk (1933,
139) bezeichnet die spielerische Dynamik as eine immer wieder variierende oder
kreisende  ,Hin- und  Herbewegung®, die mit Spannungss und
Uberraschungsmomenten durchsetzt ist. So ist das Spielen immer ein Spielen mit
jemandem oder mit etwas. Das Gegenuiber antwortet auf den Impuls des Spielers in
einer nicht vorhersehbaren Weise.

Der ungewisse Spielverlauf und das Risiko gehdren auch zur Spielspannung. Ohne
Spannung wird das Spiel langweilig. Durch Spielspannung konnen oft auch
digenigen, die mide sind oder gar keine Lust zu spielen haben, ihre Mudigkeit

vergessen bzw. ins Spiel mitgerissen werden. (Eckert & Klemm 1998, 13.)

Freude und Spal3

Freude, Lust, Spal3 und Vergnigen sind wesentliche Elemente des Spieles. Scheuerl
(1991, 203-205) weist darauf hin, dass das Spiel sowohl korperliche als auch geistige
oder emotionale Anstrengung fordert, was aber nicht als Arbeit empfunden wird.
Umgekehrt werde auch Arbeit nicht wirklich as solche empfunden, wenn sie
spielerisch angegangen wird. Es gehe also mehr um die Haltung, die zu einer

Téatigkeit eingenommen wird als um die Tétigkeit selbst.
Eckert und Klemm fassen die obigen Spiel prinzipien folgendermal3en zusammen:

Spidl ist eine lustvolle Verbindung von Tun und Lassen, von Spannung und
Entspannung, von Sinnlosigkeit und Zweck, von Wiederholung und Neuem und
von Begrenzung und Grenzenlosigkeit. Darunter féllt jede Tatigkeit und
Haltung, die die Beteiligten als Spiel oder spielerisch verstehen. (Eckert &
Klemm 1998, 18.)

In diesem Zusammenhang sollte aber darauf hingewiesen werden, dass nicht alle
Forscher so , liberal” bezlglich dieses Begriffs sind: Wegener und Krumm betonen,

dass der Begriff Spiel auf solche Arbeitsformen beschrénkt bleiben solle, in denen fir

den Lernenden der Spielzweck im Vordergrund steht, und nicht inflationdr gebraucht
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werden solle fir beliebige Ubungsformen, wie z. B. fir Lickentexte oder
Zuordnungsaufgaben:
Wird jede Ubungsform, die sich spielerisch variieren |4, die nach
spieldhnlichen Regeln ausgefuhrt wird, im Unterricht als Spiel deklariert, so
wird das Spielen als Arbeitsform eigener Art entwertet, werden gute Spiele in

MiRkredit gebracht und ruft die Ankindigung ,Spiel’ bald Unlust hervor.
(Wegener & Krumm 1982, 191.)

3 Spiele im Fremdsprachenunterricht

Haas (1995, 116) betrachtet Spielen als eine notwendige Seite des Lernens. Lernen
und Spielen seien Grundbedirfnissen des Menschen, was auch im Unterricht
bertcksichtigt werden miisse:

Wenn Lernen Einatmen ist, so Spiel Ausatmen [...] Deshab ist ein Unterricht,
der nicht spielerische Elemente einschlief3t und sie entfaltet, inhuman, geht an
den Bedurfnissen und M églichkeiten der Schiler vorbel.
Spiele sind ein wirkungsvolles Mittel beim Fremdsprachenlernen. In Abschnitt 2.1
wurde schon der Aspekt des ganzheitlichen Lernens erwdhnt. An einem
(erfolgreichen) Spiel ist der ganze Mensch beteiligt: Es wird mit allen Sinnen gelernt,

aktiv gehandelt, von anderen Lernern gelernt usw.

Die Langeweileist ein grof3es Problem im Fremdsprachenunterricht. In Anlehnung an
Fichten weist Koenig (2003, 9-10) darauf hin, dass es drei Ursachen fiir Langeweile
im Unterricht gibt: Erstens sei es nicht das Desinteresse an Lehrinhalten, was
Langewelle erzeugt, sondern vor allem die mangelnde methodische Flexibilitéat des
Lehrers. Zweitens fuhre ein mangelnder Sinnbezug zur Langeweile: Die
Sinnhaftigkeit der Beschéftigung mit den Lerninhalten sei nicht immer klar fur die
Lerner. Drittens scheint die Zwanghaftigkeit des Unterrichtsgeschehens Langewelle
zu erzeugen: Lerner empfinden, dass sie keine Moglichkeit haben, die Gestaltung der
Lernprozesse zu beeinflussen und daran aktiv mitzuwirken. Als eine Lésung zu

diesem Problem sieht Koenig die Spiele: Im Spiel sind Lerner Initiatoren ihres

%Fichten, W. (1993), Unterricht aus Schillersicht: die Schillerwahrnehmung von Unterricht
als erziehungswissenschaftlicher Gegenstand und ihre Verarbeitung im Unterricht. Lang,
Frankfurt am Main.
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Handelns, und sie entscheiden Uber inhaltliche und organisatorische Aspekte der

Tatigkeit, wodurch auch hohe Aufmerksamkeit erreicht wird.

Koenig (2003, 9-10) weist darauf hin, dass jede Aktivitdt, wo immer moglich,
folgende Faktoren berticksichtigen sollte: Den Aspekt Lernen (Lerninhalte), den
Aspekt der Interaktion (Lerner sollten miteinander kommunizieren) und den Aspekt
des Kreativ-Spielerischen (die Aktivitat sollte neben kognitiven Aspekten etwas aus
dem affektiv-emotionalen Bereich enthalten).

Wie schon oben erwahnt wurde, hat Spiel einen Selbstzweck: Es wird um zu spielen
gespielt. Nach Gratz (2001, 6) gerat aber der Lehrer, der Spiele im
Fremdsprachenunterricht einsetzen moéchte, in einen Konflikt: Im Fremd-
sprachenunterricht geht es um das Erreichen von Lernzielen, und deswegen ist es
nicht moglich, dass jede Didaktisierung und Durchfthrung eines Spiels vallig offen

und ,,aus reinem Spal’ an Freude" geschehen wirde:

Spielen im Unterricht ist nicht zweckfrei, sondern ein zielgerichteter Versuch
zur Entwicklung der sozialen, kreativen, intellektuellen und &sthetischen
K ompetenzen der Schiiler. (Meyer'® 1989, 344, zitiert nach Grétz 2001, 6.)
Ein erfolgreiches Spiel im Fremdsprachenunterricht braucht also sowohl ein Lernzid
as auch einen Spielzweck. Das Spiel hilft dabei, Lernziele motivierender, intensiver
oder effektiver zu erreichen.

Funk und Koenig (1991, 100) nennen einige Nachteile eines ,traditionellen®
Ubungsvorgehens im (Grammatik-)Unterricht: Der Lehrer stehe immer im Zentrum,
wéhrend die Lerner ziemlich passiv bleiben. Die Kommunikation und Interaktion
beschranke sich auf den Kontakt zwischen dem Lehrer und jeweils einem Schiler,
andere bleiben stumm. Die Korrektur erfolge nur durch den Lehrer: Es gebe keine
Selbstkorrektur oder Korrektur durch andere Lerner. Die Lerner seien praktisch
isoliert und konzentrieren sich nur auf den Lehrer. Die einzige Aktivitét wére die

Erflllung der Aufgaben.

Heutzutage wird betont, dass der Unterricht schiilerzentriert sein sollte: Der Lerner

sollte aktiv sein, und seine Bedirfnisse sollten berlicksichtigt werden. Spiele bzw.

“Meyer, Hilbert (1989), Unterrichtsmethoden. II: Praxisband. Cornelsen/Sciptor,
Frankfurt/Main.
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spielerische Ubungen bieten eine Moglichkeit, den Unterricht schiilerzentrierter zu
machen. Die Dominanz des Lehrers wird wenigstens zeitweise aul3er Kraft gesetzt,
und der Lerner steht mit seinen individuellen Eigenschaften im Mittel punk: Dies kann
als personale Authentizitat bezeichnet werden. (Vgl. Koenig 2003, 9; Schweckendiek
2001, 11.)

In den folgenden Abschnitten werden Spiele as Lehr-/Lernmethode im
Fremdsprachenunterricht behandelt. Als Erstes wird erklért, wie und warum im Spiel
gelernt wird: Begriffe wie Motivation, Transfer, unterstiitzende Lernatmosphére und
ganzheitliches Lernen sind hier von zentraler Bedeutung. In Abschnitt 3.2 werden
Lehr-/Lernziele des Fremdsprachenunterrichts, die durch Spiele erreicht werden
konnen, dargestellt: kommunikative Kompetenz, Handlungsfahigkeit, interkulturelles
Lernen und Vermittlung von (kulturellen) Werten und Normen sind Zielbereiche, die
in diesem Zusammenhang genauer behandelt werden. In Abschnitt 3.3 werden
Kriterien dargestellt, die dabei helfen, fur die jeweilige Lernergruppe geeignete Spiele
auszuwahlen.

3.1 Wie und warum im Spiel gelernt wird

Das Spielen ist nicht nur eine menschliche Tétigkeit. Auch Tiere tben spielerisch fur
die Reditéd: Sie zeigen Verhadtensweisen, die klar abzugrenzen sind vom
Ernstverhalten (z.B. Beifhemmung bei Hunden). Durch diese spielerischen
Vorerfahrungen ist es wahrscheinlicher, dass Tiere in einem Ernstfal Uberleben
wurden. Was das Spielen bei Tieren und bel Menschen unterscheidet, ist die Tatsache,
dass wahrend bei Tieren das Spielen mit Untersuchungs- und Neugierverhalten als
zweckméafdige Reaktionen auf ungewohnte, fremde Objekte oder Ereignisse dient, der
Mensch auch sein intellektuelles Potential in das Spiel einbringen kann. (Eckert &
Klemm 1998, 10, 49.)

Piaget' (1975, 146ff, referiert nach Eckert & Klemm 1998, 49-50) betrachtete in
seiner kognitiven Spieltheorie das Spiel as eine unbedingte Voraussetzung fur die

Intelligenzentwicklung des Kindes. In verschiedenen Spielen werden verschiedene

piaget, Jean (1975), Nachahmung, Spiel und Traum. Klett, Stuttgart.
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Fahigkeiten erworben, wie z.B. sensomotorische und intellektuelle Fahigkeiten,

abstraktes Denken und soziale Kompetenz.

Im Spiel wird durch Nachahmung, Experimentieren und Wiederholung gelernt. Dies
bedeutet, dass Spiel sowohl as Voribung (Eintbung von etwas, was der Lerner noch
nicht kann), als auch als begleitende Ubung oder als Nachiibung (Uben von etwas, was
der Lerner schon kann) eingesetzt werden kann. Im Spiel werden Informationen aktiv
erworben, dennoch wird dieser Informationserwerb meistens nicht vorsatzlich angestrebt,
sondern geschieht beildufig. Die Quasi-Redlitét des Spiels ermdglicht es, ungefahrdet
und entspannt fir die Realitét zu Gben. (Eckert & Klemm 1998, 49.)

Kauke stellt fest, dass in der Quasi-Redlitét des Spiels Modelle bzw. Muster
geschaffen, erprobt, perfektioniert und entworfen werden und zwar in vereinfachter,
verdichteter, verkirzter oder entfalteter Form. Varianten lassen sich ausprobieren und
Regelhaftigkeiten erkennen. Bekanntes wird vertieft und gefestigt und eine
zunehmende Sicherheit wird erlangt. (Kauke 1992, 75-76, referiert nach Eckert &
Klemm 1998, 49.)

Im Folgenden werden vier wichtige Ursachen vorgestellt, warum im Spiel gelernt
wird, namlich Motivation, Transfer, unterstitzende Lernatmosphare und

ganzheitliches Lernen.

3.1.1 Motivation

Motivation spielt eine grof3e Rolle beim Fremdsprachenlernen. Wie Wegener und
Krumm (1982, 190) betonen, setzt jeder Unterricht den Lernenden gewissen Zwangen
aus. Gewisse Telle der fremden Sprache missen durch wiederholendes Sprechen
gelernt und gelibt werden: Das gilt besonders fir den morphologischen und
morphosyntaktischen Bereich (Konjugation, Deklination, Pluralbildung usw.), wo der
arbitrare Charakter der Sprache Uberwiegt. Aul3erdem finden Lerner Grammatik oft
nicht motivierend. Im Spiel konnen diese Probleme mindestens zum Teil gelOst
werden: ,Das Tun an sich, das Befolgen bestimmten Regeln, die Spannung Uber den
Verlauf, in der Literatur oft als , Funktionslust’ bezeichnet, sind das, was den Spieler
reizt und fesselt* (Wegener und Krumm 1982, 190).
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Langeweile bzw. Misserfolg sind Ergebnisse von zu hohen oder zu niedrigen
Anforderungen im Spiel. Dies fuhrt zu Frustration, Abschalten, geringerer
Leistungsmotivation und einem niedrigeren Aktivitatspegel. (Eckert & Klemm 1998,
66-67.)

3.1.2 Transfer

Eckert und Klemm (1998, 50) stellen fest, dass eine Lernibertragung immer dann
folgt, wenn es zwischen dem im Spiel gelbten und dem im Ernstleben
anzuwendenden Verhalten identische Elemente, Haltungen, Prinzipien oder
Strukturen  gibt. Kauke weist darauf hin, dass eine Ubertragung auch auf
weiterreichende, im Spiel nicht gelibte Situationen erfolgen kann. In Spielen werden
keine fixen, umrissenen Verhatensmuster geschaffen, sondern es wird indirekt der
geschickte Umgang mit Situationen gelibt, in denen Flexibilité, Offenheit,
Originalitét und I deen vorteilhaft sind:

Mit dem Variantenreichtum der Spiele, der Erkenntnis von Denkprinzipien, der
dadurch geforderten Verallgemeinerungsfahigkeit, dem Vorkommen analoger
Anforderungen in Alltagssituationen und anderen Variablen wéchst die Chance,
das Spielerische auch in relativ unbekannten Situationen vorteilhaft nutzen zu
konnen. (Kauke 1992, 159, zitiert nach Eckert & Klemm 1998, 50.)

3.1.3 Unterstlutzende Lernatmosphére

Durch Spiele kann eine unterstiitzende Lernatmosphére geschaffen werden. Kauke
(1992, 98ff, zitiert in Eckert & Klemm 1998, 51) stellt fest, dass Probleme und
Konfliktsituationen in einer positiven Grundstimmung leichter gel6st werden konnen.
» Unangenehme Ansichten oder schwierige Lehrsétze werden mit einem humorvollen
Augenzwinkern ertréglicher bzw. leichter akzeptiert.” Positive Emotionen im Spiel,
wie Neugier, Erkundungslust und Gespanntsein, erfillen im Denkprozess eine
erkenntniserleichternde Funktion, wodurch u. a. das Problemltsen erleichtert wird.
Von zentraler Bedeutung fur Lernprozesse sind gute Beziehungen in der Gruppe.

Es muss aber betont werden, dass Spielen nicht automatisch eine unterstiitzende
Lernathmosphére schafft: Spiel ist nicht immer etwas Lustiges, es kann auch , blutiger
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Ernst' sein. Spannung und Gespanntsein konnen auch as unangenehm empfunden
werden. Wichtig ist, dass niemand blamiert wird und dass keine Bestrafung auf3erhalb
des Spiels folgt. Es wére auch sinnvoll, manchmal mit den Lernern tGber das Spiel zu
reflektieren. (Vgl. Haas 1995, 116.)

Motivation und eine positive Einstellung zum Spiel und zu den Spielpartnern ist
aulderst wichtig, um im Spiel lernen zu konnen. Mit negativen Emotionen —
unmotiviert, unfreiwillig oder gar erzwungenermal3en — kann nicht erfolgreich
gespielt werden. Dann ist Spiel keine eustressige™ Tétigkeit mehr: Statt als
Katalysator fur Lernprozesse zu funktionieren, blockiert das Spiel diese. Eine
Atmosphére, die das Lernen fordert, wird nicht durch fehlendes Vertrauen, Angste
und Unsicherheiten geschaffen. (Eckert & Klemm 1998, 51.)

3.1.4 Ganzheitliches Lernen

Im Spiel werden Informationen durch viele verschiedene Kande vermittelt. Dadurch
wird eine weitreichende Verknipfung ermdglicht, was zu einem erleichterten
Wiederfinden der aufgenommenen Informationen fihrt. Kauke stellt fest, dass
Informationen im Spiel eher intuitiv und ganzheitlich (auf einen Blick), als analytisch
und sequentiell aufgenommen und verarbeitet werden. Dies sei glnstig fur
komplexes, ereignisbezogenes Problemltsen. (Kauke 1992, 99, zitiert in Eckert &
Klemm 1998, 52.) Das ganzheitliche Lernen wurde auch im Abschnitt 2.1 behandelt.

Wechselnde Ausdrucksmittel im Spiel ermdglichen auch flexiblere Rollen in einer
Gruppe: Schiler, die z.B. in Grammatik schwécher sind, kénnen in einem Rollenspiel
in den Vordergrund treten. Wichtig ist, dass z.B. bel Wettbewerbsspielen sprachlich
Schwéchere nicht immer zuerst ausscheiden, sondern dass sie durch Zufall oder
Konnen auf anderen Gebieten gewinnen kdnnen. Es gibt nicht immer den gleichen
Besten und den gleichen Schwéchsten, und dies fuhrt zur standigen Anderung der
Gruppenstruktur. Es gibt mehr Erfolgserlebnisse und die Gruppenmitglieder lernen

mehr voneinander und miteinander. Im Spiel wird mit allen Sinnen gelernt, der

2Eustress: anregender, stimulierender Stress (Duden Universalwérterbuch)



20

gesamte Korper und die nonverbalen Elemente sind am Spiel beteiligt. (Vgl. Eckert &
Klemm 1998, 53.)

Zusammenfassend kann in Anlehnung an Grédtz (2001, 6) Uber die Beziehung
zwischen Spielen und Uben folgendes gesagt werden: Im Spielen

wird durch Probehandeln gelernt,

machen Schiler soziale Erfahrungen (in Kommunikationssituationen
und interkulturell),

lernen Schiler ganzheitlich (strategisch handelnd, emotional
eingebunden und kulturell reflektiert),

vergessen Schller leichter, dass sie lernen und der Lehrer lehrt,

koénnen auch die Stillen und Schiichternen, die nicht zwangslaufig die
Schwachen sind, ihre Angst Uberwinden und im spielerischen
Probehandeln nicht sie selbst, sondern die ” Spidlrolle”’ sain,

kénnen Schiler positive Erfahrungen beim Lernen machen durch das
Erleben von Lustmomenten, die auch zu einer positiven Einstellung der
zu lernenden Sprache gegenuber flhren.

3.2 Was im Spiel gelernt wird

Wie Eckert und Klemm (1998, 55) feststellen, werden im Spiel unterschiedliche Arten
von Intelligenz — motorische, kreative und soziopsychische Féhigkeiten — gebraucht
und entwickelt. Im Fremdsprachenunterricht sind fir Eckert und Klemm (1998, 55)
Sensibilisierung fur und Ubung und Anwendung von Unterrichts- bzw. Spielinhalten,
kognitive sowie affektive (d.h. emotionale und sinnliche) Lernmoglichkeiten und
interkulturelle Lernererfahrungen am wichtigsten.

3.2.1 Lern-und Lehrziele

Lern- und Lehrziele stehen in enger Verbindung mit den Methoden, Medien, dem

Material, dem Lehrer und der Lernergruppe. Alle missen aufeinander abgestimmt
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werden, um erfolgreich zu sein. Im Spiel kénnen unterschiedliche Lern-/Lehrziele
erreicht werden. (Eckert & Klemm 1998, 33.)

Im Fremdsprachenunterricht sind folgende L ernziele von Bedeutung:

Teilbereiche des sprachlichen Systems (Phonetik/Phonologie, Lexiko-
Semantik, Morphosyntax, Pragmatik)

Fertigkeiten (Lesen, Horen, Schreiben, Sprechen, Ubersetzen)
Aktivitaten in unterschiedlichen Unterrichtsphasen

Spiele kdnnen beim Festigen, Anwenden, Wiederholen des Gelernten, aber
auch beim Erarbeiten neuen Sprachmaterials eingesetzt werden.

Kulturelles und landeskundliches Wissen
Spiele vermitteln kulturelle Inhalte.

Antizipation von Stuationen, in die Lerner in der realen Kommunikation mit
Muttersprachlern kommen konnen, Ausprobieren in Rollenspielen mit
aternativen Handlungsmaoglichkeiten.

Entwicklung einer positiven Einstellung zur Fremdsprache u.a. durch Spal3
beim Unterricht, durch Erfolgserlebnisse dadurch, dass Lerner merken, dass
se mit dem Gelernten etwas anfangen konnen: Sie konnen z.B. ein Spiel
gewinnen oder ganze Situationen meistern.

Selbststandigkeit und Selbststeuerung des Lerners
Die Lehrerrolle verandert sich im Spiel: Der Lehrer kann als Helfer fungieren,
er reagiert auf Fragen und Bitten um Hilfen oder um (Vorab)Korrekturen.

Selbst Spielleiterfunktionen in Wettbewerbsspielen konnen abwechselnd von
Lernern Ubernommen werden.

aulersprachliche Faktoren
Im Spiel kdnnen z.B. soziale Verhatensweisen und situationsangemessenes

Verhaten in der Fremdsprache gelibt werden. Spiele férdern das Lernen durch
Emotionen (Affektivitat).

weliter rei chende padagogische und sozal psychol ogische Ziele

Spiele koénnen die Gruppendynamik beeinflussen: im Spiel kdnnen z.B.
K ooperationsfahi gkeit, Emphatief dhigkeit, Rollenflexibilitét,
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Konfliktbereitschaft durch Ubernahme unterschiedlicher Rollen entwickelt
werden.

Lernziele kdnnen fur einzelne Spiele verandert oder miteinander kombiniert werden.
(Vdl. Kleppin 1995, 221; Gratz 2001, 6.)

Als Néchstes werden zwel wichtige Zielbereiche — kommunikative Kompetenz bzw.
Handlungsfahigkeit und interkulturelles Lernen — des Fremdsprachenunterrichts
genauer dargestellt. Spiele bieten eine Méglichkeit, diese Zielbereiche im Unterricht

zu erreichen und miteinander zu verbinden.

3.2.1.1 Kommunikative Kompetenz und Handlungsfahigkeit

Kommunikative Kompetenz und fremdsprachliche Handlungsfahigkeit sind wichtige
Lernziele des Fremdsprachenunterrichts. Die kommunikative Kompetenz ist
wesentlich fir sowohl soziale as auch interkulturelle Kompetenz. Nach Miiller™
(1995, 46, zitiert nach Eckert & Klemm 1998, 34) beinhaltet sie das Wissen um
kommunikative Prozesse und die Fahigkeit, Informationen zu verstehen und

verstandlich zu machen.

Sprachhemmungen erschweren die Kommunikation. Durch Spiele konnen sie
Uberwunden werden: Besonders betrifft dies das szenische Spiel (z.B. Rollenspiele,
Interaktionsspiele, Planspiele) mit seinem rollengebundenen und Situativen
Sprachhandeln (Grétz 2001, 7).

Eckert und Klemm (1998, 34) weisen darauf hin, dass ale Spiele, sowohl verbale als
auch nonverbale, sprachliche Kommunikation erfordern. Naturlich wird wahrend des
Spiels (im Spiel) kommuniziert, aber die Kommunikation findet auch tber das Spiel
statt: Sie kann in Form von einfachem Erkléren oder umfangsreichem Aushandeln der
Regeln bzw. Rollen stattfinden, oder sie kann auch eine Diskussion vor dem Spiel

oder eine reflektierende Diskussion nach dem Spiel sein.

BMiiller, Christiane: , Interkulturelle Kompetenz - zum Modell einer systemtranszendierenden
sozidlen Kompetenz“. In: Huber, Josef & Huber-Kriegler, Martina & Heindler, Dagmar
(Hrsg.) (1995), Sprachen und kulturelle Bildung. Beitrage zum Modell: Sprach- und
Kulturerziehung. Zentrum fir Schulentwicklung, Graz, 35-50.
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Zur Erlangung von Kommunikations- und Handlungsfahigkeit gehtren das Sprechen

und Schreiben (Kodieren) sowie das Horen und Lesen (Dekodieren):

Um kompetent kodieren und dekodieren zu konnen, muf3 man das
Sprachsystem, den Kode, beherrschen. Kodieren wie Dekodieren setzt die
ineinander verwobenen Aspekte Lexik (Wortschatz), Syntax (Satzbau) und
Morphologie (Formenlehre) voraus. Lexik, Syntax und Morphologie wiederum
erfordern Kenntnis der Semantik (Bedeutung), Orthographie (Rechtsschreibung)
und Orthophonie (Rechtlautung, Aussprache). (Steinhilber’* 1986, 22, zitiert in
Eckert& Klemm 1998, 34.)
Eckert und Klemm betonen aber, dass um eine zielsprachgerechte
Kommunikationsfahigkeit zu erzielen, auch ein kulturelles Vorverstandnis entwickelt
werden muss, d. h. etwas zu verstehen, was in der altaglichen Kommunikation nur
angedeutet, verschliisselt oder gar nicht verbalisiert wird. Non-verbale Merkmale der
menschlichen Kommunikation, Mimik und Gestik sind nicht zu unterschétzen. Die
Kommunikationsart kann nicht as universal betrachtet werden, weil in verschiedenen
Kulturen Sprechakte wie z.B. ,Begrufen” unterschiedlich sind. Spiele, besonders
Rollenspiele, bieten eine Moglichkeit, das Kodieren, das Dekodieren und die
nonverbalen Merkmale miteinander im Unterricht zu verbinden. (Vgl. Eckert &

Klemm 1998, 34.)

Nach Eckert und Klemm (1998, 57) wird ,in Spielen nicht kontextlos, sondern
personenbezogen und inhaltsorientiert kommuniziert.” Dies ermdglicht sprachliches
Handeln in einem sozialen und personalen Kontext und mit einer bestimmten Absicht.
Situationsabhéngige Lerninhalte bleiben wirkungsvoller im Gedéachtnis, und sie

konnen leichter wieder abgerufen werden.

Zu den Vorteilen des Spielens gehort auch, dass sprachliche Missversténdnisse
abnehmen: Gemeintes wird durch verschiedene Ausdrucksmdglichkeiten stimmiger,
alsin der Reduktion auf eine reine Verbalitét. (Eckert & Klemm 1998, 57.)

Im Spiel lernen die Spieler voneinander. Koenig (2003, 14) weist darauf hin, dass es
Im Spiel immer Momente geben sollte, die ,echte” Kommunikation ermdglichen und
auch dem Lehrer interessante und neue Informationen liefern. Diese Aspekte werden

YSteinhilber, Jirgen (1986), Didaktik des Spiels im Fremdsprachenunterricht. Hirschgraben,
Frankfurt/Main.
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auch von Eckert und Klemm (1998, 58) betont: ,, Spielen heif3t vor allem, genligend

Spielraum und damit auch den nétigen Freiraum fir dialogisches Lernen zu haben.”

3.2.1.2 Interkulturelles Lernen

Zur kommunikativen Kompetenz gehdrt auch die interkulturelle Gesprachskompetenz
bzw. die Kulturkompetenz. Hier geht es darum, eigene und fremde Sprach- und
Kulturgewohnheiten zu erkennen, aufeinander zu beziehen und in der Begegnung

miteinander zu vermitteln:

Kommunikative Kompetenz in einer Fremdsprache schliefdt ein, in der
Begegnung mit einer anderen Kultur die Grenzen des eigensprachlichen und
eigenkulturellen Verhaltens zu erkennen und sich auf andere sprachliche wie
auch nichtsprachliche Verhaltenswei sen einzulassen (Krumm 2003, 139).

In dieser Arbeit wird der Begriff Kultur in Anlehnung an die UNESCO

folgendermal3en definiert:

Die Kultur kann in ihrem weitesten Sinne as die Gesamtheit der einzigartigen
geistigen, materiellen, intellektuellen und emotionalen Aspekte angesehen
werden, die eine Gesellschaft oder eine soziale Gruppe kennzeichnen. Dies
schliefdt nicht nur Kunst und Literatur ein, sondern auch Lebensformen, die
Grundrechte des Menschen, Wertsysteme, Traditionen und Glaubensrichtungen.
(Internetquelle 3.)
Laut Neuner (1997, 42) sollten padagogische Leitziele zum interkulturellen Lernen
u.a folgende Aspekte umfassen: miteinander in Frieden leben lernen, Konflikte
miteinander |6sen lernen, mit Anderssein/Fremdheit umgehen lernen, sich gegenseitig
verstehen und verstandigen lernen und wechselseitig Aufgeschlossenheit und
Interesse fureinander entwickeln. Wie Eckert und Klemm (1998, 37, 59) betonen,
wird im Spiel nicht nur Wissen vermittelt. Das Spiel se ein Ort personaler
Begegnung: Es schaffe geistige und soziale Verbindungen und biete den Lernenden
die Moglichkeit, etwas Uber sich selbst und ihre Kultur zu erfahren. Dies ermdgliche
einen sensibleren Umgang mit dem Fremden. Im Spiel konne auch die eigene
Individualitét dargestellt werden. Wichtig sei auch das Potential des Spiels, Konflikte
sichtbar zu machen: Kulturelle Unterschiede und Vorurtelle kdnnen zum Thema
werden. Die Konflikte konnen heftig bearbeitet werden, aber dieser Umgang besitze
keinen zu ernsthaften Charakter. Kulturelle Werte und Normen sind ein zentraler Teil
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der menschlichen Kommunikation, und sie werden im folgenden Abschnitt genauer
behandelt.

3.2.2 Werte und Normen im Spiel

Laut Wierlacher (1982, 102) lassen sich Kulturen durch ihre Spiele, ihre Spiellust und
ihr Spielverstandnis erkennen: Kulturverstehen aktualisiere als Spielverstehen. Spiele
konnen die interkulturelle Kommunikation fordern, kulturelle Barrieren verringern
und Kulturkontakte anbahnen:

Denn as suchendes und explorierendes Verhalten bricht das Spielen
Abschottungen auf, es initiiert das Sehen mit anderen Augen, nahrt die Neugier,
ermdglicht Grenz- und Selbsterfahrungen und ist mither immer schon eine Form
aktiven Lernens, als solche ein Ferment aller Kultur. Kulturverstehen realisiert
sich insoweit als Spielen und Mitspielen. (Wierlacher 1982, 102.)
Spiele sind kulturell gepragt. ,,Kein Spiel — und gleiches gilt fur Ubungen und andere
Methoden — ist daher kulturneutral“ (Rademacher™ 1991, 48, zitiert nach Eckert &
Klemm 1998, 61.) Spiel gehdrt zu den Universalien menschlicher Existenz, aber es
wird in unterschiedlichen Kulturen unterschiedlich konkretisiert. Eckert und Klemm
weisen darauf hin, dass Spiele, die Eltern ihren Kindern anbieten, gewohnlich die

Hauptlebensformen der Gesellschaft spiegeln.

Spiele sind also expressive Modelle der Gesellschaft: Sie transportieren kulturelle
Werte und Normen. Es ist wichtig, sich dessen bewusst zu sein. Oft wird sich in
Spielen Uber den Misserfolg anderer gefreut. Z. B. im bekannten Brettspiel
»Monopoly“ lernt der Spieler, dass es sich lohnt, alle Mitspieler in die Insolvenz zu
treiben. In vielen Spielen werden somit schon Kindern Werte bzw. Normen einer
konkurrenzorientierten Gesellschaft vermittelt. (Vgl. Eckert & Klemm 1998, 61.)

>Rademacher, Helmholt (1991), Spielend interkulturell lernen? Wirkungsanalyse von Spielen
zum interkulturellen Lernen bei internationalen Jugendbegegnungen. VWB - Verl., Berlin.
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3.3 Kriterien zur Auswahl von Spielen
Schweckendiek (2001, 14) nennt sechs Kriterien fir die Auswahl von Spielen:

1. Welches Lernziel hat das Spiel und welche Fertigkeiten hilft das Spied zu
entwickeln?

Um das Spiel erfolgreich im Unterricht einzusetzen, ist wichtig, dass der Lehrer das
Lernziel kennt. In einem Spiel kénnen auch verschiedene Fertigkeiten, wie z.B.

Sprechen und Lesen, gleichzeitig entwickelt werden.

2. Passt das Lernspiel in den Unterrichtsverlauf hinein?(Progression)

Oft muss die Fertigkeit, die im Spiel entwickelt werden sollte, schon zu einem
gewissen Grad automatisiert sein. Sonst wird von den Spielern zu viel verlangt.
Manche Spiele konnen auch as Vorentlastung bzw. mit geringerer Gelaufigkeit
gespielt werden (siehe z.B. Uhrzeiten-Memory im Anhang), aber dies hangt immer

von der Gruppe, vom Spiel und vom Lernziel ab.

3. Welches sind die affektiven Vorziige des Spiels?

Esist sinnvoll, sich zu Uberlegen, ob das Spiel es ermdglicht, dass alle Spieler, auch
die Schiler mit schwéacherer Sprachkompetenz, Erfolgserlebnisse haben kodnnen.
Wichtig ist auch, dass sich alle gleichmaldig an der Interaktion beteiligen, was z.B. in
Grol3gruppen oft nicht ohne Schwierigkeiten geht.

4. |st das Spiel leicht herzustellen, leicht zu verstehen und durchzuftihren?

Besonders, wenn ein Spiel zum ersten Mal durchgefihrt wird, kostet die Vorbereitung
Zeit. Spielregeln missen deutlich erklart werden, und es dauert ein paar Spielgénge,
bevor das Spidl flieffend durchgefihrt werden kann. Manchmal ist es sinnvall, ein
Spiel, das die Lerner schon kennen, so zu modifizieren, dass es einen neuen
Lerninhalt bekommt.

5. Ist das Spiel angemessen fir das Niveau der Teilnehmer, fir ihr Alter und ihre
Reife?
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Schiler haben ihre eigenen spezifischen Voraussetzungen und Ausprégungen, und
deswegen mussen auch die Aufgaben bzw. Spiele an die jeweilige Adressatengruppe
angepasst werden: Bei Erwachsenen funktionieren Spiele anders als bei Kindern, in
Kursen, die prufungsorientiert sind, sind Spiele problematischer als im Schulalltag
und z.B. asiatische Schuller spielen anders al's européische Schiler. (Koenig 2003, 16.)

Nicht alle Schiler spielen gerne alle Spiele, und deswegen ist es wichtig, dass auch
die Lerner die Mdoglichkeit haben, die Auswahl und die Art und Weise der
Durchfiihrung spielerischer Aktivitéten zu beeinflussen. Die Spielverfahren sollten
zusammen mit den Lernern ausgehandelt werden. Dadurch entwickelt sich auch die
Autonomie der Lerner. Dies fiuhrt dazu, dass Spielessmmlungen mit ihren
kopierfahigen Rezepten als Impulse fur eine abwechslungsreichere methodische
Gestaltung des Unterrichts dienen kénnen, Garantie fir das Gelingen sind sie aber
nicht. (Koenig 2003, 16-17.)

Spielen wird oft als eine kindliche Aktivitat bezeichnet. Wie Baer'® (1996, 31, zitiert
nach Eckert & Klemm 1998, 69) feststellt, wird es oft fur nutzlos und unserits
gehalten: , Das gesellschaftliche Prestige der Aktivitdt ”Spiel” liegt weit unter dem
Ansehen von Arbeit, Kunst, Regeneration, Freizeittdtigkeiten von Erwachsenen.”

Wegener und Krumm (1982, 190-191) dtellen aber fest, dass gegen Ubliche
Vorstellungen auch Erwachsene gerne spielen. Obwohl sie oft nicht gern vor der
Klasse exponieren (z.B. im Rollenspiel), beteiligen sie sich gern an Lernspielen, an
denen die ganze Klasse teilnimmt, und die am Platz oder in einer Kleingruppe gespielt
werden konnen. Wichtig sei aber, dass der Lehrer deutlich macht, welche Funktionen
solche Spiele im Unterricht haben. Spiele sind also eine wirkungsvolle Lernmethode
auch bel Erwachsenen: ,Gerade bei erwachsenen Lernern ist mit sinnvoll in den
Unterricht integrierten Lernspielen eine hohe Aktivitdt und die Uberwindung von

Sprech- und Mitmach-Hemmungen zu erreichen” (Wegener & Krumm 1982, 191).

°Baer, U. (1996), Spielpraxis. Eine Einfuhrung in die Spielpadagogik. Kallmeyer, Seelze-
Velber.
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Eckert und Klemm (1998, 66-67) weisen darauf hin, dass nicht nur unterschiedliche
Fahigkeiten gelernt, sondern diese auch spielspezifisch im Spiel bentétigt werden.
»FUr ein Spiel muss man demnach auch spielféhig sein. Diese Spielfdhigkeit ist
abhangig von den individuellen Spielerfahrungen in der Vergangenheit.“ Es reicht
also nicht, im Fremdsprachenunterricht nur daran zu denken, ob die sprachlichen
Fahigkeiten der Schiler fur das Spiel ausreichend sind: Der Lehrer sollte sich vorher

auch die Frage stellen, ob die andere Fahigkeiten fir ein Spiel ausreichen.

6. Wieviel Zeit wird fur das Lernspiel bendtigt? Lohnt es sich?

Wie schon festgestellt wurde, nimmt besonders der erste Spielgang viel Zeit in
Anspruch. Deswegen ist es nicht immer sinnvoll, ein Spiel auszuwdahlen, das nur
einmal gespielt wird. Besonders wenn die Vorbereitungen, das Erkléren und
Verstehen der Spielregeln lange dauern, lohnt es sich nur, wenn das Spiel haufiger
gespielt wird. Wichtig ist auch, dass fur das Spiel genug Zeit reserviert wird: Eine
entspannte Atmosphére wird sicherlich nicht geschaffen, wenn der Lehrer die Lerner

die ganze Zeit zur Eile antreibt.

(Vgl. Schweckendiek 2001, 14.)

Hier sollte auch betont werden, dass obwohl das Spielen as eine nitzliche
Arbeitsform gilt, es in sinnvollem Wechsel und Rhythmus in den Unterricht
einbezogen werden sollte. Wegener und Krumm (1982, 190) sind der Meinung, dass
das Spiel keine Belohnung oder Ausnahme in der ersten oder letzten Kursstunde sein
sollte. Wichtig wére auch, dass im Unterricht nicht zu haufig gespielt wird. Eine
didaktische Begrindung und ein Bezug zum Inhalt, zum Lernstoff missten immer

deutlich sein.
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4 Verschiedene Spielarten

Es ist nicht einfach, Spiele zu kategorisieren. U. a. Kleppin (1995, 221) will keine
Unterscheidung zwischen Spielarten machen, weil ein solcher Abgrenzungsversuch
keine Information dariiber geben wirde, zu welchen Unterrichtszwecken die

unterschiedlichen Spielarten eingesetzt werden konnten.

Viele Forscher finden es aber niitzlich, diese Abgrenzung zu machen: z. B. Rixon
(1981, 22) unterscheidet zwischen code-control games und communication games,
wahrend Glockel das Spielen in der Schule (Freies Spielen, Interaktionsspiele,
Lernspiele und musisches Tun) von methodisch geleitetes Spiel (Bewegungsspiele,
Rollenspiele, Szenisches Spiel und Planspiel) unterscheidet (Glockel 1990, 146-149).
Es wére aber nicht sinnvoll, im Rahmen dieser Arbeit, ale verschiedenen
Abgrenzungsmaoglichkeiten zu présentieren, und deswegen werden in diesem Kapitel
in Anlehnung an Eckert und Klemm Spiele nach ihrem Funktionsbereich in
didaktische Spiele, Sprachlernspiele, kreative Spiele und Bewegungsspiele
(Interaktionsspiele und Planspiele) eingeteilt. Es muss aber betont werden, dass die
Grenzen zwischen den Spielkategorien sehr flief3end sind.

Didaktische Spiele

Didaktische Spiele (bzw. Lernspiele) sind [...] auf ein bestimmtes Lernziel hin
orientierte Spiele. Immer dann, wenn im Rahmen von Bildungseinrichtungen
unter  Berlcksichtigung der  Gruppenstruktur, -vorerfahrungen  und
Rahmenbedingungen versucht wird, Spiele zielorientiert so einzusetzen, dal3 alle
Betelligten daran Spald haben, kann von didaktischen bzw. didaktisch
verwendeten Spielen gesprochen werden. (Eckert & Klemm 1998, 75.)
Charakteristisch fir didaktische Spiele sind nach Hielscher'” (1983, 131ff, referiert
nach Eckert & Klemm 1998, 75) Anwendungsbezogenheit und Plan- und
Auswertbarkeit. Die Planung sollte aber ,, offen sein: Es werden keine zuvor fixierten
Inhalte und Ergebnisse starr festgelegt und dadurch die Lerner eingeengt, sondern die

Planung ermoglicht es, ,situativ sich anbietende Gegebenheiten und spontan

YHielscher, H. (1983), , Didaktische Spiele und Spiel und Spielen - Chancen fiir humane
Zukinfte®. In: Kurzrock, Ruprecht (Hrsg.) (1983), Das Spiel. Collogium 1983 (Forschung
und Information Bd 34), Berlin, 131-146.
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auftretende Bedurfnisse inhatlich sinnvoll auf gestellte Lernaufgaben zu beziehen,

ohne dabel angewiesen zu sein auf Zwange oder Zufalle".

Weil Spiele im Fremdsprachenunterricht immer irgendein Lernziel haben, sai es auf
die Sprache, Kultur, Inhalte oder Gruppendynamik und Lernererleichterungen (wie
Konzentration oder Erholung) gerichtet, missen alle in diesem Abschnitt behandelten
Spiele a's didaktische oder didaktisch verwendete Spiele bezeichnet werden.

Sprachlernspiele

Unter Sprachlernspielen fassen wir die Spiele zusammen, die eine eng
umgerissene, deutliche sprachliche Zielsetzung haben. Sie dienen vorwiegend
dem Erwerb und der Festigung von Wortschatz, Strukturen, Wendungen und
den Grundfertigkeiten (sprechen, horen, lesen, schreiben) (Eckert & Klemm
1998, 75).

Eckert und Klemm bezeichnen Sprachlernspiele as ,hochreguliert®: Sie haben
meistens starre Regeln und ein enges Spektrum an ,richtigen” Verhaltensweisen. Der
Verlauf eines Sprachlernspiels ist meistens vorhersagbar. Je enger die Regeln gesetzt
werden, desto mehr verliert das Uben an seinem spielerischen Charakter. Gerade

dieser spielerische Charakter ware aber wichtig fir den Lernprozess:

Je weniger der Lerncharakter eines Spiels heraustritt, desto eher kénnen Spal3
und Freude im Spiel entstehen — so paradox dies fir Padagogenohren klingen
mag — desto intensiver und nachhaltiger wirken die durch das Spiel angeregten
Lernprozesse. (Fritz'® 1991, 131, zitiert in Eckert & Klemm 1998, 75.)

Zu einem erfolgreichen Lernspiel gehdren also motivierendes Spielerleben und
wissenswerte Lerninhalte. Zu den Sprachlernspielen werden nach Eckert und Klemm
(1998, 76) folgende Spiele gezahlt:

Brett-, Karten-, Wirfelspiele bzw. Glicks- und Wettbewerbsspiele
Rate-, Kombinier-, und Erinnerungsspiele

Sprech-, Lese- und Schreibspiele

Diskussions- und Entscheidungsspiele

Reaktionsspiele

Im Anhang wird ein Sprachlernspiel, ,, Uhrzeiten-Memory*, dargestelt.

BFritz, Jirgen (1991), Theorie und Padagogik des Spiels. Eine praxisorientierte Einfiihrung.
Juventa, Weinheim, M tinchen.
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Kreative Spiele

In kreativen Spielen ist es nicht das Ziel, Lerninhalte zu reproduzieren, eine
bestimmte Losung zu finden oder etwas ,richtig® zu machen, sondern aus
bekannten Bestandteilen etwas Neues zu schaffen. (Eckert & Klemm 1998,
77.)

In kreativen Spielen im Fremdsprachenunterricht steht der schdpferische Umgang mit
Sprache oder Dingen im Vordergrund: Das kreative Schreiben, kreative
Geschichtenerzahl- und Malspiele und das darstellende Improvisieren gehdren dazu.
Die Beteiligten kénnen und durfen ,, spinnen”, phantasieren und fabulieren, dies sel
sogar erwinscht und gehdre zum kreativen Prozess. Wie Eckert und Klemm (1998,
77) feststellen, haben diese Spiele gerade wegen der Kredtivitat viel mit
Sprachenlernen zu tun: ,Sie erwecken die Erfindungsgabe, sensibilisieren fir
Beobachtungs- und Ausdrucksqualitéten und fordern die Teamarbeit.”

Haas nennt folgendes Spiel alsein Beispiel:

Die Schilerinnen und Schiler einer 9. Klasse Realschule werden angeregt, mit
den Buchstaben ihres VVornamens zu spielen, und dabei unter anderem auch im
Sinne eines Akrostichons daraus einen kleinen Text zu machen, der nicht wie
auch immer gearteten Vorstellung von ,,Kunst“ verpflichtet ist, sondern allein
dem vergnuglichen, nonsenshaften und beliebigen Spiel dienen soll. Das ergibt
dann Texte wie diesen:

NUDELN AN EINEM GEWITTRIGEN NACHMITTAG SITZEN WIR ZUM
ESSE ICH X-TEN MAL IM KLASSENZIMMER. HEUTE SOLLEN WIR
LANGSAM UND EINEN VORNAMEN-TEXT SCHREIBEN.

ARTIG LEIDER FALLT MIR NICHT VIEL EIN. (Haas 1995, 117.)

Bewegungsspiele

Die meisten Spiele, die im Fremdsprachenunterricht durchgefuhrt werden, sind
Sprachlernspiele. Sie werden oft im Sitzen am Tisch gespielt und erfordern
Uberwiegend kognitive Fahigkeiten. Es ware aber sinnvoll, auch korperliche

Bewegung zu berticksichtigen.

Nach Eckert und Klemm lernt der Kérper mit. Sie sprechen von ,, Korpergedachtnis®

bzw. ,affektivem Gedachtnis‘. Es diene als eine wichtige Ressource, die z.B. das
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Erinnern erleichtere. Deswegen sollte es im Unterricht nicht auf3er Acht gelassen
werden. Brauer'® (1995, 18, zitiert in Eckert & Klemm) hat folgende Hypothese

formuliert:

(Korper) Gefuhl (felt sense) und die damit verbundenen Vorstellungen und
Erinnerungen kdnnen in der Konfrontation mit einem bestimmten Problem oder
Sachverhalt neue Einsichten/Kenntnisse hervorbringen. Dieses Zusammenspiel
von Intuition und Kognition kreiert Wissen, das auf Grund seiner personlichen
Bedeutsamkeit Qualitdten aufweist, die weit Uber die von Kenntnissen
hinausreichen, welche auf vorrangig kognitivem Wege entstanden sind.
Besonders den kinasthetischen Lernern kdnnen Bewegungsspiele als Lernhilfe dienen
(vgl. Moilanen 2002, 26-27). Im Anhang gibt es ein Bewegungsspiel, ,, Was machst du

da?.

Interaktionsspiele

In Interaktionsspielen finden betont verbale und nonverbale Interaktionen
(Wechselbeziehungen zwischen Personen) statt, die mit Hilfe von Spielregeln
gesteuert werden und die mehr als nur eine Fahigkeit fordern. (Eckert & Klemm
1998, 80.)

In Interaktionsspielen geht es darum, verschiedene Reaktionen auszuprobieren, sich
durchzusetzen und zu kooperieren, Korpersignale zu verstehen, Vertrauen und
Sympathie zu entwickeln und sich und Mitspieler genauer wahrnehmen zu lernen.
(Baer® 1996, 101, referiert nach Eckert & Klemm 1998, 80.)

Im  Fremdsprachenunterricht  kdnnen  Interaktionsspiele Bewegungs- und
Sensibilisierungsiibungen, Kennenlern-, Ausdrucks- und Kooperationsspiele sein. Sie
koénnen z.B. zum Kennenlernen, zur Auflockerung oder zur Anbahnung kooperativen
Verhatens eingesetzt werden. Wichtig ist dabei, dass es keine , falschen“ Losungen
gibt, und auch die Regeln kénnen wahrend des Spiels verandert werden. Es gibt keine
Konkurrenz zwischen den Mitspielern und deswegen gibt es auch keine Sieger und
Verlierer. Als Beispiel nennen Eckert und Klemm ,,Blindenspiele®: Die ,, Blinde" folgt

Brauer, Gerd (1995), , KulturErfahren versus KulturErkennen - Theater als Medium fiir den
Fremdsprachenerwerb”. In: Koch, Gerd et al. (1995), Theatralisierung von Lehr-
Lernprozessen. Hrsg.: L.v. Werder. Milow: Schibri-Verl, Berlin, 165 — 184.

2B aer, U. (1996), Spielpraxis. Eine Einfiihrung in die Spielpadagogik. Kallmeyer,
Seelze-Velber.
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den Anweisungen ihrer Partnerin bzw. der Gruppe, die ihr einen Weg weist. Ein Ziel
dabei sei das Uben eines bestimmten Vokabulars (rechts, links, geradeaus...). (Eckert
& Klemm 1998, 80.)

Hier sollte aber erwdhnt werden, dass wie mit der Abgrenzung der Spieltypen, es auch
fur Interaktionsspiele verschiedene Definitionen gibt: U. a. Liisa Perda (2001, 46)
stellt in ihrer pro Gradu-Arbeit fest, dass mit dieser Spielform meistens das Gewinnen

und das Verlieren gelibt wird.

Planspiele

Planspiele sind nur bedingt Spiele. Sie sind eher Arbeitsformen, die aber durch
Quasi-Redlitdt einen spielerischen Charakter bekommen (Eckert & Klemm
1998, 81.)

Durch Planspiele werden alternative Handlungsmoglichkeiten gefunden: Die Lerner
versuchen, eine Losung zu einer Konfliktsituation zu finden. Im Spiel werden
Gruppen mit unterschiedlichen Interessen gebildet. Zum Planspiel gehoren drel
Phasen: In der Vorbereitungsphase wird das Problem mit Zielangabe dargelegt,
Rollen verteilt, Regeln erlautert und Hilfsmittel bereitgestellt. In der Spielphase
handeln die Lerner in Gruppen gemald den Spielregeln. In der Auswertungsphase

werden der Spielverlauf und der Gruppenprozess reflektiert.

Im Planspiel konnen z. B. aternatives Denken und Handeln, reflektiertes
Probehandeln, Kooperationss und Kommunikationsfahigkeit, unterschiedliche
Interaktionstechniken und Toleranz gegenlber anderen Meinungen gelibt und
entwickelt werden. (Eckert & Klemm 1998, 81; Perdld 2001, 48.) Ein Planspid,
» Erfinder-Wettbewerb”, wird im Anhang dargestellt.

5 Zur Rolle des Lehrers

Die Rolle des Lehrers im Spiel kann die Rolle des Spielleiters, des Helfers oder des
Mitspielers sein. Im Folgenden wird die Rolle des Lehrers als Spielleiter und
Mitspieler behandelt. In Abschnitt 5.2 werden praktische Hinwelse dazu gegeben, wie
der Lehrer Ubungen spielerisch variieren kann.
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5.1 Lehrer als Spielleiter / Mitspieler

Johann Christoph Friedrich GutsMuths wies schon in der 18. Jahrhundert darauf, dass
der Erzieher mit den Kindern spielen sollte, um eine bessere Beziehung zu ihnen zu

entwickeln:

Um die Herzen der Kinder zu gewinnen, spiele man mit ihnen; der immer
ernste, ermahnende Ton kann wohl Hochachtung und Erfurcht erwecken, aber
nicht so leicht das Herz fir natirliche unbefangene Freundschaft und
Offenherzigkeit aufschlief3en... Durch Spiele ndhert sich der Erzieher und der
Jugend, sie offnet ihm ihr Herz umso mehr, je ndher er kommt, sie handelt
freier, wenn sie in ihm den Gespielen erblickt... (GutsMuths 1976, 27.)
Seine Idee hat noch heute Gultigkeit: Wie Wegener und Krumm (1982, 199-200)
feststellen, ermoglichen Spiele neue Kommunikationserfahrungen. Auch der Lehrer
muss im Lernspiel den Regeln folgen, und so kann er verlieren, obwohl er bessere
Sprachkenntnisse als die Schiler hat. In Spielen, die Kreativitdt und
Assoziationsfahigkeit erfordern, sind die Schiler oft erfindungsreicher asder Lehrer.
Um diese nicht unbedingt im Unterricht typische Situation zu ermdglichen ist es
wichtig, dass der Lehrer auch selbst mitspielt. Der Lehrer sollte nicht sich selbst oder
den aktivsten Schilern zentrale, verbal dominierende Funktionen zuweisen, sondern
auch den schwachen oder zurlckhatenden Schilern die Moglichkeit zu
Erfolgsgefuihlen bieten. Auch Baer (1995, 7) ermutigt den Lehrer selbst zu spielen:
IThm kommt der Lehrer, der von auf3en ins Spiel eingreift, wie ein Zirkusdirektor vor,
der nie selbst am Trapez hangt. Auch wenn der Lehrer mitspielt, sollte er gleichzeitig
die Situation beobachten.

Es ist die Aufgabe des Lehrers, ein fur die jewellige Gruppe geeignete Spiel
auszuwahlen und wenn nétig, zu modifizieren. In Abschnitt 3.3 wurden Kriterien zur
Auswahl von Spielen dargestellt. Um passende Spiele auszuwéhlen, muss der Lehrer
sie erproben, und auch nach dem Spiel mit den Schilern Uber das Spiel zu sprechen.
Dadurch wird herausgefunden, ob sie zu Ziel, Klasse und Unterrichtssituation passen.
Der Lehrer muss also mit den Schilern spielen, und durch diese Erfahrung lernt er die
Spiele einzuschédtzen, und sie an die Bedirfnisse der jeweiligen Lernergruppe

anzupassen. (Vgl. Baer 1995, 6-7.)

Wie schon festgestellt wurde, beeinflussen die personliche Spielféhigkeit und die
jeweilige Spielsituation mit ihren Anforderungen die Spiellust und das Spiel- und
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Lernverhaten. Die Einschéatzung und Forderung dieser Faktoren gehdren zu den
Aufgaben des Spielleiters.  Reflexion, sorgfdtige Planung, flexibles
Reaktionsvermdgen und Begeisterungsfahigkeit sind hier von grofRer Bedeutung.
(Eckert & Klemm 1998, 66-67.)

Nach Koenig werden Spiele aber meistens so durchgefihrt, wie sie in den
Lehrmaterialien angeboten werden: Ihre Leistung fur den Spracherwerb oder fir die
Bedurfnisse der jeweiligen Lernergruppe werde oft nicht genauer anaysiert. Dies
konne aber problematisch sein, wie das folgende Beispiel zeigt:

Das Spiel ,, Galgenmannchen” (finn. "hirsipuu™) wird oft im Fremdsprachenunterricht
als Ubung zum Buchstabieren bzw. zur Wortbildung durchgefuihrt: Es ist ein leichtes
und beliebtes Spiel. Eine genauere Analyse macht aber die Schwéache dieses Spiels
deutlich: In einem relativ langen Zeitraum werden nur wenige Woérter bearbeitet, und
die Leistung der Lerner besteht zum groféten Teil aus zuféllig in die Klasse gerufenen
Buchstaben. Ur bezeichnet ” Galgenméannchen” as”en interessantes Beispiel fir eine
Aktivitét, die auf der Oberfléche interessant erscheint, Lehrende und Lernende
motiviert, wenig Vorbereitung erfordert, aber bei genauem Hinsehen eigentlich wenig
Lernwert besitzt.” (Ur?! 1996, zitiert in Koenig 2003, 10-11.) Nach meiner Meinung
wéare es aber mdoglich, dieses Spiel zu modifizieren und es dadurch for
Unterrichtszwecken sinnvoller zu machen. Wenn ,, Galgenméannchen” in Kleingruppen

oder sogar zu zweit gespielt wird, erhdht das die Sprechzeit der Lerner.

Die Rolle des Lehrers verandert sich im Spiel, besonders wenn er mitspielt. Am
Spielen ist der ganze Mensch beteiligt: Gefihle und Sympathien der Lehrer und die
Beziehung zur Klasse spielen eine grof®e Rolle. Der Lehrer kann Teile seiner
Personlichkeit ins Spiel bringen, und dadurch bildet er eine intensive Beziehung zu
den Lernern. Baer (1995, 6) weist darauf hin, dass das Spielen die Lehrerrolle auch

verunsichern konne: Er tritt zurtick, wahrend die Lerner autonomer und aktiv werden.

2Ur, P. (1996), A Course in Language Teaching. Cambridge University Press, Cambridge.
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5.2 Zur Kreativitat von Lehrenden

Patternartige Ubungen konnen meistens ziemlich leicht so modifiziert werden, dass
sie einen spielerischen (und deswegen auch motivierenderen) Charakter bekommen.
Schweckendiek (2001, 9) gibt als Beispiel eine Ubung, die als Einfuhrung der

Wechsel prapositionen dienen sollte:

Der Lehrer arrangiert vor sich Gegenstande und stellt dazu die Frage ,Wo liegt

der Bleistift?’ Die erhoffte Antwort heifdt , Der Bleistift liegt auf dem Buch.”
Eine solche Situation scheint unwahrscheinlich au3erhalb des Klassenraums: Alle
sehen ja, dass der Bleistift auf dem Buch liegt, und deswegen scheint die Frage
unsinnig zu sein. Die Schiler verstehen aber, dass es hier nicht darum geht, dass der
Lehrer die Lage des Bleistifts nicht weil3, sondern dass er ,, Wie kann man auf Deutsch
die Lage dieses Bleistifts beschreilben? meint. Wenn die Schuler die
Wechsel prapositionen relativ gut beherrschen, wird die oben beschriebene Ubung
aber schon langweilig. Diese Ubung, wie auch viele andere, kann aber leicht in ein

Spiel umgewandelt werden:

Es wird eine Freiwillige gesucht, die sich einen Moment umdrehen muss. Die
Gegenstande werden auf dem Tisch neu arrangiert. Jetzt bekommt die
Kandidatin einen Moment Zeit, sich die Gegensténde auf dem Tisch
anzuschauen und einzuprégen. Dann soll sie sich wieder umdrehen, damit sie
die Gegenstande nicht sehen kann und wird von der Lernergruppe gefragt: "Wo
liegt das Buch?’ usw. Sie muss sich jetzt wie bei einem Memory oder Kim-
Spiel auf ihre Erinnerung stiitzen, um die Frage zu beantworten.
In dieser spielerischen Ubung konzentriert sich die Schillerin auf ihr visuelles
Gedéachtnis und deswegen wird ihr Bewusstsein automatisch von der sprachlichen
Korrektheit auf das Inhaltliche hin gelenkt. Sie gebraucht den Sprachstoff und die
grammatische Struktur gerade so wie Muttersprachler, denen die Grammatik,
Morphologie und Syntax automatisch zu Gebote stehen, und die sich bel der
Kommunikation auf das Inhaltliche konzentrieren. Hier werden wahrscheinlich auch
mehr Fehler gemacht, aber die Ubung wird als authentischer und motivierender

empfunden.

Auch Koenig (2003, 11-12) betont die Bedeutung der Kreativitét der Lehrer. Er ist der
Meinung, dass der Lehrer die Fahigkeit haben sollte, eine traditionelle Ubung ,, unter
einem kreativen Blickwinkel zu variieren und sie damit motivierender,
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lernerorientierter und spielerischer zu gestalten.” Er spricht von einer kreativen
Redefinition der Ubungen.

Als Beispiel nennt er einen traditionellen Ubungstyp, die Zuordnung. Folgende
Ubung ist aus dem Ubungsbuch So ein Zufall 2 (2005, 180), wo die Schiiler

selbststéndig die zusammengehorenden Worter (Antonyme) in ihrem Buch zuordnen

sollten:
1. gut a. spannend
2. lang b. tief
3. grof3 c. schnell
4. breit d. schlecht
5.t e. blond
6. kalt f.jung
7. langsam g. warm
8. dunkel h. klein
9. hoch i. schmal
10. langweilig j. kurz

Nach dieser stillen Arbeitsphase werden die richtigen Antworten z.B. durch Aufrufen
der Schiler durch den Lehrer abgefragt. Koenig schlégt eine Moglichkeit vor, eine
solche Ubung kreativ zu redefinieren:

Die Klasse wird in zwei Gruppen geteilt. Jede Gruppe erhdt nur eine Seite der
Ubung. Nun liest einer aus der ersten Gruppe irgendein Wort vor, und jemand
aus der zweiten Gruppe reagiert mit der passenden Ergénzung. Dann liest
derjenige ein Wort aus seiner Liste vor usw. Die Spannung steigt, indem die
Lernenden versuchen, mdglichst schnell die richtige Antwort zu finden. Sie
diskutieren maoglicherweise darlber, wer eher geantwortet hat — und die ganze
Zeit werden Strukturen gelesen, inhatlich verarbeitet und in der ,richtigen”
Form préasentiert.

Besonders effektiv wéare die Ubung, wenn statt einzelnen Wortern Sitze bzw.
Satzteile zugeordnet werden miissen. Ein Vorteil dieser spielerischen Ubung ist, dass
der Lehrer sich ganz zurlickziehen und sich z.B. auf die Probleme der Aussprache
konzentrieren kann. Viele solche traditionellen Ubungen koénnen nach Koenig in ein
Spiel umgewandelt werden, wenn der Lehrer sich auf solche abweichenden

Denkprozesse einlasst. Als Hilfsmittel zu diesem ,,Umdenken” bietet er die folgende
Checkliste:
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Was ist das Ziel der Aktivitdt? Ist die Verwendung der Sprachstruktur
einigermalden authentisch und fur die Kommunikation der Schuler
relevant?

Welche Materialien habe ich zur Verfigung? Nur das Lehrwerk oder
fallen mir noch andere ein? Konnen die Schiler selbst etwas mitbringen
oder recherchieren?

Woas tun die Schiiler, wenn sie die Aktivitat durchfihren? Sitzen sie vor
dem Tisch und schauen sie in das Lehrwerk oder bewegen sie sich?
Schauen sie sich an?

Was ist meine Lehrerrolle? Bin ich im Zentrum? Muss ich viel reden
und erkléren? Sprechen die Schiiler eher zu mir oder miteinander?

Wie ist der Rolle der Lerner? Sind sie aktiv? Ubernehmen sie
Unterrichtsteile? Evaluieren sie sich z.B. selbst?

Welche Sozialform habe ich warum gewahlt? Muss es Frontalunterricht
sein oder bietet sich begriindet auch Partner- oder Gruppenarbeit an?

(Zu diesem Absatz Koenig 2003, 11-12.)

Obwohl das Spiel as Lern-/Lehrmethode oft unterschédtzt wird, zeigen diese
Beispiele, dass das Spielen auch Lernen sein kann, und das Lernen nichts an
Effektivitét verliert, wenn es spielerisch geschieht (Funk & Koenig 1991, 10).

6 Empirische Untersuchung

6.1 Ziel und Hypothesen der Untersuchung

Im theoretischen Teil dieser Arbeit wurden die Funktionen der Spiele im
Fremdsprachenunterricht vorgestellt. Es wurde festgestellt, dass das Spiel ein
wirkungsvolles Mittel beim Sprachenlernen sein kann. Trotzdem werden Spiele oft als
Unterrichtsmethode unterschétzt. Die Rolle des Lehrers ist &uBerst wichtig: Es ist
immer der Lehrer, der letztendlich Gber die Unterrichtsmethode entscheidet, und wenn
er den Spielen gegenlber negativ eingestellt ist, setzt er wahrscheinlich auch keine
Spiele im Unterricht ein. In diessr empirischen Untersuchung mdchte ich

herausfinden, was fur Einstellungen die finnischen Fremdsprachenlehrer zu Spielen
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haben: Wie oft sie Spiele im Unterricht einsetzen, was fir Spiele sie bevorzugen, was
fur Motivationen sie zum Gebrauch von Spielen haben bzw. warum sie keine Spiele
benutzen, wie Spiele in Lehrmaterialien berticksichtigt werden und wie das Spielen
die Lehrerrolle beeinflussen kann. Auf Grund meiner eigenen Erfahrungen as
Schiilerin, Studentin und Lehrerin vermute ich, dass viele Lehrer der Meinung sind,
dass z.B. Schiler in der gymnasialen Oberstufe Spiele kindisch finden, und deswegen
spielen sie nicht mit ihnen. Als ich mein Lehrerpraktikum machte, wurde mir aber
Klar, dass auch &@ltere Schiler gern spielen, wenn die Stimmung gut ist und das Spiel
sorgféltig den Bedurfnissen gerade dieser Schiler angepasst wird. In der Befragung
habe ich also gefragt, wie die Lehrer das Spielen mit unterschiedlichen Lernenden
finden: Ist das Alter ein wichtiger Faktor, oder gibt es andere Faktoren bzw.

Eigenschaften der Lernenden, die das Spielen beeinflussen.

Es wird vermutet, dass Lehrer in der Gemeinschaftsschule” (besonders Lehrer, diein
den Klassen 3-6 der neunklassigen Gemeinschaftsschule unterrichten) mehr Spieleim
Unterricht benutzen as Gymnasiallehrer und Lehrer, die Erwachsene unterrichten.
Seit den 90er Jahren wird heftig Uber den padagogischen Wert des Spiels diskutiert: In
Zusammenhang von u. a. dem ganzheitlichen Lernen werden Spiele a's eine wichtige
Lehr- und Lernmethode betrachtet. Heutzutage wird der lernerzentrierte Charakter des
Unterrichts betont, und auch hier kénnen Spiele as Lernhilfe funktionieren. Diese
Entwicklungen in der Fremdsprachenpadagogik spiegeln sich auch in der
Lehrerausbildung wider, und deswegen ist es moglich, dass Lehrer, die ihre
Ausbildung in den letzten 10 Jahren gemacht haben, den Spielen gegentiber positiver
eingestellt sind als dltere Lehrer.

Es wird auch angenommen, dass Spiele oft as Belohnung ohne ernsthaften
Ubungscharakter eingesetzt werden. Was in dieser Untersuchung problematisch sein
kann, ist die Tatsache, dass Lehrer, die auf die Befragung geantwortet haben, sich
wahrscheinlich auch fir das Thema interessieren, wahrend die Lehrer, die Spiele als
keine sinnvolle Unterrichtsmethode betrachten, auch kein Interesse daran haben, die

Befragung zu beantworten. Am Anfang des Fragebogens wurde aber betont, dass es

??|ch benutze den Terminus Gemeinschaftsschule in dieser Arbeit in Anlehnung an das Buch
Jenseits von Pisa. Finnlands Schulsystem und seine neuesten Entwickliungen (herausgegeben
von Jukka Sarjala und Esko H&kli).
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wichtig ist, dass jeder Lehrer, auch wenn er Spiele in seinem Unterricht nicht einsetzt,

die Befragung beantwortet.

6.2 Methode und Durchfihrung der Untersuchung

Diese Untersuchung besteht aus einer schriftlichen Befragung. Sie wurde in Form
eines Fragebogens im Frihjahr 2008 an ungefdhr 600 Fremdsprachenlehrer aus
Pirkanmaa gesendet. Der Fragebogen wurde den Lehrern als E-Mail gesendet, well
die Absicht war, den Lehrern mdglichst wenig Muhe zu verursachen und damit die
Anzahl der Antwortenden zu erhéhen. In einer Befragung, die durch E-Mail
beantwortet werden sollte, besteht allerdings die Gefahr, dass digenigen (oft dltere
Leute), die den Umgang mit Computern problematisch finden, ausscheiden. In dieser
Untersuchung schien dies aber kein Problem zu sein: 14 von den 62 Lehrern, die die
Befragung beantwortet haben, waren 51 bis 65 Jahre alt. Die Absicht war, moglichst
vidle Fremdsprachenlehrer zu erreichen, und dadurch en umfangreiches
Forschungsmaterial zu sammeln, und deswegen schien der Fragebogen als
Untersuchungsmethode  effektiver as z. B. en Einzelinterview oder
Gruppeninterview zu sein. Durch Fragebogen wurden auch viel Zeit und Kosten
gespart. (Vgl. Hirgarvi et al. 2002, 182-183, 193.)

Als Nachteile oder Probleme des Fragebogens als Forschungsmethode nennen
Hirgdrvi et a. (2002, 182) z. B., dass es unmdglich ist zu wissen, ob die Befragten
ehrlich gewesen sind. Missverstandnisse konnen entstehen, und es ist schwierig, sie
zu kontrollieren. In meiner Befragung versuchte ich, diese Missversténdnisse zu
vermeiden, indem ich vorher eine kleine Pilotstudie durchgefihrt habe, um
herauszufinden, ob die Formulierung der Frage gut gelungen war. Ich habe auch nach
der letzten Frage die Befragten gebeten, mogliche problematische Stellen der
Befragung zu zeigen.

Ein Nachteill der Befragung ist auch, dass oft nur wenige von den Befragten
antworten. In diesem Fall wurde der Fragebogen ungeféhr 600 Fremdsprachenlehrern
gesendet, und obwohl nur etwa 10% von ihnen die Befragung beantwortet haben, war

die Anzahl der Antwortenden (62) fur die Zwecke dieser Untersuchung ausreichend:
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Es geht hier hauptsachlich um eine qualitative Untersuchung, es wird also nicht nach
statistischen Verallgemeinerungen gestrebt, sondern es wird versucht, die
Einstellungen und Gedanken der Lehrer zum Thema ,Spielen im
Fremdsprachenunterricht” zu verstehen und zu beschreiben. Quantitative Angaben
erganzen die qualitative Analyse. Ein wichtiges Ziel dieser Arbeit ist, dass sie sowohl
mir als auch anderen Lehrern dabel hilft, die eigene Arbeit zu entwickeln. (Vgl.
Hirgérvi et a 2002, 155, 168.)

Oft wird das Untersuchungsmaterial, das durch eine Befragung gesammelt wird, fir
oberflachlich gehaten. In dieser Befragung versuchte ich diese mdgliche
Oberflachlichkeit zu vermeiden, indem ich durch offene Fragen eingehende
Meinungen und Einstellungen der Lehrer herauszufinden versuche. Tatséchlich haben
viele Lehrer auch umfangreiche und eingehende Antworten gegeben. (Vgl. Hirgérvi
et al. 2002, 182-184.)

Weil die Lehrer die Befragung durch E-Mail beantwortet haben, waren die Antworten
meistens nicht anonym. Das Thema finde ich aber nicht besonders heikel, und
deswegen vermute ich, dass die Angabe des Namens die Antworten nicht beeinflusst
hat.

Als Néchstes werde ich die Befragung genauer vorstellen und ihre Ergebnisse

analysieren.

6.3 Zur Struktur des Fragebogens

Der Fragebogen wurde auf Finnisch abgefasst, weil die Zielgruppe auch andere
Fremdsprachenlehrer als nur Deutschlehrer waren. Er besteht aus 18 Fragen. Im
Fragebogen gibt es sowohl offene, geschlossene al's auch halbstrukturierte Fragen. Die
offenen Fragen (2-5, 7-9, 11-13, 15 und 18) erméglichen es, dass die Befragten ihre
Meinungen mit eigenen Worten &ufern kénnen, und durch diese selbstformulierten
Antworten kdnnen Aspekte vorkommen, die in geschlossenen Fragen gar nicht
erwahnt wirden. Weil sich Antworten auf offene Fragen sehr voneinander
unterscheiden kénnen, ist es schwierig, sie miteinander zu vergleichen. Geschlossene

Fragen (1, 6 und 17) mit fertigen Antwortalternativen ermoglichen einen
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problemlosen Vergleich. Geschlossene Fragen sparen den Befragten auch Zeit und
dadurch wird das Ausfillen des Fragebogens nicht zu mihsam. Einige Fragen des
Fragebogens sind halbstrukturierte Fragen (10 und 16), in denen nach den fertigen
Antwortalternativen eine offene Frage gestellt wird, um Aspekte herauszufinden, die
der Forscher nicht berticksichtigt hat. (Vgl Hirgarvi et al. 2002, 186-188.) Die Frage
14 ist eine geschlossene Frage, wo eine Likert-Skala als Antwortvorgabe gegeben

wird.

Die Lehrer werden erst gebeten, ihr Geschlecht, ihr Alter, ihre Arbeitserfahrung, die
Sprache, die sie unterrichten und ihre Unterrichtsstufe anzugeben. Diese Fragen
ermoglichen die Differenzierung der Untersuchungsergebnisse. Obwohl ich vermute,
dass die Sprache das Einsetzen der Spiele im Unterricht nicht beeinflusst, werden
maogliche Unterschiede zwischen den Fremdsprachen erléutert. Esist auch interessant
herauszufinden, ob das Geschlecht des Lehrers die Einstellung beeinflusst. ES muss
aber betont werden, dass weil nur 62 Lehrer (47 Frauen und fanf Méanner) die
Befragung beantwortet haben, nach keinen Verallgemeinerungen gestrebt werden
kann.

Nach den Fragen zum Hintergrund der Befragten werden Fragen zum Spielen im
Unterricht gestellt. Es wird gefragt, wie oft und warum die Lehrer Spiele im
Unterricht verwenden. Die achte Frage bezieht sich darauf, in welcher Phase der
Stunde gespielt wird: Ob Spiele eher z. B. am Ende als am Anfang der Stunde
durchgefiihrt werden. Mit der siebten, neunten und zehnten Frage wird versucht, die
Motive der Lehrer zum Spielen und die Funktionen der Spiele im Unterricht
herauszufinden. Die Fragen 11-14 dienen dazu, die Meinungen und Beobachtungen
der Lehrer darlber herauszufinden, wie verschiedene Altersgruppen und
Eigenschaften der einzelnen Lerner und Lernergruppen die Verwendung der Spiele
as Unterichtsmethode beeinflussen. Durch die Fragen 15 und 16 werden
Informationen Uber die Spiele, die die Lehrer benutzen, gesammelt: Es wird gefragt,
was fur Spieltypen die Lehrer benutzen und woher sie ssammen. Es wird auch nach
den Meinungen zu den in Lehrmaterialien gebotenen Spielen gefragt. In den Fragen
17 und 18 handelt es sich um die Rolle des Lehrers: Was fir eine Rolle die Lehrer im
Spiel haben, und ob sich ihre Rolle im Spiel von der Rolle in lehrerzentrierteren

Unterrichtssituationen unterscheidet.
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Am Ende des Fragebogens wird den Lehrern die Moglichkeit geboten, zusétzliche

Meinungen oder Fragen zum Thema oder zum Fragebogen aufzuschreiben. Der

Fragebogen befindet sich im Anhang dieser Arbeit.

Die gestellten Fragen werden in den folgenden Themenberei chen zusammengefasst:

Hinter grundinfor mationen

O O 0O O ©

Frage 1. Geschlecht

Frage 2: Alter

Frage 3: Seit wann sind Sie als L ehrer tétig?

Frage 4: Das Fach, das Sie hauptsachlich lehren

Frage 5. Welche Lernstufen / Altersgruppen lehren Sie?

Wie oft im Fremdsprachenunterricht gespielt wird

(0]

Frage 6: Setzen Sie Spiele in lhrem Unterricht eéin? Wenn ja, wie oft?
(Antwortalternativen: (Fast) jede Stunde / ca. einmal pro Woche / ca.
einmal pro Monat / seltener als einmal pro Monat / nie)

Warum im Unterricht (nicht) gespielt wird

(0]
(0]

Frage 7. Warum benutzen Sie (keine) Spiele im Unterricht?
Frage 9: Welche Inhalte wollen Sie durch Spiele beibringen bzw.
uben?
Frage 10: Benutzen Sie Spiele vorrangig
[ ] um einen neuen Inhalt beizubringen
[ ] um einen schon gelehrten Inhalt zu Gben
[ ] zu beiden Zwecken
[ ] zu einem anderen Zweck, wozu?

Frage 14: Wie grol3 ist der Einfluss der Spiele auf die folgenden
Faktoren? Schétzen Sie den Einfluss auf einer Skala von 1 bis 5 (1=
beeinflusst nicht, 2= beeinflusst wenig, 3= keine Meinung dartiber 4=
beeinflusst ziemlich viel, 5= beeinflusst viel) ein.

Positive Lern- und Gruppenatmosphéare
Lernmotivation

Lernresultat

Positive Einstellung dem Lernfach gegeniiber
Beziehungen zwischen dem Lehrer und den Lernenden
Beziehungen zwischen den Lernenden
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Wasfir Spiele eingesetzt werden und wann sie gespielt werden

Frage 15: Was fir Spiele benutzen Sie?

Frage 16: Woher stammen die Spiele, die Sie benutzen?
(Antwortalternativen: sie werden in Lehrmaterialien angeboten / ich
erfinde sie selbst / andere Quelle)

Frage 8: In welcher Phase der Stunde setzen Sie Spiele meistens ein?

Spielen mit unter schiedlichen Lernern

(0]

(0]

Frage 11: Fur welche Altersgruppen passen Spiele Ihrer Meinung nach
am besten? Warum?

Frage 12: Gibt es lhrer Meinung nach eine Altersgruppe, mit der das
Spielen nicht gelingt? Warum?

Frage 13: Haben Sie Unterschiede zwischen den Lernenden bemerkt,
die darauf Einfluss haben, wie Spiele in Unterrichtssituationen
funktionieren? Worauf basieren diese Unterschiede Ihrer Meinung
nach?

DieRolledesLehrers

(0]

Frage 17: Nehmen Sie auch selbst an den Spielen teil? ( ja / nein)
Wenn ja, ist Ihre Rolle die Rolle des Spielleiters / des Mitspielers / des
Helfers?

Frage 18: Sind Sie der Meinung, dass sich lhre Rolle als Lehrer durch
Spielen  verdndert im  Vergleich zu  lehrerzentrierteren
Unterrichtssituationen?

Ergebnisse der Befragung

Hintergrundinformationen

Der Fragebogen wurde an ungefahr 600 Sprachenlehrer und Sprachlehrerinnen®® aus

Pirkanmaa gesendet. 62 Lehrer haben die Befragung beantwortet: 31 Englischlehrer,
15 Deutschlehrer, 11 Schwedischlehrer®®, drei Franzosischlehrer, ein Russischlehrer

und en Italienischlehrer. Einige Lehrer haben zwel oder mehrere Sprachen

angegeben, und um die Untersuchungsergebnisse differenzieren zu kénnen, habe ich

ZIm Text mache ich keinen Unterschied zwischen Lehrer und Lehrerinnen, damit die
Befragten nicht erkennbar sind. Ich verweise auf alle Befragten mit der Maskulinumform.

2schwedisch ist die zweite Landessprache in Finnland, aber in meiner Arbeit nenne ich es
eine Fremdsprache, weil die meisten Lernenden es nicht als Muttersprache haben.
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sie nach der erstgenannten Sprache kategorisiert. Die jungsten Lehrer waren 26 Jahre
alt und der dteste Lehrer 65 Jahre alt. Das Durchschnittsalter war 43 Jahre. Positiv ist,
dass alle Altersgruppen in der Untersuchung représentiert sind. Besonders die Anzahl
der dlteren Lehrer war grof3er als ich wegen der E-Mail-Befragung erwartete. Die
folgende Tabelle zeigt, dass die Lehrer in der Altersgruppe 31-40 am aktivsten an der
Befragung teilgenommen haben®. Uberraschend war, dass nur 11% der Befragten zur
Altersgruppe 26-30 gehorten: Ich hétte vermutet, dass gerade diese Altersgruppe sich

fUr das Spiel as Lehr-/Lernmethode interessiert und deswegen auch an der Befragung

teilnimmt.
Alter Zahl % der Befragten (61)
26-30 7 11
31-40 23 38
41-50 17 28
51-60 11 18
61-65 3 5

Tabelle 1: Alter der Befragten

(Ein Lehrer hat diese Frage nicht beantwortet.)

Die Befragten sind durchschnittlich seit 15 Jahren als Lehrer tdtig. Wie die folgende
Tabelle zeigt, ist fast die Halfte der Befragten seit 1 — 10 Jahren als Lehrer tétig: Je
kirzer die Befragten als Lehrer tétig sind, desto aktiver haben sie die Befragung

beantwortet.
Seit wievielen Jahren alsLehrer Zahl % der Befragten (62)
1-10 29 47
11-20 15 24
21-30 9 15
31-40 8 13
41- 1 2

Tabelle 2: Arbeitserfahrung der Befragten

®Es ist natirlich unmdglich zu wissen, wie viele von den 600 Lehrern zu verschiedenen
Altersgruppen gehdren und seit wann sie als Lehrer tétig sind, d. h. wieviele Lehrer z. B. zur
Altersgruppe 31-40 gehdren und wie viele von ihnen an der Befragung teilgenommen haben.
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Die folgende Tabelle zeigt die Altersgruppen, die die Befragten lehren bzw. die

Stufen, in denen sie lehren:

Wo / welche Altersgruppen die Befragten | Zahl % der Befragten

unterrichten (62)
in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule 9 15
in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule 14 23
in der gymnasiaen Oberstufe 14 23
in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule & in 7 11
der gymnasialen Oberstufe

in der Erwachsenenbildung 7 11
Kinder, Jugendliche & Erwachsene 3 5
an der Fachschule 2 3
in der gymnasidlen Oberstufe & in der 2 3
Erwachsenenbildung

an der Fachhochschule 1 2
an der Universitét

an der Fachschule, in der gymnasialen Oberstufe 1 2
& in der Erwachsenenbildung

in den Klassen 4-9 der Gemeinschaftsschule 1 2

Tabelle 3: Unterrichtsstufen der Befragten

Die Tabelle zeigt, dass die Lehrer, die in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule
lehren und Lehrer, die in der gymnasialen Oberstufe tétig sind, am aktivsten an der
Untersuchung teilgenommen haben. Ich war positiv Uberrascht, dass nicht nur
Gemeinschaftsschullehrer die Befragung beantwortet haben, sondern auch Lehrer, die
z. B. mit Erwachsenen (auch Senioren) arbeiten. Positiv ist auch, dass viele Befragte
in mehreren Stufen lehren, weil sie vermutlich besser z. B. die verschiedenen
Altersgruppen miteinander vergleichen konnen, als digjenigen, die nur z. B. in den

Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschul e unterrichten.
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6.4.2 Wie oft im Fremdsprachenunterricht gespielt wird

Frage 6. Setzen Se Spiele in lhrem Unterricht ein? Wenn ja, wie oft?
(Antwortalternativen: jede oder fast jede Stunde / ca. einmal pro Woche / ca. einmal
pro Monat / seltener als einmal pro Monat / nie)

Mit dieser Frage wollte ich herausfinden, wie oft Spiele im Fremdsprachenunterricht
benutzt werden. Fertige Antwortalternativen wurden gegeben, um die Antworten
leichter miteinander vergleichen zu konnen. Es kann festgestellt werden, dass 53 %
der Befragten Spiele einmal pro Monat oder seltener im Unterricht einsetzen. 47 %
der Befragten benutzen Spiele einmal pro Woche oder 6fter. Nur 18 % der Befragten
setzen Spiele in jeder oder in fast jeder Stunde ein, wdhrend 32 % der Befragten
Spiele ungefdhr einmal im Monat und 21% sogar seltener als einmal pro Monat as
Unterrichtsmethode benutzen (19% der Befragten benutzen Spiele seltener als einmal
im Monat, 2% setzen sie nie im Unterricht ein). Vier Lehrer haben hier sowonhl
»enmal pro Woche" als auch ,,einmal pro Monat* angekreuzt, und ich habe zwei von

ihnen unter ,einmal pro Woche" und zwei unter ,,einmal pro Monat” gezahit.

Wie oft Spiele im Unterricht eingesetzt Zahl % der Befragten (62)
werden (ca.)

(Fast) jede Stunde 11 18

Einmal pro Woche 18 29

Einmal pro Monat 20 32

Seltener als einmal pro Monat 12 19

Nie 1 2

Tabelle 4: Wie oft die Befragten Spiele im Unterricht einsetzen

11 Lehrer, also 18% aler Befragten, benutzen Spiele in (fast) jeder Unterrichtsstunde.
Uberraschend war, dass von diesen elf Lehrern nur drei in den Klassen 3-6 der
Gemelnschaftsschule unterrichten. Nach meiner eigenen Erfahrung hétte ich vermutet,
dass das Spielen in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule fast jede Stunde as
Unterrichtsmethode eingesetzt wird. Interessant ist, dass drei von den elf Lehrern
Erwachsene unterrichten. Drei Lehrer unterrichten in den Klassen 7-9 der

Gemeinschaftsschule. Keiner von den Befragten, der nur in der gymnasiden
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Oberstufe unterrichtet, setzt Spielen (fast) jeder Stunde ein. Die folgende Tabelle
zeigt alle Unterrichtsstufen:

Stufe/ Altersgruppe Zahl

3.-6. Klassen der Gemeinschaftsschule

7.-9. Klassen der Gemeinschaftsschule

3
Erwachsene 3
3
1

7.-9. Klassen der Gemeinschaftsschule & gymnasiale
Oberstufe

Kinder & Jugendliche & Erwachsene 1

Tabelle 5: Lehrer, die Spiele (fast) jede Stunde benutzen (11/62), nach ihren Unterrichtsstufen

18 Lehrer, also 29% aller Befragten, setzen Spiele ungeféhr einmal pro Woche im
Unterricht  ein.  FOnf  von ihnen unterrichten in den Klassen 3-6 der
Gemeinschaftsschule und funf in der gymnasialen Oberstufe. Drel von diesen 18
Lehrern unterrichten in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule, und drei von ihnen
sind sowohl in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule al's auch in der gymnasialen
Oberstufe tétig:

Stufe/ Altersgruppe Zahl

Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule

Gymnasiale Oberstufe

Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule

Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule & gymnasiale Oberstufe

Klassen 4-9 der Gemeinschaftsschule

R P W W| O] O

Kinder, Jugendliche und Erwachsene

Tabelle 6: Lehrer, die Spiele einmal pro Woche benutzen (18/62), nach ihren Unterrichtsstufen

Wenn die Anzahl der Lehrer, die Spiele (fast) jede Stunde im Unterricht einsetzen,
mit den Lehrern, die Spiele ungefdhr einmal in der Woche benutzen,
zusammengezahlt wird, kann festgestellt werden, dass 47% der Befragten Spiele

relativ oft, also mindestens einmal pro Woche im Unterricht einsetzen.
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Die Mehrheit der Lehrer (20) benutzt Spiele ungefdhr einmal im Monat. Sechs von
ihnen sind Lehrer in der gymnasialen Oberstufe und sechs Lehrer sind in den Klassen
7-9 der Gemeinschaftsschule tétig. Ich war ziemlich Uberrascht, dass so viele Lehrer
Spiele nur ungeféhr einmal im Monat im Unterricht einsetzen: Ich hétte vermutet,
dass Spiele 6fter, wenn nicht mit einem ernsthaften Ubungscharakter, dann zumindest
als Luckenfuller verwendet werden.

Stufe/ Alter sgruppe Zahl
Gymnasiale Oberstufe 6
Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule 6
Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule und gymnasiale 2
Oberstufe

Erwachsene 2
Kinder, Jugendliche und Erwachsene 1
Fachschule 1
Universitét 1
Fachhochschule 1

Tabelle 7: Lehrer, die Spiele ca. einmal im Monat benutzen (20/62), nach ihren Unterrichtsstufen

13 von den Befragten setzen Spiele seltener als einmal im Monat im Unterricht ein.
Drei von den Befragten sind Gymnasiallehrer, drei unterrichten Erwachsene und zwel
Lehrer unterrichten in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule. Interessanterweise
benutzt auch ein Lehrer, der in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschul e unterrichtet,
Spiele seltener ads einma im Monat. In der folgenden Tabelle sind alle
Unterrichtsstufen zu sehen:

Stufe/ Altersgruppe Zahl

Gymnasiale Oberstufe 3

Erwachsene

Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule

Fachschule

PP NN

Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule & gymnasiale
Oberstufe
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gymnasiale Oberstufe & Erwachsene 1
Fachschule & gymnasiale Oberstufe & Erwachsene 1
Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule 1

Tabelle 8: Lehrer, die Spiele seltener als einmal im Monat benutzen (12/62), nach ihren

Unterrichtsstufen

Nur ein Lehrer setzt Uberhaupt keine Spiele im Unterricht ein. Er lehrt in der
gymnasialen Oberstufe, aber unterrichtet auch Erwachsene. Wenn die Anzahl der
Lehrer, die Spiele ungeféhr einmal im Monat im Unterricht einsetzen, mit die Anzahl
der Lehrer, die Spiele seltener als einma im Monat oder nie benutzen,
zusammengezahlt wird, kann festgestellt werden, dass 53% der Befragten Spiele

relativ selten, also hdchstens einmal im Monat im Unterricht einsetzen.

Wenn digjenigen Lehrer, die nur eine Unterrichtsstufe angaben, also die 9 Lehrer, die
nur in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule tétig sind, die 14 Lehrer, die in den
Klassen 7-9 unterrichten, die 14 Lehrer in der gymnasiden Oberstufe und die 7
Lehrer in der Erwachsenenbildung, berticksichtigt werden, kann Folgendes festgestel It
werden: 89% der Lehrer, die nur in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule
unterrichten, setzen Spiele mindestens einmal pro Woche im Unterricht ein. Nur ein
Lehrer hat angegeben, dass er seltener als einmal im Monat Spiele im Unterricht
einsetzt. In dieser Unterrichtsstufe wird also oft gespielt. In den Klassen 7-9 der
Gemeinschaftsschule ist es aber anders: Interessanterwel se setzen 43% der Lehrer, die
in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule tdtig sind, Spiele mindestens einmal in
der Woche im Unterricht ein, wahrend 57% von ihnen einmal im Monat oder seltener
spielen. Es gibt da aso keinen klaren Unterschied, und die Antworten weisen darauf
hin, dass die Gebrauchshaufigkeit der Spiele von anderen Faktoren als von der
L ehrstufe abhéngt. 36% der Lehrer in der gymnasialen Oberstufe setzen Spiele relativ
oft (ungeféhr einmal in der Woche) im Unterricht ein. 64% von ihnen spielen dagegen
nur relativ selten. Niemand von ihnen setzt Spiele in jeder Stunde ein. Es kann also
festgestellt werden, dass in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule und in der
gymnasialen Oberstufe nicht mehr so aktiv gespielt wird, wie in den Klassen 3-6 der
Gemeinschaftsschule. Interessanterweise benutzen sogar 43% der Lehrer in der
Erwachsenenausbildung Spiele in (fast) jeder Stunde im Unterricht. Es muss aber
gleich hinzugefigt werden, dass 58% von den Lehrern mit den Erwachsenen einmal
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pro Monat oder seltener spielen. Was aber als positiv betrachtet werden kann, ist die

Tatsache, dass mit den Lernenden in alen Unterrichtsstufen zumindest manchmal

gespielt wird.
Unterrichtsstufe | (Fast) Einmal Einmal Seltener als | Nie

jede pro pro einmal pro
Stunde Woche M onat M onat

Klassen 3-6  der 3 5 (56%) 0 1 (11%) 0

Gemeinschaftsschule 0

(9 Lehrer) (33%)

Klassen 7-9  der 3 3 (21%) 6 (43%) 3 (21%) 0

Gemeinschaftsschule 0

(14 L ehrer) (21%)

Gymnasiale 0 5 (36%) 6 (43%) 3 (21%) 0

Oberstufe (14 Lehrer)

Erwachsene (sieben 3 0 2 (29%) 2 (29%) 0

Lehrer) (43%)

Tabelle 9: Wie oft die Befragten in verschiedenen Unterrichtsstufen Spiele benutzen

Uber die Korrelation zwischen dem Alter des Lehrers und der Gebrauchshaufigkeit
der Spiele kann Folgendes festgestel It werden:

In der Altersgruppe der 26-30-Jahrigen setzen 57% der Befragten Spiele oft
(mindestens einmal in der Woche) im Unterricht ein, wahrend 43% Spiele nur

selten (hochstens einmal im Monat) benutzen.

Von den 31- bis 40-jdhrigen Lehrern verwenden 43% Spiele oft, wahrend
57% von ihnen hochstens einmal im Monat Spiele im Unterricht einsetzen.

In der Altergruppe der 41-50-Jahrigen werden Spiele von 47% der Lehrer
mindestens einmal in der Woche als Unterrichtsmethode benutzt, wahrend

53% von ihnen Spiele hochstens einmal im Monat einsetzen.
Alledrei 61-65-Jahrigen benutzen Spiele seltener alseinmal im Monat.

Es gibt also keine bedeutenden Unterschiede zwischen den Altersgruppen 26-30, 31-
40 und 41-50: In alen diesen Altersgruppen werden Spiele von ungeféhr der Héalfte
der Lehrer, die zu der jeweiligen Altersgruppe gehoren, relativ oft benutzt, und die
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andere Halfte setzt Spiele relativ selten im Unterricht ein. Von den 26- bis 30-jéhrigen
Lehrern benutzt zwar eine kleine Mehrheit Spiele relativ oft, und in der Altersgruppe
31-40 benutzen 57% der Lehrer Spiele selten. Es kann aber festgestellt werden, dass
auf Grund der Antworten die Altersgruppe der 26-30-Jahrigen Spiele am aktivsten im
Unterricht einsetzt, aber die Unterschiede zu anderen Altersgruppen nicht grof3 sind.
Die Altersgruppe der 61-65 Jahrigen ist aber eine Ausnahme. In dieser Altersgruppe
setzen alle Lehrer Spiele seltener als einmal im Monat im Unterricht ein. Es muss aber
betont werden, dass nur drei Lehrer von den Befragten zu dieser Altersgruppe
gehdren, und deswegen ist es unmdglich, Verallgemeinerungen Uber die
Verwendungshaufigkeit der Spielein dieser Altersgruppe zu machen.

Obwohl das Untersuchungsmaterial nicht ausreichend fir eine engehende
guantitative Analyse ist und deswegen keine Verallgemeinerungen gemacht werden
konnen, kann Folgendes Uber die Zielsprache bzw. das Lernfach der Befragten
festgestellt werden:

18 von den 31 Englischlehrern, aso 58% von ihnen, spielen mindestens
einmal in der Woche. 13, also 42% der Englischlehrer, setzen Spiele hdchstens

einmal im Monat im Unterricht ein.

9 von den 15 Deutschlehrern, a'so 60% von ihnen, benutzen Spiele einmal in
der Woche oder ofter im Unterricht. 40% der Deutschlehrer spielen dagegen

einmal pro Monat oder seltener.

Sogar 91% der 11 Schwedischlehrer setzen Spiele hochstens einmal im Monat
im Unterricht ein. Nur ein Schwedischlehrer (9%) benutzt Spiele in (fast) jeder
Stunde.

Zwel von den drei Franzosischlehrern setzen Spiele hdchstens einmal im
Monat im Unterricht ein. Ein Franzosischlehrer spielt ungefahr einmal in der
Woche. Nur ein Russischlehrer und ein Italienischlehrer haben an der
Untersuchung teilgenommen, und die beiden Lehrer setzen Spiele ungefahr
einmal im Monat ein. Weil die Befragung nur einige Lehrer dieser Sprachen
beantwortet haben, koénnen, was die Aktivitdt beim Einsatz der Spiele im
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Unterricht betrifft, weder in Bezug auf Franzosisch-, Russisch- noch

Italienischlehrer Schlussfolgerungen gezogen werden.

Fach Oft, Zahl | % der Lehrer Selten, Zahl | % de Lehrer
dieser Sprache dieser Sprache
Englisch 18 58 13 42
Deutsch 9 60 6 40
Schwedisch 1 9 10 91
Franzosisch 1 33 2 67
Italienisch 0 0 1 100
Russisch 0 0 1 100

Tabelle 10: Gebrauchshaufigkeit der Spiele nach dem Lehrfach: Oft = (fast) jede Stunde/ca.
einmal pro Woche, selten = ungeféahr einmal im Monat/seltener als einmal im Monat/nie

Aus den Antworten ergibt sich, dass Englisch- und Deutschlehrer am aktivsten Spiele
im Unterricht einsetzen. Von den Schwedischlehrern, die an der Untersuchung
teilgenommen haben, benutzen aber fast ale (10/11) Spiele nur einmal im Monat oder
seltener. Es kann spekuliert werden, warum gerade Deutsch- und Englischlehrer so
aktiv Spiele benutzen: Sind z. B. in den Lehrmaterialien zu diesen Fachern mehr

passende Spiele vorhanden, a's zu anderen Sprachen?

In dieser Befragung waren es nur Frauen, die Spiele in (fast) jeder Stunde benutzen,
aber weil nur finf Manner die Befragung beantwortet haben, konnen daraus keine
Schlussfolgerungen gezogen werden. Zudem setzen zwei von funf Mannern Spiele
ungeféhr einmal pro Woche im Unterricht ein. Am Anfang des empirischen Teils
wurde angenommen, dass Lehrer, die ihre Lehrerausbildung in den letzten 10 Jahren
absolviert haben, mehr Spiele im Unterricht einsetzen as Lehrer, die Uber eine
langere Berufserfahrung verfiugen. Dies kann aber in der Untersuchung nicht bestétigt
werden: Die Tabellen 11 und 12 zeigen die Korrelation zwischen dem Einsatz der
Spiele und der Arbeitserfahrung der Lehrer.
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Seit wie vielen Jahren als| Zahl/Gesamtzahl der | 9% der Lehrer in
Lehrer tétig Lehrer in der | ger jeweiligen
jewelligen Gruppe Gruppe
1-10 13/29 45
11-20 8/15 53
21-30 4/9 44
31-40 4/8 50
41- 0/1 0

Tabelle 11: Lehrer, die Spiele mindestens einmal in der Woche (in (fast) jeder Stunde/einmal in

der Woche) im Unterricht einsetzen nach ihrer Arbeitserfahrung

Die Tabelle 11 zeigt, dass obwohl die Befragten, die 11-20 Arbeitgjahre als Lehrer
hinter sich haben, am aktivsten Spiele im Unterricht einsetzen, die Unterschiede zu

den anderen Lehrern nicht grof3 sind.

Seit wie vielen Jahren als| Zahl/Gesamtzahl der | 9% der Lehrer in der
Lehrer tatig Lehrer in der jeweiligen | jeweiligen Gruppe
Gruppe
1-10 16/29 55
11-20 7/15 47
21-30 5/9 56
31-40 4/8 50
41- 1/1 100

Tabelle 12: Lehrer, die Spiele hdchstens einmal im Monat (seltener als einmal pro Monat / einmal
im Monat / nie) benutzen nach ihrer Arbeitserfahrung

Auf Grund der Antworten kann Folgendes festgestel It werden:

Von den Lehrern, die seit 1-10 Jahren tétig sind, benutzen 55% Spiele
hochstens einmal im Monat. 45% von ihnen setzen Spiele mindestens einmal

in der Woche im Unterricht ein.

53% der Befragten, die seit 11-20 Jahren als Lehrer tétig sind, verwenden
Spiele mindestens einmal in der Woche. 47% von ihnen spielen htchstens

einmal im Monat.
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Von den Befragten, die seit 21-30 Jahren as Lehrer arbeiten, setzen 56%
Spiele hochstens einmal im Monat im Unterricht ein, wahrend 44% von ihnen

Spiele mindestens einmal in der Woche benutzen.

Die Hélfte von den Befragten, die seit 31-40 Jahren als Lehrer tétig sind,
benutzt Spiele mindestens einmal in der Woche. Die zweite Héalfte spielt
dagegen hochstens einmal im Monat.

Esist natlrlich méglich, dass ein Lehrer, der seit z. B. acht Jahren als Lehrer tétig ist,
schon vor z.B. 15 Jahren seine Lehrerausbildung gemacht hat, aber hier wird
angenommen, dass sie relativ bald nach der Lehrerausbildung angefangen haben, als
Lehrer zu arbeiten. Die Antworten zeigen, dass Lehrer, die ihre Ausbildung in den
letzten 10 Jahren gemacht haben, nicht unbedingt ofter Spiele benutzen as die Lehrer,
die schon langer tatig sind, eher im Gegenteil. Die Unterschiede waren aber nicht

grof3.

Aus der Untersuchung ergibt sich, dass andere Faktoren als Geschlecht, Alter und
Arbeitserfahrung des Lehrers beim Einsatz der Spiele am wichtigsten sind. Als
Néchstes werden diese Faktoren genauer dargestellt.

6.4.3 Warum im Unterricht (nicht) gespielt wird

Frage 7. Warum spielen Se/ spielen Se nicht im Unterricht?

Die siebte Frage bezieht sich auf die Motive des Lehrers zum Gebrauch von Spielen
in seinem Unterricht. Die meisten Antworten waren nicht sehr umfangreich, aber
trotzdem wurden insgesamt relativ viele Aspekte genannt. Die folgende Tabelle zeigt
die Grunde, die am haufigsten erwahnt wurden. Die Frage war offen, und deswegen

konnten die Befragten mehrere Motive erwahnen.
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Grund Nennungen % der Befragten
(62)

Abwechslung 17 27

Forderung des Lernens (das Gelernte 16 26

bleibt besser im Gedéachtnis,

ganzheitliches  Lernen,  Emotionen,

verschiedene Lerntypen usw.)

Motivieren den Lernenden 15 24

Auflockerung 12 19

Lebendiger und vielseitiger Unterricht 9 15

Forderung der mundlichen 9 13

Sprachfertigkeit

Beilaufiges Lernen 7 11

Entwicklung der  soziden und 2 3

kommunikativen Kompetenz

Tabelle 13: Motive der Befragten zum Einsetzen der Spiele im Unterricht

Der ublichste Grund fur Spielen im Unterricht war die Abwechslung. Sie wurde in 17

Antworten erwahnt, und meistens a's erster Grund.

16 Lehrer waren der Meinung, dass das Spielen das Lernen fordert. Sechs Lehrer
haben die verschiedenen Lernertypen bericksichtigt: drel Lehrer wiesen explizit

darauf hin, dass Spiele besonders fir digenigen Lernenden eine sinnvolle

Unterrichtsmethode seien, die kinasthetisch lernen:

Opiskélijoilla on hyvin erityylisia oppimistyylgd, joten yritan niilla [pelelld
tarjota jotain myods sellaisille, joille perinteinen analyyttinen kyné-paperi-
kidioppihomma e ole paras mahdollinen, siis jotain  myods
Kinesteettisilleftaktiilisille/visuadlisille  jne. (Lernende  haben  sehr
unterschiedliche Lernstile, deswegen versuche ich, durch sie [Spiele] auch
denjenigen etwas anzubieten, denen die traditionelle anaytische Stift- Papier-
Grammatikbeschéftigung nicht am besten passt, anzubieten, also etwas auch fir
die kinasthetischen/taktilen/visuellen Lernertypen usw.)

Diese Beobachtungen stiitzen die Ansicht von u. a. Moilanen, die in Abschnitt 2.1
behandelt wurde.
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Auch der Aspekt des ganzheitlichen Lernens, der in Abschnitt 2.1 dargestellt wurde,
wurde erwahnt. Es wurde von drei Lehrern festgestellt, dass effektiv gelernt wird,

wenn Emotionen und der ganze Korper in den Lernprozess elnbezogen werden:

Pelien mukana aina tunteet, jannitys. Sitd kautta sanat, rakenteet jne. jéavét
mieleen eri lailla kuin esim. oppikirjan tai kappaeen kanssa tydskenneltdessa.
(Zum Spielen gehtdren immer Emotionen, Spannung. Dadurch bleiben Wérter,
Strukturen usw. auf eine andere Weise im Gedachtnis als wenn mit z. B. einem
Lehrbuch oder einer Lektion gelernt wird.)

Oppimiseen liittyvdd mielihyvéan tunnetta el saa aliarvioidal Miksi oppimisen
pitéis olla ankeaa? - Toisaalta jos on kiire, tipautan helposti pelin tai leikin
ensimmaisena pois, koska niiden avulla oppiminen vie aikaa, ja usein niiden
kautta opitaan sisdltjd, jotka voi hététilassa antaa kotona opeteltaviksikin
(kuten esim. vérit jne.). (Das Gefuihl der Befriedigung, das zum Lernen gehort,
darf nicht unterschétzt werden! Warum sollte das Lernen bedriickend sein? —
Andererseits, wenn wir in Eile sind, lasse ich leicht das Spiel as Erstes weg,
well Lernen im Spiel Zeit kostet, und oft in Spielen Inhalte gelernt werden, die
im Notfall auch zu Hause [als Hausaufgabe] gelernt werden kénnen (wie z. B.
Farben usw.))
Die letzte Antwort illustriert gut die typische Einstellung der Befragten: Obwohl die
Lehrer im Allgemeinen Spielen gegenliber positiv eingestellt sind, wurde aus vielen
Antworten klar, dass als Unterrichtsmethode das Spiel immer noch unterschétzt wird
oder zumindest im Vergleich zu anderen Unterrichtsmethoden bzw. Ubungstypen in
einer untergeordneten Rolle ist: Spiele wurden als,, Abwechslung zum Normalen®, as
etwas Zusétzliches bezeichnet, und deswegen werden sie oft als Erstes weggel assen,
wenn die Zeit knapp ist. Die meisten Lehrer haben auf den lernfordernden Charakter
des Spiels nicht (zumindest nicht explizit) hingewiesen, sondern die Funktion des
Spiels als angenehmer ,,Imbiss* betont. Dies bedeutet aber natirlich nicht, dass sie
sich vollig dessen unbewusst sind, dass im Spiel auch gelernt werden kann. Oft wurde
auch das Lernen im Spiel erwahnt, aber es schien nicht die erstrangige Funktion zu
sein:
Oppilaat ovat niista [peleistd] innostuneita, uskon etta nithin paneutuessa jotain
oppiikin. (Schuler sind von Spielen begeistert, ich glaube, dass durch
Beschéftigung mit Spielen auch etwas gelernt wird. [Kursiv von Verfasserin))
Ein anderer Lehrer hat seine Motivation fur das Einsetzen von Spielen folgenderweise

formuliert;
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Joskus "irtaudumme” vakavista asioista, piristysta pdivaan, leikkien ja pelaten
oppiikin, [...] (Manchmal befreien wir uns von ernsten Angelegenheiten, [Spiele
bieten] Abwechslung im Alltag, durch Spiele wird auch gelernt.)

Auf die motivierende Funktion der Spiele wurde von 15 Lehrern hingewiesen. Durch
Spiele sei es leicht, die Lernenden zu motivieren: Viele Lehrer waren der Meinung,
dass die Lernenden gerne spielen, und dadurch werden auch schwierige Lerninhalte

»ertraglicher”.

Zwolf Lehrer setzen Spiele im Unterricht ein, um mihsame oder schwierige
Lerninhalte zu erleichtern. Neun Lehrer waren der Meinung, dass der Unterricht durch

Spiele lebendig und vielseitig werde.

Die Wichtigkeit der mundlichen Sprachfertigkeit wurde auch erwadhnt. Neun Lehrer
waren der Meinung, dass es durch Spiele leichter sei, die Lernenden zum Sprechen
zu bringen. Dies sai besonders wichtig fur die Lernenden, die sonst still und
schichtern sind:
Pienryhmassd pelatessaan  (harjoitellessaan) hiljaisemmatkin  opiskelijat
péasevat 8aneen. Ne jotka eivét valttamatta kysy mitdan koko ryhman kuullen,
saavat paremmin mahdollisuuden kysy&a kun ope on juuri oman pienryhméan
kohdalla. (Wenn die Lernenden in Kleingruppen spielen, kénnen auch die
stilleren Lernenden sprechen. Digjenigen, die moglicherweise nichts fragen,
wenn die ganze Gruppe zuhort, bekommen die Méglichkeit zu fragen, wenn der
Lehrer gerade bei der eigenen Kleingruppeist.)
Sieben Lehrer haben bemerkt, dass das Lernen oft im Spiel beildufig geschehe: Die
L ernenden konzentrieren sich so intensiv auf das Spiel, dass sie sich des Lernziels gar
nicht bewusst werden. Dies sa nicht nur bel Kindern der Fal, wie ein Lehrer
feststellt:
[Kaytan pelgd] Pystydkseni samaa asiaa harjoittelemaan/kertaamaan, ilman etta
opiskelijat aina valttamatta edes huomaavat, etta taas téssa kerrataan samaa
asiaa. (Ich setze Spiele ein, um enen Lerninhalt mehrmals zu Uben/zu
wiederholen, ohne dass die Studenten es immer Uberhaupt bemerken, dass
wieder dieselbe Sache wiederholt wird.)
Wiein Abschnitt 3 erwdhnt wurde, gehdren zum Spielen im Unterricht immer sowohl
der Spielzweck als auch das Lernziel, obwohl die Lernenden sich des Lernziels nicht

unbedingt bewusst sind. Ein Lehrer hat die Wichtigkeit des Lernziels betont:
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En koskaan leiki leikkimisen vuoksi. Aina joku oppimiseen liittyva asia. (Ich

spiele nie, um zu spielen. [Es hat] immer etwas mit dem Lernen zu tun.)
Es ist natirlich wichtig, dass der Lehrer weil3 und versteht, warum er ein Spiel im
Unterricht einsetzt, also, dass er sich des Lernziels bewusst ist. Es sollte aber nicht
vergessen werden, dass besonders junge Schiler den Spielzweck am wichtigsten
finden, und dass besonders bei jungen Schilern das Lernen nichts an Effektivitét
verliert, wenn sie sich des Lernziels im Spiel nicht bewusst sind. Auf der anderen
Seite muss, wie einige Lehrer feststellten, der Lehrer besonders den Schilern in der
gymnasialen Oberstufe und Erwachsenen erkldren, warum im Unterricht gespielt
wird: Sonst halten sie die Spiele nicht fir nitzlich oder sinnvoll, sondern fur kindisch

oder sogar fur Zeitverschwendung.

Auch soziale Aspekte wurden beriicksichtigt. Es wurde z. B. festgestellt, dass durch
Spielen die Stimmung in der Klasse locker wird. Ein Lehrer erwéhnte auch, dass
durch Spiele viele verschiedene Kommunikationssituationen geschaffen und
unterschiedliche Themen behandelt werden konnen. Ein Lehrer hat die soziale
Funktion der Spiele folgendermalen zusammengefasst:
[peleissd ja leikeissd] opitaan huomaamatta seka kieltd ettd sosiaalisia
vuorovaikutustaitoja, pelit kasvattavat, naurattavat, opettavat ottamaan
huomioon toiset, opitaan sietdmadn havidmista ja huonoa tuuria ja iloitaan
voitosta ja yhteistyosta. ([In Spielen] werden sowohl die Sprache als auch
sozide Interaktionsfertigkeiten beilaufig gelernt, Spiele erziehen, bringen zum
Lachen, lehren, andere Menschen zu berilicksichtigen. Es wird gelernt, das
Verlieren und Pech zu erdulden und Uber das Gewinnen und Uber das
Zusammenspiel zu freuen.)
Alle Lehrer waren aber nicht derselben Meinung: Sie fanden es problematisch, Spiele
durchzufhren, wenn es in der Klasse Lernende gibt, die z. B. an ADHD leiden. Auch
mit Lernenden, die das Verlieren nicht akzeptieren kdnnen, sei es unmdglich zu
spielen. Diese Aspekte werden aber naher unter ,Spielen mit unterschiedlichen

Lernern” behandelt.

Es ist natlrlich nicht so einfach, die Motive der Lehrer zu kategorisieren, well
verschiedene Motive Beriihrungspunkte haben: Zur kommunikativen Kompetenz
gehdrt die mundliche Sprachfertigkeit, die Abwechslung kann ungefdhr dasselbe

bedeuten wie lebendiger Unterricht, das Lernen, das beildufig geschieht, macht das
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Lernen z. B. der schwierigen grammatischen Strukturen weniger muhsam, und alle

diese Faktoren konnen die Motivation der Lernenden beeinflussen usw.

Interessanterweise haben viele Lehrer, die Vorteile der Spiele erwédhnt haben - aso
deutlich wissen, dass das Spiel eine sinnvolle Unterrichtsmethode sein kann - Spiele
trotzdem nur einmal im Monat oder sogar seltener benutzt. Sie wissen also, dass das
Spielen im Unterricht nitzlich sein kann, aber in der Praxis benutzen sie diese
Methode trotzdem nicht. Im Folgenden wird erklért, warum die Befragten Spiele im

Unterricht weglassen.

Warum im Fremdsprachenunterricht nicht gespielt wird

In den Antworten auf die siebte Frage wurden auch Grinde daftr erwahnt, warum im
Unterricht nicht gespielt wird. Die Frage war offen, und die Befragten konnten
mehrere Griinde nennen. Besonders die Lehrer, die Spiele oft im Unterricht einsetzen,
haben hier nattirlich keine Griinde erwahnt. Wenn die Nennungen in Beziehung zu der
Anzahl aller Befragten (62) gesetzt werden, wird deutlich, dass nur ein kleiner Teil
der Befragten Griinde daftir gegeben hat, warum er Spiele im Unterricht wegléasst. Die
folgende Tabelle zeigt die Ublichsten Griinde daflr, dass im Unterricht nicht gespielt

wird:

Grund Nennungen % der Befragten
(62)

Zeitmangel 9 15

Keine fertigen/passenden 5 8

Spielmaterialien

Motivationsmangel des Lehrers 3 5

Motivationsmangel der Lernenden 3 5

Zu grof3e Gruppen 2 3

Tabelle 14: Grinde fur das Weglassen der Spiele im Unterricht

Der Ublichste Grund war Zeitmangel, er wurde in neun Antworten erwahnt. Besonders
die Lehrer in der gymnasialen Oberstufe waren der Meinung, dass die Kursplane so

eng sind, dass sie keine Zeit haben, zu spielen.
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Uberraschend war, dass auch ein Lehrer, der in den Klassen 3-6 der
Gemeinschaftsschule lehrt, den Zeitmangel erwdhnt hat. Obwohl auf Grund einer
Antwort keine Verallgemeinerungen gemacht werden konnen, finde ich es sehr
besorgniserregend, wenn das Fremdsprachenlernen in den ersten Schuljahren so
hektisch ist, dass eine solche, besonders fur Kinder natUrliche Tatigkeit als
Unterrichtsmethode weggelassen werden muss. Im Zusammenhang mit Zeitmangel
wurde auch das Schaffen erwéhnt: Lehrer missen schon so viel tun, dass oft keine
Spiele im Unterricht eingesetzt werden, wenn keine passenden Spiele in den
Lehrmaterialien angeboten werden. Auch das Organisieren und die Vorbereitung
kosten Zeit:
[...] pelien hyGtysuhde kaytettavissa olevaan aikaan el vélttaméttéa aina ole paras
mahdollinen, sen lisaks aikaa kuluu pelin sdantdjen selventamiseen,
arpakuutioiden, pelinappuloiden ym. hankkimiseen ym. oheistoimintaan.
[...]([...] das Nutzverhdltnis der Spiele zu der verwendbaren Zeit ist nicht immer
unbedingt das Bestmogliche, zudem kosten auch die zusétzlichen Aktivitéten,
wie die Erklarung der Spielregeln, die Beschaffung von z. B. Wirfeln und
Spielsteinen Zeit.)
Neben dem Zeitmangel und der Mihsamkeit der Spiele wurden auch andere Griinde
genannt: Die fehlende Moativation der Lernenden und der Lehrer wurden beide in drei

Antworten erwahnt:

Nykyajan oppikirjat ovat kehittyneet eli tekemista riittda muutenkin. Joskus kun
olen kokeillut lukiolaisten kanssa pelgjd, he ovat piténeet niita ganhukkana.
Taytyy myontda, ettd olen hyva puhumaan oppilaat mukaan ideaani. Ehk&
pelipuolella en onnistu tassd, koska koen pelit kuitenkin tydlaind. Jos olis
vamiita pelg, tilanne olisi aivan toinen. (Die heutigen Lehrbucher haben sich
entwickelt, wir haben also [auch ohne Spiele] genug zu tun. Manchmal, alsich
mit den Schilern der gymnasialen Oberstufe versucht habe, zu spielen, haben
siedie Spiele fur Zeitverschwendung gehalten. Ich muss zugeben, dassich darin
gut bin, die Schiler zu meiner Idee zu Uberreden. Vielleicht gelingt es mir mit
Spielen nicht, weil ich Spiele doch mihsam finde. Wenn es fertige Spiele geben
wrde, wére die Situation vodllig anders.)

Interessanterweise scheint dieser Lehrer sich dessen bewusst zu sein, dass seine
Einstellung den Spielen gegentiber sich in der Einstellung der Schiller widerspiegelt.
Wie konnen die Lernenden Spiele fur eine sinnvolle und nitzliche Lernmethode

halten, wenn der Lehrer ihnen gegenliber negativ eingestellt ist? Es scheint auch, dass
die Stimmung des L ehrers das Einsetzen der Spiele beeinflusst:
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En jaksa tassé kovassa maailmassa itsek&an paljon leikkia (Ich selbst habe auch
keine Lust, in dieser harten Welt viel zu spielen.)

Zwel Lehrer waren der Meinung, grof3e Lernergruppen erschweren das Spielen. Ein
Lehrer hdlt einen mangelhaften Klassenraum und fehlende Spielmittel for
problematisch.

Welche Inhalte durch Spiele beigebracht bzw. gelibt wer den

Frage 9: Welche Inhalte wollen Se durch Spiele beibringen oder Uben (z. B.

Grammatik, Wortschatz...)?

Mit dieser Frage wollte ich herausfinden, welche Lernziele die Spiele, die die
Befragten benutzen, haben. Diese Frage war offen, und so konnten die Lehrer mehrere
Inhalte erwdhnen. Wie im Abschnitt 3.2.1 erlautert wurde, kdnnen neben den
Teilbereichen des sprachlichen Systems (Morphologie, Syntax...) auch z. B.
Fertigkeiten, wie Lesen, Sprechen und Horen, kulturelles und landeskundliches
Wissen, Selbststéndigkeit und Kooperationsfahigkeit entwickelt und getibt werden.
Nach meiner eigenen Erfahrung werden Spiele meistens als Wortschatz- oder
Grammatikibungen in Form von Memorys, Bingo usw. durchgefuhrt, und diese
Bereiche wurden auch in den Antworten auf die neunte Frage am haufigsten erwahnt.
Natirlich werden in Spielen meistens viele verschiedene Inhalte gleichzeitig
vermittelt, und z. B. Sprechen und Horen gehdren fast immer zum Spiel, obwohl diese
Tatsache nur von einem Lehrer berticksichtigt wurde.

L erninhalt bzw. -bereich Nennungen % der Befragten (62)
Wortschatz 45 73
Grammatik 44 71
Sprechen 17 27

Alle moéglichen Bereiche 8 13
Landeskunde 3 5
Kulturkunde 2

Soziale bzw. gruppendynamische 2 3

Aspekte (Interaktion, gemeinschaftliches

Lernen..)

Tabelle 15: Welche Lernziele bzw. -bereiche die Lehrer mit Spielen beibringen bzw. tben wollen



63

73% der Lehrer benutzen Spiele, um den Wortschatz beizubringen und zu dben.
Ungefahr genauso beliebt ist die Vermittlung und das Uben der grammatischen
Strukturen durch Spiele. Das Sprechen wurde in 17 Antworten (27%) erwahnt.
Interessant ist, dass nur drel Lehrer durch Spiele landeskundliches und zwel Lehrer
kulturelles Wissen vermitteln wollen. Auf gruppendynamische Aspekte wurde auch
nur in zwei Antworten hingewiesen. Acht Lehrer vertreten Spielen gegentiber eine
sehr positive Einstellung: Sie waren der Meinung, dass alle Bereiche und Inhalte in
Spielen gelibt und gelernt werden kénnen. Leider bleibt unklar, was sie mit ,alen”

meinen.

Kaikki mahdollinen. Pelit ovat hyvin monipuolisia kéyttdd, mielikuvituksen
avulla pelin saa vaikka mihin aiheeseen. (Alles Mdgliche. Spiele sind sehr
vielseitig, mit Hilfe von Phantasie kdnnen Spiele zu allen Themen benutzt
werden.)
Auf Grund der Antworten kann festgestellt werden, dass Spiele meistens zum Uben
der Grammatik und des Wortschatzes dienen, und sie nur selten (zumindest bewusst)
Zu anderen Zwecken benutzt werden. Dies kann z. B. davon abhangen, dass in den
Spielen, die in Lehrmaterialien angeboten werden, diese Teilbereiche betont werden.
Es kann aber auch sein, dass die Lehrer sich dessen nicht bewusst sind, dass durch
Spiele viele verschiedene Inhalte vermittelt werden kénnen. Méglicherweise wissen
sie das, haben aber kein Interesse, Spiele zu diesen Zwecken einzusetzen: Sie finden

sievielleicht nicht sinnvoll, oder halten andere Unterrichtsmethoden fir nitzlicher.

Frage 10: Benutzen Se Spiele vorrangig um einen neuen Inhalt beizubringen / um
einen schon gelehrten Inhalt zu Gben / zu beiden Zwecken / zu einem anderen Zweck,

wozu?

Die meisten Befragten (40) stellten fest, dass sie Spiele benutzen, um einen schon
gelehrten Inhalt zu Uben. 18 benutzen Spiele sowohl um ein neues Thema
beizubringen als auch einen schon gelehrten Inhalt zu festigen. Eigentlich war ich
ziemlich Uberrascht, dass so viele Lehrer auch einen neuen Inhalt oder eine neue
Fertigkeit mit Hilfe von Spielen lehren: Oft muss die Fertigkeit bzw. die Struktur, die
im Spiel entwickelt werden sollte, schon zu einem gewissen Grad automatisiert sein,
und so ist es natdrlich nicht, wenn es um eine neue Fertigkeit, um einen neuen Inhalt

oder um eine neue Struktur geht. Manche Spiele konnen aber auch als Vorentlanstung
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mit geringerer Gelaufigkeit gespielt werden, wie z. B. das ,Uhrzeiten-Memory*, das
sich im Anhang befindet. Keiner von den Befragten benutzt Spiele vorrangig um neue
Inhalte beizubringen. Obwohl meine Absicht war, dass jeder Lehrer nur eine
Antwortmaoglichkeit auswahlt, haben viele auch die letzte, offene Antwortmdglichkeit
angekreuzt. Da haben sie z. B. Wiederholung (vor einer Prufung), Erholung und
Sprechen erwahnt. Meiner Meinung nach gehdrt aber z. B. Wiederholung gerade zum
Uben eines schon gelehrten Inhats. Die Formulierung dieser Frage war
moglicherweise nicht besonders gelungen, aber trotzdem kann festgestellt werden,
dass Uber die Halfte der Befragten die Spiele in erster Linie zur Festigung eines schon
gelehrten Inhalts benutzen.

Frage 8: In welcher Phase der Sunde setzen Se Spiele ein?

Mit dieser Frage wollte ich herausfinden, ob Spiele eher am Anfang, am Ende oder in
der Mitte der Stunde gespielt werden: Nach meiner eigenen Erfahrung werden Spiele
oft als Belohnung am Ende der Stunde gespielt, wenn alles ,Wichtigere” schon
behandelt worden ist, oder wenn Zeit Ubrig bleibt, und es nicht sinnvoll ist, mit einem
neuen Thema zu beginnen. Mit dieser Frage wollte ich also auch herausfinden, ob die
Spiele als Belohnung oder als Luckenfiller funktionieren. Die Formulierung dieser
Frage war nicht besonders gelungen, weil nicht gefragt wurde, warum die Lehrer
Spiele gerade in dieser Phase der Stunde einsetzen: Vielleicht haben deswegen viele
Lehrer sehr kurze Antworten gegeben, wie "milloin vain” oder "milloin mitenkin”
(,wann auch immer®). Es ist natlrlich mdglich, dass sie keine umfangreichere
Antwort gegeben haben, weil sie es sich nicht so sehr Uberlegt haben, wann sie Spiele
benutzen und warum. Ich war aber positiv Uberrascht, dass ziemlich viele Lehrer auch

begriindet haben, warum sie Spiele gerade in einer bestimmten Phase einsetzen.

20 von den Befragten benutzen Spiele meistens am Ende der Stunde. Als Grinde

dafir erwéhnten sie z. B. die Stimmung in der Klasse:

Mieluiten lopussa, koska sitten tunnelmaa ei tarvitse pelin lopussa hillitd. (Am
liebsten am Ende, weil dann die Stimmung am Ende des Spiels nicht gedampft
werden muss.)

Vahtelevasti... Usein kuitenkin keski- tal loppuvaiheessa tuntia, jotta
"kuivakkaammat” asiat saadaan pois ata ensin. Riehakkaampien leikkien
jalkeen ei ole kivaa ensin rauhoitella tilanne ja saada oppilaat taas keskittymaan
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rauhallisempaan tydskentelyyn, niin ettd tunti on parempi lopettaa sihen
leikkiin. (Es variiert... Oft jedoch in der Mitte oder am Ende der Stunde, so dass
die ,trockeneren” Sachen zuerst behandelt werden. Nach wilderen Spielenist es
nicht angenehm, zuerst die Situation zu beruhigen, so dass die Lernenden sich
wieder auf eine ruhigere Arbeit konzentrieren konnen. Deswegen ist es besser,
dass die Stunde mit diesem Spiel beendet wird.)

Einige Lehrer haben die L iickenfillerfunktion der Spiele betont:

Lopussa joku leikki sopii usein, jos jaa epaméardinen aika tuntia jaljelle.
(Irgendein Spiel passt gut am Ende [der Stunde], wenn eine unbestimmte Zeit
der Stunde Ubrig bleibt.)

Useimmiten kokeiden palautustuntien paétteeksi, jaksojen/lukukausien
viimeisilla tunneilla, tuntien pdatteksi ns. joutilaaseen aikaan, mutta myds osana
opetusta, jos peli/leikki siihen sopii. (Meistens am Ende einer Stunde, wenn
Prifungen zurlickgegeben worden sind, in den letzten Stunden der
Perioden/Halbjahre, am Ende der Stunden, wenn wir Zeit Ubrig haben, aber
auch as Teil des Unterrichts, wenn das Spiel passt.)

Auch auf die Funktion der Spiele als Belohnung wurde hinwiesen:

[...] joskus lopussa, jolloin sen voi tulkitaik&an kuin palkkioksi. (Manchmal am
Ende [der Stunde], wenn es sozusagen al's Belohnung interpretiert werden kann.

19 Lehrer gaben an, dass die Phase, wo gespielt wird, variiert. Viele von den
Befragten wiesen darauf hin, dass die Phase von der Gruppe, von der Situation,
Unterrichtseinheit usw. abhangt. Ein Lehrer hat die folgende, umfangreiche Antwort

gegeben:

Silla tunnilla kun opetettu kappale on kasitelty, kielioppiasia on kasitelty ja
tehtavat kasitelty. Joskus jo heti tunnin alussa, kun tehtévaan tarvittava sanasto
on kerrattu, joskus vasta tunnin loppuvaiheessa. Pidan aina pelefa mukana siltéa
viimeinen péiva, vahan osanottgjia paikallatai nopeimmille palkintona siit, etta
kaikki vaaditut tehtéavét on jo tehty. (In der Stunde, wenn die gelehrte Lektion,
die Grammatik und die Aufgaben behandelt worden sind. Manchmal gleich am
Anfang der Stunde, wenn der in der Ubung notige Wortschatz wiederholt
worden ist, manchmal erst am Ende der Stunde. Ich habe Spiele immer mit fur
den Fal, dass es en unruhiger Tag ist: Niederschlagendheit,
Fruhjahrsmidigkeit, der letzte Tag vor den Ferien, nur wenige Teilnehmer,
oder fur die Schnellsten als Belohnung dafir, dass sie alle geforderten Aufgaben
schon gemacht haben.)

Viele von den Befragten haben aber nur sehr kurz geantwortet: Vier Lehrer haben
"milloin vain” (,wann auch immer”) geantwortet. Moglicherweise haben sie keine
Unterschiede bemerkt, ob Spiele am Anfang, in der Mitte oder am Ende der Stunde
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gespielt werden. Es kann auch sein, dass Spiele fur sie eine naturliche
Unterrichtsmethode sind, die oft oder in vielen Phasen der Stunde eingesetzt wird.
Mdoglich ist aber auch, dass Spiele als Luckenfiller funktionieren, und immer dann
eingesetzt werden, wenn die Lernenden nichts ,, Sinnvolleres’ zu tun haben, oder dass
sie immer abhangig von der Unterrichtseinheit oder von der Gruppe eingesetzt
werden. Es ist aber nicht sinnvoll, Gber die Motive der Befragten in diesem Fall zu
spekulieren; um die Motivationen der Lehrer herauszufinden, ware es nitzlich
gewesen, ihren Unterricht zu beobachten. Im Rahmen dieser Arbeit war es aber nicht

madglich.

Sechs Lehrer benutzen Spiele meistens in der Mitte der Stunde. Hier geht es oft um
Auflockerung zwischen Doppel- oder Dreifachstunden.

Vier von den Befragten setzen Spiele immer so ein, dass die Stunde eine sinnvolle
und funktionelle Ganzheit bildet. Die Spiele funktionieren nicht as Luckenfuller,
sondern die Lehrer berlcksichtigen, wie das Spiel in den Unterrichtsverlauf

hineinpasst, um das Lernen zu fordern.

Drei Lehrer spielen am liebsten entweder am Anfang oder am Ende der Stunde, zwei
Lehrer setzen Spiele entweder in der Mitte oder am Ende ein. Ein Lehrer wies darauf
hin, dass er Spiele in der Wiederholungsphase benutzt. Drei Lehrer haben diese Frage
nicht beantwortet. Drei Befragte erwédhnten, dass sie manchmal , Spielstunden®
durchfihren, d. h. Stunden, in denen nur gespielt wird.

Frage 14: Wie grof3 ist der Einfluss der Spiele auf die folgenden Faktoren? Schatzen
Se den Einfluss auf einer Skala von 1 bis 5 (1= beeinflusst nicht, 2= beeinflusst
wenig, 3= keine Meinung dar Uber 4= beeinflusst ziemlich viel, 5= beeinflusst sehr)

Faktor 1 2 3 4 5
(Nennungen)

Positive Lern- und 0 1 3 25 32
Gruppenatmosphére

Lernmotivation 1 3 8 35 14
Lernresultat 1 10 16 32 2
Positive Einstellung 0 3 6 33 19
dem Lernfach

gegenuber
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Beziehung zwischen 2 9 10 28 12
dem Lehrer und den

L ernenden

Beziehungen 1 4 13 28 15
zwischen den

Lernenden

Tabelle 16: Der Einfluss der Spiele auf eine positive Lern- und Gruppenatmosphére, auf
die Lernmotivation, auf das Lernresultat, auf eine positive Einstellung dem Lernfach
gegenuber, auf die Beziehung zwischen dem Lehrer und den Lernenden und auf die
Beziehungen zwischen den Lernenden auf einer Skala von 1-5

(Ein Lehrer hat diese Frage nicht beantwortet.)

57 von 61 Lehrer, also 93% von alen Befragten wiesen darauf hin, dass das Spielen
im Unterricht einen grof3en oder ziemlich grofen Einfluss auf die Stimmung in der
Klasse hat. Niemand war der Meinung, dass das Spielen gar keinen Einfluss auf eine
positive Lernatmosphére hat. 49/61 (80%) schéatzten den Einfluss der Spiele auf die

Lernmotivation als grof3 oder ziemlich grol3 ein.

Das Spielen im Unterricht scheint auch einen positiven Einfluss auf die Einstellung
dem Lernfach gegentiber zu haben: 52 Lehrer, aso 85% von den Befragten wiesen
darauf hin, dass die Lernenden durch das Spielen dem Lernfach gegenlber eine

positive Einstellung entwickeln kénnen.

Diese drei Faktoren, eine positive und unterstitzende Lernatmosphére, die
Lernmotivation und eine positive Einstellung der Ziel sprache gegentiber beeinflussen
sehr das Lernen. Deswegen konnte vermutet werden, dass die Befragten auch den
Einfluss auf das Lernresultat as relativ grofld einschdtzen wirden. Es war aber
widersprichlich, dass nur 34 von den 61 Befragten (56%) den Einfluss auf das
Lernresultat als grofd oder ziemlich grofl3 einschétzten. Zehn Lehrer waren sogar der
Meinung, dass der Einfluss nur gering ist. 16 hatten Uber diesen Aspekt keine
Meinung.

40 (66%) von den Befragten waren der Meinung, dass das Spielen einen grof3en oder
ziemlich grof3en Einfluss auf die Beziehung zwischen dem Lehrer und den Lernenden
habe. Nur zwei Lehrer wiesen darauf hin, dass das Spielen gar keinen Einfluss auf die
Lehrer-Lernende-Beziehung habe. 43 Lehrer, also 70% von alen Befragten haben
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einen grofien oder ziemlich grof3en Einfluss der Spiele auf die Beziehungen zwischen

den Lernenden bemerkt.

Es kann also auf Grund der Antworten festgestellt werden, dass das Spielen ein
wirkungsvolles Mittel beim Fremdsprachenlernen sein kann: Es beeinflusst sowohl
die Lernatmosphére, die Lernmotivation als auch die Beziehungen in der
Lernergruppe und zwischen dem Lehrer und den Lernenden. Das Spielen fordert
auch eine positive Einstellung dem Lernfach (und deswegen auch der Zielsprache)
gegenuber. Daraus folgt, dass das Spielen wahrscheinlich auch einen (zumindest
ziemlich) grofien Einfluss auf das Lernresultat hat, wortber sich die Lehrer

offensichtlich aber nicht unbedingt bewusst sind.

6.4.4 Was fur Spiele eingesetzt werden und wann sie gespielt werden
Frage 15: Was fur Spiele benutzen Se?

Mit dieser Frage wollte ich herausfinden, was fir Spiele die Befragten im Unterricht
einsetzen. In Abschnitt 4 wurden verschiedene Spielarten, Sprachlernspiele, kreative
Spiele, Bewegungsspiele, Interaktionsspiele und Planspiele dargestellt. Es wurde
festgestellt, dass die meisten Spiele im Unterricht Sprachlernspiele sind. Als
Sprachlernspiele werden hier Spiele mit ener eng umrissenen, deutlichen
sprachlichen Zielsetzung, die vorwiegend dem Erwerb und der Festigung von
Wortschatz, Strukturen, Wendungen und Grundfertigkeiten dienen, gezahit.

Auf Grund der Befragung kann auch festgestellt werden, dass die meisten Spiele
Sprachlernspiele sind. 59 Lehrer haben in ihrer Antwort verschiedene

Sprachlernspiele, wie Alias, Monopoly, Bingo usw. erwahnt.

13 Lehrer wiesen darauf hin, dass sie auch die Bewegung im Spiel berticksichtigen:
U. a Pantomime, ,,Hatschi-Patschi®, , Obstsalat“ und ,, Der Kapitén befiehlt” wurden
erwdhnt. Im Folgenden werden die Grundideen der zwel oft erwdhnten Spiele,
» Hatschi-Patschi“ und ,, Obstsalat* erléutert.
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,Hatschi-Patschi

Die Schiler sitzen im Stuhlkreis. Ein freiwilliger Schiler verlasst den Raum.
Ein Stuhl muss dann entfernt werden. Ein Schiler aus dem Kreis wird
auserkoren, Hatschi-Patschi zu sein. Der Schiler auRerhalb der Gruppe wird
hereingerufen. Er beginnt nun, allen Schilern eine vorher bestimmte Frage, die
immer vom Lernziel abhangt, zu stellen, wie z.B. ,Was hast du in deiner
Tasche?, worauf jeder ein Wort im Akkusativ sagt. Kommt er zu dem
auserwahlten Schiller, sagt dieser laut: ,Hatschi-Patschi!“ Blitzschnell springen
alle Schuler auf und jeder sucht sich einen neuen Platz. Ein Schiller bleibt tbrig
und ist nun der neue Frager.

» Obstsalat*

Die Gruppe sitzt im Kreis. Der Spielleiter stellt die Frage: ,Was kommt
in einen Obstsalat?' Dann z&hlt die Gruppe durch, z. B. Apfel, Orange, Banane.
Ein Tellnehmer steht in der Mitte. Dieser Schuler ruft eine Obstsorte aus, z. B.
Apfel. Dann miissen alle Apfel miteinander die Plétze tauschen. Der Teilnehmer
in der Mitte sucht sich einen freien Stuhl, so dass ein Anderer Ubrig bleibt, eine
neue Obstsorte ausruft etc. Keiner darf sich wieder auf den Stuhl setzen, auf
dem er eben sal’. Wenn jemand Obstkorb ruft, missen alle die Plétze tauschen.

Variationen: Den Obstsalat durch eine Gemusesuppe und den Obstkorb
durch einen Gemusetopf ersetzen. (Internetquelle 5.)
Auf kreative Spiele wurde nur von zwei Lehrern hingewiesen: Hier ging es um
kreative Geschichtenerzahlspiele.

Frage 16: Woher stammen die Spiele, die Se benutzen?

Mit dieser Frage wollte ich herausfinden, wo die Befragten die Spiele, die sie
benutzen, finden: Ob sie z. B. die Spiele selbst erfinden, oder/und Spiele, die in den
Lehrmaterialien angeboten werden, benutzen. Ich fragte auch die Lehrer, die
Lehrmaterialien benutzen, ob sie die Spiele sinnvoll und funktionell finden. Einige
Lehrer, die keine Spiele, die in den Lehrmaterialien angeboten werden, benutzen,
haben zu ihnen trotzdem Stellung genommen.

Sogar 53 von den 62 Lehrern benutzen Spiele, die in den Lehrmaterialien angeboten
werden. Fast genauso viele Lehrer (50) erfinden Spiele auch selbst. Viele andere
Spielquellen  wurden auch ewdhnt, wie Kollegen, das Internet und
Spielesammlungen. Manche Lehrer kaufen Spiele im Ausland oder in Finnland. Drel

Lehrer haben darauf hingewiesen, dass die Lernenden auch Spiele verfassen kénnen.
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Diesist sehr interessant, weil dadurch die Lernenden noch aktiver und wahrscheinlich
auch starker motiviert werden, als wenn sie nur Spiele, die der Lehrer ausgewahlt hat,

spielen.

Die meisten Lehrer (32) waren der Meinung, dass die Spiele, die sich in den
Lehrmaterialien befinden, meistens gelungen sind, und nur wenig, wenn Uberhaupt,

modifiziert werden mussen. Z. B. die folgenden Meinungen wurden geduf3ert:

Toimivat. Olen itse oppimateriaalin tekija, joten tiedan, etta pelit ja aktiviteetit
on huolella harkittu ja testattu. (Die Spiele funktionieren. Ich verfasse selbst
Lehrmaterialien, und deswegen weil3 ich, dass die Spiele und die Aktivitéten
sorgféltig durchdacht und getestet worden sind.)

Yleensd ne ovat hyvin tehtyj4, juuri Siitd sanastoista ja niista rakenteista, jotka
lapset osaavat. Harvoin olen muuttanut valmiita pelgjd mitenkdan. (Meistens
sind die gut gemacht, und [basieren] gerade auf dem Wortschatz und den
Strukturen, die die Kinder kennen.)

Auch viele andere Lehrer lobten die Spiele in den Lehrmaterialien: Besonders die
heutigen Lehrbiicher wurden funktionell und motivierend gefunden, wéahrend Spiele
in &lteren Lehrbichern manchmal fir visuell schwach und sprachlich zu schwierig
gehalten wurden. Viele Befragte waren der Meinung, dass in einem guten Lehrbuch
viele Spiele angeboten werden. Es gab aber auch kritische Meinungen zu den Spielen

in den Lehrmaterialien:

Yleensd kelpaavat sellaisenaan. Usein kirjasarjassa kuitenkin suositaan jotain
tiettya pelig, joka vain muokataan aina kulloiseenkin sisaltéon sopivaksi. ESim.
Bastis- sarjassa oli loputtomasti Kéarmeita ja tikapuita, ja Super- sarjassa on
pelattu jalkapallopelid, kunnes ysiluokkalaiset jo voihkaisevat sen ndhdessaan.
(Meistens als solches anwendbar. Oft wird aber in einer Lehrbuchserie ein
gewisser Spieltyp bevorzugt, der nur immer auf den jeweiligen Inhalt angepasst
wird. Z. B. in der Lehrbuchserie ,,Béstis* gab es endlos Schlangen und Leitern
[ein Brettspiel], und in der Serie , Super” ist das Fuldballspiel schon so oft
gespielt worden, dass die Schiler in den neunten Klasse schon stdhnen, wenn
sie es sehen.)

Toistavat usein kirjassa késiteltya. Se voi olla hyvé ta huono asia. Kun haluan
vaihtelua, etsin muualta. Oppimateriaaleja ei useimmiten ole pakko muokata,
mutta joskus kun on aikaa, teen niistd paremmin ryhmalleni sopivia. [Die Spiele
in den Lehrmaterialien] wiederholen das, was im Lehrbuch behandelt worden
ist. Dies kann gut oder schlecht sein. Wenn ich Abwechslung haben will, suche
ich [Spiele] anderswo. Lehrmaterialien brauchen meistens nicht modifiziert zu
werden, aber wenn ich Zeit habe, modifiziere ich sie so, dass sie sich besser fur
meine Gruppe eignen.)
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15 Lehrer waren der Meinung, dass manchma Spiele in den Lehrmaterialien
modifiziert werden muissen, manchmal nicht. Interessant war, dass einige Lehrer
darauf hinwiesen, dass wenn keine genau passenden Spiele in den Lehrmaterialien

angeboten werden, sie solche Spiele nicht benutzen:

Valitsen sellaisia, jotka toimivat sellaisenaan. Muokkaamiseen e ole aikaa eika
halua. (Ich wahle solche Spiele aus, die als solche funktionieren. Ich habe weder
Zeit noch Lugt, [die Spiele] zu modifizieren.

Einige Lehrer waren der Modifizierung gegentiber nicht so kritisch eingestellt:

Joskus toimivat sellaisenaan, joskus pitdd muokata. Joskus ottaa jostain vain
idea ja laatii koko homman sen pohjalta itse. [Manchmal funktionieren sie as
solche, manchmal muissen sie modifiziert werden. Manchmal nehme ich nur die
Idee und erfinde das ganze [Spiel] aufgrund dieser Idee selbst.
Ich md&chte betonen, dass auch wenn Spiele modifiziert werden sollten, dies nicht
bedeutet, dass die Spiele weder gelungen noch zweckmaliig sein kénnen: Eigentlich
ist es ganz im Gegentelil: Spiele, wie auch andere Unterrichtsmethoden, sollten immer
auf die Bedurfnisse der jeweiligen Lernergruppe angepasst werden, und durch diese
Modifizierung werden gute Spiele noch besser. Ein Lehrer hat die Bedeutung der

Modifizierung meiner Meinung nach gut formuliert:

Peli on kuin harjoituksialtehtavia - ne aina vaativat se, etta pitdis muokkausta
tavoiteryhman mukaan. (Spiele sind wie Ubungen - sie miissen immer der
Zielgruppe angepasst werden.)
Nur acht Lehrer waren der Meinung, dass Spiele, die sich in den Lehrmaterialien
befinden, meistens modifiziert werden missen. Es wurde z. B. erwéhnt, dass die
Spiele in den Lehrmaterialien zu kindisch, sprachlich zu schwierig und nicht sehr

interessant sind.

Die Antworten zeigen, dass die heutigen Lehrmaterialien meistens zweckmaél3ige und
gute Spiele anbieten, und dass diese Spiele auch verwendet werden. Auf Grund der
Antworten vermute ich, dass die Verfasser der Lehrmaterialien Spiele fur eine
sinnvolle und effektive Lehr-/Lernmethode halten. Lehrer erfinden auch selbst gern
Spiele und geben sich damit Mihe, was darauf hindeuten kann, dass sie motiviert

sind, Spiele im Unterricht zu benutzen.
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6.4.5 Spielen mit unterschiedlichen Lernern

Alter als Faktor

Frage 11: Fir welche Altersgruppen passen Spiele nach Ihrer Meinung am besten?

Warum?

Frage 12: Gibt es Ihrer Meinung nach eine Altersgruppe, mit der das Spielen nicht
gelingt? Warum?

Diese Fragen beziehen sich darauf, ob das Alter der Spielenden entscheidend fur das
Gelingen des Spielens ist. Traditionell wird das Spielen als eine kindliche Tatigkeit
bezeichnet, was den Gebrauch von Spielen mit &teren Lernenden negativ
beeinflussen kann. Ich wollte herausfinden, wie die Lehrer das Spielen mit
verschiedenen Altersgruppen finden. Well die Befragten auf sehr unterschiedlichen
Stufen tétig sind, also sowohl Kinder, Jugendliche, Erwachsene als auch Senioren
unterrichten, haben sie auch Erfahrung von Spielen mit diesen verschiedenen

Altersgruppen. In den folgenden Tabellen werden die Antworten gezeigt:

Altersgruppe Nennungen % der
Befragten

(62)

Alle Altersgruppen 49 79

Schiler in der Gemeinschaftsschule 7 11

Schiuler in den Klassen 3-6 der 5 8

Gemeinschaftsschule

Senioren 1 2

Tabelle 17: Altersgruppen, fur die Spiele nach den Befragten am besten passen

Altersgruppe Nennungen % der
Befragten
(62)
Esgibt keine 56 90
Schiler in der gymnasialen Oberstufe 5 8
Pubertierende 1 2

Tabelle 18: Altersgruppen, mit denen das Spielen nach den Befragten nicht gelingt
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Ich war positiv Uberrascht, dass sogar 49 von den 62 Befragten der Meinung waren,
dassin jeder Altersgruppe erfolgreich gespielt werden kann. Die Natur des Menschen

as ein spielendes Wesen wurde in vielen Antworten betont.

Interessant war, dass einige Lehrer, obwohl sie der Meinung sind, dass das Spielen fir

alle Altersgruppen geeignet sei, trotzdem nicht mit allen Altersgruppen spielen:

Kaikille, mutta k&ytan niité vain ylakoulussa, lukiossa on sellainen tunne, etté
pitéd olla”asiaa’ koko gan. ([Spiele eignen sich] fur alle, aber ich benutze Sie
nur in den Klassen 7-9, in der gymnasialen Oberstufe hat man das Gefihl, dass
esimmer sachlich/ernst sein muss.)

Einige Lehrer, die selbst keine Spiele im Unterricht einsetzen, waren auch der

Meinung, dass Spiele fur alle Altersgruppen geeignet sind:

Kaikille oikein kaytettyind, eivdt vain ole minulle luonteva tapa toimia
opettgjana. ([Spiele eignen sich fur] alle, wenn sie auf die richtige Weise benutzt
werden, fur mich sind sie aber keine natiirliche Weise als Lehrer zu fungieren.)

Ein Lehrer hatte eine zynischere Einstellung:

Varmaan kaikenikéisille, jos opiskelijoilla on sellainen asenne, etté kaiken pitéa
sujua helposti ja naureskellen! Vanhemmat voivat tietysti hurahtaa
tietokonepeleihin, jos heilla on aikaa, yleensa el juuri ole, kun téytyy siivota ja
hoitaa lapsenlapsia silla aikaa, kun nuoremmat leikkivét, nicht? (Wohl fir
Personen in allen Altersstufen, wenn sie eine solche Einstellung haben, dass
ales leicht und lachend gehen muss! Die Alteren konnen natiirlich von
Computerspielen begeistert werden, wenn sie Zeit haben. Meistens haben sie
aber nicht so viel, weil sie putzen und Enkelkinder betreuen mussen, wahrend
die Jungeren spielen, nicht?)

Es sei aber wichtig, dass die Lernenden wissen, warum gespielt wird, um das Spiel

sinnvoll und nutzlich zu finden:

Sopiva peli sopivalle idlle - sitten toimii! Jos oppilaat tietéavat, mitéa me tehdaan
jamiksi, pelaaminen aina onnistuu. (Ein passendes Spiel fur ein passendes Alter
- dann gelingt es! Wenn die Lernenden wissen, was wir machen und warum,
gelingt das Spielen immer.)

Aikuisille ehk& joskus joutuu perustelemaan enemman, miks pelataan ja
vakuuttamaan, ettd pelit eivéat ole pelkéstéén huvin vuoksi, vaan niistd oppii
(tdmén he usein itsekin huomaavat kun peleihin tottuvat). (Den Erwachsenen
muss man vielleicht mehr begrinden, warum gespielt wird und sie davon
Uberzeugen, dass nicht nur zum Spal3 gespielt wird, sondern durch Spiele auch
gelernt wird (dies bemerken sie auch selbst, wenn sie sich an Spiele gewohnen.)
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Pelaaminen on perusteltava niin kuin olis hyvéa tehdd muidenkin tydtapojen
kohdalla. (Das Spielen, wie auch andere Arbeitsmethoden, muss begriindet
werden.)

Die Befragten betonten, dass der Erfolg der Spiele nicht von dem Alter der
Spielenden, sondern von anderen Faktoren, wie von dem Spiel, von den Lerntypen
und von der Motivation der Lernenden abhédngt. Spiele seien eine effektive
Unterrichtsmethode in allen Altersgruppen: Mit Pubertierenden, Erwachsenen und
Senioren konne auch erfolgreich gespielt werden, aber hier sei die Einstellung des
Lehrers von grof3er Bedeutung:

Minka tahansa ikaisille, kunhan asia esitetddn oikealla tavallal Itsetietoiset
murkut nayttelevét ja leikkivéat taytta padtd, kunhan leikki "myydaan” heille
oikedlla tavalla elkd kenenk&an tarvitse peldta kasvojen menetysta. (Fur alle
Altersgruppen, wenn die Sache auf eine richtige Weise dargestellt wird!
Selbstbewusste Pubertierende spielen mit Volldampf, wenn das Spiel ihnen auf
einerichtige Weise ,, verkauft” wird und niemand braucht Angst davor zu haben,
dass er sein Gesicht verliert.)

Kaikille, myos aikuisille. Parhaiten toki lapsille. Peleissd voi ottaa roolin,
vapautua omista kangistuneista kasityksistéan itsestd, mindkuvasta. Jannitys
vapauttaa, avaa uusille urille. Ja peleissi on useasti my6s huumoria, sen avulla
voi oppia myds! Pelitilanteista jd& mieleen asioita, sanastoa, rakenteita monien
kanavien kautta. (FUr alle, auch fur Erwachsene. Am besten natirlich [eignet
sich das Spielen] fur Kinder. In Spielen kann man eine Rolle Gbernehmen, sich
von seinen eigenen starren Vorstellungen von sich selbst und von seinem
Selbstbild befreien. Spannung befreit, 6ffnet neue Bahnen. Und oft es gibt auch
Humor in Spielen, dass kann auch beim Lernen helfen! Von Spielsituationen
bleiben Sachen, Wortschatz und Strukturen durch viele Kandle im Gedéachtnis.)

Kaiken ikéisille. Aktivointi ja koko keholla seka tunteilla oppiminen edistéa
oppimista kaiken ikaisilla (Fur alle Altersgruppen. Die Aktivierung und das
Lernen mit dem ganzen Korper und mit Emotionen férdert das Lernen aller
Altersgruppen.)
Sieben von den Befragten wiesen darauf hin, dass das Spiel als eine Lehrmethode
besonders fur Schiler in der Gemeinschaftsschule geeignet sei. FUnf Lehrer waren der
Meinung, dass besonders mit Schilern in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule
erfolgreich gespielt werden kann. Es wurde z. B. erwahnt, dass Spielen eine nattrliche
Lernmethode fur Kinder ist, weil sie auch in ihrer Freizeit spielen. Einige Antworten

zeigen eine etwas abschatzende Einstellung den Spielen gegentiber:
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Pienille, koska he leikkivdt muutenkin ja heiddn opetteluunsa sopii
yksinkertaiset jutut. ([Spiele eignen sich] fir junge Schiler, weil sie auch sonst
spielen und einfache Dinge zu ihrem Lernen passen.)

Fast alle Befragten (56/62) waren der Meinung, dass es keine Altersgruppe gibt, mit
der das Spielen nicht gelingt. Wichtig sei, dass die Spiele gerade an die jewellige
Lernergruppe und Lerner angepasst werden, und dass das Spiden as

Unterrichtsmethode begrtindet wird.

Ei ole. Olen pelannut, leikkinyt ja laulanut yhtd hyvin peruskoulun 3-
luokkalaisten kuin kansalaisopiston elakeldisten ja insindorien kanssa. (Es gibt
keine. Ich habe gespielt und gesungen ebenso gut mit den Schilern in der dritten
Klasse wie mit Senioren und Ingenieuren in der VVolkshochschule.)

El OLE: Kerran sain 3:nnen vuoden aikuisten ranskanryhmaan kesken vuoden
uuden oppilaan.... kasvatustieteen tohtorin. Han kritisoi aluksi kovaan &neen
lippusiani ja lappusiani ja kuviani.. ettd nyt aikuisella i8lla pitdis alkaa
ranskantunneilla leikkim&an. No parin "leikkitunnin” jadkeen han oli tullut
tutuks ryhman Kkanssa ja jannitys oli tiessddn- Lukukauden lopun
pal autel omakkeessaan han jo kyseli miksei kaikissa muissakin kieltenryhmissa
ollut téllaista. Olin kyll& heti alkuun hanelle sdlittényt (kuten aina lukukauden
alussa aikuisoppilailleni) miksi mielestani juuri yhteistoiminnallinen oppiminen
on tehokasta... ja hauskaakin. (ES GIBT KEINE: Einmal, in der Mitte des
dritten Jahres kam ein neuer Lernender in eine Franzosischgruppe fir
Erwachsene... Er war Doktor der Erziehungswissenschaften. Am Anfang hat er
meine Zettelchen und Bilder laut kritisiert... dass man jetzt als Erwachsener
anfangen sollte, in der Franzdsischstunde zu spielen.  Nach einigen
»Spielstunden” war er mit der Gruppe bekannt geworden und die Spannung war
weg. - Im Feedback-Formular, das am Ende des Semesters ausgefillt wurde,
fragte er schon, warum es in allen anderen Sprachgruppen nicht gleich war. Ich
hatte ihm aber schon am Anfang erklart (wie ich immer meinen erwachsenen
Lernenden am Anfang des Semesters erklare), warum ich gerade das
kooperative Lernen effektiv und auch lustig finde.)

Finf Lehrer haben bemerkt, dass das Spielen mit Schilern in der gymnasialen
Oberstufe problematisch sein kénne: Die Schiler seien nicht zum Spielen motiviert,

finden es eher kindisch as sinnvoll und seien sich des lernfordenden Charakters des

Spiels nicht bewusst. Auch der Zeitmangel wurde genannt.

Lukiossa ei ole aikaa, sen ikaiset eivat muutenkaan ole kovin leikkisig haluavat
tehda kaiken aikaa ns. "hyodyllista” (In der gymnasialen Oberstufe hat man
keine Zeit, und diese Altersgruppen sind auch sonst nicht sehr spielerisch, sie
wollen die ganze Zeit etwas sog. ,, NUtzliches* tun.)
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Lukiossa opiskelijat pitéavéat valilla turhina ja lapsellisina, eva miela
oppimiseksi. (In der gymnasialen Oberstufe halten die Schiler Spiele manchmal
fUr nutzlos und kindisch, sie verstehen sie nicht als Lernen.)
Auf Grund der Antworten kann also festgestellt werden, dass das Alter an sich kein
entscheidender Faktor fur einen erfolgreichen Umgang mit Spielen ist: Mit alen
Altersgruppen kann erfolgreich gespielt werden, wenn Faktoren wie
Gruppendynamik, Motivation usw. berticksichtigt werden, und wenn der Lehrer den

Lernenden die Vorteile des Spiels als Lernmethode deutlich macht.

Andere Unter schiede zwischen den Lernenden

Frage 13: Haben Se Unterschiede zwischen den Lernenden bemerkt, die darauf
Einfluss haben, wie Spiele in Unterrichtssituationen funktionieren? Worauf basieren

diese Unterschiede Ihrer Meinung nach?

Nur acht von den Befragten haben diese Frage entweder nicht beantwortet oder keine
Unterschiede bemerkt. Diese acht waren vorwiegend Lehrer, die Spiele nicht sehr
gern als Unterrichtsmethode benutzen. Fast alle haben also Unterschiede bemerkt, und
weil es auch sehr eingehende Antworte gab, haben viele Lehrer offensichtlich ihre
Schuler/Studenten beim Spielen beobachtet und sich Gedanken dariiber gemacht,
welche Faktoren das Spielen beeinflussen. Im Folgenden werden die Faktoren, die am
haufigsten genannt wurden, dargestellt.

Gruppengro6Re und -struktur

13 Lehrer waren der Meinung, dass die Gruppengrof3e und die Gruppenstruktur einen
grof3en Einfluss auf das Spielen haben. Es wurde festgestellt, dass mit einer grof3en
Gruppe (Uber 16 Lernende) das Spielen schwieriger ist als mit einer kleineren Gruppe.
Auch die Gruppenstruktur beeinflusst das Spielen: Wenn die Lernergruppe sehr
heterogen in ihrem Lernerfolg ist, sei es problematisch, sinnvolle Spielgruppen zu
bilden. Einige Lehrer haben auch die Bedeutung des einzelnen Lernenden fir das
Gelingen des Spielsim Unterricht betont:

[...] Lisdks ihan selkea este monelle leikille on valitettavasti esim. ryhmassa
oleva ADHD- oppilas: sellainen oppilas e véttdmétta siedd ollenkaan
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"vapaampid’ tilanteita ja akaa riehua. Surullistal ([...] Zudem ist es leider ein
deutliches Hindernis fur viele Spiele, wenn z. B. ein Schiler, der an ADHD
leidet, zur Gruppe gehotrt: So ein Schiler ertrdgt nicht unbedingt solche
»freieren” Situationen und beginnt zu toben. Traurig!)

[...]JAla-asteella héiridtiloja on enemman, silla melkein joka luokassa on yks
ADHD, joka vélilla loistaa pelitilanteessa, vélilla taas torpedoi koko tilanteen
[...] ([...] Inden Klassen 3 - 6 der Gemeinschaftsschule gibt es mehr Stérungen,
welil es fast in jeder Klasse einen Schiler gibt, der an ADHD leidet, und der
manchmal in der Spielsituation glanzt und manchma die ganze Situation
torpediert.)

Tosikot opiskelijat voivat sabotoida koko tilanteen, vaikka esim. Scrabble tai
Monopoly ovat mitd mainiointa opetusmateriaalia: opettgjan taytyy tuntea
ryhmansi eli arvioida voiko ja onko aikaa leikkid/pelata. [...] (Humorlose
Lernende kénnen die ganze Situation sabotieren, obwohl z. B. Scrabble oder
Monopoly ausgezeichnetes Lehrmaterial sind: Der Lehrer muss seine Gruppe
kennen, also reflektieren, ob gespielt werden kann und ob es Zeit gibt, zu

spielen. [...]

[...] Toinen porukka on syrjaytymisvaarassa olevat oppilaat, jotka eivét kykene
sopeutumaan pelin tai leikin sdantéihin, vaan sabotoivat sitd minka ehtivét. [...]
(Eine andere Gruppe sind die Schiler, die in Gefahr sind, ausgegrenzt zu
werden, die nicht fahig sind, sich an die Spielregeln anzupassen, und deswegen
das Spidl so viel sie nur kbnnen sabotieren.)
Die Beziehungen zwischen den Lernenden sind auch von grof3er Bedeutung: Es wurde
z. B. darauf hingewiesen, dass wenn die Lernenden einander nicht kennen, ihnen die
im Spiel gebrauchte Hingabe nicht gelinge. Es sei also wichtig, dass die Lernenden

mitelnander vertraut sind, und dass die L ernatmosphére unterstiitzend und sicher ist:

Jos ryhma tuntee toisensa hyvin, ldhestulkoon kaikki onnistuu. [...] (Wenn die
Lernenden einander gut kennen, gelingt fast alles.)

Motivation

Der zweite wichtige Faktor ist die Motivation der Lernenden. Auf sie wurde in acht
Antworten hingewiesen. Der Motivationsmangel kann sich auf das Spiel as
Lehrmethode oder/und den Unterrichtsstoff beziehen: Nicht alle Lernenden spielen
gern. Bel manchen Lernenden (besonders bel Schilern in der gymnasialen Oberstufe)
konne dies daran liegen, dass sie den lernfordenden Charakter des Spiels nicht

erkennen, sondern das Spiel eher fur Zeitverschwendung halten.
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[...] Kaikki eivét née pelaamista oppimistapahtumana ja suhtautuvat siihen liian
rennosti, pelleilevét. (Alle sehen das Spielen nicht als Lernsituation und nehmen
sie nicht ernst und machen Blodsinn.)
Manche Lerner wollen am Spiel nicht teilnehmen, weil sie Spiele z. B. kindisch
finden, oder weil sie sie einfach nur nicht mdgen. Wenn ein Lerner dem
Lehrgegenstand gegeniiber negativ eingestellt ist, kdnne dies sich auch im Spielen
widerspiegeln:
Jos joku on vastahakoinen vyleensakin, han saattaa pelissékin  menna
"minimisuorituksella’ eli e innostu siindk&an (mutta joskus innostuu pelista
vaikka e muuten). (Wenn jemand im Allgemeinen widerwillig ist, kann er sich
auch am Spiel mit einer ,minimalen Leistung* beteiligen, also wird auch nicht
von ihm begeistert (aber manchmal wird er vom Spiel begeistert, obwohl er
sonst widerwillig ist).)
Wie schon die obige Antwort zeigt, konne aber ein Lerner, der sonst im Unterricht
nicht motiviert ist, im Spiel eine hGhere Motivation erreichen.

Muuten huonosti motivoituneet tekevét pelgjd innokkaammin kuin tavallista
tyoskentelya. (Die sonst schlecht motivierten Lernenden begeistern sich mehr
fUr das Spielen asfir die normale Arbeit.)

Wichtig sei, dass der Lehrer begriindet, warum im Unterricht gespielt wird, und auf
den lernfordenden Charakter des Spiels hinwelst:

Kaiken perusta on se, etté oppijat ymmartavét sen, mita pelin avulla on tarkoitus
oppia ja suhtautuvat peliin oppimistilanteena. Jos tama asia e ole oppilaille
selvd, pelista e juurikaan ole hyotya. [...] (Die Grundlage fir alles ist, dass die
Lernenden verstehen, was mit der Hilfe vom Spiel gelernt werden soll und das
Spiel as eine Lernsituation betrachten. Wenn dies den Lernenden nicht klar ist,
ist das Spiel von wenig Nutzen.|...])

Sprachkenntnisse

Sieben Lehrer haben auf die Bedeutung der Sprachkenntnisse der Lernenden
hingewiesen: Lernende mit guten Sprachkenntnissen spielen anders als Lernende, die
sprachlich schwécher sind. Die meisten Lehrer waren der Meinung, dass L ernende mit

guten Sprachkenntnissen von den Spielen mehr profitieren a's die Schwacheren:

[...] Hyvéa kielentaitgjat pelaavat 'paremmin’ kuin heikot ja saavat pelista
enemman irti. Hyvin heikot tarvitsevat vahvasti ohjatun leikin, joissa
vastausvaihtoehdot on annettu valmiiksi. [...] (Die Lernenden, die gute
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Sprachkenntnisse haben, spielen , besser und konnen die Spiele besser nutzen
as schwéchere Lernende. Sehr schwache Lernende brauchen ein
hochreguliertes Spiel, wo Antwortalternativen vorgegeben sind.

[...]JKolmas vaikuttava asia on oppilaan omat tiedot ja taidot. Heikoilla oppilailla
pelitkin usein vaativat suuria ponnistuksia oikeiden vastausten tuottamiseen.
(Der dritte Faktor sind die eigenen Kenntnisse und Fertigkeiten des Schiilers.
Schwache Schiler missen sich auch im Spiel sehr anstrengen, um richtige
Antworten zu produzieren.)

Toislla sanavarasto e riité pelin kulun yllgpitamiseen englanniksi, jolloin pelin
pedagoginen juju katoaa. (Der Wortschatz mancher Lernender ist nicht gut
genug, um das Spiel auf Englisch durchzufthren, wodurch die padagogische
Idee des Spiels verloren wird.)

Es wére aber wichtig, dass auch die schwécheren Lernenden Erfolgserlebnisse im
Spiel bekommen. Esist die Aufgabe des Lehrers, dies durch Auswahl, Modifizierung

und Organisieren der Spiele zu erméglichen.

Helkommat oppilaat ovat hitaampia, mutta silti innostuneita. (Schwéchere
Schiler sind langsamer, aber trotzdem begeistert.)

[...]JUsein oppilaat, joille kielet muuten ovat vaikeita, tuntuvat nauttivan peleista
ja leikeistd eniten. Ehka kyseessd on vain nékoharha, kun he kerrankin
vaikuttavat onnellisilta kieltentunnilla? © (Oft scheinen die Schiler, die sonst
mit Sprachen Schwierigkeiten haben, die Spiele am meisten zu genielsen.
Vielleicht ist es nur eine optische Tauschung, wenn sie einmal im
Fremdsprachenunterricht glticklich zu sein scheinen? ©)

Schiichterne bzw. schweigsame L er ner

Funf Lehrer haben die Stillen und Schiichternen in ihren Antworten berticksichtigt. Es
sei oft problematisch, die Stillen und Schiichternen im Unterricht zu aktivieren, und
einige Lehrer waren der Meinung, durch Spielen (und durch eine Spielrolle) kdnnen

auch sie zum Sprechen gebracht werden:

[...] Monesti oppilaat vapautuvat: peliroolissa suhtautuu muihin oppijoihin
vapaammin, ujommat vapautuvat. Nain e toki kdy sellaisissa leikeisss, joissa
nopeutta tarvitaan, sellaisia en useinkaan kaytd. Ennemmin k&ytan sellaisia,
joissa peli/leikkiporukka saa edetda omaan tahtiinsa. (Oft werden die Schiler
freier: In der Spielrolle gibt man sich den anderen Lernenden lockerer/freier
gegenlber, die Schiichternen befreien sich. Dies passiert nattrlich nicht in
Spielen, in denen man schnell sein muss, solche Spiele benutze ich nicht oft. Ich
benutze lieber Spiele, in denen die Spielgruppe in eigenem Tempo weitergehen
kann.)
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Hiljaiset oppilaat saa helposti mukaan, jos pitavat peleista (Stille Schuler
konnen leicht mitgerissen werden, wenn sie Spiele mdgen.)

Ganz gegensdtzliche Meinungen wurden aber auch gedul3ert:

Hiljaiset oppilaat eivédt peleissakddn muutu puheliaiksi ja vdilla tuntuu, etta
heitd erilaiset pelit joskus jopa ahdistavat. (Stille Schiler werden nicht mal in
Spielen gesprachig und manchmal scheint es, dass sie von verschieden Spielen
manchmal sogar bedriickt werden.)

[...] aktiiviset, rohkest oppilaat heittaytyvat mukaan leikkeihin toisin kuin ujot.
(Aktive, mutige Schiler machen sofort begeistert mit, wéhrend die
Schiichternen das nicht tun.)
Ich personlich finde es auf3erst wichtig, dass niemand zum Spielen gezwungen wird.
Spiele kdnnen as sehr bedngstigend empfunden werden, und wenn der Lernende
gestresst spielt, bin ich mir sicher, dass er nichts lernt. Méglicherweise entwickelt er
auch eine negative Einstellung zu der Fremdsprache. Wie schon mehrmals betont
worden ist, muss der Lehrer seine Gruppe kennen, und immer die passende

Unterrichtsmethode fir die jeweilige Gruppe auswahlen.

Geschlecht

Als funfter Faktor wurde das Geschlecht des Lernenden genannt. Einige Lehrer waren

der Meinung, dass Jungen von den Spielen mehr profitieren a's M&dchen:

Pojat ja kinesteettiset oppilaat saavat peleista eniten hyotya johtuen heidén
k&ytantosidonnaisuudestaan. (Jungen und kinasthetische Lernende haben den
grofdten Nutzen von Spielen, weil sie praxisorientiert sind.)

Kiltit ja perfektionistityttt haluaisivat vain, etté opettgja luennoi ja kertoo kaikki
mahdolliset nippelikohdat heille. Sen sjaan vilkkaammat pojat tykkaavét
erityisesti gitd, etta valilla voi istua ryhmissd ja pelailla. (Brave und
perfektionistische Madchen mochten nur, dass der Lehrer Vorlesungen hélt und
ihnen alles Mdégliche Ballastwissen gibt. Lebendige Jungen dagegen mogen
besonders, dass sie manchmal in Gruppen sitzen und spielen konnen.)

Es wurde also festgestellt, dass Jungen begeisterter von Spielen sind als Madchen,
aber interessanterweise hat ein Lehrer auch bemerkt, dass Jungen andere Spiele
bevorzugen als Madchen:

Usein pojat innostuvat selkeammin kilpailutyyppisista toiminnoista, kun taas

tytot seurustelutyyppisistd, joissa e ole selkedd voittgaa, vaan tavoite on
kommunikoida. (Junge interessieren sich oft fir Wettkampfsspiele, wahrend
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Maé&dchen von gesellschaftlichen Spielen, in denen es keinen klaren Gewinner
gibt, sondern das Ziel die Kommunikation ist, begeistert sind.)

I nteraktionsfahigkeit bzw. soziale Kompetenz

Die Bedeutung der Interaktionsfahigkeit bzw. der sozialen Kompetenz wurde von drei
Lehrern berticksichtigt. Im Spiel geht es fast immer um Kommunikation, weil immer
mit jemandem gespielt wird. So waren einige Lehrer der Meinung, dass sozia

kompetente Lernende auch besser spielen konnen:

[...] Luovat, spontaanit, sosiaaliset ja avoimet oppijat usein hydtyvat peleista
eniten, silla pelaaminen usein edellyttda vuorovaikutusta ryhmassé/parin kanssa.
Toisadlta taas, jos peli-idea on kovin mekaaninen, pelaaminen voi auttaa
ujojakin oppijoita avaamaan suunsa. (Spiele bringen den kreativen, spontanen
und offenen Lernenden mehr Nutzen, weil im Spiel oft Interaktion in der
Gruppe/mit dem Spielpartner verlangt wird. Auf der anderen Seite, wenn die
Spielidee sehr mechanisch ist, kann das Spielen auch die Schiichternen zum
Sprechen bringen.)

Spielerfahrung

Drei Lehrer haben die Spielerfahrung betont: Was fur Spiele und wie viel die
Lernenden in der Freizeit spielen oder friher im Leben gespielt haben, spiegele sich
im Spielverhalten wider:

Ne, jotka muutenkin pelailevat pajon kotona, lasten/lastenlasten kanssa,
pystyvat pelaamaan paremmin, elkd heiddn keskittymisensa mene pelin
tekniikkaan. (Digenigen, die auch sonst viel zu Hause mit den
Kindern/Enkelkindern spielen, haben eine bessere Spielfahigkeit, und missen
sich nicht auf die Technik des Spiels konzentrieren.)

Aikuisille ihan tavalinen muistipeli voi olla yllattdvan haastavaa, kun
pelaamis’rutiini” on unohtunut jaian mya6té lyhytkestoinen muisti alkaa heiketé.
(Erwachsene konnen ein einfaches Memory Spiel Uberraschend anspruchsvoll
finden, weil sie die ,, Spielroutine” vergessen haben und wenn man &lter wird,
wird das kurzfristige Gedachtnis schwacher.)

[...] Lukion ekaluokkalaisissa nékyy myds yléasteen vaikutus: jos siella on
pelailtu ja leikitty, se onnistuu helpommin myo6s lukiossa. (An den Schilern in
der ersten Klasse der gymnasialen Oberstufe sieht man den Einfluss der Klassen
7-9 der Gemeinschaftsschule: Wenn man da gespielt hat, gelingt es auch besser
in der gymnasialen Oberstufe.)
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Stimmung/ Laune

Drei Lehrer stellten fest, dass die Laune des Lernenden das Spielen beeinflusse:

Jos jollakin on ollut huono péiva ja oppilas on aakuloinen, osallistuminen voi
aluks olla nihkedd, mutta sitd onneks tapahtuu harvoin - opiskelijat kylla
pitavat pelaamisesta niin paljon, ettel tarvitse juuri houkutella. (Wenn jemand
einen schlechten Tag gehabt hat und der Schiler niedergeschlagen ist, kann die
Beteiligung am Anfang ablehnend sein, aber zum Gliick passiert das nur selten -
die Lernenden spielen so gern, dass man ihnen meistens nicht zureden muss.)

Ihmisen mieliala ja vireystaso vaikuttavat eniten. (Die Laune und das
Energieniveau haben den groften Einfluss [auf das Spielen].)

Verschiedene L ernertypen

Verschiedene Lerntypen wurden von drei Lehrern berticksichtigt. Spiele wurden

besonders fir den kinasthetischen Lerntyp als eine niitzliche Lernmethode bezeichnet.

Angst vor Misserfolg

Zwel Lehrer wiesen darauf hin, dass mit Lernenden, die das Verlieren nicht
akzeptieren konnen, das Spielen problematisch sai:
Urheilijoissa on paljon oppilaita (varsinkin poikia), jotka on kasvatettu
vihaamaan tappiota yli kaiken ja he eivét silloin osaa havita edes kieltentunnin
Kéérmeet ja tikapuut - pelid asialisesti. [...] (Unter Sportlern gibt es viele
Schiler (besonders Jungen), die dazu erzogen worden sind, das Verlieren tber

ales zu hassen und dann kdnnen sie nicht einmal das Spiel ,, Schlangen und
Leitern* im Fremdsprachenunterricht sachlich verlieren.

Kylla&. Osa e siedd epéonnistumista/epdvarmuutta omasta osaamisestaan.
Pelkddvat kavereiden kommenttgja. (Ja. Manche ertragen den Misserfolg/die
Unsicherheit der eigenen Fahigkeiten nicht. Sie haben Angst vor den
Bemerkungen der Freunde.)
Auf Grund der Antworten kann festgestellt werden, dass viele verschiedene Faktoren
das Spielen im Unterricht beeinflussen. Dies bedeutet, dass der Lehrer seine Gruppe
gut kennen muss, um passende Lehrmethoden fur die jeweilige Gruppe auswahlen zu
koénnen. Obwohl die meisten Lernenden gern spielen, gibt es wahrscheinlich in jeder
Lerngruppe jemanden, der Spiele nicht mag. Deswegen sollte der Lehrer
unterschiedliche Lehrmethoden einsetzen, um jedem Lernenden die Moglichkeit zu

geben, moglichst effektiv zu lernen. Wenn er Spiele als Lehrmethode benutzt, muss er
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sie immer an die Bedurfnisse der jeweiligen Lernergruppe anpassen, aber auch die
individuellen Lerner berlcksichtigen. Wichtig ist auch, dass der Lehrer die
ausgewahlten Lehrmethoden begrindet: Beim Spielen heildt das, dass der Lehrer
erklart, welche Funktionen Spiele im Unterricht und beim Lernen haben. Es kénnte
auch nitzlich sein, mit den Lernenden auch nach dem Spielen Uber das Spiel zu
reflektieren, um die Einstellungen der Lernenden zu beeinflussen. Vielleicht wirden

die Lernenden z. B. verstehen, dass Gewinnen nicht am wichtigsten ist.

Eine positive und unterstiitzende Lernatmosphére ist wichtig fur eine erfolgreiche
Durchfiihrung der Spiele: Niemand sollte Angst vor Blamage haben. Zu ener
positiven Lernatmosphéare gehort meiner Meinung nach auch, dass niemand zum

Spielen gezwungen wird.

6.4.6 Die Rolle des Lehrers
Frage 17: Nehmen Se selbst an den Spidlenteil?[ ] Ja [ ] Nein

Wenn Se an den Spielen teilnehmen, ist lhre Rolle meistens die Rolle [ ] des

Soielleiters [ ]eines Mitspielers[ ]eines Helfers?

Das Spielen kann auch die Rolle des Lehrers verunsichern, weil die Lehreraktivitét
zurUcktritt und die Lernenden aktiv werden. Besonders das Mitspielen erfordert Mut
und Selbstvertrauen vom Lehrer. Deswegen war es positiv, dass Uber die Halfte (38
Lehrer) von den Befragten auch selbst an den Spielen teilnimmt. 24 Lehrer wollen das
nicht tun: Sie bleiben also wahrscheinlich Beobachter. Zwei Lehrer haben hier sowohl
Ja als auch Nein angekreuzt, vermutlich haben sie gemeint, dass sie manchma am
Spiel teilnehmen. Ich betrachte sie als am Spiel Teilnehmende, well sie das zumindest
manchmal tun, und sie auch die zusétzliche Frage beantwortet haben, also ob ihre

Rolle die Rolle der Spielleiters, eines Mitspielers oder eines Helfers ist.

Von den 38 Lehrern, die an den Spielen teilnehmen, fungieren sogar 16 meistens as
Helfer. Sieben Lehrer haben ale drei Antwortmoglichkeiten angekreuzt. Einer von
ihnen hat folgende Erklérung gegeben (obwohl es hier keine offene Frage gab):

Riippuu siis ihan pelistd. Usein joutuu olemaan johtaja, kun kirjaa esim.
oppilaiden sanatennisvastauksia taululle tai jakaa Piirrd & arvaa- pelissi sanoja
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japisteitd. Jos esim. parinetsintaleikissa oppilaita on pariton méara, mind menen
mukaan peliin. Auttajana minua tietysti tarvitaan myos usein. (Das hangt also
ganz vom Spiel ab. Oft muss man der Spielleiter sein, wenn man z. B. die
Antworten der Schuler an die Tafel schreibt oder Worter und Punkte im Spiel
Piirr& & arvaa [Pictionary, Zeichnen und Raten] austeilt. Wenn es z. B. in
einem Spiel, wo Partner gesucht werden sollten, eine ungerade Zahl von
Schilern gibt, spieleich mit. Als Helfer brauchen die Schiler mich auch oft.)
Acht Lehrer fungieren als Mitspieler und Helfer. Vier Lehrer tbernehmen die Rolle
des Spielleiters und drel Lehrer die eines Mitspielers. Es kann also festgestellt
werden, dass zehn Lehrer zumindest manchma die Rolle eines Mitspielers
Ubernehmen. Vermutlich geht es hier oft darum, dass der Lehrer als Partner fir
jemanden agieren muss, weil der Lernende sonst keinen Partner hétte. Es wére
interessant zu wissen, warum die meisten Lehrer die Rolle eines Mitspielers nicht
Ubernehmen: Geht es darum, dass sie selbst kein Interesse am Spielen haben, oder
hindert ihre Rolle als Lehrer die Beteiligung? Es war auch interessant, dass nur vier
Lehrer meistens als Spielleiter fungieren. Hangt es damit zusammen, dass sie wollen,
dass die Lernenden selbst moglichst aktiv sind, und vielleicht dann auch die Rolle des
Spielleiters Ubernehmen? Als Helfer hat der Lehrer eher eine unterstiitzende als eine

teilnehmende Funktion.

24 Lehrer, also 39% von den Befragten wollen nicht selbst an den Spielen teilnehmen.
Das heildt aso, dass die Lernenden selbststandig spielen missen. Es kann z. B. um
Spiele im Lehrbuch gehen, wo keine Hilfe des Lehrers ndtig ist. Ich vermute aber,
dass die meisten Spiele irgendeine Beteiligung des Lehrers verlangen, und deswegen
scheint es mir, dass diese 24 Lehrer kein grof3es Interesse an Spielen haben, oder dass
sie diese nicht fur eine passende Unterrichtsmethode halten. Auch die Antworten auf
die sechste und siebte Fragen stiitzen diese Schlussfolgerung: 17 von diesen 24

Lehrern setzen Spiele einmal pro Monat oder seltener im Unterricht ein.

Frage 18: Snd Se der Meinung, dass sich Ihre Rolle als Lehrer im Spiel verandert im
Vergleich zu lehrerzentrierteren Unterrichtssituationen? Wenn ja, wie verandert sie

sich?

Insgesamt 30 von den Befragten, also 48% aler Befragten haben Veranderungen in
der Lehrerrolle bemerkt. 20 von ihnen nehmen an den Spielen teil, zehn tun das nicht.

Ich hétte vermutet, dass fast alle Lehrer irgendwelche Veranderungen bemerkt haben,
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weil das Spiel eine sehr lernerzentrierte Unterrichtsmethode ist. 21 Lehrer (34% von
alen Befragten) waren der Meinung, dass ihre Lehrerrolle sich nicht veréndere.
Interessant war, dass 16 von diesen 21 Lehrern selbst an den Spielen teilnehmen, und
nur funf nicht. Es kann sein, dass die Unterrichtsmethoden der Befragten meistens so
lernerzentriert sind, dass ihre Rolle as Lehrer sich im Spiel von anderen
Unterrichtssituationen gar nicht unterscheidet. Sogar 11 von den Befragten haben
diese Frage nicht beantwortet. Neun von ihnen waren Lehrer, die selbst an den
Spielen nicht teilnehmen, und nur zwel Lehrer, die sich an den Spielen beteiligen.
Vermutlich haben sie keine Meinungen dartber, haben also Uber ihre Rolle im Spiel
nicht reflektiert. Meiner Meinung nach wére es aber wichtig, dass der Lehrer Uber
seine Rolle in verschiedenen Unterrichtsverfahren reflektiert, weil nur so die Rollen
im Klassenraum bewusst gewechselt werden konnen. Durch ein solches Reflektieren
werden auch mdogliche Vortelle bzw. Nachtelle der verschiedenen
Unterrichtsmethoden klar.

15 von den Befragten haben darauf hingewiesen, dass der Lehrer im Spiel
zuriicktreten und die Rolle as Beobachter Gbernehmen kann. Dadurch werde die
Lerneraktivitét erhoht, und die Lernenden konnen mehr Verantwortung fir ihr eigenes
Lernen tbernehmen. Ein Lehrer hat einen wichtigen Aspekt genannt, ndmlich, dass

im Spiel die Lernenden auch voneinander lernen kdnnen:

Oppilaat aktiivisempia, kuuntelevat enemman toisiaan, open rooli kuuntelija,
opastgja. (Die Schiler sind aktiver, horen einander mehr zu, die Rolle des
Lehrersist eine Rolle eines Zuhorers, eines Beraters.)

Oppilaskeskeisissa peleissa oppilaat vievét itse oppimistilannetta eteenpéin, ja
opettgja voi asettautua tarkkailijan/avustajan  rooliin.  [..] (In den
lernerzentrierten Spielen bringen die Schiller die Lernsituation selbst weiter, und
der Lehrer kann die Rolle eines Beobachters/Helfers tibernehmen.)

Roolini muuttuu positiivisesti, olen oppimistilanteen tukija enk& keskipiste,
kuten kuuluukin. (Meine Rolle verandert sich positiv, ich bin ein Unterstiitzer in
der Lernsituation und nicht der Mittel punkt, wie es auch sein soll.)

Ein Lehrer hat die folgende, umfangreiche Antwort gegeben:

Koen, ettd kertauspelien avulla ohjaan opiskelijan tiedon/harjoituksen |ahteelle,
jossa vastuu siirtyy suurimmalta osalta opiskelijalle itselleen. Toisaata korostan
koko gjan sitg, ettd oppiminen on opiskelijaldhtéinen prosessi, jossa opettgjan
mahdollisuudet ovat varsin rgjalliset (jos ei halua oppia, runsaasta motivoinnista
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huolimatta, el opettaja voi kaataa tietoa opiskelijan paghan). (Ich finde, dassich
den Lernenden mit Hilfe von Wiederholungsspielen zur Quelle des Wissens/des
Ubens filhre, wobei die Verantwortung auf den Lernenden selbst tbergeht.
Andererseits betone ich die ganze Zeit, dass das Lernen ein studentzentrierter
Prozess ist, wobei die Mdglichkeiten des Lehrers ziemlich begrenzt sind (wenn
jemand nicht lernen will, trotz des reichlichen Motivierens, kann der Lehrer das
Wissen nicht in den Kopf des Lernenden giefen).

Im Spiel kann der Lehrer auch etwas Uber die Lernenden erfahren, was er sonst nicht
unbedingt bemerken wiirde:

Pystyn paremmin tarkkailemaan oppilaiden toimia ja tarvittaessa auttamaan,
paasen myds paremmin nakemaan jokaisen oppilaan persoonallisuutta ja roolia
ryhméssa. (Ich kann die Aktivitdten der Schiler besser beobachten und den
Schilern helfen, ich kann auch die Personlichkeit und die Rolle jedes Schilers
in der Gruppe besser beobachten).

Dies finde ich &uferst wichtig: Esist ja von grof3er Bedeutung, dass der Lehrer seine
Gruppe kennt, und im Spiel kann er die Lernenden kennen lernen, was die Auswahl z.

B. der Unterrichtsmethoden erleichtert.

13 Lehrer haben das Verhdtnis zwischen den Lernenden und dem Lehrer im Spiel
berticksichtigt. Wenn der Lehrer auch selbst mitspielt, werde er mit den Lernenden

,ebenbirtig’, und dies habe einen positiven Einfluss auf die Stimmung in der Klasse:

Edistéd oppilaiden ja opettgjan vdlistd suhdetta, myonteinen vaikutus
ilmapiiriin, kun opettga panee itsensa likoon. ([Das Spielen] fordert die
Beziehung zwischen den Schilern und dem Lehrer, es hat einen positiven
Einfluss auf die Atmosphare, wenn der Lehrer ein Risiko eingeht.)

Ehk& se osoittaa, etta opettajakin on huumorintajuinen. (Vielleicht zeigt das [das
Spielen], dass auch der Lehrer humorvall ist.)

On hauskaa kun opettgjalla on huono tuuri pelissa ja opettaja havida, ollaan
uusissa rooleissa, mika on piristéavéa. (Es ist lustig, wenn der Lehrer Pech im
Spiel hat und verliert, die Rollen wechseln, was erfrischend ist.)

[...] Roolini opettajana muuttuu tietenkin, muuttuessani pelagjaksi saatan olla
tasavertainen opiskelijoiden kanssa, toisaata opiskelijat pitavat minua kuitenkin
opettgjana, kysyvét tarvittaessa apua, mutta "tosipaikassa’ he kilpailevat aidosti
kanssani. (Meine Rolle als Lehrer verdndert sich natdrlich, wenn ich ein
Mitspieler werde, kann ich gleichwertig mit den Lernenden sein, andererseits
betrachten die Lernenden mich als Lehrer, fragen um Hinweise, wenn es nétig
ist, aber wenn es , ernst* wird, konkurrieren sie echt mit mir.)
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Jep, silloin olen enemméan kaveri ja se ndkyy oppilaissa. He uskaltavat
kommentoida kuin sanoisivat luokkatoverilleen. (Ja, dann bin ich mehr wie ein
Freund, und das sieht man im Benehmen der Schiiler. Sie haben den Mut, zu
kommentieren und mir etwas zu sagen, als ob ich ein Mitschiler ware.)

Spiele ermdglichen also neue Kommunikationserfahrungen. Der Lehrer hat natrlich
bessere Sprachkenntnisse as die Lernenden, und dies sollte er im Spie

berticksichtigen:

Pelissa opettgja on yksi pelagjista, mutta ei kuitenkaan tasa-arvoinen muiden
kanssa, koska kielitaito on niin paljon parempi. Samoin esim. hirsipuun
pelaaminen on kirjaa vuosikaudet kelanneelle opettgjalle helppoa, kun muistaa
ulkoa, mité sanoja kirjassa on... (Im Spiel ist der Lehrer einer von den Spielern,
aber nicht gleichwertig mit den anderen, weil e so viel bessere
Sprachkenntnisse hat. So ist es auch fur den Lehrer leicht, z. B.
»Gagenmannchen* zu spielen, weil der Lehrer jahrelang dasselbe Buch
durchgelesen hat und die Worter im Buch schon auswendig kennt...)

Der Lehrer sollte sich nicht so benehmen, as ob er allwissend wére, und keine zu
aktive Rolle Ubernehmen. Die wichtigste Aufgabe des Lehrers sei es, zu kontrollieren,

dass das Spielen allen gelingt:

[...] Joka tapauksessa opettajan rooli on aina pitéa tilanne kasassa. Muutenkin
yleensa koen olevani kaikissa tilanteissa oppimisen ohjagja. (Auf jeden Fall ist
die Rolle des Lehrers, die Situation im Griff zu halten. Auch sonst halte ich
mich meistensin allen Situationen fir einen Tutor im Lernprozess.)

Es sai auch wichtig, nach dem Spiel den Inhalt des Spiels zusammen zu behandeln.
Meistens sei es nicht sinnvoll, z. B. mogliche Sprachfehler wahrend des Spiels zu

korrigieren, sondern erst spéater:

[...] Pelien aineisto kéydaan aina pikaisesti |&pi myds opettajajohtoisesti, silla en
ole ihan jokaista lausetta ollut kuulemassa. Nain virheellisd muotoja e jéa
mieleen ja ongelmatilanteet tulee kaytya |gpi... ja dantaminenkin samalla
kerrattua ja hienovaraisesti korjattua.. [...]. ([...] Das Spielmaterial wird immer
schnell unter der Leitung vom Lehrer durchgegangen, weil ich nicht alle Sétze
horen kann. So bleiben keine fehlerhaften Strukturen im Gedéchtnis und
Problemsituationen konnen behandelt werden... und auch die Aussprache wird
gleichzeitig wiederholt und taktvoll korrigiert...[...])

Auch die Emotionen und Spal3 des L ehrers beim Spiel seien nicht zu unterschétzen:

Kylla, koska silloin voi vahéan relata ja antaa palaa. (Ja, weil man sich dann
entspannen und Gas geben kann.)
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6.5 Zusammenfassung und Auswertung der empirischen Analyse

Mit dieser Untersuchung wollte ich herausfinden, was fir Einstellungen die
finnischen Fremdsprachenlehrer den Spielen als Unterrichtsmethode gegeniber
haben, wie oft und was flr Spiele sie im Unterricht einsetzen, welche Funktionen die
Spiele im Unterricht haben und was fir Meinungen die Lehrer Uber das Spielen mit
unterschiedlichen Lernenden haben. Ich habe die Untersuchung mit einer E-Mail-
Befragung durchgefihrt.

Am Anfang des empirischen Teil habe ich angenommen, dass Lehrer, die seit
hochstens zehn Jahren as Lehrer téatig sind (und vermutlich auch ihre
L ehrerausbildung in den letzten 10-15 Jahren absolviert haben), mehr Spiele benutzen
as Lehrer, die schon langer téatig sind. Diese Annahme konnte aber nicht bestétigt
werden: 55% der Befragten, die seit 1-10 Jahren als Lehrer tétig sind, setzen Spiele
selten (einmal im Monat oder seltener) im Unterricht ein, wahrend 45% von dieser
Gruppe Spiele mindestens einmal in der Woche benutzen. Die Unterschiede zwischen
den Lehrern, die seit 1-10, 11-20, 21-30 und 31-40 Jahren als Lehrer tdtig sind, sind
nicht grof3: In allen Gruppen werden Spiele ungefahr von der Hélfte der Lehrer relativ
oft, von der zweiten Hélfte dagegen relativ selten benutzt. Auch zwischen den
verschiedenen Altersgruppen gab es keine bedeutenden Unterschiede: Obwohl die
Lehrer, die zur Altersgruppe 26-30 gehoren, am aktivsten Spiele im Unterricht
einsetzen (57% von ihnen setzen Spiele mindestens einmal in der Woche ein), werden
auch in den Altersgruppen 31-40 und 41-50 Spiele ungeféhr von der Héalfte der
Altersgruppe relativ oft, von der anderen Hélfte dagegen relativ selten benutzt.

Ich habe auch vermutet, dass die Zielsprache das Einsetzen der Spiele im Unterricht
nicht beeinflusst. Die Antworten zeigten aber, dass die Deutsch- und Englischlehrer
am aktivsten Spiele im Unterricht einsetzen. 60% der Deutschlehrer benutzen Spiele
mindestens einmal in der Woche, bel den Englischlehrern ist die Prozentanzahl 58%.
Von den ef Befragten, die Schwedisch unterrichten, setzen sogar zehn Spiele
hochstens eéinmal im Monat im Unterricht ein. Obwohl wegen des relativ kleinen
Querschnittes keine Schlussfolgerungen gezogen werden kénnen, ist es moglich, dass
z. B. in den deutsch- und englischsprachigen Lehrmaterialien mehr oder bessere

Spiele angeboten werden als in anderen Sprachen.
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Ich habe auch angenommen, dass in der Gemeinschaftsschule, besonders in den
Klassen 3-6 mehr gespielt wird als mit dteren Lernenden. Diese Hypothese konnte
bestétigt werden: 89% der Lehrer, die in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule
unterrichten, setzen Spiele mindestens einmal in der Woche im Unterricht ein,
wéhrend in den Klassen 7-9 der Gemeinschaftsschule die entsprechende Prozentzahl
42% ist. In der gymnasialen Oberstufe wird ungeféhr so oft wie in den Klassen 7-9
der Gemeinschaftsschule gespielt: 64% der Lehrer in der gymnasialen Oberstufe
benutzen Spiele im Unterricht hdchstens einmal im Monat. Interessant war aber, dass
obwohl vier von den sieben Lehrern, die nur Erwachsene unterrichten, Spiele
hochstens einmal im Monat im Unterricht einsetzen, sogar drei in (fast) jeder Stunde
spielen. Es kann aso festgestellt werden, dass die Lernstufe oder das Alter der
Lernenden kein entscheidender Faktor fUr ein erfolgreiches Spielen ist. Dies wurde
auch in den Antworten auf die Fragen 11 und 12 bestatigt: 90% der Befragten waren
der Meinung, dass es keine Altersgruppe gebe, mit der das Spielen nicht gelingt.

Die Befragten haben aber auf andere Faktoren, die das Spielen im Unterricht
beeinflussen konnen, hingewiesen. Am haufigsten, d. h. von 21% der Befragten,
wurden verschiedene gruppenstrukturelle Aspekte genannt: Z. B. in einer Gruppe, die
sehr heterogen beziglich des Lernerfolgs ist, sei es schwierig, sinnvolle Spielgruppen
zu bilden. Zu grof3e Unterrichtsgruppen erschweren auch das Spielen. Auch die
Beziehungen zwischen den Lernern seien von grofer Bedeutung: Wenn die
Lernenden einander gut kennen und die L ernatmosphére unterstiitzend ist, gelinge das
Spielen besser. Die Motivation sei nach den Befragten auch ein wichtiger Faktor:
Nicht ale finden Spiele sinnvoll und nitzlich, und nicht alle mégen Spiele. Es wurde
aber auch darauf hingewiesen, dass ein Lernender, der sonst nicht motiviert ist, am
Unterricht  teilzunehmen, Spiele motivierend finden konne. Auch die
Sprachkenntnisse der Lernenden beeinflussen das Spielen: Die meisten Befragten
meinten, dass Lernende mit guten Sprachkenntnissen mehr von den Spielen
profitieren als Lernende mit schwéacheren Sprachkenntnissen: Sie kdnnen besser
spielen, richtige Antworten produzieren usw. Es ist aber wichtig, dass auch die
schwécheren Schiller Erfolgserlebnisse bekommen, und der Lehrer sollte sich darum
kimmern, dass das Spiel den Lernenden solche Mdglichkeiten bietet. Oft wird
angenommen, dass durch Spiele auch schiichterne und schweigsame Lernende
motiviert und aktiviert werden konnen. Auf Grund der Antworten ist dies oft moglich,
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aber auch gegensdtzliche Meinungen wurden gedul3ert: Einige Befragte waren der
Meinung, dass schweigsame Lernende Spiele sogar bedngstigend finden. Einige
Lehrer haben auch auf das Geschlecht als ein Faktor, der das Spielen beeinflusst,
hingewiesen: Sie haben z. B. festgestellt, dass die Jungen mehr von Spielen
profitieren als die Madchen, und dass die Jungen andere Spiele (oft
Wettkampfsspiele) bevorzugen als die M&dchen. Drei Lehrer haben auch die
Kommunikationsfahigkeiten der Lernenden genannt. Sie meinten, dass sozia
kompetente Lernende besser spielen kdnnen als Lernende, die Uber eine schwéachere
kommunikative Kompetenz verfliigen. Auch die Spielerfahrung, die Laune der
Lernenden und die Angst vor Misserfolg wurden als das Spielen beeinflussende
Faktoren erwahnt. Es ist wichtig, dass der Lehrer diese Faktoren berticksichtigt, wenn
er Spiele als Unterrichtsmethode einsetzt.

Ich wollte auch die Motive der Lehrer zum Einsetzen der Spiele im Unterricht
herausfinden. Die meisten haben als Funktion der Spiele die Abwechslung betont,
aber viele haben auch andere Funktionen erwéhnt: 26% der Befragten wiesen darauf
hin, dass das Spielen das Lernen fordere, 24% der Lehrer waren der Meinung, dass
das Spielen die Lernenden motiviere. 17% der Lehrer meinten, dass Spiele eine
auflockernde Funktion haben, 15% der Befragten gaben an, dass durch Spiele der
Unterricht lebendig und vielseitig werde. 13% der Befragten meinten, dass durch
Spiele die mundliche Sprachfertigkeit entwickelt werden konne. Im theoretischen Teil
dieser Arbeit und am Anfang des empirischen Teils wurde darauf hingewiesen, dass
Spiele oft als Lickenfiller ohne einen ernsthaften Ubungscharakter funktionieren
koénnen. Diese Annahme wurde zum Teil bestétigt: Zwel Lehrer haben explizit auf die
Funktion der Spiele as Luckenflller hingewiesen und zwei Lehrer haben als Funktion
die Belohnung genannt. Viele Lehrer setzten Spiele aber am Ende der Stunde ein, was
auch auf die Funktion as Luckenflller oder Belohnung hindeuten kann. Im
Allgemeinen standen die Befragten Spielen positiv gegeniiber, aber aus vielen
Antworten wurde auch klar, dass Spiele trotzdem in einer untergeordneten Rolle im
Vergleich zu anderen Ubungs- und Unterrichtsmethoden stehen. Sie wurden als
»Abwechsung zum Normalen“ bezeichnet, und nur 26% der Befragten haben explizit
oder implizit auf den lernfordenden Charakter des Spiels hingewiesen. Naturlich weist

auch die Tatsache, dass sogar 53% der Befragten Spiele nur einmal im Monat oder



91

seltener im Unterricht einsetzen, darauf hin, dass viele Lehrer nicht motiviert sind,

Spiele im Unterricht einzusetzen.

Der Zeitmangel war der Ublichste Grund dafUr, dass im Unterricht nicht gespielt wird,
er wurde von 15% der Befragten erwéhnt. Auch auf andere Probleme wurde
hingewiesen, wie z. B. auf den Motivationsmangel der Lernenden bzw. des Lehrers,
auf zu grofe Gruppen und auf den Mangel der fertigen bzw. passenden
Spielmaterialien.

Am Ublichsten werden der Wortschatz und die Grammatik durch Spiele beigebracht
bzw. gelbt. Landeskundliches Wissen und Kulturkunde wurden nur von 3% der
Befragten erwahnt. Wie aber in Abschnitt 3.2.1 erlautert wurde, kdnnen durch Spiele
viele verschiedene Teilbereiche behandelt werden, aber die Befragten sind sich
entweder dessen nicht bewusst oder wollen das nicht tun. Es muss aber betont werden,
dass auch wenn die Lehrer sich dessen nicht bewusst sind, im Spiel meistens
gleichzeitig viele verschiedene Teilbereiche, Fertigkeiten und Inhalte beigebracht
bzw. gelibt werden: Z. B. Sprechen gehort fast immer zum Spiel und kulturelle Inhalte

werden auch in irgendeiner Form in fast jedem Spiel vermittelt.

Auf Grund der Antworten kann festgestellt werden, dass die meisten Spiele im
Fremdsprachenunterricht  Sprachlernspiele  sind. 13 Lehrer setzen auch
Bewegungsspiele im Unterricht ein. Fast alle Befragten benutzen Spiele, die in den
Unterrichtsmaterialien angeboten werden. Positiv ist, dass diese Spiele meistens als
funktionell und motivierend bezeichnet werden: Die Verfasser der Lehrmaterialien

halten Spiele offensichtlich fir eine lernfordende Ubungsmethode.

Ich halte es fur wichtig, die Einstellungen der Lehrer zu untersuchen, weil sie
letztendlich die Unterrichtsmethoden auswadhlen. Wenn der Lehrer den Spielen
gegeniber negativ eingestellt ist, kann sich seine Einstellung in den Einstellungen der
Lernenden widerspiegeln.  Naturlich  werden Spiele auch seltener als
Unterrichtsmethode benutzt, wenn der Lehrer Spiele nicht fur eine wirkungsvolle
Unterrichtsmethode halt. Wie aber sowohl im theoretischen als auch im empirischen
Teil dieser Arbeit klar wurde, hat das Spiel as Lehrmethode viele Vorteile: Es kann
das Lernen fordern, indem es z. B. as Lernhilfe fir den kinasthetischen Lerntyp
fungiert. Durch Spiele kann das Lernen beilaufig geschehen, d. h. fir den Lernenden
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steht der Spielzweck im Vordergrund, was viele Lernende auch motiviert.
Andererseits ist es wichtig, dass besonders dtere Schiler und Lernende sich auch des
Lernziels bewusst sind, sonst kdnnen sie das Spiel al's Zeitverschwendung betrachten.
Das Spielen hat aber auch andere Vorziige in der Unterrichtssituation: 93% der
Befragten wiesen darauf hin, dass das Spielen einen grof3en oder ziemlich grof3en
Einfluss auf eine positive Lern- und Gruppenatmosphére habe. 80% der Befragten
schétzten den Einfluss der Spiele auf die Lernmotivation als grof3 oder ziemlich grof3
ein. Durch Spiele kdnnen auch die Beziehungen zwischen den Lernenden und die

Beziehung zwischen dem Lehrer und den Lernenden verbessert werden.

Widerspriichlich war, dass obwohl die Befragten im Allgemeinen viele Vorteile der
Spiele angegeben haben, sogar 53% der Befragten Spiele nur einmal im Monat oder
seltener im Unterricht einsetzen. Dies kann damit zusammenhéngen, dass die Lehrer
Spiele oft als entspannende Tétigkeiten betrachten, die als Abwechslung dienen und
die die Lernenden mogen, aber dass sie diese Vorteile mit dem Aspekt des Lernens
nicht verbinden kénnen. Auch Zeitmangel erschwere das Spielen im Unterricht: Die
Kurspléne besonders der gymnasialen Oberstufe seien sehr eng. Wenn diese Probleme
der Unterschétzung der Spiele als Lernmethode hinzugefiigt werden, ist es kein
Wunder, dass Spiele oft als Erstes im Unterricht weggel assen werden. Wenn aber die
Lehrer sich besser des lernfordernden Charakters des Spiels bewusst wéren, wéren sie
wahrscheinlich mehr motiviert, auch fir Spiele Zeit in der Stunde zu finden.
M 6glicherweise wiirden sie andere Ubungstypen, wie z. B. Ubungen im Lehrbuch, die
selbststéndig gemacht werden (z. B. die Zuordnung, die in Abschnitt 5.2 behandelt
wurde), ofter durch spielerische Aktivitéten ersetzen. Es muss aber betont werden,
dass Spiele nicht unbedingt fir alle Lernergruppen oder Lehrer eine passende
Unterrichtsmethode sind: Es ist die Aufgabe des Lehrers, die besten
Unterrichtsmethoden fUr die jeweilige Lernergruppe auszuwahlen. Trotzdem kann auf
Grund der Antworten festgestellt werden, dass das Spiel seinen Platz as eine

gleichwertige Lehr-/Lernmethode mit den anderen Unterrichtsmethoden verdient.

Das Ziel dieser Untersuchung war, Einstellungen der Lehrer den Spielen als
Unterrichtsmethode gegentiber zu erforschen. Dieses Ziel habe ich erreicht. Die
Fragen zur Rolle des Lehrers waren vermutlich nicht sehr gelungen, weil ich keine so

umfangreichen Antworten bekommen habe, wie ich gewlnscht habe. Es gab zwar
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Antworten, die die Veranderungen in der Lehrerrolle eingehend beriicksichtigten, aber
auf Grund dieser Antworten kann keine eingehende Analyse gemacht werden. Auch
die achte Frage, also die Frage zur Phase der Unterrichtsstunde, wann Spide
eingesetzt werden, war nicht besonders gut formuliert, weil ich auf Grund der
Antworten nicht viel Uber die Belohnungs- oder Luckenfillerfunktionen der Spiele
herausfinden konnte.

Es muss betont werden, dass die Ergebnisse dieser Untersuchung nur als
richtungsweisend betrachtet werden konnen. Um zuverléssigere Ergebnisse zu
bekommen, missten mehr Fremdsprachenlehrer befragt werden. Die Untersuchung
hétte ich noch umfangreicher machen konnen, wenn ich andere
Untersuchungsmethoden mit der Befragung kombiniert hétte: Ich hétte z. B.
Unterrichtsstunden beobachten kdnnen, und diese Beobachtungen mit den Antworten
auf die Befragung vergleichen kdnnen, um ein objektiveres Bild vom Einsetzen der
Spiele im Fremdsprachenunterricht zu bekommen. Ich hétte auch einige Lehrer noch
mundlich interviewen kdnnen. Zudem wére es auch interessant gewesen, Meinungen
der Schuler zu erforschen. Auch eine Unterrichtsprobe wére sinnvoll gewesen. Im
Rahmen dieser Arbeit musste ich mich aber auf eine Methode beschranken, und ich
habe mich fur Lehrerbefragungen entschieden, weil ich dachte, dass ich dadurch ein
umfangreiches und relativ eingehendes Untersuchungsmateria sammeln kann.
Obwohl viele Lehrer keine umfangreiche Antwort gegeben haben, gab es auch
Befragte, die offensichtlich intensiv Gber Spiele als L ehrmethode nachgedacht haben.

7 Fazit

In der vorliegenden Pro Gradu-Arbeit wurden Spiele als Unterrichtsmethode
untersucht. Im theoretischen Teil der Arbeit wurde erklart, dass obwohl in den letzten
Jahrzehnten heftig Uber Spiele as Unterrichtsmethode diskutiert worden ist, der
padagogische Wert des Spiels schon seit der Antike erkannt wird. Besonders in den

Theorien des ganzheitlichen Lernens wird auf Spiele als Lernhilfe besonderer Wert
gelegt.
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Esist unmdglich, eine allgemein gultige Spieldefinition anzugeben: In verschiedenen
Sprachen und Kulturen wird der Spielbegriff unterschiedlich definiert. Zudem hat
jeder Mensch seine individuelle Auffassung vom Spiel. Es gibt aber Eigenschaften,
die von vielen Forschern mit dem Begriff Spiel assoziiert werden. Zu diesen
Merkmalen gehoren u. a. die Freiwilligkeit, Regeln versus Freiheit, die Zweckfreiheit,
die Bewegungsfreiheit, ein freies Feld, die Aktivitét, die Dynamik und die Freude.

Die Zweckfreiheit wird als ein wichtiges Merkmal des Spiels betrachtet: Spiel hat
einen Selbstzweck, es wird also um zu spielen gespielt. Im Fremdsprachenunterricht
konnen die Spiele aber nicht zweckfrei sein: Im Unterricht dient das Spiel als ein
zielgerichteter Versuch, verschiedene Kompetenzen (sprachliche, soziae, kreative
usw.) der Lernenden zu entwickeln. Im Fremdsprachenunterricht hat das Spiel also
neben dem Spielzweck auch ein Lernziel.

Eine hthere Motivation, der Transfer und eine unterstiitzende Lernatmosphéare sind
wichtige Grunde daftr, warum im Spiel gelernt wird. Oft finden die Lernenden Spiele
motivierend, und dadurch wird leichter gelernt. Der Transfer folgt, wenn es zwischen
dem im Spiel gelibten und dem im echten L eben anzuwendenden Verhalten identische
Elemente gibt. Die Ubertragung kann aber auch auf weiterreichende, im Spiel nicht
gelibte Situationen folgen. Im Spiel werden Informationen durch viele verschiedene

Kandle vermittelt, und deswegen bleibt das Gelernte auch besser im Gedéachtnis.

Im Fremdsprachenunterricht kdnnen viele Lernziele durch Spiele erreicht werden, wie
u. a Tellbereiche des sprachlichen Systems, Fertigkeiten (z. B. Lesen, Horen und
Sprechen), kulturelles und landeskundliches Wissen und Selbststeuerung des Lerners.
Wichtige Lernziele des Fremdsprachenunterrichts sind auch die kommunikative
Kompetenz, Handlungsfahigkeit und interkulturelles Lernen, die besonders durch z.
B. Rollenspiele gelibt werden kénnen. Es ist wichtig, dass der Lehrer sich dessen

bewusst ist, dass Spiele kulturelle Werte und Normen transportieren.

Es ist &ul3erst schwierig, und vielleicht auch nicht sinnvoll, Spiele zu verschiedenen
Spielarten zu kategorisieren: In dieser Arbeit wurden aber Spiele nach ihrem
Funktionsbereich in didaktische Spiele, Sprachlernspiele, kreative Spiele und
Bewegungsspiele eingeteilt. Die Grenzen zwischen den Spielkategorien sind aber sehr
fliefend, und es gibt auch viele andere Mdglichkeiten, Spiele zu kategorisieren.
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Als Letztes wurde im theoretischen Teil die Rolle des Lehrers erlautert. Der Lehrer
kann im Spiel die Rolle des Spielleiters, Mitspielers oder Helfers Gibernehmen. Spiel
ermoglicht neue Kommunikationserfahrungen, auch zwischen dem Lehrer und den
Lernenden, besonders wenn der Lehrer auch mitspielt. Die Rolle des Lehrers
veradndert sich: Die Lernenden werden selbst aktiver und die Lehreraktivitét tritt
zurick. Es ist die Aufgabe des Lehrers, sicherzustellen, dass jeder Lernende
Erfolgserlebnisse im Spiel bekommen kann: Dies kann z. B. durch die Auswahl oder
durch die Modifizierung der Spiele geschehen. Es ware auch positiv, wenn der Lehrer
die Fahigkeit hétte, traditionelle Ubungen kreativ zu variieren und sie damit
spielerischer, lernerorientierter und motivierender zu gestalten. Eine kritische
Einschétzung der Spiele ist auch von grofRer Bedeutung: Jedes Spiel ist nicht fur alle
Lernergruppen geeignet, und alle Lernspiele sind nicht unbedingt funktionell.

Im empirischen Teil der Arbeit wurde die Aufmerksamkeit auf die Einstellungen der
Lehrer den Spielen gegentiber gerichtet. In der Untersuchung, die durch eine E-Mail-
Befragung durchgefuihrt wurde, wurden Fremdsprachenlehrer u. a. gefragt, wie oft sie
Spiele im Unterricht einsetzen, warum sie (keine) Spiele als Unterrichtsmethode
benutzen, welche Funktionen die Spiele im Unterricht haben, welche Faktoren ihrer
Meinung nach das Spielen im Unterricht beeinflussen und wie das Spielen ihre Rolle
als Lehrer beeinflusst. Aufgrund der Antworten kann festgestellt werden, dass obwohl
die Befragten den Spielen im Allgemeinen positiv gegeniiber standen, 53% von ihnen
Spiele nur einmal im Monat oder seltener im Unterricht einsetzen. Auch als gefragt
wurde, wie grof3 der Einfluss des Spielens auf die Motivation und auf eine positive
Einstellung dem Lernfach gegentber ist, haben fast alle darauf hingewiesen, dass das
Spielen einen grofen oder ziemlich grof3en Einfluss darauf habe. Trotzdem haben nur
56% den Einfluss auf das Lernresultat as grofd oder ziemlich grof3 eingeschétzt. Es
scheint also, dass sich die Lehrer des lernférdenden Charakters des Spiels nicht immer
unbedingt bewusst sind, sondern Spiele einsetzen, um etwas ,Lustiges* und
» Entlastendes® in der Unterrichtsstunde zu tun. Auf Grund der Antworten kann auch
festgestellt werden, dass in den Klassen 3-6 der Gemeinschaftsschule am haufigsten
gespielt wird, aber 90% der Befragten meinten auch, dass es keine Altersgruppe gebe,
mit der das Spielen nicht gelingt. Es wurde auch festgestellt, dass viele verschiedene
Faktoren das Spielen beeinflussen kénnen, wie die Gruppengréf3e und —Struktur, die
Motivation, Sprachkenntnisse, die Laune und das Geschlecht des Lernenden. Am
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haufigsten werden der Wortschatz und die Grammatik durch Spiele beigebracht und
gelbt; nur einige Befragte haben z. B. auf die Vermittlung von kulturellem und
landeskundlichem Wissen durch Spiele hingewiesen. Es wurde festgestellt, dass die
Rolle des Lehrers sich im Spiel verandert: Die Lernenden werden aktiver und der
Lehrer kann seine Gruppe beobachten und die Lernenden besser kennen lernen. Das
Spielen fordert auch bessere Beziehungen nicht nur zwischen den Lernenden, sondern

auch zwischen dem Lehrer und den Lernenden.
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ANHANG 1: Beispiele fur Spiele im DaF-Unterricht

Uhr zeiten -Memory (Sabine Plattner)

Zid: induktives Erschliefen der Logik der Ausdrucksformen informeller Uhrzeiten
Material: pro vier Schiler (S) ein Kartensatz

Zeit: ca. 15— 20 Minuten

L ernniveau: Anfanger mit geringeren Kenntnissen

Grammatik: informelle Uhrzeiten; Esist...

Alter: abca 14

Regionalisierung: keine

Sonstiges: Kartensatz ist unter goethe@tba.com.br abrufbar. Bei Verwendung der
Kopiervorlage muss der Lehrer (L) gegebenfalls die farbige Markierungen per Hand
vornehmen.

Anleitung:

- L gibt jeder Gruppe von 4 S ohne vorherige Einfihrung der informellen
Uhrzeit einen Kartensatz mit der Aufgabe, die Kartenpaar e zu finden.

- Gruppen finden in Gemeinschaftsarbeit die 12 Kartenpaare und tauschen sich
Uber die Logik der Ausdrucksformen aus. Erklarungen durch L sind nicht
notwendig — die farbige Markierung der Karten garantiert das selbststandige
Entdecken der Logik.

- Anschlief3end spielen die Gruppen mit den Karten Memory: Alle Karten
werden gemischt und mit der Vorderseite nach unten auf den Tisch gelegt.
Gespielt wird in Uhrzeigerichtung, beginnend mit dem jungsten Spieler.
Dieser hebt zwei Karten auf. Handelt es sich dabei um ein Kartenpaar
(Bild+Text), behélt er die Karten und darf so lange weiterspielen, bis er zwel
Karten aufdeckt, auf die kein Paar bilden. Dann Spielt der n&chste S.

Sieger ist, wer die meisten Kartenpaare gefunden hat.

(Plattner 2001, 29.)
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Kopiervorlage

/Jhrzeiten-Memory (Sabine Plattner)

JIOMZ gjey J0A uyaz

319Mz yoeu juny

siomz qey

HOMZ gjey JoA juny

}OMZ 10A Bizuemz

}{OMZ IOA [PHIDIA

$|OMZ J0A uyaz

HOMZ Jon juny

HOMZ gley yoeu juny

jomz Yoeu Bilzuemz

HOMZ ydeu [PLBIA

3OMzZ Yoeu uyaz

len - Denken - Handein

Spiel

(Plattner 2001, 30.)
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»Wasmachst du da?* (Bewegungsspidl)

Alle stehen im Kreis. Eine Person geht in die Mitte und stellt pantomimisch eine
Handlung dar z.B. Zahne putzen. Eine Person aus dem Kreis fragt: ,,Was machst du
da?*. Die Z&hne putzende Person benennt eine andere Tétigkeit z.B.: “ich tanze". Die
beiden tauschen ihre Plétze. Die Person in der Mitte tanzt, bis eine andere Person
fragt, was sie gerade macht und das dann spielerisch umsetzt usw. Es fragt immer die
Person, die gerade eine Idee, einen Impuls hat.

Dieses Spiel aus der Theaterpadagogik ist einfach prima fur den Sprachunterricht zur
Auflockerung und Wiederholung von Verben geeignet und kommt auch gut an.
Samtliche schon bekannte spielbare Verben kdnnen eingebracht werden und werden
dabei mit einem Bild im Kopf/einer Bewegung verknUpft, also gefestigt — und dies
mit Spal3, Bewegung und Kreativitét.

Variante: alle tanzen, bis eine Person fragt: ,,Was macht ihr da?* — ,, Ful3ball spielen”
—alle spielen Furzball usw.

Tipps: (Nicht nur) bel diesem Spiel ist es am besten, gleich das Spiel vorzumachen,
statt lange zu erkléren, wie es geht. Dann klappt”s auch mit der Dynamik.

Als Spielleiter/in sollte man darauf achten, dass die spielende Person in der Mitte
auch abgel6st wird, am besten, indem man selbst einspringt. Dann ist ein eventuell
schleppender Anfang schnell Gberwunden und so manche Gruppe nicht mehr zu
stoppen.

Das Spiel ist vor alem fur die unteren Niveaus geeignet. Bei hoheren Niveaus konnte
man eine Modusvariante probieren z.B. Was wirdest du gerne/ lieber machen? — Ich
wrde lieber tanzen.

(Internetquelle 4.)
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Erfinder-Wettbewerb (Planspiel) (Angelika Groning)

Ziel:  Auflockerung, Wecken von  Sprechmotivation, Stéarkung  der
Kommunikationsfahigkeit, Schulung und Festigung der sprachlichen Sicherheit bei
Présentationen und Diskussionen

Material: Papier/Plakatkarton/Folien, Stifte/Folienstifte in verschiedenen Fraben,
Klebestifte, (ate) Zeitschriften/Bilder usw.; eventuell Wortschatz- und/oder
Redemittelliste

Zet: insgesamt ca. 90 Minuten (Eine Auftellung des Projekts in mehrere
Unterrichtseinheiten Uber einen bestimmten Zeitraum ist maglich.)

Lernniveau: ab 1. Lernjahr bis zu Fortgeschrittenen

Grammatik: sie hat bei diesem Spiel eine untergeordnete Rolle. Auf einzelne
Themenbereiche (wie beispielweise Futur |, Modalverben, Kausalsdtze, Fragesdtze
usw.) kénnte die Ubung nach Ermessen der L ehrkraft ausgerichtet werden.

Wortschatz: Umwelt, Technik usw.

Redemittel: Redemittel zur Prasentation vor Gruppen
Alter: fur alle Altersklassen

Regionalierung: keine

Sonstiges. Worterbiicher kdnnen benutzt werden.

Anleitung:

Einfuhrung: Die Lehrkraft (L) weist auf den Bedarf an neuartigen Produkten
hin: ,,Firmen bendétigen dringend neuartige Produktideen fir den sich rasch
verandernden Konsumentenmarkt im 21. Jahrhundert.“ Als Produktbeispiel
konnte en Zetungsabschnitt/Foto eines Multifunktionsapparates, eines
multifunktionalen Roboters oder eines &hnlichen Objekts dienen.

In einem Gedankenaustausch/offenen Gespréch in der Klasse werden von
den  Schulerinnen und  Schilern (S) Argumente  for  die
Zweckdienlichkeit/Funktionalitét zukinftiger Produkte gefunden und von L
schriftlich festgehalten.

Der Wettbewerb fur neuartige Produkte (etwa: Der Erfinderpreis 2001) wird
nun, eventuell samt einem Innovationspreis (Schokolade, ein Comic o. &),
vorgestellt. Anschlief?end wird die nun folgende Gruppenarbeitsphase
erlautert. Eine Tafelanschrift, Arbeitskarten, 0.a. halten die einzelnen Etappen
fest.

Die Swerden in Arbeitsgruppen (zu je 4-5) eingetellt.
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Die Arbeitsmaterialien werden ausgeteilt. Mit Hinweis auf die vorgegebene
Etappenzeit gibt L das Startzeichen zum Wettbewerb.

Die S beraten sich in ihren Gruppen und finden jeweils ein geeignetes
Fantasieprodukt. Fir dieses wird innerhalb jeder Gruppe €n
Werbeplakat/eine Prasentationsfolie fir den OHP entworfen. (Arbeitszeit
fur die Kleingruppen: ca. 20 — 30 Minuten)

Die Gruppenarbeit an den Tischen wird beendet, die S kommen zur
,Produktvorstellung’ zurtick ins Plenum.

Die einzelnen Gruppen stellen ihr jeweiliges Produkt der Klasse vor und
beantworten die ,Fragen zum Produkt’ der anderen S. (pro Gruppe ca. 5-7
Minuten)

Abschliel3end werden die Prasentationss und Diskussionser gebnisse
ausgeteilt. Alle Produkte werden von L gewdrdigt. Eventuell erhdlt jede
Gruppe/ jeder S einen kleinen Preis.

(Plattner 2001, 31-32.)
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ANHANG 2: Fragebogen

Hei!

Nimeni on Saija Timonen ja opiskelen Saksan kieltéa ja kulttuuria Tampereen
yliopistossa. Teen Pro-Gradu - ty6tani pelien jaleikkien kéytdstéa kieltenopetuksessa,
jasiihen liittyen olen laatinut kieltenopettajille alla olevan kyselyn. Tutkimuksen
onnistumisen kannalta olisi tarkeda, ettd jokainen lomakkeen saanut opettaja vastaisi
siihen, vaikka héan ei pelejd/leikkej & opetuksessaan kayttéisikaan. Vastatkaa
kysymyksiin rastittamalla sopiva vaihtoehto tai kirjoittamalla vastaus sille varattuun
tilaan.

L dhettékaa taytetty kysely sdhkopostiini saija.timonen@uta.fi mielelldan 16.4.2008
mennessa. Suuri kiitos vaivannadsta ja vastauksesta jo etukéteen!

1. Sukupuoli [ ] nainen [ ]mies

2.1ka

3. Kuinka kauan ol ette toiminut opettajana?

4. Opetettava aine (mité opetatte padasiallisesti, huom. vastatkaa kysymyksiin

nimenomaan
téman aineen nakokulmastal)

5. Mille luokka-asteille/ikaryhmille opetatte kyseista kielta?

6. Kaytatteko pelga/ leikkeja opetuksessanne? Jos, niin kuinka usein?
[ ] jokaisellatai 18hes jokaisella oppitunnilla

[ ] n. kerran viikossa

[ 1 n. kerran kuukaudessa

[ ] harvemmin kuin kerran kuukaudessa

[ ] e koskaan

7. Miksi kaytétte / ette kayta pelejatai leikkeja opetuksessanne?
8. Missa vaiheessa oppituntia yleensa kaytétte pelgja / leikkej&?

9. Millaisten asioiden opettamiseen tai harjoitteluun kaytétte pelejatai leikkgja (esim.
kielioppi, sanasto..) ?

10. K ytéitteko peleja/ leikkejd ensisijaisesti
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] uuden asian opettamiseen
] jo opetetun asian harjoitteluun
] sekéetta

] johonkin muuhun, mihin?

— p— — p—

11. Minkaikaisille oppilaille pelit jaleikit soveltuvat mielesténne parhaiten? Miksi?

12. Onko olemassa mielesténne ikaryhmaa, joiden kanssa pelaaminen tai |eikkiminen
oppitunnillae onnistu? Miksi?

13. Oletteko huomannut oppilaiden vélilla eroja siind, miten pelit/leikit
opetustilanteessa toimivat? Mihin mahdolliset erot mielesténne perustuvat?

14. Miten pelaaminen tai leikkiminen oppitunnilla vaikuttaa seuraaviin tekijoihin?
Arvioikaa pelien jaleikkien vaikutusta asteikolla1l - 5 ( 1 = ei vaikutalainkaan 2 =
valkuttaa véhan 3 = en osaa sanoa 4 = vaikuttaa melko paljon 5 = vaikuttaa paljon)

positiivinen oppimisiimapiiri jaryhmahenki _
oppimismotivaatio

oppimistulos

positiivinen suhtautuminen oppiaineeseen
opettgjan jaoppilaiden vdlinensuhde
oppilaiden véliset suhteet

15. Millaisia pelgjaja leikkeja kaytétte?

16. Mista kayttamanne pelit jaleikit ovat peréisin?

[ ] oppimateriaaleista
[ ]laadinitse
[ ] muualta, mista?

Jos kéytétte oppimateriaal ei ssa tarjottuja pelga millaisiksi koette ne? (Toimivatko
sellaisenaan, vaativatko muokkausta jne?)
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17. Osallistutteko itse peleihin jaleikkeihin? [ Tkylla [ ]en

Jos vastasitte kyll&, onko roolinne pelissd yleensa

18. Koetteko roolinne opettgjana muuttuvan pelatessa/ |eikkiessa verrattuna
opettajakeske sempiin opetustilanteisiin? Jos, niin miten?

Lukisin mielellani liséé kyselyn / aiheen heréttémia gjatuksia, kysymyksia,
kommentteja

jne. Niita voitte kirjoittaa tdhan. Minuun voi myds ottaa yhteytté séhkopostilla:
saijatimonen@uita.fi. Kiitos vastauksestanne!
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