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Emese Matyas (Debrecen)

gprachlernspiele im ungarischen DaF-Unterricht
im Kontext der gymnasialen Oberstufe

J. Einleitung

jiyj vorliegenden Beitrag geht ¢s darum, einen Uberblick tiber meine Dissertation!
zur Thematik Sprachlernspicle im ungarischen und finnischen DaF-Kontext in der
yninasialen Oberstufe zu geben. Die Zielsetzung der Dissertation war dreifach.
Erstens wollte ich Einblick in die Spielpraxis des finnischen und ungarischen
paF-Unterrichts in der gymnasialen Oberstufe liefern, wobei vorausgeschickt
werden soll, dass ich nicht generelle Reprasentativitat erzielt habe. Zweitens
wollte ich die subjektiven Einstellungen und Einschéatzungen, d.h. die subjektiven
Theorien der Lehrenden zum Einsatz von Sprachlemspiclen, in den Mittelpunkt
der Untersuchung stellen. Drittens wurde der Frage nachgegangen, welche
eventuellen Unterschiede im Hinblick auf die ersten zwei Forschungsfragen
zwischen den finnischen und ungarischen Unterrichtskontexten bestehen. Auf
die Forschungsfragen habe ich mit Hilfe einer Fragebogenuntersuchung, durch
den Einsatz von halbstandardisierten Interviews sowie durch die Dokument-
analyse der Lehrplane beider Lander Aufschliisse bekommen. Im folgenden Artikel
verzichte ich aber auf die Darstellung des kontrastiven Aspekts und konzentriere
mich vor allem auf die Forschungsergebnisse im ungarischen Kontext. Zunéchst
werden aber neben einigen Vorbemerkungen Fragen zur Begriffsbestimmung
und zu Klassifikationsversuchen, der Gegenstandsbereich und das Forschungs-
design meiner Dissertation sowie das Konzept der subjektiven Theorien skizziert.

2, Vorbemerkungen

2.1. Bisheriger Forschungsstand zu Sprachlernspielen

Wéhrend wissenschaftliche Arbeiten zum Einsatz von Sprachlernspielen Uber-
wiegend in den 80er und 90er Jahren vorgelegt worden sind, bedeutet das nicht,

dass das Interesse am fremdsprachenunterrichtlichcn Einsatz von Sprachlcm-
spielen zurtickgegangen ware. Das belegen die zu Anfang der 2000er Jahre fir

| Die Dissertation wurde 2009 an der Universitat Jyvaskyld, Finnland vorgelegt. Die voll-
stdndige Dissertation ist unter http://um.fi/URN:1ISBN:978-951-39-3635-8 abrufbar.
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den DaF-Bcreich erschienenen Themenhefte (Spielen — Denken — llandeln
Fremdsprache Deutsch 2001; Spielen im Deutschunterricht. D-Blatt 2002-
Didaktische Spiele im Fremdsprachenunterricht. Babylonia 2003), Erfahrungs’
berichte aus der einschldgigen Literatur (Kolodzy 2002; Leitzkc-Ungercr 2002)

und eine Vielzahl neuer Spielsammlun en_éBaumgar_tner 1999: Koliander-Baye
1999; Rinvolucri/Davis 1999; Pfau/Schmid 2001; Piel 2002; Macedonia 2003

Auch die im Jahre 2004 erschienene Femstudieneinheit (Dauvillier/Levy-Hillerjc?
2004) widmet sich dem Thema Spieleinsatz. Als letzte wissenschaftliche Arbeiten

im DaF-Bcreich kénnen weiterhin die Dissertationen von Kilp (2003) und Jentges
(2007) erwéhnt werden.

2.2. Warum ist die Erforschung von Sprachlcrnspielen heutzutage nach
wie vor aktuell?

Die Auseinandersetzung mit friiheren wissenschaftlichen Arbeiten hat ergeben
dass nach wie vor viele vernachlassigte Aspekte in diesem Bereich bestehen, die
ich in meiner Dissertation versucht habe, zu beachten. Erstens bildeten die
Lehrenden der gymnasialen Oberstufe die Zielgruppe meiner Untersuchung. Das
eroffnete eine neue Perspektive in der Forschung zu Sprachlcrnspielen, weil der
Kontext der gymnasialen Oberstufe in der Forschungslitcratur bis jetzt, wie darauf
Klcppin (1980), Julkunen (1985) und Jentges (2007) Bezug genommen haben,
auBBer Acht gelassen worden ist. Zweitens war es ein Hauptanliegen meiner
Dissertation, die Rolle affektiver und sozialer Lehrziele in Bezug auf den Spielein-
satz zu untersuchen. Auf diesen Mangel haben die Spiclforscher Stcinhilber (1979)
und Behme (1993) aufmerksam gemacht. Drittens wurde in der Arbeit der
vernachlassigte Aspekt berucksichtigt, ob die Sprachlemspiele fiir bestimmte
Lerner besonders effizient sind.

3. Theoretischer Hintergrund der Arbeit
3.1. Spielbegriff

In der Forschungsliteratur besteht Einigkeit darlber, dass der Begriff Sprachlem-
spiel wegen seines komplexen Charakters durch eine einzige Definition nicht
eindeutig beschrieben werden kann. Deshalb wurde vielfach versucht, das
Phanomen durch ein Geflecht von verschiedenen Merkmalen zu charakterisieren
(s. u.a. Stcinhilber 1979; Klcppin 1980; Klippel 1980b; Rittelmeyer 1983; Behme
1993; Stellfeld 1995; Gratz 2001; Kleppin 2003). In meiner Dissertation habe
ich mich an die von Kleppin (2003: 264) zusammengestellten Kriterien, die sie
zur Abgrenzung der Sprachlernspiele von anderen Ubungsformen als notwendig
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“rachtet hat, angeschlossen. Kleppin (2003) bezeichnet Sprachlcmspiele als
Aktivitaten, die neben dem Spielziel auch ein sprachliches Lehrziel verfolgen
und zur Lust an der Erfindung, am Entdecken, am Darstcllen und an der konkreten
Betatigung anregen. Als weitere wesensbestimmende Merkmale nennt die
Forscherin den offenen Ausgang sowie den Spannungsbogen, also den stdndigen
Wechsel zwischen dem Anwachsen und Nachlassen der Spielspannung. Hinsicht-
lich des p&dagogischen Einsatzes der Sprachlemspiele sind weiterhin die von
KJepput genannten Merkmale Sanktionsfreiheit und eigener Bewertungscharakter
von Belang. Letztendlich hélt Kleppin fur einen grundlegenden Aspekt, dass
Sprachlemspiele von der Interaktionsform her als Wettbewerb und in Kooperation
jer Gruppenmitglieder durchgefihrt werden konnen. Die oben erwéhnten
Merkmale sind in Abbildung 1 unten zusammengefasst.

Abbildung 1: Kriterien zur Abgrenzung von Sprachlernspielen nach Kleppin (2003: 264)
3.2. Klassifizierungsversuche

Eine allgemeingultige Typologisicrung von Sprachlcmspielen ist bisher wegen
des komplexen und vielschichtigen Charakters und des Fehlens einer eindeutigen
Spicldefinition nicht gelungen. Ferner scheint es fir viele Didaktiker problema-
tisch zu sein, dass Spiele nach nur einem Kriterium nicht klar gegeneinander
abgegrenzt werden kdnnen (Kleppin 1980: 37; Bohn/Schreiter 1986: 170; Stellfeld
1995: 85-86; Klippel 1998: 12). Obwohl die Klassifikation von Sprachlcmspielen
also nicht frei von Schwierigkeiten ist, kdnnen die verschiedenen Gliederungs-
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versuche? fir die richtige Auswahl und den zielgerichteten Einsatz im Fremd
sprachenuntcrricht auRerst hilfreich sein. In meiner Forschungsarbeit wurde 1
Gliederungsprinzip der Grad der Kommunikativitat verwendet und demzufol
die Gruppen der vorkommunikativen und kommunikativen Sprachlemspieic
voneinander unterschieden.

Zwischen vorkommunikativen und kommunikativen Sprachlernspiejg”
bestehen Unterschiede in zwei Hinsicht. Zum ersten unterscheiden sie sich in der
Spielstruktur. Wahrend das Erste durch eine relative geschlossene Spielstruktur
gekennzeichnet ist, was eine ziemlich genaue Vorhersage des im Spiel notwendigen
Spielverhaltcns und der zu verwendenden Rcdemittcl ermdglicht, ist der Hand-
lungsbereich der Teilnehmer bei den kommunikativen Sprachlcmspielen nicht so
stark reguliert (Klippel 1980a: 28). Vorkommunikative und kommunikative
Spiele bilden die Enden eines Kontinuums, wo die Grenze zwischen ihnen nicht
genau zu ziehen ist. Die Enden des Kontinuums werden durch die Eigenschaften
Geschlossenheit vs. Offenheit gekennzeichnet. Zum zweiten ist ein Unterschied
zwischen den zwei Grundtypen in ihrer Funktion zu bemerken. Nach Lohfert
(1982: 13) haben Spiele der ersten Gruppe die Funktion, sprachliche Mittel zu
tben und beziehen sich auf sprachliche leillernziele, wéhrend Spiele der zweiten
Gruppe die Moglichkeit zur Anwendung sprachlicher Mittel, zur freien Kommu-
nikation anbieten und in ihrem Mittelpunkt Lemzielkombinationen stehen.
Zusammenfassend lasst sich sagen, dass der Schwerpunkt bei den vorkommuni-
kativen Sprachlcmspielen vor allem auf der grammatisch und lexikalisch korrekten
Sprachverwendung, bei kommunikativen Sprachlemspiclcn dagegen auf der
Forderung flussiger und ¢ingemessener Kommunikation liegt. Die pragnantesten
Merkmale der zwei Grundtypen werden in Tabelle 1 unten veranschaulicht.

Vorkomniunikative Kommunikative
Sprachlernspiele Sprachlcrnspiele

Spielstruktur  relativ geschlossen offen

Funktion, Ziel sprachliche Mittel tiben; sprachliche Mittel anwenden;
Trainieren einzelner Trainieren von Lemziel-
‘leillernziele > Ziel: Forderung kombinationen > Ziel: Fordeiung
grammatisch, lexikalisch flissiger und angemessener
korrekter Sprachverwendung Kommunikation

Tabelle I: Merkmale von vorkommunikativen und kommunikativen Sprachlernspielen

2 Siehe z.B. Gdbel 1979; Apelt 1981; Lohfert 1982; Wegener/Krumm 1982; Wagner
1983; Loffler 1984; Behme 1985; Friedrich/van Jan 1985; Spier 1985; Bohn/Schreiter
1989; Heyd 1991; Stellfeld 1995; Gratz 2001; Klippel 2001.



.»rhlernspiele im ungarischen DaF-Unterricht... 225

J 3 VVek'he Spielformen wurden in der Untersuchung bertcksichtigt?

rintcr dem Etikett ,,Spiele im Fremdsprachenunterricht® verbergen sich in der

rsChungslitcratur unterschiedliche Inhalte. Im Folgenden wird erldutert, welche
porlnen von Sprachlemspielen in meiner Dissertation bertcksichtigt wurden.
Querst wird definiert, was in der Untersuchung nicht unter dem Begriff Sprach-
lernspiel verstanden wurde. Ich ging nicht auf szenische Spiele ein, weil sie auf
gjne lange und intensive Vorbereitung bzw. Auffiihrung zielen und damit sich
eher fur Schulfeiern und Projektwochen eignen (s. Dauvillier/Lévy-Hillerich
2004: 5)- Ferner wird in ihnen festes lextmaterial benutzt, damit entsprechen sic
nicht dem Kriterium der Offenheit der Ausgestaltung sowie des Ausgangs von
Spielen. Der Einsatz von Planspielen hatte den Rahmen der Arbeit auch gesprengt,
Wcil sie eher in virtuellen sozialen, 6konomischen und politischen Konflikten
zum  Entscheidungstraining verwendet werden (s. Dauvillier/Lévy-Hillerich
2004)- Formen des Psychodramas wurden ebenfalls nicht berticksichtigt, weil
ich mit Kleppin (2003: 265) der Auffassung bin, dass sie ,,nicht unreflektiert auf
den Fremdsprachenuntericht tbertragen werden [sollten], da hierbei mdglicher-
weise die fremdsprachlemspezifischen durch verhaltenstherapeutischc Ziele
uberlagert werden. Hierfir sind Lehrer in der Regel nicht ausgebildet.” Verse,
Lieder, Tanz und Basteln sowie Spiele mit Stofftieren, Handpuppen, Masken,
Marionetten bzw. Schattentheater wurden in der Arbeit wegen des Alters der
Zielgruppe aufler Acht gelassen. Trotz der obigen Eingrenzungen sind die in der
vorliegenden Arbeit berticksichtigten Sprachlemspiele sehr unterschiedlich in
ihrer Gestalt, die Skala reicht u.a. von den klassischen, allgemein bekannten
Memory-, Domino-, Kim-, Quiz-, und Quartettspielen tiber Rate-, Such-, Sprach-
baukasten-, Zuordnungs-, Assoziations-, wirfelgesteuerte Karten und Wiurfel-
brettspiele bis hin zu Rollenspielen und Simulationen3. Anhand Abbildung 2 soll
im Folgenden versucht werden, die in meiner Dissertation bertcksichtigten
Spielformen zusammenfassend darzustcllen. Zur Beschreibung der Spiclformen
wurden zwei in den obigen Erdrterungen bereits erwéhnten, als zentral angese-
henen Kriterien der Sprachlernspiele ausgewéhlt. Das Kriterium Spiclstruktur
bildet die waagerechte Achse (Geschlossenheit vs. Offenheit). Sie wird durch das

3 Zusammenfassend l&sst sich sagen, dass unter Simulationen Gruppendiskussionen mit
Problemldsungscharakter verstanden werden (Richards/Platt/\Weber 1985; Pasanen
1992: 36), Rollenspiele im Gegensatz dazu in dialogischer Form ablaufende Nach-
ahmung von Alltagsituationen sind (Pauels 2003: 304). Im ersten Fall kbnnen bei-
spielsweise Planung eines neuen Schulgebdudes, Erstellung einer Zeitungsseite oder
Vorschlége fir eine Studienfahrt, im zweiten Fall Kaufgespréache oder Planung von
Freizeitaktivitaten genannt werden. Beide Formen des Sprachlemspiels haben das Ziel,
den Sprachgebrauch in realen und spontanen Kommunikationssituationen zu férdern.



Kriterium Interaktionsform (Kooperation vs. Wettbewerb), die die senkre

Achse bildet, erganzt. Die behandelten Spielformen werden den entsprechend &
Quadraten der Abbildung zugeordnet. Im Quadrat 1 sind Rollenspiele

Simulationen untergebracht, da sie durch eine offene Spielstruktur sowie

kooperative Arbeit der Teilnehmer charakterisiert werden kdnnen. Das heift d &
die Durchfihrung durch die Zusammenarbeit der Mitspieler erfolgt und sie 1 §
Bewaltigung der Situation freie Hand bekommen. Ins Quadrat 2 gehdren solche
Spiele, die einen Wettbewerbscharakter aufweisen, trotzdem aber den Teilnehmern
ein Freiraum zur Versprachlichung kommunikativer Situationen gewahrleistet
wird. U.a. die Spielform Wirfelbrcttspicl kann eine solche Kombination der
zwei Kriterien aufweisen. Ziel der Teilnehmer ist cs in dieser Spielform namlich
die Felder des Brettspiels so schnell wie moglich zu durchlaufen und zugleich
die Fremdsprache in kommunikativen Situationen frei und kreativ anzuwenden
Als reprasentative Spielformcn werden im Quadrat 3 Domino-, Sprachbau-
kasten-, Memory-, Kim-, Quiz-, Quartett-, Rate-, Such-, und Waurfclbrettspiele
untergebracht. Sie kdnnen einerseits durch eine geschlossene Spielstiuktur
charakterisiert werden, andererseits werden in ithnen ziemlich stark ritualisierte
Redemittel verwendet. Sie verlangen von den Teilnehmern keine Kreativitét
geben ihnen aber Sicherheit wahrend der Sprachverwendung. Bei der Betrachtung
der Abbildung fallt es auf, dass wirfelgesteuerte Brettspiele sowohl im Quadrat
2 und als auch im Quadrat 3 einen Platz gefunden haben. Das aus dem Grunde,

INTERAKTIONSFORM
Kooperation !
KOOPERATIVE
SPIELE

DemaiO*,

4 spmchbaukasten-, 1
Assoziations-,
Zuordnung®-, Rollenspiele
SPIELSTRUKTUR wiurfelgesteuerte Simulationen
Kartenspiele
VOR- D&ntrto-, KOMMUNIKATIVE

KOMMUNIKATIVE Spracfi>aukas(en-,
SPIELE Memory-, Kim-,
Quiz-, Quartett-,

Rate-, Such-,

/Vuifelbtittspisle V

Abbildung 2: Gegenstandsbereich meiner Dissertation, geordnet nach den Kriterien Spielstruktur
vs. Interaktionsform

Wiirfffibrettsptd SPIELE
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| eil sie dem Inhalt entsprechend, trotz der geschlossenen Spielstruktur, in vielen
auch eine kommunikative Dimension aufweisen konnen. Zwischen den
“ad>aten $ unct  s*nd ebenso Uberlappungen zu bemerken. Bestimmte Spiel-
f rfficn, in der Abbildung die kursivierten Domino-, und Sprachbaukastenspiele,
t-nnen sowohl mit als auch ohne Wettbewerbscharakter durchgefihrt werden,
gs liegt an der Lehrperson, ob cr/sic den kompetitiven oder den kooperativen
Charakter in diesen Spielen hervorhebt, natlrlich unter der Bertcksichtigung der
individuellen Praferenzen der Lernenden. Diese Spiele kénnen in Klcingruppcn
entwedcr so durchgefiinrt werden, dass Individuen gegeneinander spielen und
das Spiel dann zu Ende ist, wenn jemand als Erster alle Karten/Dominosteine
angelegt hat. In diesem Fall hat er/sie gewonnen. Oder die Spiele kénnen durch
die Kooperation der Mitspieler gespielt werden. In diesem Fall helfen die
Teilnehmer einander gegenseitig, suchen zusammen die passenden Karten oder
poininosteine, es gibt weder Verlierer noch Gewinner. Das Spiel ist zu Ende,
wenn alle Karten richtig angelegt sind.

3.4. Zum Konzept der subjektiven Theorien

Um mich mit der subjektiven Sicht der Lehrenden tber den Einsatz von Sprach-
lernspielcn auseinanderzusetzen, habe ich das Konzept der subjektiven Theorien
gewdhlt. Dieser Ansatz ist nach der Psychologie und der P4dagogik ab den 90er
Jahren auch in der Sprachlchrforschung frequent angewandt worden (s. Kallen-
bach 1996, Rippen 1998; Caspari 2001, 2003; Schart 2003). De Florio-Hansen
(1998) spricht von einer ,,subjektiven Wende* in der Sprachlehrforschung in den
90er Jahren, da die Untersuchungen zu dieser Zeit immer mehr die Innensicht
der Lehrenden und Lernenden bertcksichtigen und nicht nur aus der Perspektive
eines externen Beobachters erfolgen sowie danach fragen, welchen Sinn die
Beteiligten selbst mit ihrem Handeln verknlpfen. Unter subjektiven Theorien
verstehe ich relativ stabile, individuell gepragte mentale Strukturen (Groeben et
al. 1988: 18), die als eine Mischung aus Wissensbestanden und personlichen
Erfahrungen bestehen (s. Richards/ Lockhardt 1994: 30-32, Woods 1996: 194-
195). Subjektiven Theorien wird eine handlungslcitendc Funktion zugcschricben,
sie beeinflussen also das Unterrichtshandcln der Lehrenden und liefern
Begriindungen fur ihr didaktisches Vorgehen. Aus diesem Grunde sind sie von
zentraler Bedeutung fir die Erklarung von Unterricht (Grotjahn 1998; Scheele/
Groeben 1998). Trotzdem war ich mir wahrend meines Forschungsprojekts
dessen bewusst, dass ich mit Hilfe dieses Ansatzes nicht Gberprifen kann, was
tatsachlich in finnischen und ungarischen Klasscnraumen geschieht. Meine
Zielsetzung bestand blof3 darin, in meiner Arbeit beschreibend darzustellcn, auf
welche Aspekte des Spieleinsatzes in den beiden Unterrichtskontexten Wert
gelegt wird und welche eventuellen Unterschiede unter ihnen aufzufinden sind.
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4. Forschungdesign

Phase der Untersuchung wurde das qualitative Instrument, das halbstandard
isierte Interview#im Sinne von Flick (2000: 99-105) eingesetzt. Dieser Typ j *
Leitfaden-Interviewst eignete sich fur die Rekonstruierung der Inhalte subjektiver
Theorien, da laut Flick (2000: 94) in der relativ offenen Gestaltung der Inter
viewsituation die subjektiven Sichtweisen der Interviewpartner besonders gut
zur Geltung kommen. Die Erhebungsinstrumente besaRen einen gleich wichtigen
Stellenwert in der Untersuchung, aber in ihnen wurden schwerpunktmaBig
verschiedene Forschungsfragen betont. Wahrend der Fragebogen mit der
Zielsetzung vor Augen erstellt worden ist, Einblick in die Spiclpraxis des finni-
schen und des ungarischen DaF-Unterrichts zu liefern, wurden durch den Frage-
bogencinsatz zu den subjektiven Theorien von Lehrenden nur erste Hinweise
ermittelt. Mit der Verwendung der Lehrcrinterviews wurde im Gegensatz vor
allem beabsichtigt, die subjektiven Sichtweisen der finnischen und ungarischen
Deutschlehrer zum Einsatz von Sprachlemspielen zu rekonstruieren. Wahrend
der Rekonstruktion der Inhalte subjektiver Theorien richtete sich meine Analyse
teilweise auch auf den Stellenwert von Sprachlemspielen im DaF-Unterricht
einzelner Lehrenden. Als eine dritte Datenerhebungsmethode wurde weiterhin
eine Datenanalyse (s. Caspari/Helbig/Schmelter 2003: 502) durchgefiihrt: Durch
die Analyse des finnischen und ungarischen Lehrplans wurden wichtige Hinter-
grundinformationen zur Interpretation der Forschungsergebnisse ermittelt.

Der Ansatz der subjektiven Theorien hat sich zur Erforschung des fremd-
sprachenunterrichtlichen Spieleinsatzes als geeignet hcrausgcstcllt, mit Hilfe von
halbstandardisierten Interviews ist es mir gelungen, die Inhalte der subjektiven
Lehrthcorien zu rekonstruieren. Das mehrstufige Verfahren des thematischen
Kodierens im Sinne von Flick (2000) zum Zwecke der Datenanalyse war auch

4 Der Fragebogen wurde von 49 ungarischen und 48 finnischen DaF-Lehrem beantwortet.

5 Zur Analyse standen 5 Lehreinterviews aus dem ungarischen und 8 Lchrerinterviews
aus dem finnischen Kontext zur Verfiigung.

6 Das halbstandardisierte Interview wird an dieser Stelle, wie oben erwahnt, als ein Typ
der Leitfaden-Interviews betrachtet. Es muss allerdings in Anlehnung an Fricbersthauser
(1997: 372) angemerkt werden, dass die Bezeichnung halbstandardisiertes Interview
fur Leitfaden-Interviews oft auch in synonymer Bedeutung verwendet wird. Friebers-
thauser weist zugleich auf die Problematik hin, dass eine Fille von Bezeichnungen
fur die diversen Interviewtechniken in der Forschungsliteratur existiert, was oft zu
Verwirrungen fuhren kann.
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eignet fur meine Ziele, weil mit seiner Hilfe gruppenspezifische Gemcinsam-
gC'ten und Unterschiede identifiziert werden konnten, die Mehrstufigkeit des
Verfahrens lieR a”er dartber hinaus die Rekonstruktion der subjektiven Theorien
selbststdndige Einheiten zu. Die geschlossenen Fragen des Fragebogens
wurden einer statistischen Analyse unterzogen. Zur Analyse und Datenauswertung
svurde das Softwarepaket SPSS verwendet. Die offenen Fragen wurden mit der
jeichen Methode wie die Interviewdaten kodiert.

Forschungsergebnisse
¢ F Merkmale der Spielpraxis

gprachlemspiele werden nach den Forschungsergebnissen im ungarischen DaF-
Kontext in der gymnasialen Oberstufe von der Mehrheit der Befragten einmal in
der Woche oder einmal im Monat eingesetzt. Sie konnen, ahnlich wie bei Klippel
(1998: 4) und bei Konig (2003: 10) als ,,Randerscheinung“ in der gymnasialen
Oberstufe betrachtet werden. Den Grund fir den relativ seltenen Einsatz sehen
die Lehrenden vor allem im Zeitmangel im Unterricht sowie in der schwierigen
Zuganglichkeit der Sprachlernspiele. Beide Faktoren kann man gut verstehen.
Die Anforderungen der heutigen Spracherziehung in der gymnasialen Oberstufe
sind neben der geringen wdchentlichen Stundenzahl in den Fremdsprachen in
Ungarn sehr hoch und die Lehrwerke im DaF-Bereich verfigen Uber ein
bescheidenes Spielangebot, was die Forschungsergebnisse der vorliegenden
Arbeit auch belegten. An der letztgenannten Situation konnte anscheinend nicht
einmal die Fulle von Spielsammlungen &ndern, die in den letzten Jahren fir den
DaF-Bereich erschienen.

Die Forschungsergebnisse zeigen nichtsdestoweniger, dass die Sprachlem-
spicle nach der subjektiven Einschdtzung der ungarischen Lehrkréafte als eine
gleichberechtigte Unterrichtstechnik neben anderen betrachtet werden. Das kann
auch damit untermauert werden, dass sich aus den subjektiven Theorien der
befragten Lehrer ein vielfaltiges Bild tber die Moglichkeiten des Spieleinsatzes
herauskristallisierte. Somit bin ich zu der Schlussfolgerung gekommen, dass die
Stdrken der Sprachlemspiele von den Lehrenden grofitenteils erkannt worden
sind, ihr Einsatz in der Unterrichtspraxis aber aus den oben genannten Griinden
nicht besonders frequent erfolgt.

Im Vergleich zum Ergebnis friherer Forschungsarbeiten (Klippel 1980a; Julku-
nen 1985; Stcllfcld 1995) konnte eine wesentliche Veranderung in den Lehrzielen
bei der Spielverwendung konstatiert werden. Spiele werden nach der vorhegenden
Arbeit nicht mehr bloR zum Uben und Wiederholen des frither Erlernten ver-
wendet oder fungieren nicht nur als eine beliebte Motivationstechnik, sondern
ihnen wird auch bei der Forderung der kommunikativen Handlungsféhigkeit der
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Lerner eine grolRe Bedeutung beigemessen. Das mag damit zusammenhan
dass die Forderung der kommunikativen Kompetenz der Lernenden heute als
zentrale Zielsetzung im ungarischen DaF-Unterricht gilt. Die verdnderten
Setzungen der Spracherziehung spiegeln sich also beim Spieleinsatz wider jy
Veranderung in den Lehrzielen steht auch damit im Zusammenhang, dass vond C
Lehrenden nicht mehr blol3 die Mdoglichkeit zur Durchfiihrung einer abwech
slungsreichen Ubungsphase, sondern auch das Schaffen authentischer Kornmuni"
kationssituationen in der Anwcndungsphasc hervorgehoben wurde. Es wurde
weiterhin im ungarischen Kontext darauf Wert gelegt, dass die Sprachlcrnspiej
am Anfang der Unterrichtsstunde, zum Aufwdarmen eingesetzt werden kdnnen
Auf Grund der Forschungsergebnisse kann als ein typisches Merkmal des
ungarischen DaF-Untcnichts hervorgehoben werden, dass in der Mehrheit der
Falle kompetititve Sprachlernspiele verwendet werden und die Lernenden in
irgendeiner Art und Weise - entweder mit Pluspunkten, die spéter in richtige
Noten, in FUnf umgetauscht werden, oder mit kleinen Bonbons — belohnt werden’
Man darf nicht vergessen, dass im 1995 als Gesetz erlassenen ungarischen Lehr-
plan (NAT 1995)’ die Anforderung steht, dass sich die Lernenden an Aktivitaten
mit Wcttbcwecerbscharaktcr beteiligen sollen. Es liegt also in diesem Falle nahe
dass die Leitlinien des ungarischen Lehrplans sich in der Spiclpraxis wider-
spiegeln. Es wurde trotzdem von den ungarischen Lehrenden nachdricklich

7 Beim Einsatz kooperativer und kompetitiver Sprachlemspiele konnte ein signifikanter
Unterschied zwischen dem finnischen und ungarischen DaF-Unterricht bemerkt
werden. Das kann auf die lange Tradition kooperativer Lemformen im finnischen
Fremdsprachenunterricht zurtickgefilhrt werden. Ihr Gebrauch wird im finnischen
Lehrplan (s. OPS 1994; 2003) im Gegensatz zum ungarischen (NAT 1995, 2003)
deutlicher beriicksichtigt und den Fremdsprachcnlchrern wurde in Finnland lange Zeit
sowohl im Rahmen ihres Pddagogikstudiums als auch innerhalb von Fortbildungsver-
anstaltungen Kurse zur Thematik angeboten. Als ein weiterer wesentlicher Unterschied
kann erwahnt werden, dass die Belohnung durch die finnischen Lehrenden nur selten
verwendet wird. Die Grunde dafir liegen offensichtlich auch in der unterschiedlichen
Unterrichtskultur.

8 Die Empirie der Arbeit wurde im Zeitraum von Marz bis Oktober 2005 gesammelt.
In meiner Arbeit wurden die Zielsetzungen des 1995 als Gesetz erlassenen Lehrplans
(NAT 1995) analysiert, weil angenommen wurde, dass dieser zum Zeitpunkt der
Datenerhebung auf das didaktische Handeln der Lehrenden einen Einfluss ausgeiibt
hat. Die zweite Version des Lehrplans wurde im Jahre 2003 herausgegeben, in Kraft
ist er aber ab September 2004, Schritt fur Schritt in den einzelnen Klassenstufen
getreten und nicht gleich fur den ganzen Unterricht in der gymnasialen Oberstufe
gultig geworden. (Internetseite des ungarischen Bildungsministeriums (0.J.) Das neue
Curriculum (NAT 2003) konnte also zum Zeitpunkt der Datenerhebung die Unter-
richtspraxis noch nicht in vélligem Malfie bestimmen und wurde deswegen im Hinblick
auf die Empirie meiner Dissertation als nicht relevant betrachtet.
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terstrichen, dass kompetitive Sprachlemspiele wegen ihrer negativen gruppen-
ik/namischen Auswirkungen vor allem gegen Teams und nicht gegen Individuen
i¢folgen sollen.

per Einsatz mediengestutzter Sprachlemspiele scheint auf Grund der Frage-
jjogenantworten im heutigen ungarischen DaF-Unterricht eher sporadisch zu
sein- Dieses Ergebnis kann folgendermaden erklart werden: Beim Spielangebot
-berwiegen erstens nach wie vor die Angebote der Printmedien, wenn auch ein
2Uwachs an spielerischen Lernmdglichkeiten im Internet sowie in Form von
Sprachlernprogrammen festgestellt werden konnte. Zweitens darf man nicht
vergessen, dass der Zeitmangel als ein bedeutendes Problem beim Spieleinsatz
nach Meinung vieler Lehrkrafte gilt. Demzufolge sehen die Lehrenden den Platz
nlcdiengestitzter Spiele hdchstwahrscheinlich stéarker im Sclbstlcrnprozess, da
jje Mehrheit der Spiele eine Bewertung zuldsst und die Korrektur durch den
Lehrer in diesem Falle nicht notig ist.

Was das Spiclangcbot in den verwendeten DaF-Lchrwcrken betrifft, waren
die ungarischen Lehrenden unzufrieden. In Ungarn rief die Qualitat der Spiele
die groRte Unzufriedenheit unter den Lehrern hervor. Sie wurden fir kindisch,
blod, miteinander identisch und nicht realisierbar gehalten. Unter den Lehrbuchern
der ungarischen Lchrbuchverlage wurden Start und Start neu sowie Unterwegs
und Unterwegs neu, unter den Lehrbuchern deutscher Lchrbuchverlage Ping
Pong, Tangram und die Delphin-Biicher als negative Beispiele fir ihr Spiel-
angebot erwahnt. Interessanterweise wurden die zwei letzteren Lehrwerke von
anderen Lehrern wegen ihres Spielangebots auch gelobt. Ein Lehrer hielt die
vorhandenen Spiclsammlungen wegen ihres hohen Preises fr unerreichbar. Ein
anderer wunschte sich weitere Sammlungen mit Hilfsmatcrialien und besonders
mit Spielen fur Anfanger.

Fir die Lchrwerkautoren sind die folgenden Aspekte als zu bedenkende
Anregungen auf Grund der Forschungsergebnisse zu benennen. Die Lehrenden
betonten in den Interviews an mehreren Stellen, wie wichtig sie es finden, dass
die Lehrwerke Sprachlemspiele enthalten. Das begriindeten sie erstens damit,
dass sie wegen Zeitmangel selbststandig keine Sprachlemspiele erstellen wirden.
Zweitens wurde mehrmals erwéhnt, dass die Sprachlemspiele in den verwendeten
Lehrwerken das Interesse der Lehrenden fir den Spieleinsatz im Deutschunter-
richt geweckt haben. Drittens kam zum Ausdruck, dass die Sprachlemspiele in
den Lern- und Ubungsbiichern und nicht bloR in den Lehrerhandbiichern einen
Platz bekommen muissen, da sie sonst leicht unbertcksichtigt bleiben.

5.2. Subjektive Theorien der Lehrenden

Als ein bedeutender Unterschied zu friiheren Untersuchungsergebnissen ergab
sich, dass die Starken sozio-affektiver Lehrziele beim Spieleinsatz von den
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Fahigkeiten der Lerner auch die Forderung sozio-affektiver Lehrziele zu bea”k»-1
und den Unterricht zu individualisieren (s. Diiwell 2003: 350). Im ungaris(;;;::
Kontext wurden als sozio-affektive Zielseztungen die Forderung der Kooperatio

iahigkeit und der Selbststandigkeit der Lerner erwahnt. Sprachlernspiele konnen

Lehrers zu verabschieden und die Lernerautonomie zu férdern. Die Spielregeln
schaffen fur das Spiel ein eigenes Bewertungssystem, was erméglicht, dass die
Evaluation der Leistungen im Spiel auch ohne den Eingriff des Lehrenden
ablauft. Die Tatsache, dass die Schiler die Verantwortung fur die Evaluation und
auch fur den Verlauf des Spiels Ubernehmen konnen, hat zur Folge, dass die
Abhangigkeit vom Lehrer abnimmt. Die veranderte Lehrerrolle als Mitgestalter
und Berater der Sprachlemspiele tragt zum Schaffen einer lemerorientierten
Atmosphare im Klassenzimmer bei. Als eine dritte sozio-affektive Zielsetzung
war die Personlichkeitsbildung der Lerner durch den Spieleinsatz genannt, was
den Anforderungen des ungarischen Lehrplans entspricht (s. NAT 1995: 31).
Die Lehrkrafte hoben die Funktion der Sprachlemspiele hervor, dass sie zum
Abbau von Sprechhemmungen und dadurch zur Steigerung der Selbstsicherheit
der Lerner beitragen. Ich halte es fir auRerst wichtig, die Mdglichkeit zur
Forderung sozio-affektiver Lehrziele in einem noch groReren MaRe den
Lehrkréaften bewusst zu machen, damit sic die Verwendung der Sprachlemspiele
nicht nur mit kognitiven Zielsetzungen verbinden und den groRen Zeitaufwand
des Spieleinsatzes nicht als Zeitvergeudung betrachten, sondern den Sprachlern-
spielen einen festen Platz im Fremdsprachenunterricht einrdumen.’” Auf diesem
Gebiet konnten Fortbildungsveranstaltungen, die von den Lehrkréaften eindeutig
vermisst wurden, eine Wandlung herbeiftihren.

Die Zentralitat sozio-affektiver Lehrziele zeigte sich wesentlich betonter im finnischen
Kontext. Im Zentrum der subjektiven Theorien mehrerer finnischen Interviewpartner
standen solche sozio-affektive Lehrziele beim Spieleinsatz wie die Individualisierung
des Unterrichts nach den unterschiedlichen Lemertypen (erwéhnt wurden der analy-
tische, auditive und kinasthetische Lemertyp) sowie die Bestrebung nach ganzheit-
lichem Lernen, die im ungarischen Kontext vollig fehlten. Es kann &hnlich dem
Forschungsergebnis von Stellfeld (1995) festgestellt werden, dass den ungarischen
Lehrern im Vergleich zu ihren finnischen Kollegen in einem geringeren Malf3e bewusst
ist, welche Stéarken in den Sprachlemspielen hinsichtlich der Realisierung sozialer
und affektiver Lehrziele vorhanden sind.
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Obwohl die Mehrheit der Lehrenden von einer allgemein positiven Aufnahme
jer Sprachlernspiele von Seiten der Lernenden berichtete, wurde auch den

"geschrieben. Vereinzelt kam der Gedanke zum Ausdruck, dass erfolgreiche
gchiler die Sprachlernspiele unnétig und etwas kindisch finden. Nach der
subjektiven Sichtweise vieler Lehrer bieten die Sprachlemspiele dagegen fir
lejstungsschwache Schiler eine ideale Ubungsmoglichkeit und tragen damit zur
Erleichterung ihrer Lemschwierigkeiten bei, da sie in einer risikofreien Atmo-
sphére, ohne Hemmungen und ohne direkte Lehrerkontrolle die Fremdsprache ver-
wenden kdnnen. Wie eine Interviewpartnerin vorschlug, konnten die Lehrwerke
als fakultatives Ubungsmaterial Sprachlernspiele direkt fiir leistungsschwache
Lernende enthalten, weil diese Zielgruppe durch den Einsatz der Sprachlemspiele
als eine Art extrinsische Belohnung besser zum Erlernen der Fremdsprache
motiviert werden konnte.

Wie oben erwahnt, hat die Mehrheit der Lehrenden dartber berichtet, dass die
Vorliebe fur die Sprachlemspiele auch in der gymnasialen Oberstufe vorhanden
ist. Trotzdem herrschte im ungarischen Kontext Einigkeit dartuber, dass der
Spieleinsatz direkt vor einer Prifungssituation von den Lernenden abgelehnt wird.
Im Hintergrund dessen mag einerseits eine Rolle spielen, dass der Spal3 in der
Spiclsituation fir die Lernenden eindeutig im Vordergrund steht und sie die
ernste Arbeit mit dem Spielen nicht verbinden kdnnen. Andererseits mochten
sich die Lernenden in dieser Phase nur auf die zu erwartenden Ubungstypen der
eventuellen Prifung konzentrieren.

In Bezug auf die Angstlichkeit der Lernenden waren die Erfahrungen der
Lehrenden recht geteilt. Ein Teil der befragten Lehrkréfte vertrat die Ansicht, dass
die situationelle Angstlichkeit der Lerner in der Spielsituation abgebaut werden
kann und die Lerner leicht zum Mitmachen motiviert werden kénnen. Andere
schétzten dagegen die Sprachlemspiele als nicht besonders gunstige Situationen
fir angstliche Lerner in der gymnasialen Oberstufe ein und waren der Meinung,
dass angstliche Lerner nur schwierig in Sprachlemspiele einbezogen werden
konnen, in der Spielsituation passive Rollen ubernehmen und fur sie ist es
schwierig, in Sprachlernspielen einen Partner zu finden. Zusammenfassend kann
Im Zusammenhang mit den individuellen Lemervariablen formuliert werden,
dass der Spieleinsatz eine feine Nase, also die genaue Beachtung der Préaferenzen
und Bedurfnisse der einzelnen Schuler und der einzelnen Gruppen fordert. Das
Schlagwort heil3t also Zielgruppenorientiertheit, wie auch die Forschungsarbeit
von Jentges (2007) belegte.

In Bezug auf die Funktion der Sprachlemspiele im Sprachlemprozess
herrschte unter den befragten Lehrkraften im Einklang mit der Ansicht von Kluge
(1980), Wegener/Krumm (1982), Schibor/Weichert (1984) und Klippel (1998)
Einigkeit insofern, als der Einsatz von Sprachlemspielen beildufiges Lernen
ermoglicht, d.h. die Sprache in der Spielsituation unbewusst gelibt wird und die
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Anstrengungen von den Lernern nicht als solche empfunden werden. Fir zent
hielten die Lehrenden weiterhin, dass die in der Spiclsituation entstdnde 3
positiven Emotionen die Einpragung von Informationen und damit die Effektiv'»-!
des Lernprozesses fordern. Als Voraussetzung fur das erfolgreiche Einprap !
wurde die entspannte und lockere Atmosphére bei den Spielen im Einklang m[
Experten der Hirnforschung (s. Markowitsch 2002) erwahnt. Gerade aus diese
Grunde wurde der Spieleinsatz im Rahmen des Sprachunterrichts von mehreren
Lehrenden nicht als Zeitvergeudung, sondern als eine lemfdrdernde Tétigkeit
eingeschatzt.

Die motivierende Funktion wurde sowohl in den Fragebogenantworten als
auch in den Interviewsituationen automatisch als eine der wichtigsten Eigen
schéften der Sprachlernspielc genannt. Die erwdhnten motivierenden Faktoren
unterschieden sich aber nicht wesentlich von denen in der didaktischen Literatur
Far die ungarischen Lehrer besteht die motivierende Funktion der Sprachlern-
spiele vor allem darin, eine angenehme Atmosphare zu schaffen und Abwechslung
in das fremdsprachliche Klassenzimmer zu bringen. Das wird damit untermauert
dass die ungarischen Lehrer in den Likert-skalierten Fragen in einem hohen
Male der Ansicht waren, dass die Sprachlcrnspiele die Motivation der Lerner
nur kurzfristig als eine auf Abwechslung ausgerichtete Arbeitsform fordern.6

6. Ausblick

Meine Forschungsergebnisse haben belegt, dass die ungarischen DaF-Lehrer im
Kontext der gymnasialen Oberstufe tber vielschichtige subjektive Theorien zum
Einsatz von Sprachlernspielen verfligen. Im Gegensatz dazu steht die Tatsache,
dass die Sprachlemspiele im heutigen DaF-Unterricht neben anderen Ubungs-
formen nicht besonders frequent eingesetzt werden. Trotz der Vorbehalte der
Lehrenden gegen den Spieleinsatz wegen des hohen Zeitaufwands darf man aber
nicht vergessen, dass Spiele im Allgemeinen heutzutage eine zentrale Rolle im
Leben der Jugendlichen einnehmen. Man kann also kaum davon ausgehen, dass
Sprachlemspiele nichts mit dem Fremdsprachenunterricht in der gymnasialen
Oberstufe zu tun haben. Ich bin der Ansicht, dass die Moglichkeiten der Spiele
im Fremdsprachenunterricht besser ausgenutzt werden kénnten, wenn die fur die
Lernenden bekannten Spielformen in einer groReren Zahl in den Fremdsprachen-
unterricht adaptiert wirden. Meiner Meinung nach wird auch die Verbreitung
der Smartboards neue Mdglichkeiten fir den Spieleinsatz eréffnen.

Neben den aus friheren Forschungsarbeiten allgemein bekannten positiven
Auswirkungen des Spieleinsatzes sollen zum Schluss folgende Aspekte zur
richtigen Beurteilung von Sprachlernspielen herangezogen werden:

+ Sprachlemspiele kénnen als Element eines individualisierten, die unter-

schiedlichen Lerner beachtenden Unterrichts fungieren. In den subjektiven
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Theorien der befragten Lehrenden kam zum Ausdruck, dass man mit Hilfe
der Sprachlemspiele den DaF-Unterricht auch leistungsschwachen Lernern
néher bringen konnte, deren Motivieren im Frcmdsprachenuntcrricht nicht
immer einfach ist.

. Durch den Spieleinsatz kdnnen im Fremdsprachenunterricht neben kogni-
tiven Ziclseztungen fachibergreifende sozio-affektive Lehzielc gefordert
werden.

. Als ein weiterer, in der fremdsprachendidaktischen Literatur diskutierter, in

der Empirie meiner Untersuchung aber nicht thematisierter Aspekt der

Sprachlemspiele kann hervorgehoben werden, dass sie wegen ihres eigenen

Bewertungscharakters zum Zwecke der Binnendifferenzierung im Klassen-

zimmer einsetzbar sind, um die h&ufig bestehende Heterogenitat der Lern-

gruppe einigermalen zu reduzieren (s. Schweckendiek 2001; Dauvillier/

Levy-Hillcrich 2004).

Schliel3lich sind Sprachlemspiele nach Leitzke-Ungerer (2002) geeignet,

die Lerner durch den Spieleinsatz auch zur erfolgreichen interkulturellen

Kommunikation zu beféhigen.
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