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ZUSAMMENFASSUNG

Das Spiel ist ein wesentlicher Bestandteil jeder Kindheit und das, woran wir uns lebenslang
erinnern. Spiele ermdglichen Kindern, sich zu entwickeln, die Welt um sie herum
kennenzulernen, Kontakte zu knlpfen, aber auch zu lernen. Durch Spielen lernen Kinder am
einfachsten und schnellsten, da sie unbewusst lernen. Digitale Medien haben mit ihrem
rasanten Fortschritt und ihrer vielfaltigen Technologie gemacht, dass die Spiele auch digital
und vielfaltig werden, und dass die auch im Unterricht einen Zweck finden. Durch die
Kombination digitaler Medien und traditioneller klassischer Spiele im Unterricht entstanden
neue digitale Spiele, die in allen Umstanden einsetzbar sind, sowohl fur den Prasenz- Unterricht
als auch fiir den Online-Unterricht.

Um zu sehen, welche Rolle digitale Spiele im Deutschunterricht spielen und welche
Auswirkungen sie auf die Motivation der Lernenden, die Atmosphére im Klassenzimmer, die
Verbesserung der Fertigkeiten von Lernenden, die Erweiterung des Wortschatzes und den
Erwerb grammatikalischer Kenntnisse bei den Lernenden haben, wurde eine Fallstudie mit
sieben Klassen, von der ersten bis zur dritten Klasse des Gymnasiums in Banja Luka
durchgefuhrt. In dieser Arbeit ist der Unterricht im ersten Semester, in dem keine digitalen
Spiele eingesetzt wurden, mit dem Unterricht im zweiten Semester, in dem digitale Spiele
eingesetzt wurden, verglichen und es ist festgestellt, dass der Einsatz digitaler Spiele Lernende
motivieren, ihre Kompetenzen verbessern und zu besseren Lernergebnissen fihren kann.

Um mdoglichst glaubwirdige Ergebnisse zu erhalten, wurden die Noten der schriftlichen
Klassenarbeiten am Ende des ersten und zweiten Semesters verglichen. In dieser Arbeit wurde
die Beobachtungsmethode verwendet, um die Motivation der Lernenden fir die Arbeit in der
Klasse sowie die Atmosphére, die in der Klasse bei der Bearbeitung digitaler Spiele und
Aufgaben herrscht, zu beobachten. Da es sich um eine neuere Spielart handelt, war es flr diese
Arbeit notwendig, die Methode der Umfrage anzuwenden, um Einblick in die Einstellung der
Lernenden zu dieser Spielart zu bekommen, bei der sich nicht um klassische Spiele handelt.
Daher wurde am Ende des zweiten Semesters eine Umfrage in allen sieben Klassen
durchgefuhrt. In der Arbeit werden auch Beobachtungen des Lehrers aus dem Unterricht des
zweiten Semesters vorgestellt, in dem digitale Spiele verwendet werden. Die

Forschungsergebnisse zeigen, dass der Einsatz digitaler Spiele im Deutschunterricht dazu



beitragt, bessere Lernerfolge zu erzielen, die Kompetenzen der Lernenden zu verbessern und

Lernende zum Erlernen der deutschen Sprache besser zu motivieren.
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CAXETAK

Urpa je cacTaBHM AMO CBaKOr JjETHICTBA M OHO IITO MAaMTUMO LHjeior »uBota. Urpe
omoryhaBajy Jjeru aa ce pa3Bujajy, Ja yIIO3Hajy CBUJET OKO cebe, 1a ce COIUjaIn3yjy, alld U
na ydae. Kpo3 urpy jgjena Hajnakiie u HajOpke yde, jep yde HecBjecHO. JJururamHu Meauju cy
CBOjUM Op3HMM HAIPETKOM U Pa3BPCHOM TEXHOJIOTHMjOM YYMHWIU Ja U urpe Oyay TUTUTaIHE U
pa3HOBPCHE, Ak U Ja mpoHal)y cBOjy cBpXy y HactaBu. CriajaleM JUTUTATHUX MEIuja U
TPaJMIIMOHATHUX KJIACHYHUX WIPa y HACTABU HACTajJe Cy HOBE JUTUTAIHE UTpe, Koje Cy

MIpUMjEeBUBE Y OUJIO0 KOJUM YCIIOBHMA, KaKo 3a HACTaBY Y)KMBO, TAaKO U 3a OHJIaJH HACTABY.

Jla 6u ce BUIjeII0 KaKBY yJIOTY UMa]y JUTUTAIIHE UTPE Y HACTABU HEMAUKOT Je31MKa Kao CTPaHOT
U KaKaB yTHIa) OHE UMajy HAa MOTHBAIM]y YUEHHKA, aTMOC(heEPY Yy YUHOHUIIH, Ha TOOOJbILIAkE
IUXOBHX BJEIITHHA, IPOIIUPEHE BOKaOyIapa U yCBajame IpaMaTHUKNX 3HaWba CIPOBECHA je
CTyIM]ja CiIy4aja ca CelieM OJjjeJbera o mpBor 10 Tpeher paspena Oamanyuke ['umHazmje. ¥V
OBOM pajy ynopeheHa je HacTaBa y IpBOM IOJYTOUIITY I/ijeé HUCY IPUMjEbUBaHE TUTUTAITHE
Urpe, ca HaCTaBHOM Y JIpyrOM TOJYTOJUIITY TIje Cy NpPUM]jeHheHe AUTUTAIHE WUIpe, Te je
yIBphEHO /1a NpuMjeHa AUTUTATHUX Urapa MOXKe MOTUBUCATH YYCHMKE, 1000JbIIATH BUXOBE

KOMIIETECHIIN]E U JIaTH 00JbE pe3yiTaTe yucma.

3a go0ujame MITO BjepOJOCTOJHUJUX PE3YJITaTa KOPUILITECHE CY OIJeHEe M3 MUCMEHUX 3aaTaKa
Ha Kpajy MpBOT M APYror MOJYroJHINTa, T€ Cy T€ OI[jeHe W ymopeheHe. Y OBOM paiy je
KOPHIITEHA METOJIa IOCMaTpama, Kako OM ce MOTJjia UCIPATHTH MOTHBAIlMja YYCHHUKA 32 pajl

Ha 4acCy Kao U CaMa aTMOC(i)epa KOja BJIaZa Ha 4YacCy IIPHUIIMKOM pajJia Ha AUTUTAJITHUM UI'paMa.

[TomTo ce pagu 0 HOBHMjOj BPCTH Mrapa, 3a 0Baj pajl je Omio moTpeOHO KOPUCTUTH U METOLY
aHKETHUPama, Kako OM ce JOOMO YBUJI y CTaB YYCHHKA O OBOM BUJIy UTapa, KOje HUCY KIIaCHYHE
Urpe, CTOra je U CIpOBEICHA aHKETa Ha KPajy JAPYTror MOJIYroAUIITa Y CBUX CEJlaM OJfjeJberba.
VY pany ce u3HOCe Takohe U 3ama)kara HaCTaBHHUKA Ca 4acoBa U3 JIPYror MOJYrOUIITa TIje CY

HpI/IMjeH:CHe JUTUTAIIHC UT'PEC.

Pe3ynratu uctpakuBama Cy Mokas3ajiu Ja MpuMjeHa JUTUTATHUX Urapa y HacTaBU JIONPUHOCH
NocTU3amy OOJBEr ycIjexa y yuemy, Mo0oJblIalky KOMIETEHIMja KOJ y4eHUKa, Te 00Jb0j

MOTHUBHUCAHOCTU YUCHUKA 3a YICHEC lbEMAYKOT jGSI/IKa.
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1. EINLEITUNG

Spiele spielen im Leben der Kinder bzw. der Lernenden eine sehr wichtige Rolle. Die Kinder
lernen durch Spiele leichter und schneller und die Spiele ermdglichen natirlich den Kindern,
dass sie wahrend des Spieles auch viel Spal} haben. Spiele aktivieren und trainieren bei Kindern
viele Fertigkeiten, sowohl rezeptive-Lesen und Horen, als auch produktive Fertigkeiten -
Sprechen und Schreiben.

Spiele sind immer aktuell. Wir lernen sie schon in der Kindheit kennen. Heute sind Spiele eng
mit den Medien verbunden. Alle Medien, besonders digitale Medien verandern und verbessern
sich jeden Tag immer mehr. Vor allem der Zugriff auf Informationen und Wissen, der durch
das Internet in der Regel unabhdngig von Zeit und Ort oder von einer Institution moglich ist,
verdndert die Art, wie wir lernen. Mithilfe des Internets kann man sich fast jederzeit in neue
Wissensgebiete einarbeiten oder Wissen wieder auffrischen. Neue Mdglichkeiten bieten sich
im Fremdsprachenunterricht, wo der Zugang zu sprachlich und inhaltlich aktuellen Materialien
in der Zielsprache besonders relevant ist, und eréffnen sich neue Wege (Brash & Pfeil, 2017:
11).

Der Unterricht stellt einen Prozess der Vermittlung des Wissens dar, der sich zwischen den
Lehrkraften und Schiilern abspielt. Heute hat sich aber die Situation veréndert. Friher
brauchten die Lehrkrafte nur einen Bleistift und ein Blatt Papier, um ihre perfekte
Unterrichtsvorbereitung zu machen. Der Unterricht kann auch online sein. Viele Plattformen
stehen heute den Lehrkraften zur Verfligung, z.B. Microsoft Office 365, Big Blue Botton,
Zoom, Google Classroom usw. Sie stellen heute virtuele Schulen dar, mithilfe denen die
Schuler ihr Wissen verbessern und erweitern. Die Lehrkréafte sollen neben methodisch-
didaktischen und Deutschkenntnissen auch bestimme informatische Kenntnisse haben. Fir
viele Lehrkréfte ist sehr anstrengend den Online-DaF-Unterricht zu gestalten, besonders Spiele
im Online-DaF-Unterricht durchzufiihren und deswegen wird man in dieser Masterarbeit das
Thema die Rolle der digitalen Spiele im DaF-Unterricht bearbeiten, um zu zeigen, dass Online-
und Prasenz-Unterricht mit den digitalen Spielen viel Spal3 sowohl den Lernenden als auch den
Lehrenden bringen kann. Das Ziel der Masterarbeit ist zu untersuchen und moglicherweise zu
beweisen, dass die Lernenden durch digitale Spiele sowohl im Online- als auch im Prasenz-
DaF-Unterricht viel lernen kénnen und dass die Lernenden mehr Motivation zum Lernen
haben.

Im zweiten Kapitel werden die Unterrichtsarten ndher erklart und dazu werden noch die Rolle,

Merkmale und Ziele der Prasenz-und Online-Unterricht gezeigt. Im dritten Kapitel



dieser Arbeit werden die Medien und die Arten der Medien erklart. Im vierten Kapitel wird
man uber Spiele im Prasenz-und Online-Unterricht schreiben. Im funften Kapitel wird man
uber digitale Spiele detaillierter schreiben und im sechsten Kapitel wird tber die Anwendung
der digitalen Spiele im DaF-Unterricht geschrieben. In den letzten Kapiteln werden die
Methodologie der Unterrsuchung, die Auswertung der Ergebnisse und die Diskussion
dargestelit.



2. THEORETISCHE ASPEKTE DER UNTERSUCHUNG

2.1. Fremdsprachenunterricht

Der Unterricht im allgemeinen Sinn ist ein Prozess zur Aneignung von Fertigkeiten und
Wissen. Dazu z&hlt man auch Selbstunterricht. Selbstverstandlich wird unter dem Unterricht
die Vermittlung von Wissen zwischen Lehrenden und Lernenden in einer Institution, Schule
oder Hochschule verstanden. Die theoretischen Grundlagen des Unterrichts schaffen die
Erziehungswissenschaften, eigentlich Pddagogik und Didaktik. Nach der klassischen Formel
von Johann Friedrich Herbart steht, dass jeder Unterricht erzieht.

Ende des 19. Jahrhunderts erklarte Wilhelm Humbolt den Unterrschied

zwischen formellem und materiellem Unterricht, wovon der erstere vorziglich die
Entwicklung, Ubung und Vervollkommnung der geistigen Anlagen, der letztere mehr die
Aneignung bestimmter Kenntnisse und Fertigkeiten zum Zweck hat; ferner zwischen idealem
und realem, wovon jener auf Herausbildung von Ideen oder auf Vernunftbildung im engern und
hohern Sinn, dieser aber auf Bildung flr die praktischen Zwecke des Lebens sich richtet
(Meyer, 1892: 1031).

Aus der vorher erwahnten Definition, die Humbolt gegeben hat, erfahrt man, dass der
Unterricht verschiedene Ziele hat, vor allem die Entwicklung der Fertigkeiten und Kenntnisse
bei den Lernenden. Das Ziel des Unterrichts nach Humbolt ist noch die Vorbereitung der
Lernenden auf die reale Welt, d.h. auf die realen Situationen, in denen sich die Lernenden
zurechtfinden sollen. Moderne Definitionen betrachten den Unterricht als ein

Kommunikationsprozess.

Unterricht ist ein Interaktionsgeschehen, bei dem Individuen unter padagogischer Begleitung
in planméafig initiierten und gefuhrten Lernprozessen, zum Ziele ihrer Qualifikation,
Personalisation  und Sozialisation, ausgewéhlte Inhalte  von Kultur aufnehmen und

weiterentwickeln (Kramer, 2017: 47).

Diese Definition des Unterrichts erklart auch, dass der Unterricht eigentich ein
Kommunikationsprozess zwischen den Lehrenden und Lernenden ist, in dem die beiden Seiten
etwas lernen. Man fragt sich sicher, was Lehrende und Lernende in diesem

Kommunikationsprozess eigentlich erlernen. Die Lernenden lernen von ihren Lehrenden, d.h.
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die Lehrenden bauen ihr Wissen auf, gleichzeitig sammeln die Lehrenden neue
Arbeitserfahrungen, bzw. methodische, didaktische oder p&dagogische Erfahrungen bei der
Arbeit mit ihren Lernenden. In diesem Prozess lernen die Lernenden eine Fremdsprache, in
diesem Fall Deutsch und mit diesen Kenntnissen werden sie sich in einer realen
kommunikativen Situation in deutschsprachigen Landern gut zurechtfinden kdnnen. Diese
Erklarung zeigt, dass die beiden Seiten, sowohl die Lernenden als auch die Lehrenden etwas

Neues lernen oder bekommen.

2.1.1. Arten des Unterrichts

Es gibt verschiedene Arten des Unterrichts. Das sind:

e Préasenzunterricht: Die hdufigste und bekannteste Form ist der Prasenzunterricht, welcher
auch Nahunterricht und auch Direktunterricht oder Schulunterricht genannt wird. Hier
werden Schiler in einer Gruppe durch einen Lehrer in einer Institution,
bzw. Schule unterrichtet.

e Fernunterricht: Heutzutage ist auch Fernunterricht auch sehr bekannt, besonders wegen
der Corona Pandemie. Der Fernunterricht ermdglicht, dass die Lernenden von zu Hause
den Unterricht folgen und dazu lernen.

e Hybridunterricht: Das ist eine Art des Unterrichts, die aus Prasenzanteilen und virtuellen
Anteilen kombiniert wird. Das beste Beispiel daflr ist Zoom. Dieser Unterricht findet man

sehr flexibel.

Weitere Formen des Unterrichts sind:

e Einzelunterricht: Diesen Unterricht nennt man noch Hausunterricht, besonders wenn der
Schiler in abgelegenen Gegenden wohnt (gangige Praxis beispielsweise im australischen
Outback).

e Forderunterricht: Dieser Unterricht ist teils auch als Forderunterricht bezeichnet, um eine
deutliche Abgrenzung zu Nachhilfestunden zu erreichen, ist geeignet, Fertigkeiten jenseits
der Bildungsplane zu vermitteln und die Wissensgebiete entlang der Interessen des Kindes
auszubauen. Sie sind ein wichtiger Askt zur Allgemeinbildung und der Erziehung
des Kindes.

e Projektunterricht: Der Unterricht ist in der Form eines Projekts und dient der
Selbststandigkeit des Lernenden. Die Projekte kdnnen einen mehr oder weniger grofien

Raum im Unterrichtsverlauf einnehmen.
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Digitaler Unterricht: Diesen Unterricht nennt man noch Online-Unterricht. Dieser
Unterrricht war wegen der Corona Pandemie sehr aktuell und ermdglichte den Lernenden
mithilfe von verschiedenen digitalen Medien und Plattformen, von zu Hause zu lernen oder
etwas Neues mit digitalen Medien zu erlernen (Schmechtig, Puderbach, Schellhammer, &
Gehrmann, 2020: 4-6).

2.1.2. Unterrichtsprinzipien

Neben allen diesen Arten des Unterrichts muss man noch didaktisch-methodische

Unterrichtsprinzipien erwadhnen. Die bekanntesten Unterrichtsprinzipien sind folgende:

Handlungsoriengierung — dieses Prinzip bereitet die Lernenden darauf vor, sprachlich
handeln zu kénnen, d.h. dass sich die Lernenden in verschiedenen realen kommunikativen
Situationen gut zurechtfinden koénnen. Bei diesem Prinzip steht die kommunikative
Kompetenz als Hauptziel des Unterrichts, deswegen nennt man dieses Prinzip auch
Kommunikationsorientierung.

Kompetenzorientierung — das Ziel dieses Prinzips ist die Entwicklung der verschiedenen
Kompetenzen, vor allem produktiven und rezeptiven Fertigkeiten und gleizeitig hat dieses
Prinzip die Leistungsmessung d.h. es folgt die Fortschritte der Lernenden, die sie im
Unterricht erreichen. Hinsichtlich auf die Tatsache, dass sich dieses Prinzip mit der
Entwicklung der Kompetenzen beschaftigt, sind ihr die Planung der Lernziele, d.h.
Wissens- und Kannbeschreibungen sehr wichtig (Funk, Kuhn, Skiba, Spaniel-Weise, &
Wicke, 2014: 17).

Lernerorientierung — dieses Prinzip orientiert sich an den Lernenden, indem es ihre
Individualitat, ihre Interessen und ihre Sprachbedirfnisse beriicksichtigt und die
Lernmaterialien und Arbeitsformen werden auf die spezifische Lernergruppe abgestimmt.
Das erwdhnte Prinzip hat zum Ziel, die Motivation bei Lernenden zu erwecken.
Lerneraktivierung — dieses Prinzip hat zum Ziel die Aktivierung der Lernenden, was sie
durch verschiedene Aufgaben/ Ubungen / Aktivititen erreicht. Die Lehrkrafte haben hier
eine wichtige Rolle, die passenden Aufgaben / Ubungen / Aktivitaten fiir inre Lernenden
zu finden, um die Lernenden zu aktivieren und zu motivieren. Mithilfe dieses Prinzips
entwickeln die Lernenden ein Bewusstsein dafir, was sie kdnnen und wie sie Sprache
lernen.

Interaktionsorientierung — dieses Prinzip hat zum Ziel, dass die Lernenden durch

verschiedene Aktivitdten miteinander kooperierern und zusammmen lernen. Die



Aufgaben oder Ubungen sollen so angelegt sein, dass die Lernenden zusammen
kooperieren und im Team arbeiten mussen. Die besten Beispiele dafir sind: Rollenspiele,
Partnergesprache, Karussell und viele andere Spiele, wo die Lernenden miteinander
sprechen massen.

Forderung von Lernerautonomie — die Lernenden missen mit ihrem eigenen Lernen
selbstreflexiv und bewusst umgehen. Unterrichtliches Verfahren und unterrichtliche
Entschreidungen sollten darauf abzielen, die bereits gelernten Sprachen und vorhandenen
Sprachlernerfahrungen moglichst effektiv zu nutzen und zugleich auf das Lernen weiterer
Fremdsprachen vorzubereiten.

Interkulturelle Orientierung — Lernen einer Fremdsprache und sprachliches Handeln
ermoglicht immer den Lernenden, dass sie eine neue Kultur kennen lernen. Dabei werden
die Lernenden die Gemeinsamkeiten und Unterrschiede zwei L&nder erkennen, aber
mithilfe der Fremdsprache, die sie lernen, werden sie in der Lage sein, zwei Kulturen oder
zwei Lander zu verbinden. Interkulturelle Orientierung ermdglicht den Lernenden, dass sie
Kenntnisse und kommunikative Strategien erwerben, mit denen sie sich in der
Lebenswirklichkeit der deutschsprachigen Umgebung orientieren kdnnen.
Aufgabenorientierung — dieses Prinzip ist eng mit der Handlungsorientierung verbunden.
Dieses Prinzip hat zum Ziel, die Lernenden schwerpunktmélRig mit Aufgaben zu
konfrontieren. Die Lernenden werden so Gelegenheit haben, echte Fragestellungen zu
entdecken und die Fremdsprache dabei zu benutzen.

Mehrsprachigkeitsorientierung — Viele Deutschlernende haben schon eine andere
Fremdsprache gelernt, die ihnen beim Deutschlernen helfen kann, die Bedeutung
verschiedener Worter schneller zu erschlieen und bestimmte grammatische Strukturen der
Zielsprache leichter zu erkennen. Alles in allem bemerkt man, dass das Lernen einer
Fremdsprache beim Lernen der anderen Fremdsprachen helfen kann, besonders wenn sie
ahnlich sind, wie Deutsch und Englisch.

Integration digitaler Medien — Immer mehr nutzen die Lernenden digitale Medien direkt
oder indirekt furs Fremdsprachenlernen. Viele Lernende bringen Tablets und Smartphones
mit ins Klassenzimmer und recherchieren selbststandig im Internet, wo sie nach nétigen
Informationen suchen, zum Beispiel nach dem unbekannten Wortschatz usw. Digitale
Medien im Unterricht motivieren die Lernenden Deutsch oder eine andere Fremdsprache
zu lernen. Dieses Prinzip verwenden die Deutschlehrenden immer mehr, sowohl im
Prasenz- als auch im Online-Unterricht (Funk et al, 2014: 17).



Die erwahnten Prinzipien vertreten die alten Methoden. Die Lehrkrafte wahlen selbst die
Prinzipien, die sie wahrend des Unterrichts durchfiihren werden. Jedes Unterrichtsprinzip strebt
nach der Entwicklung der bestimmten Fertigkeiten oder Kenntnissen bei den Lernenden. Die
Auswahl der Prinzipien hdngt auch von der Unterrichtseinheit ab, die die Lernenden lernen
sollen, und von den Lernenden und ihren Bedurfnissen. Das Ziel der Einsetzung der Prinzipien
im Unterricht ist, dass sie beim Erlernen einer fremden Sprache einen hohen Lernerfolg erzielen
und die Lernenden zum sprachlichen Handeln befahigen. Die Auswahl der Sozialformen im
Unterricht ist normalerweise auch sehr wichtig. Die Lehrenden sollen sich zwischen

verschiedenen Sozialformen entscheiden.

Sozialformen stellen die Formen der Zusammenarbeit zwischen Lernenden und Lehrenden und
Lernenden und Lernenden dar. Die Sozialformen bezeichnen keine Techniken, sondern l6sen
soziale Prozesse zwischen den Lehrenden/Lernenden und Lernenden untereinander aus. Die
erwahnten sozialen Prozesse haben bestimmte Auswirkungen auf die fremdsprachlichen
Lernvorgange (Schwerdfeger, 2007: 247, zitiert nach Jankrift, 2016: 2).

Die Sozialformen, die am meisten im Unterricht verwendet werden, sind: Frontalunterricht,
Einzelarbeit, Partnerarbeit und Gruppenarbeit. Diese Sozialformen kénnen jedoch miteinander
verbunden und abgewandelt werden, um unterschiedliche Unterrichtsziele im
Fremdsprachenunterricht zu erreichen. Friher im 20. Jahrhundert war der Frontalunterricht die
primére Sozialform im Unterricht, die dann spater durch weniger lehrerzentrierte und starker
lernerzentrierte Sozialformen wie Partner- und Gruppenarbeit abgeldst wurde (Freudenstein,
2003: 7, zitiert nach Jankrift, 2016: 2). Heute glaubt man, dass der gute bzw. effektive
Fremdspracheunterricht sich vor allem durch Methodenvielfalt und durch die Verwendung

verschiedener Sozialformen auszeichnet.

2.2. Online- oder digitaler Unterricht

Der Online-Unterricht, den man noch digitalen Unterricht nennt, bekommt heute an Bedeutung.
Der Online-Unterricht oder ,,Online Learning* bedeutet, dass sich das Lernen online stattfindet.
Das heilt, jemand, beispielsweise eine Lehrkraft oder ein Kursleiter, erstellt Lernihhalte und
teilt sie dann mit einer Gruppe von Lernenden, die Uber ein internetfahiges Gerét darauf
zugreifen. Testen, Prifungen und Quize kodnnen auch mithilfe einer Online-Plattform
durchgefiihrt werden. Die Lerninhalte sind in jedem Moment und von tberall aufrufbar. Am

gleichen Ort missen sich die Lernenden nicht befinden, um am



gleichen Unterricht teilzunehmen. Im traditionellen Unterricht gab es eine Lehrkraft, eine
Schule und eine Gruppe von Schilern. Die Schiler treffen sich in der Schule, um in
festgelegten Tageszeiten von den Lehrkraften unterrichtet zu werden.

Meistens miissen sie dort Aufgaben, Kontrollarbeiten und Klassenarbeiten auf Papier
erledigen. Der Hauptunterschied zwischen dem traditionellen und dem neuen Online-
Unterricht besteht darin, dass man bei traditionellem Unterricht an einem bestimmten Ort, an
einem bestimmten Datum, um eine bestimmte Uhrzeit anwesend sein muss; beim Online-
Unterricht gibt es diesen Zwang nicht. Aber sowohl der traditionelle Unterricht d.h. der
Préasenzunterricht als auch der Online-Unterricht haben viele Vor- und Nachteile. Moderne Zeit
stellt jetzt uns zur Verfugung verschiedene Plattformen. Diese Plattformen ermdglichen den
Lernenden, dass sie ihre Lehrkrafte von zu Hause héren und dem Unterricht regelmaiig folgen
kdnnen, wie in einer realen Unterrichtsstunde. Die bekanntesten Plattformen, die uns diese
Madglichkeiten anbieten, sind: Zoom Plattform, Go to meeting / Go to webinar, Zoom meeting,
Skype, BigBlueButton, Microsoft Office 365, Google Classroom und viele andere.

2.2.1. Merkmale guten Online-Unterrichts

Heutzutage bemerkt man immer mehr, dass digitale Bildungsangebote den Lernraum
erweitern. Sowohl selbstbestimmtes Lernen als auch das gemeinsame Lernen mit anderen ist
aullerhalb des Kursraums oder Klassenzimmers mdglich. Digitalisierung bringt viele
Besonderheiten mit sich. Es gibt viele Merkmale des guten Online-Unterrichts. In einer
Unterrichtsstunde konnen wir nicht alle Merkmale anwenden, aber sie sollten bei der
Unterrichtsplanung immer alle mitbedacht werden (Meyer, 2014: 73).

Nach Meyer (2014) unterscheidet man die folgenden Merkmale eines guten Unterrichts: echte
Lernzeit, vorbereitete Lernumgebung, klare Strukturierung, lernférderliches Klima, inhaltliche
Klarheit, sinnstiftendes Kommunizieren, individuelles Férdern, Methodenvielfalt, transparente
Leistungserwartung und intelligentes Uben (Brash & Pfeil, 2017: 22).

Die Lehrkrafte sollen auf die echte Lernzeit achten, um Ablenkungen, Stérungen oder
Nebensachlichkeiten zu vermeiden (Brash & Pfeil, 2017: 22).

Die echte Lernzeit kann erhoht werden, indem digitale Medien gezielt genutzt werden, um etwa
bestimmte Aufgaben auf die Zeit auBerhalb des Présenzunterrichts auszulagern. Oder indem
die qualitative Lernzeit pber den Prasenzunterricht hinaus erweitert wird: Interessante
Lerninhalte schaffen Anlasse dafiir, sich auch auBerhalb des Unerrichts damit zu beschéftigen

und sich miteinader auszutauschen (Brash & Pfeil, 2017: 22).



Beim Online-Unterricht ist die vorbereitete Lernumgebung auch sehr wichtig. Die Lernenden
sollen Laptops, Computers, Smartphones, die notige Internetverbindung haben, um den
Unterricht folgen zu kdnnen.

Der Lernerfolg kann erhoht werden, wenn der Unterricht gut gestaltet ist und wenn die Struktur
klar ist. Flr die Lehrkréfte muss erkennbar sein, warum der Unterricht so aufgebaut ist und
welche Ziele sie normalerweise haben. Dabei muss auch deutlich sein, welche Regeln und
Routinen im Unterricht gelten und welche Rolle die Lehrkraft und die Lernenden haben, damit
das Lernziel erreicht werden kann. Ein sehr wichtiger Faktor fir den Online-Unterricht,
eigentlich fir den Lernprozess und die Motivation der Lernenden, ist die
Unterrichtsatmosphare. Sowohl im traditionellen Unterricht als auch im Online-Unterricht ist
sehr wichtig, dass es in der Beziehung zwischen Lehrkraften und Lernenden gegenseitigen
Respekt, verlasslich eigenhaltene Regeln, gemeinsame Verantwortung, Gerechtigkeit der
Lehrkraft gegentiber allen Lernenden gibt. Nur auf diese Weise kdnnen sie gemeinsam ein
lernforderliches Klima schaffen. Aufgaben, Ubungen und Arbeitsanweisungen miissen einfach
und zielfihrend formuliert sein. Lernende sind motivierter und erfolgreicher, wenn der
Fremdsprachenunterricht ihnen Alltagssituationen bietet, in denen sie sinnvoll kommunizieren
konnen. Lerninhalte missen flr die Lernenden relevant und angepasst sein. Heute bieten die
digitalen Medien die Mdglichkeit, Lerninhalte einfacher zu personalisieren, indem man etwas
durch Fotos des eigenen Arbeitsplatzes, des Zimmers oder der Wohnung prasentiert oder auf
aktuelle Inhalte aus Online-Tageszeitungen zugegriffen werden kann. Internet bietet
normalerweise viele Bilder, die den Lernenden sehr interessant sein konnen (Brash & Pfeil,
2017: 25).

Noch ein wichtiges Merkmal des guten Online-Unterrichts ist die Methodenvielfalt, die die
Lehrkrafte am besten durch die Mischung an Sozial- und Arbeitsformen wie auch den
geplanten Ablauf einer Stunde erreichen (Meyer, 2014).

Die Lernenden sollen genau wissen, welche Leistungen von ihnen erwartet werden und an
welche Prifungen und Tests sie sich orientieren missen. Beim Online-Unterricht ist es auch
wichtig, dass die Lernenden von ihren Lehrkraften rechtzeitig Rickmeldungen bekommen. Es
gibt viele digitale Medien, die es ermdglichen, wie E-Mails und Chats (Brash & Pfeil, 2017:
24).

Ein weiteres Merkmal im Fremdsprachenlernen ist das intelligente Uben. Mit intelligentem
Uben kénnen die Lernenden gelernte Inhalte automatisieren, Themen vertiefen und den

Transfer, d.h. die Anwendung auf neue Situationen, ermdglichen. Fir die Automatisierung



bieten digitale Medien viele Mdoglichkeiten, zum Beispiel neben selbstkorrigierenden
Aufgaben, die beliebig oft wiederholt werden kdnnen, kann durch gemeinschaftliches
Schreiben von Texten auf einer Lernplattform oder in einem Blog neu Gelerntes angewendet
und vertieft werden. In der Ubungsphase ist es sehr wichtig, dass Erfolge und Misserfolge
regelméfig thematisiert werden (Brash & Pfeil, 2017: 26).

Alle diese Merkmale sind wichtig fir den Online-Unterricht, aber in jeder Stunde soll man
nicht alle Merkmale anwenden, weil es manchmal unmdglich ist. Die Lehrkréfte kennen ihre
Lernenden am besten und wissen, was sie brauchen und was ihre Interessen sind. Wenn die
Lehrkrafte aufmekrsam ihre Unterrichtsstunden planen, dann werden sie sicher einen

effektiven Unterricht haben.

2.2.2. Ziele guten Online-Unterrichts

Sowohl beim Prasenz- als auch beim Online-Unterricht gibt es immer bestimmte Lernziele, die
von den Lehrkraften und Lektionen abhangen. Ohne konkrete Lernziele kann man einen guten
Unterricht nicht gestalten. Lernziele stellen das, was die Lernenden nach dem Unterricht
wissen, tun, meinen und kénnen. Der Begriff der Lernziele bezeichnet eine Verhaltensanderung
dar, die ein Schiler infolge des Unterrichts zeigen soll. Lernen und Verhalten sind zwei
unterschiedliche Begriffe, da Lernen ein intrapsychischer VVorgang ist und daher nicht direkt
beobachtbar ist. ,,Ein Lernziel ist die sprachlich artikulierte Vorstellung einer durch Unterricht
oder andere Lehrveranstaltungen zu bewirkenden gewiinschten Verhaltensdisposition eines
Lernenden* (Jank & Meyer, 1994: 302).

Ein gut formuliertes Lernziel sollte daher Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen
beschreiben, welche die Schiler im Verlauf des Unterrichts entwickeln sollen. Alles in allem
sollten die Lehrkrafte Lernziele so gestalten, dass sie eine Uberpriifung der Lernergebnisse
ermdglichen. Ein einfaches Klassifikationsschemata von Bloom und seiner Forschungsgruppe
gliederte Lernziele in drei Bereiche. Bloom spricht in dieser Klassifikation Uber
Lernzieldimensionierung. Es gibt drei wichtigsten Bereiche, die kognitive, affektive und

soziale und psychomotorische Lernziele umfassen.

Kognitive beziehen sich auf den Bereich des Erinnerns (Kennen, Reproduzieren) von Wissen
und auf die Erweiterung intellektueller Féahigkeiten und Fertigkeiten. Kognitive Lernziele
beschreiben normalerweise ein Verhalten, das den Wahrnehmungs-, Gedéchtnis- und
Denkbereich des Menschen umfasst (Velica, 2010: 16).
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Kognitive Lernziele sind also diejenige, die sich mit dem Erinnern der Lernenden beschaftigen
und die die Entwicklung vieler Fertigkeiten und Fahigkeiten bei den Lernenden unterstiitzen.

Affektive und soziale Lernziele stellen Lernen im Bereich von Geflihlen und Wertungen, von
Einstellungen und Haltungen dar. Sie beziehen sich auf Ver&nderungen von Interessenlagen,
auf die Bereitschaft, etwas zu tun oder zu denken, auf Einsellungen und Werte und auf die
Entwicklung von Werthaltungen. Affektive und soziale Lernziele beschreiben ein Verhalten,
das den Bereich der Triebe, Interessen, Einstellungen, Geflihle und Wertungen betrifft (Velica,
2010: 16).

Daraus kann man schlieRen, dass affektive und soziale Lernziele mit den Haltungen und
Einstellungen und Interessen der Lernenden eng verbunden sind. Bei diesen Lernzielen steht
das Interesse der Lernenden im Mittelpunkt.

Die dritte Art der Lernziele sind die psychomotorischen Fahigkeiten. Sie befassen sich mit allen
Formen gesteuerter Bewegung. Aus diesen drei Bereichen wurden weitere Ordnungsschemata
entwickelt. Die bekannteste und verbreiteste Ordnung der kognitiven Kernziele ist die
Taxonomie von Bloom, die sechs Schwierigkeitsgrade der kognitiven Lernziele an dem
Kriterium der Komplexitdt misst. Diese psychomotorischen Lernziele erklaren psychische
Fahigkeiten und Fertigkeiten der Lernenden, wie zum Beispiel Handschrift und Sprache. Diese
drei Lernbereiche sind eng verbunden. So setzt z.B. das Lernen von Fertigkeiten ein bestimmtes
Wissen oder Verstandnis, aber auch ein bestimmtes Interesse voraus. Umgekehrt wird oft erst
dann eine bleibende Einstellung erworben, wenn eine vertiefte kognitive Auseinandersetzung
stattgefunden hat (Velica, 2010: 16).

Es ist wichtig zu erwéhnen, dass die Reihenfolge aller Lernziele immer vom Einfachen zum
Schwierigen geht. Besonders weil sich die Stufen aufeinader aufbauen und die komplexeren
Ziele erst nach Erreichen der einfachen Ziele erfullt werden kdnnen.

Das Ziel jedes Unterrichts ist es, bei den Lernenden Kompetenzen und Fertigkeiten zu
entwickeln und dass sich die Lernenden jede Stunde bewusst oder unbewusst weiterbilden,

d.h. dass sie etwas Neues erlernen, was beim Sprachlernspielen meistens passiert.
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Im Fremdsprachenunterricht kénnen sich Lernziele auf folgende Bereiche beziehen:

o Kenntnisse/Wissen d.h. die Lehrkrafte wollen erreichen, dass die Lernenden etwas
wissen, was sie vor der Unterrichtsstunde nicht wussten. Das ist die sogenannte
kognitive Dimension.

e Fertigkeiten, d.h. die Lehrkréfte wollen erreichen, dass die Lernenden etwas kdnnen,
was sie vor der Stunde nicht konnten. Hier gibt es eine pragmatische Dimension bzw.
die Entwicklung von Fertigkeiten/Kompetenzen.

e Haltungen, d.h. die Lehrkréafte wollen erreichen, dass die Lernenden etwas fiihlen,
finden oder wollen, was vor der Unterrichtsstunden nicht der Fall war, und dass die
Lernenden ihre Haltungen gegeniiber Menschen, Problemen, Umgebung usw. andern.
Hier herrscht eine emotionale Dimension (Bimmel, Kast, Neuner, 2003: 53).

Wenn man Uber Lernziele nachdenkt, dann soll man versuchen, diese durch die eindeutige
Formulierungen zu identifizieren. Der erste Schritt ist festzulegen, welche Kenntnisse,
Fertigkeiten, Fahigkeiten und Haltungen am Ende der Unterrichtseinheit beherrscht werden
sollen. Diese werden als Verhaltensbegriff, d.h. als gewiinschtes Endverhalten klar formuliert.
Lernen wird hier als Verhaltensverdnderung im weitesten Sinne unterstellt. Diese
Verhaltensverdnderung muss messbar und Uberprifbar durch Leisungsmessung sein.
Deswegen missen die Lernziele prazis und moglichst konkret formuliert werden und
normalerweise missen sie auch messbar und beobachtbar sein, damit die Lehrkréfte am Ende
der Unterrichtsstunde sehen und messen kdnnen, was und wie die Lernenden nach der
Unterrichtsstunde gelernt haben. AulRerdem ist es wichtig zu erwéhnen, dass die Lernenden
viele Kompetenzen beim Unterricht etwickeln kdnnen, beispielsweise Fachkompetenz
(Fertigkeiten, Fahigkeiten, Wissen, Transfer), Methodenkompetenz (Beobachtungsanalyse,
Organisation, Présentation), Soziale Kompetenz (Kooperation, Kommunikation, Fairplay,
Zuverlassigkeit, Verantwortung), personale Kompetenz (Motivation, Leistungsbereitschatft,
Selbstwahrnehmung,  Selbsteinschdtzung,  Selbstvertrauen, Teamfahigkeit, Toleranz,
Kreativitat). Beim Online-Unterricht entwickelt man noch Medienkompetenz, tber die man
spater berichten wird (Tulodziecki, Herzig, Grafe, 2021: 15-34).
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2.2.3. Rolle der Lernenden und Entwicklung der Fertigkeiten bei den Lernenden im
Online-Unterricht

Beim Spielen entwickeln die Lernenden verschiedene Fertigkeiten und Kompetenzen. Durch
Entwicklung kommunikativer Fertigkeiten wird die Fahigkeit zur Kommunikation erreicht,
denn die kommunikative Kompetenz stellt das Hauptlernziel des Unterrichts dar. Die
wichtigste Sache ist, dass die Lernenden beim Fremdsprachenlernen die kommunikative
Kompetenz entwickeln, weil man ohne diese Kompetenz eine Fremdsprache nicht erlernen
kann. Unter dem Begriff kommunikative Kompetenz versteht man die F&higkeit, konstruktiv,
bewusst und effektiv zu kommunizieren. Kommunikative Kompetenz ermdglicht den
Lernenden, dass sie sich in einer kommunikativen Situation gut zurechtfinden kénnen.

Man unterscheidet vier kommunikative Fertikeiten: Sprechen, Horen, Lesen und Schreiben.
Horen und Lesen gehdren zu rezeptiven und Sprechen und Schreiben zu produktiven
Fertigkeiten. Hier geht es um eine Integration der Fertigkeiten und so wird keine Fertigkeit
isoliert geubt, sondern ist mit anderen Fertigkeiten eng verbunden (Blazevi¢, 2007: 117). Man
kann beispielsweise nicht gut sprechen, wenn man nicht z.B. hdren, lesen oder schreiben kann,
deswegen sagt man, dass alle vier Fertigkeiten zusammen gelernt werden sollen. Mit diesen
vier Fertigkeiten, die sich gemeinsam entwickeln, verbessert und entwickelt sich auch die
kommunikative Kompetenz, damit man in einer Fremdsprache kommunizieren kann.
Moderne Technologie und Entwicklung der Methodik und Didaktik bringt viele
Veranderungen im Unterricht und so entstand auch die Medienkompetenz, die die Lernenden
durch Mediennutzung entwickeln. Zwischendurch &ndern sich auch die Rollen der Lernenden
und Lehrkréfte. Im Vordergrund des Unterrichts sollen die Lernenden und ihre Interessen
stehen und nicht die Lehrkrafte. Lerner- und handlungsorientierter Unterricht bedeutet, dass
Lernende tatig sind, weil sie durch Tun lernen. Je mehr die Lehrkréfte in den Hintergrund des
Unterrichts treten, desto groRer ist die Moglichkeit, dass die Lernenden in den Mittelpunkt des

Unterrichtsprozesses riicken (Bimmel, Kast, Neuner, 2003: 52).

2.2.4. Rolle der Lehrkraft im Online-Unterricht

,Unterricht bedeutet nicht automatisch, dass gelernt wird*“ (Bimmel, Kast, Neuner, 2003: 53).
Sogar manchmal passiert es, dass Unterrichtsaktivitaten der Lehrkréfte verhindern, dass die
Lernenden lernen. Deswegen kann man sagen: Je mehr Zeit die Lehrkraft darauf verwendet zu
unterrichten, desto weniger Zeit bleibt den Lernenden dbrig, um zu lernen. ,, Lerner- und
handlungsorinetierter Unterricht bedeutet, den Lernden selbst mdglichst viele Sprach- und

Handlungsmoglichkeiten, moglichst viel Sprach- Handlungsspielraum zu {iberlassen*
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(Bimmel, Kast, Neuner, 2003: 53). Erst dann kann der Prozess des Lernens effektiv stattfinden.
Die Rolle sowohl der Lernenden als auch der Lehrkrafte im Lernprozess hat sich viel veréndert.
Jetzt ist es fur die Lernenden einfacher geworden, Inhalte selbst zu produzieren, diese
miteinander auszutauschen und mehr Einfluss auf den Lernprozess zu nehmen. AulRerdem gilt
fur Anfanger, dass sie einfache Texte schreiben kdnnen und sich zum Beispiel tber ihre Hobbys
online miteinander austauschen. Auf diesem Austausch kann die Lehrkraft
Wortschatzerweiterung planen oder mit den erstellten Texten weiterarbeiten, aber da ist auch
wichtig, dass die Lehrkrafte eine hohe Medienkompetenz haben, damit sie alle pinktlich folgen
kdnnen. Die Rezeption bezieht sich damit von Inhalten nicht nur auf Lehrbiicher, verschiedene
Materialien oder den Input der Lehrkraft, sondern bezieht die Produkte der Lernenden mit ein.
Von Lehrkriften erfordert dieser ,,virtuelle Prozess® mehr Toleranz und Aufmerksamkeit
gegenuber sprachlichen Fehlern und Offenheit, sich auf die sprachlichen Beitrédge der anderen
Lernenden einzulassen.

Das ist eine neue Erfahrung, die im Unterricht erklart werden muss, um bei den Lernenden
keine falschen oder unrealistischen Erwartungen zu wecken und um die Rolle der Lehrkraft als
Lernbegleiter deutlich zu machen. Dadurch entstehen fir die Lehrkrafte neue
Herausforderungen und neue Aufgaben.

Bei der Planung und Gestaltung des Unterrichts kommt zu bestimmten Veranderungen. Vor-
und Nachbereitung des Unterrichts war immer wichtig, sowohl fur Prasenz- als auch fir
Online-Unterricht. Im Online-Unterricht spielen Inhalte eine sehr wichtige Rolle. Jetzt haben
die Lernenden die Gelegenheit, die Inhalte als digitale Hausaufgabe oder in einer der Phasen
des Online-Unterrichts selbst zu erstellen. Die Lehrkréfte kénnen in dieser Situation die
Aktivitaten der Lernenden genauer messen und ihre Fortschritte verfolgen. Die Lehrkrafte
kdnnen sich die damit noch gezielter auf den Unterricht vorbereiten und auf die Bedurfnisse
der Lernenden eingehen. Mit verschiedenen Aktivitaten aus dem Online-Unterricht verbessern
sich auch die Lernprodukte. Umgang mit Fehlern musste durch die Nutzung der Lernerinhalte
vor allem in schriftlichen Beitrdgen auch verdndert werden. Diese Beitrdge dienen
beispielsweise dem Austausch in Foren. Besonders wichtig zu betonen ist, dass nicht alle Fehler
sollen und kénnen korrigiert werden. Viele Fehler sollen im Unterricht mit den Lernenden
besprochen werden. Lernende sollen selbst oder mithilfe von Lehrkaften oder Mitlernenden zu
richtigen Antworten/Ldsungen/Regeln kommen, nur so bleiben die Regeln gespeichert.

Normalerweise bekommen die Lehrkrafte eine andere Rolle im Unterrichtsprozess.
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Jetzt sind sie Lernberater und durch die Einsicht in mehr Lernprodukte auf der Lernplattform
konnen die Lehrkrafte den Lernfortschritt der Lernenden besser verfolgen, beobachten und sie
prazis beraten. Feedback oder Riickmeldung bleibt auch im Online-Unterricht sehr wichtig.
Durch die Rickmeldung bekommen die Lernenden den Einsicht in das, was sie wissen und
kénnen und was nicht. Binnendifferenzierung, die eine lernerzentrierte und kooperative Form
des Lehrens und Lernens ist, und die ein hohes MalR an Autonome der Lernenden erreichen
will und gleichzeitig die Interaktion innerhlab einer Lerngruppe fordert, ist eigentlich auch im
Online-Unterricht moglich, aber die Anwendung der Binnendifferenzierung héngt von der
Lehrkraft ab (Ballweg, Drumm, Hufeisen, Klippel, & Pilypaityte, 2013: 112). In diesem Fall
haben die Lehrkrafte die Rolle als Moderatoren oder Lernbegleiter und so kdnnen sie weniger
dominant im Unterricht auftreten (Brash & Pfeil, 2017: 21).

Noch eine wichtige Rolle der Lehrkréfte ist, dass sie ihre Lernenden motivieren und bewegen

kdnnen. Das erreichen sie zum Beispiel mithilfe verschiedener Arten der Spiele im Unterricht.
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3. MEDIEN IM UNTERRICHT

Mit dem Fortschritt der Technologie entwickeln die Lernenden immer mehr Medienkompetenz.
Lernende mit einer hohen Medienkompetenz kdnnen sowohl im Unterricht als auch auf3erhalb
des Klassenzimmers reflektiert und erfolgreich mit Medien umgehen. Die Medienkompetenz
umfasst verschiedene Teilkompetenzen, d.h. das Wissen liber Medien, die Fahigkeit zur
Medienkritik, zur Mediengestaltung und zur Mediennutzung (Brash & Pfeil, 2017: 131).

Das heift, dass sich die Lernenden mit einer hohen Medienkompetenz in allen Situation, z.B.
Corona-Pandemie, leicht zurechtfertigen kénnen. Diese Lernenden kénnen sowohl im Présenz-
als auch im Online-Unterricht gut reagieren und ohne Miihe dem Unterricht erfolgreich folgen
und lernen.

,2unter dem Begriff Medien versteht man alle gegenstdndlichen Mittel, die im Unterricht
vermittelnde Funktion ausiiben und zur Férderung der Motivation und des Behaltens beitragen*
(Blazevi¢, 2007: 163). Medien bezeichnen eigentlich Unterrichtsmittel, die der Lehrkraft
dienen, Informationen zu prasentieren und zu verbreiten. Medien tragen zur Optimierung des
Unterrichts bei, unterstitzen und erméglichen bestimmte Lehr- und Lernprozesse. Zu den
Medien gehoren also: visuelle, auditive, audiovisuelle, neu interaktive/ digitale oder soziale
Medien. Zu den sogenannten traditionellen Medien gehdren bsw. auditive, visuelle und
audiovisuelle Medien, das sind zum Beispiel: Radio, Fernsehen, Zeitungen, Zeitschriften, CD-
S usw. Zu neuen Medien gehoren digitale Medien, zum Beispiel: Internet, Smartphones,
Tablets usw. (Blazevi¢, 2007: 164-170).

Die é&ltesten Medien sind visuelle Medien. Zu diesen Medien gehort alles, was Informationen

vermitteln kann und tber das Auge wahrgenommen wird. Unter anderem sind das:

e die Tafel und Kreide,

e der Tageslichtprojektor (der Overhead-Projektor) und Folien,

e der Diaprojektor und Dias,

e Realia (Fotos, Zeitschiften, Formulare),

e die Pinnwand mit Stecknadeln,

e das Flipchart (groRer Schreibblock, der an einem Gestell angebracht ist),

o Plakate, Poster, Landkarten, Bilder, Wandbilder (Blazevi¢, 2007: 164).
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Fir den Fremdsprachenunterricht sind sie aus folgenden Griinden wichtig:

a) Nach Ergebnissen der psychologischen Forschung nimmt der Mensch von dem, was er
sieht, fast 50%.

b) Man kann etwas umso leichter und dauerhafter behalten, je mehr Sinnesorgane an der
Wahrnehmung beteiligt sind (Blazevi¢, 2007).

Nach diesen Grunden sieht man, dass visuelle Mittel sehr wichtig fiirs Lernen ist. Bereits
werden sie sehr lange genutzt und wahrscheinlich werden sie in der Zukunft auch viel genutzt

haben.

3.1. Visuelle Medien

Bilder sind die wichtigsten Vertreter der visuellen Medien, weil sie auch im Unterrichtsprozess
verwendet werden kénnen. Ebenso sind die Bilder mit den neuen und interaktiven Medien in
Verbindung zu bringen, weil es sehr schnell mdglich ist, den Lernenden mit Hilfe des
interaktiven Whiteboards Bilder aus dem Internet zu zeigen. Zu visuellen Medien z&hlt man
noch sogenannte Printmedien. Alle gedruckten Lernmittel gehdren zu Printmedien,
beispielsweise Bucher, Kursbiicher, Arbeitsblatter und Zeitungen (Beck, 2013: 103).

3.2. Auditive Medien

Auditive Medien sind technische Medien zur Ubermittlung von Tonereignissen. Diese Art der
Medien dient zur Entwicklung der Fertigkeiten Horen und Sprechen. Der Schallplattenspieler
war das erste auditive Medium. Erst spater wurden das Spulentonbandgerdt und
Kassettenrecorder entwickelt. Das Sprachlabor entstand auf ihrer Basis. Das Sprachlabor ist
ein speziell zum Erlernen von Sprachen ausgestatteter Raum oder eine Software, die
Sprachlaborfunktionen ermdglicht. Vor allem dient das Sprachlabor dazu, in der Klasse den
prasentierten Stoff einzuliben und zu automatisieren. Das Sprachlabor wird meistens flr
Horverstehensiibungen eingesetzt und zur Uberpriifung des Verstehens. Zu auditiven Medien
zahlt man noch das Radio und den CD-Player. Den Lernenden bieten auditive Medien fremde

Originalsprecher und gewdhnen sie an das Verstehen unterschiedlicher Stimmen (Blazevi¢,

2007: 167-168).
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3.3. Audiovisuelle Medien

,2Audiovisuelle Medien iibertragen Informationen gleichzeitig tiber Augen und Ohr* (Blazevi¢,
2007: 168). Zu audiovisuellen Medien z&hlt man Filme, Fernseher, Video, Videokamera,
Computer usw. Diese Medien bringen eine neue Dimension in den Fremdsprachenunterricht.
Die fremdsprachige Welt bringen sie ins Klasenzimmer und geben den Lernenden einen
Einblick in die fremde Welt. Video und Computer werden heute am meisten eingesetzt.

3.4. Digitale, neue und soziale Medien

Unter dem Begriff der digitalen Medien versteht man auch elektronische Medien, die digital
codiert sind. Diese Medien nennt man auch Computermedien oder neue Medien. Seit den 1960-
er Jahren fing digitale Revolution an. Digitale Medien stellen Kommunikationsmedien an, die
auf der Grundlage von Informations- und Kommunikationstechnik funktionieren. Das beste
Beispiel dafur ist das Internet.

Als digitale Medien werden technische Geréte zur Digitalisierung, Berechnung, Aufzeichnung,
Speicherung, Datenverarbeitung, Distribution und Darstellung von digitalen Medieninhalten
bezeichnet. Zuerst kommen die Fernseher, dann Filme, Videos, Kameras und zum Schluss
kammen noch Computers und Handys. Seit Anfang der 80er Jahre wird der Computer im
Fremdsprachenunterricht eingesetzt. Die Basis fur digitale Medien stellt die Computertechnik
dar. Der Computer kann in allen Phasen des Fremdsprachenunterrichts erfolgreich eingesetzt
werden (Blazevi¢, 2007: 171).

Smartphones, Tablets und Computer gaben den Menschen die Mdéglichkeit, auf digitale Medien
zuzugreifen, sie zu verandern, zu speichern und gemeinsam zu nutzen. Viele elektronische
Geréte sind in der Lage, digitale Medien zu erstellen, zu (bertragen und anzuzeigen. Die
digitalen Medien haben in Verbindung mit dem World Wide Web und dem Internet die
Gesellschaft des 21. Jahrhunderts verandert. Diese neue Periode war als digitale Revolution
bezeichnet. Digitale Medien haben einen wichtigen, weltreichenden, und ziemlich komplexten
Einfluss auf Gesellschaft und Kultur. Seit der Entwicklung der digitalen Medien waren die
traditionellen Medien, also auditive, visuelle und audiovisuelle Medien nicht vergessen,
sondern sie waren mit den neuen digitalen Medien kombiniert. Diese digitalen Medien sind als
neue Informationstrager bezeichnet, denn sie tbertragen bestimmte Daten, zum Beispiel Bilder

oder E-Mails in digitaler Form und greifen auf diese zu.
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Neben dem Computer zahlt man zu digitalen Medien auch interaktives Whiteboard,
Smartphones und Tablets, die den Zugang zum Internet und die Interaktion ermdglichen.
Digitale Medien haben viele Merkmale. Sie sind multimedial, selbst aktiv, interaktiv, informell,
mobil und vernetzt (Brash & Pfeil, 2017: 13). Unter dem Einfluss von digitalen Medien und
der Mischung mit den anderen Medien und Faktoren entstanden neue Begriffe, wie hybrides
Sprachenlernen, Blended-Learning und Online-Unterricht.

Unter dem Begriff hybrides Sprachenlernen versteht man, wenn der Zugang zu Materialien und
Informationen durch das Internet im Unterricht ermdglicht wird oder das gemeinsame Lernen
iiber das Klassenzimmer hinauskommt. Daher geht es darum, dass ,digitale Instrumente
didaktisch-methodisch sinnvoll in den Unterricht integriert sind* (Brash & Pfeil, 2017: 129).
Ein Format im Bereich von dem hybriden Lernen ist das Blended-Learning, das aus einer
Mischung von Online- und Présenzphasen besteht. Beide Phasen sind sinnvoll abgewechselt
und inhaltlich untereinander verbunden. Die Teilnahme an beiden Phasen ist sehr wichtig, weil
sie von der Lehrkraft betreut und initiiert werden (Brash & Pfeil, 2017: 14, 129).

Soziale Medien sind Software-Anwendungen im Internet, die uns ermdglichen zu
kommunzieren und Informationen auszutauschen. Soziale Medien geben den Nutzern die
Maoglichkeit Informationen zu verdffentlichen, die verdffentlichten Informationen zu
kommentieren und mit denen, die sie vertffentlicht haben, Kontakt aufzunehmen. Dies alles
ermdglicht uns sowohl die Kommunikation mit anderen Menschen als auch das Erreichen der
eigenen Zwecke (Rosler & Waurffel, 2014: 178).

Soziale Medien bezeichnet man noch als Kommunikationswerkzeuge. Zu diesen zahlt man: E-
Mails (elektronische Post), Foren (virtueller Ort zum Austausch und zur Archivierung von
Diskussionsbeitragen), Blogs (tagebuchartige oder juournalistische Webseiten mit
chronologischen Eintragen), Podcasts (im Internet bereitgestellte Audio- bzw. Videodateien),
Web- oder Internettelefonie (bzw. Skype), Chats (Kommunikationsmdglichkeit per Tastatur
oder Uber das Mikrofon) und virtuelle Klassenzimmer. Zu sozialen Medien zahlt man noch
bestimmte kooperative Texteditoren, wie Wikis und verschiedene Plattformen.

Die erwahnten Medien ermdglichen den Nutzern Texte zu schreiben, zu bearbeiten und auch
noch zu verdffentlichen (Rosler & Wirffel, 2014: 127). Diese drei Begriffe: digitale, neue und
soziale Medien sind eng miteinander verbunden und viele Autoren benutzen diese Begriffe als

Synonyme, weil sie die Kommunikation mit den anderen ermdglichen.
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3.4.1. Technische Ausstattung

Fir gute und erfolgreiche Unterrichtsplanung und -vorbereitung ist wichtig, welche technische
Maoglichkeiten in unserem Unterricht existieren. Technische Ausstattung im Klassenzimmer
und der Zugang zum Internet sind heute neben den schon bekannten didaktisch-methodischen
und technischen Kompetenzen sehr wichtig. Technische Voraussetzungen im Klassenzimmer
sind eine Begrenzung fiur den Einsatz digitaler Medien, aber kein Ausschlusskriterium fiir die
Nutzung. Es gibt bestimmte Aspekte, die den Einsatz der digitalen Medien moglich machen.
Immer mehr erscheinen neue organisationseigene, onlinegestitzte Lernplattformen. Der
Einsatz dieser Plattformen ermdglicht den Lehrkréaften, dass sie im Prasenzunterricht
eingesetzten Materialien organisieren und dokumentieren. Diese Plattformen geben auch die
Maoglichkeit, eine didaktisch gestaltete Lernumgebung zum Vor- und Nachbereiten des
Prasenzunterrichts oder als Plattform zur Online-Kommunikation zwischen Lernenden und
Lehrkraften zu nutzen.

Die Schulen brauchen heute keine teuren und komplizierten (Video-) Systeme, um eine
multimediale Online-Kommunikation im Unterrichtsraum zu fihren. Kostenfreie Werkzeuge
auf Computern, Laptops oder Smartphones, Tablet-PC ermdglichen bei entsprechender
Qualitat der Internetverbindung eine schnelle Kontaktaufnahme in Ton und Bewegtbild.
Internetverbindung gewinnt immer mehr an Bedeutung, das bedeutet, dass die Lernenden auf
den Plattformen verschiedene Texte und Aufgaben finden kdnnen. Smartphones und Tablet-
PC-s integrieren alle diese Online-Funktionen in einem Medium, also sie haben gute Kamera,
Internetzugang und Ortungstechnologien. Alle diese Funktionen ermdglichen den Lernenden,
dass sie verschiedene Apps nutzen kdnnen. Multi-Touch-Technologie gibt die Mdglichkeit,
dass die Lernenden unabanging von Ort und Zeit einfache Dokumente bearbeiten und Uber
entsprechende Adapter und Prasentationsmedien (Beamer) spéter im Plenum prasentieren
kdnnen (Brash & Pfeil, 2017: 20).

3.4.2. Mediennutzung im Unterricht

Mediennutzung ist heutzutage eine normale Erscheinung im Untericht, weil sie die Lernenden
beim Fremdsprachenlernen unterstitzen kénnen. Mobile Medien, bzw. mobile Endgeréte wie
Smartphones oder Tablets, werden sehr oft genutzt, denn sie erméglichen den Lernenden, in
jedem Moment und irgendwo zu lernen oder im Internet zu recherchieren. Spezifische
Webapplikationen zum Lernen, z.B. Wikipedia erméglichen das schnelle Nachschauen von

vergessenen oder unbekannten Informationen.
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In zunehmendem MaRe gibt es positive Einschatzungen der digitalen Medien. Das Hauptziel
der Mediennutzung ist, bestimmte Informationen zu bekommen oder mit anderen
auszutauschen. Obwohl neue Medien immer populdr sind, werden die klassischen Medien,
bzw. Biicher nicht vergessen. Heute werden analoge und digitale Medien kombiniert benutzt,

denn sie ergénzen und unterstiitzen sich (Brash & Pfeil, 2017: 20).
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4. SPIELE IM PRASENZ- UND ONLINE-UNTERRICHT

4.1. Spieldefinition

In jeder Gesellschaft gab es eine andere Art und Weise, wie man Spiele spielt. Diese Art und
Weise unterscheidet sich von einer Gesellschaft zur anderen, weil es in jeder Kultur
unterschiedliche Spielformen und Spielregeln gibt.

Uberdies werden Spiele in jeder Nation unterschiedlich bewertet. Der Begriff Spiel ist keine
Erfindung der gegenwadrtigen Padagogik, sondern der alten Volker. Bereits seit der Zeit des
alten Agyptens sind Spiele bekannt (vgl. Flinter, 1972: 13) und seitdem entwickelt sich der
Spielbegriff kontinuierlich (Mani, 2015: 3).

Viele Spieltheoretiker haben das Spiel unterschiedlich definiert. Scheurl versuchte im seinem
Werk mithilfe von allen Merkmalen des Spieles diesen Begriff ndher darzustellen (Scheuerl,
1979: 68-105). Ein niederlandischer Kulturhistoriker, namens Huizinga, spricht vom Homo
Ludens. Dieser Kulturhistoriker stellt den Menschen als einen spielenden Menschen dar. Diese
Aktivitat, d.h. das Spiel wurde von Réhrs im Jahr 1981 als ein Urphdanomen des Lebens
beschrieben (Réhrs, 1981: 3). Viele Autoren haben das auch versucht, aber trotz alledem gibt
es keine allgemeingiiltige Definition des Spieles. Das Wort ,,Spiel* kann in jeder Kultur anders
definiert werden.

Spiele, die schon jahrhundertlang in allen Kulturen bekannt sind, spielen im menschlichen
Leben eine wichtige Rolle. Die beriihmten Philosophen, wie Platon und Aristoteles haben auch
ihre Definitionen des Begriffs ,,Spiel*“ gegeben. Platon erkldrte den Begriff des Spiels als eine
nltzliche Tétigkeit, durch die das Kind bestimmte Eigenschaften und Kompetenzen erwerben
kann, die es spéater in seinem Leben braucht. Laut Platon dienen die Spiele als Erziehungs- bzw.
Bildungsmittel. Anderseits hielt Aristoteles Lernen fiir einen anstrengenden Prozess und sah
im Spiel ein Heilmittel dagegen. Er war der Meinung, dass das Spiel zur Erholung vom Lernen
ist und dass das Spiel immer angenehm sein muss (Rohrs, 1981: 3).

Im Deutschen kommt das Wort Spiel von dem althochdeutschen Wort spilan und bedeutete
urspriinglich ,,Tanz*. Die Bedeutung dieses Wortes finden wir auch im altdeutschen Wort
,»spilan®, was ,,eine leichte schwankende Bewegung* bedeutete. Duden, das grofite Worterbuch
der deutschen Sprache, definiert diesen Begriff auf verschiedene Weisen. Zuerst definiert
Duden diesen Begriff ,als eine Tétigkeit, die ohne bewussten Zweck zum Vergniigen, zur
Entspannung, aus Freude an ihr selbst und an ihrem Resultat ausgeiibt wird* (Duden-Online);

als ein Spiel, das nach festgelegten Regeln durchgefiihrt wird, als ein
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Gesellschaftsspiel, als ein Spiel, bei dem der Erfolg vorwiegend vom Zufall abh&ngt und bei
dem um Geld gespielt wird, d.h. Glicksspiel; als ein Spiel, fur dessen Zielerreichnung ein
Gewinn ausgelobt ist usw. (Duden-Online). Den Begriff ,,Spiel” definierten H. Schaube und
K. G. Zenke als eine ,zweckfreie, spontane, freiwillige, von innen heraus motivierte,
lustbetonte und phantasiegeleitete Tatigkeit, die nach bestimmten Regeln verlauft* (Schaube
& Zenke, 2000, zitiert nach Michael, 2009: 5).

Wahrig (2011: 1386) definierte das Wort ,,Spiel* als eine zweckfreie Tatigkeit, Beschaftigung
aus Freude an ihr selbst, Zeitvertreib, Kurzweil...* Aus allen diesen Spieldefinitionen kann man
schlieBen, dass der Begriff ,Spiel“ immer mit den Wortern wie Freude, Vergligung,
Entspannung, Freiwilligkeit wverbunden ist. Freude, Vergnigen, Entspannung und

Freiwilligkeit stellen oft die Assozationen zum Begrift ,,Spiel* dar.

4.2. Spielen und lernen

Friher stellte sich die Frage, ob man die Spiele mit dem Lernen verbinden kann. Es gibt noch
manche Lehrende, die meinen, dass sie sich auf das Spielen verzichten mussen, weil sie zu viel
Lernstoff und nicht so viel Zeit daflir haben, aber diese Meinung veréndert sich immer mehr
(Dauvillier & Levy-Hillerich, 2004: 10). Im Fremdsprachenunterricht sind heute die Spiele als
Bestandteil des Unterrichts dargestellt. Spiele im Fremdsprachenunterricht nennt man noch
Lernspiele oder Sprachlernspiele, da im Fremdsprachenunterricht gespielt wird, um die
Sprache zu lernen. ,,Das lésst sich an diesem Kompositum gut ableiten: Anhand von Spielen
festigt, wiederholt, erweitert, benutzt der Lernende Elemente der Sprache und lernt dadurch*
(Dauvillier & Levy-Hillerich, 2004: 10, 18). Die Lernspiele als eine Aktivitdt machen den
Unterricht spannender, bunter und lustiger und mit ihnen kommen die Lernenden leichter zum
Lernziel. Jedes Lernspiel im Fremdsprachenunterricht muss ein konkretes Lernziel haben.
Lernspiele sind normalerweise mit Ubungen und Aufgaben eng verbunden, weil sie zum
Lernprozess gehdren und weil ihre Hauptrolle ist, dass sie immer zu einem bestimmten Lernziel
fuhren. Beim Spielen im Fremdsprachenunterricht ist jedoch der Lernstoff sehr wichtig, denn
man soll beim Spielen den Lernstoff anwenden. Um den Lernstoff aktiv zu verwenden, muss
der vermittelte Lernstoff gut eingetibt werden (Dauvillier & Levy-Hillerich, 2004: 10). Durch
Spielen mit Ubungen und Aufgaben bekommen die Lernenden eine Sicherheit, wecken sie ihre
Motivation und gleichzeitig entwickeln sie auch ihre Sozialkompetenz und Kreativitat
(Dauvillier & Levy-Hillerich, 2004). Es ist immer nicht leicht, das passende Spiel zu finden,
und deswegen haben die Didaktiker und Lehrende viele diese Spiele flr das Lernen adaptiert,

um Lerninhalt auf spielerische Weise zu vermitteln und
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zu festigen. Spater werden wir sehen, welche noch Funktion bzw. Rolle und Ziele haben die
Spiele im Fremdsprachenunterricht.

4.3. Warum spielend lernen

Vorher wurde erwéhnt, dass die Kinder auf das Spielen Recht haben und dass Lernspiele mit
Lernzielen des Unterrichts verbunden sein missen. Spielerische Aktivitadten haben eine grolie
Rolle bei der Entwicklung des Menschen. Sowohl Menschen als auch Kinder sind neugierig
und alles, was neu ist, mdchten sie gerne erforschen und ausprobieren. In diesem Fall sprechen
wir Uber die Lernspiele, an denen nicht nur Kinder sondern auch Erwachsene gerne teilnehmen
wollen. Am Anfang eines Sprachkurses sind Erwachsene besonders skeptisch, dass sie durch
Spiele lernen koénnen, aber einmal, wenn sie an einem Lernspiel teilnehmen, dann haben sie
keinen Zweifel mehr und mdchten wie Kinder immer wieder gerne mitmachen. Lernspiele

haben ihre Rollen bzw. Funktionen und Ziele.

4.4. Funktionen bzw. Rollen der Sprachlernspiele im Prasenz- und Online-Unterricht

Spiele unterstitzen das Lernen und die Lernfahigkeit eines Schiilers. Es geht eigentlich um
spielerische Ubungen und Aufgaben und alle Aktivitaten in einem handlungsorientierten und
kommunikativen Unterricht, deswegen haben die sogenannten Spiele bestimmte Rollen oder
die sogenannten Funktionen im Lernprozess. Man kann Sprachlernspiele in jeder
Unterrichtsphase sehen, aber meistens verwenden die Lehrkrafte die Spiele in der
Einflhrungsphase, um ihre Lernenden zu motivieren und ihre Vorkenntnisse zu wecken.

In Sprachlernspielen kann man alle Sozialformen ausprobieren und so noch leichter Deutsch
lernen. Diese Spiele bereiten die Lernenden auf das Sprechen und auf verschiedene
Alltagssituationen vor, mit denen man sich treffen kann. Spiele erméglichen uns und unseren
Lernenden schon friih Deutsch zu verwenden, die anderen zu verstehen und verstanden zu
werden (Szklenar, 2016: 6). Spiele kdnnen verschiedene Funktionen haben (Kauke, 1992: 128).

Dabei unterscheidet man:

e Motivierungsfunktion. Sie ist eine der wichtigsten Funktionen der Spiele. Motivation
spielt die Hauptrolle der Sprachlernspiele, weil das Lernen SpalR machen soll. Die
Lernenden sind nicht so viel motiviert fur das Lernen, aber durch die Spiele weckt man die
Motivation bei ihnen. Deutsche Grammatik sieht auf den ersten Blick nicht so interessant

aus, aber mit den Spielen sind die Lernenden motivierter zum Lernen.
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Deswegen nennen manche Autoren, wie Dauvillier und Levy-Hillerich die Motivation als
ein Charaktieristikum von Spachlernspielen (Dauvillier & Levy-Hillerich, 2004: 25).
Aktivierungsfunktion. Dank dem Spiel wird die Aufmerksamkeit sowie Konzentration der
Lernenden verstarkt. Das Spiel hat auch einen positiven Einfluss auf Gedachtnis.
Kommunikative Funktion. Bei den Sprachlernspielen entwickelt man noch die
kommunikative Kompetenz, unter der man eine F&higkeit versteht, konstruktiv, effektiv
und bewusst zu kommunizieren. Die kommunikative Kompetenz ist besonders wichtig flr
den DaF-Unterricht, weil das Ziel des DaF-Unterrichts ist, dass die Lernenden auf Deutsch
miteinader kommunizieren konnen. Die kommunikative und soziale Kompetenz
entwickeln die Lernenden fast gleichzeitig, und dabei ist auch wichtig zu betonen, dass die
beiden Kompetenzen beobachtbar und messbar sind.

Sozialfunktion oder soziale Kompetenz. Mit den Spielen im Unterricht etwickelt man auch
soziale Kompetenz, d.h. man lernt im Team zu arbeiten, zu kooperieren und Konflikte zu
I6sen. Wenn die Lernenden ein Spiel spielen, besonders wenn sie mit ihren Partnern oder
in einer Gruppe spielen, dann tberwinden sie leichter ihre Angst, dass sie etwas falsch
sagen oder tun werden und so bauen sie ihre Hemmungen ab.

Schopferische Funktion. Beim Spielen entwickelt sich die Kreativitat bei den Lernenden.
Erkenntnisfunktion. Mit den Spielen im Unterricht bekommen die Lernenden immer neue
Erkenntnisse.

Funktion des Eintibens. Hier handelt es sich um die Festigung des Lernstoffes, der mit den
Spielen im DaF-Unterricht noch besser eingetibt werden kann. ,,Diese Funktion ist mit der
diagnostischen Funktion der Spiele eng verbunden* (Kauke, 1992: 130).
Bewegungsfunktion. Diese Funktion folgt der motorischen Entwicklung der Lernenden,
deswegen ist diese Funktion auch sehr wichtig. Manche Bewegungsspiele ermdglichen den
Lernenden, dass sie sich frei im Klassenzimmer bewegen und dass sie dabei auch lernen
und viel Spal3 haben.

Diagnostische Funktion. Mit den Spielen im DaF-Unterricht kénnen auch die Leistungen
der Lernenden gemessen werden. So kénnen die Schiler selbst erfahren, womit sie noch
Probleme haben und was noch getibt und wiederholt werden sollte (Kauke, 1992: 130).
Erholungsfunktion. Das Spiel ermdglicht den Lernenden eine spontane Aktivitdt ohne

Stress und Druck.
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Das Spiel weckt bei den Lernenden das Gefiihl der Freude und Entspannung (Kauke, 1992:
130). Dabei muss man noch erwahnen, dass didaktische Spiele vor allem der allseitigen
Entwicklung der Personlichkeit dienen, weil sie die Geschicklichkeit sowie Selbstandigkeit der
Lernenden fordern. Jedoch spielen Lernspiele eine entscheidende Rolle bei der Entwicklung
der Initiative sowie der organisatorischen Fahigkeiten der Lernenden. Durch die Spiele im DaF-
Unterricht erwerben die Lernenden auch Fahigkeiten und Fertigkeiten sowie Wissen und
Kdnnen. Bei den digitalen Spielen muss man auch die Entwicklung der Medienkompetenz
erwéhnen. Darunter versteht man, dass die Lernenden erfolgreich mit Medien umgehen
kdnnen. Diese Medienkompetenz umfasst unterschiedliche Teilkompetenzen, wie das Wissen
uber Medien, die Fahigkeit zur Medienkritik, zur Mediengestaltung und zur Mediennutzung
(Brash & Pfeil, 2017: 131).

4.5. Fertigkeiten mit Spielen trainieren

Vor einer Unterrichtsstunde ist es sehr wichtig, dass sich die Lehrkréfte auf die Stunde gut
vorbereiten und ein Lernziel formulieren. Wenn die Lehrkréfte ein konkretes Lernziel haben,
dann bilden sie sicher schrittweise die weiteren Schritte, d.h. die Aktitivaten, die zur Erfullung
des Lernzieles fuhren. Unter anderem bereiten die Lehrkréafte fir ihre Lernenden die
Sprachlernspiele vor, um sie zu motivieren und bei ihnen bestimmte Fertigkeiten zu
entwickeln. Diese Fertigkeiten konnen sowohl produktive als auch rezeptive sein. Das sind
Sprechen, Schreiben, Héren und Lesen. Welche Fertigkeit die Lernenden entwickeln werden,
hangt von der spielerischen Aufgabe bzw. Ubung und vom Lernstoff ab. Es ist auch wichtig zu
betonen, dass man nicht eine Fertigkeit isoliert trainieren oder entwickeln soll, sondern nur in
der Kombination mit den anderen Fertigkeiten, weil alle Fertigkeiten eng miteinadern
verknipft sind und dafiir sprechen motivationale, kommunikative und lernpsychologische
Grunde (Neuner & Hunfeld, 1993: 83-104.). Jedoch sollte die Kommunikation das wichtigste
Ziel sein und diese Kommunikationsfahigkeit wird eben durch die Entwicklung dieser vorher

erwihnten kommunikativen Fertigkeiten erreicht (Blazevi¢, 2007: 117).

4.6. Ziele der Sprachlernspiele im Prasenz- und Online-Unterricht

Jedes Spiel im Fremdsprachenunterricht muss ein konkretes Ziel haben.

Spiele im Unterricht sollen jedoch nicht der Unterhaltung, sondern der Stdrkung des
Lernprozesses dienen. Spiele im Unterricht gelten also als ein didaktisches Mittel. Das Ziel des

Einsatzes der Spiele ist demzufolge die Beschleunigung des Lernprozesses, sowie seine
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Abwechslung. Die Grundlagen der Spiele sind das Uben und Wiederholen vom neuen Stoff,
sowie Festigung von den schon erworbenen Kenntnissen mit Hilfe von Zahlenbildern, Ziffern,

Symbolen, Bildern und anderen didaktischen Instrumenten (Behme, 1992: 11).

Aus der vorher erwahnten Definition erfahrt man, dass die Hauptziele der Spielanwendung im
DaF-Unterricht unterschiedlich sind. Spiele dienen vor allem zur Beschleunigung und
Abwechslung des Lernprozesses, zum Wiederholen und Uben des Gelernten. Spiele sollen den
Schiilern ermdglichen, dass sie alles Gelernte durch Spielen, durch Uben und Wiederholung in
alltaglichen Situationen anwenden kdnnen. Besonders effektiv sind Spiele mit Simulationen,
wo die Schuler die Gelegenheit haben, eine wahre Alltagssituation, beispielsweise in einem
Café, Restaurant, Kino oder beim Arzt vorzuspielen. Auf diese Weise lernen die Lernenden
das Gelernte anzuwenden und gleichzeitig bekommen sie schnell den Einblick in die
Bedeutung des Lernens einer Fremdsprache, was bei den Jugendlichen und Kindern besonders
wichtig ist. Die Auswahl des Spieles ist auch sehr wichtig, besonders fir die Effektivitat des
Unterrichts. Das Spiel darf vor allem die Schiiler nicht irritieren, sondern das Spiel soll ihnen

Spal? machen.

Ein weiteres wichtiges Auswahlkriterium ist die Abstimmung der Aktivitat mit dem Zweck und
Ziel des Spiels, weil sonst das Spiel keinen Erfolg bringt und es damit auch keinen Sinn hat. Es
kann auch passieren, dass das Spiel zu keiner Effektivitat im Unterricht beitragt (Kauke, 1992:
128).

Deswegen sollen die Lehrkrafte immer eine gute Vorbereitung des Spieles sowie seine

Durchfiihrung haben, damit man die besten Ergebnisse leicht, schnell und unbewusst erreicht.

4.7. Merkmale der Spiele im Prasenz-und Online-Unterricht

,Spiel ist eine freie Handlung oder Betétigung und die Quelle der Freude und des Vergiigens*
(Mogel, 1991: 5). Wie es vorher erklart wurde, gibt es keine einheitliche Erklarung und
Definition des Begriffs Spiel, aber trotz allem haben viele Autoren Uber ihre Merkmale
ausfiihrlich geschrieben und &hnliche Merkmale identifiziert. Hier werden nur einige
Merkmale der Spiele im Fremdsprachenunterricht erwahnt werden und das sind: Freiheit,
innerliche  Unendlichkeit,  Scheinhaftigkeit, =~ Ambivalenz,  Geschlossenheit  und

Gegenwartigkeit. Diese Merkmale werden im folgenden Text detaillierter erkléart.
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Das Moment der Freiheit. Das Spiel soll frei von Arbeit, Problemen und Sorgen sein und
der Lernende muss frei sein bzw. sich fir das Spiel frei machen (Scheuerl, 1979: 67).
Wéhrend des Spiels sind die Lernenden frei von den Pflichten, Befehlen der Erwachsenen
und Problemen der Wirklichkeit, d.h. dass die Lernenden in diesem Moment der Freiheit
absolute Freiheit haben und diese Freiheit gilt auch, wenn das Spiel in sich geregelt ist.
Beim Spielen lernen die Lernenden unbewusst und sponntan. Das Moment der Freiheit ist
das wichtigste Merkmal des Spiels (Scheuerl, 1979: 67).

Das Moment der inneren Unendlichkeit. Die Spiele suchen die Unendlichkeit, denn im
Gegensatz zur Arbeit ist das Spiel etwas, an dem die Kinder freiwilig teilnehmen.

Das Moment der Scheinhaftigkeit. Wéhrend des Spiels befinden sich die Lernenden
auBerhalb der Realitét, d.h. sie befinden sich in einer virtuellen fiktiven Realitat. Meistens
wird im Spiel eine reale Situation mit einer Fiktion vermischt und so ein Fall geschieht oft
bei Rollenspielen (Anonymous, 2003: 8-10). Das Spiel ist eine Ebene der Fiktion und
deswegen sagt man, dass die Spiele keine Realitat sind, sondern sie bilden eine eigene
kleine Sprachwelt im Moment (Timonen, 2008: 13).

Das Moment der Ambivalenz. Im Moment des Spiels sind die Lernenden zwischen zwei
Seiten, ,,zwischen Vertrautes und Fremdes, zwischen Bekanntem und Unbekanntem,
Erwartetes und Unerwartetes, Spannung und Entspannung® (Kilp, 2003: 72) und deswegen
nennt man dieses Moment des Spiels die Ambivalenz.

Das Moment der Geschlossenheit. Alles auf der Welt hat seine Grenze, so das Spiel hat
auch seine Grenze, wie man die Spielregel nennt. Jedes Spiel funktioniert nach bestimmten
Regeln, die fur alle Lernenden gleich gelten (Anonymous, 2003: 8-10).

Das Moment der Gegenwartigkeit. Dieses Moment beginnt, wenn sich das Spiel beendet

und wenn sich die Lernenden wieder in die Realitat zurlickkehren.

Spiele haben viele Merkmale, die verschieden sind, und jedes Merkmal bedeutet etwas Neues,

etwas Spezifisches, aber trotz allem kann man alle diese Merkmale des Spiels nicht trennen,

weil sie gemeinsam ein Spiel oder eine Sprach-Spielwelt bilden und vorstellen (Mogel, 1991.:

4.8. Arten der Spiele im Prasenz- und Online-Unterricht

Es ist sehr schwer Spiele im Fremdsprachenunterricht einzuteilen, weil die Grenzen zwischen

Spielkategorien manchmal sehr eng sind. Einerseits gibt es Autoren, wie beispielsweise

Kleppin, die denken, dass die Unterscheidung und die Einteilung der Spielarten unlogisch
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und unsinnig ist. Anderseits gibt es viele Autoren, die es nutzlich finden und die die Spiele in

verschiedene Arten eingeteilt haben. Die Einteilung von Spielen im Fremdsprachenunterricht

von Eckert und Klemm gilt als die relevanteste, weil diese Autoren die Spiele nach ihrem

Funktionsbereich eingeteilt haben. Zu dieser Einteilung gehdren folgende Spielarten (Timonen,
2008: 29).

Didaktische Spiele. ,,Didaktische Spiele, oder Lernspiele sind auf ein bestimmtes oder
konkretes Lernziel hin orientierte Spiele” (Timonen, 2008: 29), bei denen die Lernenden
bestimmte Lernerfahrungen schaffen konnen. Bei den didaktischen Spielen wurden bei den
Lernenden die Konzentrationsfahigkeit, die Koordination der Hand und der Augen und die
Ausdauer gefordert. Diese didaktischen Spiele wurden so genannt, weil jedes Spiel im
Unterricht mindestens ein konkretes Lernziel enthélt. Diese Lernziele kénnen auf
verschiedene Kategorien gerichtet werden, wie zum Beispiel auf die Konzentration oder
Erholung der Lernenden, auf die Sprache, Kultur, Lerninhalte usw.

Sprachlernspiele. Unter dem Begriff Sprachlernspiele versteht man die Spiele, die ein
konkretes Ziel haben. Daraus kann man schlielen, dass die Sprachlernspiele als
Hauptlernziel den Spracherwerb haben, d.h. sie streben normalerweise nach einer
sprachlichen Kommunikation durch Spiele, um ein Lernziel zu erreichen. Diese Spiele
haben genaue Regeln, bestimmte Verhaltnisweisen und der Verlauf des Sprachlernspiels
ist oft vorhersagbar. ,,Diese Sprachlernspicle dienen dem Erwerb und der Festigung von
Wortschatz, Strukturen, Wendungen und den Grundfertigkeiten wie Sprechen, Schreiben,
Lesen und Horen* (Timonen, 2008: 29). Also daraus schliet man, dass sie den Lernenden
nicht nur die Auflockerung sondern auch die Sprachverwendung ermdglichen und die
Lerninhalte beziehen sich meistens auf die Grammatik, den Wortschatz und die
Aussprache. Zu diesen Sprachlernspielen gehdren nach Eckert und Klemm Brettspiele,
Kartenspiele, Waurfelspiele bzw. Glicks- und Wettbewerbspiele, Diskussionsspiele,
Schreib- und Sprechspiele und viele andere. Mit allen diesen Spielen kann man die
Grammatik, Aussprache und den Wortschatz tiben. So entstanden drei Unterklassen dieser
Sprachlernspiele und das sind die Grammatikspiele, Aussprachespiele und
Wortschatzspiele (Timonen, 2008: 30).

Kreative Spiele. Kreative Spiele sind die Spiele, die bei den Lernenden Motivation,
Kreativitat und Fantasie erwecken sollen. Bei den kreativen Spielen ist nicht das Ziel, die
Lerninhalte zu reproduzieren, eine bestimmte L6sung zu finden oder etwas richtig zu tun,

sondern aus bekannten Bestandteilen etwas Neues, Kreatives zu schaffen. Diese Spiele
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wirken am besten auf die Lernenden und wecken bei ihnen bestimmte Emotionen und
Féahigkeiten. Zu dieser Art der Spiele z&hlt man beispielsweise: kreatives Schreiben,
Geschichtenerzéhlspiele, veschiedene Improvisationen usw.

Bewegungspiele. Man nennt diese Spiele auch interaktive Spiele. Wenn die Lernenden sich
viel bewegen, sind sie dann kdrperlich gestinder. Mit Bewegungsspielen fordert man die
korperliche Entwicklung. Es ist schon bekannt, dass die Kinder in den ersten Lebensjahren
schon durch die Bewegung lernen. Wenn die Kinder etwas ausprobieren, dann entdecken
sie etwas Neues und dadurch begreifen sie und lernen sie leichter und schneller. Es gibt
viele Bewegungsspiele, aber die bekanntesten sind: Pantomime-Spiele, szenische Spiele,
Mitmachgeschichte, Improvisationstheater und viele andere.

Interaktionsspiele. Unter Interaktion versteht man gegenseitiges Handeln und die
Interaktion im Klassenzimmer definiert man als das gegenseitige Verhalten der Lernenden,
wie sie miteinander kommunizieren, handeln und umgehen. Bei den Interaktionsspielen
sind im Mittelpunkt die verbalen und nonverbalen Interaktionen zwischen zwei oder
mehreren Lernenden, wobei viele Emotionen und F&higkeiten der Lernenden zum
Ausdruck kommen kénnen. Im Zentrum der Interaktionsspiele stehen die Emotionen oder
Gefiihle der Lernenden, und es ist wichtig, dass die Lernenden die Gefiihle der Anderen
verstehen kénnen und dass sie in der Gruppe gut funktionieren kénnen und dass sie sich
verstehen kénnen. Hiermit sieht man auch, dass die Lernenden bei den Interaktionspielen
die Kooperation, Teamféahigkeit, soziale und sprachliche Kompetenz auch entwickeln
konnen (Blazevi¢, 2007: 227).

Planspiele. Planspiele sind sehr ahnlich den vorher erklarten Spielen und ihren Elementen,
aber sie sind eher eine Arbeitsform, die einen spielerischen Charakter besitzt. Diese
Planspiele werden auch Simulationsspiele genannt, denn bei ihnen simulieren die
Lernenden ihre Reaktionen und Entscheidungen in den Konflikten. Die Regeln in den
Planspielen sind meistens sehr eng, aber trozdem ist der Spielverlauf und die
Kommunikation sehr offen. Damit die Lehrkréafte diese Simulations- oder Planspiele
durchfiihren kénnten, mussten ihre Lernenden die Spielregel gut kennen und genung Zeit
haben, um sich gut vorzubereiten.

Erkundungsspiele. In den Erkundungsspielen geht es um die Spiele, in denen nach
bestimmten Regeln etwas Unbekanntes gesucht, gefunden, beobachtet und erforscht wird,
woraus man schlieen kann, dass die Erkundungsspiele die Spiele sind, in denen die Spieler

d.h. die Lernenden die Rolle der Detektive haben und dabei sind die Orientierung,
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Bewegung und Kommunikation gefragt. ,,Erkundungsspiele bezichen sich auf
Orientierungsaufgaben, Suchaufgaben sowie auf kreative Aufgaben® (Krotoszynska, 2020:
5). Zu diesen Spielen gehdren Gedichte und Fotocollage (Krotoszynska, 2020: 5).

Digitale Spiele. Das ist eine neue Art der Spiele, die zusammen mit der Entwicklung des

Online-Unterrichts entstand.
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5. DIGITALE SPIELE IM UNTERRICHT

5.1. Begriffserklarung

Digitale Spiele sind namlich Spiele, die auf verschiedenen elektronischen Geraten wie zum
Beispiel Laptop, Computer, Smartphone oder Spielkosole gespielt werden. Neben den allen
iiblichen Merkmalen des Spieles ,,weisen digitale Spiele einige Spielmerkmale besonders
akzentuiert auf: Bolohnung, Ungewissenheit, realitdtsnahes und gleichzeitig kinstlich
erzeugtes Raumempfinden, Levels und Individualisierung, sowie Immersion und Avatar*
(Hauser, 2021). Manche Autoren, wie Junge, Schumacher und Clausen (Junge, Schumacher &
Clausen, 2018: 1-2), sind der Meinung, dass die Geschichte der digitalen Spiele schon tiber 50
Jahre dauert und dass sie heute sowohl ein wichtiger Bestandteil der Unterhaltungs- und
Medienlandschaft und als auch ein bedeutsamer Wirtschaftsfaktor gelten. Digitale Spiele
waren und sind stets auch Gegenstand von gesellschaftlichen und wissenschaftlichen
Diskursen. Es wurde viel Giber die Einfliisse der digitalen Spiele auf die Kinder und Jugendliche
diskutiert, vor allem Uber die mdglichen Auswirkungen auf Jugendliche und Kinder, Uber
Bildungspotenziale, den Einfluss auf die Vorstellungen von Geschlechtsrollen, die technischen
Innovationspotenziale, die kommerziellen Gewinnmdglichkeiten, die asthetische Dimension
von digitalen Spielrdumen sowie allgemein die Effekte von Spielen und gesellschaftliche

Prozesse und individuelle Weltzugénge (Junge, Schumacher, Clausen, 2018: 5-7).

5.2. Spielformen

Spielmotive und Eigenschaften, die die Spieltheoretiker wie Caillois und Huizinga bei den
traditionellen Spielen gefunden haben (Caillois 1958; Huizinga 2006) finden sich
normalerweise auch bei der neuen digitalen Spielen wieder. ,,Dieses digitale Spielen ist eine
freiwillige, ungezwungene Handlung, die durch Raum und Zeit festgelegt und abgetrennt von
der Realitat der Nutzer ist. Der Verlauf des Spieles und dessen Ausgang sind nicht festgelegt
und somit ungewiss* (Kohler, 2008: 105). Alle Formen der digitalen Spiele sind vor allem

Spiele und lassen sich durch die fur das Kinderspiel Giblichen Merkmale definieren:

e Freiwilligkeit und Ungewissenheit
e Interaktivitat,
e Hohe Konzentration,

e positive Aktivierung,
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e Unbedingtheit durch Zeit und Raum (Staudacher, 2019: 4-7; Hauser, 2021: 260-
264).

Wenn alle diese Merkmale vorliegen, dann gibt es die Gelegenheit, dass Spielende durch das

Spiel viel lernen kdnnen. Das Fehlen von nur schon einem Merkmal kann dazu fiihren, dass

Menschen diese Aktivitat nicht mehr als Spiel erleben und dass damit diese besondere mit dem

Spiel-Format einhergehende Motivation und Ubungsintensitat verloren geht (Fritz, 2011: 7-10).

Digitale Spiele sind vorwiegend Regelspiele, Explorationsspiele oder Aktionspiele, zuweilen

Kombinationen davon. Im folgenden Text werden diese Arten der digitalen Spieler néher

beschrieben:

e Beim Regelspiel sind diese flnf Regeln prézis dargestellt. Regelspiele sind die Spiele,
die bestimmte strikt definierte Regeln haben. Dazu sind viele Regelspiele auf einen
Wettbewerb hin angelegt — entweder gegen Paare oder gegen die eigene bisherige
Bestleistung im selben Spiel. Das letzte ist besonders bei digitalen Spielen wichtig: Das
Spielen auf hoheren, anstrengenden Levels. Das beste Beispiel fir die Regelspiele ist
Schach (Fritz, 2011: 7-10).

e Explorationsspiele sind charakterisiert durch das Erkunden unbekannter
Umgebungen. Sie sind deswegen mit einer hohen Stufe an Ungewissheit verbunden. Bei
einer sehr hohen Ungewissheitstoleranz, wie sie bei Jugendlichen und jungen Erwachsenen
typisch ist, kann das Feld trotzdem noch sehr entspannt sein. ,,Oft sind diese digitalen
Explorationsspiele mit sehr vielen Elementen aus der Welt von Fantasy- Romanen oder -
Filmen ausgestattet. In solchen Spielen missen meistens bestimmte Missionen oder Levels
erfullt werden, die in zu I6senden Rétseln und Problemen bestehen, oder in zu gewinnenden
Kampfen* (Fritz, 2011: 7-10).

e In Aktionspielen spielen die Hauptrolle das rasche Reagieren und das Tempo der
Handlungen. Der Spieler muss beispielsweise seine Spielfigur Uber unterschiedliche
Hindernisse mit schnellem Tempo und moglichst ohne Fehler filhren. Diese Spiele haben
in der Regel ein Wettbewerbcharakter. Das Ziel ist das Erreichen mdglichst hoher
Punktzahlen. Wie sich die Auge-Hand-Koordination bei den Spielern verbessert, so wird

das Ergebnis immer besser (Fritz, 2011).
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5.3. Entstehung und Verbreitung der digitalen Spiele

Die Entstehung der digitalen Spiele war sehr spontan, aber keine andere Spielform kann sich
so schnell wie diese digitalen Spiele entwickeln. Digitale Spiele zeigten im Bereich der
Lernforderung sehr grofRe Erfolge. In den USA haben die erste breit bekannt gewordene
Videospiele aus Computersimulationen fur Medizin und Militar entstanden (Bergeron, 2006).
Danach folgten in den 1970er-Jahren Spielkonsolen, beispielsweise die einfachste Tennis-
Variante ,,Pong®, in der zwei Spieler gegeneinander spielen konnten. Einige Jahre spéter
ermodglichten die ersten PCs das schnellere Entwicklungstempo der digitalen Spiele. Die
schnelle Weiterentwicklung der Computertechnologie hat zu einer kontinuierlichen
Optimierung der Attraktivitat dieser Spiele gefiihrt und bald konnten sich Hunderte bis
Tausende von Spielern gleichzeitig beteiligen (Musgens, 2011: 25-27). Schon gegen Ende der
1980er-Jahre konnten sich mehrere Spielende in einem Raum oder Saal treffen, sich tiber Kabel
untereinander verbinden (Local Area Network kurz LAN) und gemeinsam Computerspiele
spielen. ,,Aus den ersten Tele-Spielen entstanden unzahlige Varianten von PC- und
Konsolenspielen, spater dann auch von Spielen fiir Handys* (Misgens, 2011: 25- 27).
Digitale Spiele sind inzwischen ein Teil des Alltags geworden, besonders durch Belohnungen.
Kinder hatten frither in den 1970-er Jahren den ,,Erstkontakt mit Bildschirmmedien mit vier
Jahren, so haben sie diesen heute schon mit vier Monaten* (Radesky & Christakis, 2016:
827-839). Der Zugang zu mobilen Geraten und zu Computers steigt immer wieder bei jlingeren
Kindern, wobei die Kinder immer mehr Zeit mit Medien verbrigen. Mit dem Alter tauschen die
Kinder die Bevorzugung von Fantasy-Inhalten mit den wettbewerbsorientierten Spielen
(Lowrie & Jorgensen, 2011: 2244-2248).

Eine Studie hat gezeigt, dass sich fast alle Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren regelmaRig
mit digitalen Spielen d.h. mit Online-Spielen beschaftigen. Madchen und Jungen haben dabei
verschiedene Interessen, aber die beiden Seiten nutzen sehr viel digitale Spiele. Viele Vorteile
der Spiele verschwinden bei Jungen, weil sie keine Kontrolle der Spieldauer besitzen (Hauser,
2021: 248-249) .

Seit einigen Jahren finden sich zunehmend auch digitale Spiele, die nur fur padagogische Ziele
entwickelt wurden (Annetta, 2010: 105-112). Sie sind als Serious Games (SG) oder
Educational Games (EG) bezeichnet. ,,Diese Spiele unterscheiden sich von anderen digitalen
Spielen nicht grundlich, sondern nur in deren Curriculum-bezogenen Inhalten und Zielen*

(Hauser, 2021: 250-258). Ubringens gibt es wie bei den anderen digitalen Spielen auch
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Feedbacks, Scores und Monitoring-Funktionen. Das Ziel dieser Spiele ist normalerweise eine
Verstarkung von Spal und der intrinsischen Motivation (Hauser, 2021: 250-258). Sie geben
auch eine Moglichkeit zum intensiven Uben und dabei steigt auch der Erfolg beim Lern-
Transfer. Die Serious Games haben auch bestimmte Merkmale, die sehr &hnlich den
Merkmalen des Kinderspieles sind. Diese Spiele erhdhen vor allem Spal} und die Abwechslung
im Unterricht in der Schule sowie das Erlernen wichtiger Kompetenzen (der Lese- Hor- und
Wortschatz-Kompetenzen) und ihre Anwendung aul3erhalb der Schule (Hibner, 2011: 19-21).
Deswegen ist heutzutage sehr wichtig, dass die Lehrkréfte auch ihre Medienkompetenzen und
die anderen Kompetenzen immer mehr fortbilden und entwickeln, um ihren Lernenden folgen
zu konnen (Chandler, 2013: 60-75).

Dabei muss man erwéhnen, dass ,,diese digitalen Spiele viele motivierende Vorteile besitzen,
wie die WahImdglichkeit fiir Spielerinnen und Spieler, eine tbersichtliche Organisierbarkeit
von Problemen und die Entwicklung der Kompetenzen* (Hauser, 2021: 262). Dabei
ermoglichen diese Spiele noch die Verbesserung der Lese- Hor- und Wortschatz-
Kompetenzen. Bei den Kindern ist es auch noch spezifisch, weil diese Kinder eben aus dem
Lehren viel erlernen kdnnen, bzw. Lernen durch Lehren. In diesem Fall sind Avatare d.h. die
Spielfiguren besonders effektiv, mit denen und von denen die Kinder sehr viel erlernen kénnen
(Hauser, 2021: 262). Viele sogenannte Serious Games zur Forderung von Kompetenzen gibt
es auch fur die Schulkinder, wo sie eine Madglichkeit haben, ihre Kompetenzen aus
verschiedenen Schulfachern zu verbessern, zum Beispiel fur eine Fremdsprache (Wouters,
Nimwegen, Oostendorp, Spek, 2013: 249-265).

Mit diesen digitalen Spielen verbessern die Schulkinder nicht nur die Kompetenzen aus
verschiedenen Schulfdchern sondern auch ihre Sozialkompetenzen, Medienkompetenzen, ihre
Kommunikation, Empatie, Kooperation und die Teamarbeit. Andererseits gibt es auch viele
digitale Lernspiele mit weitreichenden und der Realitdt sehr nahe kommenden Simulationen
fur die Jugendlichen und jungen Erwachsenen. Diese digitalen Lernspiele haben inzwischen
den Einfluss auf alle vier Fertigkeiten, die man nie getrennt Gilben kann. Das beste Beispiel dafiir
sind sehr wirksame Apps im Unterrricht, die man sowohl im Prasenz- als auch im Online-
Unterricht nutzen kann, und die neben der Motivierung der Schuler noch viel Spa im
Unterricht machen kénnen (Hauser, 2021: 247-257).
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5.4. Apps im Unterricht

Fir die Planung und Gestaltung der Unterrichtsstunde sind Apps gut geeignet. Es gibt viele
Apps, die den Unterricht noch mehr verbessern kénnen (Brash & Pfeil, 2017: 106). Manche

von ihnen sind:

e Scan. Das ist eine App zum Scannen von QR-Codes. Mit diesen QR-Codes kann man auf
Webseiten verlinkt werden. Die Informationen aus dem Internet durch Einfugen von QR-
Codes in Arbeitsblattern oder am IWB kdnnen schnell verfligbar gemacht werden.

e PowerPoint. Diese App dient zum Erstellen der Prasentationen.

e Popplet. Das ist noch eine sehr nitzliche App, diese App dient zum Brainstorming und zur
Erstellung von Mindmaps. Sie ist leicht zu bedienen. Diese App kann man sowohl mit dem
Tablet als auch mit dem Handy leicht nutzen.

e Puppet Pals HD Directors Pass. Hier geht es um eine App zur Erstellung von kurzen
Animationsfilmen. Leichte Bedienung ermdglicht, dass man diese App auch in dem
Unterricht in niedrigen Niveaustufen sehr leicht nutzen kann.

e Tellagami Edu. Es geht um das Erstellen kurzer Videos mit animierten Avataren. Diese
Avatare kdnnen mit vorgefertigten Bauteilen personalisiert werden. Die Fotos kénnen als
Hintergrunde eingefligt werden. Text- und Spracheingabe ist méglich. Es ist gut einsetzbar
fur kurze monologische Sprachaufnahmen. Dabai trainieren die Schiler ihr Horverstehen
und Sprechen (Brash & Pfeil, 2017: 136).

e Deutsch Vokabeltrainer. Mit dieser App kann man das VVokabel lernen. Diese App ist gut
geeignet flr verschiedene Sprachniveaus.

e Lernabenteuer Deutsch. Das Geheimnis der Himmelscheibe: Diese App ermdglicht uns,
dass wir ein spannendes Abenteuer erleben und dabei auch noch Deutsch lernen. Hier geht
es um Serios Game, das fur die Schiler ab der Niveau A2 geeignet ist.

e Lernabenteuer Deusch. Ein réatselhafter Auftrag: Dieses Spiel ist ein Abendteuerspiel flr
die fortgeschrittenen Deutschlerner ab Niveau B1. Dieses Spiel ist ein sehr spannender
Kriminalfall, der nur gelést werden kann, wenn die Spieler wichtigen Wortschatz fiir
Deutsch fiir den Beruf lernen und anwenden, zum Beispiel wenn sie sich bewerben und ein
Vorstellungsgesprach erfolgreich absolvieren, Terminabsprachen treffen, und vor dem
Publikum présentieren. Die Spieler miissen da auch am Arbeitsplatz erfolgreich sein, weil

sie dort auch die L6ésung fur den réatselhaften Auftrag finden kdnnen.
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e Lern Deutsch. Die Stadt der Worter: Das ist ein interaktives Wortschatzspiel fur die
Anfanger ab Al.1, welches den Einstieg ins formale Sprachenlernen erleichtert. Zuerst
wahlen die Lernenden ihre Avatare, wie sie aussehen werden usw, danach kommen sie in
einer fiktiven Stadt und fangen mit dem Wortschatzlernen an. In dieser fiktiven Stadt der
Worter gehen die Spieler auf die Reise, 16sen die Aufgaben und fordern sich gegenseitig
zu Wortduellen heraus. Da bearbeiten die Spieler verschiedene Themen, wie zum Beispiel
im Restaurant, auf der Stadtrundfahrt, im Supermarkt, am Bahnhof usw. Die Spieler
bekommen die virtuelle Goethe-Medaillen.

e LearningApps.org. Das ist auch eine sehr nutzliche App, die sowohl die Lehrer als auch
die Schuler nutzen kdnnen. Diese App ermdglicht unseren Schiilern, dass sie leichter,
spannender und schneller den Wortschatz erlernen. Diese App kann man auch mit den QR-
Codes verbinden.

e Kahoot. Hier geht es auch um eine sehr interessante und spannende App, mit der die
Lernenden nicht nur tiben, sondern auch lernen kdnnen. Mit dieser App kann man sowohl
den Wortschatz als auch die Grammatik iben und lernen.

e Quizlet und Quizizz. Das sind sehr interessante Apps, die den Lernenden durch interessante
Aufgaben ermdglicht, den Wortschatz zu wiederholen und kurze Phrasen einzuiben.

e Padlet. Diese App ist sehr dhnlichen der TaskCards, da kann man auch ihre Idee und

Meinungen zu einem Thema ausdriicken und mit den anderen Lernenden austauschen.
5.5. Negative Wirkungen der digitalen Spiele im DaF-Unterricht

Friher waren digitale Spiele noch weniger verbreitet und Kinder spielten weniger nicht-
digitale Spiele und sie schliefen auch weniger, was unter anderem auf Gibermafiiige Aktivierung
durch Bildschirmmedien zurtickgefiihrt werden kann. Zudem finden bestimmte Studien viele
negative Zusammenhéange: Je mehr Kinder mit digitalen Spielen und mit dem Konsum von
Bildschirmmedien verbringen, desto schlechter sind ihre schulischen Leistungen, desto mehr
verstérken sich Verhaltensprobleme bei gleichzeitiger Reduktion des Wohlbefindens in der
Schule und desto weniger verbringen sie ihre Freizeit in der Natur und mit Freunden. ,,Auch
steigen mit vermehrter Nutzung digitaler Medien die Risiken fir Ubergewicht und
Riickenproblemen® (Fritz, 201: 7-10). Mit der Entwicklung der digitalen Spiele senkt die Zeit
fur viele Tatigkeiten mit schulischem Gewalt wie das Lesen. Computerspielsucht ist eines

von Problemen, nachdem sie sich entwickelt hat. Diese
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Computerspielsucht kommt meistens bei Jungen und jungen Erwachsenen vor. Mit der
Entwicklung der Avatar-Spielfiguren, steigt auch die Computerspielsucht (Fritz, 2011: 7-10).
Besonders in der Gefahr sind diejenigen, die im realen Alltag keine Kontakte oder wenige
Kontakte mit anderen Menschen haben. Negative Folgen von digitalen Spielen sind
insbesondere die Verfuhrung durch Werbung und unangemessene Datennutzung. Digitale
Spiele und Apps kdnnen sehr teuer sein, weil die Kosten oft zu wenig transparent sind.

Eine in der Offentlichkeit besonders stark diskutierte negative Wirkung ist die Gefahrdung
durch gewalthaltige Spiele, vor allem durch shooter-games, die viel Aggression ausdriicken,
aber glicklicherweise gibt es diese Elemente bei den digitalen Lernspielen nicht. Digitale
Lernspiele bringen keine Computersucht, keine Gewalt, keine Aggression, aber anderseits
bringen sie Motivation, Spal? und Freude an dem Lernen mit (Hauser , 2021: 247-249, 265-
267).

5.6. Vorteile der digitalen Spiele im DaF-Unterricht

Digitale Spiele im DaF-Unterricht verstarken den Fremdsprachenunterricht und haben viele

Vorteile, aber doch auch manche Nachteile. Die Vorteile der Spiele im Online-Unterricht sind:

e Digitale Spiele im DaF-Unterricht wecken bei den Lernenden Motivation, Interesse,
Vorkenntnisse, Phantasie und Aktivitat. Der DaF-Unterricht ist abwechslungsreicher.

e Sie entwickeln bei den Lernenden nicht nur viele Fertigkeiten wie Lesen, Horen, Schreiben
und Sprechen sondern auch viele Fahigkeiten und Kompetenzen, wie sprachliche,
kommunikative, interkulturelle und soziale Kompetenz und Medienkompetenz (Meyer &
Junghaus, 2019: 47-62);

e Soziales Lernen: Die Lernenden spielen meistens in der Gruppe und so bilden sie auch die
Teamfahigkeit;

e Aktives Lernen: Die Spiele geben den Lernenden die Gelegenheit, grammatische Regeln
selbst zu entdecken;

e Selbstgesteuertes Lernen: Durch die digitalen Spiele entwickeln die Lernenden ihre
Kreativitat und sie kdnnen wahlen, wie lange ein Spiel dauern wird,

e Digitale Medien, wie Kamera, Mikrophone oder Handys ermdglichen den Lernenenden,
dass sie sich sehen und kommunizieren kénnen und dabei auch ihre Mimik und Gestik

nutzen.
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e Emotionales Lernen: Die Lernenden driicken die Gefiihle und Meinungen wahrend des
Spielens aus.

e Situiertes Lernen: Die Lernenden lernen mit digitalen Spielen verschiedene Probleme und
Aufgaben zu lésen (Staudacher, 2019: 4).

5.7. Nachteile der digitalen Spiele im DaF-Unterricht

Bei den digitalen Spielen gibt es auch viele Nachteile, weil es viele technische Stérungen gibt
(Meyer & Junghaus, 2019: 47-62; Hauser, 2021: 260-267).

e Die Internetverbindung kann ein groBes Problem darstellen, weil sie manchmal bei
einigen Lernenden schlecht ist.

e Man muss bei der Regelerklarung ganz prazis sein, sonst kann es zu manchen Stérungen
und Missverstandnissen kommen.

e Es passiert manchmal, dass einige Lernende vergessen, ihre Mikrophone auszuschalten,
wenn eine andere Person spricht, dann kommt zu manchen Stérungen und Gerduschen.

e Die schwécheren Lernenden kdnnen oft keine Lust zum Spiel haben, wenn sie die Regel
des digitalen Spieles nicht verstanden haben.

e Die Lernenden und Lehrkréafte kénnen stichtig nach dem Internet und anderen digitalen
Medien werden (Hauser, 2021: 260).

e Digitale Medien kdnnen schlecht unsere Gesundheit beeinflussen, besonders unseren
Ricken und unsere Augen.

e Es gibt manchmal keinen sozialen Kontakt zwischen Lernenden, und so gibt es keine

Entwicklung der sozialen Kompetenz (Hauser, 2021: 265-267).
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6. METHODOLOGIE DER UNTERSUCHUNG

6.1. Problem der Untersuchung

Eines der Probleme im Zusammenhang mit digitalen Spielen im Fremdsprachenunterricht
besteht darin, dass die Lehrkréfte diese Art von Spielen aus verschiedenen Griinden selten im
Unterricht einsetzen. Einer davon ist der Zeitmangel und die unzureichende methodische
Ausbildung der Lehrkrafte. Viele Lehrkrafte sind immer noch an die traditionelle Art des
Unterrichts gebunden, was ein weiteres Hindernis fiir die Implementierung von digitalen
Spielen im Fremdsprachenunterricht darstellt. Andere mdgliche Probleme, mit denen
Lehrkrafte konfrontiert werden, wenn sie versuchen, die digitalen Spiele im Deutschunterricht
zu realisieren, sind: schwache Medienkompetenz der Lehrkrafte und der Lernenden, schlechte

Internetverbindung, groRRe Anzahl von Lernenden und Undiszipliniertheit im Unterricht.

6.2. Gegenstand der Untersuchung

Gegenstand der Forschung ist der Einsatz digitaler Spiele im Deutsch-als-Fremdsprachen-
Unterricht, der es Lernenden ermdglichen soll, auf moderne, digitale Art und Weise motivierter
zu arbeiten, aber auch ihre Kenntnisse der deutschen Sprache zu erweitern. Die Lernenden
haben eine kreative Madglichkeit, grundlegende Fertigkeiten (Horen, Lesen, Schreiben,
Sprechen) zu verbessern, aber auch einige Kompetenzen wie kommunikative, soziale und
Medienkompetenz zu verbessern. Die kommunikative Kompetenz stellt die wichtigste
Kompetenz flur die Vermittlung der deutschen Sprache dar, da das Hauptziel des
Deutschlernens ist, die Kommunikation und Verstdndigung mit anderen Menschen
herzustellen. Soziale Kompetenz steht in dem engen Zusammenhang mit der kommunikativen
Kompetenz. Mit der rasanten Entwicklung der Technologie kamen zu diesen beiden genannten
Kompetenzen bald die Medienkompetenzen hinzu, d.h. digitale Kompetenz, die sowohl fiir die
Lernenden als auch fir die Lehrenden immer wichtiger wird. Digitale Spiele im
Fremdsprachenunterricht ermdglichen den Lernenden, das Gelernte zu erlernen, zu tiben oder
zu wiederholen, aber auch diese digitalen Spiele ermdglichen den Lernenden, das Gelernte

unter Einsatz digitaler Medien kreativ anzuwenden.
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6.3. Das Ziel und die Aufgaben der Untersuchung

Das Hauptziel dieser Forschung besteht darin, Einblicke in die Rolle der digitalen Spiele im
Fremdsprachenunterricht zu gewinnen. Das Ziel ist auBerdem, den Unterricht im ersten
Semester ohne Einsatz digitaler Spiele mit dem Unterricht im zweiten Semester mit Einsatz
digitaler Spiele im Gymnasium Banja Luka zu vergleichen, um zu uberprifen und zu
untersuchen, ob der Einsatz der digitalen Spiele im Fremdsprachenunterricht zu besseren
Schulerleistungen, einer besseren Entwicklung bestimmter Fahigkeiten und Kompetenzen und
einer besseren Motivation der Schiler zum Erlernen der deutschen Sprache beitréagt.
Ausgehend von diesem Ziel ist es notwendig, die folgenden Aufgaben zu erfiillen: die Literatur
zur psychologischen Arbeit mit Lernenden zu studieren, die Literatur zur Rolle und Bedeutung
von Spielen und digitalen Spielen im Fremdsprachenunterricht durchzuarbeiten und deren
Auswirkungen auf die kognitive Entwicklung von Lernenden zu untersuchen. Eine der
Aufgaben besteht darin, die Wirkung digitaler Medien auf die Lernenden zu untersuchen, da
digitale Spiele ohne digitale Medien nicht moglich sind.

Die Aufgabe besteht auch darin, digitale Spiele im Fremdsprachenunterricht einzusetzen, deren
Rolle und Wirkung auf Lernerfolg und Schilermotivation zu beobachten und zu untersuchen.
Nachdem alle genannten Aufgaben erledigt wurden, ist es notwendig, die erzielten Ergebnisse
zu analysieren und auf diese Weise einen Einblick zu erhalten, ob der Einsatz digitaler Spiele
im Deutschunterricht dazu beitragt, bessere Ergebnisse bei den Lernenden zu erzielen oder

nicht.

6.4. Hypothesenaufstellung

Die Haupthypothese ist, dass sich die Lernenden durch den Einsatz der digitalen Spiele im
Deutschunterricht schneller den notwendigen Stoff aneignen und den Einblick in die
Ergebnisse ihrer Arbeit gewinnen und gleichzeitig die notwendigen Féhigkeiten auf einer

neuen, interessanten und kreativen Art und Weise erwerben.

Die erste Nebenhypothese besagt, dass der Unterricht fir die Lernenden viel mehr Spal macht
und interessanter ist, wenn digitale Medien und Spiele im Unterricht eingesetzt werden, und
dass diese Kombination und die Rolle digitaler Spiele im Unterricht den Lernenden ermdglicht,
motivierter und aktiver im Deutschunterricht zu sein. Eine weitere Nebenhypothese ist, dass
die Lernenden in solchem Unterricht, in dem digitale Spiele eingesetzt werden, bessere Erfolge

erzielen als im Unterricht, in dem digitale Spiele weniger genutzt werden.
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6.5. Methoden und Instrumente

Um die aufgestellten Hypothesen zu beweisen, werden unterschiedliche Methoden verwendet,
d.h. Arbeitsweisen zur Erreichung des gesetzten Ziels in dieser Masterarbeit. In dieser Arbeit
werden die folgenden Methoden zum Beweis der aufgestellten Hypothesen verwendet:

» Methode der Fallstudie
* Beobachtungsmethode
* Methode der Analyse

» Methode der Umfrage

» Methode der Syntese.

Die Methode der Fallstudie wird verwendet, um den Kern des Problems besser zu verstehen,
allgemeine theoretische Behauptungen uber die RegelmaRigkeit in der analysierten Struktur
und im analysierten Prozess zu entwickeln, eine Typologie oder Kategorien in Bezug auf
soziale Phédnomene zu erstellen oder neue Hypothesen zu entwickeln, die in spateren
Forschungsarbeiten verifiziert werden. In dieser Arbeit wird die Methode der Fallstudie
verwendet, da nicht alle Lernenden untersucht werden, sondern nur sieben bestimmte Klassen
(1-3, 1-11, 11-1, 11-6, 11-7, 111-6, 111-11), es handelt sich um Lernenden im Alter von 15 bis 18
Jahre, die die 1, 2 oder 3. Klasse des Gymnasiums in Banja Luka besuchen. Basierend auf
Beobachtungen und Befragungen werden bestimmte Daten gewonnen, die fiir diese Arbeit
bendtigt werden. Der Gegenstand dieser Arbeit ist, wie bereits erwéhnt, die Rolle der digitalen
Spiele im Fremdsprachenunterricht. Das Ziel ist, den Motivationsfaktor fur das Erlernen von

Deutsch als Fremdsprache zu ermitteln, wenn digitale Spiele im Unterricht eingesetzt werden.

In dieser Arbeit wird die Beobachtungsmethode verwendet, d.h. strukturierte Beobachtung, da
das Ziel darin besteht, die Daten so objektiv und prazise wie mdglich zu machen, ist es auch
sehr wichtig zu untersuchen, ob und in welchem Umfang der Einsatz digitaler Spiele bestimmte
Ergebnisse bringt. Da die Methode der Umfrage eine der am weitesten verbreiteten
Forschungsmethoden ist und dazu dient, verlassliche Ergebnisse zu erhalten, wird diese
Methode ebenfalls angewendet. Mit dieser Methode ist geplant, Daten zu Meinungen und

Einstellungen zu prazise formulierten Fragen tber die Anwendung digitaler
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Spiele zu sammeln, natdrlich in Form eines Umfragefragebogens. Ohne die Anwendung von
Analyse und Synthese ist keine wissenschaftliche Arbeit moglich. Durch die Anwendung von
Analyse und Synthese wird diese Arbeit vollstdndiger. Basierend auf der Interpretation und
Verknupfung aller Daten erhalten wir ein neues Ganzes, also eine Synthese, aus der bestimmte

Schlussfolgerungen gezogen werden kdnnen.
6.6. Rolle und Bedeutung der Untersuchung

Die theoretische Bedeutung der Untersuchung spiegelt sich in der Sammlung von
Informationen wider, um das Wissen zum Thema ,Die Rolle der digitalen Spiele im
Deutschunterricht* zu erweitern und das Verstdndnis dafur zu fordern. Ziel ist es, die
Leistungen theoretisch zu definieren, d.h. Ergebnisse, Fertigkeiten, Kompetenzen, die die
Lernenden durch den Einsatz digitaler Spiele im Unterricht erreichen, sowie die Einschdtzung
der Arbeitsmotivation der Lernenden, wenn digitale Spiele im Unterricht eingesetzt werden. Die
praktische Bedeutung der Untersuchung bezieht sich auf die Mdglichkeit der praktischen
Anwendung der durch diese Untersuchung gewonnenen Schlussfolgerungen. Unter dem
Einfluss der Digitalisierung ist eine digitale Bildung sowohl der Lernenden als auch der
Lehrenden, die die Hauptvermittler zwischen Wissen und Lernenden sind, notwendig. VVon der
Gesamtuntersuchung wird zundchst erwartet, dass sie die Akzeptanz der Haupthypothese sowie
der Nebenhypothesen zeigt. AufRerdem wird erwartet, dass diese Arbeit alle
Untersuchungsfragen beantwortet.

Durch die Anwendung bestimmter zuvor genannter Beobachtungs- und Befragungsmethoden

ist es notwendig, einen Einblick in die Einstellungen der Lernenden zum Einsatz digitaler

Spiele im Deutsch-als-Fremdsprachen-Unterricht zu gewinnen.

Die Forschung wird voraussichtlich zeigen, dass die haufigere Nutzung digitaler Spiele die

Lernenden zum Erlernen der deutschen Sprache als Fremdsprache motiviert und sich auch auf

die Verbesserung bestimmter Fahigkeiten und Kompetenzen der Lernenden auswirkt. Es wird

erwartet, dass diese Arbeit auch eine gesellschaftliche Bedeutung hat, da die digitalen Spiele

in jedem Schulfach und fir jedes Alter eingesetzt werden konnen und den Lernenden die

groRere Motivation geben, ein Schulfach zu studieren, sowie dass die digitalen Spiele die

Entwicklung der sozialen und kommunikativen Kompetenzen beeinflussen kénnen, was das

Hauptziel jeder Fremdsprache ist.
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6.7. Organisation und Verlauf der Untersuchung

Die Untersuchung wurde im zweiten Semester des Schuljahres 2022/2023 im Gymnasium
Banja Luka durchgeftihrt. Da waren sieben Experimentalklassen (13, 111, 111, 116, 117, 1116,
1111).

Die Lernenden waren zwischen 15 und 18 Jahren alt. Es gab insgesamt einhundert Lernende,
die auf dem Spachniveau von Al1.2 bis B1.1 sind. In zweiten Semester konnten die Lernenden
ihre Handys fiir die digitalen Spiele nutzen, aber nur wahrend der Aufgabe. Im ersten Semester
waren die digitalen Spiele nicht benutzt, sondern die Lernenden wurden im ersten Semester nur
mit traditionellen Medien unterrichtet, beziehungsweise Lehr- und Arbeitsbuch, Wandtafel,
Kreide, zusatzliche Materialien wie Arbeitsblatter, bunte Kértchen, Fotos usw.

Das Hautpziel des Unterrichtsprozesses lag auf der Entwicklung aller vier Sprachfertigkeiten:
Hdoren, Lesen, Sprechen und Schreiben und der Entwicklung der kommunikativen Kompetenz
bei den Lernenden mithilfe von digitalen Spielen im DaF-Unterricht.
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7. ANWENDUNGSBEISPIELE VON DIGITALEN SPIELEN IM DAF-
UNTERRICHT

Digitale Spiele sind sehr beliebt von Lernenden. Sie aktivieren und motivieren die Lernenden
am Unterricht teilzunehmen und Deutsch zu lernen. Im folgenden Text wird man je zwei
Beispiele der digitalen Spiele aus verschiedenen Fertigkeiten (Horverstehen, Leseverstehen,
Schreiben und Sprechen) und aus verschiedenen Klassen (I, 11 und I11 Klasse des Gymnasiums)

vorstellen.

7.1. Beispiele der digitalen Spiele zum Horverstehen
Beispiel 1:

Klasse: 2. Klasse

Unterrichtsphase: Einflhrungsphase

Sozialform: Einzelarbeit/Partnerarbeit

Themenbereich: das Wetter

Lernziel: Die Lernenden kdnnen die Aussprache einiiben und den Wortschatz zum Thema das
Wetter erweitern.

Spielverlauf: Die Lernenden sollen in diesem Spiel zuerst die neuen Worter aufmerksam
anhdren und diese Worter mit den passenden Bildern verbinden. Also zuerst horen die
Lernenden ein Wort und dann suchen sie nach dem passenden Bild. Am Ende prifen sie selbst,

ob sie alles richig gemacht haben.
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Lernergebnis: Mit diesem Spiel Giben die Lernenden die Aussprache der Worter und erweitern
ihren Wortschatz. Digitale Spiele motivieren die Lernenden zur Teilnahme an solchen
Ubungen.

Beobachtung des Lehrers: Die Lernenden waren aktiv, weil alle mit ihren Handys gern
teilgenommen haben. Sie waren noch aktiver, weil sie wahlen konnten, ob sie allein oder mit
ihren Partnern oder in der Gruppe arbeiten méchten. Die Atmosphéare im Klassenzimmer war

prima.

Beispiel 2:
Klasse: 2. Klasse

Unterrichtsphase: Einflihrungsphase

Sozialform: Einzelarbeit

Themenbereich: Uhrzeiten

Lernziel: Die Lernenden kdnnen die Aussprache tiben und die Uhrzeiten nennen. Spielverlauf:
Die Lernenden sollen zuerst jedes Gesprach aufmerksam anhdren und die richtige Antwort
ankreuzen. Dann haben sie Gelegenheit, selbst zu prifen, ob sie die Aufgabe richtig gemacht

haben.

Die HOREN

Uhrzeit

i et o I —

ICuSl o5 la respucsta correctal Escucha y marca la respucsta correcta.

Ceoesprach 1: wie spit ist es?

a) esist 9.45 Uhr D) esist 10.04 Uhr €) esist 2235 Uhr
Ceosprach 2: wie spat ist es?

@) esist 12:35 Ubhwr D) esist 0:53 Uhwr €) esist 20:25 Uhr
CGesprach 3: wann kommt der Mann heute Abend nach Hause?

a) wm 8.30 Uhr B) wm 20:30 Uhr <) wrm 19:30 Uhr
Gesprach 4: um wie viel Uhr will der Sohn aufstehen?

a) um 5.45 Uhr B) w615 Ubr <) wm 6.45 Ubhr
CGesprach s: wann fangt das Theater an?

a) um 19.45 Uhr D) wErm 20.95 Uhwr <) wrm 19.15 Uhwr
CGosprich 6: wic spit ist es?

a) esist 15.07 Uhr D) e@sist 7.9 Uhwr €) @@= ist 17.05 Uhr
Gesprach 7: wann ist der Junge ins Bett gegangen?

a) wm 2.0 Uhr D) WM G20 Uhr <) wrm 2.5 Ul




Lernergebnis: Mit diesem Spiel tiben die Lernenden die Aussprache und die Uhrzeiten. Jetzt
sind sie befahigt, Uhrzeiten zu nennen.

Beobachtung des Lehrers: Mit QR-Codes sind die Lernenden aktiver und motivierter zu
handeln, alle haben Spiele gespielt. Beim Scannen der QR-Codes zeigen die Lernenden ihre
Neugierigkeit und Bereitschaft mitzumachen und zu iben. Die Atmosphére im Klassenzimmer

war toll.

7.2. Beispiele der digitalen Spiele zum Leseverstehen

Beispiel 1:

Klasse: 2. Klasse

Unterrichtsphase: Ubungsphase

Sozialform: Einzelarbeit, Partnerarbeit, Gruppenarbeit

Themenbereich: Essen und Trinken

Lernziel: Die Lernenden kdnnen einen Text verstehen und die leeren Liicken ergénzen.
Spielverlauf: Die Lernenden sollen den QR-Code scannen, danach bekommen sie dieses Spiel,
eigentlich diese Lickentbung, die sie mit den passenden Wortern, die sie auswahlen kdnnen,

erganzen sollen.
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Lisa und Franz Kaffee in einem kleinen Café in der
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Lernergebnis: Die Lernenden verbessern mit dieser Ubung Textverstandnis und ihren
Wortschatz, den sie spater im Gespréch anwenden kdnnen. Hiermit verbessern die Lernenden
auch ihre soziale und Medienkompetenz. Die Lernenden verstarken sowohl soziale
Kompetenz, weil die Lernenden diese Ubung mit ihren Partnern oder in der Gruppe machen
konnen als auch Medienkompetenz, weil die Lernenden wihrend dieser Ubung ihre Handys
nutzen.

Beobachtung des Lehrers: Mit diesem Spiel verbessern die Lernenden auch ihre
Motivation zum Deutschlernen, weil sie jetzt digitale Ubungen machen, was fiir sie neu ist und
was ihre Neugierigkeit beeinflusst. Die Atmosphdre im Klassenzimmer war toll, alle

Lernenden hatten viel Spaf bei der Bearbeitung der Ubungen.

Beispiel 2:

Klasse: 1. Klasse

Unterrichtsphase: Prasentationsphase

Sozialform: Einzelarbeit

Themenbereich: das Kennenlernen

Lernziel: Die Lernenden kdnnen den Text verstehen.

Spielverlauf: Zuerst sollen die Lernenden den QR-Code einscannen. Die Lernenden
bekommen dann dieses Spiel, d.h. diese digitale Ubung. Sie lesen danach den angegebenen
Text und dann machen sie die Ubung richtig/falsch, nach der sie selbst priifen kénnen, ob sie

die Ubung gut gemacht haben.
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1) Lesen Sie die Texte.

/lch heiflle Lena. Ich bin 26 Jahre alt. Ich komme aus
Stuttgart, aber wohne in Berlin. Mein Haus ist klein, aber
das ist ok, ich wohne alleine. Mein Bruder Klaus wohnt
auch in Berlin. Er ist 24 Jahre alt. Wir machen alle
zusammen: wir wandern 2 Stunden pro Tag, wir sehen
gern Horrorfilme, und wir backen,

Meine Eltern kommen aus der Turkei, aber sie wohnen
jetzt in Barcelona. Ich will in 2 Wochen nach Barcelona

\\fahran.

Ich bin Juan, Ich studiere Deutsch. Meine Frau studiert
auch Deutsch. Wir wohnen in Deutschland aber wir
kommen aus Mexiko. Wir haben 2 Kinder: Anja und
Jargen. Sie sprechen sehr gut Deutsch.

Im April sind wir nach Mexiko-Stadt gereist. Dort haben
wir die Familie getroffen. Wir sind im Hotel ,Las
Estrellas” geblieben. Wir haben traditionelle Essen
gegessen und wir sind Fahrrad gefahren.

b

2) Markieren Sie RICHTIG oder FALSCH.

RICHTIG

FALSCH

Lena kommt aus der Turkei.

Lena und Klaus wohnen zusammen.

In 2 Wochen fahrt Lena nach Barcelona.

Die Frau von Juan lernt Deutsch.

Juan hat die Familie besucht.

Die Kinder von Juan konnen Deutsch sprechen.

Abb. 4

Lernergebnis: Die Lernenden verstehen den Text und bekommen die nétigen Informationen

und sie sind in der Lage, selbst zu entscheiden, od eine Information aus dem Text richtig oder

falsch ist.

Beobachtung des Lehrers: Die Lernenden sind neugierig, weil sie zuerst den QR-Code
scannen sollen und erst dann sehen sie, welche Aufgabe sie jetzt tun sollen. Die Lernenden sind
motivierter diesen Text zu lesen, weil alles digital ist, was den Lernenden neu und interessant

ist. Die Atmosphare im Klassenzimmer war wirklich toll, alle Lernenden hatten viel Spa3 bei

der Bearbeitung der Ubung.
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7.3. Beispiele der digitalen Spiele zum Schreiben

Beispiel 1:
Klasse: 1. Klasse

Unterrichtsphase: Ubungsphase

Sozialform: Einzelarbeit/ Partnerarbeit

Themenbereich: Willkommensparty

Lernziel: Die Lernenden kdnnen auf eine E-Mail antworten.

Spielverlauf: Nachdem die Lernenden die QR-Codes eingescannt haben, haben sie dieses
Spiel mit einer E-Mail bekommen, die sie beantworten sollen. Die Lernenden kdnnen dabei
selbst wahlen, ob sie allein oder mit ihren Partnern diese Ubung machen werden. Am Ende

konnen sie teilweise selbst priifen, ob sie die Ubung richtig gemacht haben.

 Abb.5
Lernergebnis: Mit diesem Spiel tben die Lernenden auf eine E-Mail zu antworten. Nach
diesem Spiel bekommen die Lernenden mehr Motivation deutsche Sprache zu lernen, weil die
Lernenden mit ihren Handys diese Ubung machen und weil sie das Gelernte leicht anwenden
konnen. Es ist noch ungewohnlich, dass die Lernenden diese Ubung mit der E- Mail auf ihren
Handys machen konnen, das finden die Lernenden toll. Die Lernenden sind auch nach dem
Spiel befahigt, eine E-Mail Gber Party zu schreiben und auf eine E-Mail zu antworten. Am
Ende bekommen die Lernenden die Ergebnisse mit einem Klick, aber nur teilweise, weil das
Programm bestimmte Probleme bei der Korrektur des Textes hat. Diese Ubung sollen sie
zusammen mit der Lehrkraft prifen.




Beobachtung des Lehrers: Die Lernenden zeigen die Bereitschaft digitale Spiele zu spielen,
weil sie gern mit ihren Handys arbeiten. Dabei kann man sehen, dass die Lernenden mehr
motiviert zum Lernen sind, weil alle Lernenden aktiv und gern an diesem Spiel teilnehmen.
Die Lernenden interessieren sich, was ihre nachste Aufgabe ist und ob diese Aufgabe auch
digital ist und damit zeigen sie ihre Neugier, etwas Neues zu tun und zu lernen. Die Atmosphare
im Klassenzimmer war super, alle Lernenden hatten viel SpafR bei der Bearbeitung der Ubung.

Beispiel 2:

Klasse: 3. Klasse

Unterrichtsphase: Ubungsphase

Sozialform: Einzelarbeit

Themenbereich: die Bewerbung

Lernziel: Die Lernenden kdnnen das Bewerbungsschreiben ergéanzen.

Spielverlauf: Die Lernenden scannen zuerst den QR-Code und danach bekommen sie dieses
Spiel, wo sie das Bewerbungsschreiben ergénzen sollen. Danach sollen die Lernenden so ein

Bewerbungsschreiben machen, indem sie das Gelernte anwenden.

D Ergdnzen Sie das Bewerbungsschreiben. -5

2 seit April des letzten Jahres @ Lebenslauf & fiir Politik und Sport ® um ein Praktikum @
® geehrte Damenrund-Herren © nach einer interessanten Stelle @ iiber verschiedene Themen @
® tiber eine Einladung @ mit freundlichen Griifen ® meines Studiums' @ fiir einen Monat ®

Sehr geehrte Damen und Herren,

hiermit bewerbe ich mich in IThrem Unternehmen.
Ich bin 22 Jahre alt und studiere Betriebswirtschaft an der

Universitdt Mannheim. Fiir die Semesterferien suche ich

als Praktikant. Das Praktikum wiirde ich gerne machen. Ich arbeite seit
dem Beginn an einer Studentenzeitung mit und berichte
regelmaig . Neben Wirtschaft interessiere ich mich
besonders

zu einem Vorstellungsgesprach wiirde ich mich sehr freuen.

 Tattbicrs AV E e LF

Anlagen:
Tabellarischer
Zeugnisse

tekIVEWORKSHEETS

Abb. 6



Lernergebnis: Die Lernenden erganzen das Bewerbungsschreiben und danach sind sie in der
Lage, ihre eigene Bewerbung zu schreiben.

Beobachtung des Lehrers: Die Lernenden sind immer neugierig, wenn sie einen QR-Code
scannen sollen. Sie sind auch motiviert, weil sie den Llckentext digital an ihren Handys
machen sollen, was die Lernenden sehr interessant finden. Die Atmosphare im Klassenzimmer

war prima, alle Lernenden hatten viel Spaf bei der Bearbeitung der Ubung.

7.4. Beispiele der digitalen Spiele zum Sprechen

Beispiel 1:

Klasse: 2. Klasse

Unterrichtsphase: Ubungsphase

Sozialform: Einzelarbeit, Partnerarbeit/Gruppenarbeit

Themenbereich: Im Restaurant (ein Rollenspiel)

Lernziel: Die Lernenden kénnen ein Gespréch im Restaurant fihren.

Spielverlauf: Die Lernenden sollen zuerst den QR-Code scannen, danach bekommen sie
dieses Spiel, wo sie zuordnen sollen, welche Phrase der Kellner oder der Gast sagt. Danach
sollen die Lernenden mit ihren Partnern oder in der Gruppe die Gespéche im Restaurant

simulieren, indem sie die gelernten Phrasen anwenden sollen.

Was sagt der Kellner oder die
Kellnerin?

lch hatte gern einen €&
Schnitzel mit
Pommes.

Und far Sie?

Ja. lch nehme ein
Eis mit Sahne
Ja. Fuar mich bitte
eine Apfelsaftschorle

e
[ Was mochten Sie €

bestellen?

Was sagt der Gast?

Abb. 7



Lernergebnis: Mit diesem Spiel verbessern die Lernenden ihren Wortschatz und lernen neue
Phrasen, aber dabei verbessern sie auch ihre kommunikative und Medienkompetenz, weil sie
mithilfe von ihren Handys lernen, bestimmte Phrasen auf Deutsch in einem Restaurant
anzuwenden. Am Ende dieses digitalen Spieles sollen die Lernenden die Phrasen anwenden,
die sie digital gelernt haben, indem sie ein Rollenspiel im Restaurant spielen und so verbessern
die Lernenden noch mehr ihre kommunikative Kompetenz und nutzen die gelernten Phrasen

in der konkreten realen Situation.

Beobachtung des Lehrers: Mit diesem Spiel verbessern die Lernenden nicht nur ihren
Wortschatz, sondern auch die Motivation, weil sie am Ende des Spieles selbst digital prifen
konnen, ob sie die Ubung richtig oder falsch gemacht haben. Die Lernenden haben keine Angst
von der Ubung, weil niemand ihre Fehler sehen oder auslachen kann, und weil sie bei diesem
digitalen Spiel selbst wéhlen kdnnen, ob sie allein oder mit dem Partner arbeiten werden. Die
Atmosphére im Klassenzimmer war super, alle Lernenden hatten viel SpaR bei der Bearbeitung

der Ubung.

Beispiel 2:
Klasse: 1.Klasse

Unterrichtsphase: Ubungsphase

Sozialform: Einzelarbeit/Partnerarbeit/Gruppenarbeit

Themenbereich: Im Bekleidungsgeschaft

Lernziel: Die Lernenden kénnen ein Gespach im Kaufhaus fuhren.

Spielverlauf: Die Lernenden scannen zuerst den QR-Code und danach bekommen sie dieses
Spiel, und dabei wahlen die Lernenden, ob sie allein, mit Partnern oder in der Gruppe spielen
werden. Danach schreiben sie die richtigen Antworten in die leeren Liicken. Am Ende sollen
die Lernenden noch ein Rollenspiel im Kaufhaus spielen und da kénnen sie noch wéhlen, ob

sie diese Aufgabe mit ihren Partnern oder in der Gruppe spielen werden.
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I Betebeidungsgeschaft

Lies den Dialc;jg und ergédnze die Wérter aus dem Késtchen.

klein helfen zahlen Farbe Kreditkarte Dank passt
Wiedersehen

kostet suche Moment GroRe nicht anprobieren kaufen
billig

Verkaufer: Guten Tag. Kann ich lhnen ) ?

Kunde: Ja, ich 1 eine Jacke.

Verkaufer: Welche GroRe haben Sie?

Kunde: [ 40.

Verkaufer: Und welche

Kunde: Blau, bitte.

Verkaufer: Einen

DTN oot o sy o RS A A a2 T
Verkaufer: Hier, bitte.

Kunde: Kann ich sie __| ] 2

Verkaufer: Ja, naturlich. Die Kabinen sind druben.

SPOION oo e e e e
unde: Sieistzu [ ] . Und der Schnitt gefallt mir _|
Haben Sie noch welche?
Verkaufer: In blau haben wir leider keine mehr.
Kunde: Undwas _ [ das Sweatshirt da?

Verkaufer: 25 Euro.

Kunde: Das ist aber sehr __| . lch probiere es an.
BPELOI . vvsvvvosssssseomssssssenss S e e T
Kunde: Es L mir. Ilch nehme es. Kann ich mit _|

bezahlen?

Verk&aufer: Leider nicht. Sie kobnnen nur mit Bargeld

| _Sie das Sweatshirt trotzdem? a - E
Kunde: Ja. Hier, bitte. Q

Verkéufer: Vielen _[ ] und auf _[

LIVEWORKS

Abb. 8

Lernergebnis: Die Lernenden sind motivierter teilzunehmen, weil sie digitale Spiele gern
spielen. Sie verbessern mit dieser Aufgabe ihre kommunikative Kompetenz, weil sie dieses
Rollenspiel im Kaufhaus simulieren sollen. Auf diese Weise verbessern sie ihren Wortschatz
und ihre kommunikative Kompetenz. Bei dieser Aufgabe verbessern die Lernenden auch ihre
Medienkompetenz, weil sie ihre Handys aktiv nutzen.

Beobachtung des Lehrers: Die Lernenden sie aktiv und motiviert mitzumachen, weil sie
digitale Spiele gern spielen. Sie zeigen ihre Neugierigkeit, weil sie zuerst einen QR-Code
einscannen sollen und erst dann sehen sie, welche Aufgabe sie machen sollen. Die Atmosphére

im Klassenzimmer war super, alle Lernende hatte viel SpaR bei der Bearbeitung der Ubungen.



8. AUSWERTUNG DER ERGEBNISSE

Wahrend des Schuljahres haben die Lernenden zwei Klassenarbeiten gemacht. Die
Klassenarbeiten wurden am Ende des Semesters durchgefiihrt. Auf diese Weise wurde
uberpruft, wie die Lernenden beim Lernen Fortschritte gemacht haben. Die Klassenarbeiten
beinhalteten Grammatik-, Wortschatz- und Schreibaufgaben. Die Fertigkeiten waren wenig
vertreten. Das Beispiel einer Klassenarbeit wird im Anhang gegeben. Die Ergebnisse der
Klassenarbeit wurden in Noten und Prozenten dargestellt. Die Ergebnisse im ersten Semester
wurden mit den Ergebnissen aus dem zweiten Semester verglichen. Am Ende des Schuljahres
wurde auch eine Umfrage mit den Lernenden durchgefihrt. Diese Umfrage gab noch préazisere
Ergebnisse der Untersuchung und stellte die Meinungen der Lernenden klar dar.

8.1. Lernzielkontrollen der Lernenden

Es wurde detailliert erklart, was in der Tabelle steht. Die Zahlen in der Tabelle bezeichnen die
Noten der Lernenden, die in Prozenten ausgedriickt werden. Hier werden die Noten aus der
ersten Klassenarbeit mit den Noten aus der zweiten Klassenarbeit verglichen. Die Ergebnisse
werden tabellarisch in Prozenten dargestellt. In der ersten Tabelle werden die Ergebnisse der
Lernenden bei der ersten Klassenarbeit nach Klassen dargestellt. Zuerst wird die Klasse mit
der Gesamtzahl der Lernenden und dann die prozentualen Ergebnisse fir jede Note aufgefihrt,
wo die Note Eins die schlechteste Note ist, wéhrend die Note Finf die beste Note ist. In der
letzten Spalte ist die durchschnittliche Note fur jede Klasse aufgefiihrt. Ebenso werden die
Ergebnisse der Lernenden bei der zweiten Klassenarbeit am Ende des zweiten Semesters in der

Tabelle rechts dargestellt.
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Tabelle Nr.1: Ergebnisse der Klassenarbeit im ersten und zweiten Semester

Die Ergebnisse der Klassenarbeiten werden dargestellt. In den Klassenarbeiten wurde geprift,
ob die Lernenden den Stoff eingetbt und erlernt haben. In den Klassenarbeiten wurden vor
allem Grammatik-, Wortschatz- und Schreibaufgaben getestet und mithilfe von diesen
Klassenarbeiten kam man zu folgenden Ergebnissen.

Klasse 1-3 hatte ihre Noten verbessert. Im ersten Semester hatte 9% der Lernenden eine Eins
und im zweiten Semester gab es keine Lernenden mit der negativen Note. Etwa 18% der
Lernenden hatten die gleiche Note in beiden Semester, d.h. eine Zwei. 37% der Lernenden
hatten eine Drei im ersten Semester und im zweiten Semester hatten 25% der Lernenden eine
Drei aus der Klassenarbeit. Eine Vier hatten im ersten Semester 18% der Lernenden und im
zweiten Semester 25%. Die Anzahl der ausgezeichneten Lernenden hat sich im zweiten
Semester vergrolert. Im ersten Semester gab es 18% der Lernenden mit der besten Note und
im zweiten 33%. Daraus kann man schlieRen, dass die Noten aus dem zweiten Semester viel
besser waren. Das sieht man aus dem Mittelwert am besten. Im ersten Semester war ihr
Durchschnitt 3,81 und im zweiten Semester 4,18.

In der Klasse 1-11 gab es im zweiten Semester keine negativen Noten, es gab 15% der
Lernenden, die eine Drei im ersten Semester hatten, und im zweiten Semester gab es 25% der
Lernenden, die eine Drei hatten. Im zweiten Semester mit einer Vier war 10% der Lernenden
mehr als im ersten Semester. Im zweiten Semester gab es mehr Lernende mit den
ausgezeichneten Noten als im ersten Semester. Ihr Durchschnitt war im ersten Semester 3,69

und im zweiten Semester 4,23.




In der Klasse I1-1 gab es im zweiten Semester keine negativen Noten. Im zweiten Semester mit
der befriedigenden Note gab es 5% der Lernenden weniger als im ersten Semester.

Die Anzahl der Lernenden mit den guten Noten und sehr guten Noten vergroRerte sich im
zweiten Semester fur 3 Prozent. Im zweiten Semester gab es 8% der Lernenden mehr als im
ersten Semester. Ihr Durchschnitt hat sich viel verbessert. Im ersten Semester war ihr
Durchschnitt 3,67 und im zweiten Semester 4,00.

In der Klasse 11-6 gab es keine negativen Noten im zweiten Semester. Die Anzahl der
Lernenden mit den befriedigenden Noten blieb fast identisch, aber die Anzahl der Lernenden
mit den guten Noten ist gestiegen, im zweiten Semester gab es 5% der Lernenden mehr als im
ersten Semester. Im ersten Semester gab es mit den sehr guten Noten 8% der Lernenden mehr
als im zweiten Semester. Es gab 3% der Lernenden mit ausgezeichneten Noten mehr im zweiten
Semester. Aber alles im allem sieht man, dass diese Klasse ihren Durchschnitt sehr viel
verbessert hat. Im ersten Semester war ihr Durchschnitt 2,70 und im zweiten Semester 3,90.
In der Klasse 11-7 gibt es weniger Lernende mit den negativen Noten, etwa 4% der Lernenden
haben negative Noten. Danach sieht man, dass die Anzahl der Lernenden mit befriedigenden
Noten auch kleiner ist, weil es im zweiten Semester nur 8% der Lernenden mit befriedigen
Noten gibt. Es gibt im zweiten Semester 4% der Lernenden mit guten und sehr guten Noten
mehr als im ersten Semester. Im zweiten Semester gab es 8% der Lernenden mit
ausgezeichneten Noten mehr als im ersten Semester. Ihr Durchschnitt hat sich viel verbessert.
Im ersten Semester war ihr Durchschnitt 3,56 und im zweiten Semester 4,00.

Bei der Klasse 111-6 gibt es drastische Unterschiede zwischen dem Durchschnitt im ersten und
dem zweiten Semester. Im zweiten Semester gab es 15% der Lernenden mit negativen und
befriedigenden Noten weniger als im ersten Semester. Im zweiten Semester gab es mit den
guten Noten 16% der Lernenden mehr. Im ersten Semester gab es 8% der Lernenden mit sehr
guten Noten weniger als im zweiten Semester. Die Lernenden mit den ausgezeichneten Noten
gab es 9% mehr als im ersten Semester. Ihr Durchschnitt hat sich viel verbessert, weil ihr
Durchschnitt im ersten Semester 2,67 und im zweiten Semester 3,42 war.

Die Klasse I11-11 hat ihren Durchschnitt auch verbessert. Man sieht klar, dass es im zweiten
Semester keine Lernenden mit negativen Noten gibt. Die Lernenden mit befriedigenden Noten
gibt es um 9% weniger im zweiten Semester als im ersten. Im zweiten Semester gibt es 2% der
Lernenden mit guten Noten mehr als im ersten Semester. Die Anzahl der Lernenden mit sehr
guten Noten aus den Klassenarbeiten steigt drastisch im zweiten Semester, etwa 24% der

Lernenden gibt es mehr im zweiten Semester. Im zweiten Semester steigt auch die
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Anzahl der Lernenden mit ausgezeichneten Noten um 3%. Der Durchschnitt im ersten
Semester war 3,10 und im zweiten 4,00.

Die Tabelle zeigt Kklar, dass viele Lernende ihre Noten aus der Klassenarbeit im zweiten
Semester verbessert haben. Im ersten Semester kann man sehen, dass manche Lernenden
schlechte Noten aus der Klassenarbeit bekommen haben. Andererseits sieht man, dass die
Lernenden wéhrend des zweiten Semesters ihre Noten verbessert haben. Im ersten Semester
war der Durchschnitt aller Klassen 3,31 und im zweiten 3,96. Hier sieht man Kklar, dass es im
zweiten Semester mehr gute Noten gibt. Allerdings hat jede Klasse ihren Durchschnitt

verbessert.

8.2. Ergebnisse der Umfrage

Am Ende des zweiten Semesters wurde mit jeder Klasse eine Umfrage tber die Rolle und
Bedeutung der digitalen Spiele im DaF-Unterricht durchgefiihrt. Die Fragen wurden in der
Form eines Fragebogens dargestellt, wo die Lernenden ankreuzen sollten, ob sie mit der
Aussage einverstanden sind oder nicht und in welchem MaR. Die Lernenden sollten die
Nummer von eins bis flnf ankreuzen, um auszudriicken, ob es ihnen die Anwendung der
digitalen Spiele geféllt und in welchem Male. Die Lernenden hatten finf Mdglichkeiten
auszuwdéhlen und anzukreuzen, so beispielsweise bedeutet die Nummer eins, dass die
Lernenden eine Aussage gar nicht korrekt finden. Die Nummer zwei drlckt aus, dass eine
Aussage den Lernenden nur ein wenig geféllt, die Nummer drei bedeutet teilweise, die
Nummer vier bedeutet sehr gut und zuletzt die Nummer funf bedeutet, dass die Lernenden die
Aussage Vvollig richtig finden. Dabei gab es auch manche Fragen, auf die die Lernenden ihre
Meinungen ausdricken sollten. Die Lernenden haben die folgenden Fragen aus der Umfrage

beantwortet. Die Ergebnisse der Umfrage sind in Prozenten dargestellt.

DIE 1. FRAGE - Findest du, dass die Nutzung der digitalen Spiele deine Kommunikation in

deutscher Sprache verbessern kann?
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= 1-GAR NICHT

= 2-EIN
BISSCHEN
» 3. TEILWEISE

4-SEHR GUT

= S-VOLLIG
RICHTIG

Diagramm Nr. 1

Wie es schon in der Frage steht, sollten die Lernenden hier ausdriicken, ob die Nutzung der
digitalen Spiele ihre Kommunikation verbessern kann. Die Antworten waren die folgenden.
Auf die erste Frage hat 4% der Lernenden gesagt, dass die Nutzung der digitalen Spiele nicht
so gut auf ihre Kommunikation wirkt, 4% der Lernenden hat angekreuzt, dass digitale Spiele
nur ein bisschen ihre Kommunikation verbessern kénnen. 27% der Lernenden haben markiert,
dass digitale Spiele nur teilweile auf ihre Kommunikation wirken. 22% der Lernenden hat
angekreuzt, dass die Nutzung der digitalen Spiele sehr gut auf ihre Kommunikaton wirkt.
Zuletzt hat 43% der Lernenden ausgedriickt, dass sie die Nutzung der digitalen Spiele

ausgezeichnet finden und dass sie diese Aussage vollig richtig finden.

DIE 2. FRAGE - Hat die Nutzung der digitalen Spiele die Verbesserung und Erweiterung des

Wortschatzes beeinflusst?

M 1-GAR NICHT

™ 2-EIN BISSCHEN

®m 3-TEILWEISE
4-SEHR GUT

m 5- VOLLIG RICHTIG

Diagramm Nr. 2




Auf die zweite Frage, ob die Nutzung der digitalen Spiele im DaF-Unterricht gut die
Verbesserung und Erweiterung des Wortschatzes beeinflusst, haben die Lernenden auf
folgende Weise geantwortet. Alle Lernenden sind zufrieden mit der Nutzung der digitalen
Spiele im DaF-Unterricht. 3% der Lernenden finden, dass die Nutzung der digitalen Spiele nur
ein bisschen die Verbesserung ihres Wortschatzes beeinflusst hat. 10% der Lernenden hat
gesagt, dass die digitalen Spiele nur teilweise die Verbesserung des Wortschatzes beeinflusst
hat. 24% der Lernenden hat markiert, dass die digitalen Spiele sehr gut die Verbesserung des
Wortschatzes beeinflusst hat und zuletzt hat mehr als die Halfte der Lernenden angekreuzt,
dass die Anwendung der digitalen Spiele sehr viel die Verbesserung ihres Wortschatzes
beeinflusst hat.

DIE 3. FRAGE - Hat die Nutzung der digitalen Spiele deine grammatischen Kenntnisse der
deutschen Sprache verbessert?

= 1-GAR NICHT
= 2-EIN BISSCHEN
3-TEILWEISE
4-SEHR VIEL
= 5- VOLLIG RICHTIG

Diagramm Nr. 3

Auf die dritte Frage haben die Lernenden folgende Antworten gegeben. Fast eine Hélfte der
Lernenden findet, dass die digitalen Spiele sehr gut ihre grammatischen Kenntnisse der
deutschen Sprache verbessert hat. 40% der Lernenden meint, dass die digitalen Spiele sehr viel
ihre grammtischen Kenntnisse verbesert hat.

10% der Lernenden glaubt, dass die digitalen Spiele nur teilweise ihre grammatischen
Kenntnisse gebessert hat und 4% der Lernenden denkt, dass diese Spiele nur ein bisschen ihre

grammatischen Kenntnisse der deutschen Sprache verbessern.




DIE 4. FRAGE - Findest du, dass die Nutzung der digitalen Spiele die Verbesserung deiner

Motivation zum Deutschlernen beeinflusst hat?

= 1-GAR NICHT

= 2-WENIG

= 3-TEILWEISE
4-SEHR GUT

m 5-VOLLIG RICHTIG

Diagramm Nr. 4

Dieses Diagramm zeigt klar, dass mehr als die Halfte der Lernenenden der Meinung sind, dass
digitale Spiele positiv ihre Motivation beeinflussen. Fast ein Viertel der Lernenden denkt auch,
dass digitale Spiele sehr gut ihre Motivation beeinflussen. Mehr als ein Zehntel glaubt, dass
digitale Spiele nur teilweise ihre Motivation beeinflussen. Und etwas weniger als 3% der
Lernenden findet, dass digitale Spiele nur wenig oder gar nicht den Einfluss auf ihre Motivation

zum Deutschlernen haben.

DIE 5. FRAGE - Warst du wahrend der Losung der Aufgaben/Ubungen nervos oder hattest
du Angst?

= 1-GAR NICHT

= 2-WENIG

m 3-TEILWEISE
4-SEHR GUT

i} m 5-VOLLIG RICHTIG

Diagramm Nr. 5




Hier sieht man, dass fast alle Lernenden angekreuzt haben, dass sie keine Angst vor den
digitalen Spielen hatten und das restliche 2% der Lernenden hat angrekreuzt, dass sie nur wenig
Angst hatten. Dieses Diagramm hat die besten Ergebnisse gegeben, weil das Ziel jeder
Lehrkraft sein soll, dass ihre Lernenden keine Angst vor dem Unterricht und der

Kommunikation haben.

DIE 6. FRAGE - Findest du diese Aufgaben/Ubungen niitzlich und warum? Schreib bitte die
Antwort auf die Riickseite der Umfrage.

M 1-GAR NICHT

m2-EIN
BISSCHEN
3-TEILWEISE

4-SEHR GUT

m5- VOLLIG
RICHTIG

Diagramm Nr. 6

Mehr als eine Halfte der Lernenden hat gesagt, dass digitale Spiele wirklich sehr niitzlich zum
Deutschlernen sind. Etwas mehr als ein Viertel der Lernenden hat auch angekreuzt, dass
digitale Spiele sehr sehr nltzlich sind und 6% der Lernenden hat angrekreuzt, dass digitale
Spiele nur teilweise nutzlich fur das Deutschlernen sind. 2% der Lernenden glaubt, dass digitale
Spiele nur ein bisschen nutzlich sind. Es gab keine Lernenden, die angrekreuzt oder geschieben
haben, dass digitale Spiele unnutzlich sind. Die Kommentare, die die Lernenden auf die
Ruckseite der Umfrage geschrieben haben, zeigen Klar, dass digitale Spiele perfekt fur die
Jugendlichen sind, weil eben digitale Spiele den Lernenden ermdglichen, leichter Deutsch zu
lernen, kreativ zu sein und motivierter zum Deutschlernen zu werden.

Man konnte folgende Kommentare finden:

e Digitale Spiele sind super, weil man auf eine kreative Weise lernt*.




,Digitale Spiele waren toll, wir haben wirklich viel unbewusst gelernt*.

e Wir sind mit digitalen Spielen motivierter und mochten mehr digitale Spiele im DaF-
Unterricht®.

e _Esist uberraschend, wie man durch digitale Spiele lernen kann®.

e ,Digitale Spiele sind die besten Spiele, die wir in der Schule gespielt haben®.

DIE 7. FRAGE - Mdchtest du mehr digitale Spiele im DaF-Unterricht spielen?

= 1-GAR NICHT

H 2-EIN BISSCHEN

W 3-TEILWEISE
4-SEHR GUT

m 5-VOLLIG RICHTIG

Diagramm Nr.7

64% der Lernenden glaubt, dass sie mehr diese digitalen Spiele im DaF-Unterricht spielen
mdchten und dass sie diese Spiele sehr nitzlich und kreativ finden. Mehr als ein Viertel der
Lernenden hat angekreuzt, dass sie auch sehr gern noch digitale Spiele im DaF-Unterricht
spielen wollen. Nur 6% der Lernenden ist der Meinung, dass sie nur teilweise oder ein bisschen
digitale Spiele im DaF-Unterricht spielen mdchten. Es gab keine Lernenenden, die die digitalen
Spiele im DaF-Unterricht nicht spielen wollen. Alle diese Daten zeigen deutlich, dass die

Lernenden mit den digitalen Spielen und allen Vorteilen, die sie bringen, sehr zufrieden sind.




8.3. Beobachtung des Lehrers

Wéhrend die Lernenden die digitalen Spiele spielten, hat die Lehrerin auch Notizen gemacht
und die Atmosphare im Klassenzimmer, Motivation und Aktivitat der Lernenden beobachtet.
Alle Spiele haben die Fuktion die Lernenden zu motivieren und zu aktivieren und das passiert
auch bei den digitalen Spielen.

Man konnte bemerken, dass die Lernenden ziemlich aktiv waren, weil sie jetzt vor sich eine
neue digitale interaktive Art der Spiele haben, was die Lernenden aktiviert und motiviert, am
Unterricht teilzunehmen. Diese Art der Spiele ist sehr spezifisch, weil die Lernenden jetzt
Handys im Unterricht nutzen kénnen, was den Lernenden sehr gut gefallt, weil sie gerne an
den Handys auch verschiedene Spiele spielen. Den Lernenden gefallen die QR-Codes sehr, die
ein digitales Spiel decken, und diese QR-Codes machen die Lernenden neugierig und aktiv und
beeinflussen positiv die Lernenden. Anderseits muss man akzeptieren, dass die moderne
Technologie sich immer mehr entwickelt und man soll sie so annehmen, aber mit der
Aufmerksamkeit, weil die moderne Technologie auch eine schlechte Seite besitzt.

Man konnte auch bemerken, dass diese digitalen Spiele fir die Lernenden einfacher sind, weil
sie keine Angst vor den Fehlern haben und es gibt keine Mdglichkeit, dass ein Lernender die
schwécheren Lernenden auslacht, weil die digitalen Spiele so gestaltet sind, dass die Lernenden
selbst ihre Fehler sehen und korrigieren kdnnen und dass sie selbst zur Losung der
Ubung/Aufgabe kommen koénnen. Beim Spielen der digitalen Spiele konnte man auch
bemerken, dass es den Lernenden sehr gut geféllt, wenn sie selbst wahlen kénnen, ob sie diese
digitalen Spiele allein, mit ihren Partnern oder in der Gruppe spielen werden. Diese Tatsache
zeigt uns auch, dass die Lernenden beim Spielen der digitalen Spiele ziemlich frei und angstlos
sind, weil sie mit jemandem spielen, dem sie vertrauen. Diese Beispiele der digitalen Spiele
mit der Option, dass die Lernenden die Sozialform selbst wéhlen, kann man im 7. Kapitel
detaillierter sehen.

Die Aufgaben zum Schreiben und Sprechen, die den Lernenden manchmal schwer sein kénnen,
waren mit diesen digitalen Spielen erleichtert, weil sich die Lernenden zum Schreiben eines
Bewebungsbriefs mit digitalen Spielen gut vorbereiten konnten und diese digitalen Spiele
haben ihre Fehler korrigiert und so gaben auch die Mdglichkeit, dass die Lernenden noch
einmal, wenn sie mdchten, diese Aufgabe/Ubung machen. In manchen Beispielen dieser
digitalen Spiele zum Schreiben kann man leicht auch einen Nachteil bemerken, weil das
Programm nicht jeden Fehler korrigiert und in diesem Fall sollten die Lehrkréfte die Lernenden

bei der Korrektur der Fehler unterstitzen.
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Digitale Spiele haben auch den Lernenden die mindliche Kommunikation erleichtert, weil
diese Spiele den Lernenden ein Muster zum Gespréch gegeben haben, dem sie nur folgen
sollten und aus dem sie viele nutzliche Phrasen gelernt haben, die sie in den alltdglichen
Situationen, beispielsweise in einem Cafe, Kaufhaus oder im Restaurant verwenden kdnnen.
Es gab ein paar Aufgaben zum Spechen, die die Lernenden leicht bewaltigt haben und die
Lernenden hatten keine Angst vor dem Sprechen. Spéter wenn die Lernenden das Gelernte in
produktiven simulierenden Aufgaben anwenden sollten, hatten sie keine Angst vor dem
Sprechen. Die Lernenden waren ziemlich aktiv, spontan, entspannt, motiviert und vor allem
sehr kommunikativ. Die Entwicklung der Fertigkeit Sprechen bei den Lernenden ist eines der
Hauptziele des Fremdsprachenunterrichts.

Digitale Spiele und interessante Apps haben den Lernenden geholfen, den Wortschatz zu
verbessern und zu erweitern. Mit digitalen Spielen haben sie unbewusst viele Wérter gelernt,
die sie spéater bei der Kommunikaton anwenden konnten. Am Ende des zweiten Semesters
waren die Lernenden (iberrascht, als sie gesehen haben, wie viele Worter sie jetzt kennen.
Wesentlich konnte man noch bemerken, dass die Atmosphare im Deutschunterricht mit
digitalen Spielen sehr entspannt war, weil sich die Lernenden durch das Klassenzimmer frei
bewegen konnten, um die QR-Codes mit digitalen Spielen einzuscannen. Die Lernenden waren
motiviert und locker, weil digitale Spiele eigentlich die Aufgaben und Ubungen beeinhalten,
aber beim Spiel konnten die Lernenden nicht bemerken, dass sie eigentlich nicht spielen,
sondern unbewusst tben und lernen.

Man konnte noch merken, dass die Lernenden viel Spal beim Lernen hatten, was auch fur den
Deutschunterricht wichtig ist, dass die Lernenden keine Angst vor der Schule, vor den
Aufgaben/Ubungen oder vor dem Sprechen haben. Den Lernenden gefallen digitale Spiele sehr

und mit diesen Spielen lernen sie schneller, leichter und vor allem unbewusst.
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9. DISKUSSION

Der Vergleich zwischen dem Unterricht im ersten Semester und dem Unterricht mit digitalen
Spielen im zweiten Semester hat sehr gute Ergebnisse und Schulleistungen gegeben. Im ersten
Semester war vorwiegend der traditionelle Unterricht organisiert und im zweiten Semester
wurde der Unterricht mit digitalen Spielen gestaltet. Das heif3t, dass die Lernenden im ersten
Semester keine digitalen Spiele gespielt haben, und deswegen wurden diese zwei Semester mit
und ohne Anwendung der digitalen Spiele im DaF-Unterricht verglichen, um zu zeigen, ob
diese digitalen Spiele sehr nitzlich sind, und ob sie die Lernenden motivieren, aktivieren und
zur Kommunikation anregen.

Der Unterricht mit digitalen Spielen hatte einen grofien Einfluss auf die Entwicklung und
Verbesserung der Fertigkeiten, d.h. auf die Verbesserung des Horverstehens, Leseverstehens,
Schreibens und Sprechens. Digitale Spiele, die eingentlich digitale Ubungen und Aufgaben
darstellen, trainieren und verstarken bei den Lernenden die vorher erwéhnten Fertigkeiten. Die
Lernenden haben unbewusst gelernt, weil digitale Spiele es ermdglicht haben. Beim Spielen
der digitalen Spiele waren die Lernenden sehr aktiv und neugierig, weil sie vorher einen QR-
Code mit einem digitalen Spiel einscannen sollten. Mit diesen digitalen Spielen verbessert sich
auch der Wortschatz der Lernenden und die grammatischen Kenntnisse.

Digitale Spiele ermoéglichen den Lernenden mit Lese- und Hortexten das Lese- und
Horverstehen erfolgreich zu entwickeln. Die Losungen der Aufgaben und Ubungen waren den
Lernenden erreichbar, weil die Lernenden am Ende einer Aufgabe oder Ubung eine Option zur
Kontrolle der Lésungen hatten und auf diese Weise konnten die Lernenden selbst ihre Fehler
sehen und sie korrigieren, ohne auf den Lehrer oder auf die anderen Lernenden zu warten.
Das Schreiben war auch mit digitalen Spielen auch erfolgreich verbessert, weil die Lernenden
mit digitalen Spielen kurze Briefe und E-Mails schreiben konnten und auf diese Weise haben
sie das Muster zum Schreiben erlernt und dadurch wurde das Schreiben eines Briefes oder einer
E-Mail wesentlich verbessert. Es gibt einen Nachteil bei den digitalen Spielen zum Schreiben,
weil das Programm manchmal bei der Korrektur der Aufsatze die Fehler nicht korrigiert und
dabei sollen die Lehrkrafte den Lernenden helfen und die Fehler zusammen korrigieren, wenn
es notig ist.

Das Sprechen wurde auch mit digitalen Spielen grundlegend verstérkt, weil die Lernenden die
Lesetexte mit Gespédchen hatten, aus denen sie die notigen Phrasen und Ausdriicke eingelbt

haben und die die Lernenden spater in realitdtsnahen Situationen leicht anwenden
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konnten. Jetzt bei der miindlichen Kommunikation haben die Lernenden keine Angst, sie sind
entspannt, motiviert, aktiver und vor allem sicherer bei der Kommunikation, was sehr wichtig
ist. Die digitalen Spiele und verschiedene Apps haben den Lernenden ermdglicht, ihren
Wortschatz unbewusst zu erweitern und zu verbessern.

Die Lernenden waren mithilfe von digitalen Spielen sehr motiviert, am Deutschunterricht
teilzunehmen, sie haben sich aktiviert und wollten gern zusammen mit anderen lernen. Bei den
manchen digitalen Spielen konnten die Lernenden selbst wéhlen, ob sie allein, mit ihren
Partnern oder in der Gruppe spielen mochten, was dazu beigetragen hat, dass die Lernenden
fast keine Angst bei der Bearbeitung der Aufgaben haben. Die Lésungen der Aufgaben und
Ubungen waren fiir die Lernenden sehr interessant, weil sie selbst ihre Fehler sehen konnten
und deswegen hatten sie keine Angst vor den Fehlern. Manche Fehler soll man nicht
korriegiren, weil manchmal die Korrektur aller Fehler den Stress bei den Lernenden macht,
deswegen soll man dabei vorsichtig sein.

Die Lernenden waren wirklich aktiv und motiviert teilzunehmen, besonders wenn sie die QR-
Codes einscannen sollten und wenn sie entdecken sollten, was ihr n&chstes digitales Spiel ist.
Sie waren dabei sehr neugierig und fragten immer wieder, ob sie niachstes Mal etwas Ahnliches
machen kénnen. Die Lernenden hatten viel Spal3 beim Deutschlernen, weil sie durch digitale
Spielen sehr viel gelernt haben und jetzt haben sie am Ende des zweiten Semesters gesehen,
was sie eigentlich wissen und kdnnen.

Bei der Sammlung der Ergebnisse Uber die Rolle der digitalen Spiele im DaF-Unterricht waren
die Beobachtungen des Lehrers fiir diese Masterarbeit sehr nitlich, weil man nur so die
Aktivitat und Motivation der Lernenden beobachten und messen konnte. Die Lehrkraft hat die
Noten aus zwei Klassenarbeiten, d.h. aus zwei verschiedenen Semestern verglichen. Dabei
sollte die Lehrkraft den ganzen zweiten Semester aufmerksam alle Aktivitéten der Lernenden
beobachten und notieren, um die realitdtsnahen Ergebnisse des Fortschrittes der Lernenden zu
bekommen.

Wenn man die Noten aus den Klassenarbeiten im ersten Semester mit den Noten aus den
Klassenarbeiten im zweiten Semester vergleicht, dann kann man gleich bemerken, dass die
Lernenden ihre Noten viel verbessert haben. Normalerweise hat sich der Durchschnitt jeder
Klasse auch viel verbessert. Im ersten Semester war der Durchschnitt der Klasse 1-3 3,81 und
im zweiten 4,18. Der Durchschnitt der Klasse I-11 war im ersten Semester 3,69 und im zweiten
4,23. Im ersten Semester war der Durchschnitt der Klasse 11-1 3,67 und im zweiten 4,00. Im
ersten Semester war der Durchschnitt der Klasse 11-6 2,70 und im zweiten 3,90. Der

Durchschnitt der Klasse 11-7 war im ersten Semester 3,56 und im zweiten 4,00. Die Klasse
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[11-6 hat auch ihren Durchschnitt verbessert, im ersten Semester war der Durchschnitt 2,67 und
im zweiten Semester 3,42 war. Der Durchschnitt der Klasse 111-11 war im ersten Semester 3,10
und im zweiten 4,00. Wie es vorher im Kapitel 8.1. erwahnt wurde, war der Durchschnitt aller
Klassen im ersten Semester 3,31 und im zweiten 3,96. Daraus kann man schlielen, dass sich
der Durchschnitt im zweiten Semester fur 0,65 verbessert hat.

Viele Lernenden haben sich in der Umfrage auch gedul3ert, dass sie mehr diese digitalen Spiele
im Deutschunterricht méchten. Die Umfrage hat gezeigt, dass die Nutzung der digitalen Spiele
die Kommunikation der Lernenden in deutscher Sprache verbessert hat. Viele Lernende waren
der Meinung, dass die Nutzung der digitalen Spiele die Verbesserung und Erweiterung ihres
Wortschatzes beeinflusst hat. Mehr als 80% der Lernenden denkt, dass die Nutzung der
digitalen Spiele ihre grammatischen Kenntnisse der deutschen Sprache viel verbessert hat.
Mehr als drei Viertel der Lernenden glaubt, dass die Nutzung der digitalen Spiele die
Verbesserung ihrer Motivation zum Deutschlernen viel beeinflusst hat. Wahrend der Lésung
der Aufgaben/Ubungen waren fast alle Lernenden nicht nervds und hatten keine Angst. Mehr
als drei Viertel der Lernenden meint, dass digitale Spiele sehr nitzlich sind, was sie mit ihren
positiven Kommentaren auch bestétigten.

Aus den allen erwédhnten Fakten kann man schlielen, dass die Haupthypothese erfolgreich
belegt wurde, weil die Lernenden mit digitalen Spielen leichter lernen, motiviert und aktiv sind,
aber gleichzeitig verbessern sie ihre Fertigkeiten auf eine neue kreative und interessante Weise,
die den Lernenden besonders gut gefallen hat.

Die erste Nebenhypothese wurde auch belegt, weil den Lernenden der Unterricht mit digitalen
Spielen sehr interessant war und gleichzeitig waren sie motivierter am Deutschunterricht
teilzunehmen und aktiv Deutsch zu lernen. Diese Tatsache haben sie auch in der Umfrage
geschrieben, dass sie mehr diese digitalen Spiele im Deutschunterricht méchten.

Die zweite Nebenhypothese, dass die Lernenden mit digitalen Spielen bessere Ergebnisse
haben, wurde auch belegt, weil die Lernenden im zweiten Semester die besseren Ergebnisse
erreicht haben, was die Noten aus den Klassenarbeiten, die diagrammisch vorher dargestellt
sind, leicht beweisen kénnen.

Dabei unterstutzen diese Hypothese auch die Ergebnisse aus der Umfrage, die zeigen und
beweisen, dass die Lernenden sich bewusst sind, dass sie jetzt motivierter sind, Deutsch zu
lernen, und dass sie jetzt mit digitalen Spielen ihren Wortschatz, deutsche Grammatik und die

Fertigkeiten leicht eingelibt, erweitert und verbessert haben.
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10. SCHLUSSFOLGERUNG

Die Untersuchung hat gezeigt, dass digitale Spiele im DaF-Unterricht einen guten Einfluss auf
die Lernenden im Spracherwerb haben und bessere Ergebnisse erméglichen. Der Unterricht
mit digitalen Spielen ist interaktiver, moderner, kreativer, interessanter und die Lernenden
lernen leichter, besser, schneller und mit viel SpaB, was die Ergebnisse aus dem zweiten
Semester des Schuljahres beweisen.

Viele Jugendliche lernen die deutsche Sprache mit ihren Handys und vielen Apps, die ihnen
ermoglichen ihren Wortschatz und Grammatik zu verbessern, aber auch ihre Fertigkeiten zu
trainieren. Digitale Spiele geben den Lernenden die Mdglichkeit, ohne Schulbiicher zu lernen.
Sie verstérken bei den Lernenden die Fertigkeiten, beispielsweise Schreiben und Sprechen,
damit sie sich in den realen Situationen leicht verstdndigen konnen. Dabei muss man noch
erwéhnen, dass die Kommunikation das Hauptziel jedes Fremdsprachenunterrichts ist und ohne
Kommunikation gibt es keine Sprache. Durch den Einsatz der digitalen Spiele (ibt man noch
Hor- und Leseverstehen, was zeigt, dass digitale Spiele leicht verwendbar sind. Mit digitalen
Spielen ist der Unterricht kreativer und praktischer. Die Lernenden lernen schneller und besser.
Das Nutzen der verschiedenen digitalen Spiele ist fir die Lernenden sehr interessant wirkt
motivierend fir sie. Das bringt auch eine besondere Athmosphdre in den Unterricht. Man kann
bemerken, dass der Unterricht mit digitalen Spielen sehr schnell vergeht, ohne Stress und
Angst, was den Lernenden sehr geféllt. Jeder Mensch mag Spiele und auf diese Weise ist der
Unterricht mit digitalen Spielen ein Spielplatz, auf dem sich die Lernenden gut flihlen und sie
sind bereit am Unterricht aktiv teilzunehmen.

Es wird empfohlen, dass die anderen Lehrkrafte auch digitale Spiele in ihrem Untericht
anwenden. Das haben die Lernenden in der Umfrage vorgeschlagen, weil ihnen diese digitalen
Spiele sehr gut gefallen haben.

Diese Arbeit sollte auch andere Deutschlehrer anregen, digitale Spiele im Unterricht
anzuwenden und dadurch ihren Unterricht abwechslungsreicher zu gestalten. Digitale Spielen
geniellen nicht nur die Lernenden sondern auch die Lehrer. Die Lehrer kdnnen auch weiter
uberprifen und untersuchen, ob die Nutzung der digitalen Spiele bessere Schilerleistungen
ermdglicht und wie sich die Verwendung der digitalen Spiele auf die Motivation und

Aktivierung der Lernenden sowie die Atmosphare im Unterricht auswirkt.
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ANHANG

DIE ERSTE SCHRIFTLICHE KL ASSENARBEIT (c)
| Beantworte folgende Fragen! /15

1. Wie ist das Wetter im Herbst?

2. Vergleiche das Leben auf dem Land und in der Stadt? (teuer, schwer, schon, gesund, wenig)
3. Was sind griine Tipps? Notiere 3 Tipps! (3 Satze mit wenn...dann...)

4. Welche Nachteile haben neue Medien? ( mindestens 3 Satze )

5. Du solltest eine Party organisieren...

II Ergianze Positiv, Komparativ oder Superlativ. /5
Peter ist als sein Bruder, aber ich bin am . (alt)
Im Herbst ist es als im Frihling, aber ______ist es naturlich im Winter. (kalt )
Niko ist _ als sein Bruder, aber Robert ist . (groR)
Die neue Tasche ist viel als die anderen. (teuer)
Birnen schmecken , aber Kiwis schmecken , und Apfel schmecken am
. (suR)

11l Was machst du, wenn du... dann... ? /6

. Wenn ich froh bin, ....

. Wenn ich krank bin, ....

. Wenn ich Freizeit habe, ...

. Wenn ich schlechte Note bekomme, ...
. Wenn ich Durst habe, ....

. Wenn die Sonne scheint, ....

AU hE WNR

IV Ergdnze die Artikel und die Adjektivendungen. /8

a) D alt  PferdheilRt Bello. Dasist das Pferd mitd__ blau_ Hose.

b) Wer interessiertsichfiird  alt  Bello.

c) Der Hund, namens Fritz, war krank und wir bringen ihn zu d nett Tierarzt in der
KarlstralRe. Der soll ihn untersuchen.

d) D__ klei_ unruhig_ Katzemitd __ weiR__ Kopf heilt Minka.

e) Wassagtihrzud weil klein__ Hund? Ist er interessant?

V Ergdnze im Genitiv.

a) Dasist (die Katze von Herrn Konig)

b) Ich habe gestern (der Hund von Jonas) gesehen.
c) Daswar (das Pferd von Frau Schmidt).

d) Das waren (die Katzen von Leona)

(Die Klassenarbeit fir die zweite Klasse des Gymnasiums, 1.Semester)



Gymnasium Banja Luka
Die zweite Klassenarbeit A

Name: Klasse: Datum:

1. Fragen am Schalter: Schreib die indirekten Fragen! /5

a) Wann bekommt jeder Kunde eine EC-Karte? Ich mdchte wissen.
b) Darfich fragen? Wie viel kostet eine Fahrkarte einfach?

¢) Muss ich ein Formular ausfiillen? Wissen Sie?

d) Was muss ich als Nachstes machen? Kénnen Sie mir sagen?

e) Warum kommst du zu spat? Ich mochte wissen.

2. Verbinde die Satze mit trotzdem, obwohl oder deshalb. /5

a) Anna hat Fieber. Sie geht zum Arzt. (deshalb)

b) Kristian soll Geld sparen. Er kauft ein neues Auto. (trotzdem)

c) Wirlernen viel. Wir bekommen schlechte Noten. (obwohl)

d) lhrorganisiert eine Party fiir 20 Personen. lhr habt eine kleine Wohnung. (trotzdem)
e) Esistkalt. Ich ziehe keine Jacke an. (obwohl)

3.Ergénze. /4

a) streng &
b) nervig=

¢) chaotisch &
d) getrennt &

4, Ergénze die Prapositionen und die Artikel. /14

a) Wohin legst du das Buch? —Ich lege das Buch Tisch. Es liegt jetzt Tisch. (auf)

b) Wohin hangt er die Jacke? —Er hangt die Jacke Haken. Sie hangt jetzt Haken. (an)

c) Wo liegt der Teppich? —Du hast ihn Bett gelegt. Er liegt Bett. (neben)

d) Wo héngt die Lampe? —Er hat sie Tisch gehangt. Sie hangt Tisch. (lber)

e) Wo steht die Waschmaschine? =Wir haben sie Bad gestellt. Sie steht im
Badezimmer. (in)

f)  Wo sind deine Schuhe? —Du hast sie Schrank gestellt. Sie stehen jetzt Schrank. (in)

g) Wo stehen deine Spielzeuge? -Sie stehen (auf) Regal (Uber) Bett.

5. Schreib eine Antwort auf die E-Mail und beantworte die Fragen. /12

Thema: Meine Familie

E-Mailvon | Ich habe drei Briider. Ich mag sie ganz. Auch eine gute Beziehung habe ich mit meinen GroReltern und Eltern.
Kristine Schreib mir:

19.05.2023. e Hast du Geschwister? Wie alt sind sie? Verstehst du dich gut mitihnen?

o Verstehst du dich mit deinen Eltern? Sind sie streng?

o Hilfst du deinen Eltern und Geschwistern im Haushalt und wie?

o  Welche Rituale gibt es in deiner Familie? Gibt es in deiner Familie Konflikte? Mit wem und warum?

LG, Kristine
PUNKTE NOTE
0-15 1 ungenligend
16-22 2 genligend
23-28 3 | Gut
29-34 4 sehr gut
35-40 5 ausgezeihnet

(Die Klassenarbeit fir die zweite Klasse des Gymnasiums, 2.Semester)



YHUMBEP3UTETY Y BAIHOJ JIYII

IIpnor 2.

HOJALMN O AYTOPY OABPAIBEHOTI' MACTEP/MATI'UCTAPCKOI' PAJIA

Wwme u mpe3nmMe ayropa MacTep/MarucTapckor pajaa

Mumwana Jankosuh Mukuh

Jlatym, MjecTo 1 ip)kaBa pohema ayropa

18.02.1995. 200. barwa Jlyka, PC, buX

Hazus 3aBpuienor dakynrera/AkageMuje ayropa v TOJUHA TATIOMUPaka
Qunonowxu gpaxynmem, Yuueepsumem y barwoj JIyyu, gpeopyap 2019.200.
JlaTyMm onOpane 3aBpITHOT/JUTLIOMCKOT pajia ayTopa

18.02.2019.rop.

HacoB 3aBpIIHOT/MIIIOMCKOT pajia ayTopa

Produktive Ubungen und Aufgaben in Theorie und Praxis

AKaJIeMCKO 3Bamb€ KOjy je ayTop cTeKao 0J10paHOM 3aBPIITHOT/ IUTIJIOMCKOT paja
Junn. npogh. wemauxkoe jesuxa u KrudicesHocmu

AKaJIeMCKO 3Bam€ KOje je ayTop CTeKao 0J0paHOM MacTep/MarucTapckor paaa
Macmep memoouke Hacmase CMPaHUX je3uka U KrU*CeHOCMU

Hazus daxynrera/AxanemMuje Ha KOMe je MacTep/MarucTapcKu paj oa0pameH
Qunonowxu gpaxynmem bauja Jlyka

HacnoB mactep/marucrapckor paja u AaTyMm oj0paHe

Die Rolle der digitalen Spiele im DaF-Unterricht

Hayuna o6nact macrep/marucrapckor paaa npema CERIF mmdpapauky
HMena MeHTOpa 1 WiIaHOBA KOMHUCH]E 3a 0JI0paHy MacTep/MarucTapckor pajaa

1. Jp Cama Paganosuh, npeacjeHuK, MEHTOP
2. Jlp Cama Jocudosuh Ene3osuh, uian

3. Jp Anbhenka Kpcranosuh Jankosuh, unas.

VY bawoj JIynu, nana

Jlexan
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Biografie des Autors

Miljana Jankovi¢ Miki¢ ist am 18.02.1995 in Banja Luka geboren, wo sie die Grund- und
Mittelschule abgeschlossen hat. Das Grundstudium an der Philologischen Fakultat der
Universitat in Banja Luka, Abteilung fiir deutsche Sprache und Literatur, hat sie 2014 begonnen

und im Februar 2019 abgeschlossen.

Das Masterstudium hat sie im Schuljahr 2019/2020 begonnen. Sie arbeitete von September
2022 bis August 2023 als Deutschlehrerin im Gymnasium Banja Luka und da hat sie diese
Untersuchung fiir die Masterarbeit durchgefiihrt. Seit 2019 arbeitete sie in den Grundschulen.

Momentan arbeitet sie in der Grundschule ,,Branko Radi¢evi¢ in Banja Luka.

Anhand der vierjahrigen Erfahrung im Deutschunterricht wurde das Thema Die Rolle der
digitalen Spiele im DaF-Unterricht gewahlt. Das ausgewahlte Thema ist aktuell und im
Deutschunterricht anwesend. Digitale Spiele kann man sowohl in der Grudschule als auch in

der Mittelschule und an den Kursen anwenden.

buorpaduja ayropa

Musbana JankoBuh Mukuh pohena je 18. debpyapa 1995. rogune y bamwoj Jlymu, raoje je
3aBpIIMJIA OCHOBHY U cpenmy mkonay. OcHoBHe crynuje Ha Duonomkom dakynrery
VYuusep3utera y bamoj Jlymu, Oncjex 3a meMadKky jJe3UK W KEHKEBHOCT, 3anouena je 2014.

rojuHe, a 3appmuia y pedpyapy 2019. roaune.

Hpyru nukinyc cryauja ynucania je 2019. ronune. Paguna je kao nmpodecop meMaykor jesnka
y 6amanyukoj ['mmuazuju ox centemoOpa 2022. no aBrycra 2023. roguHe U Ty je CIpoBeia 0BO
ucTpaxkuBame 3a Mactep pag. Ox 2019. roguHe paaunia je y BUIlle OCHOBHUX IIKOJIA. TpeHyTHO

panu y OcHOBHOj Ko ,,.bpanko PaguueBuh™ y bamwoj Jlymu.

Tema oBor MacTep pana Yinoea oueumanuux ueapay reemMaukom je3uky kao cmpaHom n3adpaHa
j€ Ha OCHOBY YETBOPOTOAMIIEKET UCKYCTBA y HACTaBM HeMaykor je3uka. l3abpana tema je
aKTyeJHa M MPHCYTHA HAa YacOBHUMa HEMAUKOI je3uKa. J{uruTanHe urpe ce Mory KOpUCTHTH

KaKko y OCHOBHOj IOKOJIK, TaKO U 'y cpemboj IITKOJIM U Ha KypCCBHUMaA.




H3japa 1

W3JABA O AVTOPCTBY |

i ﬁéjamyjeM na je

- MacTep/MarncTapeKH pag.

Hacnos pajia Yoza duzumannux uzapa y nacmasu WeMAUKoZ je3uKa Kao cmpano:
Hacnos pana va memauxom jéspncy Die Rolle der digitalen Spiele im DaF-Unteriicht

0 pe3yJITaT COHCTBGHOI" HCTpa}KHBamcor pana, - o

o oOjma MaCTep/MaI‘HCTapCKH pa;[, LUEJII/IHH WM Y AMjeIoBHMa, Huje Omo TpeioKeH 3a
1:[06HJa}be 6HJ10 I{Q]e JVILTOME npeMa CTy,IIPIjCKI/IM IlpOI‘paMHMﬁ p,pyrnx BHCOKOHIKOHCKHX
yCTaHOBa 3 R

- Dpacy pesynraru _KopeKrHo'_ﬁaBe,ueHH |

O Jia HICaM KPUIHO/1a AyTOpeKa TIPaBa M KOPHCTHO MHTEIIEKTYalIHY CBOJHHY APYTHX JIHIA.

: _:'.'Y Ba};oj Hyun fl(b lb Q\Qgﬂj .

:.:': | H(-)TI'IHC KAHIWMAATE
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 Msjapa2

| 'IflsjaBa KO]OM ce olmamhyje tl)n.nonomlm Qag\_mreﬁ Alcanemnja yMjeTIIOCTll ‘

‘ :YHnBep:’.uTeTa y Bamoj JIyuﬂ ,ua Macrep/rwamcrapcxn pa,z[ Y4YHHH Januo nocrymmm
! B o | S S g
OBnamhyJeM (I)HJIOJIOII[KH gpagyme’r/ AKaaeMH]y yMJeTHocm YHHBepsnTeTa y BaH,o_] JIyuH i‘ :

B _-';[a MO] MaCTep/MarHCTapCKH paj, oz HaCJIOBOM ; S UL :‘
_ ~ Die Rolle der dtg‘ ttalen Sgtele im DaF-Unterncht M
I{OJH je. MOJe ayTopCKo ;geno y-mHH ]&BHO ,t[ocrynHHM ) : Ii
Macrep/Mamcrapcm panmca CRIM npmlosmwa npez[ao/na cam y enelcrpOHCKOM qmpmary, ull
IIOI‘O,D,'HOM 3a Tpa_]Ho apXHBHpaHse Lo ' ‘
. . m

Moj Macmp/mamc'rapcm pan, noxpaH;eH y AHTHTANHH pe mos3 u T O p HjyMm hh

1 YHHBepzmera y bamoj J]yupl Mory Jla KOPUCTE CBH KO_]H nom'ry]y o,upe,uﬁe ca,npxcane y ' l\
o,uaﬁpaHOM 'mny mmeﬂue eraTHBHe 3aJe,uHHue (Creatlve Commons) 32 KO_]y caMm ce | _ .}
‘o,zmyqno/na“ N _' S R L DR R ‘|
_ i
_.1. Ayropc'rno o ”
-2, AyTopCTBO HeKOMepIII/I_]aJIHO o . .3 ' . H‘

3. AyTopcmo HEKOMEpLIAJATHO - 63 Hpepa,)le | 'l'

4, AyTopCTBo HeKOMepLIHJaJIHO m_]ennm T10J1 HCTHM yCJIOBHMa o ‘

-5, Ayroperso - Ge3 npepaie | ":j
i 6. A_yTopC‘I‘B(_) - nmjenTH o HcmM':ycnoghMa i |
(MOJ'IHMO aa 320KpyacHTE caMo Jeany 011 mecT nonyljeunx JmueHuH KpaTaK onmc .}]HI_[eHIII/I o I

: |

JaT je Ha nonehmm JIHCTa) R | i
Y'BaH;oj J'Iyun (Xb AN Q\Q/)QJ‘ | {‘

- | IR HOTHHC KaH,uH,r_[aTa ¢
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Hsjapa 3 -

Hs_;ana 0 H,II,BHTH‘IHOCT“ ITaMuaHe A e.rnemponcme Bepmje_j .

MacreplmamCTapcKor paga

HUwme u HpeanMe ayTopa \i\\l)m\)\ﬁx, qu\/\m%\m
. Hacnos paﬂa Dle Rolle der di ltalen S iele i 1m DaF-Unterrlch

Meirtop. w&w (2\ 0 Qmm ""mémm

HSJaBJTay_]eM na Je mTaMnaHa Bepluja Mor Macrep/Mamcrapcxor pa,ua H,z[eHTHqHa
eJ’IBKTpOHCKO_] BepBI/I_]I{ kOjy cam npe,c[ao/na 3a ,EI}II"I/IT&J‘IHI»I peHOBHTOijyM VHHBepsnTeTa y

Ba}LOJ J'IyH,H .

| Y Ba}LO;i..:J'IyuH.. 5. ‘\Q_ Q\QQ& *

Ty C KaHIuaaTa
\}m«&m %\\m W




HACTABHO-HAYYHOM BHJERY
OHUJITOJIOMIKOI PAKYJITETA
YHUBEP3UTETA Y BABOJ JIYIIN

NPEJAMET: M3BjemTaj o mperiieay u ojeHn Mactep paaa Mussane Jankosuh

Ha 171. cjenaunm HactaBHo-HayuHor Bujeha @umnonomkor ¢akynrera YHuBep3utera y bamoj
Jlyuu, ompxkanoj 11. 9. 2023. romune, pjememem 6poj 09/3.1532-18/23, umenoBaHa je
Komucuja 3a omjeny macrep pama Die Rolle der digitalen Spiele im DaF-Unterricht

KaHauIaTkumbe Musbane JankoBuh y cibenehem cactaBy:

4. Nlp Cama Pamanouh, penoBau npodecop 3a yxy HayuHny obmact CrnenududHu
je3uny — mbeMadyku je3uk Ha PuionomkoM ¢akynrery YHuBep3uteta y bamoj
Jlyuum, mpeacjeTHuK, MEHTOP,

5. Jlp Cama Jocudosuh Enesouh, penoBHH mpodecop 3a yxKy HaydHy o00OJacT
CrnenndudyHu je3ulld — CHIJIECKH je3uK Ha DwionomckoM (hakyaTeTy
VYuusep3uteta y bamoj Jlynu, unas,

6. Jlp Anhenka Kpcranosuh JankoBuh, Banpeanu npodecop 3a y)ky Hay4dHy 00y1acT
CreuupuyHe KHBUKEBHOCTH — bEeMadyka KbKEBHOCT Ha DUIIOIOMIKOM

(dakynrery YHuBep3urera y bamoj JIymu, unan.

V3 3aXBaJTHOCT HA yKa3aHOM INoBjepewny, HactaBHO-HayuyHOM Bujehy noaHocumo cibeaehu

MN3BJELLITAJ

Mactep pan Die Rolle der digitalen Spiele im DaF-Unterricht kangunatkume Musbane
Jaukosuh CaJIp’Ku YKYITHO 76 CTpaHUIa TCKCTa " CaCTOjI/I C€ 01 CaXX€TKa Ha BHbEMAYKOM U
CPIICKOM je3HKY, JIeCeT MorJiaBJba, JuTepaType u noaarka. [lormassba Hoce HasuB Einleitung,
Theoretische Aspekte der Untersuchung, Medien im Unterricht, Spiele im Présenz- und Online-
Unterricht, Digitale Spiele im Unterricht, Methodologie der Untersuchung,
Anwendungsbeispiele von digitralen Spielen im DaF-Unterricht, Auswertung der Ergebnisse,

Diskussion u Schlussfolgerung.
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Y yBOJHOM MOTJIaBJbY KaHIUIATKUEbAa TOBOPH O 3HAYA]y UTapa y pa3Bojy Jjere U O HHTEPHETY
Kao CacTaBHOM JIMjeTy HacTaBe 300r 4era ce yBOJM M OHJIAQJH HAacTaBa. Y TaKBOj HACTAaBU CE
KOpHCTe W auruTainHe urpe. KanmumaTkuma mocraB/ba ceOM 3a IMJb Ja HCIUTA M TI0
MOTYNHOCTH J0Ka)Ke Ja YUCHHUIM TOMONY TUTHTAIHUX Urapa MOT'Y MHOTO HAy4UTH, Kako Ha
HACTaBH KOja CE€ HM3BOAM Yy YYHOHHMIIM TaKO M HAa OHJAJH HACTaBH, W Jia Cy YUYCHHIU

MOTHBHCAHM]H 32 yUCHE 3aXBaJbyjyhu ypaBo TUTUTATHUM UTpaMa.

VY npyrom moriaBiby pajia KaHIWJATKH-a HABOAH Ne(UHHITN]E HACTaBe, 3aTUM BPCTE HACTaBe
raje u3Mmely ocrajsor HaBOAM HACTaBYy Koja C€ W3BOJM y YYHOHHUIIM, XUOPHUIHY HACTaBy,
MIPOJeKTHY HACTaBy, TUTHUTAIHY HACTaBy HWTH. Y HACTaBKy TEeKCTa OOjallmbaBa HACTaBHE
MPHUHIUIE KOJH Cy KapaKTePHCTUYHU 32 CaBPEMEHY HACTaBY CTPAaHUX je3MKa U KOJU Cy
3aMUjeHUIIN JTUIAKTHIKO-METOANYKe KoHIenTe. [lotom neduHMIe OHIAajH HACTaBY Koja ce
MOX€ Ha3BaTH W JAWTUTATHOM HacTaBoM. HacTaBHMK mpumpema caapikaje u mpocibehyje ux
yYeHHUIIMMa IyTeM HWHTEepHEeTa, IpU YeMy HE MOpajy CBH OMTH Ha HCTOM Mjecy, Y HCTO]
yunonunu. IlosuBajyhu ce Ha Majepa (Meyer, 2014), xanaunaTKumba HaBOIU OpojHE
KapaKTepUCTUKE OHJIAJH HacTaBe, Meh)y kojuma ce mMory mcrahu: CTBapHO BpHjeME Y4eHa,
MIPUTIPEMIBEHOCT MEZHja, JaCHO CTPYKTYpPHCAHE, JaCHU CaJpiKajH, WHAUBUAYATHO YUCHC,
npuMjeHa pa3Hux Metoda uta. [{uib cBake HacTaBe Mma Tako M OHJIAJH HACTaBe jecTe Ja Ce KOJI
YYCHHKA pa3BHjajy 3Hama, BJEIITHHE W CIIOCOOHOCTH. JemHaKko je 3HayajaH W BACHUTHU
MomeHat. Kanaunatkuma Ha Kpajy yKasyje Ha YUICHHILY Jia Cy C€ YJIOre HacTaBHHMKA U
YUEHHUKAa Y CaBpEMEHO] HaCTaBU 3HauajHO U3MHjeHUIIE. YUEHUIM Cy cajia Y [ICHTPY JelllaBamba
u Tpeba na Oy/ly aKTUBHHU Ha HACTaBH, a He J1a Oy1y caMo macuBHU nocMmarpauu. Y yueHuuu u
HaCTaBHMIY, a MOCEOHO HACTaBHUIIM, Tpeda Ja mocjenyjy Meaujcky kommnereHujy. Iloceban
M3a30B 32 HACTAaBHUKE jé KaKO y OBOM ,,BUPTYEJTHOM MpOIeCy* MOCTyHaTH ca Ipenikama

YUYCHHKA.

Tpehe mormaespe AoHOCcH Kinacudukanujy Meauja Tlje KaHIUAATKHEa Hajlupuje TOBOPU O
TPaAUIUOHATHIM MEANjHMa: ayTUTHBHUM, BU3YESITHIM H ayHOBU3YEIHUM. A OH/Ia ce ocBphe
Ha AUTUTAJIHE MeIUje Kao LITO Cy TeIEeBU30p, Kamepa, KOMITjyTep, MOOUIHM TenedoH, maMeTHa
Tabna, Tabner u ci. 3axBajbyjyhu KOMOMHOBambY JUTHTAIHUX MEAMja ca TPaJULIHOHATHUM
MeIMjuMa HacTalll Cy HOBHM MOJMOBH Kao XHOpHIHO yuewme, Blended-Learning u omnaju
HacTaBa. A s1a OM ce AUTUTaIHM MEAWJU MOIJIM KOPUCTHTH Y HACTaBH, HEONXOJHA je 100pa
TEXHUUYKA OTNIPEMJBEHOCT YIYMOHUIIE U IPUCTYN UHTEpHETY. [loceOHo ¢y y ynoTpedu MoOUIHN
MeIMju Kao cMapTOH U TabieT Koju omoryhaBajy ydeHHUIIMMa Ja y CBAKOM TPEHYTKY M Ha

CBaKOM MJECTYy y4€ U UCTPa)Kyjy Ha HHTEpPHETY.
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YeTBpTO mOrNIaBbe je mocBeheHo urpama y HacTaBU Koja c€ M3BOJHM Y YYHMOHUIM U OHJIAjH
HactaBu. Kannunatkuma ce Hajupuje 0aBU UrpamMa yOIIITEHO U KaXe Jia MOCTOje Pa3InInuTe
NeUHUIM]e Urapa, ajad Ja UM je WMaK 33ajeJJHHYKO JIa UTpajy 3HA4YajHy YJIOTY Y JKHBOTY
qoBjeka. Tako Cy Wrpe mocrajie U CacTaBHH MO HACTAaBE CTPAHUX je3HKa, jep moMohy urapa
YUEHHIIH MTOHABJHA]y, IPOIINPYjY U KOPUCTE EIEMEHTE je3uKa U Ha Taj HauuH y4de. rpe unne
HACTaBY 3aHUMJBMBH]OM U MOMONY BHX YUEHHUIIM JIaKIIe A0ja3e 0 [uiba. KanmunaTkuma npu
TOME MCTHYE JIa CBaKa UIpa MOpa MMaTh oOpa3oBHU IMJb Y HACTaBKY Cy HaBeJCHE OpojHE
¢yHkuuje urapa mely kojuma ce Mory uctahu: MOTHBHCAmE€ M AKTHBHPAHE YYEHUKA,
KOMYHHMKaTHBHa (yHKIIM]ja, colMjanHa QyHKuMja, pyHKIMja yBje:kOaBama uta. Ha xpajy ce
BpIIM KiIacu]uKalnuja Wrapa y HacTaBU Ia C€ TaKO HABOJE AWJAKTHYKE, KpEeaTHUBHE,

HWHTCPAKTUBHEC, IIJIAHCKE, TUTUTAJIHEC UTPC U CJI.

Jurutananm urpama noceheno je cibenehe, mero mornasibe. OBe urpe ce AeUHUITY KAO
Urpe Koje ce Urpajy Ha pa3HUM eJIEeKTPOHCKUM ypehajuma kao 1mITo Cy JIanToM, KOMITJyTep WU
cmaptdon. Kapakrepuctuke oOBHX wHrapa cy J00pOBOJBHOCT, WHTEPAKIHja, BHUCOKA
KOHIICHTpAIMja, MO3UTHUBHO aKTUBUpPAamE M CJI. HacTaHak TUTHTAHUX uUrapa OMo je Kpajmbe
CIIOHTAaH, Al KUXOB JaJbM Pa3Boj OMO je Beoma Op3 W OoHE Ccy y MehyBpeMeHy mocTaie
CacCTaBHHU JIUO CBAKOJHEBHIIE, IOTOTOBO Mitanux. [lociheibuX ToAMHA CE€ pa3BHjajy UTPE KOje
MMajy TeJaromike HubeBe U OHE Cy O3HaueHe Kao eqykaTtuBHe urpe. L{usb oBux urapa je ga
noBehajy 3a06aBy W WHTpUH3MYKY MoTuBanujy. OHe Takohe omoryhaBajy WHTEH3MBHO
Bje)kOaBHE INTO JOMPHUHOCH YCIjeXy y yuelmy. 3HauajHE Cy W 10 TOME IITO YHOCE
Pa3HOBPCHOCT y HACTaBY Kao M pa3BOj 3HAYAJHUX KOMIIETEHIIM]A, all U HUXOBY MPHUM]EHY
u3BaH 1koJie. Ha kpajy mornasba KaHAUJATKHUE-A HABOIU YUTAB HU3 alllIMKallkja Koje ce MOTy
KOPUCTHUTHU y HACTaBHU, a OHJIa U HETaTUBHY CTPaHy JUTMTAJHHUX UTapa YOIIITEHO Kao IITO CY
3/IpaBCTBEHU MPOOJIEMH KOJ Jjelle YKOJIMKO C€ WIPe CYBHILE AYTO M YECTO YIPaKibaBajy,

34TUM OBUCHOCT, CMAEbCHH KaHTAKTU Ca APYT'UM JbyAHMa, alrpECUBHOCT UTM.

Y mectom MorjiaBJjby C€ 06pa3na>1<e MeTO,Z[OHOFHja HCTpaXrBamba. VY cemam moTmoriaBiba
KaHIuIaTKuBba JOCTaJbHO ormcyje npeaMEeT HUCTPpaAKMBaAba, HWUJb UCTpaXHBakba, 3aTUM

XHUIIOTE3€C, METOAC, TCXHUKEC U HHCTPYMCHTC, TC OpraHI/I3aI_II/ij HCTpaXUBama.

Kao nmpeamer ucrpaxuBama KaHIUAATKUba HABOJU MPUMjEHY TUTUTAIHUX Urapa y HacTaBU
HBEMAUKOT je3MKa Kao cTpaHor. 300T Tora OHa CBOJUM MCTPaXXUBAmEM JKelIU cTehu yBHI y
yJIOTy AUTUTATHUX Urapa y HacTaBu. McTpakuBame je cpoBeieHo y Oamanyukoj ['umHasuju
ca ceflaM OJjjeJbera NMPBUX, APYrux U Tpehux paszpena TOKOM je[HE MIKOJCKE TOJIMHEe, U TO Ha

Taj HAYMH J]a y IPBOM MOJYTOJUIITY Y HACTaBU HEMAUYKOT je3UKa HUCY KOPULITEHE TUTUTATHE
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Urpe HEro caMmo TPAAWIMOHATHA MEAWjU JOK Cy Yy JAPYrOM IMOJYTOAMIITY KOPHIITEHE
auruTanHe wurpe. Ha Taj HauMH ce Kemu MCOHUTATH Ja JM NpUMjeHa AWTUTATHUX Hrapa
JONIPUHOCH 00JbEM YCIIjeXy YUeHHKa, 00JbeM Pa3BOjy KOMIIETEHIIHja U CIOCOOHOCTH U Behoj

MOTHBHUCAHOCTH y4ueHHUKa. C THM y Be3U Cy GOPMYIIHCAaHE U XUIIOTE3PE paja.

3a nmobujame MWTO OOjJEKTUBHHUJUX I0JaTaKa KAaHJUIATKUEA j€ Yy CBOM HCTPaKUBAbY
KOpPHUCTHJIA OpOjHE METOJIC: CTY/N]y CiIydaja, METOIy TIOCMAaTpama, METOy aHATN3e, METOIY

CHUHTC3C U aHKCTY.

CenMo moTI1aBJbE CaAPIKU MpUMjepe ojapeheHor Opoja TUTHUTATHUX Urapa KOje Cy KOPHUIITEHE
y HacTaBU HEMAYKOI je3WKa Kao CTPaHOI y MOMEHYTHM pa3peauma Oamallyuke F'MMHa3uje

TOKOM IKoJicke 2022/23. roauHe Kajga ce HacTaBa U3BOJWIIA Y YUUOHHUIIU.

Y ocMoM TmoOrNIaB/by KaHIUAATKHAEbA TIPENCTaBjhba peE3yiTaTe HCTpakMBama. Hajmpuje
TabenapHo Jaje pe3yiTare NUCMEHHX 3aaha 3a CBako 0/jeJbehEe M0jJeAMHAYHO Ha KPajy MPBOT
U Ipyror nogyroauumTa. M3 tabena je jacHO BHUUBMBO, a TO MOTBplyje U KaHIUJATKUbA Y

JlaJbeM HAaCTaBKY TEKCTa, J1a je CBaKO OJjeJbeHhe 3HaUajHO MOIMPABUIIO MPOCJEUHY OI[jeHY.

Haxon Tora cnujeny aHaim3a pe3yaTara aHKeTe. YUSHHIIM Cy OJrOBapali Ha cellaM IMUTamba
Ha OCHOBY KOJUX je KaHAWJaTKUba JKeJbella BUIJETH CTAaB YUCHHKA ITPeMa TUTUTATHUM UTpaMa
y HacTaBH HEMAYKOT je3WKa: Jia JIM Cy OBE WUIrpe MoOoJblane HUXOBY KOMYHUKAIHM]Y Ha
BEMAYKOM JE3WKy, Jla JIU Cy MM MpOIIHUpuie BOKaOymap, na i cy moOoJbliaige HBUXOBO
rpaMaTHYKO 3HaKkE U MOTHUBAILIU]Y, JIa JIX CY X OCIO00MIIEC CTPaxa U HEPBO3E TOKOM HACTaBe
U JIa I Cy OBE Urpe yormre KopucHe. OIroBOpH yueHHKA MPEICTABIbEHH CY TPaPUUIKU TaKO

Ja CcC jaCHO MOXKE BPI,I[jGTH BE€OMaA IIO3UTHUBAH CTaB YYCHHUKA KOJ CBAKOI' INTamkAa.

ITotoMm CJII/IjC,HC 3ariaxKakba HaCTaBHUKA TOKOM CHpOBOI’)GH:& JAUTUTAJIHUX UT'apa Y HACTaABU KOja
caMO OJ0AaTHO HOTBph}ij OATOBOpPEC YUCHUKA WU PA3YITATC KOje Cy IOCTUINIM Ha MNCMCHUM

3agahama.

VY nornaBsby oA Ha3uBOM JJucKycuja KaHAWJATKUIbA CE JOUI jeHOM ocBphe Ha HajBaxkHH]je
pesyiarare u xunorese. Victuue aa je mpuMjeHa TUTUTAIHUX Urapa y HacTaBU MMaja BEIUKU
yTHUIIaj] Ha Pa3BOj U MOOOJbIIAKE Je3UUKHUX BjeIITHHA KOJ YICHHUKA. YUSHHIIN CYy HICTOBPEMEHO
MPOIIMPHIN BOKaOynap ¥ MoOOJbLIANM CBOjE 3HAHKE U3 I'paMaTHKe HheMadkor jesuka. [la je
JoLUI0 A0 MoboJblllaha y 3HaWkY YYEHHUKa, MoKasane cy U muceMmeHe 3amahe. Pesynraru y
JPYroM MOJYTOJUINTY, KajJa Cy KOPUIITEHE JUTUTAIHE Urpe, OWIM Cy 3HaTHO OOJbH HETO Y
IIPBOM MOJIYTOJMIITY, KaJa ce HacTaBa OJIBUjaJla Ha TpaJWIMOHAJIaH HAa4YMH, 03 MpUMjeHe

IUruTanHuXx urapa. Ilpocjedna oujeHa cBUX pa3pea y NpBOM MOJyroaumTy ouia je 3,31 gok
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je y IpyroM MoJIyroUINTy U3HOCWIA 3,96, ITO 3HAYHM Ja je MPOCjevHa OIjeHa Mmo0oJbiaHa 3a
0,65. Ocum Tora, y4eHUIM cy OWiIM BeoMa MOTHMBHCAHU Ja Y4ECTBY]y Y HAcTaBH, OWIH Cy
aKTHBHH ¥ pajio cy capahuBanu ¢ npyruma. Kanmunatkuma Takohe ucTUde 1a je 3HadajHO
OWJI0 ¥ TO IITO Cy YUYSHHIIH OUITH 0cTI000leHu cTpaxa oJ] rpeliaka, jep Cy CaMy MOTJIU BUJjeTH
CBOje Tpelike, HUje Omio moTpede Aa WX HACTAaBHHUK HCIPABJba, IITO YECTO KOJ YYCHHKA
n3zasuBa crtpec. Ha ocHOBy moOujeHMX pe3yinTaTa TOKOM HCTPaXHBamka KaHIWAATKAA
KOHCTaTyje Ja yYCHHIHU JIaKIIe y4e y3 NPUMjEHY IUTHTAIHUX Wrapa, Aa Cy MOTUBUCAHU U
aKTUBHU M Ja JI0Ja3u JI0 MoOOoJbIlamka je3MYKHMX BjEIITHHA YMME je€ TMOTBplHeHa TiaBHA
xunote3a. M cmopeaHe xumore3e Cy mOTBpheHe, jep je HacTaBa C JUTUTAIHUM Hrpama

3aHUMJbUBA IIITO MOTUBHIIIE YUCHUKE, a U PE3YITaTH Cy OOJBH.

VY 3aKJbyyHUM pazMaTpambiMa KaHIUIaTKHba JoUI jJeTHOM UCTHYE Haj3HayajHHje pe3yaTare 10
Kojux je momura. HactaBa Ha K0joj ce ymoTpeOspaBajy JUTHTAIIHE WTPE j€ WHTEPAKTUBHA,
MOJIEpHa, KpeaTWBHA W 3aHMMJbHBA Ta YYEHUIM y4Ye Jlakiie, 0oJbe, Ope M ca BEIUKUM
33JJ0BOJECTBOM, INTO Cy TOKAa3aJd M PEe3yATaTH TeCTHpama. 300T Tora KaHAWIATKHba

Mpernopyvyje U APyruM HaCTaBHUIMMA JIa Y HACTaBU KOPUCTE TUTUTATHE UTPE.

Ha kpajy je HaBeneHa pelieBaHTHA JIUTEPATypa KOja je KOPUIITEHA MPUIMKOM U3paJie pajaa Te

JlonaTak Koju caap>Ku 3aJjaTKe IOCMEHHUX 3a/1aha y IpBOM U APYroM MOTYTOJUIITY.
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3ak/by4yak U Npujesior

Pesynratn no kojux je KaHaumaTkumba MmuubaHa JaHKOBHN JomUIa y CBOM HCTPaKUBAY
MoKa3yjy Ja TUTUTAIHE WIPEe MMajy BEJMKM YTHIA] KaKO Ha HACTaBHHM IPOIEC TaKO W Ha
YUEHHKE W Ha pe3ynTare ydyema. HacraBa mocraje yueHHIIMMa 3aHUMJbHBHja, jep MOTY Jia
KOpHUCTE pa3He TeXHHUYKe ypehaje, mpuje cBera cBoje MOOWIHE TenedoHe, U 1a Urpajy urpe,
IITO U MHa4Ye pajie cBakoAHEeBHO. Urpe, koje cy mpeaBul)eHe 3a HacTaBy, UMajy U 0Opa30BHHU
Wb, YYEHUIM, OCUM IITO C€ Wrpajy, MCTOBPEMEHO M y4ye, BPJIO HYECTO HECBJECHO, H
MIPOIIHPY]Y CBOj€ 3HamE. Jep Ka/a je HacTaBa 3aHMMJbMBA, YIYCHUIU CY MOTUBHCAHH U aKTHBHU
Ha 4acy, a TaKkBU y4YEHHUIM 00Jb€ yue U MOCTUXKY OO0Jbe pe3ynrare, HITO je HMOTBPAWIO U
HCTPAKUBABE KAHTUIATKHEBE.

Komucuja ca 3a10B0/BCTBOM KOHCTaTyje N1a je€ KaHAWIATKHE-a 00aBUIIA 3a7aTaK KOjH jO] je
MOCTaBJbEH TMPHIMKOM oJ00pema Teme. Ha ocHoBY cBera pedenor, Kommcuja mpemnmaxe
HacraBHo-Hayunom Bujehy ma mactep pan kanauaatkumbe Musbane JankoBuh moa Ha3WBOM
Die Rolle der digitalen Spiele im DaF-Unterricht mpuxBartu, a \y ynyTu Ha yCMEHY 0A0paHy

paja npex KOMHUCHJOM Y HCTOM CacTaBy.

VY bamwoj JIymu, 28. 9. 2023. rogune

Komwucwuja:

1. Ip Cama PamanoBuh, penosuu npodecop 3a yxy Haydny obaact CrienupuvH je3unu —
BeMauku jesuk Ha dumonomkoM dakyinrery YHuBep3uteta y bawoj Jlynu, npencjenanuk,

MEHTOP 3

7 T
/Cc Q P20 Cu,é/

J

2. Ip Cama Jocudosuh Enesosuh, penoBuu mpodecop 3a yxxy HayuHy obiact Crnenupudau

je3uny — eHriecky jesuk Ha PuiosonickoM akyntety YHuBepsurera y bawoj Jlynu, unan

\"- » - el \; ‘ -
>0uya Jog ‘l{@v\c CIFONC
3. Jp Awnbenka Kpcranosuh JankoBuh, BanpemaHu mpodecop 3a YKy HayuHy oOiact

CHGHI/I(I)I/I‘-IHC KIBMKCBHOCTH — BEMadkKa KHBHWIKCBHOCT, Ha DOuUI0JI0IIKOM q)aKy.TITeTy

VYuusepsureta y bawoj Jlymu, uian

\.//72 //\/_7/-4»(7/‘1/(,5\/,'4 /
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