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Einleitung

Spiele bereiten im Unterricht viel Spaf. Um die Lernenden zu motivieren, im Unterricht
die Lernziele zu schaffen und mitzumachen, konnen Lehrpersonen etwas Tolles, wie
zum Beispiel Spiele, benutzen. Spielen im Unterricht wird aber auch immer mehr
wissenschaftlich untersucht. Es wird erforscht, welche Wirkung das Spielen auf den
Lernprozess ausiibt und wie Lernende durch Spiele lernen konnen (s. z.B. Matyas
2009). Im Fremdsprachenunterricht ist es moglich zu spielen, indem Sprachlernspiele
eingesetzt werden. Jedoch ist es nicht die einzige Moglichkeit - es konnen auch
spielerische Elemente in den Ubungen und Aufgaben hinzugefiigt werden. Dieses

Konzept wird Gamification genannt.

Diese Masterarbeit beschéftigt sich mit Gamification und damit, wie gamifizierte
Materialien im DaF-Unterricht fiir die gymnasiale Oberstufe auf dem Sprachniveau
A2.2-B1.1 eingesetzt werden konnen. Die Themen der Unterrichtseinheiten sind
,Freizeit” und ,,Umwelt und Nachhaltigkeit”. Das Ziel der Arbeit ist
Unterrichtseinheiten fiir den DaF-Unterricht zu entwickeln, damit Lehrende Unterricht
mit gamifizierten Unterrichtseinheiten durchfiihren und ausprobieren konnen. Nach der
Ansicht der Autorin gibt es eine Liicke in der Didaktik fiir den DaF-Unterricht: es gibt
Sprachlernspiele, aber das Konzept von Gamification ist noch nicht so bekannt, zum
Beispiel werden im Handbuch ,,Deutsch als Fremd- und Zweitsprache* Sprachlernspiele
thematisiert, Gamification aber nicht (Kacjan 2010: 1178-1181).

Die Arbeit besteht aus einer Einleitung, drei Kapiteln und einem Fazit. In dem ersten
Kapitel werden die Begriffe Spiel und Gamification definiert, Gamification im
Fremdsprachenunterricht dargestellt und die Vorteile, Risiken und die Rolle der
Lehrperson thematisiert. Im zweiten Kapitel werden die Sprachniveaus A.2 und B1.1
definiert und der staatliche Lehrplan behandelt. Im dritten Kapitel werden

Unterrichtseinheiten fiir den DaF-Unterricht vorgestellt und nach der Theorie analysiert.

Nach den Erfahrungen der Autorin ist Unterricht mit gamifizierten Ubungen und
Aufgaben erfolgreich und den Lernenden gefillt es. Deshalb mochte ich anderen
Lehrenden die Moglichkeit anbieten, gamifizierte Unterrichtseinheiten selbst

auszutesten und eine eigene Meinung dazu auszubilden.



1. Gamification

In diesem Kapitel werden die Begriffe Spiel und Gamification definiert und das
Konzept Gamification erldutert. Es wird behandelt, wie Gamification im
Fremdsprachenunterricht eingesetzt werden kann, was die Vorteile und Risiken dabei

sind und welche Rolle die Lehrperson dabei tragt.

1.1 Definition

Zuerst soll der Begriff von Spiel (englisch game) definiert werden. Katie Salen und Eric
Zimmermann geben die folgende Definition an: ,,A game is a system in which players
engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome.*
(Salen, Zimmermann 2004: 80, zit. nach Kapp 2012: 7). Das bedeutet, das ein Spiel aus
einem kiinstlichen Konflikt, Regeln und quantifizierbaren Ergebnissen besteht. Spiele

werden gespielt, denn sie sind ,,fun and challenging* (Kapp 2012: 241).

VVon dem englischen Wort game kann das Wort Gamification abgeleitet werden. Zum
ersten Mal wurde das Wort Gamification von Nick Pelling, einem britischen
Programmierer und Videospielentwickler, im Jahr 2002 benutzt. Er schreibt dariiber in
seinem Blog: “Unsurprisingly, this was the point when | coined the deliberately ugly
word *gamification’, by which I meant applying game-like accelerated user interface
design to make electronic transactions both enjoyable and fast. und ,,So as far as
’gamification’ goes, I devised [I believe] the term [...]* (Pelling 2011). Also schreibt er,
dass der Begriff Gamification von ihm geprigt wurde und darunter die Anwendung von
spielerischen Gestaltungselementen bei Ul-Design fiir nutzerfreundliche elektronische

Transaktionen verstanden wird.

Der Begriff Gamification und das Konzept wird sehr hiufig im Marketing benutzt,
indem Kunden zum Beispiel hohere Niveaus erreichen und Punkte sammeln kdnnen.
Chen und Hsu schreiben in einer Studie iiber Gamification in Marketing: ,,Marketing
involves a certain degree of persuasion, motivation and manipulation, and thus

gamification has great potential in marketing.* (Chen, Hsu 2018: 121).



Heutzutage ist Gamification auch in anderen Bereichen libernommen worden, wie zum
Beispiel Softwareunternehmen, Pharmaunternehmen, Regierungsorganisationen, Militar
usw. Karl Kapp betont: ,,In almost every industry it is possible to find an example of the
gamification of learning, innovation, and problem solving.« (2012: 19). Auch

Péadagogik kann viel von Gamification profitieren.

Gamification kann unterschiedlich definiert werden. In seinem Buch ,,The Gamification
of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and
Education* gibt Karl Kapp, Professor an der Universitidt Bloomsburg in den USA,
folgende Definitionen an: ,,employing game mechanics to non-game environment*
(Gartner Group 2011, zit. n. Kapp 2012: 10) und ,,using game techniques to make
activities more engaging and fun“ (Kim 2011, zit. n. Kapp 2012: 10). Karl Kapp (2012:
10) selbst definiert Gamification als ,,using game-based mechanics, aesthetics and game
thinking to engage people, motivate action, promote learning, and solve problems.”.
Anhand der Definitionen ist zu sehen, dass bei Gamification die Anwendung von
spielerischen Elementen das Wesentliche ist. Dadurch wird die Motivation der
Lernenden, sowohl extrinsische als auch intrinsische, gesteigert und sie sind im
Unterricht engagierter. Karl Kapp (2012: 11) fiigt noch hinzu: ,,An explicit goal of the
gamification process is to gain person’s attention and to involve him or her in the
process you have created. Engagement of an individual is a primary focus of
gamification.” Engagiertheit spielt eine grole Rolle bei Gamification, denn je
engagierter die Lernenden sind, desto mehr lernen sie auch im Unterricht und desto
mehr behalten sie vom Gelernten. Im Fremdsprachenunterricht bedeutet das, dass je
engagierter die Lernenden sind, desto mehr sie selbst sprachlich handeln und dadurch

lernen sie effektiver.

Das Ziel von Gamification ist Spiele zu schaffen, damit Lernende Zeit, Energie und

Hirnpower im Lernstoff investieren mochten. (Kapp 2012: 11)

Es gibt mehrere Spielelemente, die ein Spiel definieren. Um etwas zu gamifizieren,
konnen mehrere oder auch ein Spielelement in die nicht spielerische Situation
iibernommen werden: Ziele, Regel, Konflikte, Konkurrenz oder Kooperation, Zeitlimit,
Belohnungen und Preise, Feedback, Niveaus, Geschichtenerzéhlen (Englisch
storytelling), Interessenkurve (Englisch curve of interest), Asthetik und
Wiederholbarkeit. (Kapp 2012: 25-51) Die Spieltypologien und Gamification beziiglich



des Fremdsprachenlernens werden im Kapitel Gamification im

Fremdsprachenunterricht néher diskutiert und erldutert.

Wie in dem vorigen Abschnitt gesagt wurde, konnen unterschiedliche Spielelemente
angewendet werden, um eine Ubung oder Aufgabe zu gamifizieren. Es gibt
unterschiedliche Typologien, die die Elemente kategorisieren, die fiir Gamification
notig sind. Im letzten Abschnitt wurden die Spielelemente nach Kapp genannt. Laut ihm
sind die Spielelemente auf einer Ebene, wihrend andere Wissenschaftler die
Spielelemente nach Kategorien bzw. Ebenen, wie Mechanik, Dynamik und Motive

teilen.

Ein Beispiel fiir die Kategorisierung nach Blohm und Leimeister (2013) wird angefiihrt:

Game-design elements Motives

Game mechanics Game dynamics

Documentation of behavior Exploration Intellectual curiosity
Scoring systems, badges, trophies Collection Achievement
Rankings Competition Social recognition
Ranks, levels, reputation points Acquisition of status

Group tasks Collaboration Social exchange

Time pressure, tasks, quests Challenge Cognitive stimulation
Avatars, virtual worlds, virtual trade Development/organization Self-determination

Abbildung 1 ,,Game-design elements and motives.* (zit. n. Blohm, Leimeister 2013:
276).

Zukiinftig sollten die Kategorisierung und die Typologien der Spielelemente néher
untersucht und ergénzt werden, denn im Moment fehlt eine einheitliche und
vollstandige Kategorisierung: zum Beispiel konnen die Spielelemente Raten, Zuordnen,
Suchen, Einsatz von Rollen usw. von der zweiten Typologie nach Hadfield unter
Mechanismus hinzugefiigt werden (Hadfield 1999, n. Ketterlinus 2017: 3, 4). Das Ziel
der Gamification ist aber klar: Ubungen und Aufgaben sollen durch Hinzufiigen von
spielerischen Elementen engagierend, motivierend und fun gemacht werden. Der
Unterschied zu einem Spiel liegt darin, dass eine gamifizierte Ubung oder Aufgabe
nicht alle die Elemente, die ein Spiel besitzt, haben soll: “gamified” applications merely

use several design elements from games” (Deterding 2011: 12).



Damit Gamification nicht fiir etwas Oberfldchliches gehalten wird, sollen hier die
Fehldeutungen aufgenommen und erklért werden. Gamification bedeutet nicht nur
Punkte, Preise oder Belohnungen. Dadurch werden die Lernenden nur extrinsisch
motiviert, aber das eigentliche Ziel von Gamification wird nicht erfiillt, nimlich dass
die Lernenden im Unterricht engagierter waren. Natiirlich konnen Punkte und
Belohnungen benutzt werden, aber fiir Gamification miissen auch weitere Elemente
angewendet werden, damit die Lernenden engagierter und intrinsisch motivierter waren.
(Kapp 2012: 12, 13)

Es kann passieren, dass Spielen als eine Tatigkeit gesehen wird, wodurch die Lernenden
nicht viel lernen. Karl Kapp nennt dieses Phanomen ,, Trivialization of Learning* (Kapp
2012: 13). In der Wirklichkeit miissen die Lernenden viel Energie investieren, um
gamifizierte Ubungen zu erfiillen: ,,Gamified learning can, and is, difficult, challenging,
and stressful.“ (Kapp 2012: 13). Unter dem Wort stressful wird hier gemeint, dass
Lernende viel geistige Arbeit leisten sollen, um die gamifizierten Ubungen zu I1dsen.
Das aber nur in dem Fall, wenn die Aktivitdten gut und griindlich geplant und
durchgefiihrt werden. Also entsprechen gamifizierte Ubungen im Unterricht nicht
Kinderspielen. (Kapp 2012: 12, 13)

Gamification wird meistens im Kontext von Online-Lernen und Apps verwendet, aber
das Medium bei Gamification spielt eigentlich keine bedeutende Rolle. Sebastian

Deterding betont die Transmedialitit des Konzepts:

»Although the overwhelming majority of current examples of “gamification” are digital,
the term should not be limited to digital technology. Not only are media convergence and
ubiquitous computing increasingly blurring the distinction between digital and non-

digital: games and game design are themselves transmedial categories [...].“ (Deterding

2011: 11)

Der wesentliche und entscheidende Aspekt bei Gamification ist, dass bei Gamification
die Ubungen und Aufgaben, die die Lehrpersonen schon haben und die in den
Lehrbiichern schon vorhanden sind, durch Hinzufiigen von spielerischen Elementen
gamifiziert werden konnen, wahrend bei Spielen hinzugefiigt wird, dass sie ,,als
Zusatzmaterial“ benutzt werden konnen, beispielsweise im Spielsammlung
,Handreichung Sprachlernspiele” von Judit Szklenar (0. J.: 6). Gamification bietet den

Lehrenden die Moglichkeit an, genau diese Ubungen und Aufgaben, die sie mdchten, zu



gamifizieren. Auch die Kontrolle von den Hausaufgaben kann spielerisch gestaltet

werden, wenn spielerische Elemente hinzugefiigt werden.

Man koénnte auch argumentieren, dass es moglich ist, sowohl den Unterricht als auch
einzelne Ubungen und Aufgaben zu gamifizieren: wenn ein Sprachlernspiel in dem
Unterricht hinzugefiigt wird, wird der Unterricht gamifiziert und wenn spielerische
Elemente in eine Ubung oder Aufgabe hinzugefiigt werden, werden die Ubungen und
Aufgaben gamifiziert. Das Wichtigste und das verbindende Merkmal ist, dass die

Lernenden dabei engagierter, motivierter wiaren und beim Lernen Spal3 hitten.

Also ist es wichtig, wie Gamification definiert und was darunter verstanden wird, denn
davon hingt auch die Effektivitat und Erfolg ab. Wenn unser Ziel im Unterricht
Lernenden intrinsisch zu motivieren ist, miissen wir auch solche Ubungen und
Aufgaben gestalten, die dieses Ziel unterstiitzen und nicht nur Punkte verteilen und die

Lernenden durch extrinsische Motivatoren motivieren und belohnen.

1.2 Gamification im Fremdsprachenunterricht

In diesem Unterkapitel wird erklart, wie Gamification im Fremdsprachenunterricht
sinnvoll und zweckméBig angewendet werden kann. Es werden auch Sprachlernspiele,

Dramapédagogik und performativer Ansatz behandelt.

Gamification ist fiir den Fremdsprachenunterricht sehr passend, denn es fordert die
Kreativitit der Lernenden, bietet eine angenehme stressfreie Atmosphédre und die
Lernenden kdnnen mit der Sprache spielen. Leila Ketterlinus schreibt in dem Artikel
,using Games in Teaching Foreign Languages®, welche Wirkung Spiele auf den
Lernenden ausiiben und welche Vorteile sie in Fremdsprachenunterricht mitbringen.
Lernende profitieren von Spielen, denn ,,Games provide the opportunity for the
language learners to explore and apply newly acquired language skills in a fun and
relaxed way* und “Games are communicative activities that improve the learners’
overall communicative competence i.e. the learner’s ability to use the target language in
diverse settings during every day communication.” (Ketterlinus 2017: 1).
Fremdsprachenunterricht wird heutzutage handlungs- und interaktionsorientiert gestaltet

und Gamification kann diese Prinzipien unterstiitzen, indem sie Lernenden Situationen



anbietet, in denen sie ihre Kommunikationsfahigkeit und Sprachkenntnisse austesten

konnen.

In dem Handbuch ,,.Deutsch als Fremd- und Zweitsprache* wird in dem Kapitel
»Sprachlernspiele die Begriffsbestimmung naher erlautert (Kacjan 2010: 1178-1181).
Es gibt keine einheitliche Definition von Sprachlernspielen, weil der Begriff viele
unterschiedliche Sprachlernspiele umfasst. Jedoch wird es versucht, den Begriff zu

bestimmen. Zuerst wird aber das Wort Spiel definiert:

»Spiele sind freiwillige, affektbesetzte, geistige oder korperliche Aktivititen, die von
dem/den Spielenden als Spiel bezeichnet werden. Sie werden intensiv und ernsthaft
einzeln, in Paaren oder Gruppen durchgefiihrt. Spiele sind zweckfrei, erfiillen aber
unterschiedliche Funktionen. Sie finden in einer raumlich und zeitlich festgelegten
Spielwelt statt, die sich von der realen Lebenswelt unterscheidet, und haben unter
normalen Umsténden keine negativen Auswirkungen auf den Spielenden oder Folgen
fiir ihn und seine Umgebung. Spiele haben keine Zeitgrenzen [...]. Ebenso konnen sie
plotzlich einsetzen und abrupt authéren, ohne dadurch an Wert zu verlieren. Wichtige
Elemente der Spiele sind der Zufall, das Féllen von personlichen Entscheidungen und
hiufige Wiederholungen mit variierenden Fortsetzungen, die die fiir Spiele typische
Spannung aufbauen. Alle Spiele haben als weiteres Strukturmerkmal verbindliche
Regeln, die von dem/den Spielenden entweder im Voraus bestimmt oder wéhrend des

Spiels festgelegt, entwickelt und/oder variiert werden.* (Kacjan 2010: 1178)

Unter Sprachlernspielen wird die ,,Sammelbezeichnung fiir alle diejenigen didaktischen

Spiele [...], mit deren Hilfe eine Sprache im institutionellen Kontext erlernt wird*

verstanden (Kleppin 2003, Kacjan 2008, zit. n. Kacjan 2010: 1178).

In dem Handbuch werden Sprachlernspiele in vier Kategorien geteilt: Bewegungsspiele,
Sprachelementspiele, kommunikative Spiele und das darstellende Spiel. (Kacjan 2010:
1179) Die Spieltypen werden auch nach dem altersgeméfBen Einsatz erldutert, zum
Beispiel wird behauptet, dass Bewegungsspiele vor allem ,,dem Bewegungsdrang und
den Bediirfnissen der Kinder bis zu zwdlf oder hochstens vierzehn Jahren* entspricht
(Kacjan 2010: 1180). Die Kategorisierung nach dem altersgeméafen Einsatz ist ein

Unterschied zu Gamification, denn in diesem Konzept spielt Alter keine Rolle.

Es gibt aber auch Aspekte, die bei Sprachlernspielen gemeinsam mit Gamification sind,

wie die Rolle der Lehrperson:



,,Sprachlernspiele sind vielseitige Lern- und Lehrmittel, deren Einsatz von der Lehrkraft
theoretische und praktische Grundkenntnisse, vor allem aber sehr viel
Fingerspitzengefiihl verlangt. [...] Nicht minder wichtig sind die Anweisungen und die
Leitung der Sprachlernspiele, da ohne verstdndliche Spielanweisungen und gerechter
Spielleitung keine angenehme, lernfordernde und produktive Spielatmosphére entstehen
kann, in der mithilfe der Sprachlernspiele konstruktiv, produktiv und aktiv die gesetzten

Lernziele erreicht werden konnen.* (Kacjan 2010: 1180, 1181)

Die zweite Gemeinsamkeit liegt darin, dass Spiele ,,didaktische Funktionen* erfiillen
miissen und Lernziele erfolgreich erreicht werden sollen (Kacjan 2010: 1178). Auch bei
Gamification sollen die Lernziele klar formuliert werden und die Lehrperson soll

sichern, dass die Lernziele durch Spiele und gamifizierte Tatigkeiten erreicht werden.

Neben Sprachlernspielen kommen spielerische Elemente im deutschsprachigen Diskurs
unter den Konzepten performativer Ansatz und dramapidagogische Didaktik vor. Bei
diesen Ansitzen stehen Faktoren wie ,,Korperlichkeit, Lautlichkeit, Atmosphére,
Zirkulation von Energie, Erzeugung von Bedeutung* (Schewe 2011: 28, zit. n. Rosler
2012: 92) im Zentrum. Das Ziel ist den Lernenden als Ganzes im Unterricht zu
engagieren und durch kreative, spielerische und Bewegung ermoglichende Aktivitéiten
den Lernenden Energie zu geben. Die Lernenden konnen Aufgaben kreativ 16sen, es ist
die Rolle der Lehrenden, ihnen ,,imaginativen Spielraum* (Schewe 2011: 28, zit. n.
Rosler 2012: 92) zu lassen. Diese Ansétze unterscheidet von anderen Ansétzen, dass
Kreativitit, korperliche Aktivitdt und Lernerorientierung die Basis fiir den Unterricht
bilden. Der Unterschied zwischen Dramenpéddagogik und dem performativen Ansatz
liegt darin, dass bei dem performativen Ansatz die dramapidagogischen Kleinformen
von den Grof3formen unterschieden werden: ,,Dessen Formen umfassen alle sinnlich
erfahrbaren Gestaltungen, von der pantomimischen Darstellung iiber das Standbild bis

zum kleinen Rollenspiel* (Surkamp, Hallet 2015: 11).

Die Gemeinsamkeiten der beiden Ansétze und Gamification bestehen in dem Aspekt
von Kreativitdt, Lernerorientierung und die Rolle der Lehrperson. Einige Spieltypen
tiberschneiden sich auch: zum Beispiel Standbild, Rollenspiele, Improvisation kommen
in beiden Konzepten vor. In dem Kapitel ,,Gamification im Fremdsprachenunterricht*
wird die Rolle der Lehrperson betont und auch hier ist sehr wichtig, wie die Lehrperson
den Unterricht gestaltet.
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Es bestehen jedoch auch einige Unterschiede. Wéhrend der performative Ansatz
Verspieltheit durch Improvisation schafft, kdnnen bei Gamification alle Ubungen und
Aufgaben durch Hinzufiigen von unterschiedlichen spielerischen Elementen gamifiziert
werden. Es ist wichtig auch anzumerken, dass es sich bei Gamification nicht immer um

korperliche Aktivitdt handelt.

Es ist moglich, Spiele im Fremdsprachenunterricht auch anders zu kategorisieren. In
dem Artikel ,,Using Games in Teaching Foreign Languages* (2017) stellt Ketterlinus
die Spielkategorien nach Hadfield vor. Laut Hadfield gibt es zwei Taxonomien. Die
erste Taxonomie teilt Spiele in linguistische und kommunikative Spiele. Bei
linguistischen Spielen steht Genauigkeit und Prézision im Zentrum und kommunikative
Spiele haben erfolgreiche Kommunikation zum Ziel. Methodisch sollen kommunikative
Spiele den linguistischen Spielen folgen, denn zuerst sollen die Lernenden bestimmte
Formen und Wortschatz trainieren und erst danach konnen sie kommunikative Spiele

16sen.

Hier werden die Spieltypen nach der zweiten Taxonomie genannt. (Hadfield 1999, zit.
n. Ketterlinus 2017: 3, 4)

Zuordnungsspiele

Spiele mit Informationsliicken

Ratespiele

Suchspiele

Memory-Spiele

Spiele mit dem Ziel, Sachen zu beschriften (englisch labeling games)
Brettspiele

Rollenspiele

© © N o g k~ w DN E

Digitale Spiele

Unterschiedliche Spiele konnen in unterschiedlichen Etappen des Unterrichts und zum

Trainieren unterschiedlichen Fertigkeiten verwendet werden.

Es gibt auch andere Moglichkeiten, Spiele zu kategorisieren, zum Beispiel aufgrund der
Teilfertigkeiten, die bei einem Spiel trainiert werden. Eine vollstandige Tabelle mit
Spieltypen nach dieser Kategorisierung kann in der Doktorarbeit ,,Sprachlernspiele im
DaF-Unterricht. Einblick in die Sprachpraxis des finnischen und ungarischen Deutsch-
als-Fremdsprache-Unterrichts in der gymnasialen Oberstufe sowie in die subjektiven
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Theorien der Lehrenden iiber den Einsatz von Sprachlernspielen* von Emese Matyas
gefunden werden (Matyas 2009: 103).

In meiner Masterarbeit werde ich den Begriff Gamification nach Deterding und Kapp
benutzen und die Begriffe gamifizierte Ubung und gamifizierte Aufgabe und Spiel
synonym benutzen, weil sie das Gleiche zum Ziel haben, namlich, dass der Unterricht
engagierend, motivierend wire und die Lernenden dabei Spal} hétten. Der Unterschied
liegt in dem Prozess, wie das Ziel erreicht wird — ob Spiele in den Unterricht integriert
werden oder die Lehrperson spielerische Elemente selbst hinzufiigt, also das Material
und dadurch den Unterricht gamifiziert. In meinen Unterrichtseinheiten werde ich

sowohl gamifizierte Ubungen und Aufgaben als auch Sprachlernspiele benutzen.

1.3 Vorteile der Gamification

In diesem Unterkapitel werden die Vorteile von Gamification genannt und verdeutlicht.
Dazu gehoren stressfreie Atmosphare, Engagement, Motivation, Fun bzw. Spal3,
Emotionen, Bewegung, Beriicksichtigung der Lernziele nach der Bloomschen

Taxonomie und Flow. Es werden auch Studien zu Gamification thematisiert.

Ein groBBer Vorteil von Gamification ist, dass sie eine lockere und angenehme, das heif3t
eine stressfreie Atmosphire fiir das Lernen schafft. Besonders im Sprachunterricht sind
die Lernenden auf Fehler sehr empfindlich und es ist leicht Fehler zu machen. Spiele
geben aber dagegen den Lernenden die Moglichkeit, neue Kenntnisse risikolos
auszutesten: ,,Games [...] provide a set of boundaries within a ‘safe’ environment to
explore, think and ‘try things out’.” (Kapp 2012: Preface, xxi). Ein weiterer Vorteil ist,
wenn die Lernenden Fehler machen oder die Ubung oder Aufgabe nicht erfiillen, fiihlt
es sich nicht so entsetzlich an — ,,Games [...] reduce the sting of failure.“ (Kapp 2012:
Preface xxi). Da Gamification eine angenehme Atmosphire schafft, gibt es den
Lernenden die Moglichkeit, viel zu sprechen, ihre Kenntnisse auszutesten und mit der
Sprache kreativ umzugehen. Die Fehler schaden den Lernenden und ihren Willen und

den Wunsch die Zielsprache zu sprechen dabei nicht so stark.

Engagement ist im Unterricht von groer Bedeutung. Besonders im Sprachunterricht,

wo das Ziel sprechen zu lernen ist, kdnnen die Lernenden diese Féhigkeit nur durchs
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Sprechen erreichen. Gamification ist dafiir geeignet, dieses Ziel zu erreichen, denn
anhand der Definitionen kann schon festgelegt werden, dass das Ziel die Lernenden zu
engagieren ist. Karl Kapp (2012: 22) fiigt in seinem Buch noch an, dass ,,Time and
attention of learners is limited, and learning professionals must focus on providing an
engaging and goal-oriented solution to the training and teaching dilemma.* Da nur
begrenzte Ressourcen im Unterricht zur Verfiigung stehen, ndmlich die Zeit und
Aufmerksamkeit der Lernenden, muss der Unterricht engagierend sein und
Gamification kann dabei helfen. (Kapp 2012: 22)

Motivation ist im Sprachunterricht ein wesentlicher Faktor. In dem Handbuch ,,Deutsch
als Fremdsprache® schreibt Claudia Riemer (2010: 1152-1157) im Kapitel
»,Motivierung® iiber die Rolle von Motivation. Es wird zwischen instrumenteller und
integrativer Motivation unterschieden. Instrumentelle Motivation bedeutet, dass
Lernende eine Fremdsprache lernen, weil die Sprache bei spaterem Leben vom Nutzen
ist oder sein konnte, zum Beispiel auf dem Arbeitsmarkt. Integrative Motivation stammt
aber dagegen aus Interesse fiir andere Kulturen. Die beiden Motivationstypen kénnen
auch gleichzeitig einen Lernenden motivieren. Laut Studien wird Deutsch als
Fremdsprache grofitenteils aus instrumenteller Motivation gelernt, denn Deutsch bietet

auf dem Arbeitsmarkt neben Englisch viele Vorteile. (Riemer 2010: 1153)

Eine Theorie, die sehr bekannt und anerkannt ist, ist die Selbstbestimmungstheorie von
Richard M. Ryan and Edward L. Deci. Laut dieser Theorie spielt intrinsische
Motivation eine bedeutende Rolle bei Entscheidungsfindungen. (Lepper, Greene,
Nisbett 1973, n. Krull 2018: 434) Intrinsische Motivation bedeutet, dass Lernende aus
»innerem Bediirfnis“ (Noels 2000, zit. n. Reimer 2010: 1153) lernen, wéhrend
extrinsische Motivation Lernende auf3erhalb der Lernaufgabe motiviert. Extrinsische
Motivation wird in vier Formen kategorisiert, ,,die durch zunechmende
Selbstbestimmtheit charakterisiert sind“ (Riemer 2010: 1153). Diese vier Formen sind
externale Regulation, introjizierte Regulation, identifizierte Regulation und integrierte
Regulation (Riemer 2010: 1153).

Laut der Selbstbestimmungstheorie gibt es Aspekte, die die intrinsische Motivation
fordern und Aspekte, die die intrinsische Motivation schwichen. (Kapp 2012: 63, 64)
Damit Lernende intrinsisch motiviert sind, sollen folgende Aspekte im Unterricht
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berticksichtigt werden: Autonomie, Kompetenz und soziale Eingebundenheit. (Deci,
Ryan 2002, n. Krull 2018: 434)

Wenn Gamification in Hinsicht auf diese drei Aspekte und die
Selbstbestimmungstheorie untersucht wird, kann festgelegt werden, dass im
gamifizierten Unterricht alle diese Aspekte vorhanden sind. Autonomie wird geschafft,
indem die Lernenden den Losungsweg selbst ausdenken und wéhlen konnen. Es gibt
mehrere Moglichkeiten, gamifizierte Ubungen und Aufgaben zu 16sen und die
Lernenden werden dazu ermutigt, einen eigenen Losungsweg auszudenken. Bei
gamifizierten Aufgaben sind die Losungen oder der Losungsweg oft auch humorvoll
und die Lernenden kénnen dadurch Spaf3 haben. Durch das kreative Aufgabenlosen
werden im Unterricht auch hohere Stufen von Bloomscher Taxonomie berticksichtigt

und die Lernenden trainieren hohere kognitive Fertigkeiten.

Wenn gamifizierte Materialien gestaltet oder gamifizierte Unterrichtseinheiten geplant
werden, muss die Lehrperson auch beachten, dass die Ubungen und Aufgaben
bewiltigbar sind. Schwéchere Schiiler und Schiilerinnen kénnen dadurch unterstiitzt
werden, dass die Lehrperson die Zone der nédchsten Entwicklung beachtet. Laut
Wygotski konnen Schiiler und Schiilerinnen bei der Unterstiitzung und Leitung von
einem Erwachsenen auch schwierigere Ubungen und Aufgaben bewiltigen, als sie
allein konnten. Dann wird auch das Kriterium von Kompetenz erfiillt. (Wygotski 1962,
zit. n. Krull 2018: 57)

Der letzte Aspekt, namlich soziale Eingebundenheit, spielt bei Gamification eine
wichtige Rolle. Bei gamifizierten Ubungen und Aufgaben gibt es direkt oder indirekt
immer eine Beziehung zu den anderen Lernenden. Sehr oft gibt es Partner- oder
Gruppenarbeit, also die Lernenden kénnen zusammen eine Ubung oder Aufgabe
bewiltigen. Aber auch wenn die Lernenden fiir sich selbst und allein am Anfang
arbeiten, werden die Antworten und Ideen spiter gesammelt und verglichen und die
Lernenden konnen sehen, was die anderen geschrieben haben — auch dadurch entsteht
das Gefiihl von sozialer Eingebundenheit. Dieses Gefiihl von sozialer Eingebundenheit
ist auch deshalb etwas Besonderes, weil die Lernenden zusammen Spal3 haben und
durch die Aufgaben Humor entsteht, der die Verbindung und Kontakt zwischen den

Lernenden verstirkt und positiv auf die Beziehungen wirkt.
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Der Begriff Fun bzw. Spal kann folgend definiert werden: ,.fun is defined as that which
causes enjoyment, amusement, or pleasure* (Francis 2017: 24). Fun und Spa8 ist fiir die
Lernenden vorteilhaft, denn die Lernenden sind dadurch im Unterricht noch engagierter

und das erlaubt ihnen tiefes Lernen zu erleben. (Francis 2017: 24)

Mit Humor soll aber im Klassenraum vorsichtig umgegangen werden. Humor darf auf
keinen Fall schidlich oder verletzend sein und jemanden beleidigen. Alle Lernenden
miissen sich wohl fithlen. Auch unterschiedliche kulturelle Hintergriinde knnen das
Verstehen von Humor beeinflussen und das sollten die Lehrpersonen auch beachten.
Humor sollte das gelernte Thema thematisieren, damit alle Lernenden den Humor
verstehen, den Unterricht genieBen konnen und niemand sich ausgeschlossen fiihlen

wirde. (Francis 2017: 42, 43)

Lernen ist nicht nur ein kognitiver, sondern auch ein affektiver Prozess. Laut Dewaele
(2015 :13) héngt der Erfolg beim Sprachlernen weitgehend von ,,learners’ affective fuel
levels ab. Es ist die Aufgabe der Lehrperson, den Lernenden im Unterricht die
Moglichkeit Emotionen zu erleben, anzubieten und ,,to keep the affective tank full*
(Dewaele 2015: 13). Gamification bietet die Mdglichkeit, im Klassenraum Emotionen
zu erleben, denn Spiele und gamifizierte Ubungen und Aufgaben bereiten oft den
Lernenden und auch der Lehrperson viel SpaB3. Das gibt den Lernenden mehr Energie,

Ubungen zu bewiltigen und am Unterricht aktiv teilzunehmen.

Auch das Element von Bewegung ist vorteilhaft fiir die Lernenden. Obwohl nicht alle
Spiele als Bewegungsspiele kategorisiert werden, konnen die Schiiler und Schiilerinnen
sich bei den meisten Spielen doch ein bisschen bewegen, wie Pantomime und Bingo.
Auf der Homepage von Liikuma Kutsuv Kool (Deutsch Bewegungsférdernde Schule)
werden mehrere Studien und Forschungen présentiert, die die Vorteile und Wichtigkeit
von Bewegung thematisieren. Bewegung hat eine positive Wirkung auf die physische,
mentale und soziale Gesundheit: die Schiiler und Schiilerinnen haben unter anderem
bessere Ausdauer, weniger Stress und bessere Beziehungen. Nicht nur die Dauer und
Intensivitét ist bei Bewegung wichtig, sondern auch die Frequenz: lange Zeit zu sitzen
ist fiir die Lernenden schédlich und deshalb sollten sie immer die Mdglichkeit haben,
wihrend des Unterrichts sich zu bewegen. (Tremblay et al, 2011, zit. n. Liikuma Kutsuv
Kool 0. J.)
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Bewegung hilft auch dabei, bessere Konzentrationsfahigkeit zu bekommen. Das ist
wichtig, denn Lernen kann erst dann stattfinden, wenn die Lernenden sich konzentrieren
konnen und im Unterricht mitdenken und mitmachen. (Tremblay et al, 2011, zit. n.

Liikuma Kutsuv Kool o. J.)

Im Fremdsprachenunterricht sollen die Teilfertigkeiten, kulturelle Kompetenz,
Wortschatz und Grammatik vermittelt werden. Dabei soll die Lehrperson beachten, dass
die Aufgaben und Ubungen auf unterschiedlichen Stufen der Bloomschen Taxonomie
sind. Die Bloomsche Taxonomie wurde von Benjamin S. Bloom im Jahr 1956
ausgearbeitet und ist von Anderson und Krathwohl im Jahr 2001 {iberarbeitet worden
(Krull 2018: 334, 335). Die iiberarbeitete Bloomsche Taxonomie von kognitiven

Outcomes wird folgend dargestellt:

BLOOM'S TAXOMONY — COGNITIVE DOMAIN (2001)

A CREATING

Use information to create something new

EVALUATING

Examine information and make judgments

HIGHER-ORDER
THINKING SKILLS’

ANALYZING

Take apart the known and identify relationships
Use information in a new (but similar) situation
— HNDERSTANDING
Grasp meaning of instructional materials
v _ REMEMBERING

Recall specific facts

LOWER-ORDER
THINKING SKILLS

Abbildung 2. “Bloom’s Taxonomy — Cognitive Domain (2001)”. (zit. n. Center for
Instructional Technology and Training o. J.)

Wie anhand des Schaubilds zu sehen ist, wird die Bloomsche Taxonomie als eine
Pyramide dargestellt. Das bedeutet, dass die hoheren Stufen nicht erreicht werden
konnen, wenn die unteren Stufen nicht griindlich behandelt worden sind. Es ist schwer

etwas selbst zu schaffen oder kreativ zu sein, wenn zum Beispiel Wortschatz fehlt.



Die meisten Lernziele sind kognitive Lernziele, die affektiven und psychomotorischen
Lernziele diirfen aber nicht vergessen werden. Affektive Lernziele sind Lernziele

beziiglich der Werte und psychomotorische die Bewegungsabldufe betreffend.

Die Bloomsche Taxonomie wird in den Lernzielen sichtbar. Um klar zu wissen, auf
welcher Stufe ein Lernziel liegt, konnen die Verben verwendet werden, die mit den

bestimmten Stufen verbunden sind.

Spiele und gamifizierte Ubungen und Aufgaben sind fiir den Unterricht geeignet, denn
sie fordern auch das Gefiihl von Flow. Der Begriff Flow wurde von dem
Wissenschaflter Michaly Csikszentmichaly geprigt. Der Begriff Flow wird folgend
definiert: ,,an experiential state characterized by intense focus and involvement that
leads to improved performance on a task. [...] flow represents “optimal experience.”
(Csikszentmichaly 1989, zit. n. Egbert 2003: 499).

Flow kann nach Dickson, Dolnicar (2004) folgend verbildlicht werden:

High

Flow
Channel

Anxiety

Challenges

Boredom

Low

0 Low Skalls High o

Abbildung 3. Flow (Csikszentmichaly 1990, zit. n. Dickson, Dolnicar 2004: 9)
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Folgende Zustinde treten beim Flow auf: ,,Gleichgewicht zwischen den
Schwierigkeitsgrad und Kompetenz der Lernenden, Moglichkeit fiir intensive
Konzentration, klare Ziele bei der Aufgabe, unmittelbares Feedback, Gefiihl der
Kontrolle, geringere Gehemmtheit und die Wahrnehmung, dass Zeit schneller verpasst*
(zit. n. Egbert 2003: 499).

TL. task in which

learners perceive

that

e the challenge is
appropriate and
goals are clear

¢ the task is
interesting

 sufficient ime
is allotted

¢ feedback is
immediate

¢ Jearners have

control
¢ Jearners have a
chance to focus

state called “flow,”
characterized by
* intense focus

: »
a psychological

improved
performance
caused by

* repetition

‘_""h lack f’r can * enjoyment that * motivation
Interruptions support * engagement with | 1eads [ o exploration
the task 1o e satisfaction

and

learners’ skills in

/

® lack of self-
consciousness
(“forgetting”)

® more ume on
task

* willingness to
risk

target language
and tools such as
ereading

* writing

* speaking

* listening
*typing

® pragmatics

which can lead to changes
in competence and/or
performance

Abbildung 4. “Model of the Relationship Between Flow and Language Acquisition”
(Egbert 2003: 502).

Zu dem Thema Effektivitit von Gamification liegt auch eine Metaanalyse von Shurui
Bai, Khe Foon Hew, Biyun Huang aus dem Univeristdt Hongkong vor. Die Metaanalyse
wirft die Frage auf, ob und wie effektiv Gamification ist, denn es gibt unterschiedliche
Standpunkte zu diesem Thema. Die Resultate der Metaanalyse zeigen, dass
Gamification vorteilhafter ist als Lernen ohne Gamification: ,,The results show an
overall significant medium effect size in favor of gamification over learning without
gamification (Hedges’ g = 0.504, 95% CI [0.284—0.723], p < 0.001).* (Bai 2020: 1).
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Zusétzlich wurden auch die Meinungen der Lernenden zu Gamification untersucht.
Sowohl positive als auch negative Aspekte wurden genannt. Die positiven Aspekte
waren folgend: ,,(a) gamification can foster enthusiasm; (b) gamification can provide
feedback on performance; (c) gamification can fulfill learners’ needs for recognition;
and (d) gamification can promote goal setting.* (Bai 2020 : 12). Der Metaanalyse kann
entnommen werden, dass Gamification vorteilhaft fiir die Lernenden ist, indem sie in
Lernenden Begeisterung auslost, ihnen Feedback gibt und die Lernenden dadurch

Anerkennung finden kénnen. AuBBerdem fordert Gamification auch Zielsetzung.

Uber die Effektivitit schreibt auch Mare Kitsnik in dem Artikel ,,Eesti keele kui teise
keele oppimine: kas raske to6 voi kerge lobu?*, auf Deutsch ,,Lernen des Estnischen als
Zweitsprache — schwere Arbeit oder leichter Spa3?‘. In dem Artikel fiihrt Sie an, dass
Lernende durch gamifizierte Unterrichtmaterialien motivierter und dadurch engagierter
sind und der Unterricht ihnen Spal bereitet. (Kitsnik 2019a: 44-52)

Sie hat auch Feedback von den Lernenden gesammelt und in Form von Kommentaren
in dem Avrtikel hinzugefiigt. Anhand der Kommentare kann man sehen, dass die
Lernenden die Sprache sprechen und ihre Sprachkenntnisse austesten méchten und den
Mut dazu haben. Da der Kurs sehr engagierend ist, ist das Gehirn stindig am Arbeiten
und dadurch kénnen die Lernenden mehr mitdenken und die Sprache sprechen. Ein
Beispiel von den Kommentaren ist folgend: ,,4itdh, et tegite oppimisest roomu! Mul on
niitid suur hasart eesti keelt igal pool mdrgata ja kasutada proovida.* (Kitsnik 2019a:
52). Also hat der oder die Lernende gesagt, dass er oder sie dankbar dafiir ist, dass der
Kurs ihm bzw. ihr Freude bereitet hat und dass er oder sie jetzt aufgeregt und gespannt

ist, Estnisch iiberall zu merken und zu sprechen.

1.4 Potentielle Risiken und die Rolle der Lehrperson

Um gamifizierte Materialien und Unterrichtseinheiten zu erstellen und den Unterricht
erfolgreich durchzufiihren, muss die Lehrperson einige Aspekte beachten. In diesem

Kapitel wird die Rolle der Lehrperson erklért und auf die Risiken eingegangen.

Gamification bringt viele Vorteile mit, aber die Lernenden kénnen von dieser Methode
nur dann gewinnen, wenn sie im Unterricht korrekt eingesetzt wird. Karl Kapp (2012:
14) betont: ,,It is important to approach the gamification of content and learning
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carefully and methodically.* Damit Gamification erfolgreich sein kann, soll sie
methodisch korrekt benutzt werden. Gamification allein reicht aber auch nicht. Wenn
das Material langweilig und nicht motivierend ist, werden die erwiinschten Ergebnisse
nicht erreicht, denn die Lernenden sind innerlich nicht motiviert. Auch der Inhalt muss

Lernenden ansprechen. (Kapp 2012: 14, 15)

In der Metaanalyse von Shurui Bai, Khe Foon Hew, Biyun Huang haben Lernende auch
Nachteile von Gamification genannt. Unter den Nachteilen wurden Angst, Neid und das
Fehlen zusitzlicher Niitzlichkeit vorgebracht: ,,(a) gamification does not bring
additional utility and (b) gamification can cause anxiety or jealousy.* (Bai 2020: 12).
Wenn man sich aber jetzt die Methoden der Gamification in dieser Studie naher
anschaut, stellt sich heraus, dass die meisten Elemente, die benutzt wurden, extrinsische
Motivatoren waren. Es wurden unterschiedliche Kombinationen von Spielelementen
benutzt, die hdufigsten waren: ,,badges, leaderboard, and points®, ,,badges, leaderboard,

levels, and points* und ,,badges and points* (Bai 2020: 9).

Also kann man anhand der Resultate feststellen, dass es wichtig ist, wie Materialien und
der Unterricht gamifiziert wird. Da in dieser Metaanalyse die meisten analysierten
Motivatoren extrinsisch waren, konnen die negativen Aspekte dadurch erklart werden.
Also ist es wichtig, dass die Lehrenden die Zielgruppe gut kennen wiirden und die

richtigen Methoden und Spielelemente benutzen wiirden.

Ein grofBes Risiko, wie anhand der Studien und Analysen festgestellt werden kann, ist
der iiberméBige Gebrauch von extrinsischen Motivatoren, wie Punkte und andere
Belohnungen. Laut Jere Brophy, padagogischer Psychologe aus den USA, ist
Konkurrenz fiir die Lernenden nicht gut, denn Schule bedeutet schon ohnedies viel
Stress. Jedoch kann Konkurrenz und Wettbewerb unter bestimmten Bedingungen
benutzt werden, zum Beispiel wenn es sich um routinemiBige Ubungen und Themen,
die noch Ubung brauchen, handelt. Natiirlich miissen alle Lernenden die gleichen
Chancen und den gleichen Anfangspunkt haben und es muss fair sein. Es ist aber
wichtig, dass bei kreativen Ubungen und Aufgaben Konkurrenz nicht benutzt wiirde.
(Brophy 2010: 184, 185) In einem gamifizierten Unterricht bedeutet das, dass zum
Beispiel Wortschatziibungen, bei denen die Worter den Lernenden schon bekannt sind,

durch Hinzufiigen von extrinsischen Motivatoren spielerisch gemacht werden kdnnen.

20



Uber die Rolle der Lehrperson schreibt Leila Ketterlinus. Laut ihr ist die Rolle der
Lehrperson passende Spiele auszuwéhlen und dabei daran zu denken, was das Ziel, das
Niveau der Lernenden ist und welche Materialien benétigt werden. Beim Durchfiihren
des Spiels muss die Lehreperson die Regeln deutlich erkldren und ein Beispiel
vorflihren, wéhrend des Spiels die Aktivitét iiberwachen und den Lernenden Feedback

geben und falls nétig, sie bei dem Spiel leiten. (Ketterlinus 2017: 6)

Damit Gamification erfolgreich in den Unterricht eingesetzt wird, muss die Lehrperson
die genannten Aspekte beachten und alle Aktivitéten, das heifit die Vorbereitung, nétige

Materialien und die Durchfiihrung, sich griindlich iiberlegen.
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2. Das Sprachniveau A2.2-B1.1 im staatlichen Lehrplan

In der Masterarbeit werden Unterrichtseinheiten fiir das Sprachniveau A2.2-B1.1 in der
gymnasialen Oberstufe geplant. Die Beschreibungen dieser Sprachniveaus im
staatlichen Lehrplan basieren auf Gemeinsamen europdischen Referenzrahmen fiir
Sprachen. Fiir jede Teilfertigkeit gibt es eine Beschreibung, die die Lernenden auf dem

bestimmten Niveau erfiillen mussen.

Es gibt rezeptive und produktive Fertigkeiten. Zu den rezeptiven Fertigkeiten gehdren

Lesen und Horen, zu den produktiven Schreiben und Sprechen.

Die Sprachniveaus Al und A2 werden als elementare Sprachverwendung bezeichnet.
(vgl. Europarat 2001: 35) Auf dem Sprachniveau A2 sollten die Lernenden Folgendes

beherrschen:

»Kann Sitze und hiufig gebrauchte Ausdriicke verstehen, die mit Bereichen von ganz
unmittelbarer Bedeutung zusammenhéngen (z. B. Informationen zur Person und zur
Familie, Einkaufen, Arbeit, ndhere Umgebung). Kann sich in einfachen, routinemaBigen
Situationen verstindigen, in denen es um einen einfachen und direkten Austausch von
Informationen iiber vertraute und geldufige Dinge geht. Kann mit einfachen Mitteln die
eigene Herkunft und Ausbildung, die direkte Umgebung und Dinge im Zusammenhang

mit unmittelbaren Bediirfnissen beschreiben.* (Europarat, Globalskala 2001: 35).

Das Sprachniveau B1 wird als selbstiandige Sprachverwendung (vgl. Europarat 2001:

35) bezeichnet und auf diesem Niveau B1 sollen Lernende Folgendes kdnnen:

,,Kann die Hauptpunkte verstehen, wenn klare Standardsprache verwendet wird und
wenn es um vertraute Dinge aus Arbeit, Schule, Freizeit usw. geht. Kann die meisten
Situationen bewéltigen, denen man auf Reisen im Sprachgebiet begegnet. Kann sich
einfach und zusammenhéingend iiber vertraute Themen und personliche
Interessengebiete duflern. Kann iiber Erfahrungen und Ereignisse berichten, Trdume,
Hoffnungen und Ziele beschreiben und zu Planen und Ansichten kurze Begriindungen

oder Erkldrungen geben.“ (Europarat, Globalskala 2001: 35).

Im staatlichen Lehrplan fiir die gymnasiale Oberstufe, in Estland sind darunter die
Klassen 10-12 gemeint, wird das Sprachniveau B1.1 detailliert nach den Teilfertigkeiten

ausgefiihrt. Die Teilfertigkeit Horen wird folgend beschrieben:
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,,Auf dem Sprachniveau B1.1 kann der bzw. die Lernende den Gesprachspartner bzw.
die Gespréchspartnerin wiahrend unmittelbarer Kommunikation verstehen, wenn es um
Themen beziiglich des Alltagslebens handelt, kann Fernseh- und Radiosendungen und
Filme verstehen, wenn das Thema vertraut und Interesse erzeugend ist und das Bild das
Textverstindnis unterstiitzt. Kann ein Gesprach mit natiirlichem Sprechtempo
verfolgen, wenn die Aussprache klar und deutlich ist.* (Giimnaasiumi riiklik dppekava
Lisa 2 2011: 17).

Die Teilfertigkeit Lesen wird folgend beschrieben:

,,Der oder die Lernende liest und versteht Sachtexte, (wie Briefe, Onlinepublikationen,
Informationsbroschiire, Gebrauchsanweisungen) die ein paar Seiten lang sind. Kann die
Grundideen und Handlungen erzidhlender Texte verfolgen. Kann nétige Informationen
aus Nachschlagewerken und dem Internet finden und zweisprachige Worterbiicher

benutzen.” (Giimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 17).
In Bezug auf der Teilfertigkeit Sprechen:

,,,Kann der bzw. die Lernende mit einfachen und kohéirenten Sitzen tiber ihre bzw. seine
Erfahrungen und Pline sprechen und ihre bzw. seine Meinung in Kiirze begriinden.
Kann sich in eine Diskussion einklinken und die personliche Meinung duflern, wenn es
um vertraute Sachen geht. Kann Redemittel korrekt verwenden, es kommen aber Fehler
im spontanen Gespréch vor. Die Aussprache ist klar und flieBend, die Intonation kann

das Gesprich storen.* (Giimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 17).
Die Teilfertigkeit Schreiben wird folgend beschrieben:

,Der bzw. die Lernende kann kurze erzdhlende Texte {iber gelernte Themen schreiben,
indem er oder sie seine bzw. ihre Gefiihle, Gedanken und Meinungen &uf3ert (zum
Beispiel personlicher Brief, E-Mail, Blogpost). Kann Verbrauchertexte verfassen (zum
Beispiel Mitteilungen, Anzeigen). Kann an einem Online-Gespréch teilnehmen. Kann
einige Konnektoren benutzen (wie Bindewdrter, pronominale Wiederaufnahme).*

(Gimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 17).

AuBerdem kann der oder die Lernende sich ,,grammatikalisch korrekt ausdriicken, wenn
es um vertraute Themen handelt. Es kommen jedoch Fehler vor, die das Verstandnis
nicht beeinflussen, und der Einfluss der Muttersprache kann gesehen werden.*

(Gimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 17).

Im staatlichen Lehrplan gibt es sowohl durchgehende als auch fiir das Sprachniveau B1

festgelegte Themen. Die durchgehenden Themen sind: Lebenslanges Lernen und
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Karriereplanung, Umwelt und Nachhaltigkeit, Biirgerinitiative und Unternehmerschatft,
kulturelle Identitit, Datenumgebung, Technologie und Innovation, Gesundheit und
Sicherheit, Werte und Ethik. (Giimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 4, 5)

Auf dem Sprachniveau B1 werden folgende Themen behandelt: Estland und die Welt,
Kultur und Kunstwerk, Umwelt und Technologie, Bildung und Arbeit, der Mensch und
die Gesellschaft. (Glimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 12, 13)

Laut dem staatlichen Lehrplan sollen Lernende auf dem Sprachniveau B1 am Ende des

Gymnasiums in der Lage sein:

1) ,,alles auf Bezug auf bekannte Themen und Interesse erweckende Themen zu

verstehen;
2) in (all)tdglicher Kommunikation mit Muttersprachler zu kommunizieren;

3) Erfahrungen, Ereignisse, Trdume und Ziele zu beschreiben und die eigenen

Standpunkte und Plane zu erkldren und begriinden;
4) Texte iiber bekannte Themen zu schreiben,;
5) auf Kulturnormen anderer Lander zu beachten;

6) sich fiir die Kultur des Ziellandes zu interessieren, Literatur auf der Fremdsprache zu

lesen, Filme zu sehen und Radiosendungen zu horen;
7) Worterbiicher und andere Quellen zu benutzen, um die nétige Information zu finden,;

8) Ziele zu setzen und die Erreichung zu bewerten und falls notig die Lernstrategien zu

verandern;

9) das erworbene Wissen mit Wissen aus anderen Féachern zu verkniipfen.*
(Glimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 11).

Der staatliche Lehrplan besteht aus allgemeinen Kompetenzen, Kompetenzen im
Fachgebiet und Fachkompetenzen. Zu den allgemeinen Kompetenzen gehéren:
kulturelle Kompetenz und Wertekompetenz, soziale Kompetenz und Biirgerkompetenz,
Selbstbestimmungskompetenz, Lernkompetenz, kommunikative Kompetenz,
mathematische Kompetenz, naturwissenschaftliche Kompetenz, technologische

Kompetenz, Unternehmungskompetenz, digitale Kompetenz. Diese Kompetenzen
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miissen in allen Fachern entwickelt werden, denn sie sind facheriibergreifend.

(Glimnaasiumi riiklik dppekava Lisa 2 2011: 3, 4)

In meiner Masterarbeit werde ich fiir Didaktisierung die zwei folgenden Themen
auswiahlen: Freizeit und Umwelt und Nachhaltigkeit. Fiir die Didaktisierung wurden
diese Themen ausgewdhlt, um die Vielfiltigkeit von Gamification zu zeigen und zu

erweisen, dass unterschiedliche Themen gamifiziert werden konnen.

Diese Themen sind fiir das Sprachniveau B1.1 relevant, denn die Lernenden sollen auf
dem Niveau B1.1 in der Lage sein tiber sich selbst, ihre Vorlieben und Hobbys zu
sprechen und kurz zu begriinden, warum sie etwas mogen. Auch das Thema Umwelt
und Nachhaltigkeit kommt im staatlichen Lehrplan vor und die Lernenden sollen iiber
Umwelt und Nachhaltigkeit sprechen konnen, Grafiken beschreiben und ihre Meinung

zum Thema duBlern und auch fahig sein, Vorschldge zu machen.
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3. Gamifizierte Unterrichtseinheiten fur den DaF-Unterricht

In diesem Kapitel werden Unterrichtseinheiten zu zwei Themen auf dem Niveau B1.1
prisentiert, die Methodik erklart und die Unterrichtseinheiten analysiert. Um zu zeigen,
dass Gamification vielfaltig ist, werden sowohl Lese-, Sprech-, Hor- und
Schreibiibungen gamifiziert. Auch die Themenwahl ist vielféltig, um zu zeigen, dass

Gamification bei unterschiedlichen Themen angewendet werden kann.

Ich habe mich entschieden, Unterrichtseinheiten fiir das Sprachniveau B1.1 in der
gymnasialen Oberstufe, das heifit Klassen 10-12, zu erstellen, weil dann sehr viele
Deutschlehrer und Deutschlehrerinnen davon profitieren. Trotzdem konnen auch
Lehrende, die Deutsch auf anderen Sprachniveaus lehren, diese Unterrichtseinheiten
durchlesen und passende Ubungen und Aufgaben in den eigenen Unterricht integrieren.
Die Unterrichtsreihen konnen direkt in den Unterricht {ibernommen werden, aber die
Lehrpersonen kénnen auch einzelne Spiele und spielerische Ubungen bzw. Aufgaben
auswahlen, die sie in ihrem Unterricht austesten mochten. Im Rahmen der Masterarbeit
wurden die Unterrichtseinheiten nicht empirisch untersucht, weil die Corona-Lage

dieses Vorgehen gehindert hat.

Die Kenntnisse iiber die Spiele habe ich im Kurs ,,Mdngustamine ja improvisatsioon
teise keele oppes (Deutsch ,,Gamification und Improvisation im
Zweitsprachunterricht™) von Mare Kitsnik erworben und auch die Unterrichtseinheiten

sind in Zusammenarbeit mit der Betreuerin Mare Kitsnik tiberpriift worden.

3.1 Didaktisch-methodische Prinzipien der Unterrichtseinheit

In diesem Unterkapitel wird die Methodik der Unterrichtseinheiten erlautert.

Beim Erstellen der Unterrichtseinheiten fiir den DaF-Unterricht wurden die Prinzipien
Handlungsorientierung, Aufgabenorientierung, Lernerorientierung beachtet. Auch das
Modell von Robert Gagné und die Einbeziehung verschiedener Arbeitsformen wurde

beim Planen des Unterrichts beriicksichtigt.

Einer der wichtigsten Prinzipien der Fremdsprachenunterricht ist Handlungorientierung.

Unter dem Begriff Handlungsorientirung wird im DaF-Unterricht die Fahigkeit, mit der
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deutschen Sprache handeln zu kénnen, verstanden. Das Ziel ist, dass die Lernenden
,»,mit Menschen verschiedener Kulturen sprachlich angemessen umgehen* konnten
(Funk 2014: 18). Um die Lernenden auf authentische Lebenssituationen vorzubereiten,
miissen auch die behandelten Themen authentisch und bedeutungsvoll sein, also ,,auch
auflerhalb des Unterrichts vorkommen konnen* (Funk 2014: 18). In meinen
Unterrichtseinheiten gibt es viele kommunikative Spiele, wobei das Ziel mit Mitschiiler-
und schiilerinnen zu kommunizieren und die eigenen Gedanken und Meinungen zu
duflern ist. Es werden auch kulturelle Unterschiede thematisiert und den Lernenden

beigebracht, wie sie mit den Unterschieden umgehen sollten.

Das zweite Prinzip ist Aufgabenorientierung. Das bedeutet, dass Aufgaben einen Bezug
zur Lebenswelt der Lernenden haben und sie auf sprachliches Handeln vorbereiten
sollten. Daneben spielen auch die Atmosphére und der Erfolg, der durch die Aufgaben
geschaffen wird, eine Rolle — alle miissen sich im Klassenraum wohlfiihlen und durch
die Aufgaben Erfolg erleben. (Funk 2014: 18) Die Aufgaben in meinen
Unterrichtseinheiten haben einen Bezug auf die Lebenswelt der Lernenden, denn die
behandelten Themen sind authentisch und aktuell. Die Aufgaben bereiten die Lernenden
auf sprachliches Handeln vor, indem die Lernenden ihre eigenen Meinungen tiber die
Themen &uBern miissen konnen. Durch die Spiele wird auch eine angenehme
Atmosphére geschaffen, in der es gemiitlich ist, zu lernen und die neuen Kenntnisse

auszutesten.

Mit den oben genannten Prinzipien steht auch Lernerorientierung im engen
Zusammenhang. In einem lernerorientierten Unterricht werden die Individualitét,
Interessen und Sprachbediirfnisse beachtet. Dadurch wird die Motivation der Lernenden
gesteigert. (Ritter 2010: 1124) In den von der Autorin erstellten Unterrichtseinheiten
werden die individuellen Interessen der Lernenden beriicksichtigt: beim Losen von
Aufgaben konnen Lernende selbst den Losungsweg wihlen und sehr oft iiber sich selbst

reden.

Robert Gagné, ein amerikanischer Psychologe und Padagoge, hat ein Modell mit
Unterrichtsereignissen entwickelt. Sein Modell besteht aus neun Unterrichtsereignissen,
die wihrend einer Unterrichtseinheit vorhanden sein sollten. Dazu gehoren
Aufmerksamkeit wecken, die Lernenden iiber die Lernziele informieren, Vorwissen

aktivieren, neues Thema und Material lernen, die Lernenden bei dem Lernprozess
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leiten, das Gelernte kontrollieren, Riickmeldung geben, Leistung beurteilen, das
Gelernte generalisieren. (Krull 2018: 290) In meinen Unterrichtseinheiten wurde
Gagnés Modell berticksichtigt, zum Beispiel fiangt jeder Unterricht damit an, dass die

Lehrperson die Lernenden iiber die Lernziele informiert.

In den Unterrichteinheiten werden verschiedene Arbeitsformen eingesetzt. Zu den
Arbeitsformen gehdren Einzelarbeit, Partnerarbeit, Gruppenarbeit und Arbeit im

Plenum.

Die Spieltypologie, auf die ich meine Spieltypologie basiert habe, ist die von Hadfield
(1999, zit. n. Ketterlinus 2017). Die Typologie kann im ersten Kapitel ,,Gamification im

Fremdsprachenunterricht* gefunden werden.

3.2 Gamification in der Unterrichtseinheit zum Thema ,,Freizeit®

In diesem Unterkapitel wird die Unterrichtseinheit zum Thema ,,Freizeit* vorgestellt
und die Theorie erklirt. Die Spiele und gamifizierten Ubungen und Aufgaben werden
nicht chronologisch, sondern nach der Typologie analysiert. Am Ende des Unterkapitels

folgt eine kurze Zusammenfassung.

Die Lernziele bzw. Outcomes werden in der Form von handlungsbasierten Lernzielen
formuliert. Es gibt Lernziele der Teilfertigkeiten Sprechen, Horen, Lesen, Schreiben

betreffend. Neben kognitiven Lernzielen gibt es auch affektive Lernziele.

Wihrend dieser Unterrichtsreihe lernen die Schiiler und Schiilerinnen Wortschatz zum
Thema Hobbys, Freizeitbeschiftigungen und Musik, iiber ihre Hobbys,
Freizeitbeschaftigungen und Musik zu sprechen, Fragen zu diesen Themen zu stellen,
ihre Meinung zu diesen Themen zu duflern und begriinden und das grammatische
Thema Superlativ. Sie werden auch das Leben der deutschen Jugendlichen und einige
deutschsprachige Musiker kennenlernen, also wird das Thema Kultur behandelt. Auch
im staatlichen Lehrplan wird auf die kulturelle Kompetenz Wert gelegt. Damit sind die
affektiven Lernziele eng verbunden, die Lernenden sollten am Ende der
Unterrichtseinheit deutsche Musik wertschitzen. Durch diese Lernziele werden die

Lernenden Sprachkenntnisse auf dem Niveau B1.1 erwerben.
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Die Lernziele sind auf unterschiedlichen Stufen der Bloomschen Taxonomie, zum
Beispiel: Der/die Lernende nennt Hobbys und Der/die Lernende begriindet seine/ihre

Meinung zum Thema Ausgehen unter 18.

Beweqgungsspiele

Bewegungsspiele konnen im Fremdspracheunterricht erfolgreich eingesetzt werden. Sie
sind unter anderem fiir den Einstieg in den Unterricht seht gut geeignet, denn sie
aktivieren die Lernenden. Wahrend des Themas Freizeit werden fiinf Bewegungsspiele
verwendet und sie dienen als Einstieg und Aufwérmiibung fiir den Unterricht. Auf der
Homepage von Liikuma Kutsuv Kool werden Lehrende dazu aufgefordert, Aktivitdten
mit Bewegungen im Unterricht einzuplanen. Es werden auch Studien auf der Homepage
présentiert und wissenschaftlich die Vorteile von Bewegung vorgestellt. Zu den
Vorteilen gehoren bessere Ausdauer, weniger Stress und bessere Beziehungen. Nicht
nur die Dauer und Intensivitit spielen eine Rolle, sondern auch die Frequenz: lange Zeit
zu sitzen ist flir die Lernenden schédlich und deshalb sollten sie immer die Moglichkeit
haben, sich wihrend des Unterrichts zu bewegen. (Tremblay et al, 2011, zit. n. Liikuma

Kutsuv Kool 0. J.)

Mit diesen Bewegungsspielen werden Wortschatz und die Teilfertigkeiten Sprechen und
Héren trainiert. Die Lernenden sollen aufmerksam zuhéren, um die Ubungen zu
bewiltigen. Ein weiterer Vorteil bei diesen Spielen ist, dass alle Lernenden in die
Aktivitdt engagiert sind und mitmachen konnen. Es ist wichtig, alle Lernenden

engagiert zu halten, denn nur dann ist der Unterricht erfolgreich.

Das erste Bewegungsspiel ist ein ,,Namenspiel*“ (Anhang 1, Unterricht 1). Die
Lernenden miissen Aktivititen, die sie gern machen, aufschreiben. Die Aktivititen
miissen mit den Buchstaben anfangen, die in ihrem Namen vorhanden sind, zum
Beispiel Kim — kochen, illustrieren, musizieren. Danach gehen sie im Klassenraum
herum, lesen ihre Beschreibung einem Partner bzw. einer Partnerin vor, horen ihm oder
ihr zu und die Aktivitdt wird mit einem neuen Partner bzw. einer neuen Partnerin
wiederholt. Das Ziel dieses Spiels ist, das Thema Hobbys und Freizeitbeschaftigungen

einzuleiten und das VVorwissen der Lernenden zu aktivieren.

Das zweite Bewegungsspiel ist ,,Bingo* (Anhang 1, Unterricht 2). Die Lehrperson
verteilt Bingocards mit 9 Feldern. Das Ziel ist, zu jedem Feld eine Person zu finden, die

zu der Aussage zustimmt, d. h. insgesamt 9 Namen. Die Lernenden sollten ihre
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Meinungen auch erldutern und begriinden. Das Ziel ist, die Meinung zum Thema
Ausgehen in Estland und Deutschland zu duB3ern und den neuen Wortschatz

anzuwenden und zu tiben.

Das dritte Bewegungsspiel heifit ,,Pléitze tauschen* (siehe Anhang 1, Unterricht 5), das
von Judit Szklenar (0. J.: 17) inspiriert worden ist. Alle Schiiler und Schiilerinnen
sitzen in einem Stuhlkreis auBer einem Schiiler oder einer Schiilerin, der oder die in der
Mitte des Stuhlkreises steht. Dieser Schiiler oder diese Schiilerin nennt ein Lied, eine
Band, einen Sanger oder eine Sangerin, den oder die er bzw. sie mag. Dieser Schiiler
bzw. diese Schiilerin und die anderen Lernenden, die auch dieses Lied oder diese Band
mogen, miissen aufstehen und sich einen neuen Platz suchen. Dann wird die Aktivitit

wiederholt. Das Ziel ist die Lernenden zu aktivieren und das Thema Musik einzuleiten.

In dem vierten Bewegungsspiel ,,Lieder beschreiben* (Anhang 1, Unterricht 5) gehen
die Lernenden in der Klasse herum und lesen die Songtitel vor, die sie zu Hause
aufgeschrieben haben und der Partner bzw. die Partnerin muss raten, zu welchem
Adjektiv es passt. Das Ziel ist die Adjektive zu wiederholen und dieses Spiel dient zum
Einstieg in den Unterricht.

In dem fiinften Spiel ,,Guten Morgen* (Anhang 1, Unterricht 7) miissen die Lernenden
im Klassenraum herumgehen und verschiedenen Mitschiilern und Mitschiilerinnen
,»Guten Morgen* auf unterschiedlichen Weisen sagen, zum Beispiel frohlich, traurig,
leise, laut. Das Ziel ist die Lernenden zu aktivieren und auf die Prisentation

vorzubereiten.

Memory-Spiele

Um Wortschatz zu lernen, zu wiederholen und zu trainieren, sind Memory-Spiele
passend. Wahrend dieses Themas gibt es insgesamt ein Memory-Spiel. Memory-Spiele
konnen beim Trainieren und Wiederholen von Wortschatz helfen. Sie konnen aber auch
mit anderen Teilfertigkeiten verbunden werden, zum Beispiel Horen. In dem Spiel
,ungewohnliche Gegenstinde* miissen die Lernenden aufmerksam zuhdren, um die

Ubung zu bewiltigen.

Das Memory-Spiel ist eine Ketteniibung ,,Ungewo6hnliche Gegenstinde* (Anhang 1,
Unterricht 1). Die Lernenden denken an einen ungewo6hnlichen Gegenstand, den man

sammeln kann. Die Aufgabe ist, alle vorigen Gegenstdnde, die genannt wurden, zu
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wiederholen und den eigenen Gegenstand zu nennen. Die Gegenstdnde diirfen nicht
wiederholt werden. Wenn es sich um eine schwichere Lernergruppe handelt, konnen
die Lernenden auch Bilder von den Gegenstdnden malen und zeigen, damit es leichter
ist, die Gegenstinde sich zu merken und zu nennen. Damit wird Wortschatz auch
multisensorisch vermittelt, denn die Schiiler und Schiilerinnen kénnen die Gegenstinde
sehen. Bei fortgeschrittenen Lernenden kann die Aufgabe auch schwieriger gemacht
werden, indem die Lernenden ein Adjektiv vor dem Nomen hinzufiigen sollen. Diese

Ubung dient als Vorentlastung fiir die Leseiibung.
Pantomime

Pantomime kann in unterschiedlichen Weisen im Unterricht hinzugefiigt werden.
Wortschatzarbeit kann dadurch gamifiziert werden. Auch Aufgaben, die andere
Teilfertigkeiten trainieren, zum Beispiel Horen, kann man durch Pantomime
gamifizieren. Wéhrend dieses Themas gibt es insgesamt drei Pantomimespiele, ein
Pantomimespiel wird zwei Mal verwendet. Pantomime bereitet den Lernenden viel
SpaBl und Pantomimespiele konnen kreativ gelost werden. Durch Pantomimespiele
sollte in Lernenden auch intrinsische Motivation entstehen, denn alle Voraussetzungen
dafiir sind erfiillt. Die Lernenden sind in ihren Handlungen autonom, denn sie kénnen
selbst wihlen, wie sie etwas zeigen oder verbildlichen. Durch diese Spiele kann auch
das Gefiihl von Kompetenz entstehen, denn Lernende bekommen immer Feedback von
ihren Mitschiilern und Schiilerinnen, ob sie die richtige Losung hatten. Da Pantomime
in Paaren oder Gruppen durchgefiihrt wird, fordert sie auch das Gefiihl von sozialer
Eingebundenheit. Durch Pantomimespiele wird auch gesichert, dass die Lernenden sich
im Unterricht bewegen konnen und das wirkt positiv auf das Lernen. (Tremblay et al,
2011, zit. n. Liitkuma Kutsuv Kool o. J.)

Das Ziel des ersten Pantomimespiels ,,Hobbys und Freizeitbeschiftigungen* (Anhang
1, Unterricht 1) ist, Hobbys und Freizeitbeschéftigungen durch Pantomime zu zeigen.
Das Ziel ist, den Wortschatz zu lernen und zu wiederholen.

Das zweite Pantomimespiel ,,Populérste Aktivititen in Deutschland* (Anhang 1,
Unterricht 2) wird folgend gespielt: die Lernenden sollen die populdrsten Aktivitdten in
Deutschland einander zeigen. Dadurch werden die Lernenden aktiviert, Wortschatz

wiederholt und getibt und die Hausaufgabe kontrolliert.
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Zu Pantomimespielen gehort auch das Spiel ,,Lebendes Bild* (Anhang 1, Unterricht 6,
7), das von Carrie Lobman (2007: 74) inspiriert wurde. Das bedeutet, dass Lernende in
Gruppen ein Bild formen sollen. Beim ersten Mal (Anhang 1, Unterricht 6), wenn das
Spiel gespielt wird, werden die Gruppen zufallig gebildet: die Schiiler und Schiilerinnen
bewegen sich im Klassenraum und spazieren, wenn die Lehrperson Stopp sagt, miissen
sie mit den Mitschiilern und Mitschiilerinnen, die am nédchsten zu ihnen sind, eine dreier
Gruppe bilden und sofort ein Bild formen und erkldren, wen oder was sie auf dem Bild
darstellen. Das Thema oder Ziel des Bildes wird von der Lehrperson vorgegeben. Die
Lernenden sollen ein Bild formen, um Aktivititen an einem bestimmten Ort zu
verbildlichen, wie im Park, in der Disko. Das zweite Mal (Anhang 1, Unterricht 7)
sollen Lernende ihre Prisentation verbildlichen, wenn Mitschiiler und Mitschiilerinnen
wihrend der Priisentation Stopp oder Bild sagen. Das Ziel dieser Ubungen ist,

Wortschatz und Prépositionen zu wiederholen.

Ratespiele

Mithilfe von Ratespielen konnen unterschiedliche Teilfertigkeiten trainiert werden, wie

Sprechen, Horen. Wéhrend dieses Themas gibt es insgesamt fiinf Ratespiele.

Ratespiele erlauben den Lernenden viel miteinander zu sprechen. Das kann gleichzeitig
geschehen, also konnen alle mitmachen und ihre Sprachkenntnisse verbessern und
trainieren. Ratespiele bereiten auch SpaB: das ist fiir die Lernenden vorteilhaft. (Francis
2017: 24) Bei Ratespielen sollte in Lernenden intrinsische Motivation entstehen, denn
alle Aspekte von Selbstbestimmungstheorie sind erfiillt — Autonomie, Kompetenz und
soziale Eingebundenheit. Zum Beispiel bei dem Spiel ,,Woriiber reden die Sachen?*
konnen die Lernenden selbst die Gegenstinde auswéhlen, die sie anderen prisentieren
und zeigen mochten. Wiahrend des Spiels konnen sie ihre Kompetenz sehen, zum
Beispiel ob sie korrekt geraten haben. Da die Aufgabe in Gruppen geldst wird,
unterstiitzt die Aufgabe auch soziale Eingebundenheit. In dieser Aufgabe wird auch
Wortschatz wiederholt und erweitert. Diese Aufgabe ermdglicht das multisensorisch zu
machen: die Gegenstinde sind wirklich im Klassenraum vorhanden. Multisensorisches
Lernen ist gut, denn es entstehen mehr Verbindungen zu den gelernten Wortern. (vgl.
Brinitzer 2013: 61) Ratespiele bieten den Lernenden die Moglichkeit an, im Unterricht
sprachlich zu handeln, was im Fremdsprachenunterricht von groBer Bedeutung ist.

(Funk 2014: 18)
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Das erste Ratespiel heif3t ,,Fragwiirdige Aussagen* (Anhang 1, Unterricht 2). Die
Lernenden miissen raten, ob die Aussagen richtig oder falsch sind. Das Ziel ist, den

Lesetext zu vorentlasten.

In dem zweiten Spiel ,,Woriiber reden die Sachen? (Anhang 1, Unterricht 3) ist das
Ziel zu raten, welche Hobbys oder Freizeitbeschéftigungen die mitgebrachten
Gegenstdnde reprasentieren. Dieses Spiel ist von Leelo Kingisepp und Piret Kértner
(2015: 60) tibernommen worden. Die Lernenden kénnen auch raten, wie lange, wo und

warum die Mitschiiler und Mitschiilerinnen sich mit dem Hobby beschiftigen.

Das dritte Spiel ,,2 Wahrheiten, 1 Liige*“ (Anhang 1, Unterricht 3) ist ein Ratespiel, in
dem die Lernenden raten miissen, welche von den Aussagen falsch ist. Dieses Spiel ist
von der Homepage Smartercamping (o. J.) iibernommen worden. Dieses Spiel ist sozial.
Die Lernenden erfahren mehr iiber andere Schiiler und Schiilerinnen. Auflerdem kann
dieses Spiel bei unterschiedlichen Themen eingesetzt werden. Es ist auch moglich ein
Element von Bewegung hinzuzufiigen, indem die Lernenden im Klassenraum
herumgehen miissen und die Aussagen unterschiedlichen Mitschiiler und
Mitschiilerinnen vorlesen. Bei diesem Spiel haben die Lernenden Spal3, denn sie konnen
sehen, wie gut sie die anderen Schiiler und Schiilerinnen kennen. Sie wollen wissen, ob

sie korrekt geraten haben und welche Aussage wirklich falsch ist.

In dem vierten Ratespiel ,,Worter raten“ (Anhang 1, Unterricht 4) miissen die
Lernenden vor dem Lesen raten, was iiber die bestimmten Worter gesagt wird (Anhang

1, Unterricht 4). Das Ziel ist die Lesetexte zu vorentlasten.

Das fiinfte Ratespiel ,,Wer bin ich?“ (Anhang 1, Unterricht 4) ist ein bekanntes
Ratespiel, das von der Internetseite Kinderspiele-Welt (0. J.) inspiriert wurde. Die
Lernenden bekommen alle einen Namen, den sie raten miissen. In diesem Unterricht
konnen die Lernenden selbst die Namen auf einen Zettel schreiben und die Lehrperson
kann sie verteilen, sodass alle einen neuen Namen bekommen, den sie nicht selbst
geschrieben haben. Das Ziel bei diesem Spiel ist, Fragen zu iiben, iiber Musiker zu

sprechen und die neuen Adjektive konnen geiibt werden.

Geschichtenerzihlen

Um neue Worter zu lernen und zu wiederholen, konnen unterschiedliche Methoden

benutzt werden. Die Worter sollten nicht nur allein, aber auch in unterschiedlichen
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Kontexten wiederholt werden. Eine gute Methode dafiir ist ,,Geschichtenerzihlen*

(Anhang 1, Unterricht 3). Wahrend dieses Themas wird diese Methode ein Mal benutzt.

Bei diesem Spiel kann das Gefiihl von Flow entstehen, denn die Lernenden sind
fokussiert: sie miissen sich konzentrieren, um eine zusammenhéngende Geschichte zu
erzdhlen. Gleichzeitig ist diese Aufgabe aber nicht zu schwer, denn Lernende konnen
auch einfache Sitze mit den neuen Wortern bilden. (vgl. Csikszentmichaly 1990, n.
Dickson, Dolnicar 2004: 9) Dieses Spiel fordert auch intrinsische Motivation, denn die
Lernenden sind in ihren Handlungen autonom, sie sind kompetent und es gibt den
Aspekt von sozialer Eingebundenheit. (vgl. Deci, Ryan 2002, n. Krull 2018: 434)
Geschichtenerzidhlen kann den Lernenden auch oft Spal3 bereiten, denn die
Kombinationen sind unerwartet und oft lustig. Jedoch darf Humor kein Selbstzweck bei
den Spielen werden und ist eher nur ein positives Nebenprodukt. (Francis 2017: 24)
Durch Humor erleben die Schiiler und Schiilerinnen auch Emotionen und dadurch ist

der Lernprozess effektiver. (Dewaele 2015: 13)

Den Lernenden werden eine Hauptfigur, die alle kennen, und eine Tatigkeit oder Ziel
gegeben. Die Lernenden kénnen das Ziel und den Charakter auch selbst zufillig
auswahlen. Sie miissen mit der Hauptfigur und dem Ziel eine Geschichte erzéhlen. Die
Geschichte wird in einer Gruppe erzéhlt und jeder Schiiler bzw. jede Schiilerin kann nur
einen Satz auf einmal sagen, bis alle einen Satz gesagt haben und der erste Schiiler bzw.
die erste Schiilerin wieder dran ist. Dann wird die Aktivitat wiederholt, bis die
Geschichte zu Ende gekommen ist und es keine Worter mehr gibt. Gleichzeitig miissen
sie aber die Worter, die ihnen gegeben sind, immer in ihren Sétzen benutzen — pro Satz
ein zufilliges Wort, das sie selbst nehmen. Die Worter werden auf Zettel geschrieben
oder gedruckt und auf den Tisch gelegt, sodass die Lernenden die Worter erst dann
sehen, wenn sie einen Zettel nehmen und ihn umdrehen. Das Ziel dieses Spiels ist, den
neuen Wortschatz einzuiiben, und je mehr Verbindungen mit den Wortern die
Lernenden haben, desto effektiver ist es. Ein Beispiel wire: Die Hauptfigur kann
Rotkédppchen sein und das Ziel, dass sie Mathematik studieren gehen mochte. Dann
nimmt der erste Schiiler oder die erste Schiilerin einen zufdlligen Zettel zum Beispiel
mit dem Wort Apfel und muss mit dem Wort einen Satz bilden, z.B. Rotkdppchen hatte

einen Apfel gegessen, als sie dachte, dass sie Mathematik studieren mochte.
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Assoziationskette

Die dritte Stunde fiangt mit der Aufwéarmiibung ,,Assoziationskette* an (Anhang 1,
Unterricht 3), die von Mare Kitsnik (2019b: 7) inspiriert worden ist. Wéhrend dieses
Themas gibt es insgesamt eine Assoziationskette.

Diese Ubung enthilt mehrere spielerische Elemente, z.B. Zeit — die Lernenden miissen
schnell reagieren, die Worter sind unerwartet und die Lernenden wollen sich testen, ob
sie immer reagieren konnen und es ist eine Herausforderung fiir sie. Auerdem gibt es
in dieser Ubung den Aspekt von sozialer Eingebundenheit, der laut der
Selbstbestimmungstheorie von Ryan and Deci (2002) wichtig fiir das Entstehen
intrinsischer Motivation ist. Wihrend dieser Ubung kann auch vorkommen, dass
Lernende ein Wort nennen mochten, das sie nicht kennen oder vergessen haben. Diese
Ubung motiviert aber die Lernenden das Wort nach der Ubung oder nach dem
Unterricht nachzuschlagen: die Lehrperson kann den Lernenden dazu auch ermutigen,
nach der Ubung Wérter, die sie gern benutzt hiitten, nachzuschlagen. Das unterstiitzt die

Lernkompetenz im staatlichen Lehrplan (Giimnaasiumi riiklik dppekava 2011: § 4).

Das Wort, das den Lernenden in diesem Spiel gegeben wird, ist Freizeit. Dieses Wort
kann auch durch andere Worter ersetzt werden. Die Lernenden nennen dann
abwechselnd ein weiteres Wort, die sie mit dem vorigen vom Partner gesagten Wort
verbinden, zum Beispiel Freizeit-Sport-Schwimmen-See-Fisch usw. Diese Ubung
aktiviert die Lernenden und hilft bei dem Einstieg in den Unterricht. Ein groB3er Vorteil
dieser Ubung ist, dass sie leicht mit unterschiedlichen Themen verbunden werden kann.

Improvisationsspiele

In dieser Unterrichtseinheit wird Improvisation fiinf Mal verwendet.

Bei Improvisation konnen Teilfertigkeiten Sprechen, Horen und auch Wortschatz und
kulturelle Kompetenz trainiert werden. Die Lernenden werden in eine Situation gestellt,
in der sie sprachlich handeln miissen. (Funk 2014: 18) Die Situationen sind authentisch
und lebensnah. Die Teilfertigkeit Sprechen spielt bei Improvisationsspielen eine grofe
Rolle, aber auch Horen: die Partner miissen einander zuhdren und entsprechend
handeln. Bei Improvisation wird die kulturelle Kompetenz trainiert, denn die Lernenden
miissen darauf reagieren, was der Partner bzw. die Partnerin gesagt hat und dafiir

konnen beispielsweise Modalpartikeln benutzt werden. Improvisationsiibungen sind
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auch lustig und humorvoll und die Lernenden sind in einer unerwarteten Situation: sie
wissen nicht, was der Partner als Nachstes sagt und wie er oder sie reagiert. (Francis
2017: 24) Sie wollen ihre Kenntnisse austesten, ob sie die Situation und das Spiel
bewiltigen konnen, also es besteht ein Gefiihl von Herausforderung, was sehr wichtig
ist. Dann kann das Gefiihl von Flow entstehen, wenn die Lernenden sich kompetent
fithlen: sie sind in dem Spiel so engagiert, dass sie vergessen, dass es sich um eine
Lernsituation handelt. (Csikszentmichaly 1990, n. Dickson, Dolnicar 2004: 9) Bei
diesem Spiel kénnen verschiedene Emotionen entstehen, die den Lernprozess effektiver

machen. (Dewaele 2015: 13)

Das Ziel des ersten Improvisationsspiels ,,Worter definieren (Anhang 1, Unterricht
1), das von Mare Kitsnik (2019b: 26) ibernommen worden ist, ist die Worter Hobby
und Freizeitbeschiftigung zu definieren. Dabei konnen die Lernenden nur ein Wort auf
einmal sagen und miissen die Definition zusammen so bilden, dass es Sinn ergibt. Das
Spiel dient dazu, die Lernenden auf die Unterschiede zwischen den Wortern Hobby und

Freizeitbeschiftigung aufmerksam zu machen und den Unterschied zu diskutieren.

Das zweite Improvisationsspiel ,,Fragen stellen“ (Anhang 1, Unterricht 1) wird folgend
gespielt: die Lernenden ziehen zufillig Zettel, die die Lehrperson vorbereitet hat und
auf denen unterschiedliche Frageworter stehen. Sie miissen mit dem Fragewort eine
Frage bilden, um Information aus dem anderen Text herauszufinden, also von dem Text,
den der Partner bzw. die Partnerin gelesen hat. Die Fragen werden abwechselnd
formuliert. Falls die Antwort nicht im Text steht, konnen die Lernenden selbst eine
passende Antwort ausdenken. Das Ziel dieses Spiels ist, liber die Texte zu sprechen und

Wortschatz zu iiben. Das Spiel wurde von Mare Kitsnik (2019b: 44) iibernommen.

Das dritte Improvisationsspiel ist ein ,,Impro-Dialog* (Anhang 1, Unterricht 2). Die
Lernenden miissen einen Dialog zwischen einem estnischen und einem deutschen
Schiiler bzw. einer deutschen Schiilerin bilden. Der deutsche Schiiler ist ein Gastschiiler
in Estland und mochte mit dem estnischen Gastgeber bzw. mit der Gastgeberin
ausgehen. Sie werden auch Warter vorgegeben, die sie in ihrem Dialog benutzen
miissen. Bei diesem Spiel sehen sie aber alle Worter und konnen das Wort, das sie in
threm Satz benutzen mochten, selbst auswihlen. Das Ziel ist, iiber den gelesenen Text
zu sprechen, Wortschatz zu {iben und bewusst iiber die kulturellen Unterschiede zu

sprechen.
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Das Ziel des vierten Improspiels ,,Superlativ¢ (Anhang 1, Unterricht 5) ist, den
Superlativ zu automatisieren. Die Lernenden bilden Gruppen und werden zwei Haufen
mit Wortern gegeben. Sie miissen von beiden Haufen ein Wort ziehen, also ein Adjektiv
und ein Nomen, und den Superlativ von dem Adjektiv bilden und die entstandene
Kombination von dem Adjektiv und dem Nomen mit einem Beispiel verbildlichen, zum
Beispiel der oder die Lernende zieht die Worter ,,schnell® und ,,Sanger™ und kann zum

Beispiel den Satz ,,Der schnellste Sdnger ist Eminem* sagen.

Das fiinfte Improvisationsspiel heif3t ,,Ja...und* (Anhang 1, Unterricht 6), das von
Carrie Lobman (2007: 69) inspiriert wurde. Es werden zwei freiwillige Lernende
ausgewadhlt, die einen Dialog vor der Klasse bilden. Das Thema des Dialogs ist, dass sie
zusammen etwas machen wollen, also konnen hier Worter aus dem Themenbereich
Hobbys und Freizeitbeschiftigung benutzt werden. Der oder die erste Lernende nennt
eine Tatigkeit und die zweite sagt darauf ,,Ja* und fiigt noch eine weitere Aktivitit
hinzu, zum Beispiel ,,Ja, gehen wir schwimmen und dann Kuchen essen.* Danach ist
wieder die erste Person dran und sagt zum Beispiel ,,Ja, gehen wir Kuchen essen und
dann einkaufen.” Das Ziel des Spiels ist, das Vorwissen der Lernenden zu aktivieren,

damit sie darauf vorbereitet wurden, ihr Plakat o. 4. zu erstellen.

Bei einem Thema, das die Lernenden intrinsisch motiviert, sollen nicht zu viele
extrinsische Motivatoren benutzt werden, denn es kann passieren, dass dadurch die
intrinsische Motivation verringert wird (vgl. Brophy 2010: 184, 185). Da alle
Lernenden eine enge Beziehung zum Thema Freizeit und auch Hobbys und Musik
haben, kann hier auf iiberfliissige extrinsische Motivatoren verzichtet werden. Bei
Ubungen, bei denen es um Automatisierung von Wortern oder bestimmter Formen geht,

konnen sie doch eingesetzt werden.

3.3 Gamification in der Unterrichtseinheit zum Thema ,,Umwelt und
Nachhaltigkeit*

In diesem Unterkapitel wird die Unterrichtseinheit zum Thema ,,Umwelt und
Nachhaltigkeit* vorgestellt und die Theorie erklart. Die Spiele und gamifizierten
Ubungen und Aufgaben werden nicht chronologisch, sondern nach der Typologie

analysiert. Am Ende des Unterkapitels folgt eine kurze Zusammenfassung.
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Die Lernziele bzw. Outcomes werden in der Form von handlungsbasierten Lernzielen
formuliert. Alle Teilfertigkeiten Sprechen, Horen, Lesen und Schreiben werden

trainiert. Es gibt sowohl kognitive als auch affektive Lernziele.

Wihrend dieser Unterrichtsreihe lernen die Schiiler und Schiilerinnen Wortschatz zum
Thema Umwelt und Nachhaltigkeit, iber ihr Verhalten und Gewohnheiten zu sprechen
und Meinung zum Thema nachhaltiges Leben zu dullern. Das grammatische Thema
Finalsitze wird gelernt. Kulturelle Aspekte wie Miilltrennung und die Wichtigkeit des
Themas in Deutschland wird behandelt. Durch diese Lernziele werden die Lernenden
Sprachkenntnisse auf dem Niveau B1.1 erwerben.

Die Lernziele sind auf unterschiedlichen Stufen der Bloomschen Taxonomie, zum
Beispiel: Der/die Lernende nennt Umweltzeichen; Der/die Lernende begriindet, warum

man Miill trennen und recyclen sollte.

Bewequngsspiele

Wihrend dieses Themas werden drei Bewegungsspiele gespielt. Die Analyse von
Bewegungsspielen nach der Theorie kann im Unterkapitel 3.2 ,,Gamification in der

(X3

Unterrichtseinheit zum Thema ’Freizeit** gefunden werden.

Das erste Bewegungsspiel heif3t ,,Ich bin ein Baum* (Anhang 2, Unterricht 1), das von
Carrie Lobman (2007: 158) tibernommen worden ist. Die Lehrperson fangt mit dem
Spiel an und sagt, dass sie ein Baum in der Natur bzw. auf dem Bild ist. Danach sollen
alle Lernenden nacheinander zu dem Bild hinzukommen und sagen, wen oder was sie
darstellen, zum Beispiel ,,Ich bin ein Stein neben dem Baum.*. Das Spiel wird so lange
gespielt, bis alle Lernenden zu dem Bild hinzugekommen sind. Das Ziel ist das

Vorwissen und Wortschatz zu aktivieren und Préapositionen zu wiederholen.

Das zweite Bewegungsspiel ist ,,Zug* (Anhang 2, Unterricht 4). Die Lehrperson macht
Aussagen tiber die Grafik und die Lernenden miissen schnell entscheiden, ob sie
zustimmen oder nicht und dann sollen sie entsprechend den Platz wihlen, das heif3it in
die entsprechende Seite des Klassenraums stehen. Wenn sie nicht schnell genug sind,
werden sie vom Zug umfahren. Die Lehrperson spielt den Zug. Das Ziel ist die

Meinung iiber die Grafik zu duflern und zu begriinden.

Das dritte Bewegungsspiel heifit ,,Globus* (Anhang 2, Unterricht 6). In der Mitte des

Klassenraums wird ein Globus gestellt und die Lernenden miissen um den Globus
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stehen, sodass die Weite vom Globus ihr Verhéltnis zum umweltfreundlichen Lebensstil
widerspiegelt — je ndher sie zum Globus stehen, desto umweltfreundlicher sind sie ihrer
Meinung nach. Alle kénnen ihre Entscheidung auch kurz begriinden. Das Ziel ist die

Ergebnisse zu diskutieren und Meinungen zu duflern.

Improvisationsspiele

Wihrend dieses Themas werden sieben Improvisationsspiele gespielt. Die Analyse von
Improvisationsspielen nach der Theorie kann im Unterkapitel 3.2 ,,Gamification in der

(113

Unterrichtseinheit zum Thema ’Freizeit*“* gefunden werden. Die Unterschiede in den
Improvisationsspielen in den zwei Unterrichtseinheiten bestehen darin, dass bei dem
Thema ,,Umwelt und Nachhaltigkeit das Alphabet als Grundlage fiir den Dialog dient.
Bei dem Alphabet-Dialog fallen den Lernenden nicht immer Worter ein, die mit dem
Buchstaben anfangen, der momentan benutzt werden soll. Deshalb ist es gut, zum

Beispiel Modalpartikel mit den Schiilern und Schiilerinnen zu lernen bzw. zu

wiederholen.

Das erste Improvisationsspiel ist ,,Informationsstand“ (Anhang 2, Unterricht 1, 6), das
von Carrie Lobman (2007: 93) iibernommen worden ist. Ein Schiiler oder eine
Schiilerin ist der Rezeptionist bzw. die Rezeptionistin. Die anderen bilden eine Reihe
und stellen dem Rezeptionisten bzw. der Rezeptionistin Fragen zu dem Thema Umwelt.
Dieser Schiiler bzw. diese Schiilerin muss die Fragen schnell beantworten. Es geht nicht

um korrekte Antworten, sondern darum, dass Wortschatz und VVorwissen aktiviert wird.

Das zweite Improvisationsspiel heift ,,Was kann man aus einer alten Flasche
machen?“ (Anhang 2, Unterricht 2), das von Leelo Kingisepp und Piret Kéartner (2015:
65) inspiriert worden ist. Dieses Spiel wird als Aufwéarmiibung in den Unterricht
verwendet. Die Lernenden haben eine begrenzte Zeit zur Verfiigung, um moglichst
viele Ideen aufzuschreiben, was man aus einer alten Flasche machen kann. Danach
werden die Ideen vorgelesen. Das Ziel ist die Lernenden und den Wortschatz zu

aktivieren.

Das dritte Improvisationsspiel ist ,,Alphabet-Dialog* (Anhang 2, Unterricht 2), der von
William Hall (2021) inspiriert wurde. Die Lernenden miissen zu zweit einen Dialog
bilden, wobei jeder Satz mit einem Buchstaben aus dem Alphabet beginnen muss: der
erste Satz mit A, der zweite mit B usw. Sie werden auch ein Thema bzw. ein konkretes

Ziel bekommen, das am Ende des Dialogs erfiillt sein muss, ndmlich wie kann ihre
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Schule umweltfreundlicher gemacht werden. Die Rollen kénnen die Lernenden selbst
wihlen, aber sie konnen auch von der Lehrperson gegeben werden, zum Beispiel
Schiiler bzw. Schiilerin und Direktor bzw. Direktorin. Am Ende kann die Lehrperson
fragen, welche Resultate die Lernenden bekommen haben. Das Ziel ist den Wortschatz

und das Sprechen zu iiben.

Das vierte Improvisationsspiel ist ,,Alphabet-Liste* (Anhang 2, Unterricht 3), die von
Judit Szklenar (0. J.: 35) inspiriert worden ist. Die Lernenden miissen nacheinander
Miill nennen, der mit einem Buchstaben aus dem Alphabet beginnt: das erste Wort mit
A, das zweite mit B usw. Die Lernenden konnen ein Adjektiv hinzufiigen, wenn ihnen
kein Wort mit dem bestimmten Buchstaben cinfallt, zum Beispiel A — ,,altes Papier®.

Das Ziel ist die Lernenden zu aktivieren und Wortschatz zu wiederholen und zu iiben.

Das flinfte Improvisationsspiel ist ,,Jmpro-Dialog* (Anhang 2, Unterricht 4). In diesem
Dialog muss das Gesprich zwischen einem Menschen und dem Miill, zum Beispiel
einem alten Computer, sein. Die Lernenden miissen aber in jedem Satz ein Wort
benutzen, das sie zufillig ziehen. Die Lernenden kdnnen auch selbst wéhlen, was sie
genau sein mochten, wenn der alte Computer ihnen nicht gefillt. Das Ziel dieses Spiels
ist, die Teilfertigkeit Sprechen und den Wortschatz zu iiben. Auch die Teilfertigkeit
Horen ist wichtig, denn die Partner miissen einander zuhdren, damit sie den Dialog

erfolgreich fithren konnen.

Das sechste Improvisationsspiel ist ,,Optimist(in) und Pessimist(in)* (Anhang 2,
Unterricht 4), das von Carrie Lobman (2007: 61) iibernommen wurde. Die Lehrperson
zeigt oder verteilt den Lernenden Bilder (Anhang 2, Unterricht 4) und sie miissen die
Bilder nach ihrer Position, also wie ein Optimist bzw. eine Optimistin oder ein
Pessimist bzw. eine Pessimistin beschreiben. Das Ziel ist Wortschatz und das Sprechen

zu uUben.

Das siebte Improvisationsspiel heifit ,,Griinde nennen* (Anhang 2, Unterricht 5). Die
Lernenden miissen im Plenum moglichst viele Griinde zu den Fragen nennen, die die
Lehrperson stellt, z.B. ,,Warum sollte man recyceln®. Das Ziel ist die Konstruktionen

,,damit“und ,,um...zu* zu automatisieren.

Rollenspiele

In dieser Einheit wird ein Rollenspiel gespielt.
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Bei Rollenspielen konnen die Lernenden kreativ sein. Dadurch werden hohere Stufen
der Bloomscher Taxonomie beriicksichtigt. Die Lernenden miissen ihr Wissen in einem
neuen Kontext anwenden. Bei diesem Rollenspiel spielt auch die kulturelle Kompetenz

eine Rolle, denn die Kulturspezifik in Deutschland wird frither diskutiert.

Das Rollenspiel heifit ,,Zettel schreiben* (Anhang 2, Unterricht 3). Die Lehrperson
zeigt den Lernenden ein Beispiel, welchen Zettel die Nachbarn in Deutschland
schreiben konnten, wenn sie mit den anderen Nachbarn nicht zufrieden sind, zum
Beispiel, wenn Miill nicht ordentlich weggeworfen wird. Dann gibt sie ihnen das
Szenario, dass ein Nachbar/eine Nachbarin den Miill nicht trennt und die anderen
dadurch stort. Das Ziel ist ihm/ihr einen Zettel zu schreiben. Die Zettel konnen im
Klassenraum an die Wand gehingt werden und alle Lernenden kénnen die Zettel
durchlesen und es kann eine kurze Diskussion folgen, welcher Zettel das Beste war und
warum. Das Ziel ist Schreiben und Wortschatz zu trainieren.

Ratespiele

In dieser Einheit werden vier Ratespiele gespielt. Die Analyse von Ratespielen nach der
Theorie kann im Unterkapitel 3.2 ,,Gamification in der Unterrichtseinheit zum Thema

(X313

"Freizeit** gefunden werden. In diesem Kapitel sind die Ratespiele enger mit den
allgemeinen Kompetenzen im staatlichen Lehrplan verbunden. Es werden die kulturelle,
mathematische und naturwissenschaftliche Kompetenz trainiert (Glimnaasiumi riiklik

oppekava Lisa 2 2011: 3, 4).

Das erste Ratespiel ist ,,Umweltzeichen* (Anhang 2, Unterricht 1). Die Lernenden
miissen raten, woflir oder fiir wen das Umweltzeichen gedacht ist. Das Ziel ist

Wortschatz zu iiben und tiber Umweltzeichen zu sprechen.

Das zweite Ratespiel ist ,,Wahrsager(in), Frager(in), Antworter(in)* (Anhang 2,
Unterricht 2), das von Mare Kitsnik (2019b: 24) iibernommen worden ist. Dieses Spiel
ist auch als reziprokes Lesen bekannt. Es werden dreier Gruppen gebildet, sodass in
jeder Gruppe Schiiler und Schiilerinnen sind, die unterschiedliche Absitze gelesen
haben. Der/die Wahrsager(in) muss anhand des Bildes raten, worum es in dem
Textabschnitt geht. Der/die Antworter(in) muss den Abschnitt zusammenfassen und die
Hypothese bestdtigen oder widerlegen und die Frage beantworten, die der oder die

Frager(in) stellt. Die Rollen werden jede Runde getauscht. Der Text wird so
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chronologisch durchgearbeitet. Das Ziel ist den Text durchzuarbeiten und Sprechen und

Horen zu trainieren.

Das dritte Ratespiel heif3t ,,Tonnen raten* (Anhang 2, Unterricht 3). Vor dem Horen
werden den Lernenden die Farben der Tonnen gezeigt und sie miissen raten, was in die

Tonnen gehort. Das Ziel ist den Hortext zu vorentlasten.

Das vierte Ratespiel ist ,,Statistik raten“ (Anhang 2, Unterricht 4). Die Lehrperson
verteilt die Grafiken den Lernenden, sodass ein Schiiler bzw. eine Schiilerin die Statistik
aus dem Jahr 2000 und der andere Schiiler bzw. die andere Schiilerin die Statistik aus
dem Jahr 2018 bekommt. Die Lernenden arbeiten in Paaren und miissen raten, wie die
Zahlen in dem anderen Jahr sind. Sie miissen die richtigen Antworten auch
aufschreiben. Das Ziel ist Statistiken beschreiben zu lernen und kulturelle Kenntnisse zu

erwerben. Die mathematische Kompetenz wird trainiert.

Memory-Spiele

Wihrend dieser Einheit werden zwei Memory-Spiele gespielt. Die Analyse von
Memory-Spielen nach der Theorie kann im Unterkapitel 3.2 ,,Gamification in der

(X3

Unterrichtseinheit zum Thema ’Freizeit** gefunden werden.

In dem ersten Memory-Spiel ,,Was fehlt vom Bild?* (siehe Anhang 2, Unterricht 4),
das von Leelo Kingisepp und Piret Kértner (2015: 20) tibernommen wurde, miissen die
Lernenden sich die Worter, die auf dem Bild stehen, merken. Die Worter konnen aus
dem letzten Unterricht sein. Dafiir steht eine begrenzte Zeit zur Verfiigung, zum
Beispiel 30 Sekunden. Danach zeigt die Lehrperson ein neues Bild, auf dem ein paar
Sachen bzw. Gegenstande vom vorigen Bild fehlen und die Lernenden miissen die
fehlenden Worter aufschreiben und nennen. Es ist gut, erst den Lernenden die Worter
aufschreiben zu lassen und danach erst vorlesen und nennen, denn dann haben alle Zeit,
ein bisschen nachzudenken und das Spiel zu genieen. Sonst kann passieren, dass
andere Mitschiiler und Mitschiilerinnen die Worter vorsagen und das Spiel nicht mehr
Spall macht. Deshalb ist es wichtig, dass die Lehrperson das Spiel und die Regeln klar
und griindlich erklart, damit das Spiel erfolgreich und geniefbar ist. Durch dieses Spiel

werden die Lernenden aktiviert und der Wortschatz wird nochmals durchgearbeitet.

Das zweite Memory-Spiel heifit ,,Worter und Musik* (Anhang 2, Unterricht 6) und ist

von Kingisepp und Kértner (2015: 13) iibernommen worden. Die Lehrperson verteilt
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den Lernenden Zettel mit Wortern aus dieser Einheit. Danach bilden die Lernenden
einen Kreis und miissen die Worterzettel weitergeben. Wahrend dieser Zeit wird im
Hintergrund Musik abgespielt. Wenn die Musik aufhort, miissen die Lernenden das
Wort, das auf dem Zettel, steht, den sie in der Hand halten, definieren. Das Ziel ist den

Wortschatz fiir das nachste Spiel zu wiederholen und die Lernenden zu aktivieren.
Pantomime

In dieser Unterrichtseinheit wird Pantomime ein Mal verwendet. Die Analyse von
Pantomime nach der Theorie kann im Unterkapitel 3.2 ,,Gamification in der
Unterrichtseinheit zum Thema ’Freizeit** gefunden werden. Der Unterschied zu den
Pantomimespielen in der ersten Unterrichtseinheit ist, dass Worter, die nicht mit dem
Thema verbunden sind, durch Pantomime gezeigt werden. Bei Pantomimespielen
konnen also auch andere schon gelernte Worter geiibt und wiederholt werden, wenn es

um Aufwirmung geht.

In der ,,Pantomime* (Anhang 2. Unterricht 5) sollen die Lernenden einander Worter
auf den Alias Karten zeigen und sie erraten. Die Worter konnen Nomen, Verben oder
Adjektive sein und sie miissen nicht mit einem bestimmten Thema verbunden sein.

Dieses Spiel wird im Plenum gespielt. Das Ziel ist die Lernenden zu aktivieren.

Assoziationskette

Bei diesem Thema wird Assoziationskette ein Mal gespielt. Der Unterschied zu der
Assoziationskette in der letzten Einheit ist, dass bei diesem Spiel die Lernenden nur

griine Sachen nennen miissen.

Das Ziel der ,,Assoziationskette* (Anhang 2, Unterricht) ist, griine Sachen zu nennen.
Das Spiel ist von Mare Kitsnik (2019b: 7) inspiriert worden. Das Ziel des Spiels ist, die

Lernenden zu aktivieren.

Digitale Spiele

Digitale Spiele sind fiir die Lernenden sehr attraktiv und spannend. Wéhrend dieses

Themas werden zwei digitale Spiele verwendet.

Ein grofler Vorteil von digitalen Spielen ist, dass der Inhalt visualisiert ist und die
Lernenden Wortschatz multisensorisch lernen und {iben konnen. (vgl. Brinitzer 2013:

61) Wenn die digitalen Spiele auch ein Zeitlimit haben, wie diese digitalen Spiele,
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werden die Lernenden extrinsisch motiviert, denn sie wollen die Ubung oder Aufgabe
rechtzeitig beenden und erfolgreich 16sen. Extrinsische Motivatoren sind fiir Ubungen
und Aufgaben geeignet, bei denen es um Automatisierung von neuen Kenntnissen geht,
zum Beispiel Wortschatz. (Brophy 2010: 184, 185)

Digitale Spiele sind fiir den Fremdsprachenunterricht geeignet und passend, denn alle
Lernenden sind im Unterricht engagiert, machen gleichzeitig aktiv mit und bekommen
unmittelbares Feedback. Digitale Spiele konnen auch mehrmals durchgespielt werden,
also haben die Lernenden die Moglichkeit, sich sofort zu verbessern. Die Spiele sind fiir
sie eine Herausforderung und sie wollen die eigenen Kenntnisse testen und
herausfinden, wie gut bzw. wie schnell sie die Aufgabe l6sen konnen. Das ist fiir die

Lernenden motivierend.

Das erste digitale Spiel ist ,,Miilltrennung* (Anhang 2, Unterricht 3), die von der
Homepage von ZDF (o. J.) tibernommen worden ist. Das Ziel in diesem Spiel ist,
moglichst viel Miill in die richtige Tonne zu werfen. Das Ziel ist die neuen kulturellen
Kenntnisse von Miilltrennung in Deutschland anzuwenden und Wortschatz zu

wiederholen bzw. trainieren.

Das zweite digitale Spiel ist ,, Teste deinen Oko-Typ!“ (Anhang 2, Unterricht 6), das
auf der Homepage von Goethe Institut (0. J.b) zu finden ist. Das Ziel dieses Spiels ist
herauszufinden, welche Oko-Typen die Lernenden sind. Sie sollen immer zwischen
zwel Varianten wihlen, sodass die Wahl ihr Verhalten, Gewohnheiten und Praferenzen
reflektiert. Anhand ihrer Auswahlen wird gesagt, welchen Oko-Typen sie vertreten und
eine kurze Beschreibung von dem Oko-Typen wird angegeben. Durch dieses Spiel wird
der Wortschatz kontrolliert und die Teilfertigkeit Lesen trainiert, denn die Lernenden

miissen die Sitze und Varianten erst durchlesen, verstehen und dann ihre Wabhl treffen.

Auch bei diesem Thema wurden unterschiedliche Spiele verwendet. In dieser Einheit
gibt es mehr Spiele, die extrinsische Motivatoren, zum Beispiel Zeitlimit, enthalten. Der
Grund dafiir ist, dass bei diesen Spielen die neuen Kenntnisse ausgetestet und
automatisiert werden. Es gibt aber auch Spiele, bei denen die Lernenden frei

miteinander sprechen und ihre Meinung dullern konnen.
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3.4 Bemerkungen zu Spieltypen nach Themen

In diesem Unterkapitel werden die Spieltypen in den Unterrichtseinheiten ,,Freizeit* und

,Umwelt und Nachhaltigkeit kurz zusammengefasst.

In den beiden Unterrichtseinheiten ,,Freizeit” und ,,Umwelt und Nachhaltigkeit* wurden
insgesamt 21 Spiele verwendet. Bei dem Thema ,,Freizeit® gibt es weniger Spiele mit
einem Zeitlimit, denn bei diesem Thema geht es darum, dass die Lernenden frei liber
sich selbst sprechen konnten und ein Zeitlimit konnte die Lernenden beschrinken.
Dagegen wurden beim Thema ,,Umwelt und Nachhaltigkeit 5 Spiele mit einem
Zeitlimit eingesetzt. Bei den Spielen mit einem Zeitlimit geht es um Automatisierung
von den neuen Kenntnissen, zum Beispiel bei dem Spiel ,,Miilltrennung* (Anhang 2,
Unterricht 3). Wahrend der Unterrichtseinheit ,,Umwelt und Nachhaltigkeit™ wurde
Pantomime ein Mal eingesetzt, wihrend bei dem ersten Thema ,,Freizeit™ Pantomime 4
Mal benutzt wurde. Das liegt daran, dass bei dem ersten Thema Waorter gelernt und
wiederholt werden, die gut durch Pantomime gezeigt werden kénnen, zum Beispiel
,Basketball spielen* usw. Bei dem zweiten Thema gibt es mehr abstrakte Worter, zum
Beispiel ,,verbringen‘ und abstrakte Worter konnen durch Pantomime nicht gut gezeigt
werden.

Bei beiden Themen gibt es fast die gleiche Anzahl von Rate- und Improvisationsspielen.
Diese Spiele bieten den Lernenden die Mdglichkeit an, sprachlich zu handeln und
deshalb kdnnen sie bei allen Themen gleichméBig eingesetzt werden.

Anhand der Zusammenfassung kann festgestellt werden, dass unterschiedliche Themen
erfolgreich gamifiziert werden konnen und durch spielerische Aktivititen und Spiele

engagierender, motivierender gemacht werden kénnen.
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Fazit

Das Ziel der Masterarbeit war gamifizierte Unterrichtseinheiten fiir die gymnasiale
Oberstufe auf dem Sprachniveau A2.2-B1.1 zu erstellen. Anhand der
Unterrichtseinheiten kann festgestellt werden, dass Gamification fiir
Fremdsprachenunterricht geeignet ist und bei unterschiedlichen Themen erfolgreich

eingesetzt werden kann.

Gamification kann viele Vorteile mitbringen, wenn der Unterricht und die Aktivititen
griindlich geplant und durchdacht werden. Die Vorteile sind stressfreie Atmosphire,
Engagement, Motivation, Fun bzw. Spaf3, Emotionen, Bewegung, Beriicksichtigung der
Lernziele nach der Bloomschen Taxonomie und Flow. Also konnen die Lernenden von
Gamification viel profitieren. Wenn der Unterricht engagierend, motivierend und
stressfrei ist, konnen die Lernenden effektiver neue Kenntnisse erwerben und ihre

Sprachkenntnisse austesten.

Neben den Vorteilen ist aber auch wichtig, dass sich die Lehrpersonen der Risiken
bewusst sind und ihre Rolle in gamifizierten Aufgaben und Ubungen kennen. Sie
miissen die passenden Spiele auswéhlen, sie durchfithren und den Lernenden helfen und
sie bei den Spielen auch leiten, falls ndtig. Die Lehrpersonen miissen auch daran
denken, wie etwas gamifiziert wird: iibermaBiger Gebrauch von extrinsischen

Motivatoren iibt eine negative Wirkung auf die intrinsische Motivation der Lernenden.

In der Arbeit wurden die Themen ,,Freizeit” und ,,Umwelt und Nachhaltigkeit*
gamifiziert. Daraus kann schlussgefolgert werden, dass Gamification bei
unterschiedlichen Themen eingesetzt werden kann und Gamification nicht
themenabhingig ist. Bei beiden Themen wurden verschiedene Spieltypen, z.B.
Ratespiele, Pantomime und Improvisationsspiele, zum Erreichen der Lernziele

verwendet.

Zukiinftig sollten die Unterrichtseinheiten auch empirisch untersucht werden. Dafiir
sollten die Unterrichtseinheiten im Unterricht eingesetzt werden und mit
unterschiedlichen Methoden, wie Unterrichtsbeobachtung und Fragebogen, tiberpriift
werden. Zusitzlich sollten die Kategorisierung der Spieltypen, also die Spieltypologie,

und die Spielmechanismen ndher untersucht und ergidnzt werden. Momentan ist die
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Lage nicht sehr einheitlich, es gibt mehrere Versuche, die Spieltypologien und
Spielmechanismen zu kategorisieren. Es sollten auch Studien dazu durchgefiihrt
werden, welche Wirkung langfristiges Lernen mit Gamification auf die Lernenden
ausiibt. Bis jetzt gibt es dariiber nur wenige Studien. Durch diese Ergidnzungen kann

Gamification als Konzept noch verbessert und effektiver gemacht werden.
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Resiimee

Magistritdos ,,Méangustatud tunnikavad saksa keele kui vodrkeele glimnaasiumisastme
tundideks tasemel A2.2-B1.1° on loodud méngustatud tunnikavad giimnaasiumiastme saksa

keele kui voorkeele tundideks tasemel A2.2-B1.1 ning analiiiisitud neid teooria alusel.

Maingustamise (gamification) all moistetakse manguliste elementide lisamist
mitteméangulistesse olukordadesse. Vodrkeeletundi on voimalik méngustada
keeledppemangude lisamisega tundi vdi ménguliste elementide lisamisega olemasolevatele
ilesannetele ja harjutustele. Méngustatud tundide eelised on stressivaba atmosfaér, dppijate
kaasatus ja aktiivsus, 16bu jm, emotsioonide ja flow teke. See toob kaasa dpimotivatsiooni

tousu ning tohustab dpiviljundite saavutamist Bloomi taksonoomia alusel.

Méngustatud tundide onnestumises ja edukuses on véiga suur roll dpetajal. Tema iilesanne on
valida tunni teema ja dpieesmirkide ning dpilaste tasemega sobivad méangustatud tegevused,
neid vajaduse korral kohandada ja nende 14biviimine ette valmistada. Seejuures peaks véltima
viliste motivaatorite liigset kasutamist, sest need takistavad sisemise motivatsiooni tdusu.
Tunnis peab Opetaja looma hea dpidhkkonna, juhtima rithmaprotsesse, andma tépsed

seletused, tegevusi jalgima ning dpilasi vajaduse korral suunama ja toetama.

Magistritoé koosneb sissejuhatusest, kolmest peatiikist ja kokkuvottest. Esimeses peatiikis
defineeritakse mangu ja miangustamise maoisted, rddgitakse méngustamisest voorkeeledppes,
méngustamise eelistest ja riskidest ning Opetaja rollist mangustatud tundides. Teises peatiikis
késitletakse keeletaset A2.2-B1.1 ning riiklikku dppekava. Kolmandas peatiikis tutvustatakse
maéangustatud tunnikavasid "Vaba aeg" ja "Keskkond ja jatkusuutlikkus" ning analiiiisitakse
neid teooria alusel. T66 10peb kokkuvottega, kus tuuakse vilja olulisemad késitletud punktid

ning lisatakse, mida tulevikus ldhemalt uurida ja tdpsustada tasuks.

Tunnikavade analiiiisi pohjal on vdimalik jareldada, et mdngustamist saab edukalt rakendada
erinevate teemade raames ning eri osaoskuste arendamisel. Jargnevalt oleks vaja magistritoos

vilja tootatud programmi katsetada vastava taseme dpperithmades.

Edaspidi tasuks 1dhemalt uurida miangude ja méanguliste elementide liike, sest nende terviklik
tiipoloogia hetkel puudub. Samuti tuleks uurida mangustamise pikaajalist moju keeledppijate

motivatsioonile ja dpitulemustele.
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Anhang 1 Unterrichtsreihe zum Thema Freizeit

Unterricht 1

Lernziele:
Der/die Lernende nennt Hobbys und Freizeitbeschéftigungen.
Der/die Lernende definiert die Begriffe Hobby und Freizeitbeschéftigung.

Der/die Lernende erklart, wodurch ein Hobby sich von einer Freizeitbeschiftigung

unterscheidet.
Der/die Lernende nennt ungewdhnliche Gegensténde, die man sammeln kann.
Der/die Lernende beschreibt Hobbys und Freizeitbeschéftigungen.

Der/die Lernende stellt Fragen zum Thema Hobbys.

Dauer Aktivitidten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen ndtige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

9 Minuten | ,,Namenspiel®“: die Lernenden miissen Aktivitdten
aufschreiben, die sie gern machen. Jede Aktivitit
muss mit einem Buchstaben anfangen, der in
ihrem Namen ist, z. B. Kim — kochen, illustrieren,
musizieren. Dann gehen sie im Klassenraum
herum, lesen ihre Beschreibung einem Partner vor,
horen ihm bzw. ihr zu und die Aktivitit wird mit

einem neuen Partner wiederholt.

7 Minuten | Pantomimespiel ,,Hobbys und Zettel mit den Wortern:

Freizeitbeschiftigungen“: die Lehrperson teilt lesen, Musik horen,

jedem Lernenden einen Zettel mit einer Aktivitdt, | FuBball spielen, tanzen,
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sie missen diese Aktivitit mit Pantomime den Basketball spielen,
anderen vor der Klasse zeigen und danach wahlen, | fernsehen, Rad fahren,
ob diese Aktivitét ihrer Meinung nach unter faulenzen, bowlen,
Hobbys oder Freizeitbeschaftigungen gehort und | Handarbeit machen (es
dann in die entsprechende Seite in dem konnen auch andere

Klassenraum stehen. Worter benutzt werden)

6 Minuten | Das Spiel ,,Worter definieren*!: die Worter
Hobby und Freizeitbeschiftigung gemeinsam
definieren: die Gruppe, die ihre Aktivitdten als
Hobby kategorisiert hatte, definiert das Wort
Hobby und die andere Gruppe das Wort
Freizeitbeschéftigung. Dabei kann nur jeder
Lernende ein Wort auf einmal sagen (bis eine
einheitliche Definition entsteht). Die Lernenden
konnen dann diskutieren, ob und welcher
Unterschied zwischen einem Hobby und einer

Freizeitbeschéftigung besteht

Insgesamt: | Lesetibung: Text zum Thema ungewdhnliche Text ,,Ungewodhnliche
21 Hobbys Hobbys*3
Minuten

7 Minuten | Vor dem Lesen: das Spiel: ,,Ungewdhnliche
Gegenstinde*: alle nennen einen Gegenstand und
miissen die Gegenstéinde, die vorher genannt

worden sind, auch wiederholen.

7 Minuten | Wihrend des Lesens (detailliertes Lesen): Wer

sammelt was und warum.

! Kitsnik, Mare (2019): Sonajaladis. Giimnaasiumi eesti keele kui teise keele dpik 1. osa. S. 26
3 Fischer-Mitziviris, Anni, Janke-Papanikolaou, Sylvia (2007): Ausblick 1 Briickenkurs Deutsch fiir Jugendliche
und junge Erwachsene. Hueber Verlag. Ismaning. S. 102
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7 Minuten | Nach dem Lesen: das Spiel ,,Fragen stellen*?, Zettel mit den

Die Lehrperson teilt den Lernenden Zettel mit Fragewortern: Wer,
Fragewortern. Die Zettel werden verkehrt auf den | warum, wann, wie lange,
Tisch gelegt, sodass die Lernenden die Worter mit wem, wo, was, woflr
nicht sehen konnen. Sie miissen nacheinander
einen Zettel wihlen und mit diesem Wort eine
Frage zu dem Text stellen, die der Partner anhand
des gelesenen Textes beantworten soll. Falls die
Antwort im Text nicht vorhanden war, konnen die
Lernenden selbst eine Antwort ausdenken, die

zum Text passt.

1 Minute | Hausaufgabe: die populdrsten
Freizeitbeschéftigungen der Deutschen finden und

aufschreiben

Materialien
Texte ,,Ungewohnliche Hobbys*
Der Handysammler

Auf die Idee, Handys zu sammeln, kam Benny bereits mit acht Jahren. Damals fand er
unterwegs ein kaputtes Mobiltelefon, das jemand achtlos weggeworfen hatte. Fiir den
Realschiiler war es jedoch ein kostbarer Schatz. Benny begann, die ausgedienten Apparate zu
sammeln. Inzwischen hat et 113 Modelle zusammengetragen und wiirde spater am liebsten
einmal aus seiner Sammlung ein Museum machen. Wenn andere auf dem Schulhof ihre neuen
Geréte herumzeigen, freut sich Benny iiber seine Sammlerstiicke. Am besten gefallt ihm sein

»Knochen®, ein schweres Motorola-Ungetiim.
Traum von Fliegen

Begonnen hat alles vor vier Jahren. Peer, 15, wollte seine Mutter vom Flughafen abholen. Ihr

Flieger hatte aber Verspatung. Darum hatte der Gymnasiast Zeit, den méchtigen Vogeln beim

2 Kitsnik, Mare (2019): Sonajaladis. Giimnaasiumi eesti keele kui teise keele opik 1. osa. S. 44

58



Starten und Landen zuzugucken. So begann damals sein Interesse fiir Flugzeuge. Inzwischen
sieht sein Zimmer aus wie ein Luftfahrtmuseum. An den Wénden héngen Fotos von
Flugzeugen und in den Regalen stehen kleine Modelle. In seiner Freizeit fahrt Peer zu
Flughéfen in der Umgebung. Stundenlang beobachtet er die startenden und landenden
Maschinen. Wenn er ein Flugzeug erkannt hat, notiert er den Typ, die Gesellschaft und das

Kennzeichen. Sein Berufswunsch? Natiirlich Pilot!

Quelle: FISCHER-MITZIVIRIS, Anni, JANKE-PAPANIKOLAOU, Sylvia (2007): Ausblick 1
Briickenkurs Deutsch fiir Jugendliche und junge Erwachsene. Hueber Verlag. Ismaning. S.
102.
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Unterricht 2

Lernziele:

Der/die Lernende nennt die populérsten Freizeitbeschéftigungen in Deutschland.
Der/die Lernende beschreibt das Ausgehen unter 18 in Deutschland.

Der/die Lernende vergleicht das Ausgehen unter 18 in Deutschland und Estland.
Der/die Lernende driickt seine/ihre Meinung zum Thema Ausgehen unter 18 aus.

Der/die Lernende begriindet seine/ihre Meinung zum Thema Ausgehen unter 18 in

Deutschland.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen notige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

6 Minuten | Pantomimespiel ,,Populirste Aktivititen in Zettel fiir die Worter
Deutschland“: Pantomime mit den populérsten
Freizeitbeschéftigungen in Deutschland — die
Lehrperson teilt Zettel, die Lernenden schreiben
eine Freizeitbeschiftigung darauf, zeigen sie
einem Partner oder einer Partnerin und wechseln
ihre Zettel, wenn beide ihre Aktivitdt gezeigt und
erraten haben. Nach der Ubung werden die
interessantesten Freizeitbeschéftigungen nochmals
gezeigt und im Plenum erraten. Die Lehrperson
kann in der Klasse herumgehen und versichern,
dass unterschiedliche Aktivititen aufgeschrieben

werden.
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22

Minuten

5 Minuten

10

Minuten

7 Minuten

7 Minuten

Insgesamt:

Leseilibung, Text zum Thema Ausgehen unter 18

lesen

Vor dem Lesen: Spiel ,,Fragwiirdige Aussagen®.
Die Lernenden miissen die Aussagen durchlesen
und raten, ob die Aussage stimmt oder nicht und

warum. (im Plenum)

Wahrend des Lesens (globales und suchendes
Lesen): Den Text bis zum Titel ,,Paula tanzt gerne
zu Musik aus den Charts* lesen. Die Lernenden
miissen die Hypothesen iiberpriifen oder
widerlegen. Es kann eine kurze Diskussion iiber

den Text folgen (nach dem Lesen).

Die Lehrperson spielt den letzten Audiotext vor,
die Lernenden horen zu und miissen aufschreiben,
was das Multtizettel bedeutet. Dann folgt eine

Diskussion im Plenum.

Nach dem Lesen und Héren: das Spiel ,,Impro-
Dialog®. die Schiiler und Schiilerinnen wéhlen zu
zweit Rollen: einer ist ein Schiiler bzw. eine
Schiilerin aus Estland, der andere ist ein
Gastschiiler bzw. eine Gastschiilerin aus
Deutschland und mochte den estnischen Schiiler,
also den Gastgeber bzw. die Gastgeberin, zu einer
Party einladen. Die Lernenden miissen dabei ein

Gespriach entwickeln und sie sollen dabei immer

Text ,,Ausgehen unter 18

— so feiern Jugendliche***

Aussagen:

1) Die Jugendlichen
unter 18 kénnen mit
einem Multtizettel
ausgehen.

2) Wenn man 17 ist und
einen Film sehen mochte,
muss der Film im Kino
um 22 zu Ende sein.

3) 16-Jahrige konnen bis
24 Uhr allein in dem
Club sein.

Worterliste: mittanzen,
Multtizettel,
Minderjahrige(r),
Grillen, Picknicken,
verantwortungsbewusst,
Freiraum, Erlaubnis,
Veranstaltung,
Mitternacht, Begleiter,
Unterschrift, volljahrig,

4 Schwiontek, Elisabeth (0. J.): Ausgehen unter 18 — so feiern Jugendliche. Verfiigbar unter: https://www.pasch-
net.de/de/lernmaterial/stadt-leben/ausgehen-unter-18.html (20.05.2021)
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wenigstens ein neues Wort in dem Satz benutzen

(Worterliste wird von der Lehrperson vorgegeben)

8 Minuten | Meinung duflern zum Thema Ausgehen in Estland
und Deutschland durch das Spiel ,,Bingo*. Die
Lehrperson verteilt Bingocards mit 9 Feldern. Das
Ziel ist, zu jedem Feld eine Person zu finden, die
zu der Aussage zustimmt, d. h. insgesamt 9
Namen. Die Lernenden kdnnen ihre Meinungen

auch erldutern und begriinden.

1 Minute | Hausaufgabe: Die Lernenden miissen zu Hause
drei Gegensténde auswéhlen, die ihre Hobbys
beschreiben oder mit ihren Hobbys verbunden
sind und sie miissen die Sachen in die néachste

Stunde mitnehmen

Spal3, ausprobieren,

verlassen

Bingocards

Materialien

Bingocards

findet wirde am

den Muttizettel doof. Wochenende am

findet,

dass er/sie sehr

liebsten in einen Club |  verantwortungs-
gehen. bewusst ist.
mochte in wiirde wiirde

einem Club Musik | den Muttizettel gern

auflegen. benutzen.

am Wochenende am
liebsten ins Kino

gehen.
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______mochte
seine/ihre Freizeit am
liebsten in der Natur,

zum Beispiel im

Park, verbringen.

besucht

in seiner/ihrer
Freizeit gern

Konzerte.

Eltern

lassen ihm/ihr viel
Freiraum beim

Ausgehen.
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Unterricht 3

Lernziele:
Der/die Lernende erzéhlt von seinen/ihren Hobbys.
Der/die Lernende erzéhlt von seinen/ihren Freizeitbeschéftigungen.

Der/die Lernende benutzt die neuen Worter korrekt im Kontext.

Dauer Aktivitaten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen notige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

5 Minuten | Das Spiel ,,Assoziationskette*>; das Wort, das
Lernenden gegeben wird, ist Freizeit. Sie nennen
dann abwechselnd ein weiteres Wort, das sie mit
dem vorigen vom Partner gesagten Wort
verbinden. Die Lehrperson kann am Ende des
Spieles fragen, was das letzte Wort bei jedem

Team war.

10 Das Spiel ,,Woriiber reden die Sachen?“® in Personliche Gegenstinde
Minuten Gruppen (bspw. dreier Gruppen). Die Lernenden
stellen die Gegenstdnde auf den Tisch und die
Mitschiiler- und schiilerinnen miissen raten,
welche Hobbys diese Gegensténde darstellen. Sie
konnen auch genauer vermuten, wie oft, wo und
wie lange die Person sich mit dem Hobby schon

beschiftigt.

% Kitsnik, Mare (2019): Sonajaladis. Giimnaasiumi eesti keele kui teise keele opik 1. osa. S. 7
® Kingisepp, Leelo, Kirtner, Piret (2015): Méngime ja keel saab selgeks! Keeledppemingude kogumik. Tallinn.
S. 60.
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15

Minuten

13

Minuten

1 Minute

Das Spiel ,,Geschichtenerzihlen*: durch die
neuen gelernten Worter aus den gelesenen Texten
wird eine Geschichte erzihlt. Zuerst sollen die
Lernenden einen zufalligen Hauptcharakter und
Ziel nennen, das durch die Geschichte erzihlt und
erreicht werden soll, z. B. Rotkdppchen mochte an
einer Universitét studieren gehen. Die Lernenden
nehmen Worter, die auf dem Tisch sind, die sie
aber nicht sehen konnen, und miissen einen Satz

mit dem Wort bilden, der zum Ziel passt.

Das Spiel ,,2 Wahrheiten, 1 Liige*’
Vorbereitung: Im Plenum wird die Zeitform
Perfekt wiederholt. Danach miissen die Lernenden
Satze ausdenken, die mit Freizeitaktivitaten
verbunden sind und im Perfekt sind. Dann miissen
sie rumgehen, die Sétze anderen vorlesen, der
Partner bzw. die Partnerin soll dann raten, welche
Aussage falsch war und die Aktivitit wird
wiederholt. Nach der Ubung kann die Lehrperson
die Lernenden fragen, welche interessanten,

unerwarteten Fakten sie herausgefunden haben.

Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben

Worter: Maske,
Muttizettel, mitsingen,
verantwortungsbewusst,
minderjdhrig, unbedingt,
Musik auflegen,
Problem, besuchen, am
liebsten, treffen,

kontrollieren.

" Smartercamping (o. J.): Spiel fiir den Campingplatz: Zwei Wahrheiteun und eine Liige. Verfiigbar unter:
https://smartercamping.de/spiel-camping-lagerfeuer-zwei-wahrheiten-und-eine-luege/ (20.05.2021).
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Unterricht 4

Lernziele:

Der/die Lernende nennt deutschsprachige Musiker.

Der/die Lernende stellt einen Musiker anhand eines gelesenen Textes vor.
Der/die Lernende driickt seine/ihre Meinung zum Thema Musik aus.
Der/die Lernende wéhlt ein Lieblingslied und begriindet die Wahl.

Der/die Lernende schitzt deutsche Musik wert.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen notige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

7 Minuten | Das Spiel ,,Plitze tauschen“®. Alle Lernenden
sitzen in einem Stuhlkreis, au3er einem, der in der
Mitte des Kreises steht. Dieser Schiiler bzw. diese
Schiilerin muss ein Lied, einen Singer, eine
Séngerin oder eine Band nennen, die ihm bzw. ihr
gefidllt. Dann muss dieser Schiiler bzw. diese
Schiilerin und alle anderen Lernenden, denen auch
diese Band oder dieses Lied gefillt, aufstehen und
einen neuen Platz finden. Die Aktivitit wird so

lange durchgefiihrt, bis es Spall macht.

8 Szklenar, Judit (o. J.): Handreichung Sprachlernspiele Deutsch fiir Anfinger. Verfiigbar unter:
https://www.goethe.de/resources/files/pdf83/Handreichungen_Spielsammlung.pdf S. 17 (20.05.2021)
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Insgesamt:
21

Minuten

5 Minuten

6 Minuten

10

Minuten

Leselibung

Vor dem Lesen: Die Lehrperson verteilt die Texte
und die Lernenden miissen Gruppen bilden, sodass
alle in der Gruppe denselben Text haben. Dann
folgt das Spiel ,,Worter raten bekommen alle
Gruppen Worter aus dem entsprechenden Text
und miissen raten, wie dieses Wort im Text

vorkommt und was dariiber gesagt wird.

Wihrend des Lesens: Hypothesen iiberpriifen und

noch mal detailliert lesen.

Nach dem Lesen: Es werden Mosaikgruppen
gebildet, sodass in jeder Gruppe Lernende sind,
die verschiedene Texte gelesen haben, drei
Lernende pro Gruppe. Die Lernenden stellen
gegenseitig den Sanger, die Band vor. Danach
miissen sie den Sénger oder die Band auswiéhlen,
die sie am besten mogen und ihre Wahl

begriinden.

Text 1:,,Meine Musik:
Matteo (13) und Noah
(12) héren Cro*°

Text 2: ,,Meine Musik:
Lotti (11) hort Wincent
Weiss*!t

Text 3: ,,Meine Musik:
Nico (17) hort Moop

Mamacclz

Worter:

Text 1: Maske, peinlich,
Ruhe

Text 2: Abo, unterwegs,
Friihstiicken

Text 3: Fahrrad, MP3-

Player, Molotow

10 Gehwolf, Andrea (0. J.): Meine Musik: Matteo (13) und Noah (12) horen Cro. Verfiigbar unter:
https://www.pasch-net.de/de/lernmaterial/kultur-musik/meine-musik-matteo-noah.html (20.05.2021).

11 Gehwolf, Andrea (0. J.): Meine Musik: Lotti (11) hort Wincent Weiss. Verfiigbar unter: https://www.pasch-
net.de/de/lernmaterial/kultur-musik/meine-musik-lotti-11.html (20.05.2021).

12 Gehwolf, Andrea (0. J.): Meine Musik: Nico (17) hért Moop Mama. Verfiigbar unter: https://www.pasch-
net.de/de/lernmaterial/kultur-musik/meine-musik-nico.html (20.05.2021).
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15

Minuten

1 Minute

Das Spiel ,,Wer bin ich?“°. Die Lernenden
schreiben berithmte Sdnger und Sangerinnen auf
und die Lehrperson gibt jedem Schiiler bzw.
Schiilerin einen neuen Zettel mit einem neuen
Namen, die er oder sie durch Satzfragen raten
muss. Die anderen Lernenden beantworten die
Fragen. Die Lernenden kénnen zum Beispiel in
einem Kreis sitzen, damit alle sich gegenseitig

sehen konnen.

Hausaufgabe: Die Lehrperson gibt den Lernenden
sieben Adjektive, die Lernenden miissen fiinf
auswihlen und ein passendes Lied aufschreiben,

das dem Adjektiv entspricht.

Adjektive: geil,
energisch, aufmunternd,
melodisch, entspannend,

ruhig, traurig, nervig

® Kinderspiele-Welt (o. J.): Verfiigbar unter: https://www.kinderspiele-welt.de/kindergeburtstagsspiele-
drinnen/wer-bin-ich.html (20.05.2021).
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Unterricht 5

Lernziele:

Der/die Lernende benutzt den Superlativ grammatisch korrekt.

Der/die Lernende beschreibt Lieder.

Der/die Lernende stellt Fragen zum Thema Musiker und Musikerinnen.

Der/die Lernende schreibt einen Text {iber sein/ihr Lieblingslied.

Dauer Aktivitidten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen notige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

5 Minuten | Die Hausaufgabe wird kontrolliert, indem die
Lernenden im Klassenraum herumgehen, einen
Partner oder eine Partnerin suchen, ein Lied
nennen und der Partner bzw. die Partnerin muss
raten, zu welchem Adjektiv es passt, Spiel
,Lieder beschreiben“. Die Aktivitit wird danach

wiederholt.

12 Superlativ lernen: die Lernenden miissen in Die besten Lieder®:
Minuten Gruppen Lieder sortieren, die besten Lieder aller »Imagine von John
Zeit und die schlechtesten bzw. schrecklichsten Lennon, ,,Respect™ von
Lieder und die Regel fiir den Superlativ anhand Aretha Franklin, ,,Hey
der Beispiele ableiten. Danach zeigt die Jude* von The Beatles,
Lehrperson die wirkliche Rangliste und es folgt »Smells Like Teen

eine kurze Diskussion: stimmen die Lernenden zu. | Spirit” von Nirvana,

Adjektivdeklination wird wiederholt.

13 Rolling Stone (2003): 500 Greates Songs of All Time. In: Rolling Stone. Verfiigbar unter:
https://www.rollingstone.com/music/music-lists/500-greatest-songs-of-all-time-151127/marvin-gaye-whats-

going-on-37363/ (20.05.2021).
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6 Minuten

20

Minuten

1 Minute

Das Spiel ,,Superlativ zum Uben von Superlativ:

die Lehrperson verteilt Zettel mit Adjektiven und
Nomen, die Lernenden nehmen von beiden
Haufen einen Zettel und miissen den Superlativ
bilden und den Gegenstand, Menschen nennen, z.

B. der schnellste oder schonste Sportler.

Die Textsorte Bewerbung wird besprochen. Die
Lernenden sollen eine Bewerbung iiber ihr
Lieblingslied schreiben. Die Lernenden kdnnen

den Text auch illustrieren.

Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben

»Stairway to Heaven”
von Led Zeppelin

Die schlechtesten
Lieder'*: ,,Friday” von
Rebecca Black, ,,Baby*
von Justin Bieber,
,,Rockstar* von
Nickelback, ,,You’re
Beautiful”“ von James
Blunt, ,,Fireflies* von

Owl City

Adjektive: schnell,
schon, interessant,
langsam, langweilig,
schlecht, gut,
ungewohnlich

Nomen: Auto, Sportler,
Sportlerin, Sanger,
Sangerin, Film, TV-
Serie, Essen

14 Welt (2016): Die zehn schlechtesten Songs aller Zeiten. Verfiigbar unter:
https://www.welt.de/vermischtes/article160310660/Die-zehn-schlechtesten-Songs-aller-Zeiten.html

(20.05.2021).
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Unterricht 6

Lernziele:

Der/die Lernende nennt Aktivititen in Freizeitzentren.

Der/die Lernende begriindet seine/ihre Meinung zum Thema Freizeitzentren.

Dauer

Aktivititen und den Lernenden gegebene

Anweisungen

Notizen (Vorbereitung,

notige Materialien)

1 Minute

5 Minuten

7 Minuten

Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

Das Spiel ,,Lebendes Bild*“!> — die Lernenden
bewegen sich im Klassenraum, wenn die
Lehrperson Stopp sagt, dann miissen die
Lernenden dreier Gruppen bilden und ein Bild
zusammen formen, das zu der Umgebung passt (z.

B. Park, Club, Disco, im Cafe, beim Bowlen usw.)

Das Improspiel ,,Ja...und“!®. Es werden zwei
freiwillige Lernende ausgewdhlt, die einen Dialog
vor der Klasse bilden. Das Thema des Dialogs ist,
dass sie zusammen etwas machen wollen, also
konnen hier Worter aus dem Themenbereich
Hobbys und Freizeitbeschiftigung benutzt
werden. Der oder die erste Lernende nennt eine
Tatigkeit und die zweite sagt darauf ,,Ja* und fligt
noch eine weitere Aktivitit hinzu, zum Beispiel
,»Ja, gehen wir schwimmen und dann Kuchen

essen.“ Die Aktivitdt wird wiederholt.

15 Lobman, Carrie, Lundquist, Matthew (2007): Unscripted Learning. New York. S. 74
16 |_obman, Carrie, Lundquist, Matthew (2007): Unscripted Learning. New York. S. 69
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5 Minuten

25

Minuten

2 Minute

Brainstorming: Wie konnte ein

Traumfreizeitzentrum aussehen

Gruppen bilden, mit der Gruppenarbeit anfangen.

Zuerst den Lernenden die Kriterien erkldren: die
Lernenden miissen ein Programm fiir ein
Freizeitzentrum ausdenken: wenigsten 10
Aktivitdten planen und ein paar Bilder von dem

Freizeitzentrum malen.

Hausaufgabe: Das Poster, die Prisentation

beenden, ndchste Stunde prisentieren

Papier
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Unterricht 7

Lernziele:

Der/die Lernende stellt das Programm fiir ein Freizeitzentrum vor.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen notige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

4 Minuten | Aufwirmiibung: die Lernenden miissen im
Klassenraum herumgehen und verschiedenen
Mitschiilern und Mitschiilerinnen ,,Guten
Morgen“ auf unterschiedlichen Weisen sagen

(frohlich, traurig, leise, laut)

40 Das Programm présentieren, die anderen kénnen
Minuten | Stopp sagen, Spiel ,,Lebendes Bild*“'": dann
miissen die Schiiler und Schiilerinnen, die
prisentieren, ein Bild formen, die die Aktivitét

verbildlicht

17 Lobman, Carrie, Lundquist, Matthew (2007): Unscripted Learning. New York. S. 74
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Anhang 2 Unterrichtsreihe zum Thema Umwelt und Nachhaltigkeit

Unterricht 1

Lernziele:

Der/die Lernende nennt Sachen in der Natur.

Der/die Lernende nennt Umweltzeichen.

Der/die Lernende benutzt Prapositionen mit Dativ korrekt.

Der/die Lernende stellt Fragen zum Thema Umwelt.

Der/die Lernende begriindet, warum die Umweltzeichen wichtig sind.

Dauer

Aktivititen und den Lernenden gegebene

Anweisungen

Notizen (Vorbereitung,

notige Materialien)

3 Minuten

7 Minuten

Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele
informieren, die Lernenden miissen vermuten, was
das nichste Thema ist (die Lehrperson legt vor
dem Unterricht Miill, wie Papier, Flaschen usw.

auf den Boden)

Das Spiel ,,Ich bin ein Baum“*®: die Lehrperson
sagt, dass sie ein Baum in der Natur bzw. auf dem
Bild ist. Danach sollen alle Lernende
nacheinander zu dem Bild hinzukommen und
sagen, wen oder was sie darstellen, zum Beispiel
,Ich bin ein Stein neben dem Baum.*. Das Spiel
wird so lange gespielt, bis alle Lernenden zu dem

Bild hinzugekommen sind.

Papier, Flaschen

18 _obman, Carrie, Lundquist, Matthew (2007): Unscripted Learning. New York. S. 158.
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7 Minuten

8 Minuten

4 Minuten

10

Minuten

5 Minuten

Das Spiel ,,Informationsstand*'°: ein Lernende
sitzt am Tisch vor der Klasse und die anderen
bilden eine Reihe und stellen dem Schiiler bzw.
der Schiilerin Fragen zum Thema Natur, Umwelt
und der oder die Lernende muss die Fragen
beantworten. Es ist nicht wichtig, die Fragen
richtig zu beantworten, sondern Wortschatz und

Vorwissen zum Thema zu aktivieren.

Die Lehrperson verteilt den Lernenden Bilder von
Umweltzeichen. Die Lernenden miissen die

Umweltzeichen in die passende Kategorie

einordnen — Kosmetik, Produkte, Kleidung/Textil.

Die richtigen Antworten werden diskutiert. Die
Lehrperson kann den Lernenden die Frage stellen,
ob und auf welchen Produkten sie die

Umweltzeichen gesehen haben.

Brainstorming im Plenum: Warum und fiir wen
bzw. wofiir sind die Umweltzeichen gedacht,

warum werden sie gebraucht

Gruppenarbeit: die Lernenden miissen zusammen
ein neues Umweltzeichen ausdenken und malen

und dem Zeichen einen Namen geben

Die Umweltzeichen préasentieren und das Spiel
Lumweltzeichen“: die anderen miissen raten,
wofiir oder fiir wen das Umweltzeichen gedacht

ist.

Bilder von den
Umweltzeichen?:
Kosmetik: BDIH, NCS,
Ecogarantie, Natrue
Produkte: Blauer Engel,
EU-Bio-Siegel, EU-
Ecolabel, Nordisches
Umweltzeichen
Kleidung/Textil: Griiner
Knopf, GOTS

19 obman, Carrie, Lundquist, Matthew (2007): Unscripted Learning. New York. S. 93.
20 Memo. Umweltzeichen & Labels. Verfiigbar unter: https://www.memoworld.de/sortiment/umweltzeichen-
labels/ (20.052021).
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1 Minute

Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben
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Unterricht 2

Lernziele

Der/die Lernende nennt Sachen, die recycelt werden konnen.

Der/die Lernende nennt Methoden, wie Schulen umweltfreundlicher gemacht werden konnen.
Der/die Lernende begriindet, warum umweltfreundlich sein wichtig ist.

Der/die Lernende schitzt wert auf umweltfreundliches Leben.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen notige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

6 Minuten | Aufwiarmiibung: das Spiel ,,Was kann man aus
einer alten Flasche machen?¢?! Die Lernenden
miissen moglichst viele Ideen, was man aus einer
alten Flasche machen kann, in zwei Minuten
aufschreiben und der oder die Lernende mit den

meisten ldeen hat gewonnen.

Insgesamt: | Lesetibung ,,Unsere Schule soll Text: ,,Unsere Schule
23 umweltfreundlicher werden®. Die Lehrperson teilt | soll umweltfreundlicher
Minuten | die Absitze des Textes, sodass alle Lernende nur | werden*?*
einen Teil des Textes bekommen. Der Text wird
in drei Teile geteilt, also lesen die Lernenden dann

nur zwei oder drei Absdtze von dem ganzen Text

21 Kingisepp, Leelo, Kirtner, Piret (2015): Méngime ja keel saab selgeks! Keeledppemingude kogumik. Tallinn.
S. 65.

24 Pasch-net (0. J.): Unsere Schule soll umweltfreundlicher werden. Verfiigbar unter: https://www.pasch-
net.de/de/lernmaterial/wissen-umwelt/umweltfreundliche-schule.html

(20.05.2021).
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6 Minuten | Vor dem Lesen: Die Lernenden lesen die
Einleitung des Textes zusammen und sollen
moglichst viele Ideen in Paaren sammeln (in zweli
Minuten), wie eine Schule umweltfreundlicher

gemacht werden konnte.

7 Minuten | Wihrend des Lesens: detailliertes Lesen

10 Nach dem Lesen: ,,Wahrsager(in), Frager(in),
Minuten | Antworter(in)“?2. Es werden dreier Gruppen
gebildet, sodass in jeder Gruppe Schiiler und
Schiilerinnen sind, die unterschiedliche Absétze
gelesen haben. Der/die Wahrsager(in) muss
anhand des Bildes raten, worum es in dem
Textabschnitt geht. Der/die Antworter(in) muss
den Abschnitt zusammenfassen und die
Hypothese bestitigen oder widerlegen und die
Frage beantworten, die der oder die Frager(in)
stellt. Die Rollen werden jede Runde getauscht.

Der Text wird so chronologisch durchgearbeitet.

7 Minuten | Das Spiel ,,Alphabet-Dialog*“#: die Lernenden
miissen zu zweit einen Dialog bilden, bei dem
jeder Satz mit einem Buchstaben aus dem
Alphabet beginnt: der erste Satz mit A, der zweite
mit B usw. Sie werden auch ein Thema bzw. ein
konkretes Ziel bekommen, das am Ende des
Dialogs erfiillt sein muss, ndmlich wie kann ihre
Schule umweltfreundlicher gemacht werden. Die

Rollen konnen die Lernenden selbst wéhlen, aber

auch von der Lehrperson gegeben werden, wie

22 Kitsnik, Mare (2019): Sonajaladis. Giimnaasiumi eesti keele kui teise keele dpik 1. osa. S. 24
23 Hall, William (2021): Improvgames. Alphabet. Verfiigbar unter: http://www.improvgames.com/alphabet-2/
(20.05.2021).
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Schiiler bzw. Schiilerin und Direktor bzw.
Direktorin. Am Ende kann die Lehrperson fragen,
welche Resultate die Lernenden bekommen

haben.

7 Minuten | Partnerarbeit: die Lernenden miissen zu zweit
noch eine Idee vorschlagen, wie Schulen
umweltfreundlicher gemacht werden konnen. Die
Ideen werden im Plenum gesammelt und
diskutiert.

1 Minute | Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben
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Unterricht 3

Lernziele

Der/die Lernende erklért, wie Miill in Deutschland getrennt wird.

Der/die Lernende nennt die Tonnen, die zur Miilltrennung benutzt werden.
Der/die Lernende begriindet, warum man Miill trennen und recyclen sollte.

Der/die Lernende schitzt wert auf Recycling.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen ndtige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

6 Minuten | Aufwirmiibung ,,Alphabet-Liste®“?® mit Miill. Die
Lernenden miissen Miill nennen, die mit einem
Buchstaben aus dem Alphabet beginnt: das erste
Wort mit A, das zweite mit B usw. Die Lernenden
konnen ein Adjektiv hinzufiigen, damit das Spiel
leichter wire, zum Beispiel A — ,,altes Papier. Sie
konnen auch ein Adjektiv hinzufiigen, wenn kein

Nomen mit dem bestimmten Buchstaben einfallt.

5 Minuten | Vor dem Horen werden den Lernenden die Farben Bild von den

der Tonnen gezeigt und sie miissen raten, was in die | Miilltonnen?’

Tonnen gehort, Spiel ,,Tonnen raten“.

5 Szklenar, Judit (0. J.): Handreichung Sprachlernspiele Deutsch fiir Anfinger. Verfiigbar unter:
https://www.goethe.de/resources/files/pdf83/Handreichungen_Spielsammlung.pdf S. 35 (20.05.2021).

2" DeutschTraining (0. J.): Miilltrennung. Verfiigbar unter: https://deutschtraining.org/wortschatz-muelltrennung/
(20.05.2021)
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10

Minuten

5 Minuten

5 Minuten

12

Minuten

1 Minute

Den Hortext horen und Video schauen

Nach dem Horen: Diskussion, wer hat korrekt
geraten und das System zusammen wiederholen.
Die Lehrperson kann die Lernenden auch darauf
aufmerksam machen, dass es ein wichtiges Thema
in Deutschland ist und die Meinung der Lernenden

fragen, was sie davon halten.

Digitales Spiel ,,Miilltrennung*“?®. Das Ziel ist das

Spiel moglichst schnell korrekt zu 19sen.

Rollenspiel ,,Zettel schreiben“: Die Lehrperson
zeigt den Lernenden ein Beispiel, welche Zettel die
Nachbarn schreiben kdnnten. Dann gibt sie ihnen
das Szenario, dass ein Nachbar/eine Nachbarin den
Miill nicht trennt und das stort die anderen. Das Ziel
ist ihm/ihr ein Zettel zu schreiben. Die Zettel
konnen im Klassenraum an die Wand gehéngt
werden und alle Lernenden konnen die Zettel
durchlesen und es kann eine kurze Diskussion

folgen, welche Zettel das Beste war und warum.

Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben

das Video: ,,Recycling

in Germany*%8

Ein Beispiel von einem
Zettel, das Bild
Nummer 8: ,,Manche
bringen Recycling auf
ein ganz neues

Level.«?®

% 7ZDF (0. J.): Miilltrennung. Verfiigbar unter: https://www.zdf.de/kinder/logo/quiz-muell-trennen-102.html

(20.05.2021).

28 Easy German (2020): Recycling in Germany. Verfiigbar unter:
https://www.youtube.com/watch?v=2yFEeFgbVwg (20.05.2021).

29 Buzzfeed (2021): 30 Schilder, mit denen Leute ausdriicken, wie sehr sie ihre Nachbarn lieben. Verfiigbar
unter: https://www.buzzfeed.de/buzz/schilder-mit-denen-leute-ausdruecken-wie-sehr-sie-ihre-nachbarn-lieben-

90176581.html?utm_medium=Social&utm_source=Facebook&fbclid=IwAR2Lfk2pAlmoZAU-

tTGpSh1EORFOfgVCUsBnPyOtl4z3KmrL DEskGnyPrg8#Echobox=1620297353 (20.05.2021).
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Unterricht 4

Lernziele:
Der/die Lernende beschreibt Grafiken.
Der/die Lernende &uflert seine/ihre Meinung zum Thema Miill.

Der/die Lernende begriindet seine/ihre Meinung zum Thema Miill.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen ndtige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

6 Minuten | Aufwirmiibung ,,Was fehlt vom Bild?**° Die
Lernenden miissen sich die Worter, die auf dem
Bild stehen, merken. Dafiir steht eine begrenzte
Zeit zur Verfiigung, zum Beispiel 30 Sekunden.
Danach zeigt die Lehrperson ein neues Bild, auf
dem ein paar Sachen vom vorigen Bild fehlen und
die Lernenden miissen die fehlenden Worter

aufschreiben und nennen.

12 Die Lernenden lernen Grafiken zu beschreiben. Die Grafik
Minuten Die Lehrperson verteilt die Grafiken den ., Verpackungsmiill*3?
Lernenden, sodass ein Schiiler bzw. eine Schiilerin
die Statistik aus dem Jahr 2000 und der andere
Schiiler bzw. die andere Schiilerin die Statistik aus

dem Jahr 2018 bekommt. Die Lernenden arbeiten

30 Kingisepp, Leelo, Kirtner, Piret (2015): Mingime ja keel saab selgeks! Keeledppemingude kogumik. Tallinn.
S. 20.

32 Statista (2020): Verpackungsmiill. Verfiigbar unter:
https://de.statista.com/infografik/19987/verpackungsverbrauch-in-deutschland/ (20.05.2021).
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8 Minuten

7 Minuten

in Paaren und miissen raten, wie die Zahlen in
dem anderen Jahr sind, Spiel ,,Statistik raten.
Sie miissen die richtigen Antworten auch

aufschreiben.

Bewegungsspiel ,,Zug*: Die Lehrperson macht
Aussagen liber die Grafik und die Lernenden
miissen schnell entscheiden, ob sie zustimmen
oder nicht und entsprechend den Platz wahlen.
Wenn sie nicht schnell genug sind, werden sie
vom Zug umfahren. Die Lehrperson spielt den

Zug.

Das Spiel ,,Jmpro-Dialog* zwischen einem
Menschen und dem Miill. Die Lernenden kdnnen
selbst wihlen, was sie genau sein mdchten, aber
als eine Moglichkeit kann die Lehrperson ein alter
Computer vorschlagen. Das Spiel wird zu zweit

gespielt.

Aussagen:

1. 98 Kilo Papier pro
Kopf ist zu viel.

2. Ich sehe kein Problem
darin, dass
Papierverbrauch
gestiegen ist.

3. Der Anstieg im
Verbrauch von
Kunststoffen ist grof3.
4. Deutsche haben im
Jahr 2018 viel
Kunststoffe verbraucht.
5. Ich finde es gut, dass
der Verbrauch von Glas

abgenommen hat.

Worter: Fotos, Tonne,
umweltfreundlich,
kiimmern, fantasievoll,
Klorolle, FuBlabdruck,
saisonal, gelber Sack,
Plastik, Kunststoff.

83




10 Improvisationsspiel ,,Optimist(in) und Bilder®
Minuten | Pessimist(in)**!: Die Lehrperson zeigt oder
verteilt den Lernenden Bilder und sie miissen die
Bilder nach ihrer Position, also wie ein Optimist
bzw. eine Optimistin oder ein Pessimist bzw. eine
Pessimistin beschreiben. Ein Beispiel kann im

Plenum durchgemacht werden.

1 Minute | Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben

31 Lobman, Carrie, Lundquist, Matthew (2007): Unscripted Learning. New York. S. 61.

3 Bilder verfiigbar unter:
https://docs.google.com/document/d/1tvT5bZKIMPddolTCxqgTGBDDOKgXWh1ld7eedHvT -
iVac/edit?usp=sharing
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Unterricht 5

Lernziele

Der/die Lernende nennt Veranstaltungen, die umweltfreundliches Leben zum Ziel haben.

Der/die Lernende begriindet seine bzw. ihre Meinung zum Thema umweltfreundliche

Veranstaltungen.

Der/die Lernende formuliert Finalsdtze mit ,,damit* und ,,um..

.Zu .

,,um..zu“. Grammatik wird im Plenum mit dem
Spiel ,,Griinde nennen* geiibt. Die Lernenden
miissen im Plenum maoglichst viele Griinde zu den

Fragen nennen, die die Lehrperson stellt.

Dauer Aktivititen und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,
Anweisungen notige Materialien)

1 Minute Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende {iber die
Lernziele informieren

4 Minuten | Aufwéarmiibung: ,,Pantomime* mit Alias-Karten. | Alias-Karten, zum
Die Lernenden zeigen einander die Worter durch | Beispiel Junior Alias
Pantomime und die anderen miissen das Wort
raten. Dieses Spiel wird im Plenum gespielt.

12 Minuten | Grammatik lernen, Finalsitze ,,damit* und Fragen:

Warum sollte man
recyceln?

Warum solltest du
weniger Fleisch essen?
Warum sollten wir
Bédume pflanzen?
Warum sollte man

weniger Auto fahren?

85




(Insgesamt: | Leselibung: Texte iiber Veranstaltungen lesen, die | Texte:

27 umweltfreundliches Leben zum Ziel haben. Welt-Aufraumtag3
Minuten) Digital Cleanup®
Earth Hour®

5 Minuten | Vor dem Lesen: die Lernenden miissen
Veranstaltungen nennen, die umweltfreundliches

Leben zum Ziel haben.

7 Minuten | Wihrend des Lesens: globales Lesen

15 Minuten | Nach dem Lesen: Diskussion in Gruppen. Jede
Gruppe muss ein Bild malen, eine Hilfte des
Bildes ist die Umwelt vor der Veranstaltung und
die andere Hilfte nach der Veranstaltung. Alle
Lernenden konnen die Bilder sich anschauen und
wihlen, an welchen Veranstaltungen sie

teilnehmen mochten.

1 Minute HA: Die eigenen Geréte reinigen und Junk-
Dateien entfernen und aufschreiben, wie viel und

was geldscht wurde.

3 World Cleanup Day (2021): Ein Zeichen setzen gegen Plastik-Miill. Verfiigbar unter:
https://worldcleanupday.de/about/ (20.05.2021).

35 World Cleanup Day (2021): Mach mit beim Digital Cleanup 2021. Verfiigbar unter:
https://worldcleanupday.de/2021/03/15/mach-mit-beim-digital-cleanup-2021/ (20.05.2021).

% WWF (2021): Die Idee der Earth Hour. Verfiigbar unter: https://www.wwf.de/earth-hour/das-ist-die-earth-
hour (20.05.2021).
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Unterricht 6

Lernziele
Der/die Lernende beschreibt sein/ihr Verhalten und Gewohnheiten.

Der/die Lernende begriindet seine/ihre Meinung, wie er/sie sein/ihr Verhalten verdndern

mochte.
Der/die Lernende stellt Fragen zum Thema Umwelt und Nachhaltigkeit.

Der/die Lernende beantwortet Fragen zum Thema Umwelt und Nachhaltigkeit.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,

Anweisungen ndtige Materialien)

1 Minute | Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit der
Lernenden gewinnen, Lernende iiber die Lernziele

informieren

4 Minuten | Aufwéirmiibung: ,,Assoziationskette“*’ mit griinen

Sachen

5 Minuten | Hausaufgaben diskutieren: die Lernenden
diskutieren in Gruppen, was und wie viel sie
geldscht haben und wie erfolgreich sie dabei

waren.

7 Minuten | Das Spiel ,,Teste deinen Oko-Typ!* Das Spiel*°
Die Lernenden konnen dieses Spiel zwei Mal
durchspielen und die Ergebnisse werden danach im
Plenum diskutiert.

37 Kitsnik, Mare (2019): Sonajaladis. Giimnaasiumi eesti keele kui teise keele dpik 1. osa. S. 7
40 Goethe Institut (0. J.): Teste deinen Oko-Typ! Verfiigbar unter: https://www.goethe.de/de/spr/unt/ver/tdo.html

(20.05.2021).
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15 Ubung ,,CO2-Rechner*: Die Lernenden machen CO2-Rechner*!
Minuten | die Ubung ein Mal durch und lesen ihre

Ergebnisse. Danach werden die Ergebnisse im
Plenum durch das Spiel ,,Globus* diskutiert. In der
Mitte des Klassenraums wird ein Globus gestellt
und die Lernenden miissen um den Globus stehen,
sodass die Weite vom Globus ihr Verhéltnis zum
umweltfreundlichen Lebensstil widerspiegelt — je
néher sie zum Globus stehen, desto
umweltfreundliche sie nach ihrer Meinung sind.
Alle konnen ihre Entscheidung auch kurz

begriinden.

5 Minuten | Das Spiel ,,Wérter und Musik“: Die Lehrperson | Zettel mit Wortern:
verteilt den Lernenden Zettel mit Wortern aus Nachhaltigkeit, graben,

dieser Einheit. Danach bilden die Lernenden einen | Tonne, Umwelt,

Kreis und miissen die Worterzettel weitergeben. okologischer
Wihrend dieser Zeit wird im Hintergrund Musik FuBabdruck, verringern,
abgespielt. Wenn die Musik aufhort, miissen die ernten, saisonal,

Lernenden das Wort, das auf dem Zettel, die sie in | wegwerfen, ernéhren

der Hand halten, definieren.

7 Minuten | ,,Informationsstand*3® Dieses Spiel wird zum 2.
Mal gespielt, damit die Lernenden sehen kdnnen,

was sie gelernt haben

1 Minute | Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben

38 Kingisepp, Leelo, Kirtner, Piret (2015): Mingime ja keel saab selgeks! Keeledppemingude kogumik. Tallinn.
S. 13.

39 Lobman, Carrie, Lundquist, Matthew (2007): Unscripted Learning. New York. S. 93.

41 Goethe Institut (0. J.): CO2-Rechner. Verfiigbar unter: https://www.goethe.de/de/spr/unt/ver/co2.html
(20.05.2021).
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Unterricht 7

Lernziele
Der/die Lernende benutzt unterschiedliche Quellen, um nétige Informationen zu finden.

Der/die Lernende erstellt ein Plakat zum Thema umweltfreundlich sein.

Dauer Aktivitdten und den Lernenden gegebene Notizen (Vorbereitung,
Anweisungen notige Materialien)
1 Minute Anfang des Unterrichts, Aufmerksamkeit

der Lernenden gewinnen, Lernende iiber die

Lernziele informieren

35 Minuten Die Lernenden bilden Gruppen und die Papier fiir die Poster
Themen werden verteilt. Das Erstellen der
Poster.

Themen: Wasser sparen, Strom sparen und

CO2 weniger produzieren

8 Minuten Die Poster den Mitschiiler und

Mitschiilerinnen vorstellen.

1 Minute Ende des Unterrichts, keine Hausaufgaben
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