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Zusammenfassung

Diese Diplomarbeit beschéftigt sich mit Spielen im DaF-Unterricht an kroatischen
Grundschulen aus der Perspektive der Lehrkrifte. Zunédchst wird der theoretische Hintergund
in Bezug auf Spiele und ihre Rolle im DaF-Unterricht beleuchtet, wobei danach der praktische
Teil vorgestellt wird. Das Ziel der Untersuchung war es, die Haufigkeit, den Einsatz, die
Griinde der Anwendung, die Art und Weise der Herstellung und die Vor- und Nachteile von
Spielen im kroatischen DaF-Unterricht in der Grundschule aus der Perspektive der Lehrkréfte
zu untersuchen. Die Analyse der Ergebnisse ergab, dass Memory die am haufigsten von
Lehrenden verwendete Spielart ist. DaF-Lehrkréfte verwenden Spiele am haufigsten am Ende
und in fast jeder Unterrichtsstunde. Sie erstellen hauptsichlich selbst entwickelte Spiele und
nutzen oft digitale Hilfsmittel, am hdufigsten Wordwall. Was digitale Spiele betrifft, gehen
DaF-Lehrkrifte davon aus, dass sie sehr viele Vorteile haben, in erster Linie betonen sie die
Verfligbarkeit der Spiele. Motivation ist der am hdufigsten genannte Grund fiir die Nutzung
von Spielen im DaF-Unterricht, wobei die Probanden am héufigsten mit Hilfe von Spielen die
Fertigkeit Sprechen {iben. Das notwendige Wissen in Bezug auf Spiele erhalten die Lehrenden
durch Weiterbildungskurse. Man kann schlussfolgern, dass DaF-Lehrkrifte Spiele zu
konkreten Lernzwecken einsetzen und in die Unterrichtsstunde aktiv integrieren und nicht nur
zur Erholung und zum Spall verwenden, wobei die DaF-Lehrkrifte angeben, dass Spiele so

dann auch zur positiven Atmosphére und Entwicklung der Fertigkeiten beitragen konnen.

Schliisselworter: Spiele im DaF-Unterricht, DaF-Lehrkréfte, der Fremdsprachenunterricht
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Einfiithrung

Laut Artikel 31 des Gesetzes der UN-Kinderrechtskonvention hat jedes Kind das Recht auf
Ruhe und Freizeit, Spiel- und Freizeitaktivititen, die dem Alter der Kinder entsprechen, und
auf freie Teilnahme am kulturellen Leben und an den Kiinsten (vgl)'. Jedes Kind, ob jiinger
oder dlter, nimmt im Laufe seines Lebens an spielerischen Aktivitéten teil und entwickelt sich
so zum Menschen, der der modernen Gesellschaft Stand halten kann. ,,Sie bemerken
irgendwann einmal, dass sie mit ihren Aktivitidten selbst etwas bewirken kénnen [...] und
wiederholen diese neue Erfahrung mit groer Ausdauer. Damit gewinnen Kinder eine Freiheit
des Handels, die erst das Spielen mit sich und ihrer Umwelt ermdglicht* (Heimlich 2023: 23).
Durch spielerische Tétigkeiten entwickeln sich Phantasien, Ideen, Vorstellungen usw. Durch
Spiele kreieren Kinder ihre eigene Wirklichkeit und bestimmen die jeweiligen Ziele (vgl.

Heimlich 2023: 230).

Diese Diplomarbeit befasst sich mit Spielen im DaF-Unterricht an kroatischen Grundschulen
aus der Perspektive der Lehrkrifte. Der Fokus dieser Arbeit ist auf den Lehrkraften und ihrem
Verhiltnis zu Spielen im DaF-Unterricht. Im theoretischen Teil werden Spiele allgemein
dargestellt und definiert, d. h. was Spiele sind, welche Funktion sie haben und wie sie sich im
Laufe des Lebens eines Menschen entwickeln und verdndern. Weiter werden Spiele mit der
Schule und dem Unterricht verbunden und dabei auch die Typen der Spiele genannt, ihre Rolle,
ihr Einfluss und ihre Anwendung im Unterricht erkldrt und Ergebnisse verschiedener
Untersuchungen dargestellt. Nach dem theoretischen Teil folgt der praktische Teil. Der
Forschungsteil enthélt die Forschungsfragen, Hypothesen, Ziele, das Forschungsdesign, die
Ergebnisse und Diskussion. Am Ende der Arbeit befinden sich die Schlussfolgerung und eine

kurze Zusammenfassung der gesamten Arbeit.

L1 htps://www.unicef.org/child-rights-convention/convention-text, abgerufen am 5.6.2024



https://www.unicef.org/child-rights-convention/convention-text

1. Spiele

1.1. Spiele im Allgemeinen

Spiele werden von verschiedenen Wissenschaftlern, Philosophen und Péadagogen seit der
Antike untersucht. Die Menschen versuchten sie durch die Geschichte vollstindig und
eindeutig zu definieren. Hauser (2021) versuchte die wichtigsten Beschreibungen des Spiels in
einer chronologischen Reihenfolge darzustellen. Hauser (2021: 20) beschrieb auch, wie das
Spiel durch ,unerfiillte Wiinsche* beeinflusst werden kann: ,Die Spannung zwischen
Wiinschen, welche in der Realitit und den damit verbundenen sozialen Normen nicht erfiillt
werden konnten, sollte ausgesohnt werden durch das Spiel, durch die Erschaffung einer
imaginiren Welt®.

Im Handbook of Child Psychology wurde in den 90er Jahren die Definition des Spiels
dargestellt. Hauser (2021: 21) zitiert Rubin (1983) und erklért, dass das Spiel ,,funktional,
symbolisch und regelgeleitet ist“ und spiter auch als ,,intrinsisch motiviert, frei von
vorgegebenen Regeln, Unterscheidung von Spiel und Explorieren, stressfrei, minimale
Lenkung durch Erwachsene [und] freie Wahl*“ beschrieben werden kann. Hauser (2021: 21)
nennt nach Rubin (1983: 697) die fiinf Merkmale des Spiels:

Flexibilitdt: Grad der Variation der Verhaltenssequenzen beziiglich Funktionalitit, positiver
Affekt: Spielgesicht oder anderes Spielsignal, intrinsische Motivation: Spielen aus freier Wahl
oder um der Sache willen, So-tun-als-ob: nicht Ernstfall und Mittel-Zweck-Unterscheidung:
Spielende sind mehr mit dem Prozess befasst (also den Mitteln) als mit dem Zweck oder Ziel.
(Rubin 1983: 697 zitiert nach Hauser 2021: 21)

Weiter erklart Hauser (2021), wie das Spiel auch durch die Geschichte der Menschheit
ausschlieBlich dem Lernen diente. In der Vergangenheit war die formale Bildung der Kinder
fiir unsere Vorfahren ein Luxus, aber Kinder erhielten durch selbststindige Spiele neue

Lernmoglichkeiten, d h. sie konnten durch Spiele etwas Neues erlernen und erwerben.

1.2. Definition des Spiels

Man kann auf verschiedene Art und Weise spielen und deshalb versuchte Behme (1992:11)

zunichst Spiele klarer zu definieren:

Das Spiel eine Sequenz von Tatigkeiten [ist], an der mindestens zwei Personen beteiligt sind, deren
Verhalten teilweise durch ausdriickliche gesetzte oder zu setzende Regeln bestimmt wird. Die
einen allen bekannten und definierten Zielzustand zu erreichen versuchen, den sie nur durch
Austauschhandeln erreichen kénnen, in denen mindestens einige zentrale Gegenstinde verwendet
werden (...). (Behme 1992: 11)



Behme (ebd.) erkldrt auch, wie didaktische Spiele teilweise als Erholung betrachtet werden

konnen:

Auch ein freier, spontaner Unterricht mit dem Ziel sich zu unterhalten kann als ein Teil des
didaktischen Spiels angesehen werden. Fiir H. Rettner ist ebenfalls das Lernspiel der Versuch einer
gezielten Kombination von motivierendem Spielerleben und lerneffektiven Inhalten. (Behme
1992: 11)

Nach Kleppin (2003: 246) behaupten Dauvillier und Lévy-Hillerich (2004: 17), dass ,,Spiele
vor allem ein Spielziel haben [miissen], nicht nur ein Lernziel.” Weiter erkldren Dauvillier und
Lévy-Hillerich (2004: 18) den Begriff die Sprachlernspiele und sagen, dass es sich dabei um
Spiele handelt, die von Didaktikern und Lehrenden adaptiert wurden, damit sie die
Unterrichtsinhalte auf spielerische Weise iibertragen kdnnen. Sie erklidren auch, warum sie den
Begriff Sprachlernspiele verwenden und sagen, dass die Sprache gelernt wird, indem im
Fremdsprachenunterricht gespielt wird. Mit Hilfe des Kompositums Sprachlernspiele wird dies
deutlich beschrieben: ,,Anhand von Spielen festigt, wiederholt, erweitert, benutzt der Lernende
Elemente der Sprache und lernt dadurch.” Das folgende Schema verdeutlicht den

Zusammenhang von Spielen und Lernen (ebd.):

/

Spiele

\

werden von Didaktikern und Lehrern
werden von

) flir den
Muttersprachlern gespielt

Fremdsprachenunterrichterweb

adaptiert

darum /

Sprachlernspiele

Abbildung 1: Zusammenhang von Spielen und Lernen (Dauvillier und Lévy-Hillerich 2004:
18)



1.3. Entwicklung der Spielformen

Das folgende Unterkapitel beschéftigt sich mit der Entwicklung des Spiels von der Kindheit
bis ins Erwachsenenalter. Die Entwicklung des Spiels hdngt von der sozialen und materiellen
Umwelt des Kindes ab, in der es sich befindet. Das folgende Modell {ibernimmt Heimlich
(2023) aus Vom Spielzeug und vom Spielen (Spiel gut Arbeitsausschuss Kinderspiel + Spielzeug
e.V 2012: 214) und zeigt die Entwicklung der Spielformen im Verlauf der Kindheit. Die
einzelnen hier vorgestellten Spielformen existieren nebeneinander und schlieBen sich nicht

gegenseitig aus (vgl. Heimlich 2023: 34).

U D Regelspiel

H D Konstruktionsspiel

H D Rollenspiel

||| || Phantasiespiel

D D  Explorationsspiel >

| ] | I | ] | | ]
I | | | | | | | | >

|
|
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jahre

Abbildung 2: Entwicklungsmodell der Spielformen aus Vom Spielzeug und vom Spielen (2012:
214)

Hier ist sichtbar, dass sich zu Beginn des Lebens Kinder mit Explorationsspielen beschéftigen,
weil sie so die fiir sie neue Welt erkunden. Spéter folgen dann Phantasiespiele, weil Kleinkinder
eine neue, andere Dimension erleben und entdecken. Sie nutzen in der Kindheit sehr oft ihre
Phantasie und kreieren ihre eigene Welt durch Spiele. Erst spiter, bei manchen schon mit 5
Jahren, sind sie bereit sich mit Regelspielen auseinanderzusetzen, weil sie dann erst in der Lage
sind, Regeln zu verstehen und dann auch lernen miissen diese bei Spielen, spater dann auch im

Leben, zu verfolgen und anzuwenden. Heimlich (2023: 35) erklart, dass sich jede Spielform



durch eine bestimmte Qualitédt der Interaktionen mit Menschen und Objekten in der Umgebung

unterscheidet.

1.3.1. Explorationsspiele

Kinder im Alter von zwei bis drei Monaten haben noch keine verbale Kommunikation
entwickelt, aber sie kommunizieren auf andere Weise. Sie konnen die Welt betrachten und
Gesichter unterscheiden (vgl. Heimlich 2023: 36). In dieser Phase konzentrieren sie sich auf
ihren eigenen Korper und versuchen, ithn zu entdecken sowie herauszufinden, was sie mit ihrem
Korper alles machen konnen, wie z.B. Gerdusche mit dem Mund erzeugen, ihre Arme und
Beine bewegen, verschiedene Laute artikulieren, sitzen, stehen, gehen usw., weswegen in
dieser Phase Bewegungsspiele dominant sind. Heimlich (ebd.) betont natiirlich auch, dass sich

die Exploration und das Spiel bei Kleinkindern unterscheiden kdnnen.

1.3.2. Phantasiespiele

In dieser Phase ist die Phantasie besonders bedeutend und bis zum Beginn der Schule
ausgeprigt. Verschiedene Spielzeuge, wie etwa Puppen und Kuscheltiere, werden sehr wichtig
fiir die Organisation des Spiels. Kinder denken sich durch das Spiel kleine Gespriche aus (vgl.
Heimlich 2023: 36). Sie spielen auch Rollen wie Prinzess:innen, Zauber:innen, Pirat:innen usw.
oder sie erfinden selbst Geschichten oder verdndern Marchen (vgl. ebd.: 38). ,,.Die Kinder 16sen
sich im Rahmen des Phantasiespiels mehr und mehr vom konkreten Gegenstand, erfinden neue
Verwendungszusammenhinge und gehen schlielich dazu iiber, die Gegenstidnde vollstindig
zu ersetzen und durch eine Handbewegung darzustellen* (ebd.: 38). Dieser Spieltyp fordert die
Entwicklung der Identitét und Selbstdarstellung.

1.3.3. Konstruktionsspiele

In diesem Teil der Kindheit versuchen die Kinder mit Hilfe von kreativen Materialien eigene
Spielfiguren zu basteln und zu bauen (vgl. Heimlich 2023: 41). Nach Sutton-Smith (1986: 123)
fiihrt Heimlich (2023: 41) Folgendes an:

Das Konstruieren Anleihen beim Explorieren und beim Austesten besonders, aber beim

Nachnamen [macht]. Die Bezeichnung ,,Konstruieren* bezieht sich auf Dinge, die mit anderen
Gegenstinden hergestellt oder zusammengesetzt werden (kleine Héuser, Festungen, Stiadte usw.)



wodurch Kinder Erwachsene nachnehmen konnen, ndmlich indem sie mit Gegenstdnden
hantieren. (Sutton-Smith 1986: 123 zitiert nach Heimlich 2023: 41)

1.3.4. Regelspiele

Diese Spiele werden zunichst in der Familie mit Karten- und Brettspielen getibt (vgl. Heimlich
2023: 42). Weiter entwickeln sich solche Spiele im Kindergarten, wo die Kinder Rituale durch
den Tag haben (vgl. ebd.: 42). Beim Spielen konnen auch Debatten iiber Spielregeln auftreten.
In Bezug auf die Sprachspiele (Rate-, Wort- und Schreibspiele) erklart Heimlich (2023: 43),
dass sie wie ,,Brettspiele, Sport- und Gliicksspiele die Entwicklungslinie des Regelspiels bis in

das Erwachsenenalter hinein fortsetzen.”

1.4. Spiele im Fremdsprachenunterricht

Die Langweile kann hadufig beim Lernen auftreten. Daher muss man darauf achten, welche Art
von Aktivititen im Unterricht verwendet wird, um dies zu vermeiden. Spiele sollen die
Schiiler:innen motivieren, sie aktiver und lernbereiter machen und gleichzeitig auch Spaf}
machen, wobei Spiele immer ein bestimmtes Ziel haben miissen. Timonen (2008: 29) befasst
sich mit den verschiedenen Kategorisierungen von Spielen und zeigt auch wie Eckert und
Klemm (1998: 75), dass Spiele in didaktische Spiele, Sprachlernspiele, kreative Spiele und

Bewegungsspiele (Interaktionsspiele und Planspiele) unterteilt werden kdnnen.

1.4.1. Didaktische Spiele

Eckert und Klemm (1998) definieren den Begriff Didaktische Spiele wie folgt:

Didaktische Spiele (bzw. Lernspiele) sind [...] auf ein bestimmtes Lernziel hin orientierte Spiele.
Immer dann, wenn im Rahmen von Bildungseinrichtungen unter Beriicksichtigung der
Gruppenstruktur, -vorerfahrungen und Rahmenbedingungen versucht wird, Spiele zielorientiert
so einzusetzen, daf alle Beteiligten daran Spal3 haben, kann von didaktischen, bzw. didaktisch
verwendeten Spielen gesprochen werden. (Eckert und Klemm 1998: 75)

Es wird angefiihrt, dass es fiir die Anwendung von didaktischen Spielen wichtig ist, einen
bestimmten Plan zu verfolgen und auf die Auswertbarkeit zu achten. Didaktische Spiele
werden sehr hiufig im Unterricht verwendet und haben immer ein Lernziel, wobei sich dieses

auf sprachliche Strukturen, kulturelle Hintergiinde, Lerninhalte usw. beziehen kann.



1.4.2. Sprachlernspiele

Eckert und Klemm (1998) fiihren zum Begriff Sprachlernspiele an:

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

Die Sprachlernspiele haben also meistens sehr genaue Regeln und der Verlauf ist meist bereits
bekannt (vgl. ebd.). Dariiber hinaus wird auch erldutert, wie Spiele in dieser Gruppe aufgeteilt
werden konnen: ,,Brett-, Karten-, Wiirfelspiele bzw. Gliicks- und Wettbewerbsspiele, Rate-,
Kombinier-, und Erinnerungsspiele, Sprech-, Lese- und Schreibspiele, Diskussions- und

Entscheidungsspiele und Reaktionsspiele* (ebd.: 76).

1.4.3. Kreative Spiele

In Bezug auf kreative Spiele erkliaren Eckert und Klemm (1998: 77), dass ,,in kreativen Spielen
es nicht das Ziel ist, Lerninhalte zu reproduzieren, eine bestimmte Losung zu finden oder etwas
“richtig” zu machen, sondern aus bekannten Bestandteilen etwas neues zu schaffen.” Weiter
wird erkldrt, dass hier der kreative Umgang mit Sprache im Vordergrund steht. Dazu gehoren
Spiele wie kreatives Schreiben, kreative Geschichtenerzahl- und Malspiele sowie
Improvisation. Die Beteiligten sollen auch hier ihre Phantasie nutzen, da dies ein Teil des

kreativen Prozesses ist. Haas (1995: 117) fiihrt hierfiir ein Beispiel an:

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

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

1.4.4. Bewegungsspiele

Man kann davon ausgehen, dass Lernspiele im Unterricht die am hiufigsten verwendeten
Spiele sind. Timonen (2008) erklirt wie sich hauptsdchlich die kognitiven Féhigkeiten
entwickeln, wobei auch auf korperliche Bewegung geachtet werden sollte. Timonen (vgl. ebd.)
erldutert weiter nach Eckert und Klemm (1998: 77), dass der Kérper immer mitlernt und dass
es sowohl ein Kdrpergedéchtnis als auch ein affektives Gedéchtnis gibt. Diese dienen dazu, das
Erinnern zu erleichtern. Deswegen sollten Spiele, bei denen sich die Schiiler bewegen, nicht

aus der Unterrichtsstunde ausgeschlof8en werden.



1.4.5. Interaktionsspiele

Eckert und Klemm (1998: 80) geben an, dass ,,in Interaktionsspielen betonte verbale und
nonverbale Interaktionen (Wechselbeziehungen zwischen Personen) statt[finden], die mit Hilfe
von Spielregeln gesteuert werden und die mehr als nur eine Fahigkeit fordern.* Dartiber hinaus
erklért Timonen (2008: 32), dass ,,im Fremdsprachenunterricht Interaktionsspiele, Bewegungs-
und Sensibilisierungsiibungen zur Auflockerung oder zu Anbahnung kooperativen Verhaltens
eingesetzt werden. Hier ist es wichtig, dass man zusammenzuarbeiten lernt, um so auch

positive Emotionen zu erleben usw.

1.4.6. Planspiele

Nach Timonen (2008: 33) werden Planspiele so definiert: ,,Planspiele sind nur bedingt Spiele.
Sie sind eher Arbeitsformen, die aber durch Quasi-Realitdt einen spielerischen Charakter

bekommen®. Sie fiihrt weiter auch die drei Phasen des Planspiels an:

In der Vorbereitungsphase wird das Problem mit Zielangabe dargelegt, Rollen verteilt, Regeln
erldutert und Hilfsmittel bereitgestellt. In der Spielphase handeln die Lerner in Gruppen geméal
den Spielregeln. In der Auswertungsphase werden der Spielverlauf und der Gruppenprozess
reflektiert. (ebd.: 33)

1.5. Einfluss und Anwendung der Spiele im Unterricht

Heute ist es ganz normal, im Unterricht Spiele zu verwenden. Um den Unterricht interessanter
zu gestalten, die Schiiler mehr zu aktivieren oder den Unterricht einfach vielféltiger zu
gestalten, nutzen manche Lehrkrifte Spiele. Die Lernenden koénnen manchmal aus
verschiedenen Griinden miide und/oder gelangweilt sein und brauchen dann etwas, was sie

motiviert und aktiver macht. Daher muss der Unterricht kreativ und verschiedenartig sein:

Untersuchungen zur Effektivitit des Einsatzes von Spielen im Untericht haben bestétigt, dass
das Lernen durch Spiele effektiver ist als die klassische Art des Unterrichtens, da sie zu groferer
Aktivitdt der Schiiler fithrt und zu einer besseren Atmosphire im Klassenzimmer beitrdgt. Die
Inhalte, die dadurch erlernt werden, bleiben im Langzeitgedichtnis der Schiiler.? (Nik&evié-
Milkovi¢ et al. 2010: 110)

2 Istrazivanja ucinkovitosti primjene igre u razrednoj nastavi potvrdila su da je ucenje kroz igru efikasnije od
klasi¢nog nac¢ina poucavanja, dovodi do veée aktivnosti uc¢enika, pridonosi boljoj atmosferi u razredu te sadrzaji
nauceni kroz igru ostaju u dugorocnom paméenju ucenika.” (Nikéevi¢-Milkovié¢, Rukavina und Gali¢ 2010: 11).
Eigene Ubersetzung



In Anlehnung an Bognar (1986) nennen Nikcevi¢-Milkovi¢ et al. (2010: 110) die positive Seite

des Lernens durch Spiele:

Bessere Konzentration und Aufmerksamkeit der Schiiler, positiver Standpunkt zu dieser
Arbeitsform, die Aktivitdt der Schiiler ist groBer als in anderen Arbeitsformen, geringere
Miidigkeit der Schiiler, groBere Motivation, groeres Interesse der Schiiler, Spiele machen das
Lernen interessanter, passive Schiiler werden aktiver, Schiiler mit Lernschwierigkeiten werden
inklusiver, das Lernen und die Speicherung der Tatsachen ist gleich wie die klassische
Arbeitsform des Unterrichts, aber die Speicherung durch Spiele ist leistungsfahiger. (Nik&evic-
Milkovi¢ et al. 2010: 110)

Bei der Verwendung von Spielen im Unterricht ist es wichtig, dass die Lehrkraft diese gut
vorbereiten. Man muss alle erforderlichen Materialien anschaffen (wie z.B. die notwendige
technische Ausriistung im Klassenzimmer), den Schiilern die Aktivititen und Ziele gut erkldren
und die Spiele, ihren Moglichkeiten entsprechend, anpassen.

Damit sich die Lernenden an bestimmten Aktivitdten aktiv beteiligen konnen, ist es

manchmal notwendig, ihnen zu helfen, ihre Motivation zu wecken. Spiele konnen dabei helfen.
Beim Spielen nehmen die Spieler aktiv am Nachdenken, der Problemldsung usw. teil.
Spiele konnen auf verschiedene Art und Weise im Unterricht verwendet werden und den
Fahigkeiten der Lernenden angepasst werden. Sie konnen die Inklusion der Lernenden
wihrend des Unterrichts fordern, aber auch die Bereitschaft zur Mitarbeit und auch die
Aktivitat steigern. Sie helfen den Lernenden ihre Aktivititen und Aufgaben schneller und
besser zu losen, Aktivititen werden auch leichter gelost, wenn die Lehrenden sie den
Lernenden auf spielerische Weise darstellen, wodurch Lernende den erlernten Stoff besser
verfestigen konnen. Dariiber hinaus betont (Aristova 2015: 64), dass ,,Spiele demzufolge den
Lernenden nicht nur eine Art Vorgeschmack auf das [bieten], was bald erlernt wird, sondern
auch inhaltlich an ihr vorhandenes Wissen an[kniipfen]*

Jedes Spiel soll ein bestimmtes Ziel enthalten, das die Schiiler erreichen miissen, um
ihre Fahigkeiten weiterzuentwickeln. Diese Ziele werden von den Lehrenden festgelegt. Es ist
sehr wichtig, dass sie sich dessen bewusst sind, was sie mit einem bestimmten Spiel erreichen
wollen und dass am Ende des Spiels dieses Ziel auch erreicht wird. Um den Unterricht
erfolgreich durchzufiihren, miissen sich die Lehrkrédfte gut und griindlich vorbereiten. Sie
miissen auf verschiedene Aspekten achten, wie z.B. die Dauer des Spiels, den Spal3faktor, die
Zuginglichkeit aller notwendigen Materialien und die Eignung des Spiels fiir alle Lernenden
und ihre Fahigkeiten. Aristova (2015: 44) betont deshalb, dass ,,erwartet [wird], dass die Schule
genau die von den Kindern mitgebrachten Fihigkeiten, wie Kreativitit, Experimentierfreude
und Spontaneitét, dazu niitzt, auch ihre eigenen Ziele zu erreichen®. Lehrende spielen hier eine

sehr wichtige Rolle. Sie sind nicht mehr nur die Leiter, die sich mit den Regeln und Zielen des



Spiels beschiftigen, sondern sie konnen auch daran teilnehmen. Im Verlauf des Spiels konnen
sie etwas Neues entdecken und so ihre Kenntnisse erweitern. In Anlehnung an die Auslegungen
von Doring (1997: 32) schlussfolgert Aristova (2015: 75), dass ,,die Lehrtitigkeit letztlich eher
auf kompetente Beratung in Form von Hilfestellungen und Anregungen hinauslduft. Der Lehrer
verliert auf diese Weise seinen vorwiegend lenkenden Charakter*. Man kann sagen, dass die

Lehrkraft ihre Hauptrolle nicht verliert, sondern ihre Rolle sogar noch erweitert wird.

1.6. Bisherige Untersuchungen in Bezug auf die Verwendung von Spielen durch

Lehrkrifte im DaF-Unterricht

Lehrkrifte sind ein Vorbild fiir ihre Lernenden. Damit eine Aufgabe erfolgreich umgesetzt
werden kann, miissen die Lehrkrifte klare Anweisungen geben und zu Beginn der Aufgabe
kurze Darbietungen machen. Thre Aufgabe besteht darin, diesen Prozess zu wiederholen, bis
die Schiiler die Aktivititen gut verstanden haben. lhre Rolle erweitert sich auf Helfen,
Analysieren, Aufschreiben, Uberwachen, Feedback geben usw. Beim Lésen der Aufgaben
stehen die Lernenden im Zentrum, wihrend die Lehrkréfte weniger aktiv sind.

In diesem Teil der Arbeit werden nun bisherige Forschungen in Bezug auf die
Verwendung von Spielen durch Lehrkrifte im DaF-Unterricht vorgestellt.

Kruk (2010) fiihrte eine Untersuchung mit 10 Deutschlehrenden aus Polen durch. Die
Umfrage umfasst 14 offene und geschlossene Fragen. Die Lehrenden gaben an, dass sie Spiele
im Unterricht flir sinnvoll halten (vgl. ebd.: 57), Brettspiele am meisten verwenden und dass
die Lehrkrifte einen Erfolg beim Einsatz der Spiele im Unterricht sehen (vgl. ebd.: 60). Eine
der offenen Fragen bezog sich auf die Planung eines Spiels und die Lehrkréfte haben dazu
angegeben, dass die folgenden Faktoren eine Rolle spielen: Klassengrofle, Lernziele, Alter,
Niveau und andere (vgl. ebd.: 60). Es gab auch eine interessante Frage, bei der die Lehrenden
den Grund auswédhlen mussten, was sie durch den Einsatz von Spielen erreichen wollen und
die Mehrheit der Lehrenden hat sich fiir die Option ,,Lernschwierigkeiten abbauen und
Selbstbewusstsein der Schiiler stirken* entschieden. Am Ende behauptet Kruk (2010: 73), dass
Spiele andere Unterrichtsaktivitdten nicht ersetzen konnen, aber das Erlernen des Stoffes
erleichtern und verbessern konnen.

Eine weitere Untersuchung wurde von Dvotdkova (2011) mit 18 Lehrenden aus einer

Sprachschule und einem Gymnasium in Tschechien durchgefiihrt. Fiir das Instrument hat sie
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ihre eigenen sieben Fragen entworfen, die sie bereits im Jahr 1997 als Instrument in einer Arbeit
verwendet hat. Das Ziel war es, die Ergebnisse aus dem Jahr 1997 mit denen aus dem Jahr 2011
zu vergleichen. Die Probanden nannten einige Spiele, die sie am meisten verwenden, und
Dvorakova verglich diese Antworten mit fritheren Ergebnissen. Es zeigt sich, dass die
Lehrenden in der Untersuchung aus dem Jahr 2011 mehr und verschiedene Spiele verwenden.
Am meisten verwenden sie Rollenspiele und bei der Untersuchung aus dem Jahr 1997 waren
es Ratespiele (vgl. ebd.: 35). Die Lehrenden haben in der Untersuchung aus dem Jahr 1997
angegeben, Spiele ein Mal in zwei Wochen zu verwenden und bei der Untersuchung aus dem
Jahr 2011 hat sich die Mehrheit flir zwei bis drei Mal pro Woche entschieden. Auf die Frage,
ob die Lehrenden solche Lernmethoden als wertvoll ansehen, hat die Mehrheit der Probanden
1997 die Frage bejaht und 2011 haben alle Probanden eindeutig ,,Ja* ausgewahlt (vgl. ebd.:
41).

Timonen fiihrte im Jahr 2008 in Finnland eine weitere Untersuchung zu diesem Thema
durch. Diese Untersuchung umfasste sowohl offene als auch geschlossene Fragen. Anhand der
Ergebnisse kann man sehen, dass die meisten Lehrenden bis 10 Jahre im Dienst sind, also
konnte man sagen, dass die Mehrheit jiingere Lehrer sind. Die hdufigste Antwort in Bezug auf
die Frequenz bei der Verwendung der Spiele ist einmal pro Monat (vgl. ebd.: 47). Auf die Frage,
warum im Unterricht gespielt wird, haben die Probanden Abwechslung, Forderung des
Lernens, Motivation der Lernenden, Auflockerung und andere genannt (vgl. ebd.: 56). Dariiber
hinaus haben die Probanden auch Griinde fiir das Weglassen der Spiele im Unterricht gennant
und auf dem ersten Platz waren Zeitmangel, keine fertigen/passenden Spielmaterialien,
Motivationsmangel der Lehrenden und Lernenden usw. (vgl. ebd.: 60). Timonen hat die
Probanden auch gefragt, ob sie der Meinung sind, dass sich ihre Rolle als Lehrende im
Vergleich zu lehrerzentrierten Unterrichtsituationen dndert. Die Ergebnisse zeigen, dass fast
alle Lehrende Verdnderungen in ihrere Rolle bemerkt haben und nur eine kleinere Anzahl der
Probanden war der Meinung, dass sich diese nicht verdndert hat (vgl. ebd.: 84). Timonen
schlussfolgert, dass Spiele die Beziehungen nicht nur zwischen den Lernenden fordern,
sondern auch zwischen den Lehrenden und den Lernenden (vgl. ebd.: 96).

Die letzte relevante Untersuchung stammt von Pavi¢ (2019) und beschiftigt sich mit
der Anwendung und Funktion der Spiele im DaF-Unterricht. Die Untersuchung wurde
folgendermallen durchgefiihrt: Die Stunden wurden beobachtet, protokolliert und dann in
Hinsicht auf spielerische Aktivitidten analysiert (vgl. ebd.: 44). Die Ergebnisse zeigen, dass
verschiedene Brettspiele im Unterricht hdufig benutzt werden. Die meisten Spiele dauern

zwischen 7 und 10 Minuten und die Ziele der im DaF-Unterricht verwendeten Spiele sind
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Motivation, Wiederholung und Ubung (vgl. ebd.: 47-49). Die Probanden sind der Meinung,
dass mit Hilfe von Spielen vor allem der Wortschatz geiibt werden kann. In der Umfrage wurde
auch nach den Nachteilen von Spielen im Unterricht gefragt und meistens wurde Streit
zwischen den Lernenden angegeben (vgl. ebd.: 52-57). Pavi¢ (ebd.: 60) betont am Ende, dass
Spiele bei der kooperativen Arbeit von Lernenden helfen konnen und somit die Atmosphire

verbessern konnen.

2. Zur Untersuchung

2.1. Ziel, Forschungsfragen und Hypothesen

Das Ziel dieser Untersuchung ist es, die Haufigkeit, den Einsatz, die Griinde der Nutzung, die
Art und Weise der Herstellung und die Vor- und Nachteile von Spielen im kroatischen DaF-
Unterricht in der Grundschule aus der Perspektive der Lehrkrifte zu untersuchen. Fiir diese
Untersuchung wurden die folgdende Forschungsfragen und die dazugehdrigen Hypothesen

gestellt:

1. Welche Arten, wie hdufig und in welchem Teil der Stunde benutzen die Lehrkrifte Spiele im
DaF-Unterricht?

H1: Die Lehrenden benutzen am meisten Brettspiele, wobei sie fast jede Stunde Spiele

verwenden und sie Spiele meistens im Schlussteil einsetzen.

2. Wie erstellen die Lehrenden Spiele fiir den DaF-Unterricht? Verwenden sie dabei auch

digitale Hilfsmittel? Wenn ja, welche werden am héufigsten verwendet?

H2: Lehrende erstellen am meisten selbstgemachte Spiele, sie verwenden gern und oft digitale

Hilfsmittel, am haufigsten Wordwall.

3. Welche Vor- und Nachteile haben nach der Meinung der Lehrenden digitale Spiele im

Unterricht?
H3: Digitale Spiele sind leicht verfiigbar, aber werden zu héufig benutzt.

4. Welche sind die Griinde fiir die Nutzung von Spielen im DaF-Unterricht und fiir die

Entwicklung welcher Fertigkeiten werden sie hauptsidchlich verwendet?
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H4: Lehrende nutzen Spiele im Unterricht griindsétzlich zur Motivation und verwenden sie

meistens fiir die Entwicklung des Sprechens.
5. Wo haben die Lehrkréfte das notwendige Wissen zur Ausarbeitung von Spielen erhalten?

H5: Lehrende haben sich meistens durch Weiterbildungskurse fiir Lehrkéfte das notwendige

Wissen beziiglich der Ausarbeitung von Spielen angeeignet.

2.2. Forschungsdesign

Im folgenden Kapitel werden die allgemeinen Hintergrundinformationen, die Anzahl der
Probanden, ihr Geschlecht und Alter genannt. Dariiber hinaus wird das Instrument, das fiir
diese Untersuchung verwendet wurde, vorgestellt. Bei der Datenerhebung wird angegeben, wie
die Daten fiir die Umfrage erhoben wurden und welche Daten fiir die Durchfiihrung der

Analyse verwendet wurden.

2.2.1. Probanden

An der gesamten Untersuchung nahmen 50 Probanden teil. Alle Teilnehmenden sind als
Lehrkrifte an kroatischen Grundschulen beschiftigt und unterrichten die deutsche Sprache
entweder als erste und/oder zweite Fremdsprache. Von den insgesamt 50 Probanden waren 46

weiblich und 4 ménnlich. Das Alter liegt zwischen 24 und 64 Jahren.

2.2.2. Instrument

Das Instrument ist ein Fragebogen. Dieser Fragebogen wurde in einem Word-Dokument und
per Google Forms erstellt (Anhang 1). Da einige Probanden das klassische Word-Dokument
gegeniiber Google Forms bevorzugen, wurde der Fragebogen in beiden Formaten
bereitgestellt. Der Fragebogen besteht aus 28 Fragen. Die Fragen bestehen aus Ja/Nein Fragen,
Multiple-Choice-Fragen und offenen Fragen, wobei langere oder kiirzere Antworten erwartet

werden. Der Fragebogen wurde auf Kroatisch verfasst.
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2.2.3. Datenerhebung

Die Daten wurden im Juli und Anfang August 2024 erhoben. Die Probanden haben das Word-
Dokument mit dem Fragebogen per E-Mail erhalten und iiber einen Link konnten sie auf
Google Forms zugreifen. Die Probanden mussten zundchst ihre Zustimmung geben, dass sie
damit einverstanden sind, dass ihre Daten vollkommen anonym zum Zwecke der Untersuchung
fiir diese Diplomarbeit verwendet werden diirfen. Das Ausfiillen des Fragebogens dauerte etwa

10-15 Minuten. Die Daten wurden quantitativ und qualitativ analysiert.

2.3. Ergebnisse der Untersuchung

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der Umfrage vorgestellt. Zuerst werden die
Hintergundinformationen {iiber die Probanden und dann die Ergebnisse, die nach

Forschungsfragen strukturiert sind, dargestellt.

2.3.1. Hintergrundinformationen

Die Probanden mussten zunichst einige wichtige Hintergrundinformationen angeben. Die
Tabelle enthilt die folgenden Variablen: Geschlecht, Alter, Dienstjahre in der Schule, welche
Klassen sie unterrichten, berufliche Weiterentwicklung und sie haben auch genannt, ob sie

Deutsch als Fremdsprache (DaF), als erste und/oder zweite Fremdsprache unterrichten.

Tabelle 1: Hintergrundinformationen der Probanden

HINTERGRUNDINFORMATIONEN
Geschlecht
Mainnlich Prozentsatz Weiblich Prozentsatz
4 8% 46 92%
Lebensjahre
Alter Anzahl der Befragten Prozentsatz
24 2 4%
25 2 4%
26 4 8%
27 1 2%
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28 2 4%
30 3 6%
31 1 2%
32 1 2%
34 4 8%
35 1 2%
36 1 2%
37 2 4%
38 1 2%
39 2 4%
40 3 6%
42 1 2%
43 2 4%
44 2 4%
45 2 4%
46 4 8%
47 1 2%
48 1 2%
50 1 2%
51 2 4%
56 1 2%
58 1 2%
59 1 2%
64 1 2%
Dienstjahre
Jahre Anzahl der Befragten Prozentsatz
Anféanger ohne bestandene
Staatspriifung ’ 8%
Bis zu 3 Jahre 4 8%
Von 4 bis 8 Jahre 3 6%
Von 8 bis 18 Jahre 15 30%
Von 18 bis 30 Jahre 16 32%
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Mehr als 30 Jahre 3 6%

Ich unterrichte

Klasse Anzahl der Befragten Prozentsatz
Von der 1. bis zur 4. Klasse 5 10%
Von der 5. bis zur 8. Klasse 16 32%
Sowohl als auch 29 58%

In meiner Schule unterrichte ich Deutsch als

Fremdsprache Anzahl der Befragten Prozentsatz
1. Fremdsprache 6 12%
2. Fremdsprache 29 58%
Sowohl als auch 15 30%

Sind Sie bis jetzt befordert worden?

Berufliche
Anzahl der Befragten Prozentsatz
Weiterentwicklung
Ja, ich bin Mentor:in. 9 18%
Ja, ich bin Berater:in. 9 18%
Ja, ich bin ausgezeichnete(r)

. 1 2%

Berater:in.
Nein 31 62%

Aus dieser Tabelle ist sichtbar, dass 4 médnnliche (8%) und 46 weibliche (92%) Personen an der
Durchfiihrung der Umfrage teilgenommen haben. Das Alter der Lehrenden erstreckt sich von
24 bis 64. Die hdufigsten Altergruppen sind 26, 34 und 46 Jahre. Es gibt 14 Gruppen (28%),

die nur einen Probanden haben.

18% der Probanden haben die Staatspriifung noch nicht bestanden. 8% der Probanden arbeiten
weniger als 3 Jahre in der Schule, 6% arbeiten seit 4 bis 8 Jahren in der Schule, 30% seit 8 bis
18 Jahren und 32% Untersuchungsteilnehmenden seit 18 bis 30 Jahren. Nur 3 Probanden (6%)

arbeiten mehr als 30 Jahre in der Schule.

10% der Probanden unterrichten von der 1. bis zu 4. Klasse und 32% der Lehrenden von der 5.

bis zur &. Klassen. 58% der Probanden unterrichten in beiden Lernstufen.
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Nur 12% der Untersuchungsteilnehmenden unterrichten Deutsch als erste Fremdsprache
wiahrend 58% Deutsch als zweite Fremdsprache (als Wahlfach) unterrichten. 30% der

Probanden unterrichten Deutsch sowohl als erste als auch als zweite Fremdsprache.

Was ihre berufliche Weiterentwicklung betrifft, sind 18% der Probanden derzeit als Mentor:in
beschiftigt. Auch 18% der Probanden behaupten, dass sie jetzt als Berater:in arbeiten. Nur 2%
der Probanden wurde zu einem ausgezeichneten Berater oder einer ausgezeichneten Beraterin
befordert. Sogar 62% der Probanden haben sich beruflich nicht weiterentwickelt und wurden

somit auch nicht befordert.

2.3.2. Zur Art der Spiele und Haufigkeit der Anwendung im DaF-Unterricht

Die folgende Tabelle zeigt die Ergebnisse in Bezug auf die erste Forschungsfrage, die sich
damit beschéftigt, welche Arten, wie hiufig und in welchem Teil der Stunde die Lehrkréfte im

DaF-Unterricht Spiele einsetzen. Die Tabelle prasentiert die entsprechenden Ergebnisse.

Tabelle 2: Spiele in Hinsicht auf die Art, Haufigkeit und Teil der Stunde, in der sie auftreten

Spiele in Hinsicht auf die Art, Haufigkeit und Teil der Stunde, in der sie auftreten

Welche Spiele setzen Sie im DaF-Unterricht ein?

Art des Spiels Anzahl der Befragten Prozentsatz
Wordwall 10 20%
Memory 25 50%
Pantomime 14 28%
Galgenminchen 7 14%
Kahoot 11 22%
Bingo 14 28%
Spiele mit dem Ball 9 18%
Brettspiele 14 28%

Wie oft verwenden Sie Spiele im Unterricht?

Haufigkeit Anzahl der Befragten Prozentsatz

Jede oder fast jede 24 48%
Stunde
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Einmal pro Woche 20 40%
Einmal pro Monat 6 12%
Seltener als einmal pro 0 0%
Monat
Nie 0 0%
Wieviel Zeit verwenden Sie wihrend der Stunde fiir Spiele?
Zeitangabe Anzahl der Befragten Prozentsatz
Bis zu 5 Minuten 5 10%
Von 5 bis 10 Minuten 1 2%
Von 5 bis 15 Minuten 1 2%
Von 10 bis 15 Minuten 29 58%
Von 15 bis 20 Minuten 10 20%
Von 10 bis 20 Minuten 1 2%
Von 20 bis 30 Minuten 0 0%
Ganze Stunde 0 0%
Ich benutze keine 0 0%
Spiele.
Héangt vom Spiel ab 1 2%
Hingt von der Stunde 1 2%
ab
Héngt von dem Alter ab 1 2%

In welchem Teil der Stunde setzen Sie Spiele am hiufigsten ein?

ein.

Teil der Stunde Anzahl der Befragten Prozentsatz
In der Einfiihrung 24 48%
Im Hauptteil 15 30%
Im Schlussteil 46 92%
Ich setze keine Spiele 0 0%

Wie der Tabelle zu entnehmen ist, wird das Spiel Memory am haufigsten verwendet, da sogar

50% der Probanden dieses Spiel erwdhnt haben. An zweiter Stelle steht das Spiel Pantomime,

das von 28% der Probanden genannt wurde. Galgenmdnchen benutzen 14% der Lehrenden.
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28% der Lehrenden verwenden Bingo am haufigsten in ihrem Unterricht. Kahoot benutzen
22% der Probanden. Brettspiele benutzen am hédufigsten 28% der Lehrenden. Wordwall haben
20% der Probanden genannt. Mit dem Ball spielen am hiufigsten nur die Schiiler:innen von

18% der Probanden.

In einer weiteren Frage der Untersuchung sollten die Probanden ein Spiel auswéhlen, das sie

héufig benutzen, und es kurz erklédren. Es folgen einige interessante Antworten:

1. Cesto igram svoju igru koju sam davno napravila, a zove se Schatzsuche. To je Brettspiel
s razlicitim stanicama. Svaki puta moram prilagoditi kartice, a ucenici imaju na svakoj
postaji neki zadatak, ne uvijek jezicni nekada i moraju samo neki pokret napraviti. Igra
se u malim skupinama po troje. Sama ih rasporedom u skupine, ali vrlo rijetko im
dozvolim da sami formiraju skupine. Obicno je troje u ekipi. Svatko ima neku ulogu
(satnicar, voditelj, kontrolor). Cesto nema nagrade, a ponekad sve pocastim necim
slatkim. (J. J.)

2. Karussel - Die SuS bilden zwei Kreise, einen Innenkreis und einen Auf3enkreis, sodass
jedes Kind einem anderen gegeniibersteht. Beide Kreise miissen exakt gleich viele
Mitspieler haben. Sie stellen sich gegeneinander Fragen und antworten. Z. B. Was ist
dein Hobby? Mein Hobby ist ... Die Lehrkraft gibt ein akustisches Signal (Klatschen,
klingeln, pfeiffen), daraufhin riicken die Kinder im Innenkreis im Uhrzeigersinn ein
Platz weiter. Mit dem neuen Partner wiederholen sie die Fragen. (D. R.)

3. Pantomima- Nastavnik pripremi slike te podijeli razred na dvije skupine. Svaka skupina
imenuje svog predstavnika koji dode pred plocu. Nastavnik svakom uceniku pokaze istu
sliku. Ucenici pokazuju svojoj skupini bez koristenja glasa i zvuka. Skupina koja prva

pogodi dobije bod/plus. (J. K.)

Bei der Haufigkeit der Verwendung von Spielen ist sichtbar, dass 48% der Probanden die Spiele
jede oder fast jede Stunde anwenden. Fast jede Stunde benutzen 48% der Lehrenden Spiele.
Einmal pro Woche benutzen 40% der Lehrenden Spiele. Spiele werden von 12% der Probanden
einmal pro Monat eingesetzt und seltener als einmal pro Monat werden Spiele nicht verwendet.
Kein Lehrender verwendet niemals Spiele.

Fiir die Verwendung der Spiele wéihrend des Unterrichts bis 5 Minuten haben sich 10%
der Probanden positiv geduBert. Fiir die 5 bis 10 und 5 bis 15 Minuten haben sich 4% der

Probanden ausgesprochen. 58% der Probanden verwenden Spiele fiir 15 bis 20 Minuten,
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wihrend 2% der Probanden Spiele fiir 10 bis 20 Minuten einsetzen. Niemand benutzt Spiele
wihrend des Unterrichts fiir 20 bis 30 Minuten, eine ganze Stunde oder nie. Ein Proband hat
auch angegeben, dass das ,,von den Spielen abhédngt”, ein Proband, dass das ,,von der Stunde

abhingt” und ebenfalls ein proband, dass das ,,von dem Alter abhéangt”.

Bei der Teilfrage, die sich darauf bezieht, in welchem Teil der Stunde Spiele eingesetzt
werden, waren sich die Probanden einiger. So geben 48% der Probanden an, Spiele in der
Einfiihrungsphase einzusetzen, wobei nur 30% der Probanden Spiele im Hauptteil der Stunde
verwenden und die meisten Probanden, 92%, nutzen Spiele unter anderem auch im Schlussteil

der Stunde.

2.3.3. Zur Erstellung der Spiele und Verwendung digitaler Hilfsmittel

Die zweite Forschungsfrage beschéftigt sich damit, wie die Lehrenden Spiele fiir den DaF-
Unterricht erstellen. Sie untersucht auch, ob sie dabei digitale Hilfsmittel verwenden und, wenn

ja, welche am haufigsten verwendet werden.

Tabelle 3: Erstellung der Spiele und Anwendung digitaler Hilfsmittel

Erstellung der Spiele und Anwendung digitaler Hilfsmittel

Wie erstellen Sie am meisten Spiele fiir den Unterricht?

Art und Weise der Anzahl der Probanden Prozentsatz
Erstellung
Selbstindig 39 78%
Mit digitalen Hilfsmitteln 37 74%
Aus der Vorlage des 20 40%
Lehrerhandbuchs

meisten anwenden und niitzlich finden.

Wenn Sie Spiele mit digitalen Hilfsmitteln erstellen, nennen Sie diejenigen, die Sie am

Digitale Hilfsmittel Anzahl der Probanden Prozentsatz
Wordwall 21 42%
Kahoot 19 38%
Learningapps 12 24%
Canva 11 22%
Quizlet 4 8%
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Jeopardy 4 8%

Quizizz 3 6%

Bei der Frage ,,Wie erstellen Sie am meisten Spiele, die Sie im Deutschunterricht benutzen?*
haben 78% der Probanden die Antwort selbstdndig ausgewdhlt. 37 der 50 Probanden (74%)
nutzen digitale Hilfsmittel zur Spielerstellung, wihrend 20 der 50 Probanden (40%) auch
Spiele aus der Vorlage des Lehrerhandbuchs benutzen. Die Optionen selbstdindig und mit Hilfe
von digitalen Hilfsmitteln haben 32% der Probanden ausgewdhlt. Alle drei Optionen
verwenden 28% der Probanden. 18% der Probanden machen ihre Spiele ausschlieBlich
selbstindig. Mit digitalen Hilfsmitteln machen 10% der Probanden Spiele. 8% der Probanden
wihlen ihre Spiele nur aus der Vorlage des Lehrerhandbuchs aus. 2 Probanden (4%) haben sich
fiir die Optionen mit digitalen Hilfsmitteln und aus der Vorlage des Lehrerhandbuchs
entschieden.

Im Bezug auf die vorige Frage sollten die Probanden, die digitale Hilfsmittel nutzen,
diejenige nennen, die sie niitzlich finden. Ganz am Anfang befindet sich die Antwort Wordwall,
die 42% der Probanden genannt haben. An zweiter Stelle steht Kahoot, das 38% der Lehrenden
erwdhnt haben. Learningapps erscheint an dritter Stelle 24% der Probandenantworten. 22%
der Probanden haben dann Canva als ein Beispiel hervorgehoben, Quizlet und Jeopardy
wurden zusammen von 16% der Probanden erwéhnt und am Ende steht Quizizz, das von 6%
der Probanden genannt wurde. Kein Proband hat angegeben, keine digitalen Hilfsmittel zu

verwenden.

2.3.4. Zu den Vor- und Nachteilen der digitalen Spiele im Unterricht

Nach der Frage zur Nutzung der digitalen Hilfsmittel wurden zwei zusitzliche Fragen
hinzugefiigt. In der ersten Frage sollten die Lehrenden die Vorteile digitaler Spiele erlautern
und in der zweiten Frage sollten sie die Nachteile nennen. Fiir die Vorteile der digitalen Spiele
haben alle Probanden mindestens ein Beispiel genannt und auf der anderen Seite gibt es 14%
der Probanden, die keinen Nachteil der digitalen Spiele erwdhnt haben. Zur Veranschaulichung

werden einige Antworten gezeigt:

4. Djeca ih dozZivljavaju kao video igre i samim time su im zanimljivije. Iziskuju manje
vremena za pripremu nastave, a mogu posluziti i kao dobar izvor ideja za izdradu

samostalnog materijala. (M. Z.)
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5. Ucenicima su zabavni i Stede vrijeme jednom kad se izrade, jednostavno ih je
prilagoditi za svako sljedece razredno odjeljenje i/ili generaciju, na jednom su
virtualnom mjestu i moze ih se "dobaviti" iz svake ucionice, ucenici se krecu kad
dolaze na pametnu plocu, vizualno su privlacni, mogu se efikasno primijeniti i samo 2-
3 min kao uvod, bez nepotrebnog gubljenja vremena i u konacnici, mogu se
jednostavno dijeliti s kolegama i kolegicama. (R. B.)

6. Zanimljivo, dostupno, brzo, vec postoje gotove igre. (D. R.)

7. Prednosti za ucitelja su Sto se digi igre lako mogu izmijeniti i prilagoditi, ostanu za
iducu generaciju. Za ucenike su sve igre dobre ako se ne koriste stalno i predugo.

Pravilno doziranje je najbitnije i kod analognih i kod digi igara. (V. V.)

Zusétzlich haben die Lehrenden auch die Nachteile digitaler Spiele genannt. Die folgenden

Antworten werden als Beispiele angefiihrt:

8. Manjak suradnje medu ucenicima, ne uvjezbava se izgovor (M. R.)

9. lIgre ne smiju predugo digitalno trajati jer ucenicima onda gradivo nije vise zanimljivo
nego zZele samo u laptop gledati. (A. 1. S.)

10. Potrebna su znanja za koristenje digitalnih alata. (K. K.)

11. Mogu sluziti samo za uvjezbavanje ili ponavljanje. Ucenici trebaju imati odredeno

predznanje ili su naucili vokabular na satu prije i zapisali ga. (T. V.)

2.3.5. Zu den Griinden der Nutzung von Spielen im DaF-Unterricht und der Entwicklung der
Fertigkeiten

In diesem Unterkapitel befindet sich eine Tabelle mit drei Unterfragen, die sich auf die vierte
Forschungsfrage beziehen. Die Fragen untersuchen aus welchen Griinden die Lehrenden Spiele
im Deutschunterricht benutzen, wozu sie diese iiberwiegend verwenden und bei der
Entwicklung welcher Fertigkeit ihrer Meinung nach Spiele am niitzlichsten sind.

Tabelle 4: Griinde fiir die Anwendung von Spielen im DaF-Unterricht und die Entwicklung der
Fertigkeiten

Griinde fiir die Anwendung von Spielen im DaF-Unterricht und die Entwicklung der
Fertigkeiten
Warum verwenden Sie Spiele im Deutschunterricht?

Griinde Anzahl der Befragten Prozentsatz
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Motivation 46 92%
Entspannung 27 54%
Vielfiltigtkeit von 36 72%
Aktivititen im Unterricht
Um den Unterricht 39 78%
interessanter zu machen
Um innovativ zu sein 14 28%
Als Belohnung fiir die 25 50%
Schiiler:innen
Ich benutze keine Spiele im 0 0%
Unterricht.
Wiederholung und 1 2%
Selbstbewertung der Schiiler
Die Schiiler erwerben neuen 1 2%
Stoff leichter
Aktivation der 1 2%
Vorkenntnisse und
Wiederholung des Stoffes
Wenn sich etwas im 1 2%
Arbeitsbuch befindet
Erwerb des Stoffes und 1 2%
Wiederholung
Wozu setzen Sie iiberwiegend Spiele im Deutschunterricht ein?
Grund Anzahl der Befragten Prozentsatz
Bearbeitung des Stoffes 9 18%
Einiibung 33 66%
Wiederholung 39 78%
Alle schon genannten 10 20%

Griinde

Bei der Entwicklung w

elcher Fertigkeiten setzen Sie

Spiele am meisten ein?

Fertigkeit Anzahl der Befragten Prozentsatz
Hoérverstehen 30 60%
Leseverstehen 29 58%
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Sprechen 49 98%
Schreiben 27 54%

Ich verwende keine Spiele 0 0%

im DaF-Unterricht.

Die Ergebnisse der Frage ,,Fiir welche Griinde benutzen Sie Spiele im Deutschunterricht?* sind
folgende: als héufigsten Grund haben 92% der Probanden Motivation der Lernenden
ausgewahlt. 78% der Probanden haben ,,den Wunsch nach interessantem Unterricht®
angegeben. Dariiber hinaus haben sich 72% der Probanden fiir die Antwort ,,um Aktivitdten
vielfdltiger zu gestalten entschieden. Ein weiterer Grund ist die Entspannung, die 54% der
Probanden ausgewihlt haben, wéhrend 50% der Probanden ,,Spiele im Unterricht als
Belohnung benutzen®. 28% der Probanden haben gesagt, dass sie ,,innovativ sein wollen®.
Niemand hat die Option ,,Ich benutze keine Spiele im Unterricht ausgewahlt. Zusitzlich haben
die Probanden ihre eigenen Antworten angegeben: ,,Wiederholung und Selbstbewertung der
Schiiler hat ein Proband (2%) geschrieben, ,,Die Schiiler erwerben den neuen Stoff leichter
und ,,Aktivation der Vorkenntnisse und Wiederholung des Stoffes™ hat auch jeweils nur ein
Proband (2%) angegeben. Die Antworten ,,Wenn sich etwas im Arbeitsbuch befindet* und
,Erwerb des Stoffes und Wiederholung® hat jeweils auch nur ein Proband genannt.

Es gibt auch eine Frage, die sich mit den Griinden zur Nutzung von Spielen im
Unterricht verbinden ldsst und diese untersucht die Meinung der Lehrenden iiber die
Erleichterung des Erwerbs von Wissen und Kenntnissen. Ein Teil dieser Forschungsfrage
befasst sich damit, ob Spiele das Erlernen und den Erwerb des Stoffes erleichtern konnen. 92%
der Probanden haben eine positive Antwort auf diese Frage gegeben und dabei auch gute und

vollstindige Erkldarungen gegeben. Als Beispiele dienen die folgenden Aussagen:

12. Da. Sluze kao kotaci¢ koji pokrece motivaciju. Ako se ima volje usput se razvija i
pozitivan stav prema jeziku i samome predmetu. Kad je stav pozitivan, lakse je uciti (ucenje

se tada ipak cesce ne dozivljava kao neka vrsta "kazne"). (E. S.)

13. Smatram da su igre korisne za uvjezbavanje i ponavljanje jezicnih sadrzaja jer gradivo
tako bude zanimljivije Olaksavaju usvajanje jer ucenici imaju u startu pozitivan stav kada

misle da se " igraju”. (A. T.)

14. Apsolutno, jer omogucuju povezivanje naucenog s ugodnim emocijama, kao i zabavnu

primjenu naucenog. (D. V.)
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Anderseits glauben 6% der Probanden nicht, dass Spiele das Erlernen und den Erwerb des
Stoffes erleichtern konnen. Die Erkldrungen sind sinnvol formuliert. Die Aussagen sind

folgende:
15. Ne smatram. Mislim da bi ucenici imali jednake rezultate. (E. T.)

16. Mislim da ne olaksavaju jer su sadrzaji i dalje teski, ali motiviraju i daju ucenicima

priliku da koriste jezik bez korekcije gresaka. (V. C.)
17. Ne, samo ih ustupljuje, ali za promjenu nisu loSe, da razbijemo monotoniju. (Z. F.)

Zwischen diesen Meinungen und AuBerungen, gibt es auch eine Antwort (2%), bei der sich der

Proband nicht entscheiden konnte. Die Aussage ist kurz und wurde nicht weiter erldutert:
18. Ponesto. (J. K.)

Antworten auf die Frage, wozu sie iiberwiegend Spiele im Deutschunterricht benutzen und die
Ergebnisse sind folgende: Wiederholung haben 78% der Probanden ausgewahlt und Einiibung
haben 66% der Probanden angegeben. 20% der Probanden haben alles ausgewéhlt und fiir die

Bearbeitung des Stoffes haben sich nur 18% der Probanden entschieden.

Auf die Frage ,,Bei der Entwicklung welcher Fertigkeiten setzen sie Spiele am meisten ein?“
haben die Lehrende folgende Antworten ausgewihlt: 98% der Probanden haben Sprechen
ausgewdhlt und 60% der Probanden haben Hérverstehen angegeben. 58% der Probanden haben
Leseverstehen und 54% der Probanden Schreiben ausgewdhlt. Es gibt niemanden, der Spiele

fiir die Entwicklung der Fertigkeiten in ihrem Unterricht nicht einsetzt.

2.3.6. Zu den Wissens- und Informationsquellen fiir die Ausarbeitung von Spielen

Die letzte Forschungsfrage beschéftigt sich damit, wo die Lehrkrifte das benétigte Wissen zur
Ausarbeitung von Spielen bekommen haben. Sie mussten Wissens- und Informationsquellen
nennen, die sie am niizlichsten finden. Tabelle 5 zeigt die Ergebnisse beziiglich der Quellen des

erhaltenen Wissens zur Ausarbeitung von Spielen.

Tabelle 5: Wissens- und Informationsquellen fiir die Ausarbeitung von Spielen

Wie haben Lehrkrifte das notwendige Wissen zur Ausarbeitung von Spielen
bekommen?
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Wissens- und Anzahl der Befragten Prozentsatz

Informationsquellen
Wiéhrend des Studiums 19 38%
Im Internet 26 52%
Durch Weiterbildungskurse 31 62%
fiir Lehrkrifte
Durch selbststédndige Arbeit 27 54%
Wihrend des Gespréchs mit 1 2%
Kolleg:innen
Von Mentor:innen 1 2%
In Zusammenarbeit mit den 1 2%

Kolleg:innen

Von Kolleg:innen aus der 1 2%
Schule
Aus Lehrbiichern 1 2%

62% der Probanden geben an, ihr Wissen durch Weiterbildungskurse fiir Lehrkrifte bekommen
zu haben. Dies bezieht sich auf Seminare und &hnliche Veranstaltungen. 54% der Probanden
haben sich selbsténdig fortgebildet. Im Internet haben 52% der Probanden das bendtigte Wissen
bekommen und dabei haben sie verschiedene Seiten wie Instagram, Facebook-Gruppen,
Learningapps und weitere genannt. 38% der Probanden behaupten, dass sie ihr Wissen wihrend
des Studiums erhalten haben. Nur 2% der Probanden haben ihr Wissen durch Gesprache mit
thren Kolleg:innen bekommen, ebenso 2% haben es durch Zusammenarbeit mit Kolleg:innen
erhalten. Jeweils 2% der Probanden haben ihr Wissen von ihren Kolleg:innen aus der Schule
oder aus Lehrbiichern bekommen.

Es werden nun auch die Ergebnisse der zweiten Unterfrage dargestellt. Die Probanden
haben verschiedene Beispiele fiir die Weiterentwicklung ihres Wissens gegeben und diese sind

folgende:

19. Nastava na fakultetu (rana i predskolska dob, psihologija) Wordwall, online stranice

za puzzle, krizaljke i osmosmjerke. (N. D)

20. Metodika na Uciteljskom fakultetu u Zagrebu 2006./07. godine i edukacije u Goethe-
Institutu Kroatien. (H. M.)
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21. Zupanijski strucni skupovi ucitelja njemackog jezika, Studientage, Konferencije
raznih nakladnika (Hueber, Profil, Skolska knjiga, Alfa), Strucni skup AZOO-a i sl.
Stranice i platforme koje su mi pomogle: Canva, Wordwall, Learning apps, Kahoot...

(Z.F.)

22. Svakakve grupe na drustvenim mrezama, ali i edukacije strucne, od kolega se isto

moze pokupiti svasta (kolega iz skole). (1. V.)

2.4. Diskussion

In diesem Teil der Diplomarbeit werden die Forschungsfragen, Hypothesen und Resultate
diskutiert. Die Forschungsfragen und Hypothesen werden nochmal zu Beginn jedes Schrittes
erneut dargestellt, wobei dann die Analyse der Ergebnisse folgt.

Anhand der Forschungsfrage ,,Welche Arten, wie hidufig und in welchem Teil der Stunde
benutzen die Lehrkrifte im DaF-Unterricht spielerische Aktivititen® wurde die erste
Hypothese aufgestellt, die davon ausgeht, dass am hiufigsten Brettspiele benutzt werden, jede
oder fast jede Stunde Spiele eingesetzt werden, und dass Spiele tiberwiegend im Schlussteil
eingesetzt werden. Nach den Ergebnissen aus Tabelle 2 ist sichtbar, dass die erste Hypothese
bestitigt werden konnte. Diese Resultate decken sich aber nicht vollstindig mit den
Ergebnissen bisheriger Unteruschungen. So hat Pavi¢ (2019) in ihrer Untersuchung in Bezug
auf die Art der Spiele herausgefunden, dass Kimspiele am meisten verwendet wurden. Timonen
(2008) hingegen schlussfolgerte, dass Memory von ihren Probanden am haufigsten gespielt
wird. Nach Aristova (2015: 112) gehort Memory zu den Brettspielen und ihrer Meinung nach
gehoren Brettspiele zusammen mit Rollenspielen und Kreuzwortritseln zu den am haufigsten
verwendeten Spielen in Lehrwerken, da sie zur Wiederholung und Festigung des schon
erlernten Stoffes eingesetzt werden.

Die Ergebnisse dieser Untersuchung in Bezug auf die zweite Teilfrage zeigen, dass
insgesamt 48% der Probanden Spiele jede oder fast jede Stunde benutzen. Dies deckt sich
jedoch nicht mit den bisherigen Untersuchungsergebnissen. In der Untersuchung von Timonen
(2008) benutzt die Mehrheit der Probanden die Spiele nur einmal pro Monat. Da Timonens
Untersuchung aus dem Jahr 2008 stammt und die Daten daher nicht so aktuell sind, 14sst sich
schlussfolgern, dass Spiele heute hédufiger verwendet werden. Die Verfligbarkeit und
Popularitdt von Spielen haben sich in den letzten 16 Jahren wahrscheinlich erheblich erhéht,

was zu einer intensiveren Nutzung im Vergleich zu frither gefiihrt hat.
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In Bezug auf die letzte Unterfrage zeigen die Ergebnisse dieser Untersuchung, dass die
Probanden Spiele am hédufigsten im Schlussteil der Unterrichtsstunde einsetzen. Diese
Ergebnisse decken sich nicht mit den Ergebnissen von Pavi¢ (2019), die gezeigt haben, dass
ihre Probanden Spiele am meisten in der Einfiihrungsphase einsetzen. Man muss jedoch sagen,
dass die Ergebnisse in Einklang mit Aristova (2015: 64) stehen, die in Bezug auf den Teil der

Stunde, in dem Spiele verwendet werden, sagt:

Oft werden die Spiele mit Absicht am Unterrichtsende durchgefiihrt, und zwar mit dem
Hintergedanken, die Lernenden in guter Stimmung und mit positiven Erfolgserlebnissen aus dem
Unterricht zu entlassen. Auf diese Weise kommen sie in die nichste Unterrichtsstunde viel
motivierter als sonst. Aristova (2015: 64)

Die zweite Forschungsfrage beschéftigte sich damit, wie die Lehrenden Spiele fiir den
DaF-Unterricht erstellen, ob sie dabei auch digitale Hilfsmittel verwenden, und wenn ja,
welche am hiufigsten verwendet werden. Die dazugehorige Hypothese geht davon aus, dass
Lehrende am meisten selbst Spiele erstellen, sie gern und oft digitale Hilfsmittel verwenden,
am héufigsten Wordwall. Die Ergebnisse zeigen, dass 78% der Probanden Spiele selbstindig
erstellen, 74% der Probanden digitale Hilfsmittel benutzen und am héufigsten dabei Wordwall
auswihlen. Nach den Ergebnissen aus Tabelle 3 konnte man sagen, dass die zweite Hypothese
bestitigt wurde. Zum Vergleich werden die Untersuchungen von Timonen (2008) und Sosi¢
(2013) herangezogen. Auch Timonen (2008) hat in ihrer Untersuchung festgestellt, dass
Lehrende Spiele am hdufigsten selbst erstellen und erfinden. Dariiber hinaus haben ihre
Probanden auch angegeben, dass sie manche Spiele manchmal modifizieren miissen, weil sie
nicht immer zweckmifig sind. Die Ergebnisse der Untersuchung von Sosi¢ (2013) zeigen
auch, dass die Lehrenden ofter selbstgemachte Spiele verwenden, weil fertige Spiele im
Internet oder in verschiedenen Lehrbiichern nicht immer fiir die Stunde oder Schiiler:innen
passend oder gut vorbereitet sind. Dies haben auch einige unserer Probanden betont. Sogi¢
(ebd.: 30) betont, dass selbstgemachte Spiele den Lehrenden die Moglichkeit geben, den
Schiilern Spiele anzupassen und ihre Kreativitét spielen zu lassen. Sie konnen es sich auf diese
Weise erleichtern und den Unterricht spielerischer gestalten.

Dariiber hinaus haben 74% der Probanden angegeben digitale Hilfsmittel fiir die
Erstellung der Spiele zu verwenden, wobei sie dann auch einige digitale Hilfsmittel genannt
haben. Das hiufigste digitale Hilfsmittel, das erwdhnt wurde, war Wordwall (42% der
Probanden). Rustempasic¢ (2023: 829) betont, dass digitale Spiele durch den Einsatz digitaler
Geréte und die Anwendung dieser in den Bildungsprozess integriert wurden und sich als

akzeptierte, effektive und zugéngliche Lehrmethoden erwiesen haben. Anhand von Beispielen,
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die in dieser Untersuchung erwahnt wurden, kann man schlussfolgern, dass verschiedene Apps
und digitale Hilfsmittel eine gute und effiziente Losung fiir die Erstellung der Spiele sind. Sie

sind leicht zu benutzen und lassen sich immer dem Lernstoff anpassen.

Die dritte Forschungsfrage beschéftigte sich mit den Vor- und Nachteilen der digitalen
Spiele im Unterricht. In der Hypothese ging man davon aus, dass digitale Spiele leicht
verfiigbar sind, aber zu hiufig verwendet werden. Nach den Ergebnissen aus Unterkapitel
2.3.4., wo die Ergebnisse zu den Vor- und Nachteilen der digitalen Spiele vorgestellt wurden,
konnte man sagen, dass die dritte Hypothese nur teilweise bestitigt wurde, da sich die zweite
Behauptung in Bezug auf die Nachteile nicht bestédtigen konnte. Zu dieser Hypothese wird die
Untersuchung von Barstad (2023) herangezogen, in der, genauso wie in der vorliegenden
Untersuchung, als Vorteil die Verfiigbarkeit der digitalen Spiele angefiihrt wird. Die Probanden
haben noch weitere verschiedene Vorteile genannt, wie etwa dass virtuelle Spiele
Aufmerksamkeit und Konzentration entwickeln, Informationen leichter verfiigbar sind,
Kreativitdt und Erinnerung gefordert werden usw. Diese Ergebnisse zeigen, warum digitale
Spiele bei den Lehrenden beliebt sind und warum die Lehrenden digitale Spiele so hiufig
benutzen. Die Lehrenden finden sie niitzlich, da sie diese dem Stoff gut anpassen und ihre
eigenen Ideen integrieren konnen usw. Auch Rustempasi¢ (2023: 821-822) betont auch, dass
traditionelle Spiele jetzt viel mehr mit Hilfe von digitalen Hilfsmitteln eingesetzt werden.

Bei den Ergebnissen von Barstad (2023) wird als ein Nachteil der digitalen Spiele der
Mangel an Wissen iiber die Art und Weise, wie digitale Spiele eingesetzt werden sollten,
angefiihrt und genau diesen Nachteil haben auch die Probanden in der vorliegenden
Untersuchung genannt. Barstad erwihnt auch, dass es an Ausbildug der Lehrenden iiber Spiele
an norwegischen Schulen mangelt. ,,Die Informant*innen erwdhnten zwar Seminare und
andere Kurse, in denen sie etwas liber Spiele gelernt haben, aber keiner von ithnen hat digitale
Spiele in diesem Zusammenhang ausdriicklich erwdhnt* (Barstad 2023: 56). Ein dhnlicher
Mangel an Wissen iiber digitale Spiele oder Hilfsmittel konnte auch im kroatischen DaF-
Unterricht existieren. Fiir manche Lehrkréfte ist die Digitalisierung des Unterrichts vielleicht
noch immer ein Mysterium. In der vorliegenden Untersuchung haben viele Probanden erwihnt,
dass die Lernenden ohnehin zu viel digitale Sachen benutzen, aber dass meint nicht auch, dass
digitale Spiele zu hdufig im Unterricht benutzt werden. In der Zukunft, wenn der Unterricht
noch mehr digitalisiert wird, werden vielleicht mehrere Untersuchungen, die sich mit dieser

Frage beschéftigen, existieren und dann konnte man die Ergebnisse vergleichen.
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Die vierte Forschungsfrage beschiftigt sich mit den Griinden fiir die Nutzung von
Spielen im DaF-Unterricht und der Entwicklung der Fertigkeiten. Die entsprechende
Hypothese geht davon aus, dass Lehrende Spiele griindsétzlich zur Motivation der Lernenden
nutzen und sie fiir die Entwicklung des Sprechens benutzen. Nach den Ergebnissen aus Tabelle
5 konnte man sagen, dass die vierte Hypothese bestitigt wurde. Hier werden zum Vergleich
wieder die Untersuchungen von Pavi¢ (2019) und Timonen (2008) herangezogen. Die haufigste
Antwort in Bezug auf die Griinde zur Nutzung war ,,Motivation der Schiiler, die sogar 92%
der Probanden genannt haben. Timonen (2008) fiihrt an, dass in ihrer Untersuchung 27% der
Probanden ,,Abwechslung® als die hdufigste Antwort gennant haben. Auf der anderen Seite
nennt Pavi¢ (2019) andere Griinde fiir die Nutzung der spielerischen Aktivitdten im Unterricht
und gibt an, dass 37,5% der Probanden Spiele zur Motivation, Entspannung, Wiederholung und
Ubung benutzen. Auch in dieser Untersuchung befindet sich die Motivation in der Gruppe der
Griinde, die am hiufigsten genannt wurde. Rustempasi¢ (2023: 824) erklart, dass Spiele auf
ihre eigene Weise die Motivation bilden. Sie (ebd.: 831) behauptet, dass Spiele ein wichtiger
Anreiz im Bildungsprozess sind. Sie werden in jedem Teil des Unterrichts als wichtiges
Motivationselement fiir den Wissenserwerb und die Anwendung des Gelernten eingesetzt. Der
Unterricht wiére vielleicht manchmal langweilig, aber durch verschiedene Spiele kann die
Motivation gesteigert werden. Weitere Ergebnisse zeigen auch, dass 78% der Probanden Spiele
zur Wiederholung benutzen. Aristova (2015: 64) behauptet, dass ,,der Zweck, der dabei verfolgt
wird, sich in Regel entweder auf die Vermittlung neues Lernstoffes oder auf die Wiederholung
und Festigung des bereits Gelernten bezieht.* Hier wird auch illustriert, warum die meisten
Probanden die Option ,,Wiederholung* ausgewdhlt haben. Die Lernenden kdnnen durch Spiele,
die den erlernten Stoff wiederholen, diesen besser verstehen und so ithr Wissen vertiefen.

Fiir die Entwicklung der Fertigkeiten zeigen die Ergebnisse, dass die Probanden das
Sprechen am héufigsten angefiihrt haben. Bei der Untersuchung von Pavi¢ (2019) zeigen die
Ergebnisse auch, dass die Lehrenden Spiele am héufigsten zum Uben der Fertigkeit Sprechen
benutzen. Aristova (2015: 92) erklart, dass z. B. das Rollenspiel miindliche Kompetenzen
fordert, es dabei aber auch andere Spiele wie Brettspiele und Wechselspiele gibt, die bei der
Entwicklung dieser Fertigkeit helfen.

Andere Ergebnisse, die sich auch auf die Griinde der Nutzung von Spielen im Unterricht
beziehen, zeigen, dass sogar 92% der Probanden unter anderem auch der Meinung sind, dass
Spiele den Lernenden den Erwerb von Wissen und Kenntnissen erleichtern. Auf der anderen
Seite befinden sich nur 6% der Probanden, die angeben, dass Spiele nichts damit zu tun haben.

Nach Rustempasi¢ (2023: 825) ist das Spielen als Prozess wichtiger als das Ergebnis der
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Aktion. Die Lernenden denken nur an Spall und Erholung, aber sie wissen auch nicht, dass
beim Spielen verschiedene Fertigkeiten entwickelt werden. Der Lernprozess kann manchmal
schwierig sein, aber Spiele konnen dabei helfen, diesen Prozess erfolgreich zu meistern, was

auch hier von den Probanden erkannt wurde.

Die fiinfte Forschungsfrage beschéftigt sich damit, wo die Lehrkrifte das notwendige
Wissen zur Ausarbeitung von Spielen erhalten. Die entsprechende Hypothese geht davon aus,
dass Lehrende sich meistens durch Weiterbildungskurse fiir Lehrkréifte das notwendige Wissen
beziiglich der Ausarbeitung spielerischer Aktivititen angeeignet haben. Diese Hypothese
konnte bestitigt werden. Die Probanden haben am hiufigsten verschiedene Fortbildungskurse
genannt. Manche haben ihr Wissen auch mit Hilfe von verschiedenen Internetseiten und
Facebook-Gruppen erweitert. Dies deckt sich auch mit den Ergebnissen von Barstad (2023),
die gezeigt haben, dass Lehrende aus Norwegen ihr Wissen durch verschiedene Seminare oder
von Kollegen erhalten haben. Viele haben auch einig Facebook-Gruppen fiir Deutschlehrer

erwahnt.

3. Schlusswort

Spiele gehoren zur Kindheit und haben auch einen Einfluss auf das spitere Leben und somit
auch auf den Unterricht. Spiele, die ein bestimmtes Ziel verfolgen, kénnen und sollen dazu
beitragen, dass Schiiler:innen bestimmte Fertigkeiten und Fahigkeiten leichter und effektiver
entwickeln. Mit der Anwendung von Spielen im DaF-Unterricht kann die Motivation, das
Interesse und die Aktivitdt der Schiiler:innen gesteigert werden.

In der vorliegenden Untersuchung hat sich gezeigt, dass Brettspiele die am haufigsten
verwendete Art von Spielen im Unterricht sind, wobei sie am hdufigsten im Schlussteil des
Unterrichts eingesetzt werden und viele Probanden Spiele fast jede Stunde einsetzen. Viele
Lehrende benutzen selbstgemachte Spiele, sogar lieber als beispielsweise fertige Spiele aus
Lehrbiichern, weil man selbstgemachte Spiele leichter dem entsprechenden Zweck anpassen
kann. Dariliber hinaus geht aus den Ergebnissen hervor, dass Lehrende durch digitale
Hilfsmittel viele Spiele selbst erstellen konnen, wobei das am hiufigsten verwendete digitale
Hilfsmittel Wordwall ist. Die Mehrheit der Probanden hat sich zur Anwendung der digitalen
Spiele positiv geduBBert. Als Vorteile wurden die folgenden Aspekte hervorgehoben: Motivieren
die Schiiler:innen, sind sehr leicht zu erstellen, sind sehr interessant und verfligbar. Die

Lehrenden haben auch erwihnt, dass Spiele dabei helfen, die Motivation zu steigern, das
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unbewusste Lernen zu fordern, die Langweile aus dem Unterricht zu entfernen, den alten Stoff
zu iiben und zu wiederholen usw. Die Ergebnisse haben auch gezeigt, dass Spiele vor allem fiir
die Entwicklung des Sprechens eingesetzt werden und dass Spiele auf das Erlernen des Stoffes
einen positiven Einfluss haben kdnnen. Dariiber hinaus wurde festgestellt, dass die Probanden
das notige Wissen zur Erstellung der Spiele am hdufigsten durch Fortbildungskurse bekommen.

Obwohl die Fragen dieser Untersuchung klar und deutlich formuliert wurden, haben
einige Probanden manche Antworten nur teilweise oder unvollstindig gegeben. Es wire daher
gut, wenn man mit diesen Fragen auch ein Interview hétte durchfiihren kdnnen, um ein noch
klareres Bild und einen noch besseren Einblick zu bekommen.

Diese Untersuchung zeigt, dass Spiele nicht nur zur Erholung und zum Spal} verwendet
werden, sondern auch in die Unterrichtsstunde aktiv integriert werden konnen. Wenn sie im
DaF-Unterricht eingesetzt werden, tragen sie zur positiven Atmosphire und Entwicklung der
Fertigkeiten bei. Die Lehrenden, die sich in Bezug auf den Einsatz von Spielen im DaF-
Unterricht entsprechend klare Ziele setzen und wissen, was sie mit den Spielen erreichen
wollen, konnten die Wahrnehmungen der Lernenden iiber den Lernprozess oder tliber das Fach

Deutsch als Fremdsprache im Allgemeinen verbessern.
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Anhang

Anhang 1

Postovani ucitelji/ce! Moje ime je Gabriela Capan i studentica sam druge godine diplomskog
studija Njemackog jezika 1 knjizevnosti na Filozofskom fakultetu u Osijeku. Za potrebe pisanja
diplomskog rada, naslovljenog ,,Spiele im DaF-Unterricht an kroatischen Grundschulen aus
der Perspektive der Lehrkrifte pod mentorstvom dr. sc. Ivana Sari¢ Sok&evié, provodim

istrazivanje anketiranjem nastavnika njemackog jezika u osnovnoj skoli.

Ljubazno vas molim, ispunite upitnik u nastavku koji se odnosi na zastupljenost i uporabu igara
u nastavi njemackog kao stranog jezika u osnovnim Skolama. Na pitanja odgovarate
zaokruZivanjem da/ne, jednog ili viSe ponudenih odgovora i pisanjem kratkih ili dugih

odgovora.

Za provedbu ovog upitnika potrebna mi je vasa suglasnost o uporabi vlastitih podataka, radi

lakSe provedbe istrazivanja.
Privola se odnosi na sljedece podatke: inicijali imena i prezimena

Sa svim prikupljenim podacima postupat ¢e se sukladno Opcoj uredbi za zaStitu podataka

(GDPR). Privola se odnosi isklju¢ivo na prethodno navedene svrhe obrada navedenih
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kategorija osobnih podataka ucitelja/ica koji se prikupljaju i obraduju za vrijeme njihovog

sudjelovanja u istrazivanju, te se navedeni osobni podaci u drugu svrhu ne smiju koristiti.

Molim Vas podebljajte/podcrtajte Vas odgovor.

e Suglasan/na sam da se moji podatci koriste u svrhu provodenja istrazivanja za izradu
diplomskog rada.
e Nisam suglasan/na da se moji podatci koriste u svrhu provodenja istrazivanja za izradu

diplomskog rada.

Upitnik za nastavnike njemackog kao stranog jezika u osnovnim §kolama

Ime i prezime: (samo inicijali)

1.) Dob (napisati brojkom broj godina):

2.) Spol:
e Musko
e Zensko

3.) Radni staz:

e pocetnik bez poloZenog strucnog ispita
e do 3 godine

e 0d4do8godina

e od8do 18 godina

e od 18 do 30 godina

e vise od 30 godina

4.) Radim kao:

a) ucitelj/ica njemackog jezika od 1 do 4 razreda

36



b) ucitelj/ica njemackog jezika od 5 do 8 razreda

¢) ijedno i drugo

5.) U skoli u kojoj radim predajem njemacki jezik kao:
a) prvi strani jezik
b) drugi strani jezik/izborni predmet
¢) i jedno i drugo
6.) Jeste li do sada napredovali u struci?
a) da, u mentora/icu
b) da, u savjetnika/icu
¢) da, u izvrsnog/u savjetnika/icu
d) ne

e) ostalo:

7.) Koje igre koristite na nastavi njemackog kao stranog jezika?

8.) Molim Vas odaberite jednu igru koju Cesto koristite i1 opiSite postupak izvodenja iste.
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9.) Kako najc¢esc¢e izradujete/pripremate igre koje koristite na nastavi njemackog kao stranog

jezika?
a) samostalno
b) uz pomo¢ digitalnih alata
¢) prema predloScima iz nastavnickog priru¢nika

d) ostalo:

10.) Ako ste u prethodnom pitanju naveli da uz pomo¢ digitalnih alata izradujete igre,

navedite neke koje najcesce koristite 1 za koje smatrate da su Vam korisni:

11.) Koje su po Vama prednosti, a koji nedostaci koriStenja digitalno izradenih igara?

Prednosti:

Nedostaci:

13.) Na koji nacCin izradujete/pripremate igre vokabulara?
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14.) Koliko cesto koristite igre u nastavi njemackog kao stranog jezika?
a) svaki ili skoro svaki sat
b) jednom tjedno
¢) jednom mjesecno
d) rjede od jednom mjesecno

e) nikada

15.) Koliko vremena u prosjeku izdvajate za pripremu/izradu igara?
a) manje od jednog sata
b) viSe od jednog sata
¢) ne izradujem

d) ostalo:

16.) Koliko vremena u prosjeku odvajate za igre tijekom Skolskog sata?
a) do 5 min
b) od 10 do 15 min
¢) od 15 do 20 min
d) od 20 do 30 min
e) cijeli sat
f) ne koristim

g) ostalo:
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17.) U kojem dijelu nastavnoga sata najc¢esce koristite igre?
a) u uvodnom dijelu sata
b) u glavnom dijelu sata
¢) u zavrSnom dijelu sata

d) ne koristim igre ni u jednom dijelu sata

18.) U koju svrhu koristite igre u nastavi njemackog jezika?
a) motiviranje ucenika na rad
b) relaksacija
c) kako bi aktivnosti bile raznovrsnije
d) Zelja za zanimljivijom nastavom
e) zelim biti inovativan/na
f) kao nagrada za ucenike
g) ne koristim igre u nastavi
h) ostalo:
19.) Ako ste prethodno naveli da ne koristite igre u nastavi, navedite zaSto.

e smatram da igre nisu potrebne u nastavi
e smatram da igre nemaju veliki u¢inak na nastavu
e ne znam prilagoditi igre nastavi

ostalo:

20.) Tijekom izvodenja igara koristite 1i viSe hrvatski ili njemacki jezik?
a) hrvatski

b) njemacki
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21). Pri kojoj vrsti nastavnog sadrzaja koristite igre?

a) gramatika
b) vokabular
¢) izgovor

d) pravopis

) ne koristim

f) ostalo:

22.) Pri razvijanju koje jezi¢ne vjestine koristite igre?

a) slusanje
b) Citanje

c) govorenje
d) pisanje

e) ne koristim

23.) Za §to primarno koristite igre u nastavi njemackog jezika?
a) za obradu gradiva
b) za uvjezbavanje gradiva
¢) za ponavljanje gradiva
d) sve navedeno

e) ostalo:

24.) Navedite vrste igara koje su se pokazale kao najucinkovitije za u¢enje njemackog jezika

u nastavi.
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25.) Smatrate 1i da igre u nastavi olakSavaju usvajanje znanja i vjestina? Obrazlozite.

26.) Gdje ste stekli/stjeCete znanja o raznim vrstama igara i njihovoj uc¢inkovitoj primjeni u

nastavi njemackog kao stranog jezika?
a) tijekom studija
b) na internetu
¢) na stru¢nim usavrsavanjima
d) samostalno

e) ostalo:

27.) Navedite Vama do sada najkorisnije izvore, edukacije/strucna usavrSavanja, mrezne
stranice, aplikacije itd. koje su Vam pomogle u izradi igara koje koristite u nastavi njemackog

kao stranog jezika:
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Sazetak

Ovaj se diplomski rad bavi istraZzivanjem igara u nastavi njemackog kao stranog jezika kroz
pogled nastavnika u hrvatskim osnovnim Skolama. Ovim se istrazivanjem pokusalo jasnije
dokazati 1 utvrditi koliko ¢esto nastavnici koriste igre u nastavi, koji su razlozi koristenja igara
te koju ulogu igre imaju u nastavi iz perspektive nastavnika. Diplomski se rad sastoji od
teorijskog 1 prakticnog dijela, koji sadrzi upitnik i istrazivacki dio. Istrazivacka pitanja uz
pomocu kojih su se potvrdile hipoteze su sljedeca: koje vrste igara, koliko ¢esto i u kojem dijelu
sata se koriste igre najviSe, kako nastavnici izraduju igre u nastavi njemackog, koriste li pri
tome digitalna sredstva i ako da koja, koje su prednosti i nedostaci digitalnih igara, koji su
razlozi koristenja igara u nastavi njemackog kao stranog jezika, koja jezi¢na vjestina se pri
tome najvise razvija i gdje su nastavnici dobili potrebno znanje za izradu igara. Kroz analizu
dobivenih rezultata moze se zakljuciti, da najceS¢a vrsta igre koju nastavnici koriste jest
Memory. Naj€esce se koristi u zavrSnom dijelu i1 skoro svaki sat. Nastavnici najcesce izraduju
igre samostalno te koriste digitalno sredstvo Wordwall. Sto se ti¢e digitalnih igara, nastavnici
smatraju da su lako dostupne i da se opcenito digitalne stvari previse koriste. Kao najceséi
razlog koriStenja igara u nastavi navodi se motivacija te tako najvise razvija jezicna vjestina
govora. Takoder se moze zakljuciti da nastavnici svoje potrebno znanje dobivaju na stru¢nim

usavrSavanjima. Ovi rezultati ukazuju na pozitivne u€inke igre u nastavi njemackoga jezika.

Kljucne rijeci: igre u nastavi njemackog kao stranog jezika, nastavnici, nastava stranog jezika
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