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1. Einleitung

a2 Syy RSNJ a S ygmMeBenketdbrPlaip Bis SarirdizundAddruck gebracht

habenc¢ im Vollbesitz seiner Freiheit und Wirde. Wenn wir herausfinden kénnten, was

das Spielen zu einer derart befreienden und belohnenden Aktivitat macht, kaman wir i

RAS [F3Ss RAS&aSa 2ArAaaSy | dzOK | dziSNKIFfo6 RS3
(Csikszentmihalyi 2000: 13)

Spielerisches Verhalten ind gesellschaftlich hauptsachlich den verschiedenen
Entwicklungsstufen der Sauglingsinder und Jugendjahre zugeschrieben, wohingegen
sich Erwachsene, vor allem in der westiapitalistischen Gesellschaftsstruktim

Sinne einer vermeintlichen Produktivit&tom natlrlichen Spieltrieb distanzieren sollen.

a{ LASt SiK2a 6ANR RSY I NbSAGAaASGK2a 3S3ASY
%N3IS RS&a ! NbSAGaASHKz2a I f f(Haag 198G B4Wernydbn & S A
dem*der Verfasser*indieser Arbeit das Thenfspiel@ und DaF/DaZin Unterhaltungen

oSN

erwahnt wurde, reagierten die Menscheaft mit der Annahme, es miussachin der
Arbeit alsoum den Spracherwerb von Kindehandeln Relevanz fir die Arbedieht
der*die Verfasser*injedoch besondersim Hinblick auf das Lernemit Spielen bei
Erwachsenen,besonders weil diese Verbindung nicht selbstverstandlich genug
konnotiertist. Aus diesem f&ind solluntersucht werdenwelche Rolle gezieltes Spielen
fur das Lernen Erwachsener spielt, besonders @#/DazZ-SpracherwerbDabei werden
Aspekte ludischer Spiele instrumentalisiert ubernprozesse zu begleitennd
gegebenenfalls zunterstitzenund ¢ nach Csikszentmihalyg aul3erhalb des Spiels
anzuwenden (siehe obenkin Spiel ist ein komplexdzhdnomen, bestehendnter
anderemaus Symbolen, Regalmd TeilnehmendenDas gleiche kann tiber eine Sprache
festgestellt werden: Worte sth Symbole, die arbitraden greifbaren oder nicht
greifbaren Dingen der Welt zugeordnet sind. Ein Sprachsyshbesteht aus
morphologischen, phonologischen, syntaktischen und anderen Regeln, die
Sprachlernende kennenlernen muissebnd zu guter Letzt dient psache der
Verstandigung/on an Sprechakten beteiligten oder der schriftlichen Ubermittlung von

Informationen.



In dieser Arbeitsoll der aktuelle Forschungsstand der verschiedenen Bereiche der
Neurowissenschaften Bildungspsychologiaind Spielwissenschaftenin Bezug zur
Fremdsprachendidaktigesetz und aufdie FragestellungNVelche Rolle spielt gezieltes
Spielen fur den &-/DaZ-Erwerb Erwahsenerhin untersu@it werden Untergeordnete
Fragen sind dabeMie sieht ein Lernprozess im erwachsenen Gehirn &vig?wird
Wissen gespeichert und abgerufehfwelcher Beziehung zueinander stehen Spielen,
Motivation, Emotionen und Lernen? Welche Sckkfolgerungenkénnen daraus
gezogerund in einem praktischen Spielentwurf gesetz werden?

Wahrend der erste Teil der Arbeit eine theoretische Untersuchung der bestehenden
Forschungsliteratur darstelltwird im zweiten Teil der Arbeit deTransfer der
untersuchten Forschungsliteratur zur praktischen Anwenduntgrnommenund ein
Vorschlag fur @i evidenzbasierted erngiel fur den @RFDaZ-Unterricht gemach,
dessen Zweck diUnterstltzung de LerrprozesseErwachsenesein soll.Dabei sei an
dieser Stelle betont, dass diese Arbeit zwar die vorherrschende Forschung im digitalen
Bereich alswertvoll aufnimmt, ihr Fokus fur den praktischen Teil jedoch auf der
Erstellung eines analogen Gesellschaftsspiels likkgth konnen im Rahmen dieser
Arbeit keine empirischen Befundeur Effektivitdt des vorgestellten Spiels ermittelt
werden.

Nach einer Bgriffsbestimmung der Konzepte Spiel, Motivation ugihotion,wird in
Kapitel 3erarbeitet, wie Lernen aus neurowissenschaftlicher Perspektive stattfindet und
welcheErkenntnisse dabei besonders fiir die Fremdsprachendidaktik eine Rolle spielen.
Dabei liegtdas Augenmerk zunachst adén kognitiven Prozessen in Bezug auf Lernen
und Gedéchtniskonsolidierungnschliel3end werden iden Unterlapiteln 3.2 und 3.3
affektive Faktorerund der Aspekt der Motivatioauf derenVerhéaltnis zum Lernerfolg
untersucht.In denUnterkapitel 34, 3.5 und 3.6 werdedrei Briickenschlage zwischen
Neumwissenschaften und Fremdsprachendidaktik vorgestellt, welcheden drei
Barden der Konferenzreih&ocus on Evidencélerausgegeben vddbttger & Sambanis
(2016 2018 2020 vorgestellt wurdenund bei der Entwicklung von Lernspielen
berlicksichtigt werden konnenn Kapitel 4 wird der ZusammenhangischenSpielen

und Lernerfolgan den beiden Faktoren der Motivation sowie der Emotiaither

beleuchtet. AschlieBend wird in Kapitel Zin eigener Spielentwurfdes*der



Verfasser*in  vorgestellt, in welchem die vorangegangenen Erkenntnisse

Bertcksichtigung finden.

2. Begriffsbestimmung und Einordnung
2.1 Spielefspiel

Allgemein
Versuche, den Begrifphilosophischphdnomenologisch einzuordnen, zeigen, wie
vielschichtigder Begriff spielenist. Das deutsche Wort umfasst eine Bandbreite an
Konzepten und Blickwinkeln in nur zwei Silben, wofir es in der englischen Sprache
hingegen zwei Worte gibplayundgame Folgende Uberlegungen d&silturhistorikes
Johan Huizingaordnen das Spiel als kuhungebundenes der menschlichen Natur
innewohnendes ein
a5Fa +2NXKIyRSY &S anykeinR Kiltursfulie)h éh f kiéine Form von
Weltanschauung gebunden. Ein jed#enkendeWesen kann sich die Realitat Spiel,
Spielen, sogleich als ein selbststandigegeres Etwas vor Augdihren, sogar wenn
seine Sprache kein adimeines Begffswort dafiir besitzen sollte. Das Spitlgsic]sich
nicht verneinenNahezu allgAbstrakte kann man leugneRecht, Schénheit, Wahrheit,
DNGSs DSAads D2GdH 58Sy 9 NY auizinga,yNgchod &y f Sdzay
Flitner 2006: 11)
Bekannt ist auch Huizingas definitorische Arbeit zum Begriffnaslo zu den
Hauptcharakteristika des Spiels dessen Freiwilligldké, festgelegten Grenzen von
Raum und Zeitdie bindenden Regeln, ein innewohnendes Zidds Gefuhl von
Spannung und Freudepwie das Abweichenvom gewoéhnlichen Leberzahlen (vgl.
Huizinga et al. 2006: 1d@yurch die Brille eines Kulturbegriffs,rdeultur als Gegenstick
zur Natur betrachtet, hebt Huiinga ferner das regelbasiertelemnach kultvierte
Spielen gegeniiber denSpielena AGA SNIX So Sy dzy R A Yervpr8glSy RSa
Huizinga et al. 2006: 12n der Unterscheidung beider Arten von Spieleitrd dann
Roger Cailloigedoch spezifischer undnterscheidet zwischernudus (aquivalent zu
game und paidia(&quivalent zwlay). Mit ersterem ist das regelbasierte, strukturierte
und zielgerichtete Spielen gemejnvelchét a RAS | yIF NOKA&(iAaO0OKS bt
gebieterischerund absichtliccthemmenden KonventionenX] unter[wirft], sie immer

3



YSKNJ Ay RAS ,iadédBan fodwdihrandNsBhwierigeéreSHindernisse einpaut

um so den Weg zu dem ersehnten Resultat hégIK & i a OK g A S (ChilBis 1 dz 3Sa
1960: 20) Paidiahingegen benenadas{ LJA St AY {AyYyS RBSud o FNBA S\
RSNJ dzy 6 S1 NY Y S NI @Ggl CdillGiH1860:2®abB dpkelSfigr Caillois auch

RAS ClyidlaarsS Sabuéhl diedeBehauptah§ pavadok Klirgty wiicde ich

sagen, dalffsic] hier die Fiktion, also das Gefiihl das ob[Hervorhebung im Original]

RAS wS3St SNESOHT G dzyR 3 &yilloid1960415) 3t SA OKS Cdzy
[h " 1 YPaitkia), im Neugriechischen miBildurg zu Ubersetzen geht aus dem
altgriechischen Verb " ' 1 fpaidevo)hervor, welcheserziehen, lehrerbedeutet.

Wahrend d@s altgriechisché h * A(paida) als andere Schreibweise auf denselben

Begriff verweist meint das altgriechische " * {(paidia, hinten betont)Kinderspiel,

Scherzim SchergGemoll & Vretska 2019: 59Ruf diesepaidia, mit Betonung auf der

letzten Silbescheint sich Caillois tatsachlich zu bezieH2ennoch ist die etymologische

Nahe zum Begriff der Erziehung, der Lehre und der Bildung bezeichnend mahezu

verwoben erscheinenden Konzepte von SgnalndLernen Der ldeinischeBegriffludus

kann unter anderemmit Spiel, Schule, Gladiatorenschule, Wiurfelspiel, Schauspiel,
Wettkampf, Unterhaltungund Zeitvertreibiibersetzt werdef Auch hier zeigt sich die

Néaheder BegriffeSpielund SchuleHuizingaddinweis auf de\spekt der Kultiviertheit,

des menschlichen Eingriffs in naturliche Prozessass hier noch einmal Beachtung

finden: Wahrendpaidiain etymologischer Nahe zum Begriff von Bildung Enziehung

steht, so weistludus schon genauer auf einestitutionalisierte Variante davon, die

Schulehin. Umdie Unterscheidung votudusund paidiaim Verlauf der weiteren Arbeit
beizubehaltenwird sich aufregelbasierte Spiele, die auch mehr im Fokus dieser Arbeit

stehen fortan mit der Bezeichnundudische Spielbezogen.

Eigenschaften ludischer Spiele

Interessant ist der Aspekt von absichtlich implementierten Hindernissen, den Huizinga

als Charakteristikum fur ludische Spiele nennt (siehe oben). Freiwillige und fordernde

Arbeit ist auch fuMcGonigal(2012)ein entscheidender Teil von ludischem Spied
mitverantwortlich fiir die groRe Beliebtheit von Spielea:! £ £ 322 Ris 3 Y S LI} |

! https://www.navigium.de/lateinwoerterbuch/ludus?wb=gross&nr=(letzter Zugriff: 06.03.2023)



https://www.navigium.de/latein-woerterbuch/ludus?wb=gross&nr=1

[Hervorhebung im Origal] hard workd(McGonigal 2012: 29rbeit, beziehungsweise

RSNJ ! NDSAGALINRT Saax 6ANR @2y al NE AY SNBEGS)
Naturlichen fir menschliche Bedurfnisse, allgemeine Bedingung des Stoffwechsels
zwischen Mensch und Natur, ewige Naturbedingung des menschlichendy a @X8 &
(Marx 2019: 152pezeichnet, etwas, das dem Mensch also nattrlich sei. Spielen, im
Sinne von positiver, herausfordernder Arbeit, unter der Pramisse, dass Arbeit dem
Menschen natirlich sei, konnte als Grundhaltung des Menschen betrachtet werden.
Unter dieser Pramisse konnte argumentiert werden, dgsseeine Moglichkeit ist, den
natirlicheren, kindlicheren Zustand viay wiederherzustellenDer Fokus auf dieses
Themawdurde allerdings den Rahmen dieser Arbeit sprengen.

Elias, Garfield & Gutschef2012)machen daratiaufmerksam, dass ein Spiel nicht durch

sein Regelwerk definiert @vde. So seien die Regeln in verschiedenen Sportspielen
immer wieder verdndert und angepasst worden und auch vbekannten
Gesellschaftsspielen whMonopolygebe es verschiedene Regelnachdenen das Spiel

gespielt werden &nne (vgl. Elias et al. 2012: 73)! 06 S ( S NJtodhinSasthd2 A y i A &
rules to a game alke the words to a story: a story can still be Little Red Riding Hood
RSALIAGS KIFI@Ay3d RATFTFSNBY (Elids2MR212F/BRY az2YS 2i
Als wichtigr, immerzutreffender Bestandteil eines ludischen Spiels kamerdemdie
Unbestimmtheit seines Endes genannt werdegl. Elias et al. 2012: 13Dabei seien
sichGluck und Kénnen nicht entgegengesetzt, sondern vielnmeinander vewoben
sowieauchmit dem Aspekt des Zufal(sgl. Elias et al. 2012: 13R®icGonigakihrt zur

Definition ludische Spiek die ver Grundeigenschaftediel Regeln, Feedbackysem

sowie die Freiwilligkeit der Partizipatioan (McGonigal 2012: ). Wéhrend das Ziel

(oder mehrere kleine ZieleSpielendeneinen Zweck ipt, bilden verschiedene kledn
Komponenten im Spiel (etwa Punkte, die gesammelt werden krowsr verschiedene

Level, welche freigeschaltet werden kénnedgs Feedbackytem, welches, wie in
Kapitel4.2 weiter ausgefihrt wird, einemffektiven Effekt auf Spietele haben kann.

Die Spielregeln stehen vor Beginn des Spiels &esr werden einvernemlich
abgesprochen undinter freiem Willen akzeptiert (es wird freiwillig gespielt) oder

I 6 3 St Brid yhé feedam to enter or leave a game at will ensures that intentionally
stressful and challenging work is experiencedateand pleasurabldHervorhebungen

im Original]- O (i A @&Qbrigdl®012: 21)



Larsen & Kampmann Walth€R020) legen dar, wieplay und game einerseits als

getrennte analytische Konzepte betrachtet werden kdnnen, wahrendgaeseplays

selbst jedoch unweigerlich ineinandergreifen. In ihrer Verknupfung der Konzepte mit
Heideggers Konzept dd3aseinskonstatieren sieplay als Status deslier-seirs und

game als Status dedDort-seins sowie des Sichdort-hin-bewegens(vgl. Larsen &

Kampmann Walther 2020: 61MVahrend dedodus des Spielens eines Spiels, also des
gameplays befinde sich ein*e Spielersin demnach sowohl gleichzeitig, als auch
abwechselnd, in beiden Modjameundplayy o2 S adGA Lz I 4SS GKIFG 3FY
the tension between beingpere andibeing theréfHervorhebung im Originah (Larsen

& Kampmann Walther 2020: 61Ferner weisen Juel Larsen & Kampmann Walther

(2020) auf den ein ludisches Spiel grundsatzlich begleitenden Aspekt von
Handlungsmoglichkeiten hin, welchgame von play differenzieren. Dabei sei das

Konzpt eines (Spiel)bretts entscheidend, unabhandg@von ob es sich um ein

Kartenspiel oder ein Brettspiel hanéeDen Feldern seien spezifische Werte, Punkte,

Nummern und Bedeutungen zugeordnet, welche Spiéén verschiedene
Moglichkeiten des Handelns dnTuns bten (vgl. Larsen & Kampmann Walther 2020:

618f). Dem ludischen Spiel liegt also eine Handlungsebene zugrunde, welche nicht wie

im freien Spielenglay) ungeplant und improvisieist.

Elias et al(2012)geben fir ldische Spielerei Grundaspekte annach welchem ihr

Werk gegliedert ist Spieldauer, Anzahl der Spieler*innen sowie Heuristik. Letzteres

meint eventuelle strategische Gegebenheiten, die gelbte Spieler*innen wie
selbstverstandlich befolgen. Weiter werdenied Charakteristiken von Spielen in
verschiedene Betrachtungsebenen unterteilt. So werden beispielsweise auf der Ebene

der Spielstruktur Regeln, Standards, Ergebnisse und Abschlisse von Spielen diskutiert,
wahrend es auf der Ebene der Anstrengungen derfSBIeNF A Yy Sy o0 a LJ | & SNJI ¢
a2lAQLIiA2YySY Y2aiSys .St2Kydzy3dx 2| NISISAGSY
Go. dzaeg2N] dv dzy R RIFa +=SNKNf Gy Xvgl. Emaetal. St 2 Ky ¢
2012)

Besonders in der Forschungsliteratur zu Gamification und digitalen Serious &téfes

man regelmafig auf den Begr8pielDesignElemente welche von Deterding, Dixon,

Khaled & Nacke(2011) folgendermaf3endefiniert wird: o w Xléments that are

characteristic to gamesg elements that are found in most (but not necessarily all)
6



games, readily associated with games, and found to play a significant role in gameplay
(Deterding et al. 2011: 12)

Fischer & Reichmutlt2020: 1620) beleuchtensechsSpietDesign-Elemente naher
wovonvier hier im Folgenden beispielhaft aufgefiihrt sinBas Narrativstellt den (oft
fiktiven) Handlungskontexteines Spiels daAvataresind reprasentativeFiguren die
Spielende voneinander abgrenzdédurch den Avatar, den Spielende in der Regel selbst
auswéhlen oder sogar gestalten, erlebgnS R a (BidcheiNg Reish@dth 2020:
16). Definiert wird der Begriff Avataalso auch dadurcghdass er optisch von den
Spieler*innen modifiziert werden kangvgl. Kapp 2012: 98pies findé vor allemim
Kontext digitaler Anwendungestatt, in denentatséchlich animierte Avatare erstellt
werden kdnnendoch wéra eine analoge Alternative, die Spielende zumindest starker
voneinander abgrenzen kann als einfache SpielfiguiRallen in die Spielende
schliipenund so tiefer in ein authentischeres Umfeld eintauchen kénn

Punktegeben den Spielenden Feedbditier ihre Leistung und den Spielverlauf. Oft sind
sie auch entscheidend fir den Ausgang des SpMiseicherkbnnenbeim Erreichen
verschiedener Ziele im Spiel vergeben werden und so als Anreiz und positives Feedback
verstanden werden (vgl. Fischer & Reichmuth 2020: ¢26). Im bdiebten
Gesellschaftsspid&iedler von Catamerden Punkte zwar nicht als solctisualisiert, den
Punktestand zahlt man unter anderem anhand der gebauten Siedlungen und Stadte.
Jedoch istSiedler von Catarin gutes Beispiel fur die analoge Umsetzung 8piet
DesigrElements Abzeichen: Unter bestimmten Bedingungen kdnnen zwei Abzeichen
erhalten werden, welche jeweils nur von einer spielenden Person getragen werden
konnen: Eines fur die langste HandelsstralRe und eines fir die grofite Ritteymacht

welche denSpielenden wiederum Spielpunkte einbringen

2 Die SpieDesigrElemente Bestenliste und Leistisggaphen wurden hier ausgelassela sie im
analogen Gebrauch nur schwer umsetzbar sind inmdreiteren Verlauf dieser Arbeiticht gebraucht
werden.

3 Siehe hierzuhttps://www.catan.de/catanentdecken/diecatanspieleim-ueberblick(letzter Zugriff:
06.03.2023)



https://www.catan.de/catan-entdecken/die-catan-spiele-im-ueberblick

Gamification und Serious Games

Bei der Sichtung der Forschungsliteratur rund um die Bedgiffmificationund Serious
Games wird sofort deutlich, dass sich eine Vielzahl der Literatur auf digitale
Anwendunge am Computer oder am Smartphone beziehen. Dennoch gelten die den
Konzepten zugrundeliegenden Prinzipien, welche im Folgenden kurz dargestellt werden,
auch fur analoge Anwendungen und Kontefitgl. Deterding et al. 2011: 11An einer

die verschiedenen Konzepte und Vorstellungen um diesen Terminus
zusammenfassenden Definition des Begriffs arbeiteten unter andé&etarding et al.
(2011) die konstatieren, Gamificatiosei die Nutzung vorSpietDesignHementen

6 a 3 Idesi§nS £ S Y Siyf wichtépielerischen Kontextefvgl. Deterding et al. 2011:

10). Gamification nimmt, wie im Wort selbst bereits angedeutet, im Wesentlichen Bezug
auf die oben beschriebenen Konzegame und ludus in Opposition zu den freien,
regellosen, spontanen Konzepliay oder paidia(vgl. Deerding et al. 2011: 11)erner

hei3t es, dass es in Bezug auf geler*innenbezogenen Modplayfulnessund
gamefulnessbei sogenannten gamifizierten Anwendungen immer einen Wechsel
zwischen beiden Zustandengamefulnessund playfulness gebeY  addy R&
characteristic ofigamified? ! S NI2 NK S 0 dapdicatibng mighNhedtthay | £ 6
compared to games, they afford a more fragile, unstafild A {HeroNEbung im
Original] of experiences and enactments between playful, gameful, and otinerge
instrumental¥ dzy Ol A 2 Y | (Deteiding evat. R0$13 KiBesonders wichtig fir die
Abgrenzmg von Gamification zu Serious Games ist, dass im Falle von Gamification die
nichtspielerische Umgebung bereits existiert, quasi eine reale ist, in welche Elemente

oder Mechanismen eines Spiels implementiert wende

oSerious Games tend to take thpproachof using a game within a welkfined
game spacéike agame board or within a computer browser, while gamification
tends to take thause of a game outside of a defined space apply the concept
to itemslike walkingup steps, tracking theumber of miles run, or making a
al f S aKapp2012: ©8)

Jedoch sei, so Kapp, die Gremangschen SeriouGames und Gamification nicht klar zu
ziehen, da Serious Games einen essenzielapekt von Gamification ebenso

verkorpern: Sie benutzen Spielelemente fir andere Kontexte.



In dieser Arbeit werden Gamification und Serious Gankesiptsachlich im
Bildungskotext besprochen jedoch findet das Prinzipder Implementierung von
Spielelementen in nichBildungskontexte auch n kommerziellen Bereichen
Verwendung: S&ann als Beispiel etwa die Einfihrung eines BdPuiskte Programms
in einem Supermar  odieYKund@bindung an einen bestimmten Anbieter zu
S NK | KvBlySailer 2016: Henannt werden Hier wird sichtbar, dass Gamification
oder Serious Games schwer aufien bestimmten Zweck festgelegt werden kénnen
Gemein haben die Beispiele jedoatas Ziel derSteigerung von Motivation und
Eingebundenheitler Teilnehmenderfvgl. Kapp 2012: 11Pass diesa Kernzweck der
{ I OKS dzOK SAY YIFIyALMzZ FGAGBSNI | aL)S] i az2g.
beiwohren, sorgt flir Kontroversitat in Bezug auf Gamification und Serious Gagles
Arlt & Arlt 2020: 162 f.)So schreibt etwa Gamedesigrizvgost
GDFYATFTAOFGAR2Y A& y2iGd NBrfte | adaGgetsS 2F 3IIYS
wkEkiKSNE AG Q & | adGetsS 2F O2yadzZ GAy3a (GKIG K
appearances, this adoption is not very interested in the possibilitidspatential of
I YSa a &adzOKX wX8d ¢KSe 2dad olyld 4KS aiyYL
2FTTF YR 0Af f(Boghd 20I5268) 4 SNIWA OSa d¢
Jedoch weist McGonigal auf die besondere Kraft hin, die Spiele diddvienschen
haben kdénnen und wie diese zurdesserung gesamtgesellschaftlicher Problematiken
einsetzenwerdenkdnnten (vgl. McGonigal 2012: .7)
Im zweiten Teil dieser Arbeit wird dievidenbasiete Entwicklung eines analogen
Gesellschaftsspiels vorgestellt, welches ein Serious Game danmtelbben erwahnt,
werden im Sinne von Gamification Igtich Elemente von Spielen in niedgielerischen
Y2YGSEGSY Fy3aSslyRiGSZ dzyY RAGSNES 9FFS1aGS 1 dz
sind vollwertige Spiele, die einen anderen Zweck verfolgen als
RFd NBAYS {LAStSy dzyR YRKkaii, Kotber, BgthzNRath, yli S NK | §
Falah & Robr#issantz 2017: 140Damit beruhen sie, ebenfallauf die Prinzipien von
ludusund gamebezogen, auf einer in sich abgeschlossenen Spielwelt oder Handlung

sowie einem Regelwerk.



2.2 Motivation

Aus neurobiologischer Sicht entsteht Motivation aus dem Mittelhirn heraus, wo das
sogenannte Motivationssysteritzt und auf dem Prinzip der Belohnung sowie dem
Zusammenspiel verschiedener Gehirnfunktionerd unsere Affekte manipulierender
Botenstoffausschittungen beruht. So generiert, @as wir Lernmotivation oder
Lerntkereitschaft nenner{vgl. Hubrig, Hallerbach, Wosnitza & Herzenberge52017)

Dabei spiele die Erwartung der Belohnung eine entscheled®olle welche wiederum
abhangig von der Erfahrung von Belohnung(egi. Hubrig et al. 2015: 137)

Motivation istjedochd OK 6 SNJ YS& a0l NJ 2RSNJ ljdzZt yGAFTAT ASNDI
Iyl dzy i SNEOKASRE AOKSY Y2YLRYSYGSy wX8 dzyR
ISGNI ASYy X8 P ! Zelardi@&hind unseresVedaitdhy 8 Kognitive
Prozesse wie Zielbildungen, Erwartungen, Ursachenerklarungen, Wertorientierungen,
Selbstbilder, Selbstiberwachungen etc., aber auch anreizverleinende Affekte samt ihrer
neurohormonellen Grundlagen beteiligéRheinberg & Vollmeyer 2018: 26Bin im
Bereich der  psychologischen Motivationsforschungweit  verbreitetes
Motivationskonzept ist die sogenannte Selbstbestimmungsthendeh Ryan &Deci

(2017) welche aus der Selbstbestimmungspsychologie hervorgiAgsgangspunkt
dieser Theor ist das Streben des Menschen nach der Erfillung seiner
Grundbedirfnisse als AntriebeinesHandelns a { %stiggests, in fact, that déring
familial, organizational, historical, economic, and cultural contexts can all be analyzed in
terms ofthe degree to which they have been conducive to the fulfillmefibasic human
psychologit f Yy &R$aR &eci 2017: 89)Dabei werden motivierende Anreize aus
dem Umfeld (wie etwa Belohnungen oder gesellschaftliche Erwartungen) als
extrinsische Motivation, ein aus der Person selbst entspringendes Interesse fir die
Aktivitat oder die Aufgabe als intrissihe Motivation bezeichnet

Das Streben nach Erfullung der drei Grundbedurfnisse wird auch tber etwaige Einflisse
aus kulturell injizierten Bestrebungen gestelfo seien Ziele und Werte, welche
gesellschaftlich kultiviert wurdenund der Befriedigung der psychologischen
Grundbediirfnisse entgegenwirktewie beispielsweise patriarchale Konstrukte wie die

schadliche Norm, dass Jungen und Manner nicht weinen solfieht ins eigene

4 SDTSeltdetermination theory Selbstbstimmungstheorie
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Selbstkonzept integrierbada sie mit den Grundbedirfness eines Menschen schlicht
inkompatibel seierfvgl. Ryan & Deci 2017: 247)
Die intrinsische Motivationals Phanomenasst sich auch mit folgenden Worteton

Antoine de SairExupérnypbeschreiben:

oWenn ich hingegemeinen Leuten dikiebe zur Seefahrt mitteile und so ein
jeder den Drang dazu in sich verspdrt, weil ich ein Gewicht im Herzen zum
Meere ziehtso wirst du bald sehen, wie sie sich verschiedene Tatigkeiten
suchen, die ihren tausend besonderen Eigenschaften entspresi&fnn ein
Schiff erschaffen, heil3t nicht die Segel hissen, die Nagel schmieden, die Sterne

lesen, sondern die Freude am Meer wachrwebed §S@iatExupéry 1990: 182)

Auch von Bedeutung ist der Begriff des Interessegusammenhang mit intrinsischer

Motivation. Das Interesse richtet sich nicht, wie die Motivation selbst, auf das Ziel oder

den Zielzustand, sondern auf den jeweiliggagenstand/Themengebiet der Situation

(Rheinberg & Vollmeyer 2018: 17%aag weist auf die den Begriff intrinsisch

0S3t SAGSYRS ! y1fFNKSAG KAYY a.SA RSy ! yiSN
intrinsisch vs. extrinsisch getroffen werden, isgt der Bezugspunkt fur das, was bei

intrinsisch »innen¢Hervorhebung im Originafein soll. Mal ist es die Tatigkeit selbst,

mal die Thematik der Handlung, mal der (Interes¥@rgenstand und mal die Person

ol 6 d A K(Ndad 1986:d1&1}n tiehren und Lernen mit Hischreien Hubrig et al.

(2015) RSNJ YSyaoOKf AOKSY az2GA@lFGA2Y RI A& + S NI |
GBS NE G SKSy R$HfGet fl. 200 $30)dz> I yYRSNE Ffa RAS aShi
RSNJ 1fFaaAaolOKSy Y2y RAGAZ2Y A S NBizyig &t al{281%:a A G A DA ¢
137), welcheeherden Tieren zugeschrieben werden.

Jede Menschkennt Motivation oder kann verschiedene kausale Angaben fir das eigene

Handeln angeben. Wéahrend Motivation selbst kein affektives Befinden ist, ist sie dem
Menschen jedoch durch sie begleitenden Affekte leqBdreinberg & Vollmeyer 2018:

15). Rheinberg und Vollimeyer2018) OK I NI { 4G SNRAAASNByY az2iGA QI
Komponente einer aktivierenden Ausrichtung des momentanen Lebensvollzugs auf
SAYySy LRaAixiGA@ oS g(RBheiibsrg Ky Vollireye 201823 15Die/ R &
Motivationsforschungler Psychologie untersucht die Griinde unseres Handgtter

welche Anreize uns dabei antreiben, auf emotionaler und/oder kognitiver Ebegie

11



Rheinberg & Vollmeyer 2018: 1Eir den Bereich des Fremdsprachenerwerbs ist zwar

die individuelle Motivation zum Lernen ausschlaggebeundd wie oben ausgefuhrt gibt

es einen qualitativen Unterschied zwischen intisckier und extrinsischer Motivatian

fur die Lehrkraft jedoch kommt es darauf,aine ganze Gruppe zu motivieren, also in
Anreiklassenzu denken:a { OK2y | dza |1 12y2YA&a0OKSY DNNYRSY
maglichst allgemeine Klassen von Anreizen zu bildereizdassen sollen so definiert

aSAYyZ RIFaa aAsS o0SA @GASESy tSNE2YSY RSy ! yN
(Rheinberg & Vollmeyer 2018: 1Zine Art, verschiedene motivationale Modi zu
kategorisieren, ist, sie iDruck und Zug aufzuteilen, also in instinktive, triebhafte
gedruckteMotivation sowie die zielgerichtete, intentionale Motivatigngl. Rheinberg

& Vollmeyer 2018: 19Ein Brickenschlag von den neurobiologischen Erkenntnissn

den Funktionendes prafrontalen Kortex, derfiir Planun@ o iISAYSIfASNI Sa + SNKI f
aber auchrationale Beurteilungzustandig ist(vgl. Grawe 2004: 111f)zu den
Erkenntnisserder psychologischen Motivationsforschung lasst darauf schliel3en, dass

die motivationale Kategori®ruckauf unbewusst eingeleitete Motivationen, welche

auch ohne bewusste Entscheidung und Planung in besagtem Areal geschehen, verweist,
wahrend hingegen di&ategorieZugauf motivationale Modi verweist, welche durch

bewusstes planen, organisieren und streben gekennzeichnet sind.

2.3 Emotion

Oft werden im Alltag die Begriff€eflihleund Emotionenwie Synonyme gebraucht
Giesekgedoch weist darauf hin, dasstzterea SA Yy S T ZidhleQK thrpratische

. SGNY OKlidzy3 RS& 3 fte vgD GiSsgke 208N IOK2S[EAGZ YYSSYA Va A Y
mehrdimensionale Konstrukte, die aus affektiven, physiologischen, kognitiven,
expressi®y dzy R Y2UGA @I GA2Yy Lt SyFrenz2lRISeyhéng A03% 0 Sa i !
20). Diese Definitionvon Emotion spiegelt dieMultidimensionalitdt des Begriffes
wieder.Fernerda SA Sy Rl 0SA R&FSF SY AW IIE5ASRANNE yoiddkKyed A 2 € 2 3
Y 2 Y LI2 v, beBpielsweiseschweilRnasse Hande od@ranenthematisiert, die

al 23y AlAJS dof mivHDBLGIERY dinBedgehenden Gedankdie expressive
Komponentewelche sich auf Gesichtsausdriicke und Kdrperhaltung bezehie die

motivationale Komponentezu bertcksichtige (vgl. Frenzel & Stephens 2017: 20)
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LetztereKomponentestiinde dabei midem von Emotionen ausgehendem Antrieb fur
Handlungen in  Verbindung aaly 1ryy RII@2y l dza 3SKS
evolutionspsychologisch®in? o1 S N2 NXK S 6 vy Eiotionen tieNdiliegk v | £ 8
Emotionen dienen dem Uberleben, weil sie dafiir sorgen, dass man adaptives (d.h.
Uberlebensforderliches) Verhaltereigi(Frenzel & Stephens 2017: 22)

Ebenso multidimensionalnterscheidetNorbert Friesn Anbetracht der menschlichen
Kommunikation zwischen subjektitJa @ OK2f 2 3A a4 OKSy l 3LIS1GSY
AYGUGNRALISTOAD 61 KNI GHReY 2004%) physitzagisttnirfogaleno X 6
Aspekten (korperliche Anzeichen von Geflihlen wie etwa erweiterte Pupillen), sowie
sozialen Aspekten (zwischenmenschliche Beziehungen) in Bezug auf Geflihle im Sinne
seelischer Empfindungefvgl. Fries 2004: 5F5pezifische Emotionen, so Fries, setzten

sich aus distinkten Mischungen jener Aspekte zusammen, welche in sprachlichen
Zeichen wie etwaVut oder Angstcodiert sind(vgl. Fries 2004: 6)

Affektive und kognitive Prozesse sind nicht separate Bereiche oder Zustandigkeiten im

Gehirn vielmehr greifen sie reziprok ineinander: Bei Handlungen, die immer kognitiven
Prozessen unteidgen,etwahabedas limbische SystemRI & SNARGS dzgR RI a f
(vgl. Roth inEckoldt 2014: 136 Dasfur Emotionenzustandige limbidee Systentiltert

eintreffende Informationen und Wahrnehmungen auf emotionaler Grundlage, bevor es

diese, wenn als relevant oder stimulierend bewertet, Uberhaupt an den Kortex
weiterreicht, wo sie dann mit altem Wissen abglichen werden(vgl. Grein, Nagels &

Riedinger 2022: 27fpoweistauchRoth imGesprach miEckoldt(2014)darauf hin, dass
Gefiihleowiinsche, Plane und Absichtiehervorrufen wodurchsiedzy & SNJ a$ S ¢ dza & ( ¢
Denkenl y @ & (i #vdl. RgtBid Eckoldt 2014: 136pmitbringt das limbische System
Handlungn hervor a! 6 SNJ 2 A48aSy FtfSAy A&l ydzilf 23

Q
M

werden. An dieser Stelle schaltet sads limbische System wieder eind entscheidet,
gl & FdzZFANXzy R RS& | y3S KRoteh E&oldt 2051876y a 3IASOIF Yy
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3. Lernen, Gedachtnisund Lernerfolg bei Erwachsenen

Erkenntnisse aus den Neurowissenschaften

3.1 LernerfolgDie Gedachtniskonsolidierumgd das Abrufen von Wissen

G¢KS o0l &A & fornAtion Yi&Yie MiBse four interlinked neuroplasticity
mechanisms: creating neurons, strengthening used pathwaystirtgeaew pathways,

and pruning away unused pathwag¢Kelleher 2016: 36)

Lernerfolg lasst sich als Nominalkompositum in die Lexeme Lernen und Erfolg aufteilen.
Es handelt sich also um den Erfolg béiemnen oder nach der Definition des Dudens:
a9NF2f 3 RSN RdzNIIMocl Badd/ iStyLernSriNdridlgieicti? 126 § NR @ G
Faktoren spielen fur das Lernen eine bedeutsame Rolle: zum einen das Gehirn, genauer
RSNJ Y2NISE wX8Z dzy R Tcxy8 o yIRIZSNBY S d&NPRS A 12 $ &NIR
0SRSdziSG [ SNYySy RSy ! dzFol dz O 2OeinketSld20Ry Sy L2 LI
25). Vor allem im Kindes und Jugendalter bilden sich sogenannte neuronale
Verbindungen und Netzwerke in rasantem Tempal. Kelleher 2016: 33)Der
prafrontale Kortex beispielsweise bildet sich weiter aus bis ins Alter von etwa Mitte
zwanzig, er ist fur planen, organisieren und anderdisslelkompetenzen zustandig und
im Schulbildungskontext vamesonderem Interessavenn es darum geht, das Lernen
selbst beispielsweise durch Lernstrategien zu lerfwgh Kelleher 2016: 11)
Fur Lernprozesse spielt nicht nur die Neurogenese, also die Entstehung neuer Neuronen,
eine Rolle,d2 Yy RSNY | dzOK RAS aydzildzy3alroKNy3IAISn)
Verschaltungsmustggl. Hither 2004: 25)
a9yl StySa bSdNBRYy aé6SA0a yAOKGaAad LY AKY
. SRSdzlidzy3Sy SNHSo0Sy &d4AOK SNERG | dziGraaveza G SNy 13
2004: 58)
Neuronale Verschaltungsmuster sind im Grunde Netzwerke von Neuronen, die von Axon

zu Zdlkorper Uber elektrische sowie chemische Synapseteinander verbunden sind

5 https://www.duden.de/suchen/dudenonline/Lernerfolfietzter Zugriff: 8.03.23)

14


https://www.duden.de/suchen/dudenonline/Lernerfolg

und Informationen durclviochemische Botenstte von Neuron zu Neuron weitergeben
(vgl. Grawe 2004: 46fpurch gemachte Erfahrungen habensieibeid S g A 84S o . | Ky Sy
verfestigt, je nachdem wie fruh in der Entwicklung diese eingeschlagen wurden sind
RAS&S dzy i SNE OKA SR {vgl.Gl&thes2004: g Dies@Bdhien ManNB G Sy a
sich durch die Aufnahme neuer Informationen oderad Erlernen neuer
Verhaltensweisen verandern. Durch eine veranderte Nutzung der neuronalen
Netzwerke werden die Verbindungen von Neuron zu Neuron reorganisiert und somit
dasGehirn strukturelverandert(vgl. Hiher 2004: 25f) Dieser Vorgang wirdei Huther
oNeuroplastizitaf(Hiuther 200425f)= 6 S A SylaNsBriplystizitat 2 RyBdwdische
t £ F &ad AGraind Nefi éal. 2022: 31)genannt a[ SNY Sy Aadin @ FT2f 3f
Umstrukturierungsprozess vorheriger Wissensbestiande im Kart$¢ al y & LINA OK (i
@2y YSdz2NB Yl f SNJGwis 2NA.I 30223 Biif) RePeifsd vorhandene
Verschaltungsmuster sind umso schwerer durch Neuroplastizitat umzustrukturieren, je
weiter in der Entwicklung sie zurtickreichen und je ofter sie gebraucht worden(ggid
Hather 2004: 25)
Die Neuroplastizitat ist nicht der einzige Vorgang, der das Gehirn ein Leben lang
veranderbar und Menschen lernfahig macht. Die Neurogenese, also das Entstehen
neuer Neuronen im Gehirnneet nicht, sobald das Gehirn voll ausgereift ist. Sie erfolgt
weiterhin auch im Erwachsenenalter, wenngleich Neurowissenschaftler dies lange Zeit
ausschlosser(vgl. Bear, Connors & Paradiso 2018: 832 Erkenntnis Uber die
Neurogenese bei Erwachsenen kam sowohl zuféllig als auch im Schatten der
weltpolitischen Spannungen in den Jahren des kalten Krieges, in welchen eine Vielzahl
an Atombombentets durchgefiihrt wurden:
a5F RdZNOK SNNBAOKGS RAS Y2yT SydNriGdA2y RS& NI
Umwelt ein Maximum. Dieses Isotop wurde dann in die biologischen Molekile aller
Lebewesen eingebaut, einschliel3lich der replizierenden DNA von hireesc
Neuronen. Durch diese Radioaktivitat war praktisch jede Zelle, die wahrend der
ITFH Kt NBAOKSY ! (i2Yo2Y0SyidaSadta ySdz SydaidlyRSy
(Bear et al. 2018: 854)
Durch diesen Zeitstempel war es Wissenschaftler*innen moglich, nachzuweisen, dass

zwar im Neokrtex keine weitere Neurogenese stattfindet, jedoch im Hippocampus
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jeden Tag um die 700 neue Neuronen gebildet werden und auch ebenso viele wieder
verloren geher(vgl. Bear et al. 201858).
Fir das Abrufen von Wissen spielt Wiederholung, also trainieren und Uben, eine
entscheidende Rolle: Das Axon eines Neurons ist von einer sogenannten Myelinschicht
umbhuillt, welche die Signaltibertragung von Neuron zu Neuron von 10 zu 100 Meter pro
Sekunde vieschnellert(vd. Grein et al. 2022: 32Per Vorgang der Myelinisierung reicht
vom Mutterleib weiter bis ins 50. Lebensjahr eines Menschen, wobeidsisiMyelin
zwischen dem 12. Und dem 20. Lebensjahr verdogpglt Grein et al. 2022: 32fpabei
ist besonders irdgressant, dass die Masse des Myelins sich vermehrt, je mehr ein
neuronaler Pfad benutzt wird: So werden die Axone dicker und kraftiger und leiten
Signale schneller weitgvgl. Coyle: 32f\Wissen schneller abzurufen, ist also ein direkter
Effekt des Wiederholens und an dieser physesckigenschaft der Axone der Neuronen
erkennbar.
Das Alter eines Menschen bestimmt mit, wie schnell und auf welche Wersen
geschieht Es gibt neurophysiologische Veranderungen im Gehirn, je alter ein Mensch
wird, desto mehr nimmt die Zahl von Neuronén diversen Gehirnarealen afvgl.
Stemmer 2015: 14)2dza NG T f A OK @GSNI ASNI RAS adStAyaoOKA:
bei fortschreitendem Alter an Masg@gl. Stemmer 2015: 14Jedoch weist Marion
Grein in Bezug auf das Fremdsprachenlerdarauf hin, das dasAlter nur ein Aspekt
von vielensei der anderen Lernvariablen nebengestsht a y-jahrige Menschen, die
immer gelernt haben, lernen oftmals besser als jingere Menschen, wenn diesen die
a2iA@lIGAZ2Y 2RSN) RGrein etzaR RIB2A G8ESKOMnE Sl$o tnichi
zwingend auf das Alter eines Lernenden an, sondern auch andere Faktoren beeinflussen
den Lernprozes$Sonennen auclArndt & Sambani2017: 168fyie fur den Lernprozess
O0SRSdAzi &l WSD SaH8AHNITAaGASTSA Inhdltg ydes [dSkiddsivery K| £ 0 Sy
Gedachtnisses werden vor allem durch ditrnregionen Hippocampus unddas
Arbeitsgedachtnienkodiert, also als Informationen aufgenommen undeiterleitbar
gemacht, und gegebenenfafigr die Abspeicherung im Langzeitgedachtnis vorbereitet
Um kdrzlich erworbenes Wissen abzurufem,d ebenfalls der Hippocampus bendtigt,
liegt der Erwerb langer zurtick, wird es direkt Uber das Arbeitsgedachtnis abgérgfen
Arndt & Sambanis 2017: 168) | dzOK RS NJ 3 Snithb&ditsi drhanderi S A OK
Wissen, der absichtsvolle VergleickasFeststellen von Analogieand das Ziehen von

16



Schlussfolgerungen laufen im Arbeitsgedachtnis ghrnd & Sambanis 2017: 168)
Neben dem Vorwissewird als die Verarbeitungstiefe beeinflussender Faktor auch die
Beceutsamkeit genannt(vgl. Arndt & Sambanis 2017: 168hhalte, dieLernenden
wichtig und bedeutsamerscheinenund ihr Interesse wecken, werdesehr viel
wahrscheinlicherwom limbischen Systerberhauptan den subkortikalen Bereichnd
somit an das Arbeitsgedachtnis weitergeleifegl. Grein et al. 2Z2: 28)
Der schulische Wissensaufbau geschieht im kognitivbewussen Zustand und
beanspruchtvor allemdas sogenannte deklarative Gedachirilso Gedachtnisinhalte,
Uber die bewusst gesprochen werden kann.Dieses gehort ebenso zum
Langzeitgedachtnis, wie & YA OKG RSt I NI (i Ad>@@rzBpfoRsM@K i Yy A & =
und motorische Fahigkeiten, emotionales Lernen uasghiedene andere Phanomene
umfas$t] w X(Blorris 2013: 22)Neben dem Langzeitgedachtnis steht das sogenannte
Arbeits oder KurzzeitgedachtniBamit Informationen das Arbeitsgedachtnis erreichen,
ist Aufmerksamkeivon Bedeutundvgl. Arndt & Sambanis 2017: 16B)n Stimulus l6st
eine neuronale Aktivitat aus, welche allerdings maximal einige Sekunden oder Minuten
anhalten kanr(vgl. Morris 2013: 19)
Das sogenannte Belohnungslernen oder Anndherungslerbeschreibt einen
Lernprozess,der stark durch das Belohnungszentrum des Gehiomgl damit
einhergehende Ausschittungen von Dopargesteuert wird Dies fuhre, sArndt &
Sambanig2017: 126) zu positiven Emotionemnind Stolz auf die erbrachte Leistung
sowie zurStarkung der dkvierten neuronalen Pfade. Aul3erdemiivde das Streben
nach einer erneutenBelohnung und somit erneutervollziehen deserfolgreichen
Verhaltens aktiviert werdefvgl. Arndt & Sambanis 2017: 126)
a5AS 0Sft 2Ky infisseninichy &RRedzydah8lyhgen sein. Auch das bekannte
Aha-Erlebnis[Hervorhebung im Originalei kniffligen Denkprozessen fihrt zu einem
Ergebnis, das besser ist, als es zunachst erwartet wurde, und damit zu einer
entsprechenden Reaktion des GehirDamit aber ein Ergebnis besser sein kann als
erwartet, mussesimmer&@K RA S al 3t A OK{ SA@AmdR&ESTamifadsk S A G S Ny
2017: 173)
Der Neurowissenschaftler Scheich machtGesprach miEckoldt(2014)auchdarauf
aufmerksam, dass nicht nur positives Feedback als Belohnung Lernprozesse erleichtere,

sondern auch sogenanntes Furchtlernen einen Lernprozess anstol3en Kdferde
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ausschlief3lich und unabhangignv der Qualitdt der erbrachten Leistung belohnt,
schwache die Reaktion des Belohnungszentrurasfgrund der eintretenden
Habituierungoald ab Um dies zu vermeidenét Scheictierner zur Implementierung von
Sanktionerfur Misserfolge(vgl. Scheich igckoldt 2014: 7,A/gl. auctArndt & Sambanis
2017:137). In Bezug auf Belohnung im Unterricht gilt also wie sala# altgriechische
Sprichwort” h A >w _ “ “(pan rhietrdn ariston)alles in MaRer{fUbersetzung der
Verfasser*in).

In Experimenten mit Rattenwelche als Sanktion einenelektrisches Ful3signal
ausgesetzt wurden, anschliel3end aber die Méglichkeit hatten die Aufgabe dennoch zu
|6sen wurdedie Effektivitat von Veneidungslernen untersuchBei Erfolgso Scheich,

kam esn der Studiezu einer weit hdheren Dopaminausschittualg ohne die Sanktion

(vgl. Scheich in Eckoldt 2014: 75§51 & 1 SA304X RlIa 52LJ] YAyae:
unmittelbaren Erfolg, aber auch fiir die Vermeidung von Misged&cheich in Eckoldt
2014: 75) Entscheidend sei dabei die Moglichkeit die Aufgabe noch zu I6sen, um nicht
im Sinne der Furchtkonditionierung den Willen der Lernenden zu brecher.emdn
ganzlich zu blockiererdWenn es einem nicht schnell genug gelingt, die Sanktionen
durch einen Lernprozess mit Erfolgserlebnissen abzuwehren, dann kann das zur
CdzNOKG 1 2Y RA (A EWeicls iNHezkollt 251M: KIS gidgliche Sanktionen,

so Scheich, seien Zeugnisse und nicht bestandene Prifungen dabei irrelevant, da das
Gehirn nur unmittelbares Feedback weiterverarbeiba folgendenKapitel 3.2 wird

naher beleuchtetwelche Folgemingegemegative Emotionen und negativer Stress fur
Lernprozesséaben kdnnerund wie das Aufbauen eines angenehmen Lernklinmats
positiver soziale Eingebundenheitdie Aufnahme des Stoffes wie auch die
Lernmotivation steigerrkdnnen. Anstelle eines imm@r wiederkehrenden, eventuell
manchmal unverdienten, positiven Feedbacks, sollten Lehrkrafte einen Fehler im
richtigen Mal3edurch Feedbackrkennbar machen und Lernende inmiglichstselbst
korrigieren lassen. So kdnnte sich die vermehrte Dopaminausschittung bei dem so
negativ benanntervVermeidungslernezu Nutze gemacht werden. Es muss nicht direkt
um Angst als solche gehen, sondern um dien genannteTendenz des Gehirns
Misserfolgvermeiden zu wollen.

Es soll nun auctiem Lernervon Regelwissen Beachtung geschenkt weraeriche

ebenfallsmit dem Belohnungssystemusammenhangt. W& oben bereits
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herausgearbeitet wurde, basieren ludische Spiele, wozu auch die Gesellschaftsspiele
gehbren, auf einem vor Beginn des Spiels vereinbarten Regeatkei steht der
prafrontale Kortex im Fokus, welcher Menschen zur Planung und Organisation befahigt
sowie neue Informationen mit dem vorhandenen Wissen abgleicht und auch an der
Verarbeitung und Speicherung von Regelwissen malf3geblich beteiligglisGrawe

2004: 111f)aber auch dasben genanntéBelohnungszentrum des Mittelhirpns

welches das sogenannte Belohnungslerdench Dopaminausschittungen lemk

Das Erlernen und Anwenden von Regbkruht auf eine Rickmeldungsfunktion
welche Lernendenvermiti St 6> adzy i SNJ ¢St OKSYy . SRAyYy3dzy3ISy
fuhrtdzy R dzy G S NJ 4(&)E @4&ws 2004y IKLAPKSS die Befolgung eindfenn-
DannRegel zu Dopaminausschittungen fghrsteigert wiederum die gezielte
Aufmerksamkeit der Personenst die Regel aktiviert, filtert der prafrontale Kortex
bevorzugt dieeintreffenden Reize heraus, welche fir die Regel eine Rolle spielen.
Dementsprechend werden aucmehr die Gedachtnisinhalte und Verhaltensweisen
hervorgerufen, welche in Bezug auf diegel relevant sindvgl. Grawe 2004: 114)

a2 Syy YLy 06SA YAudadgravoi Gehif Mddchen 8obinte, wiirde
man nach dieseiErgebnissen in inrem PFEA Y S KSTGA IS | (GiakedA G NG F
2004: 114) Regelwissen wirdwenn es durch Wiederholungen und Erfahrurgut
etabliertist und die Zielerreichung unveréndert bleilatjtomatisiert(vgl. Grawe 2004:

115) Wer DaF/DaZ unterrichtet, kann diesen Effekt regelmafig ISshuler*innen
beobachten. Eine grammatische Regel wird eingefihrt und zunéchst als solche
theoretischverstanden ein Beispiel dafir ist etwa die Verbzweitstellung in einfachen
AussagesatzerEs folgen erste Ubungen, danaghbfgaben, der Erfolg einer ridgen
Verwendung liegt nun darin, die Aufgabe der Lehrperson richtig gelést zu haben und die
Regel erfolgreich angewandt zu habeder obigen Beschreibung zufolge verfestigt die
Ausschittung von Dopamin nun stetig die Abspeicherung der Regeéi verdientes

positives Feedback durch die Lehrkraft diesen Prozess vesatédan.

8 PETPositronerEmissionsTomografig ist ein Verfahren, das Stoffwechselvorgange im Gehirn sichtbar
macht(siehe auchhttps://www.ukr.de/nuklearmedizin/leistungsspektrum/fdpget, letzter Zugriff:
06.032023

" PFCpréafrontaler Kortex
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3.2Der Einfluss von Emotion auf dearnerfolg
In diesem Unterkapitel wird der Elags vorEmotionenauf Lerprozesseind Lernerfolg
naher untersucht. Das limbische System ist flir die emotionale Bewertung der
eintreffenden Informationen zustandig und arbeitet sozusagen als emotionaler Filter. Es
entscheidet dabei, ob die Signale Uberhaupt an den prafrontalen Kortex weitergeleitet
werden sollen, was sie erir eine mogliche Konsolidierung im Gedachtnis qualifizieren
wirde(vgl. Grein et al. 2022: 5Z)iese Funktion wird auch aidltrakurzzeitgedachtnés
odera eénsorischer Speichébezeichnet(vgl. Grein et al. ZZ2: 52) Ein entscheidender
Schnittpunkt von Emotion und Lernerfolg betrifft die Verschrankung von limbischem
System und bestimmten Gedachtnhaler Erfahrungswerten und deren Auswirkungen
auf das Lernen. Handlungen, Verhalten, Fihlen und Denken &erabf neuronalen
Verschaltungen, welche sozusagen d#gahrungeines Menschen verkérpern (vgl.
Huther 2004 S.26).
aDSYSAyid A&aid RIYAG RF&A AY DSRNOKiGyAa SAySa
seinem bisherigen Leben entweder besonders erfolgredtdr besonders erfolglos
eingesetzten, in dieser Weise immer wieder bestatigt gefundenen und deshalb auch fir
die Losung zuklnftiger Probleme als entweder besonders geeignet oder ungeeignet
0SHSNISGSY { UGN} G§S3IASY RSa& 5Syi1Sya dzyR I+ yRS
Wie in Kapitel 3 beschrieben, beruht die Bildung sowie die Reorganisation dieser
Verschaltungen und Bahnungen auf dem Prinzip der nutzungsabhangigen
Neuroplastizitat. Um Verhalten zu andern, bedarf es demnach einer durch wiederholt
als erfolglos oder edigreich bewertetes Handeln eingeleiteten Veranderung der
neuronalen Netzwerke: Auf biochemischer Ebene, in der zum Beispiel Neurotransmitter
ausgeschuttet oder aufgenommen werden, auf struktureller Ebene, in der sich einzelne
Synapsen neu anordnen sowiefader Ebene grolRerer Netzwerke, in der die neue
Anordnung stabilisiert wirdvgl. Hither 2004: 26Huther (2004) macht jedoch darauf
aufmerksam, dass fir eine schnelle und nachhaltige Veranderung neuronaler Netzwerke
eine emotionale Erschitterung noch weit effizienter sei. Diegesannte
endokrinologische Stressreaktibn] G A A SNE RSYylI OK SY2GA2y I €S
Person mit einer Aufgabe konfrontiert wird, die sich nigbtutinemaRigPHervorhebung
im Original] durch Abruf bereits bewahrter und etablierter Verschaltungsd

Reaktionsmuster losen lassiX]® aHlther 2004: 26f) Ferner seien es meist

20



psychosoziale Begebenheiten, welchaesderartige Wirkung auf Menschen haben
Erfahrungen beruhen somit meist auf dem Interagieren mit anderen Mens@gn

Hither 2004: 27)a CSNY SNJ Aald SAyS LRAAGAGS | yaliNBy

Noradrenalin (anregend in geringen Dosen) und Achtfin (unterstiizt die
{ LISAOKSNHzy30 I dzAaOKNGGISGZ € SNYFI NRSNI AOKO®
{dNBaaa aOKItFSttRI a0BSKRARY [ SNFBYRSY YNaaSy
(Grein et al. 2022: 29Herausforderung kann also durchaus rigtz sein um Wissen
schnell zu verankern, jedoch darf diese sogenannte Stressreaktion nicht in
langanhaltenderund Uberfordernden Stress Ubergehddier sei daran erinnert, dass
neuronale Bahnungen, welche zeitlich weiter zurtickreichen, beispielsweise tis
Kindheit und demensprechend haufiger benutzt und im Gebrauch bestétigt wurden
sowie weiterhin vom sozialen Umfeld des Individuums gestitzt werden, weitaus
schwerer zu verandern sind (vgl. Huther, S.31). Dies liegt zum einen in dem langeren
Zeitraum einer wiederholten Bestéatigung an sich begrindet, zum anderen in dem
oy iGaidSKdzy3al SA G LIz i RSN . [ Kydzy3ay a{ dz | 2
herausgeformte neuronale Netze stehen starker mit emotionalen Zentren in Beziehung
(emotionale Bindungen) und sinsdtabiler als die spéter entstandenen kortikalen
bSOl ¢ &kithef2aD04:28p ¢ NA GG Ay C2f3S SAyYySMNI andzy 2y i
St OKS RdzZNOK af I y3alyKFIftG§SyRS ! {TGAQGASNHzy3I SO
adzy o SeNf GAIo I NB  LIA(&OWIthar 2004: I3H&timmwird, ©id | G S &
vermehrte Ausschuittung von Kortisol ein, bestimmen ebendiese weiter zurtickliegenden
ONF I KNHzy3Sy Rl a +SNKIfGSy dzyR RAS wSIF{1GAz2Yy
Ruckgriff auf altere, sehr frih entstandene und entsprechend stark gebahnte
BSog Nt GAIdzy3aai NI (vdb Bikth&n2004: 83 INB A aA2Y 0 a
Bei als bedrohlich eingestuften eintreffenden Reizen, wird von der Amygdala asch d
a 2 3 Sy IKgmgpeFBichi®ystend ausgerufer(vgl. Arndt & Sambanis 2017: 12Dje
wSAT S 6SNRSYy RIyy yAOK( YS kakexlwsiterge§epfena NB T SE
sondern direkt an reaktive Bereiche des Geh{ntg. Kelleher 2016: 35pabei ist auch
der Thalamus zu erwahnen, welcher als Schaltstelle wirke, Uber die entschieden werde,
wie bedrohliche Signale zur Amygdala gelangtasKHampfFluchtSystensei die Folge
einer direkten Verbindung und funktioniere unmittelbéugl. Hubrig et al. 2015: 114)
a. fAGT A0KYy St NE+HUBhEMYIR Y §K drik(NB g SiRR2FYFSaY &
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A

2015: 1149 5AS ' yYRSNB hLIWiA2y FTNKNB aldz RSy &Sys
und zum préafrontalen Kortex, wo die Signale differenziert verarbeitet werden. Dieser
Weg erlaubt kontextadaquates Beurteilen, Entscheiden und Handeln, er ist aber
wesentlichlangs YSNJ | £ & RSNJ RA NB(Hubg) etlo 20163 1R, ! Y& IR
Arndt & Sambanig2017)beschreiben den Lernprozess beim sogenannten Angstlernen
wie folgt:
a! y3adt SNYySy Aad a23FN 05a2yRSNE aOKyStf dz
wenig wuinschenswerten Hinsicht) effektiv. Die Informationen ererdirekt im
Mandelkern gespeichert. Gelernt wird, etwas nicht zu tun, bestimmte Situationen zu
vermeiden und Verhaltensweisen zu zeigen, die es erlauben, dem aversiven Reiz
auszuweichen. Inhalte, die in diesem Zustand erlernt werden, bleiben mit deiveagat
9Y2(0A2Y dzyR RSY SyYUGaLINBOKSYRSY (AnttNRLISNI A OK S
Sambanis 2017: 127)
Durch emotionale Erschitterung psychosozialer Natur, aber auch durch Angst kénnen
Lernprozesse demnach deutlich verschnellert werden. Fir den Einsatz
Fremdsprachenunterricht oder jedem anderen Unterricht eignet sich die Methode des
Einsatzes von negativen Emotionen allerdings nicht: Abgesehen davon, dass es den
Lernenden schlicht bald keinen Spaf? mehr machen wird und im Kontext vom
Erwachsenenlerneim Gegensatz zur Schulpflicht Minderjahriger auch einfacher das
individuelle Lernziel abgebrochen werden kann, ist Lernen in andauerndem Stress und
Angst unmdglich, sobald sich Lernende KampfFluchtSystem befinden und
Informationen unmittelbar emotioal verarbeitet werden. Auf3erdem, s@ogel &
Schwabe(2016) beeinflisse Stress das Abrufen von Gedéachtnisinhalten negativ und
verandere Uberdies die Art und Weise, in der Gedachtnisinhalte gespeichert und
I 6 ASNHZFSY 6NNRSYY oa{(iNBaa oSFTF2NB fSINyAy3
learning, which may hinder the suasdul transfer of knowledge and reduce cognitive
Tt SEAOAT A& A(Yogel BBabiaBeY201a: ZAuchAKyrizentration und
Aufmerksamkeit der Lernenden leiden, wenn sie sich im Lernumfeld nicht sicher fuhlen,
da sich das Gehirn gleichmalig auf alkz& der Umgebung einstellen und so auf eine
maogliche Bedrohung schnell reagieren zu konfegl. Arndt & Sambanis 2017: 76)
Doch auch positive Emotionehaben einen starken Einfluss auf Lernprozesse und

ebendiese werden idealerweise von Spielen ausgelost. Batgemein positive
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Grundgestimmheii (Arndt & Sambanis 2017: 17R)rke sich positiv auf die Motivation

Lernender aus und fordere ihre Aufmerksamkgigl. Arndt & Sambanis 2017: 76)

Neben gesteigerter Aufmerksamkéi NKNBE SAYy aDSFNKf RSa 2 2Kf ¢
mehr Handlungsbereitschaffvgl. Hubrig et al. 2015: 118Kann Interesse amlen

Lerninhalten geweckt werden, erlangen diese Bedeutsamkeit, welche die
Verarbeitungstiefe positiv beeinflussidl. Kapitel 31; Arndt & Sambanis 2017: 1).2

Wie in Kapitel 3L bereits beschrieben, I6sen Lernerfolge und Dopaminausschuttungen

einen positiven Kreislauf aus, da Erfolge wiederholt werden wolBamit erzeugt

Lernerfolg positive Emotionen durch Dopamin aus dem Belohnungszentrum, von
welchem Lernende direkt mehr habewollen und positive Leistung zu wiederholen

versuchen werden. Zusatzlich erstarken die aktivierten neuronalen Netzwezker

durch die Belohnung (siehe Kapitel 3Arndt & Sambanis 2017: 136Entscheidend ist

auch die soziale KomgoSy 1S RS& 3ISYSAyYyal YSy [ SN Syay al
ein Zweierteam gut zusammen, ergibt sich die positive soziale Resonanz (und damit die

f SNYFI NRSNI AOKS ! dz2aOKNGldzy3d @2 yAmsIt28LJF YA Y 0
Sambanis 2017: 182palSA KSo6d DASasS{1S | dzOK RAS a{ Sfto
Verstehenaund der Empathie del Y R S BlBwiochtigen Aspekt des Lernens in einem

sozialen Umfeld hervdqwgl. Gieseke 2009: 15)

3.3 Der Einfluss vadotivation auf denLernerfolg

In diesem Unterkapitel soll der Einfluss, den Mation auf Lernprozesse und Lernerfolg
hat, naher beleuchtet werdenDas Streben auf den Zielzustand von gesteigerter
Kompetenz zu ist Motivation (siehe Kapitel 2)51 & aY2YLISGSy T aGNBo6 Sy
Menschen dazu, ihr Wissen erweitern zu wollen, so Hubrig, @tesl besonders flr die
Motivation zum Lernen, also die Lernmotivation, Relevanz(Vgit Hubrig et al. 2015:

136) Dies kommt der Selbstbestimmungstheorie vBgan & Dec{2017)sehr nah
welche die dei Grundbedirfnisse nach dem Erleben von Autonomie, sozialer
Eingebundenheit und Kompetehehandelt.Ferner verweisemdubrig et al(2015)auf

die Prinzipen des Belohnungslernens, wobei Dopamin undrighohe zu Tage kommen,
wenn fur Lernende ein attraktives Ziel in Aussicht steht und sie sich fahig fiihlen dieses

Ziel zu erreicheivgl. Hubrig et al. 2015: 1368in gutes Gefuhl stellt sich ein, was, wie
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in Kapitel 3.2 beschrieben wirgd die Gedachtniskonsolidierungositiv beeinflusst.
Interessant ist auch die Frage nach dem Kausalzusammenhang von Motivation und
Lernerfolg. Die sogenannte Kausalhypothese stellt Motivation als Ursache fur den Erfolg
im Fremdspracherwerb dar, wahrend hingegen die Resultativhypothese die Frage
aufwirft, ob nicht erst der vom Individuum wahrgenommene Erfolg im
Fremdsprachenerwerb die Entwicklung einer intrinsischen Motivation fur das weitere
Lernen anstolRe (vgl. Riemer 2004: 39)Das Lernerfolge begleitende, vom
Belohnungszentrum durch Opioide generierte Lusterlebnis flihre anschlieRend zu einem
Streben nach weiteme Erlebnissen dieser Art, wodurch ein Verlangen nach weiteren
Lernerfolgen generiertwerde (siehe Kapitel 31). Aus motivationstheoretischer
Perspektiveliegt dieser Annahme die Attribuinstheorie zugrunde welche davon
ausgeht, dass Menschen steldi® Ursache fur das eigeMerhalten sowie das anderer
suchenund diese entweder sich selbsiriternale! N& I Qdtl& duReren Ereignissen
6aSEGSNYI £ Sy | NE(vgD EHEckhausen i& ddéoRHausdhA2018:y455)
Lernmotivation wird demnach durch das Erleben von Lernerfolgerstarkt und
Lernmotivation wielerum generiert grol3ere Aufmerksamkeit und somit die
Bereitschaft, Informationen im Arbeitsgedachtnis aufzunehmen und an die weitere
Verarbeitung zur Konsolidierung von Wissen weiterzureicligiehe Kapitel 3.1)
Motivation und Lernerfolg stehen also Einem reziproken Verhdltnis zueinander

genauso wie Emotionen uridotivation sich gegenseitig beeinflussen und bedingen.

3.4 Das Sprachhandlungsprinzip und der kommunikative Ansatz
EineReiheinteressante empirische Studien aus dem Bereich der Sprachtiapie bei
Aphasiepatientinnen zeigt die Bedeutung von Sprachhandlung ukmimmunikativen
Zielen fUr diertensivitat neuronale Aktivitaten (vgl. Pukermiller 2016: 8§32). Das
dabeiherausgearbeitet&Sprachhandlungsprinzip soll in diesem Unterkapitel Beachtung
finden. Im Bereich der klinischen Sprachtherapieirde in einer Untersuchungunter

Anwendung von EEBGQnd fMRT nachgewiesen, dass es im Falle \gpmachlichen

8 EEGElektroenzephalographjé&ehirnaktivitat wird gemessen, gibt Auskunft Gber den genauen
Zeitpunktund Starkevon Gehirnaktivitatvgl. Grein, Nagels & Riedinger (2022: 9).

9 fMRT:funktionelle Magnetresonanztomographibildgebendes Verfahremibt Auskunft iber Lokalitat
der Gehirnaktivitatervgl. Grein et al. (2022: 20).
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AuBerungen, welcheA y a1 2YYdzy Al GA GBS | | yPRIfedmfliBra 1 dza | Y'Y
2016: 79)eingebettet waren,sowohl starkere als auch schnellere neuronale Aktivitat
gemessen wurde als bei schlichteresprachlichen Benennungen von Objekten
(Pulvermuller 2016: 82) Als Beispiel flr einen solchen kormamkativen
Handlungszusammenhamgennt Friedemann Pulveridier die sprachliche Handlung
einer Aufforderung, welche ebenfalls nur durch die AuRerung eines Wortes stattfinden
kann
dwWenn Sie zum S A & LIA S fHerdorhébang & NDHbinadm Friihstiickstisch sagen,
dann bedeutet das wahrscheinlich, dass sie Wseralwasser haben wollen. Mit
0 2 | a[&eéwidebung im Originathdchten Sie den anderelazu bringen, etwas fiir
sie zu tun. In diesem Fall hatte die Aufhg eine weitergehende kommunikative
Cdzy1dGA2y NoSNI RFa .SySyySy KAyPuamidey R SAySy
2016: 81)
Wenn sprachliche AuRerungen im Kontext eiAafforderung gesoghen, werde tiber
das EEGso Pulvermillerschnellere und starkere Aktivitat nachgewiesals beim
reinen BenennenAuch konntenbildgebendefMRT Hinweise zur Lokalisation der
Aktivitaten liefern So seienim Kontext einer Aufforderungnsbesondere Teile der
Sprachgebiete im Gehirn wie die BreRagion sowie das motorische Systemelches
Handlungen verarbeitestark aktiviert worden(vgl. Pulvermiller 2016: 82Au3erdem
lieR sich ebenfallslurch randomisierte kontrollierté&Jntersuchungen die Effizienz des
Sprachhandlungsprinzips fir den Erfolg von Sprachtherapie bei Agphaisemt*innen
nachweisen(vgl. Pulvermuller 2016: 8B7). Ferner stellt Pulvermdiller (2016) eine
Realisation des Sprachhandlungsprinzips dwogenannte Spractbungspiele nach
wittgengeinschem Vorbild vorDabei UbenPatient*innen sowohl das Auffordern von
Bildkarten von den Mitspieler*innen als auch das Reagieren auf die Aufforderungen
anderer(vgl. Pulvermuller 2016: 83)
Die beschriebenen Erkenntnisse zum Sprachhandlungsprinzip der Sprachttsendpie
unter der Pramisse, dass die gleichen Prinzipien fir gesunde Gehirne gelten, besonders
interessant fur die Fremdsprachendidak{igl. Pulvermiller 2016: 78pie sprechen
sehr fur den fremdsprachendidaktischeammunikativen Ansatavelcher in dervOer
Jahren unter Einfluss der Pragmalinguisekstarkte (vgl. Biebighduser 2021: 241)

oSprache wurde nicht mehr als festes System verstanden, sondern unter dem Aspekt
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des zwischenmenschlichen Kontaktes und der (zielorientierten) Kommunikation
3 S 4 S Behighauser 2021: 241)

Wie bereits herausgearbeitet geht mierstarkterneuronaler Aktivitat und wiederholte
Nutzung neuronaler Bahnen eine tiefere Verankerung der Nutzungsmuster ainter
auch das Abrufen von Wissen wird durch dadrainieren der Myelinschicht um das
Axon eines Neurons effizienter (vgl. Kapitel 3.Neuronale Aktivitat in den
Sprachgebietendes Gehirns durch das Implementieren von kommunikativen
zielorientierten Handlungen in den Fremdsprachenunterricht sowie in ein
fremdsprachendidaktisches SerioGamezuférdern, kann demnach als lernférderlich
betrachtet werden. Die von Larsen & Kampmann Walthe(2020) aufgezeigte
spielimmarente Eigenschaftles Handelns(siehe Kapitel 2.1)interstreicht auRerdem

die Moglichkeit,in die Entwicklungeines Serioussames fur Fremdsprachendidaktik
gezielt kommunikative Sprachhandlungen einzubettdie etwa durch SpieDesign

Elemente wiesin Narrativund Avatare umgesetzt werden konnte.

3.5 Bewegung im Fremdsprachenunterricht

Der*die Verfasser*indieser Masterarbeitkonnte im Zugeder 14. Internationalen
Konferenz fir Deutsch als Fremdsprache in AtA@22° an eirer Demonstration der
Methode von bewegungsunterstiitztem Lerneteilnehmen Im Rahmen eines
Workshopswurde am Beispiel islandischeYokabelndas Wortschatzlernen durch
verknupfte Bewegungerdurchgefiihrt. Die Vokabelmnvurden mit kleinen Bildchen
visualisiert, an eine Wand projiziert und einmal vorgelesen. Anschlieferde fir jede
Vokabel eine kurze Bewegung mit den Handen vorgesteditwurde zuerst nur die
Bewegung einstudiert, wenn die Vokabel genannt wurlde.ndchsten Schrittvurde
gelbt, indem die Vokabeln genannt wurden und dieeilnehmenden die
entsprechenden Bewegungen machten sowie zeitgleich das Wort wiederholten.
Anschlieendvurde weitergelibt, nun jedoch ohne dierojektion an der Wandin
einem letzten Schritivurde nur das Handzeichen gegeben und die Teilnehmenden

sagten wie automatisch die Vokabé&lsist erstaunlich, wie schnell die (etwzehn

10 https://www.ea.gr/daf/index.asp?id=5&lag=dgetzter Zugriff06.03.2023)
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unbekannten Wortegelernt wurdenund wieder*die Verfassetin einigedavon immer
noch kennt
Die forderliche Wirkung von Bewegung auf Lernen und Wissenskonsolidierung wird von
Sambaniszunéchst an den Aspekteneiner gesteigerten Aufmerksamkeit sowie
verhindertenLangweile aufgezeigt(vgl. Michaela Sambanis 2020: 1@um anderen
wird oBewegung als Mittel der Informationsverarbeitungetrennt betrachtet (vgl.
Michaela Sambanis 2020: 1@s wird alsR A FFSNByYy T ASNI T 6A a4 0KSy . §
NBI1aX Ft&az2 Ffa !dza3ft SAOK Tdzy 12yl SyiGNRS
Lerninhalten verknipft ist und deren Zweck eine direkte Einflussnahme auf kognitive
Prozesse ist(vgl. Arndt & Sambanis 2017: 129n Bezug auf den Bereicter
verkorperten Kognitior(siehe auctKiefer 201838 OKNB A0 G {F YOl YA AY a5 Sy
VerkorperlichtegEmbodied CognitiorfHervorhebung im Original], das heil3t es speist
sich aus sensorigscSy 9 A Y RNNO] Sy (l¢hHRelasSanibanksR@@ K4S Y &
Beispielsweise wurdeubjekteeiner Studie vo v. SoderFraunhofen, Sim, Liebich,
Frank & Kiefe(2008) die sichahnlich wie oben beschriebelRantasieworte welche
auch bildlich dargestellt wurderjnpragen sollta, ineineZeigegruppe (Kontollgruppe)
sowie Pantomimegruppe (Experimentalgrupp&ufgeteilt. In der anschlie3enden
Testung beider Gruppen zeigte sich, dass die Experimentalgmppseffe schneller
aufnahm und verarbeitetesowie schnellere Reaktionen zeigte, wenn der Begriff
genannt wurde und die Bewegung gemacht werden sollte (wobei die Komtnotlg
lediglich auf das Objekt zeigteBesonders in Vergleichsaufgaben, welche komplexere
kognitive Prozessdendétigten und verschiedene Objekte zueinander in &earig
gesetzt werden sollte, lag die Experimentalgruge starksten vorndvgl. v. Soden
Fraunhofen et al. 2008: 55f)
oDiese Ergebnisse lassen vermuten, dass die Pante@iapgpe bereits nach wenigen
Sitzungen Uber eine begriffliche Struktur verfliigte, auf die auch raschvébeale
Bezeichnungen zugegriffen werden konnte. Dies legt nahe, dass ein funktionaler Bezug
zwischen motorischer Interaktion und Lerngegenstand den Lernprozess beschleunigt und
rascher zu einer Wissensstruktur fuhrt, auf die unabhéngig von der
Darbietungsnodalitat zugegriffen werden karnin(v. SodefFraunhofen et a008: 55)
Auchauf die positive Wirkung vomszenischem Lernendie Verbindung vonSprache,

Bewegung und chorischem Sprechenird durch eine Studiehingewiesen Die
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Behaltensleistungen von Lateinschuler*innger Klassenstufesieben bis neumvaren

13 Wochen nach Erlernen der Begriffe signifikant bessas auf einezuverlassigere
Konsolidierung im Langzeitgedéachtbisi Lernen mit Bewegungdemnweist (vgl. Hille,

Vogt, Fritz & Sambanis 2010)

Doch nicht nur fUWortschatzarbeispielt Bewegung in der Fremdsprachendidaktik eine

Rolle. Maria Witt erlautert aulRerdemmaogliche Beispiele von Grammatiklernen mit
Bewegungenwelchenochempirisch Uberprift verden. Dabei indet ein Vergleich von

Bewegung als Ausgleich un8ewegung alsdirekte Lernunterstitzungbeim
Grammatiklernerstatt. Die Bewegungridet am Beispiel eines den Schuler*inneoch
unbekannten grammatischen Themassing participles instead of relative claugetatt

(vgl. Witt 2018: 272)aal y G NR GG S A Wél Yein{P&skiWderiHanddindeNN O | X
nicht mehr im Vordergrua steht, sondern die Handlungind auch die Arme bleiben

unten und gehen dabei nach hinten, sozusagen zuriick inGdeNAB | YISy KSA (i ¥
[Hervorhebung im Originalbm anzuzeigen, dass daast participlgHervorhebung im
Originallverwendet werden mugs(Witt 2018: 272)Die beschriebene Bewegung wird
hingegenquasi umgekehrtdurchgefuhrt(Schritt nach vorneArme nach oben)wenn
daspresent principldendtigt wird (vgl. Witt 2018: 272)

Fur diese Arbeit von Interesse hserbeidie Frage, inwieweiiotorische Ablaufe auch

in analogeSerious Games implementiert werden konnem deren méglichen Einfluss

auf den Lernerfolg der Spielenden zu steigern.

3.6 Fehkrriickmeldung im Gehirn

Im Folgenderwird die gehirnimmanente Fehlerrickmeldungiher beleuchtet, denn
nicht nur die Lehrkraftist von Bedeutung fir die Fehlerrickmeldunig der
FremdsprachendidaktilSteinhause(2020)stellt im Band 3 deKonferenzeihe Focus
on EvidencéBottger & Sambanis 2026)ne Reihe empirischer Studien vor, welche die
gehirnimmanente FehlerverarbeitungntersuchenBeispielsweise wrde in der Studie
von Steinhausr & Kiesel(2011)mittels Elektr@nzephalograpl@ die zeitliche Abfolge
der Reaktion im Gehirn auf Fehler untersudkéchthandye Versuchspersonen wurden
externen Reizen ausgesetrid mussterbeantworten, ob sie auf einem Bildschirm den

Buchstaben HReaktion mit der linken Hand) oder S (Reaktiondeit rechten Hand)
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sehen wobei die Buchstaben manchmal vamderen Bucktaben flankiert wurden, was
einen Storreiz darstelltévgl. Steinhauser & Kiesel 2011: 310fachgewieserwurde
dabei, dass intern verursachte Fehler starker im Gehirn verarbeitetriicicgemeldet
wurden, als externerursachte~ehler(vgl. Steinhauser & Kiesel 2011: 31&fas Gehirn

kann aufl3erdem noch vor der bewussten Auseinandersetzung mit dem Fehler bereits
erkennen dass etwas falsch wabies wird an der sogenanntenC S Kf SNy S3F G A GA S
abgelatet, welche den Abfall der Gehirnaktivitat in den ersten 100 Millisekunden nach
der falschen Antworbenennt(vgl. Steinhauser 2020: 6JAusschlaggebend dafist
allerdingE Rl da RAS aVY2YLISGSyIT 1 dzberditevdidddiend Sy ! dzF
ist (vgl. Steinhauser 2020: 62Hier seen die beiden auf Chomsky basierende
Fehlerkategorien Kompetenmnd PerfamanZehler genannt wobei Kompetenzfehler

auf ein fehlendes Wissenzuriickzufiihren sind wahrend Performanzfehler die
momentane falsche Umsetzung einer Kompeteadkdrpern(vgl. Chomsky 1965.: 10)
Untersucht werden demnach Performanzfehler, deren Ursache niabtrdangelnde
kognitive Wissen Uber den Sachverhalten darstellen sollbge \‘orbewusste
Fehlerverarbeitung kanndabei Fehler nicht nur erkennen sondern auch die
Fehlerursache finden

Das Vesuchsdesign voiaier & Steinhause(2013)beinhaltet nicht nur versdledene
Formen von Fehlern, welche die Viechspersonen machen konnten, sondern adein
Gewinn eines kleinen Geldbetrages bathtigen Antworten sowie den Verlust
verschieden hoher GeldbetragenachArt des Fehlerévgl. Maier & Steinhauser 2013)

Je nach Hohe des verlorenen Geldbetragmsgte sich eine verschieden starke
Fehlernegativianng, wasauf die vorbewusste Fehlerbewertung hinweigthe present
study demonstrates that MP&activity is sensitive tthe amount of monetary loss in a
task in which updating expectezlitcome requires that the type of error is evaluated
(Maier & Steinhauser 2013: 187) Die Fehlerursache, was also genau falsch vedr,

also ebenfallsin diesem Stadium des Erkennens, dass ein Fehler passiert ist, bereits
bekannt (vgl. Maier & Steinhauser 2013Wieder stelen hier die Aktivitat des
Belohnungssystems der Neurotransmitter Dopamin und die Rolle von

Belohnungserwartungen im Fokyggl. Alexander & Brown 2011per durch Fehler

1 MFC:medider prafrontaler Kortex
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entstandenemegative Vorhersagefehléf dzy 3 A SNI ¢ S A (i QiNdelehend o [ S NI/
Anderungen des Verhaltens vorangetrieben werdegl. Steinhauser 2020: 63)

Wenn das Wissen um die korrekte Aufgabenbewaéltigung vorliegt, jeBelclerin der
Umsetzung geschehen wird, wie oben bereits erwahnt, von Performanzfehlern
gesprochen(vgl. Chomsky 1965.: 1@iesekdnnen durch Wiederholung und Training
sowie die dabeaufkommenden Fehleprovoziertwerden. Entscheidend ist dabei das
Belohnungslernenmit welchemdie Aktivitdt des Belohnungszentrunma Mittelhirn
einhergeht(siehe dazu Kapitd.1), sowie diewiederholte Konfrontation mitlenselben
Fehlen (vgl. Steinhauser 2020: 64Aus Fehlern kann also besonders dann gelernt
werden, wenn dieseugelassen werdendennnur dann kanna I dzF  RA SuitS CSKf S
adaquaten Anpassungn zu reagierer{gelernt werden§ (Steinhauser 2020: 67¢Die
Konstruktion von Aufgabenstellungen, digarakteristische Fehler provozieren, kénnen
diesen Prozess unterstitzéiSteinhauser 2020: 67flEbenfalls weist Steinhauser auf
die Notwendigkeit von Pausen hin, da die kognitiVerarbeitung eines Fehlers
wiederumfur mangelnde Aufmerksamkeit fur die darauffolgenden Aufgasengtund
somit kurzfristig die Performanz verschlechtergl. Steinhauser, Ernst & Ibald 2017; vgl.
Steinhauser 2020: 65)\Nachgewiesen wurde aber auch, dass bei Mastitng, hier die
Bewaltigung zweier unterschiedlicher Aufgabersair rascher Abfolge, dd&3ehirn so
wirtschaftet, dass die Fehlerveraeibung zeitlich verschoben werden kanfvgl.
Steinhauser & Steinhauser 2021)

Fur die Berucksichtigung der Fehlerverarbeitung im Gehirn kann zlso einen
festgehalten werden, dass Fehlesgsonders dann zugelassen, sogar provozegtden
kénnen, wenn es um das Abtrainieren von Performanzfehlern gehdasdVissen um
die korrekte Umsetzung der Aufgabe bereits vermittelt und verstanden wufden
anderen sind gelegentliche Pausen von aktiven Spielphasen,Bawhtimegenannt
durchausférderlich um der Fehlerverarbeitung Raum zu gepeyh. Kapitel 53; Elias et

al. 2012.

3.7 Zwischenfazit
Es ist festzuhalten, daskas Lernen im erwachsenen Gehirn hauptsachlich durch das

Prinzip der nutzungsabhéngigerNeuroplastizitat stafindet. Wahrend im Gehirn
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Heranwachsender in kurzem Zeitraursiele neue Neuronen entstehen und
Neuroplastizitat im Zuge der Entwicklung besondeshnell stattfindet, findet
Neurogenese bei Erwachsenen ausschlief3lich inhirGareal Hippocampusstatt,
welches fiir die Konsolidierung von Wissen sowie das Abrufen von kirzlich Erlerntem
wichtig ist Somit ist eine durch das Erwachsenenlebanhaltende Lern und
Gedachtnikistung gewahrleistet Damit die Umstrukturierung existierender
neuronale Bahnen durch Neuroplastizitdt angestof3en wird, bedarf @ser
wiederholten neuen Erfahrung, sodass neoeuronale Verknupfungen entstehen
kénnen. Au3erdem wird durch Wiederholung auch die Menge an Myelin um die
Neuronenaxone erhdhsodass die Signallibertragung auf besagten neuronalen Pfaden
noch schneller geschieht und Wissen demnach schneller abgerufaemwéd@nn:im
Fremdsprachenkontext bedeutet das, dass es zum ele&hter wird, sich an die
gelernten Vokabeln oder Strukturen zu erinneumd zum anderen kann dieser
Abrufungsprozess schneller vollzogen wer@egl. Kapitel3.1). Wiederholung Training

und Ubungsaufgaben konnten im Fokus des zu entwickelnden Lernspiels stethen
einen sinnvollen Beitrag zum Lernprozess der Lernenden von Deutsch als Bosnd
Zweitsprache machen.

In erhéhtem Alter beginnen kognitive Leistungen durch neuropbiagische
Veranderungen beeinflusst zu wemlebeispielsweise durch den Verlusinzelner
Neuronen in verschiedenen Hirnarealen oder durch daaduelle Abnehmen der
Myelinschicht, welchdir die Geschwindigkeikognitiver Prozesse verantwortlich ist
(vgl Kapitel 3.1)Dennoch unterliegen diese Prozesse individuellen Unterschieden und
sind nicht verallgemeinerbamandere Faktorenwelche das Lernennd die Tiefe der
kognitiven Verarbeitung entscheidermkeinflussen sind Vorwissen und Interesse der
Lernenden(vgl. Kapitel 3.1)Das Prinzip des Lernens durch Belohnistgowohl mit
dem Erwerb von Regelwissen als auch mit dem Aspekt von Enuottbiiotivation eng
verbunden (vgl. Kapitel 3.3) Die Erwartung einer Belohnung sowie das eigentliche
Erhalten der Belohnunsgprgen fir die Ausschittung von Dopamin, wodurch wiederum
positive Gefuihlaind ein positives Selbstwertgefihl ausgeldst wer@egl. Kaptel 3.1)

Dies steigertzum einendie Lernmotivation, da die Ausschittung von Dopamin
wiedererlebt werden will und somit die erfolgreich vollzogene Handlung wiederholt

werden will zum anderen sind didur die Handlung relevanten neuronalen
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Verbindungen durch das Dopamin starker aktiviemwas schlie3lich den Lernprozess
vorantreibt (vgl. Kapitel 33). Die externe Belohnung kann im Klassenzimmee ein
bestarkende Zustimmung seindoch auch die Erfillung eines psychologischen
Grundbedirfnisses nach Kompetekimnte als solche betrachtet weéen. Festgehalten
werden muss hier auch, dag¥elohnungen durch positives Feedback nur gegeben
werden sollten, wenres tatséchlich eine gelungene Leistung des Lernenden war, da der
Effekt der Dopaminausschittung sonst aufgrund von Habituierung bald afoktidglie
Lernmotivation nicht aufrechterhalten werden kann. Auch ist es sinnvoll, die
Maglichkeit von Misserfolg und SanktionanfrechtzuerhaltenWichtig fur das Greifen
des Belohnungseffektes ist, dass Belohnungen oder Sanktionen unmittelbadeach
Handlung erfolgen missegl. Kapitel3.1). EineeinfacheSanktion im Klassenzimmer
kannbereits das simple Ausbleibeles positiven Feedbacksin und die Erteilung eines
ehrlichen FeedbacksEin positivesLernklima ist jedoch die oberste Prioritatmu
Lernprozesse zu forderg Stress und Angst sollte vermieden werden wath eine
positive Beziehunder Lernenden zueinander beeinflusst den Lernprozess positiv durch
Ausschittungen von Neurotransmittetwgl. Kapitel 3.2)Ludische Spiele jedoch bieten
ein positives und soziales Umfeld, in welchdPunkte als SpielDesignElement
einfachen Einfluss auf das Belohnungszentrum und somit das Belohnungslernen
nehmen Kknnen Externe Belohnungenkonnen etwa Punktgewinnsein, wéahrend
Punktverlustc oder sogar der Punktgewinn der Mitspieler*innerdirekte Sanktionen
darstellen kdnnen.

Bei dem Erwerb und Anwenden von Regeln, werl@aigniss&om prafrontalen Kortex

auf den Erhalt der Regel hin gefiltert und Aufmerksain&ementsprechend eneriert
(vgl.Kapitel 3.1) In einem Lernspiel fir Sprackann davon ausgegangen werden, dass
dies fur viel neuronale Aktivitdim prafrontalen Kortex sotg da sowohl die
Fremdgrache die gelernt wirdals auch datudischeSpielselbstauf Regeln basieren

Die gerichtete Aufmerksamkeit und damit einhergehende anhaltende neuronale
Aktivitat konnte die Verarbeitungstiefeles sprachlichen Regelerwerbgeinflussen

was eine interessante Hypothese fur eirmikinftige empirische Untersuchung
darstellen kdnnte.

Emotionen koénnen sowohl positive als auch negative Auswirkungen auf die

Konsolidierung von Wissen haben. Wahrend andauernder Stress Lernprozesse aufhélt,
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da Lerninhalte direkt im limbischen System verarbeitet werden undHippocampus
nicht erreichen kdénnen, sind sinnvolle Herausforderungen im Sinne von positivem Stress
lernférdernd(vgl. Kapitel 3.2)Aul3erdem unterstitzt auch gemeinschatftliches Lernen in
einem angenehmen sozialen Geflige den Lernpro@egKapitel3.2). Fir das Erlernen
sprachlicher Strukturen und Vokabelm Lernspielist aulerdem dieAnwendung
derselben in authentischen Handlungskontexten von Voligghe Kapitel 3.4)die
Einbettung neuer Lerninhalte in symbolisckérperbewegungen und die verknupfte
Wiederholung derselben zusammen mit den Lerninhaltegi. (Kapitel3.5) sowie die
Implementierung von Aufgabenformaten, welche das schnelle Wiederhaliennter
Strukturen beinhalten und somit Performanzfehlgrovozieren(vgl. Kapitel 3.6)Dafur

sei auch zu bedéwmn, dass die vom Gehirn geleistete Entdeckung des Fehlers direkt
oder zeitversetzt verarbeitet werden muss, wdas Einplanen von ausreichender

Downtimein dasLernspiel nahegt (vgl. Kapitel 3.6 Kaitel 5.3).

4. Aspekte und Verbindungen zwischen Spielen und Lernerfolg

4.1 Der Aspekt der Motivation

Das Verhéltnis von ludischem Spiel und Motivation soll in diesem Kapitel naher
beleuchtet werden.Oft hért man erfahrene Lehrkrafte wmospielerischen Lernen
schwarmen und in zahlreichen Lehrwerken fiaFDaZ sindKopiervorlagen fur die
spielerische Umsetzung von Lerninhalten enthaltsiel{e beispielsweis&nhangl).
Wieist die Popularitat de spielerischen Lernefsdochzu erklarer? Interessant ist die
Parallelezwischen deilheorie eines das Spielespielen begleitendastandes deBort-

seins welcher einerseits als der erwiinschte Zielzustand betrachtet werden kann,
andererseits schon wéahrend des Spielphasenweise erlebt werden karfagl. Larsen

& Kampmann Walther 2020: 611)nd dem zielgerichteten Charakter der Motivation
(vgl.Kapitel 2.2)Dem Streben auf ein Ziel oder einen Zielzustand zu liegt also schon ein
motivationaler Aspekt zugrunddie zielgrichtete Eigenschaft ludischer Spiele (vgl.

McGonigal 2012: 21) harmonisiert zum einen auf motivationaler Ebene mit dem
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zielgerichteten Aspekt einer motivierten Handlung, zum anderen auf sprachlicher Ebene

mit der zielgerichteten Absicht einer Sprachhamd): Auch Sprachhandlungen finden
innerhalb eines (Spraefdystems statt und sind zielorientiert: Sie dienen der Erfullung

eines kommunikativen Zwecks (siehe Kapitel.3:4gr sei auch an den Handlungsaspekt
ludischer Spiele erinnervgl. Kapitel 2.1) Csikszentmihgl erklat den motivationalen

Aspekt des Spiels damit, d&gsielen den Menschen einen sogenannten Flo#ustand

versetzen kéne. Diesen beschreibt er aldasa + SNA OKY St 1 Sy @2y | |y
Bewultsein(sicpx (vgl. Csikszentmihalyi 2000: 6Berner verde der FlowZustand

dadurch charakterisiert, dass er phasenweise anhalte und schliel3lich wieder
unterbrochen werden kdnnévgl. Csikszentmihalyi 2000: 6Irteressant ist auch der

Aspekt der Aufmerlksnkeit, welche R 6 SA  al dzZF SAYy 06S&aOKNNy] d
(Csikszentmihalyi 2000: 6d¢schrankt seiwodurch Csikszentmihalyi die grofl3e Menge

an Konzentrationim FlowZustand erklart Storreize wirden dabeiaus dem

a! dzZFYSNJ al Y{ SA G & (WE &skszentih®alyl 20208 EiF vditéred NJi
wichtiger Aspekt ist die Anpassung der Aufgabe an die Fahigkeiten der Spielenden.
Bedingungen fir das Erreichen eines Fitwstands lagerso Gikszentmihalyiyor allem

in der Erreichbarkeit der zu bewaltigenden Aufgdligl. Csikszentmihalyi 2000: 62)

Ahnlich legt auch Fregls Faktor im Kontext der Leistungsférderuiegt, a R 84 RA S
kognitiven Anforderungen der Arbeitsaufgabe den Fahigkeitsvoraussetzungen der
Person entsprechen [sollten]SowohlUnter- als auch Uberforderungmindern die
Motivation und Zufriedenheit einer Person und wirken sich somomitginstig auf das

[ SA &l dzy 3 & S(IN& XKaryirfski, Stteidhirét Niesta 2007: 635)

McGonigal weist aul3erdem auhterschiedlicheeigenschaftetudischer Spiele hirdie

einen Menschenmit intrinsische Belohnungo o A y (i NA y & un® MohBtiart NR & 0
versorden (vgl. McGonigal 2012: 50FernerSNJ £ NNIi aAS RSy . SaNATT
als gleichbedeutend mit den emotionale@ewinnen, die Menschen durch das
stimulieren des neurophysiologisch&glohnungszentrums (oder von McGonigal auch
aKFLILAYSaa aeé edabeyvg. MEGoigay 90029 478e fihrt als
intrinsische Belohnungsquellen erfullende Arbaigs Erfahren von oder die Hoffnung

auf Erfolg,soziale Verbundenheowie Bedeutungd o Y' S | yak (Mc&anigal 2012:

49f).
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6Games do i FdzSf 2dzNJ | LIISHAGR2FQONI BEE NKEIA T KISE
I RGFyOS 2dzNJ OF NB S NEécumulstdRluxinkgdads. Regdyame& S L)  dz
enrich us with intrinsic reward$hey actively engage us in satisfying work that we have
the chance to be successfutbeMicGonigal 2012: 50)
Inwieweit Gamification einen positiven Effekt auf die Motivation Lernender \nati
vonSailer(2016)in theoretischer Anlehnung atie SelbstbestimmungstheorsonRyan
& Deci(2017)untersucht. Dieser zufolgergibt sich die motivilonale Handlungsenergie
aus drei grundlegenden Bedirfnissddem Bedirfnis nach Kompetenzerlebemach
Autonomieempfindersowienach dem Erleben sozialer Eingebundenfvegtiche durch
den Kontext einer Handlung erfllt oder nicht erfullt sein konfegl. Ryan & Deci 2017)
Erflle ein Sachverhaltliese Bedirfnisse, sodkne intrinsische Motivation erzeugt
werden Sailer betrachtet folglicdas Implementieren von Spieleigenschaften und Spiel
DesignElemenen auf nichtspielbezogene Kontextealso Gamificatiow als Beispiel fur
die Modifizierungder sozialen Umweltzur Erfullung der Grundbedirfnisse:5 A S & S
Modifikation kann im Sinne der Selbstbestimmungstheorle deranderung des
Umfelds verstanden werdemlie sich auf das motivationale Empfinden der beteiligten
t SNE2YSY | dz&Saileri)1& ¢00)| | Y Y &
Es kanrdie Annahme festgehalten werden, dass du@hmificationder Kontexteiner
Handlung verandert wird und sontinflussauf die Grundbedirfnisse und folglich die
Motivation der Lerner*innengenommen werdenkann. So empfehlen Fisher &
Rechmuth gamifizierte Lernumgebungelementsprechend zu gestaltéugl. Fischer &
Reichmuth 2020: 12f) So kdnne die Erfullung des Grundbedirfnis nach
Kompetenzerleben etwa durarerschieden&ombinatioren der SpietDesignRElemente
Abzeichen, Bestenlisteimd Leistungsgrapheaber auchPunkte Avatareund Narrative
erreicht werden(vgl. Sailer 2016: 256)utonomes Handeln kénne erméglicht werden,
wenn beispielsweisedie Reihenfolge der absolvierenden Aktivitaten selbst gdivah
werden konneoder durch Avatare Entscheidungen Uber Dilemmata getroffen werden
konnten (vgl. Barber & Kudenko 2009uséatzlich kdnnelas gemeinsame Ldsen von
Aufgaben oder Spielmissioneder positiver Wettbewerb durch Spielstéande ein Gefuhl
von sozialer Zugehdrigkegtuslosen(vgl. Fischer & Reichmuth 2020: 18)s fir die
Motivationssteigerung durch Erfillung der Grundbedurfnisse relevante -Bp&bn

Elementesind die in der Studie vorgailer(2016)angewandt& SpietDesignRElemente
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Punkte,Avatare, Bestenlisten[eamBestenlisten, Leistungsgraphen, Abzeickewie
Narrativezu nennen(vgl. Sailer 2016: 196m Kontext manueller Arbeitsprozesse und
Kommissionierungsarbeiterwurden dabei anhand einer Experimentalgruppe, die
Inhalte durch eine gamifizierte Anwendung lernte, sowie einer Kontrollgruppe deren
Motivation sowie Leistung verglichdvgl. Sailer 2016: 147178)

Entscheidendir die Erklarung des motivationalen Effekts eines ludischen Spiels sind
auch Erkenntnisseaus den Neurowissenschaften. Auch hierbei spielt das
Belohnungszentrum im Gehimine Schlisselrodl. Dabeisorgt das Versprechen einer
Belohnung in der Zukunft fir Antrieb, @pamin ausgeschidt wird, wie in Kapitel 3.1

in Bezug auf Belohnungslernen bereits ausgefuhrt wuitides sorgt fur ein gutes Geflnhl

in Zusammenhang mit deAufgabe sowie fir zielgeritdtes Hinarbeiten auf die
versprochene Belohnungpielekdnnen das Belohnungszentrum durch verschiedene
SpietDesigrElemente gezielt triggern, wobei Punkte eine gut umsetzbare Wahl
darstellen. Entscheidend ist jedoch auch der Aspekt von Feedback, webheh
Punkte,Bestenlistenoder Leistungsgraphemirekt und unmittelbar gegeben werden
kann(vgl. McGonigal 2012: 24Auch Wettbewerb istim entscheidender motivationaler
Faktor, derdie Motivation Lernender steigern kann, soferser Wettkampf in einem
konstruktivenMiteinander stattfindet (vgl. Burguillo 2010¥ur diesen motivationalen
Aspekt eignen sich die SpleesignrElementeBestenlisteoder Leistungsbalkegut, da

der Spielstand in Echtzeit verglichen werden kann.

4.2 Der Aspekt der Emotion

Dass gameplay einen Einfluss auf die Emotionen der Spielendsat, ist nicht
Uberraschend.Spiel wird allgemein mit Spal’ in Verbindung gebraetds, wie in
Zusammenhang mit dem motivationalen Effekt bereits herausgearbeitet, durchaus
durchdie Aktivierung des Belohnungssystems erklart werden kaAomch de Erfillung

der psychologischen Grundbedirfnisse nach Ryan und Deci ist, wie oben beleeirhtet
groR3er motivationaler Aspekt, der mit dem Spielen ludischer Spiele einhergeht und in
engem Zusammenhang mit den Belohnungszentren im Gehirn die Ausschittung von
Botenstoffen im Mittelhirn veranlasst. Fir die empfundene Freude beim Spielen eines

Spieh aAyR lfa2 .20Syaidz2FFS 66AS 52LI YAY @SN
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Emotionszentren des Gehirns. Sie haben positive Effekte auf daSefchl, die
emotionale Gestimmtheit und die Lebensfreude, und sie vermindern die
Schmerzempfindlichkeit und starnke R & L Y Y @ybagetiall F0Y50 117fDie
Aspekte von Motivation und Emotion sind in dieser Hinsiicbinandergreifend.
In ihrem WerkReality is broker§2012)fihrt McGonigaln dem KapiteWhy games make
us happyaus,inwiefern ludische Spiele auf den Gemiutszustand Einfluss nehmen

OAll ofthe neurological and physiological systems that underlpheess; our attention

systems, our reward center, our motivation systems, owtiem and memory centers

I NB Fdz & | OO0 AMIGINRA 20028288 YSLI | & d¢
Besondersn Zusammenhang mit digitalen Spielen pladiert beispielweise Shinkle fur
eine tiefere Berticksichtigung der affektiven kdrperlichen Reaktionen in Videospiele
und eine bessere Einbindung der erzeugten Emotiacheich verbessde Hardwarein
das Spielgescheheselbst (vgl. Shinkle 2008)Digitale Spiele so McGonigal,seien
aulRerdemnoch effektiver, Spieler*innen prézise am Rande ihrer Fahigkeiten zu halten
und somit konstant zu forderr{vgl. McGonigal 2012: 24pies sei vor allem aufiel
Komponente des Feedbacksystems als Katalysator flr positive Emotionen
zuriickzufuhren welches beispielsweise  von  einem Punktesystem oder
Fortschrittsbalkenverkérpert sein knne. Entscheidend sailaftir vor allemdie grofe
Auswahl und Intensitdvon Feedbackdie indigitalen Spielermdglichsei welche, so
McGonigal aus drei Arten von Feedbadiestehe: visuelles Feedback, quantitatives
Feedback in Form von beispielsweise Punktestand sguaétatives Feedback in Form
von ansteigender Schwierigkeit in voranschreitenden Lefxglh McGonigal 2012: 24)
Dennochkanndieser Apekt auch in der Entwicklung eines analo@asellschaftgsels
beachtetund umgesetztverdenund ist daher aah fur die Entwicklung eines analogen
Lernspielselevant

AOn a board game you can see where your piece is related to otbarknow

who is taking the next turn, and you can see how much progress is to be made

with the roll of the dice and how close you and yapponents are to successfully

f i ni s(Kapm2012:336)
Nebendem Feedbackiufe auchdie von McGonigal angefihrtbarte Arbeitpositive
Emotionen bei Spietglen hervaY L @ Qa K| NR eénpwhnd chéokelfor g S

ourselvesAnd when wedo hard work that we care about, we are priming ouinds for
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K I LILIA WM&Gariigél 2012: 29%0 kann Spielen Freude erzeugen, watehoft von

Spd& gesprochen wird Freude jedoch, so Gieseke, ist von Spald zu unterschieden,

insofern, dass Spal3 eher ein Konstrukt im Unterhaltungskontext sei, in Opposition und

fa a! dza3af SAOKA4 1 dz (egF GCidSek& DD A5Fked¥ Birgjdgen! ND S A G ¢
wird als das Gefuhl beschrieben, welches nach dem Erreichen eines Ziels oder Wunsches
einsetzt sowie nach erbrachten Leistungegl. Gieseke 2009: 59)

Ferner geht McGonigal auf den Begaffustresst (positiver Stressgin, welcher mit
negativem Stress in Bezug audie Ausschittung von Adrenalinnd anderer
physiologischer Reaktionen gleichzusetzen sei und denemehgegenteilige Wirkung

auf Spielende zeig@gl. McGonigal 2012: 32fAn dieser Stelle muss erwéahnt werden,

dass es fur die emotionale Einstellung der Spieler*inmécht unbedingt auf die
Faktoren gewinnen oder verlieren ankomnmen muss. Vielmehr kann ein gut
durchdachtes Spiebpielende durchgehend im Prozess mit BelohnungduFeedback
versorgen Doch ach Fehlschlage und Niederlagerselbst kdnnen, den
Forschungsergebnisseies M.I.N.D. Labufolge,positive Emotionen sowie gesteigerte
Motivation auslésen(vgl. Ravaja, Saari, Salminen, Laarni & Kallinen)2P@&onigal

bietet fiir dieses Phanomen eine mogliche Erklaruogg A Yy YAy 3 G Sy Ra (2
falureK LG {1 SSLJA (MEGBnigdl anf268] Pik Fragé dabei sei, widie

Niederlagen erfahren wiirden und ob die gesteckten Ziele Giberhaupt erreichbar, seien

(s}
<
X«

denn Niederlagen, die sich nicht kontrollieren lieRerehmen den Spieladen das
Gefuhl, Handlungsmoglichkeiten zu hal{egl. McGonigal 2012: 67)

Zuletzt soll hier ein Phanomen Erwahnung findewelchesallgemein alsiTrashtallé
benannt wird und meisinit Kontextenvon Konkurrenz und Wettkampf Merbringung
steht (vgl. McGonigal 2012: 8&inander aufzuzieheumnd (liebevoll) zu argern,dane,

so McGonigal, ebenfalls belohnend wirken und sozBéziehungen starkerfvgl.
McGonigal 2012: 83f)lrashtalk zeigeauf, dass Personen zwar durchaus in der Lage
seien, einander zu verletzen, jedoch keineswegs die Intention hétten, das wirklich zu
tun. AulRerdem sei es auch fur die Vertiefung sozialer Beziehungen durchaus forderlich
eine vulnerablere Position einzunehméwgl. Keltner 2010: 1635omit kbnnte das
PhanomenTrashtalkdurchaus algines von vielen méglichen Elementen \gameplay
angesehen werden welches vor allem fur die Erfullung sdgpsychologischen

Grundbediirfnisses nach sozialer Eingebundenheit nitzlich gemacht werden kodnnte.
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Zusammenfassend festgehalten werden kann, dass e®piirch seinen oben naher
beleuchteten Einfluss auf die Motivationsnd Belohnungszentren im Gehirn, die

emotionale Einstellung positiv verandern kann.

4.3 Zwischenfazit

In diesem Zwischenfazit sollen die Erkenntnase Kapitel 4 zusammengefassirden,
sodas=in Transfer fudie Entwicklung eineSerious Games fir den BereichHIDaZim
folgenden Kapitel angestol3en werden kann.

Die Implementierung von SpiBlesigrnElementen ist entscheidend um Motivation der
Spielenden durch die Erfullung ihrer Grundbedirfnisse gezielt zu fGrdleen auch um
ihnen Belohnungen zu verschaffen, welcheugiee und Wohlbefinden steigern. Auch
sollte berlicksichtigt werden, dass positiver Stress sowie der Aspekt von freiwilliger,
harter Arbeit positive Gefiihle hervorrufdgonnen (vgl. 4.2) Die Zielgerichtetheit von
Handlungen im ludischen Spateht mit der Motivation der Spielendem Verbindung
undsollte daher ansprechend umgesetzt sgigl. Kapitel 4.1 5omit ist es entscheidend
dem zu entwickelnden Lernspiel mithilfe eines Narragus entsprechendes Ziel des
Spiels sowie egn Zweck zu implementiererder Pieler*innen einbindet.Ludische
Spielelésen in Menschen positive Gefuhle awda sie Spielende intrinsisch belohnen
durch positive harte Arbeit, positiven Stresgswvie spielinmanenten Feedbacksystemen
(vgl. 4.2) Letztere konnenvisualisiert sein: In digitalen Spielen etwa kann ein
Punktgewinndirekt auf dem Bildschirneingeblendetwerden, was die Notwendigkeit
der Unmittelbarkeit von Belohnungen optimal beriicksichtigt und somit hoch effektiv
das Belohnungszentrum der Spielenden ansprechen kann. Doch auch im analogen Spiel
kann Punktfortschritt visualisiert werden, etwa ahr SpielminzenRunktechips oder
ahnlichem. Vorteile von digitalen Spielen lieg in der Unmittelbarkeitvon Feedback
sowie in der Moglichkeit qualitatives Feedback imgenauerer Anpassug an die
Leistungen des Individuunmau geben(vgl. Kapitel 4.1)Analoge Gesellschafigiele
jedoch haben den Vorteil einesnmittelbaren sozialenMiteinanders, was je nach
Gruppe, auch Raum figdirekten, nicht digitalenfustauschund dassoziale Phanomen

desTrashtalkgyibt. Daspsychologisch&rundbeduirfnis nach sozialer Eingebundenheit

39



profitiert davon mafgebliclund auch der direkteKontext einesWettbewerbs kann
somit in physischer Prasehergestellt werden.

Ob Spiele fir den Lernprozess unterstitzend sind, hangt von verschiedenen Raktore
ab, wie zum Beispiel der Art von Emotionen, die sie in Lernenden mdglicherweise
hervorrufen. Lernendebei welchen im Kontext von ludischen Spielen Unwohlsein,
Druck oder soziale Angste ausgelost werden, sollten nicht zu dieser Art von

Grammatikwiederhalng gedrangt werden.

5. Spielentwurf unter Berticksichtigung des Vorhergegangenen
als wissenschaftliche Basis

5.1 Lernziele Lerninhalte unielgruppedes Lernspiels

Nachdem in den vorangegangenen Kapiteln aufgezeigt wurde, warum Spielen den
Spracherwerb erwachsener Lernender positiv beeinflussen kann, soll nun besprochen
werden, wie eine konkrete Anwendung der gesammelten theoretischen Erkenntnisse
im Fremdsprachenerarb aussehen kénnteein Serious Gamsoll so designt werden,

dass eglie Spieladen interessiert,motiviert unddieseLernerfolg erleben lasssodass

Spiet und Lernmotivationweiter wachsen undmithilfe des Belohnungssystenaser
weitere Lernerfolg moglichst positiv beeinflusst wirdie Effekte von Belohnung und
Bestrafungim Spielsowie die daraus resultierende Notwendigkeit fur die richtige
Balance beider Aspekte konnen entscheidenden Eindus$slie Lernmotivation haben

und mussen bei der Planung und dem Entwurf eines Serious Games beachtet werden.
Syntaktische wie auch morphologische Eigenschaften des Deutschen kdnnen, gleich
wenn das Kompetenzwissen im Unterricht erlangt wurde, dennoch sbwatz nach

dem Erwerb der Strukturen als auch weit in spatere Niveaustufen reichend
Performanzfehler provozieren. Beispiele dafur sind etwa die Verbstellung in Haugpt
Nebensatzen oder die drei Schemata fir Adjektivdeklinationen in Abhangigkeit der Art
oder des Vorhandenseins eines Artikels. Die in Kapitel 3.1 herausgearbeiteten
Erkenntnisse daruber, wie Regelwissen durch Wiederholung habituiert werden kann
sowie das Prinzip der nutzungsabhangigen Plastizitthashneues Verhalten durch

Wiederholungergefestigtwird, aber aucldas verschnellertédbrufenvon Wisserdurch
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das Erstarken der Myelinschichten um die Axone der Neuronen zeigen, wie wirksam
Wiederholung und Training einer Struktur sind. Doch auch die wiedterhspielerisch
provozierte Konfrontation mit sich wiederholenden Performanzfehlern kann zur
Verarbeitung des Fehlers durch das Gehitimren, wodurch bereits unbewusst
eingeleitete Verhaltensanpassungen vollzogen werden konwgh Kapitel 3.6).Im

Lidit dieser Erkenntnisse soll das Lernziel des Serious Games das Trainieren
ausgewahlter grammatischer Strukturesein. Doch auch Wortschatzarbeit sowie
mindliche Interaktion solon einigen Aufgabenarten gatlert werden. Dabei sollten

die Aufgaben in eiransprechendes Narrativ eingebettet sein, sodass Interekese
Spielenden geweckt wird, wodurch die Verarbeitungstiefe der Lerninhalte positiv
beeinflusst wird (gl. Kapitel 32)

Zielgruppe sind dabeierwachsene Lernende, welche die Grundstufe -A%l
abgesclossen haben und sich auf dem Niveau B1 befi{derentiert am Gemeinsamen
Europaischen Referenzrahmén Das didaktische Ziel des Spiels ist die Festigung und
das Trainieren und, im besten Fall, eine moéglichst authentisch simulierte Anwendung
der Lerninhalte der Grundstufe des Gemeinsamen Europaischen Referenzrahmens (Al
A2).Dies halt @ér*die Verfassefin dieser Arbeit fur sinnvoll, da sich eine intensive
Wiederholung und Erarbeitung der Grundstufe in der Regel als sehr hilfreich fir das
weitere lernen auf den héheren Niveaus erwei§iir die Einfuhrung noch unbekannter
Themen wiuirde sich berdies ein digital erstelltes Spiel oder ein gamifizierte
Unterrichtseinheit weit besser eignen, da durch die direkte Eingabe von Text durch
Lernende eine dirdk Korrektur und Fehlerkontrolle mdglich ware und somit
zuverlassiger verhindertevden kann dass Inhalte sich von Beginn an falsch einpragen.
Lerninhalte, die sich zur Wiederholung der Grundstafébieten sindunter vielen
anderen Mdglichkeiten etwaennbare VerbenWechselprapositionernyerben welche

Dativ und Akkusativ regiererdie Verwendung des Konjunktiv 2 mitlrde die

Verbzweitstellung in Hauptsatzen oder die Verbletztstellung in Nebensdltderbei

12 Siehe dazunttps://www.europaeischesreferenzranmen.de(letzter Zugriff 06.03.2023)
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wurde das grammatische Curriculum der Lehrwerke Menschen Ald A2.2
unterstiitzendherangezoget?.

Im Rahmen des Spiels sollen die Spiéé:n mit moglichst verschiedenen Arten von
Aufgaben konfrontiert werden, deren Bearbeitung und Kontrolle der Richtigkeit zum
einen durch ein das Spiel begleitendes Begleitheft, zum anderen durch die gegnerischen
Mitspielenden, welche durch ein Punktsystem zaggnauen Kontrolle motiviert werden
sollen, unterstitzt. Das Spiel soll dabei in keiner Weise den Grammatikerwerb ersetzen,
sondern Spielende mit bereits bekannten Strukturen konfrontier@owohl dieim
Begleitheft erlauterten Spielregeln als auch die Wehten tber Grammatikthemen

sind dabei moglichst adressatenorientiert in zugénglicher Sprache, welche dem

Sprachniveau der Zielgruppe weitgehend entspricht, verfasst (siehe Anhang 2)

5.2 Festlegung der Spielaund Anzahl der Spiehelen

Mit den Begriffen Gamification oder Serious Game sind zwar meist digitale
Anwendungen gemeint, dennoch kénnen die meisten Prinzipien und Aspekte ohne
weiteres auch analog umgesetzt werden. In dieser Arbeit wird die Planung und
Entwicklung eines analogenréris Game in Form eines Gesellschaftsspiels vorgestellt
Dieser Entscheidung liegen mehrere Gedanken zu Grufwgichst soll es sich um ein
Serious Game, also ein abgeschlossenes Lernspiel handeln, welches auch unabhangig
von Unterricht und Lehrkraften on Lernenden gespielt werden kann. So kann
sichergestellt werden, dass Spielende sich von alleine zum Spielen entschlossen haben
und es nicht von der Unterrichtsplanung vorgegeben windh so kein mdgliches
Unwohlsein bei sozialen Angstemler dhnlichen auszuldsensowie den Aspekt der
Freiwilligkeit des ludischen Spiels intakt zu lassen (vgl. KapitelA2A¢rdem soltas
Serious Gamanalog sein, zum einen, da das Erstellen einer digitalen Variante auf3erhalb
der Fahigkeiten der Verfasser*in lage, zum emh kann so ein direktes soziales
Miteinander sichergestellt werden und durch das Format eines Gesellschaftsspiels der

in Kapitel 3.2 beschriebene Einfluss eines sozialen Umfelds auf Lernprozesseasowie d

13 gehe dazu die Grammatikiibersichten zu tlehrwerkreihe Menschen:
https://www.hueber.de/menschen/lehren/download?kategorie=grammatikuebersicht&kategorie _1=au
dio&band=al&bad 1=al(letzter Zugriff: 06.03.2023)
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psychologischen Grundbediirfnis der sozialen Bhbngdenheit nactRyan & Ded017)
implementiert werden.Nicht zuletztkann sodas vonPulvermuller(2016)vorgestellte
Sprachhandlungsprinzip besser bertcksichtigt werden, demnach sprachliche
Handlungen, die in eine authentische kommunikativeraktion eingebettet sind, mehr
neuronale Aktivitabuslosen und somit tiefer verarbeitet werddntscheidend ist nun,
im Lernspiel nicht nur benennende Wortschatzarbegondern solche, die in
Aufforderungen oder andere kommunikative Ziedangebettet ist, umzusetzenvgl.
Kapitel 3.4vgl. Pulvermuller 20)6DasGesellschaftsspiel wird in Form eines Brettspiels
gespielt,wobei ein Spielfeld und mehrere Nebenfelderspelt werden.Die Anzahl an
Mitspielenden sollte mindestens drei und maximal sechs betragienbei weniger
Spielendenzu schnell zu viele Punkte gesammelt werden sowie die Kontrolle und

Korrektur der Aufgabedurch mehrere Lernende besser gewahrleistet ist.

5.3 SpielDesignElemente und ander8pielkomponenten

Wie in Kapitel 2.bereits eingefuhrt wurde, werden fir gamifizierte Anwendungen
oder Serious Games Aspekte von ludischen Spielen aufgegriffengmonentalisiert.
Die sogenannten SpilesignHemente verleihen dem hier vorgestellten Serious
Game somitlie Mechanismen und nitzlichen Attribute von Spielklierbei sei aber
auch die von Kapp aufgefiihrte Sphdthetik erwahnt, welchdie Erfahrung der
Spielenden mitbeeinfluss@gl. Kapp 2012: 11pie Verfaser*in ist der Auffassung,
dass die Asthetik eines analogen Spiels oder auch einer digitalen Anwesidanight
nur auf das visuelle Design beziehemn sondernebenso auflie Asthetik des
gewahlten Stils in Bezug auf Spraaind Inhalte. Dies ist eildspekt, dezum einen
stark durch da$pielDesigrElementNarrativbeeinflusst wird, aber auch duraen
Gebrauch von beispielsweise Hunmioidem Design der Aufgabenkarten. siod
Spielfeld und Nebenkartemdglichstnahe dem SenceFictionNarrativ gesaltet und
auch die sprachlichen Aufgabeneinen moglichst lockeremanchmal humorvollen

Kontext gebettet.
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SpielDesignElemente

In diesem Uterkapitel werden die implementierten SpiBlesignElemente (siehe
Kapitel 3.2)orgestellt.Da dieSpielausriistungum Teil aus Pappe erstalibhd zum Teil

am Computer desigmivurde, werden Fotografien der einzelnen Teile eingefugt. Alle
folgenden Abbildungen wurden vatem*der Verfasser*in erstellt und fotografiert.
Narrative sind wichtige Grundannahmen zum Kontext der im Spiel getatigten
Handlungen. AuRerdem konnen sie, wie in Kapitel 4 beschrieben, als sogenpighte S
DesignrElemente die Lernmotivation der Spielendenigégn (vgl. Kapitel 4.2/gl. Ryan

& Deci 201Y. AlsNarrativ dient im Spielentwurf dieseArbeit eine fiktive Reise durch
eine unbekannte Galaxie, welche die zu erlernende Sprache an sich symbolisieren soll.
Die Spieler*innen Gbernehmen die Rolle von Forschenden und Weltraumreisenden und
erforschen die Regeln der Galaxie. Zu Beginn der Sphehastungen lesen die

Spielenden folgende Einleitung im Begleitheft des Spiels:

Dieses Buch habt ihr in der digitalen Bibliothek im Raumschiff gefunden. Es ist
voll mit Regeln und unbekannten Worten. Es wird euch bei der Reise durch diese
fremde Galaxie éfen und ihre Erkundung erleichtern. Die Neugier treibt euch
weiter und bald meistert ihr Regel um Regel, versteht Symbol um Symbol. Das
Gesetz, dem euer Raumschiff folgt, sagt, dass nur der mit den besten
Kenntnissen Kapitan sein darf. Eine Rivalitathbrios¢ denn wer Kapitan ist,

darf alleine @s grofdte Schiizimmer mit eigenem Bad benutzenV@n der

Verfasser*in erstellt, siehe Anhgu2)

Ziel des Spielsn Narrativist es alsoKapitartin des Raumschiffes auerdenund die
weitere Erkundungsmission zu leiten. Um das Ziel zu erreichen, mussen die Spielende
in ihren zugewiesenen Rollen beweiseass sie die Galaxie, also die deutsche Sprache
am bestenerkundet habenFur eine kulturvermittelnde Variante konnte hier etwa mit
StadtpBnen und Erinnerungsonte gearbeitet werden. Da dieFrage nach der
Kulturvermittiung und des Kulturbegriffs allerdings den Rahmen dieser Aseibgen
wirde, wurde ein ScieneEictionbasiertesNarrativ kreiert.

Die SpielDesigrElement, welche unmittelbar Feedback Uber den Fortschritt zur
Zielerreichung liefar, sindein Punktesystensowie ein analogeleistungsbalkefsiehe
Abb. 1) Somit soll der Fortschritt durch visualisiertes Feedback unmittelbar dargestellt
werden, was die Motivation derp&lendenpositiv beeinflusselkann(vgl. Kapitel 4.1).
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Sobaldim Spiel eine Belohnung durch den Gewinn von Punkten oder eine Sanktion
durch den Verlust von Punkten oder den Punktgewinn andiar&raft tritt, wird deren
Wirkung durch die Visualisierung rdeutlicht und der Spielstand Ubersichtlich

vermittelt.

s
S
o

eL 3 el Nald Fe A Nel KO)

v

R

SN

|

orfo¥lerfol]or

arigr|sr|ar|ar| sy
oz |oz|ot|0T|0T| 0T
STl §T|5¢|5¢| o] 47

A
Ny

F

Abbildung 1
Die Spiedndengewinnen Punkte, wenn sie in ihrem Spielzug Einzelaufgaben richtig
l6sen oderin Gruppenaufgaben die Bedingungen fur den Punktgewinn erftillen. Diese
sind je nach Art der Aufgabe verschiedegl(Kapiteb.4). Jede*r Spieler*in hat eine
Spielfigur auf denspielfeldund eine zweite auf dem Leisturiggken Sobald das Ziel

von 30 Punkten erreicht ist, gelten fliede*n Spieler*inveranderte Regeln, allerding

ist das $iel noch nicht gewonnen (siehe Kapitel 5.5).

Avatare sind ein weiteres implementiertes SpieDesigrElement, welches den
Spieler*innen die Mdglichkeit bietein eine Rolle zu schlipfe®a, wie in Kapitel 2.1
beschrieben, die Definition eines Avatars miteinschliel3t, dasseh Aussehen von den
Spielenden selbst modifizienterden kann, wird im Kontext des Serious GaBataxie
stattdessen vonRollengesprochen, welche die restlichen Vorteile der meist digital
verwendeten Avatarebenso vertretenDurch dies&ann zum einen die Hemmschwelle

bei Konversationsiibungen senken, da nicht Gber die eigene Person gesprochen werden
muss, sonderRollercharakteristiken vorgegeben sindim anderen verfolgt jedRolle
andere Sonderziele, welche die Spieler*innen zusétaiceichen missen, um das Spiel
gewinnen zu konnerDies fordert die Erfullung des Grundbedurfnisses nach Autonomie

(vgl. Kapitel 4.1)Zu Beginn des Spiels zezhalle Spielenderufallig eineRollerkarte
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Robotex und orientielen sich von da an, an den

Als du entwickelt wurdest, gab man dir eine neue Software, die Informationen zum Charakter, den
noch nicht ausgereift war. Seitdem versuchst du deine Software zu

verbessern und endlich menschliche Gefiihle zu verstehen. WunSChen Und Zie|endieser RO”e

Ziel: 1. Eine echte Begegnung mit allen Avataren (entweder . . . .

im Café oder im Traumbaum). (siehe Abbildung2; mehr Beispiele

siehe Anhang 5). Die angegebenen

e

b

Dein Lieblingsgetriink ist Maschinendl.
Du schaffst es schon fast traurig zu sein, weil es dich so Informationen QEben den Splﬂﬂden

belastet, die Gefiihle der anderen nicht fithlen zu kénnen.

e

!

Informationen, Anhaltspunkte und

% Deine Entwickler*innen haben dich weggeworfen, als sie

sahen, dass deine Software nicht richtig lief. mOg“Che Gesprachsstljtzen fudie
% Rocket-Pocket hat dich gefunden und dir frisches Ol .
Aufgaben in den Nebenfelderfraum

gegeben. Du folgst thm diberall hin und hast das Gefiihl

von Freundschaft erfolgreich gelernt. Baum Und CaféStel’n in denen das

e Dein gribter Traum: weinen.

Fuhren einerKonversation vorgesehen

ist (vgl. Kapitel 54).

Abbildung 2 Fir die Erreichung derRollerziele
erhalten die Spielersinnen aufRerdenAbzeichenin Form einer Medaille zur
Weiterentwicklung. Durch den Erhalt des Abzeichens ist die zweite Bedingung daflr, das

Spiel zu gewinnen, erfulltvobei de erste Bedingung das &nigen aller 30 Punkitst.

Spieldynamiken

Unter anderem spielen in Bezug auf die Spieler*innenerfahrangh die Begriffe
od2 gy (A Y Sdza 82 R Nh o (Hids ¢t&l. 2012:{1786rsteres meinetwa im
Rahmen eineklassischerBrettspielswie MenschArgereDichNicht die Zeit zwischen
den eigenen Spielzigen, in denen hauptsachlich akgehandelt wird.
Spieldesigner*innen muassten, &bas et al(2012) versucherdowntimeim Spieldesign
madglichst gering zu halten und dennoch daflir sorgen, @&msslerinnengenug Zeit
bekommen,weitere Schritte zu planender sich von Druck un8tress, welche sich in
heiklen Spielsituation aufkommen konnen, zu erhofegl. Elias et al. 2012: 17B38)
Dabei sei besonders auf die Erkenntnisse aus K&itélingewiesen: zu viel Strdsann

das Denken sowie das Lernen blockieren und behindern und stiinde somit dem
eigentlichen Ziel eines Seious Gamesem Lernen und Trainieremon Lerninhaltery

im Weg.Mit dem Begriffousyworkhingegensind Aufgabengemeint welche das Spiel
begleiten und Spielade beschéftigen, welche allerdings nicht viel Selbstbestimmung,

Strategie oder Kompeterabverlangen.
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A[ é] some players might enjoy the feel of s

the pieces on the board. Rounding the bases after hitting a tuonie

busywork, butnost people would sdlgey enjoyed doing it, and it provides nice

pacing and under |l i n(Elagetdl @012: 884)bi g game event
Im folgenden Spielentwurf muss also eine Balance eingehaltenenewin aktives
Spielen, welches die eigentlichen Belohnungen fur die Splele bereithalt, mit
downtimezu kombinierenUm nicht zu vietlowntimeaufkommen zu lassen und um die
Motivation und Freude der Spieldenmoglichst hoch zu halten, werd&pielelemente
implementiert, welche unabhangig von den Spielziigen der Mitspigdm aktives
Arbeiten und @F/Daz-bezogene Denkleistungen von allemdert (Gruppenaufgaben,
vgl. Kapitel 5.4)Dabei lasst dich das Punktesystem so anpassass Punkte auch
aul3erhalb des eigenen Zugs gesammelt werden kénnen: Sollte die Person, die an der
Reihe ist, eine Aufgab@cht I6sen kénnen oder falsch l16sen, bekommen im Gegenzug
alle anderen Mitspieleden, die die Aufgabe auf einem eigenen Notizblocktig gelost
haben, einen Punkt. Dies sorgt fur fortwdhrend@ngebundenheit in das aktive
Geschehen des Spiels sowie dleatig flr eine spielerische Sanktionierung des Fehlers
wie in Kapitel 3 beschrieben.
Im Begleitheft des Spiels sind die Lerninhalte tbersichtlich aufgefiihrt sowie auch die
Losungen zu Aufgaben. Die Richtigkeit der Losungen kann von dem&gmnadabei in
dem die @F/DaZ-bezogenen Aufgaben und Spielelemente begleitendem Begleitheft
Uberprift oderauchwiedergelernt werden. Die Motivation zur gegenseitigen Kontrolle
wird dabei durch das Punktesystem reguliert, da die Aufgabenkarten in der Regel keinen
Punktgewinn bei grammatikalischen Fehlern ebrsn Diesfordert gleichzeitig die
tiefere Auseinanderdegung mit den Lerninhalten des Begleithefts aller Teilnehmenden,

sodass nicht allein die Person, die am Zug ist, aktiff@Hnhalte wiederholt.
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5.4 Aufgabenkarten und Herausforderungen

Aufgabenkarten fur Einzalind Gruppenmissionen
Neben derSpietDesigrElementenwelchedem vorgestellten Serious Game Form und

Charakter gebeysind verschiedene Arten von Aufgabenkarten erstellt wordeabei

trenn-Bar

Du hast eine super Bar gefunden! Aber
in der trenn-Bar weht ein anderer
Wind... hier wird mit trenn-Barem

bezahlt.

Nimm den ganzen Verbstapel und
suche in 30 Sekunden maglichst
viele trennbare Verben.

Fiir jeden richtigen Fund
bekommst du einen Punkt.

Fiir jeden Fehler wird dir ein
Punkt abgezogen.

2b.

Abbildung 3 Abbildung 4

wurden die oben genannten Lanmalte aufgegriffen und verschiedene
Aufgabenformatesowohl fiir Einzelaufgaben als auch Gruppenaufgaben erdbelith
die Linsedes Spielrarrativsstellen dese Karten die verschiedenen Missionen ulel
Erkundung der fremden Galaxie dar umidngen die Spieledendurch den méglichen
Gewinn von Punktedem Ziel, Kapitan des Raumschiffes zu werden, nahegeben
dem Serioussamesowohl den Aspekt des nichpielerischen Kontextes (siehe Kapitel
2.1), indem sie diegrammatik sowie wortschatbezogenen Lerninhalte in das Spiel
implementierenals auch én Aspekivon Arbeit, dernun in diesem gamifizierten Umfeld
und bei erfolgreictyenerierter Freude nd Motivation durch die SpiddesignrElemente
wiederum mehr positive Emotionen und Motivation foérdedann(vgl. Kapite#d).

Die Aufgabenkarten sind in zwei Stapel aufgeteilt, wobei die gelben Karten die
Einzelmissionelfsieche Abb. 4und dievioletten Karten die Gruppenmissiongsiehe

Abb. 3)darstellen.Nach einer kurzen Einordnung in einen narrativen Kontext folgt die
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Aufgabe welche oft mit einem Zeitlimit versehen ist. Fur die Zeiteinheiten 30 Sekuind
eine Minuteund zwei Minutenliegen dem Serious Gan@weils drei Sanduhren bei, die
zur zeitlichen Messung eingesetzt werden kénnen. Den Spieler*innen steht es frei,
stattdessen ein&toppuhraneinem Smartphone einzusetzeredh Gruppenmissionen
aufgrund des auditiven Signaisch besser geeignet isAuf jeder Karte ist aul3erdem
auf der linken Seite unten das entsprechende Kapitel aus dem Begleitheft vermerkt,
sodass Losungen und Korrekturen schneld unmittelbar erfolgen &nnen (siehe
Anhang 2) Die Aufgaberunterscheiden sich darin, wie viele Punkte erreicht werden
konnen, womit mit dem Ziehen der Karte ein zuséatzlich@ufallsfaktor die
Spieldynamiken bestimmt. So soll verhindert werden, daks Spielergebnis
ausschliefth von den Lernstédnden derLerner*innen bestimmt wirdund ein
Zusammenspiel aus Zufall und Konnen saieaUngewissheit tber den Spielausgang
welcheein wichtiger Bestandteil ludischer Spiele ibis zum Ende des Spiels gehalten
werden(siehe Kapitel 2.1Elias et al. 2012: 137

Neben den Aufgabenkarten liegauierdem verschiedene Stapel mit Wortartenkarten
bereit, die fur die Umsetzung einiger Aufgaben bendtigt werdemwigbin der Aufgabe
aus Ablldung4 etwa der Stapel mit den gemischten Verben bendtigt, wéahrend es noch
einen Stapel mit Vorsilben trennbeer Verben gibt sowie die mit selbigen
kombinierbaren Verben in einem separaten Stapeich gibt es Nomersowie separate
Wortschatzkarten fir die Gruppenmissionddantomime und SternGalerie Alle
Wortartenkartensind auf der Ruckseite mentsprechenden, im Begleitheft vermerkten

Symbolen versehen und werden zu Beginn des Spiels bereitdsielge Anhan®).
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Aufgabenkarten mit Bewegungselementen

Wie in Kapitel 3.5 ausgefuhrt wurde, zeigen durBewegungen unterstitzte
Lernprozesseschnellere Lererfolge, nachgewiesen am Erwerb von Wortschétm
diesen Aspekt mn Serious Game zu
berticksichtigen, wurde eine zusatzliche
Kategorie von Aufgabenkarten kreiert, welche
jedoch wahrend der Spielausfiihrung zu dem
Stapel mit den Gruppenmissionegehdren.
Zunachst gibt esechsBewegungskartemmit

(ca. 1 Minute)

den Pré&positionen fur, an, voauf, tber und

(ohne die Prapositionen laut zu

mit (siehe Anhang 3). Durch diese

sagen).

e Gruppenaufgaben werden die einzelnen

Handbewegungen kurz eingefuhjedoch sind

Die Karte bleibt bis zum sie kein Bestandteil der Aufgabenbewaltigung.

Spielende aktiviert. Macht die
Bewegungen, wenn ihr eine der Um jedoch durch ein blaumarkiertes

Prépositionen hért und sammelt

Sl b ledtezelt Bupkte Transportfeldauf die Nebenfelder zu gelangen,

welche vershiedene Planeten der Galaxie
Apbldung = verkorpern 8 ANR  RAS  YINIGS ao. S¢
aktiviert. Die Person, die am Zug ist, leitet dabei die Mitspieler*innendssm mit den

Prapositionen verknipften Handbewegungen zu trainieren, sowie anschliel3end durch
Ansagevon Verben durchzufiihren (siehe Al). Diese Aufgabengestaltung folgt den

in 34 beschriebenen Beispielen Zvermittiungvon Lerninhalten durch zugevgene
HandbewegungenDabei werden hier anstelle von Wortschatz, die von bestimmten

Verben regierten Prapositionen eingetiltie angewandten Handbewegungen konnten

im Unterrichtskontext mit A2.2ernendendurch die Verfasser*in bereits erprobt

werden, das finieren derKombinationen von Verben und Prépositionen gestaltete

sich der Erfahrung der Verfasser*in nalkistig undeine erhthte Motivation sowie

Aufmerksamkeitler Teilnehmende wurde beobachtet
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Sprechtrainingind Konversatiomuf den Nebenfeldern (Planeten)

Zusatzlich zu den Aufgabenarten dearten, erwarten die Spielenden auch auf den
durch Transportfelder erreichbare Nebenfeldéufgaben.Zwei dieser Nebenfelder
beziehen sich dabei auf Konversatioom somit mdoglichst authdrschen
Sprachgebrauch zu simulierend eine Abwechslung zu den tblichen Grammatrid
Wortschatzaufgaben zu schaffeuf dem PlanetCaféStern (siehe Anhang 4.1)
beispielsweise muss die spielende Person einer beliebigen zweiten Person im Spiel
(beziehungsweise deren Rolle) eine Einladung ausspredd&s geschieht ohne
Wertung und Belohnung, jedoch muss die Einladung auf Deutsch in einem vollstandigen
Satz ausgespchen werden (nur den Rollennamen der eingeladenen Person zu nennen
wirde nicht reichen).Die Aufgabe besteht hier darausjch fir zwei Minuten
kennenzulernen und das Gesprach mdglichst nicht abklingen zu lassen. Dabei soll
maoglichst eine angenehme Atnpsare herrschen, weshalb die Teilnehmendam

Ende beide einen Punkt erhalten, sofern sie die Unterhaltung nicht vorzeitig beendet
haben. Schiedsrichter*innen daflr sind wie immer die Mitspielendeim. weiteres
Beispiel fur Konversation ist der Plaffesum-Baum,auf dem wieder eine mitspielende
Person eingeladen werden muss. Anschlie3end soll fir zwei Minuten Gber Wiinsche und
Traume unter Verwendung des Konjunktiv 2 stattfindsiehe Anhang 4.2)
Grammatikaufgaben erwarten die Spielenden schliel3lichdauf PlaneterKegelbahpn

auf welchemautomatisch alle Spielenden an der Aufgabe zu Schittelséatzen beteiligt
sind(siehe Anhang.3 sowieBegleitheftAnhang 2, 38f). Der Planeder adjektivreiche
Seewird alleine bereist und von dgeweiligenspielenden Persodurchdas Einsetzen

der korrekten Adjektivendungen durchlaufeisiehe Anhangd.4 sowie Begleitheft
Anhang 2, 36).

5.5 Spietegeln und Ablauf

Spielbrett und\Nebenfelder

Das Spielbrettbestent aus 64 quadratischen Feldern, die wie in einem Schachfeld
abwechselnd schwarz und weil3 sind. Dier Felder im Zentrum sind auf3erdem rot
umrandet und stellen somit die Starsowie Zielzone dafsiehe Anhang). Auf dem

Spielbrett bewegen sich die Spielfiguren durch Wirfe mit dem achtseitigen Wurfel fort,
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wobei die Zahlen des Wiirfels jeweils Norden, Nordosten, Osten, Sudosten, Suden,
Sudwesten, Westen, Nordwesten reprasentieren. Dafir liegt neben dem Spielfeld die
Kompaskarte Giehe Anhang ) bereit, die zu Beginn platziert windd festlegt, wo
Norden ist. Auf diese Weise ist schwer zu beeinflussen wo die Spielfiguren landen,
sodass Spannung und Unberechenbarkeit erhalten werdévar widerspricht der
Einsatz der Himmelshtungenlogisch der Lokalitat des Narrativs, da es im Weltraum
diese Himmelsrichtungen nicht gibt, dennoch ist es eine Mdglichkeit die Bewegungen
auf dem Spielfeld unterhaltsam zu gestaltend gleichzeitig den Wortschatz der
Himmelsrichtungeranzuwenden

Zusatzlich sindug dem Spieleld achtblaue Transportfeldeverteilt, durch welche die
Spielenden vom Spielbrett auf die Nebenfelder gelangen kénAaa.der Perspektive

des Narrativs transportieren diese dépielenderzudenPlaneten der Galaxiéje somit
erkundetwerden Die Wahl des Planeten liegt hier bei den Spielendendie Erfullung

des Autonomieerlebens der Spielemdeu ermoglichen (vgl.apitel 4.1) Sie kdnnen
entsprechendder Eigenschaften ihreRolle der jeweiligenRollenzele, aber auch nach

bevorzugten Aufgabeand Grammatikthemen wahlen

Spielvorbereitung

Das Spielbrett wird in der Tischmitte und die kleineren Plan&pielfelder daneben
platziert. Die Wortkarten sind nach den distinkten Symbolen auf den Kartenriickseiten
in getrennten Stapeln neben dem Feld oder in entsprechenden Kartenhaltern
bereitgelegt Die beiden Stapel mit den Aufgabenkarten werden ebenfalls getrennt
ausgelegt: Die Aufgabenkarten, die mit einem Viereck markiert sind, enthalten
Gruppenmissionen, die Karten, auf denen ein Kreis abgebildet ist enthalten
EinzelmissionerFur einige der Aigaben im Spiel ist ein Zeitlimit vorgeseh&in Set

von 3 Stundenglasern welche 30 Sekundsng Minute und zwei Minuten abzahlen,
sind Teidder Spielausrustung und sollten neben das Feld gestellt wefstdwarz, blau

und rosarot) Der Kompassvird an dasSpielbrettgelegt und seine Position dann nicht
mehr verandert, sodss die richtigen Bewegungen der Spielfiguren auf dem Spielbrett
abgelesen werden konneuch das Punktebarometeollte sichtbar fur alle auf dem

Tischliegen Jede*r Spieler*in hzeine zweite Figur auf deireistungsbalken
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Anschlie3endverden dieRollerkarten gemischt und verdeckt gezogeede Rolle hat
individuelle Ziele, die erfullt werden musseBollte dasRollerziel einer Person eine
bestimmte andere Rollenvolvieren, de von niemandem gezogen wurdend somit
nicht im Spiel istsollte noch einmal gezogen werdedede*r Spieler*in zieht eine
Rollenkartevom verdeckten Stapel. DRollerarten bestimmenvon nun an dieRollen

der Spielendemm Spi¢ und sind offen fur alle sitbar.

Spielablauf

Zu Beginn des Spiels stehen &iguren in dem rot markierten Bereich in der Mittes
Spielfelds Wer die hochste Zahl wirfelt, beginnt. Danaelrd im Uhrzeigersinn
weitergespielt. Ein Spielzugbeginnt mit dem Wurf desOktaeders und der
Richtungsbestimmung mit dem Kompass. Die Regel besagt, dass dieser iftdzpies
verbal beschrieben werden muss. Spielende solleswust die Metagesprache Uber das
Spielin der Zielsprache fuhren, wofitdem Spiel zusatzliciRedewendugen und
Wortschatzbeigelegt werden kdnnenum den Einstieg zu erleichtern. Ein Beispiel
konnte sein:Ich habe eine 7 gewdrfelt und laufeach Nordosten. Ich ziehe eine
EinzelmissionDie Richtungen Nordosten, Nordwesten, Sidosten und Siudwesten
werden durch eine diagonale Bewegung auf dem BretangenKommt eine Spielfigur

an den Rand des Spielfeldésift sie ihnren Wurf auf der entgegengesetzten Seite des
Spielfeldes weiter.

Von wethem Kartenstapel die Aufgabe gezogen wird, hangt davon ab, ob die Spielfigur
auf einem schwarzen oder einem weifl3en Feld zum Stehen kommt: Auf weil3en Felden
wartet eine Gruppenmission, auf schwarzen eine EinzelmisgdmschlieRend wird die
Aufgabe der Agfabenkarte geéist und von den anderen (bei einer Einzelmission) oder
allen gemeinsam (bei einer Gruppenmission) geldge viele Punkte unter welchen
Bedingungen erhalten oder verloren werden konnen, ist auf der Aufgabenkarte
vermerkt. Fur die Erledigunger Aufgaben gewinnst du Punkte. Wie viele Punkte du
bekommst, hdngt von der jeweiligen Aufgabenkarte ab.

Kommt die Spielfigur hingegen auf ein blaues Transportfeld, wird zun&chst die
a . S ¢ S IKfedaMigiert, die neben dem Feld liegt und das bereits beschriebene

Lernen durch Handbewegungen durchgefuhrt. Erst danach gelangt die Spielfigur auf den
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Planetender ausgewahlt wird und fuhrt die entsprechende, im Begleitheft formulierte,
Aktivitat durch (siehe Amang2).

JedeRollehat eigene Ziele, die im Spiel verfolgt werden muss&m einige Ziele muss
man andere Planeten besuchen und Aufgaben erledigen. Die Ziele sind auf jeder
Rollerkarte vermerkt. Fur das Erreichen alletlenspezifischeni&le bekommt jede*r
Spieler*in ein Abzeichen. Ohne dieses Abzeichennkdas Spiel nichgewonnen
werden. Wer 30(nachden Anpassungen durch die Testung nun BOhkte und alle
Rollenzele erreicht hat, muss sich so schnell wie méglich in die rote Zone in der
Spielfeldmitte bewegerNun kann entschieden werden, um man seoh, zwei oder drei
Felder weit in die gewirfelte Richtung bewegen will (Anpassung nach Testutigsda
Phase sonst zu lange dauern kansi)die Spielfigur schlie3lich auf einem der vier Felder
im Spielfeldzentrunangekommen, wirdlie angehende Kapitanin des Raumschiffes ein
letztes Mal herausgefordert. DMitspielendendurfen sich an dieser Stelle beraten und
eine Aufgabenkarte aus dem Stapel mit den Einzelmissianswéhlen. Diese Aufgabe

muss di*er Spieler*in erfolgreich I6semm zu gewinnen.

5.6 Testung des Spiels mit Lemden Anpassungen, Verbesserungen
In einer ersten Testung des Serious Gan
wurde vor akm darauf geachtet, ob del po|ygame Verben

Spielablauf sowie die  Spieldynamike

Manche Verben wollen mehr als nur
einen Kasus. Sie wollen ihren Dating-

funktionieren und unterhaltsam sindn der Plaristrulfucioren uin alles inter siiven

. . Hut zu kriegen. Hilf ihnen!
Proberunde spielten drei Persone

Nimm vom Verbstapel alle Verben

gegeneinander und beendeten das Spie mit dem - Symbol.
Ziehe ein Verb und zwei Nomen

innerhalbvon etwa 120 Minuten. Einige Zeit und bilde dann einen Satz. Die

anderen korrigieren!

wurde dabei jedoch auch fir di€larstellung
ungenau formulierter Aufgaben oder di

Berichtigung einiger  Aufgabstellungen Fir einen korrekten Satz
bekommst du 1 Punkt.

investiert. Hierbei tratenmmer wieder kleine -
Fiir einen falschen Satz
verlierst du einen Punkt.

Ungereimtheiten auf, die festgehalten wurde

und in die Verbesserung des Spiels einfliel2 5

werden, enige Beispiele erden nun _
Abbildung 6
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aufgefuhrt. Die Veranderungen sind noch nicht im Begleitheft ibernommenden
ersten Spielentwurf nicht zu verfalscheldie Aufgabenstellung der Aufgabenkarte in
Abbildung 6 etwa, war in mehreren Anlaufen nicht zu bewaltigen, da die
Wahrscheinlickeit, dass passende Worte ausmd@Vortartenkarten gezogen wirden,
nicht vorberechnet wurde. So kann beispielsweise d&@sv- und akkusativregierende
Wort geben nicht mit den NomerGarten und Raumschiffkombiniert werden,
grammatikalisch zwar schon, aber nidmt Sinne der Logik. Zur Vermeidung von
Unstimmigkeiten wurde deWortartenstapel mit den Nomen um 20 Persomerte

oder a&hnlicheserweitert (Wissenschaftler*in /Roboter), die & Losung der Aufgabe
erleichtern. Auf3erdem ziehen Spielende bei dieser Aufgalmezmuei Verben und vier
Nomen, sodass sie eine grol3ere Auswahl fur einen sinnvollen Satz haben. Sollte ein
Mitspieler die Sinnhaftigkeieines Satzes anzweifeln, konné&mgumente dargelegt
werden (von beiden Parteien). Dafir werden im Begleitheft auch entsprechende
Redemittel hinzugefugt. Die Spielgruppe muss dann abstimmen.

Die Spieldynamiken wurden als unterhaltsampfunden und ein gewisser Wettbewerb
sowiedie Motivaton zu gewinnen wurde von despielenden Personen B#itigt. Um

die 30 Punkte zu erreichen, die fur den Sieg notwendig waren, wurden allerdings
weniger Aufgabenkartedurchgespielt, als erwartet. Die benétigten 120 Stunden gehen
eher aufdie Unterbrechunge wegen Unklarheiten zuriick, als auf die reine, aktive
SpielzeitUm das Erreichen der Punkte schwieriger zu gestalten wurde sich bereits im
Testspiel darauf geeinigtlie Zielbedingung auf 40 bendtigte Punkte zu erweitern,
sodass mehr Spielraum fir daskinden der Nebenfelder sowie der verschiedenen
Aufgabentypen bleibtDas Spiel muss, um wirklich reibungslos zu funktionieren, kiinftig
noch mehrere Testungen durchlaufemm die neuen Anpassungen jeweils

auszuprobieren und verschiedene Gruppendynamikesaigleichen.
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6. Fazit und Ausblick

Zusammenfassendsst sich Uber Lernprozesse erwachsenen Gehifiesthalten, dass

sie in entscheidender Weisen Form von verhaltensabhangiger Neuroplastizitat
stattfinden (siehe Kapitel 3.1)Dabei wird die kognitive Verarbeitung der Lerninhalte
oder neuen Verhaltensweiseron vielzahligen Faktoren sowohl positiv als auch negativ
beeinflusst. Beispielsweisespielt zum einen die emotionale Bewertung, welche
eintreffende Signale zuallererst durch das limbische Systerm sogenannten
Ultrakurzzeitgedachtnis erfahren einentscheidende Rolle, ob die Reize weiter
verarbeitet werden oder nichfvgl. Kapitel 3.2)Lerninhalte solltendaher fir die
Lernenden aldedeutsam und interessant vermittelt werden. Zum andelish der
motivationale Aspekt der Erfillung dervon Deci & Ryan mit der
Selbstbestimmungstheorie aufgefuhrten psychologischen Grundbeddrfnisse
entscheidend fur ein allgenmees Wohlbefinden der Lernenden (véflapitel3.3). An
dieser Stelle wird das reziproke Verhaltnis der affektivespekte Emotion und
Motivation deutlich: Besteht eiremotionales allgemeinesVohlbefinden, hat dieses
wiederum Einfluss auf didufmerlsamkeit sowie die Handlungsbereitsch@fgl. Kapitel
3.2). Diese Faktoren sind solche, die im Unterrichtsgeschehadyer auch im
unterrichtsunabhéangigen Wiederholen und Lerrigeriicksichtigungnden sollten

So sind ludische Spiehicht nur eineunterhaltsame Aktivitat, di&Spielendedurch ihre
Konsistenz aus emotishund motivationsstimulierenden Eigenschaftéesseln (vgl.
Kapitel 4), sondern auain nitzliches Werkzeug um Lernprozesse durch das Aktivieren
ebendieser Eigenschafteu unterstiitzenDie Tatsache, dass das Belohnungszentrum
sowohl beim Lernen, als auch beim Spied#me entscheidende Rolle spielhebt die
Nahe der beiden Konzepte ubérsehbar hervor. Die Kombination von Spielen und
Lernen in einem Lerpiel ergibt unter diesem Gesichpunkt nur Sinn. Wie sich diese
gedoppelte Inanspruchnahme des Belohnungssystems dabei auf den erzielten
Lernerfolg auswirkt, ware Uberdies eine interaste Forschungsfrage fir zukinftige
empirische Arbeiten.

Egal & in Form von Gamification oder Serious Games, die beide letztlich Spielelemente
in nichtspielerische Kontexte Ubertrageist also eine gesteigerte Motivation und

Aktivierung der Teilnehmermoh zu ewarten. Dies hé&ngt natdrlich ebenso von

56



individuellen Einstellungen zum Spielen zusammen und kann beispielsweise durch
soziale Angste gegenteilige Effekte zeigen. Daherbést der Anwendung von
gamifizierten Ubungen im Unterricht eine gewisse Sensibilitat fur das Wohlbefinden der
Teilnehmendenwichtig. Das in dieser Arbeit vorgestellte Serious Game jedoch ist ein
unterrichtsunabhéangiges Gesellschaftsspiel, welches inuder freiwilligen Absicht,
spielend die Lerninhalte der Grundstufe (nach GER) zu wiedetholeimer Gruppe von

drei bis sebs Personen gespielt werden kahn.der ersten Spieltestung wurden einige
Fehler erkannt und durch entsprechende Anpassungen beseitigt (vgl. KapitdU6).
die Wirkung des Spiels aufen Lernerfolg empirisch zu untersuchen, wae im
nachsten Schritinteressanteine entsprechende Studiu entwerfen.Generell sind fir

den Bereich des spielenden Lernengitere empirische Forschung anzustreben.
Mithilfe von kabellosen EE®8nnte etwadie neuronale Aktivitdimehrere Probanden
wahrend des Spielens und der verschiedenen Spielphgsemessen und verglichen
werden Somit konnte somit ermittelt werden, wann genauneuronale Aktivitat
verzeichnet wird. Zusatzlich kdnmteandere somatische Anzeichen fur emotionale
Reaktionen im Spielegnessen werden um weitere quantitative Daten zu erhaltdm
genauere Indizien uber den Einfluss auf den Lernerfolg zu sammeln kdnntesiaech
Studie durchgefuhrt werden, in der Proband*innen die gleichen Inhalte zunachst auf
dieselbe Weise neu erlernamd fir eine gewisse Zeit festigen. Nach einer Ruhezeit, in
der die Inhalte nicht mehr weiterbearbeitet oder wiederholt werdé&dnnte eine
Kontrollgruppe eine herkdmnadh designte Wiederholungsphase v@® Minuten
abschlieBen, wahrend die Kontrollgruppbe Thermen mithilfe des SpielsGalaxie
wiederholt Anhand einer anschlieende Testung aller Grupperkonnten die

Lernstande gemessen werden.
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Anhang2:

Von der Verfasser*in erstelltes Begleitheft zum Spiel Gal®eien 121, als

Broschure formatiert

Begleitheft

Die Geschichte

Dieses Buch habt ihr in der digitalen Bibliothek im Raumschiff
gefunden. Es ist voll mit Regeln und unbekannten Worten. Es wird
euch bei der Reise durch diese fremde Galaxie helfen und ihre
Erkundung erleichtern. Die Neugier treibt euch weiter und bald
meistert thr Regel um Regel, versteht Symbol um Symbol.

Das Gesetz, dem euer Raumschiff folgt, sagt, dass nur der mit den
besten Kenntnissen Kapitén sein darf. Eine Rivalitét bricht los — denn
wer Kapitén ist, darf alleine die groBte Schlafkoje mit eigenem Bad
benutzen...

1. Die Spielregeln

1.1 Spielvorbereitung

Zuerst legt ihr das Spielbrett in die Tischmitte und verteilt die
kleineren Planeten daneben. In die Kartenhalter legt ihr die
Wortartenkarten nach Symbolen sortiert:

<: trennbare Verben (ohne Vorsilben)
->: Vorsilben

V: Verben (gemischt)

& Verben mit Dativ + Akkusativ

@® . Pantomime/ Sterngalerie
N

Nomen
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D . Aufgabenkarten (Gruppenmission)
O: Aufgabenkarten (Einzelmission)

AnschlieBend legt ihr die Aufgabenkarten (2 Stapel: Einzelmission +
Gruppenmission) neben das Spielbrett.

Auch die drei Stundenglaser (schwarz, blau und rosarot) und den
Kompass legt ihr neben das Spielbrett. Achtung: legt den Kompass
auf eine Seite des Feldes, dort muss er das gesamte Spiel iiber liegen
bleiben! Auch den Punktebalken legt ihr auf den Tisch. Jede*r
Spieler*in hat eine zweite Figur auf dem Balken.

Mischt nun die 6 Rollenkarten. Jede*r Spieler*in zieht eine vom
verdeckten Stapel. Diese Rollenkarten bestimmen eure Rollen im
Spiel. Legt sie offen vor euch hin. Jede Rolle hat individuelle Ziele,
die erfiillt werden miissen.

1.2 Wie wird gespielt?

Eure Figuren stehen in dem rot markierten Bereich in der Mitte. Wer
die hochste Zahl wiirfelt, beginnt. Danach spielt ihr im Uhrzeigersinn
weiter.

Ein Spielzug sieht so aus: Zuerst wiirfelt ihr eine Zahl mit dem
Oktaeder (Wiirfel mit acht Seiten). Der Kompass zeigt euch nun
wohin ihr gehen konnt. (Norden = Ein Feld in Richtung Norden /
Nordwesten ein Feld diagonal) Sagt dann den Satz ,,Ich gehe nach
Nordwesten/Siiden/...“ und bewegt eure Figur. Ist auf dem Feld
bereits eine andere Spielfigur, miisst ihr diese Begriien
(Redewendungen §1).

Auf jedem Feld in der Galaxie wartet eine Herausforderung auf dich:

Landest du auf einem wei3en Feld, ziehst du eine Karte von dem

Stapel mit den Einzelmissionen, landest du auf dem schwarzen Feld,
2
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zichst du eine Karte von dem Stapel mit den Gruppenmissionen. Die
Aufgabenkarte sagt dir, was du nun tun musst.

1.3 Punkte sammeln

Fiir die Erledigung der Aufgaben gewinnst du Punkte. Wie viele
Punkte du bekommst, hiangt von der jeweiligen Aufgabenkarte ab.
Achtung: Du kannst auch Punkte verlieren, oder deinen
Mitspieler*innen Punkte geben. Deinen Punktfortschritt misst du auf
dem Punktebarometer mit deiner zweiten Spielfigur.

WICHTIG: Alle Spieler*innen miissen die Person, die an der Reihe
ist, kontrollieren und korrigieren!

1.4 Rollenziele

Jede Rolle hat eigene Ziele, die im Spiel erreicht werden miissen- Fiir
einige Ziele muss man andere Planeten besuchen und Aufgaben
erledigen. Die Ziele stehen auf jeder Rollenkarte. Fiir das Erreichen
aller Rollenziele bekommst du ein Abzeichen. Ohne dieses
Abzeichen kannst du das Spiel nicht gewinnen.

1.5 Transportfelder

Die vier blauen Felder auf dem Spielfeld bringen dich direkt auf
einen Planeten in der fremden Galaxie. Du kannst selbst entscheiden,
wo du landest. Auf jedem Planeten wartet eine andere Entdeckung.
Die Zahl auf den Planeten sagt dir, wo in diesem Heft weitere Infos
stehen. Nach deinem Zug (oder wenn die Aufgabe beendet ist)
kommst du wieder auf das Transportfeld zuriick.

1.6 Spielende

Wer zuerst 40 Punkte und alle Rollenziele erreicht hat, muss sich so
schnell wie moglich in die rote Zone in der Spielfeldmitte bewegen.
Dort wartet eine letzte Aufgabe, die dich als Kapitan*in testet: Deine
Mitspieler*innen diirfen eine Karte aus dem Einzelstapel wihlen.
Kannst du die Aufgabe 16sen?
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2. trennbare Verben

a. Vorsilben (im Spiel)

ab-, an-, auf-, aus-, da-, ein-, entlang-, fern-, fest-, heim-, hinterher-,
hoch-, los-, nach-, runter-, um-, vor-, mit-, vor-, weiter-, zu-,
zusammen-

(Tipp: diese hier sind niemals trennbar: ge-, be-, zer-, ver-, ent-, er-,
re-, de-, des-, dis-, in-, miss-, fehl-, hinter-.)

Einige Prifixe konnen sowohl trennbar als auch untrennbar sein. Ob
diese Prifixe getrennt werden oder nicht, hiangt davon ab, mit
welchem Verb sie verbunden sind. Zu diesen Prifixen gehoren:
um-, iiber-, durch-, unter-, wieder- und wider-.

Beispiel:

wiederholen — Er wiederholt seine Aussage mehrmals.
wiedersehen — Er sieht sie nach langer Zeit wieder.

b. Liste mit trennbaren Verbenablegen
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abnehmen
abwarten
abschitzen
andeuten
anmachen
anschalten
anzichen
aufkleben
aufpassen
aufsehen
aufsteigen
ausbilden
aushalten
auslaufen
ausschalten
aussteigen
auszichen
einleuchten
einschalten
einschen

einsteigen

einzichen
entlanggehen
entlanglaufen
entlanglaufen
entlangrennen
heimgehen
heimfahren
heimlaufen
hinterherlaufen
hinterherrennen
hochhalten
hochkommen
fernsehen
festlegen
feststellen
losgehen
loslaufen
loslegen
nachdenken
nachlassen

nachsehen

runtergehen
runterfahren
runterkommen
umfahren
umparken
umsteigen
umzichen
vorbereiten
vorfithren
vorlassen
vormachen
vornchmen
vorsingen
vorspielen
vortragen
weiterarbeiten
weitergehen
weiterlernen
weitermachen
zulassen

zumachen
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zunchmen zuteilen zusammenkleben

zusehen zusammenfahren zusammenzichen

c. umfahren vs. umfahren

Der Bedeutungsunterschied ist grof:

1) Ich umfahre den Baum.(Ich fahre an ihm vorbei/
um ihn herum)

2) Ich fahre den Baum um. (Ich fahre aufihn, er
fallt, mein Auto ist kaputt)

Ubrigens: Im zweiten Satz ist das trennbare umfahren vorne betont:
umfahren. Bei trennbaren Verben ist das Priafix meistens betont.

3. Verben mit Dativ

(sich) anpassen, antworten, begegnen, danken, folgen, gefallen,
gehoren, helfen, (sich) ndhern, vertrauen, wehtun, zuhoren,
zustimmen

4. Verben mit Akkusativ und Dativ

a. Akkusativ- und Dativobjekt im Satz

Manche Verben haben ein Akkusativ- und ein Dativobjekt. Dann
steht das Dativobjekt im Satz immer vor dem Akkusativobjekt:

Ich gebe meinem Teddy einen Kuss.

(Ubrigens: Oft ist das Dativobjekt der Empfinger von etwas!)
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b. Pronomen im Satz

Wenn nur eines der Objekte durch ein Pronomen ersetzt wird, steht
das Pronomen immer vor dem anderen Objekt:

Ich gebe ihm einen Kuss.

Ich gebe ihn dem Tedd)y.

Wenn beide Objekte durch Pronomen ersetzt werden, steht das
Akkusativpronomen vor dem Dativpronomen:

Ich gebe meinem Teddy einen Kuss.
Ich gebe ihn ihm.

5. Verben mit Pripositionen

a. Liste mit Verben nach Priposition sortiert
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fiir danken Ich danke fiir die Blumen. Akkusativ
sich Du entscheidest dich fiir
entscheiden den Joghurt.
sich Er hat sich fiir den Witz
entschuldigen | entschuldigt.
sich Ich interessiere mich fiir
interessieren FuBball.
kdampfen Wir kimpfen fiir unsere
Rechte.
iiber | sich drgern Sie drgert sich tiber den Akkusativ
Strafzettel.
diskutieren Wir diskutieren tiber den
Artikel.
sich freuen Ich freue mich tiber das
Geschenk.
sich Hast du dich iiber die
informieren Regeln informiert?
nachdenken Er denkt iiber die
Konsequenzen nach.
mit | anfangen Sie fangen mit der Arbeit Dativ
an.
aufhoren Wir horen mit der Arbeit
auf.
beginnen Sie haben mit dem Essen
begonnen.
sich Sie beschiftigt sich mit
beschiftigen Computern.
sich verabreden | Sie ist mit ihr verabredet.
auf | achten Wir achten auf den (meistens)
Verkehr. Akkusativ
antworten Sie antwortet auf den Brief.
sich freuen Ich freue mich auf die Party
morgen.
sich Er muss sich konzentrieren.
konzentrieren
warten Wir warten auf dich.
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von | sich erholen Ich erhole mich von der Dativ
Arbeit.
erzahlen Ich erzihle dir von meiner
Reise.
handeln Die Geschichte handelt von
Bergen.
reden Du redest oft von ihr.
sich Ich verabschiede mich von
verabschieden | meinen Freund*innen.
an denken Sie denkt an dich.
sich erinnern Er erinnert sich an den
Abend.
erkennen Ich erkenne sie an ihrer
Jacke.
sich gewohnen | Sie muss sich an die Schule
gewOhnen.
glauben Ich glaube an dich.
bei sich Sie beschwert sich bei der Dativ
beschweren Schulleitung.

sich bewerben

Er bewirbt sich bei der
Post.

sich Ich entschuldige mich bei

entschuldigen | dir.

helfen Kannst du mir bei der
Auswahl helfen?

zusehen Ich sehe dir beim Arbeiten
Zu.
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b. Handbewegungen

AUF:

e

FUR:
\

&\_\r;(z,}
Gup

VON:

Heb beide Arme in die Luft neben
deinen Ohren.

Setze beide Hande auf deine
Schultern.

Beide Hande bilden einen Teller vor
deiner Brust.

Deine Handfldchen treffen sich vor
deiner Brust.

Ziehe etwas mit beiden Handen zu
deiner Brust.

10
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6. Wortfelder und Satzarten

a. Aussagesatz

Position | Position | Satzmitte | Satzende
1 2 (Infinitive,
(VERB) zweiter
Verbteil...)
Ich gehe in die
Schule.
mit Du willst ins Kino | gehen.
Modalverb
mit Du bist schnell geschwommen.
Partizip 2
Adverb Morgen | gehen wir tanzen.
auf
Position 1

Das Subjekt steht auf Position 1 ODER direkt hinter dem Verb!

b. Fragesatz

Mit Fragepronomen (Wer, Wie, Was,

Warum? Wie viele...)

Position | Position | Satzmitte | Satzende
1 2 (Infinitive,
(VERB) zweiter
Verbteil...)
Wer ist das?
11
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mit Wie viele | willst du essen?
Modalverb | Pizzen
mit Partizip | Wo hast du gegessen?
2
ii. Ja-/Nein-Frage
Position | Position 2 Satzmitte | Satzende
1 (SUBJEKT) (Infinitive,
(VERB) zweiter
Verbteil...)
Suchst du etwas?
mit Soll ich dir helfen?
Modalverb
mit Habt ihr schon gegessen?
Partizip 2

1.

Ja! Nein! Doch!

Eine Ja-/Nein-Frage kann mit Ja, Nein und Doch beantwortet

werden.

Doch wird benutzt, wenn in der Frage eine Negation ist.

Hast du deine Hausaufgaben nicht gemacht?

Nein bedeutet hier: Nein, ich habe sie nicht gemacht. — Doch

bedeutet hier: Doch! Natiirlich habe ich sie gemacht!

12
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c. Nebensitze und Satzverbindungen

In Nebensiitzen steht das konjugierte Verb immer am Ende!!

Konjunktionen: m@

1 2 3 4 S 6

denn deshalb weil als wenn dass

i. Kausale Verbindungen (WARUM?)

FOLGE / GRUND
1) deshalb: Hauptsatz + Hauptsatz

Ich bin miide, deshalb gehe ich schlafen.

(deshalb leitet die Folge ein!)
2) denn: Hauptsatz + Hauptsatz

Ich gehe schlafen, denn ich bin miide. (denn leitet den Grund ein)
3) weil: Hauptsatz + Nebensatz

Ich gehe schlafen, weil ich miide bin. (weil leitet den Grund ein)

13
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11. temporale Verbindungen

1) wenn: Hauptsatz + Nebensatz

wenn wird benutzt, wenn etwas regelmaBig oder mehr als einmal
passiert:

Ich bin ganz nass, wenn ich bade.

Du kannst den Nebensatz auch auf Position 1 schieben. Achtung!
Das Verb muss auf Position 2 bleiben, erst danach kommt das
Subjekt!

Wenn ich bade, bin ich ganz nass.

2) als: Hauptsatz + Nebensatz

als wird benutzt, wenn ein Ereignis einmalig in der Vergangenheit

passiert ist:

Das war, als wir wandern waren!

ii. Dass
dass leitet einen Nebensatz ein. Es kommt oft nach Worten wie
sagen, denken oder fiihlen:
Tom sagt, dass die Tastatur kaputt ist.

Ich glaube, dass das richtig ist.

Er denkt, dass er es probieren muss.

14
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Oder nach Adjektiven:

Schon, dass es dir besser geht.

Blod, dass das so schwer ist.

7. Wechselpriipositionen

3

4

6

7

9

in

an

auf

uber

unter

neben

zwischen

vor

hinter

Diese 9 Pripositionen konnen mit Akkusativ und Dativ verwendet

werden. Wichtig ist der Kontext:

WOHIN gehe ich? Ich gehe in die Schule.
WOHIN lege ich den Stift? Ich lege ihn auf den Tisch.
Wohin stelle ich die Flasche? Ich stelle sie hinter die Lampe.

Die Aussage erzihlt von einer Richtung oder einer Bewegung!

WO liegt der Stift? Er liegt auf dem Tisch.

2) Mit Dativ (liegen, stehen)
WO bin ich? Ich bin in der Schule.

1) Mit Akkusativ (legen, stellen)

Wo steht die Flasche? Sie steht hinter der Lampe.

Die Aussage erzihlt von einem Ort und beantwortet die Frage: Wo?

15
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8. Adjektivdeklination

Aufgabe im adjektivreichen See:

Du schwimmst im Adjektivsee und sammelst (hoffentlich) Punkte!
Wiirfle mit dem 20-seitigen Wiirfel und fiille die Liicke im

gewtirfelten Satz. Bei jedem Fehler endet dein Zug. Du kannst den
Planeten erst verlassen, wenn du alle Felder gelaufen bist. Fiir jede

richtige Losung bekommst du einen Punkt!

Wenn du dieselbe Zahl direkt hintereinander wiirfelst, musst du

erneut wiirfeln.

(Die Losungen sind auf der letzten Seite, deine Mitspieler*innen

kontrollieren)
1 | Die fantastisch  Suppe.
2 | Der édngstlich Junge.
3 | Ich helfe der klug  Frau.
4 | Du siehst das klein  Haus.
5 | Wir gehen in die sii3  Bar.
6 | Er hilft der alt Dame.
7 | Das frech Kind lacht laut.
8 | Ein gut Beispiel.
9 | Ich hoffe auf gut Wetter.
10 | Sie hilft dem verloren Mann.
11 | Neu Mitarbeiter*innen gesucht.
12 | Dick Decken sind im Winter wichtig.
13 | Das ist ein weich  Kissen.
14 | Das Wetter ist schon .
15 | Ich licbe das scharf Essen.
16 | Alt Mann sucht Pflegekraft.
17 | Der billig Fernseher ist gut.
18 | Das kalt Wasser tut gut.
19 | Ich schwimme im adjektivreich See.
20 | Ein heiB  Tee hilft.

16
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9. Konjunktiv (Im Traum-Baum) m@

Aufgabe im Traum-Baum:

Unterhaltet euch im Konjunktiv tiber eure Traume und Wiinsche! Thr
habt zwei Minuten Zeit (rosarote Sanduhr). Fiir jeden korrekten Satz
im Konjunktiv bekommt ihr (beide) einen Punkt. Die

Mitspieler*innen zéhlen und korrigieren.

Konjunktiv:

Mit dem Konjunktiv werden Wiinsche und Traume ausgedriickt. Der
Konjunktiv I wird mit dem Hilfsverb wiirde (werden) und einem
Infinitiv gebildet:

Ich wiirde gerne mehr essen / Ich wiirde gerne schwimmen gehen.

Der Konjunktiv von sein und haben ist anders:

ich hitte ware
du hittest warst
er/sie/es | hitte wire
wir hitten waéren
ihr hittet wart
sie hitten wiéren

Ich wiire gerne ein Popstar.

Ich hditte gerne viel Energie.
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10. Im Cafe-Stern

Aufgabe im Café Stern:

Lade cine andere Person ins Café ein. Unterhaltet euch fiir 2 Minuten
(rosarote Sanduhr), lernt cuch neu kennen. Bleibt dabei in euren
Rollen! Wenn ihr in dieser Zeit miteinander gesprochen habt,
bekommt ihr beide 2 Punkte.

11. In der Kegelbahn

Aufgeabe in der Kegelbahn:

Alle Mitspieler*innen spielen mit! Wie die Kegel nach einem Wurf,
sind auch die Sétze komplett durcheinander. Legt die Begleithefte so
hin, dass jede*r die Tabelle sehen kann. Dann wiirfelt eine Zahl mit
dem 20-seitigen Wiirfel und dreht die blaue Sanduhr um. Wer den
Satz schriftlich (auf dem Notizpapier) korrekt schreiben konnte,
bekommt einen Punkt. Achtet auf die Zeit! Spielt 3 Runden pro
Besuch.

Achtung: Jeder Satz beginnt mit einem GroBbuchstaben!

Ich / ich krank / bin / fahre nicht / weil / nach Griechenland
friih aufgestanden / Ich / bin / deswegen / bin / miide

dass / es / morgen regnet / Ich / glaube

sich / fiir / Sprachen / interessieren / Sie

weil / er den Bus / sich sehr / Er / will / beeilt

spannend / ist / ein Buch geschrieben / Sie / hat / das sehr
12 Uhr / das Restaurant / Ab / gedffnet / ist

N[N | N | BN —
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8 | eine/ viele Regeln / Es ist / die / fremde Galaxie / hat

9 | setzt/ unter den Baum / an/ Man / sich / und / den Sternhimmel /
schaut

10 | sehen / den griinen / Letzte / man / Kometen / Woche

11 | beschreiben / Adjektiven / Den See / man / kann / mit eintausend

12 | mit Kampf-Jane / trinken / Space-Mari / einen Kaffee / will / im
Cafe-Stern

13 | sehr begabte / Kampf-Jane / ist / Sportlerin / eine

14 | wartet auf / Robotex / eine Sternschnuppe / er etwas / will / weil /
fithlen

15 | unter dem / gefunden / Ehteog / Tisch / seine Uhr / hat

16 | sind / in einer / Ehteog und Robotex / verloren / fremden Galaxie

17 | hat sich / ein Haus / Space-Mari/ Auf dem Mars / gebaut

18 | geschrieben / das / Das Buch / hat / ist sehr / Ehteog / humorvoll

19 | aus Stahl / Robotex / kann nicht / im See / ist / schwimmen / weil /
sein Korper

20 | hat/ da/ Rocket-Pocket / /Rocket-Pocket / seine eigene / super

schnell / ist / Taschenrakete / gebaut
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Losungen:

Im adjektivreichen See (Losungen)

1 | Die fantastische Suppe.

2 | Der édngstliche Junge.

3 | Ich helfe der klugen Frau.

4 | Du sichst das kleine Haus.

5 | Wir gehen in die siile Bar.

6 | Er hilft der alten Dame.

7 | Das freche Kind lacht laut.

8 | Ein gutes Beispiel.

9 | Ich hoffe auf gutes Wetter.

10 | Sie hilft dem verlorenen Mann.

11 | Neue Mitarbeiter*innen gesucht.

12 | Dicke Decken sind im Winter wichtig.
13 | Das ist ein weiches Kissen.

14 | Das Wetter ist schon .

15 | Ich licbe das scharfe Essen.

16 | Alter Mann sucht Pflegekraft.

17 | Der billige Fernseher ist gut.

18 | Das kalte Wasser tut gut.

19 | Ich schwimme im adjektivreichen See.
20 | Ein heiBer Tee hilft.
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In der Kegelbahn (Lésungen)

| Ich fahre nicht nach Griechenland, weil ich krank bin.

2 Ich bin friih aufgestanden, deswegen bin ich miide.

3 Du glaubst, dass es morgen regnet.

4 Sie interessieren sich fiir Sprachen.

5 Er beeilt sich sehr, weil er den Bus nehmen will.

6 Sie hat ein Buch geschrieben, das sehr spannend ist.

7 Ab 12 Uhr ist das Restaurant gedffnet.

8 Es ist eine fremde Galaxie, die viele Regeln hat.

9 Man setzt sich unter den Baum und schaut den Sternhimmel an.

10 | Letzte Woche konnte man den griinen Kometen sehen.

11 | Den See kann man mit eintausend Adjektiven beschreiben.

12 | Space-Mari will mit Kampf-Jane einen Kaffee im Café-Stern
trinken.

13 | Kampf-Jane ist eine schr begabte Sportlerin.

14 | Robotex wartet auf eine Sternschnuppe, weil er etwas fithlen
will.

15 | Ehteog hat seine Uhr unter dem Tisch gefunden.

16 | Ehteog und Robotex sind in einer fremden Galaxie verloren.

17 | Auf dem Mars hat sich Space-Mari ein Haus gebaut

18 | Das Buch, das Ehteog geschrieben hat, ist sehr humorvoll.

19 | Robotex kann nicht im See schwimmen, weil sein Korper aus
Stahl ist.

20 | Rocket-Pocket ist super schnell, da Rocket-Pocket eine eigene

Taschenrakete gebaut hat.
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Anhang 3

Aufgabenkarter{von den*der Verfasser*in erstellt)
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polygame Verben polygame Verben

Kaufst du dem Kind ein Raumschiff? Manche Verben wollen mehr als nur

einen Kasus. Sie wollen ihren Dating-
Plan strukturieren um alles unter einen

Hut zu kriegen. Hilf ihnen!
Wie kurz kénnen deine Satze sein?

Ersetze das Akkusativ- und das
Dativobjekt durch Pronomen und
bilde den Satz neu.

Ziehe zwei Verben mit dem -
Symbol.
und drei Nomen. Bilde dann einen
Satz mit Akkusativ- und
Dativpronomen in einer Minute.
(Sollte kein sinnvoller Satz méglich
sein, darfst du noch einmal neu
ziehen.)

Fiir einen korrekten Satz

Fiir einen korrekten Satz
bekommst du 1 Punkt.

bekommst du 1 Punkt.

Fiir einen falschen Satz
verlierst du einen Punkt.

Fiir einen falschen Satz
verlierst du einen Punkt.

4b. 4.q.
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