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Sempre piu spesso i libri di testo
sono corredati da esercizi da
svolgere online o da materiali in-
tegrativi audio e video su CD-Rom
o da scaricare, ma ci sono anche
materiali non specificamente nati
per l'insegnamento, utilizzabili
pero come materiali integrativi,
sviluppati da case editrici spe-
cializzate nell’edutainment. Qui
vengono presentati tre esempi per
I’apprendimento dell’inglese per
bambini e i vantaggi, dal punto
di vista didattico, dell’ apprendi-
mento mediante giochi narrativi
al computer: essi vanno pero
combinati con materiale cartaceo
e inseriti in una programmazione
che preveda il fissaggio di quanto
appreso nel gioco interattivo

e l'uso nella comunicazione in
situazione reale. (red.)

Tema

Sich mit Medien an Fremdsprachen

herantasten

Einleitung

Unterricht ist heute ohne Einsatz von
Medienverbiinden kaum mehr denk-
bar. Dies spiegeln auch neue Sprach-
lehrmittel wider, die zunehmend als
Medienpakete konzipiert werden
und neben Lehr- und Arbeitsbuch
vielfiltige Ubungsmaterialien sowie
Video- und Audiodokumente zur
Bereicherung und Unterstiitzung des
Lernprozesses anbieten. Seit einiger
Zeit gehdren auch Computeranwen-
dungen auf CD-ROM oder Online-
aufgaben und Downloads im Internet
zum Repertoire.

Neben solchen lehrmittelgebunde-
nen Angeboten finden sich auf dem
Markt auch Multimediaprodukte, die
auf schulische und ausserschulische
Nutzung zielen. Im Gegensatz zu
eher lehrplanorientierten und auf
bestimmte Jahrgangsstufen ausgerich-
teten Medien von Schulbuchverlagen
wie Klett oder Cornelsen, haben
sich Softwareverlage wie Tivola und
Terzio auf Edutainmentangebote
spezialisiert. Diese Titel werden zwar
in erster Linie fiir den Freizeitmarkt
produziert, eignen sich im Medien-
verbund jedoch auch in der Schule als
Zusatzmaterial.!

Lern- und Spielgeschichten

Zum einen handelt es sich bei diesem
Marktsegment um didaktisierte, meist
niederschwellige Programme, die auf
spielerische Art und in Form einer
Erzédhlung an eine Fremdsprache he-
ranfiithren. Sie orientieren sich zwar
explizit an Lernzielen, versprechen
aber vor allem attraktive Handlungs-
elemente und Spielfreude. Zur zweiten
Kategorie zidhlen die so genannten
Spielgeschichten, bei denen es sich
vorwiegend um Adaptionen kinder-
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literarischer Stoffe handelt. Fiir den
Sprachunterricht ist dieses Format
besonders dann interessant, wenn die
Geschichte nicht nur auf Deutsch,
sondern nach Bedarf auch in einer
Fremdsprache gespielt werden kann.

Englisch mit Ritter Rost

Zu Ritter Rost und seinen Freunden
gibt es bereits zahlreiche Materialien
im Medienverbund wie Biicher, Kin-
dermusicals, Audio-CDs, Klavierhefte
und Spielgeschichten auf CD-ROM.
Die beiden (in Kooperation mit dem
Langenscheidt Verlag entstandenen)
Lernsoftwareangebote in der Rei-
he Englisch lernen mit Ritter Rost
kniipfen damit an eine ausgestaltete
Geschichtenwelt an und setzen auf
vertrautes Figurenpersonal.

In The Rusty Movie wird Ritter Rosts
Burgals Kulisse fiir einen Hollywood-
Film gebraucht. Vor dem Hintergrund
der Dreharbeiten kommt es zwischen
den Figuren immer wieder zu Kon-
flikten, aus denen kleine Episoden
mitthematischen Aufgaben entwickelt
werden. Inden verschiedenen Rdumen
der Burg treffen die Spieler/innen
auf Musikvideos und Lernspiele, die
sich bestimmten Wortschatzfeldern
widmen (z. B. Begriissungen, Farben,
Lebensmittel, Wochentage).

In der zweiten Lerngeschichte, The
Rusty King, bewirbt sich Ritter Rost
um die frei gewordene Stelle des
Konigs von Wireland. Doch der Weg
bis zur Kronungsfeier ist weit und er-
fordert sprachliches und spielerisches
Geschick. Fiir jedes bestandene der
neun Sprachlernspiele (zu Themen
wie Bekleidung, Verkehrsmittel, Per-
sonenbeschreibung usw.) gibt es zur
Belohnung ein Stiick der koniglichen
Krone. Sechs poppige Musikvideos
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Inhaltsiibersichten

fiir Lehrpersonen
oder Eltern ordnen
den Inhalt der CD-
ROM nach The-
men, Spielen und

=
T Wortgruppen.

_

zum Mitsingen lockern das spieleri-
sche Lernen auf.

Ein Worterbuch mit rund 600 Be-
griffen ist einerseits alphabetisch
angeordnet, lisst sich aber auch nach
Spielen, Songs und Schauplétzen sor-
tieren, so dass das Vokabular gezielt
gelernt werden kann, etwa um einen
Song besser zu verstehen.
DieRitter-Rost-Lerngeschichten lassen
sich analog zur Analyse von Spielge-
schichten (vgl. Ammann/Hermann
2004) nach einem Kompetenzraster in-
ventarisieren, wobei die Beschreibung
dereinzelnen Denk-und Geschicklich-
keitsspiele zusétzlich um sprachdidak-
tische Aspekte erweitert wird.

Interaktive Bildergeschichten

Bei Spielgeschichten wechseln sich
in der Regel narrative und interaktive
Sequenzen ab. Die Spielerinnen und
Spieler konnen bedingt den Fortgang
der Geschichte beeinflussen und sich
dabeiinder fiktionalen Welt mehr oder
weniger frei bewegen. Haufig sind
die Charaktere bereits aus anderen
Medien bekannt und spielen fiir die
Identifikation und Motivation daher
eine bedeutsame Rolle. Das Potenzial
von Geschichten — vom einfachen
Storytelling bis zu diversen post-story
activities —lasst sich im Unterricht fiir
vielfiltige Lernanldsse nutzen (vgl.
Bleyhl 2002).

Zu achten ist bei der Auswahl auf
die Komplexitit des Wortschatzes
und grammatischer Strukturen sowie
generell auf Verstidndlichkeit des
Sprachmaterials. Da Bildergeschich-
ten und Adaptionen populédrer Werke
der Kinderliteratur sich hiufig an die
gleiche Altersgruppe wie die Fremd-
sprachanfinger/innenrichten, sind die
Inhalte in Bezug auf narrative Struktur,
Schwierigkeitsgrad sowie Artikulati-
on, Intonation und Sprechtempo be-
reits auf ein kindliches Zielpublikum
abgestimmt. Wie bei anderen visuellen
und audiovisuellen Medien erleichtern
die Illustrationen das Textverstidndnis
und bieten damit wichtige Erschlies-
sungshilfen. Gelegentlich kommen
auch eingeblendete Texttafeln zum
Einsatz, die den gesprochenen Text
zum Mitlesen farblich hervorheben
und Sétze oder einzelne Worter durch
Anklicken wiederholen lassen.

Der Wortschatz kann beispielsweise
anhand der Illustrationen eingefiihrt
und vertieft werden. So kénnen Kopien
ausdem Buch oder Screenshots ausdem
Programm mit den fremdsprachlichen
Vokabeln versehen, als Flashcards
verwendet oder im Schulzimmer
aufgehidngt und zu Wortfeld-Postern
kombiniert werden. Wihrend des Spiels
mit der CD-ROM konnen die Begriffe
dannim thematischen Zusammenhang
wiedererkannt und aktiviert werden.

Beispiel einer Spielanalyse

Kategorie und Spieltyp

Spielverlauf und Aufgabenstellung

Sprachaspekt /
Kommentar

Denkspiel

«Build your King» (Kombinati-
onsspiel)

o[o/o P

Die Eigenschaften des gesuchten Konigs werden vom Butler an-
hand von 12 Adjektiven beschrieben («he must be ...» witty, clever,
wealthy, bright, beautiful, polite, gentle, fearless, never sour, witty,
strong, busy). Diese Eigenschaften miissen den 12 portritierten Figu-
ren zugewiesen werden. Drei Fehlversuche pro Runde sind erlaubt.

Einfach: Beim Beriihren der Portrits beschreiben sich die Abgebil-
deten auf Deutsch, z. B. «Ich bin hoflich».
Schwer: Die Portritierten geben keine sprachliche Hilfe, d.h., man
muss alleine aufgrund der Mimik und einzelner Requisiten die zen-
trale Eigenschaft erraten.

Eigenschaftswor-
ter zur Charakte-
risierung des neu-
en Konigs.

Zwei Schwierig-
keitsstufen.
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Im Rahmen eines zweisemestrigen
Forschungsmoduls an der Pddago-
gischen Hochschule Ziirich haben
im Sommer- und Wintersemester
2006-2007 die beiden Studentinnen
Esther Forrer und Sabrina Sigrist je
eine Spielgeschichte auf Einsatzmog-
lichkeitenim ungesteuerten Sprachen-
lernen untersucht.

Heidi - The Mountains Are Your
Home
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Die inhaltlich an Johanna Spyris Ro-
man und grafisch andessen japanischer
Zeichentrickfilmadaption orientierte
Spielgeschichte kann auf Deutsch,
Franzosisch und Englisch gespielt
werden. Die Geschichte wird in zwolf
Sequenzen erzihlt, dazwischen wird
man als Spieler/in zum Suchen eines
versteckten Spiels aufgefordert, das
jeweils in zwei Schwierigkeitsstufen
gespielt werden kann.

Das Spiel wurde in mehreren Sitzun-
gen mit einem sechsjdhrigen Jungen
ohne Englischkenntnisse getestet und
in Form einer offenen, nicht-teilneh-
menden Beobachtung evaluiert.
Dabei zeigte sich, dass vor allem
Redewendungen, die wiederholt
vorkommen, und hiufig gebrauchte

Worter wie «goat» und «flower», die
im Spiel unmissverstindlich visuell
dargestellt sind, gelernt wurden. Funk-
tionales Sprachverstehen undrezeptive
Féhigkeiten konnen durch das Spiel
angeregt werden. Produktive Fahigkei-
ten wie Aussprache und Schreiben oder
Sprachreflexion spielen eine unterge-
ordnete Rolle und miissen von einer
Begleitperson angeregt werden.

Max Goes by Bus, Train and Ship
Die zweisprachige Spielgeschichte
Maxfahrt Bus, Bahn und Schiff (Tivola
2006) richtet sich an Kinder im Alter
von etwa 5 bis 8 Jahren und wird vom
Verlag fiir einen ersten Kontakt mit
der englischen Sprache angepriesen.
Max und sein erfinderischer Onkel
Pong sitzen gemiitlich zu Hause, als
sie ein Hilferuf des kranken Leucht-
turmwdrters erreicht. Vor Einbruch der
Dunkelheit muss unbedingt die kaputte
Gliihbirne ersetzt werden.

Mit Hilfe der Spieler/innen fahrt Max

nun allein mit dem Bus in die Stadt,
besuchtdas Lampengeschift, nimmtam
Bahnhof nach weiteren Einkdufen den
Zug zum Hafen und gelangt — sofern er
alles auf seiner shopping list besorgt hat
—1in einem heiklen Lenkspiel per Boot
zum Leuchtturm. Die als Suchspiel kon-
zipierte Klick-Geschichte bietet neben
eingeblendeten Erzihlpassagen kurze
Dialoge, Lieder zum Mitsingen und ldsst
die Spieler/innen in typischen Alltagssi-
tuationen einfache Aufgaben (im Sinne
des task-based learning) 16sen.
Mochte man die CD-ROM mit Gewinn
auch im Unterricht einsetzen, emp-
fiehltes sich jedoch, eigene didaktische
Begleitmaterialien zu entwickeln.
Mit geringem Aufwand konnen zum
Beispiel aus Screenshots Bildkarten
zu den Themenfeldern «Verkehr» und
«Einkaufen» angefertigt und fiir weite-
re Sprach-und Spielaktivititen genutzt
werden. Selbst die Audiodateien auf
der CD-ROM lassen sich auskoppeln
und koénnen so unabhingig vom Spiel
fiir weiterfilhrende Aufgaben verwen-
det werden.

| throiugh e o Fralde.
Wi coald spand houm slafng
== oufof the window,

Max hat eine Fahrkarte gekauft und fihrt mit dem Zug zum Hafen. Die ein-
geblendete Texttafel gibt einen Teil des Erzihltextes wieder. In der Meniileiste
unten kann unter anderem die Sprache gewechselt werden.
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Zu den Vorziigen des medienvermittelten Spracherwerbs mit narrativen
Computerspielen zidhlen unter anderem, dass

¢ gleichzeitig verschiedene Wahrnehmungskanéle angesprochen werden

¢ Inhalte audiovisuell (Bewegtbild, Sprache, Musik, Gerdusche) und in ei-
nem quasinatiirlichen Kontext présentiert werden, was sich verstirkend
auf Aufmerksamkeit und Informationsverarbeitung auswirken kann
sprachlicher Input auf spielerische Weise vermittelt wird und mit Eigen-
aktivitdt der Lernenden gekoppelt ist

dank Interaktivitdt individuelle Lernwege und -tempi im Sinne eines bin-
nendifferenzierten Unterrichts mdglich sind (entdeckendes Lernen)
Kinder durch Geschichten emotional angesprochen und in ihrer Erfah-
rungs- und Fantasiewelt abgeholt werden (affektive Lernfaktoren, para-
soziale Beziehungen zu Figuren, Medienverbund)

Spiel und Rezeption am Computer zu zweit oder zu dritt mdglich sind
und somit verschiedene Sozial- und Lernformen gefordert werden kon-

nen.

Fazit

Spielgeschichten und Lernspielsoft-
ware lassen sichim Unterricht sehr gut
im Medienverbund mit Printmedien
einsetzen und bieten sich in Kom-
bination mit anderen audiovisuellen
oder auditiven Medien als Lernhilfen
an. Beide hier vorgestellten Formate
erzihlen Geschichten und schaffen mit
Denk- und Geschicklichkeitsspielen
sowie Liedern und weiteren Materia-
lien zusitzliche Anreize. Dialoge und
Erzidhlsequenzen mit verschiedenen
Sprecherstimmen simulieren dabei au-
thentische Sprachsituationen und ak-
tivieren durch die visuelle Zeige- und
Situierungsfunktion der szenischen
Bildfolgen natiirliche Verwendungs-
kontexte. Insbesondere die interak-
tiven Spielsituationen haben starken
Aufforderungscharakter und koppeln
Horverstehen mit nichtsprachlichem
Handeln, denn die Lernenden miissen
inangemessener Weise auf Anweisun-
gen reagieren und erhalten aufgrund
ihrer Eingabe verstirkendes oder
korrektives Feedback.
Spielgeschichten und Lernsoftware-
Angebote unterstiitzen hauptsichlich
dasrezeptive Sprachenlernen (Horver-
stehen, Passivwortschatz, Leseverste-
hen). Ohne Vertiefung und Festigung
desim Spiel erworbenen Wortschatzes
dient dieser unter Umstidnden aber
nur kurzfristig zur Erreichung des

Spielzieles. Auf der anderen Seite
werden die Spieler/innen beildufig mit
Phonologie und Intonationsmustern
der Zielsprache vertraut gemacht.
Einzelne Worter konnen im Spiel
wiederholt aktiviert und in Verbin-
dung mit dem Spielhandeln vielleicht
automatisiert werden. Damit zusitz-
lich auch produktives Sprachhandeln
gefordert wird, bedarf es unbedingt
der didaktischen Einbettung in ein
erweitertes Lernsetting, in welchem
etwa Produkte aus dem Medienver-
bund fiir ergidnzende Aktivititen und
situative Kommunikationsanldsse
genutzt werden.

Anmerkung

! In einem internen Forschungsprojekt an der
Padagogischen Hochschule Ziirich befassten
sich Daniel Ammann, Susan Giirberund Thomas
Hermann mit dem Thema «Zweitsprachen-
erwerb in multimedialen Lernarrangements»
und untersuchten Spielgeschichten und narra-
tive Lernsoftware mit Blick auf den Englisch-
unterricht in der Primarschule.
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