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ANWENDUNG UND FUNKTION VON SPIELEN
IM DaF-UNTERRICHT AN 

KOSOVARISCHEN GRUNDSCHULEN

Luandra Murati
GS Thimi Mitko, Kosovo
luandra.m@hotmail.com

Gëzim Xhaferri
Südosteuropäische Universität, Tetovo

g.xhaferri@seeu.edu.mk

Biljana Ivanovska
Goce Delchev Universität, Stip
biljana.ivanovska@ugd.edu.mk

Abstract: Spiele und Aktivitäten sind wichtige Methoden um Deutsch als 
Fremdsprache zu lernen. Deutsch als Fremdsprache zu erlernen ist ein schwieriger 
Prozess. Daher befasst sich diese Arbeit mit der Problematik und Verwendung von 
Spielen im Unterricht und argumentiert, dass Spiele eine gute Unterrichtsmethode 
beim Unterrichten von Deutsch als Fremdsprache (DaF) sein können. Der Einsatz 
von Spielen im Fremdsprachenunterricht ermöglicht den Schüler/innen ein lustvolles 
Erlernen der Sprache und führt zu einem besseren Lernerfolg. Es wird untersucht, warum 
Spiele als Unterrichtsmethode verwendet werden sollten, um ein maximales Ergebnis 
beim Sprachenlernen zu erhalten. Ziel dieser Arbeit ist es, die Rolle von Spielen und 
Aktivitäten im Prozess des DaF-Unterrichts zu analysieren und zu untersuchen. Es sollte 
auch untersucht werden, ob das Erlernen der Sprache dadurch positiv beeinflusst wird, 
indem die am besten geeignete und akzeptabelste Unterrichtsmethode definiert wird, 
die den Bedürfnissen und Vorlieben der Schüler/innen entspricht. Diese Arbeit befasst 
sich u.a. mit den Vor- und Nachteilen von Spielen und Aktivitäten im DaF-Unterricht. 
Es ist beabsichtigt zu bewerten, ob Spiele und Aktivitäten den Prozess des Lernens einer 
zweiten Sprache unterstützen und es soll herausgefunden werden, wie dieser „zeitgemäße 
Unterricht“ die Motivation der Lernenden beeinflusst.

Schlüsselwörter: Spiele, DaF, Anwendung und Funktion, Unterrichtsmethode.
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1. Einführung
In dieser Studie werden wir uns mit dem Thema „Anwendung und Funktion 

von Spielen im DaF-Unterricht an kosovraischen Grundschulen“ befassen. Spiele 
sind Teil uneseres Lebens. Sie werden nicht nur in der Freizeit angewendet, sondern 
auch im Unterricht. Die deutsche Sprache wird schon seit einigen Jahren in den 
Grundschulen in Kosovo als Pflichtfach unterrichtet. Da die deutsche Sprache für 
die albanischsprachigen Schüler/innen in den Grundschulen fremd ist, bereitet sie 
sowohl Lehrenden als auch Lernenden große Schwierigkeiten. Bildung hat eine 
Schlüsselfunktion bei der sozialen, wirtschaftlichen und politischen Entwicklung 
eines Landes bzw. einer Gesellschaft. Eine gute Lehrkraft sollte in der Lage 
sein, das Wissen auf angemessene und einfache Weise an die Schüler/innen 
weiterzugeben. Einige Schüler/innen haben manchmal Schwierigkeiten, den 
Lehrstoff zu verstehen und Zugang dazu zu finden. Damit den Schüler/innen nicht 
während des Unterrichts langweilig wird, muss der Unterricht abwechlungsreich 
gestaltet werden.

„Handlungsorientierung, Kreativität und Lernaktivitäten stehen im 
Mittelpunkt der Arbeit mit Spielen im Fremdsprachenunterricht. Einerseits dienen 
Spiele dazu, den Spracherwerb und -gebrauch in einer angstfreien Umgebung 
und lernzentriert zu ermöglichen. Zum anderen berücksichtigen sie Formen 
des sozialen und interaktiven Lernens, die sicherstellen, dass Schüler/innen mit 
Lernschwierigkeiten auch ein Erfolgserlebnis haben.“ (Wicke, 2004, S.14-15). 

Daher sollten Lehrpersonen versuchen, verschiedene Methoden und 
Lernaktivitäten anzuwenden, um effektiver zu sein und eine engere Beziehung 
zu den Schüler/innen zu erzeugen. Diese Arbeit ist in einen theoretischen, einen 
praktischen (Forschungsteil) gegliedert. Im theoretischen Teil dieser Arbeit 
haben wir uns mit der Definition von Spielen beschäftigt. Der Forschungsteil 
bezieht sich auf die Ergebnisse der Forschung. Die Untersuchung wird in vier 
kosovarischen Grundschulen durchgeführt und die Beobachtungsbögen werden 
grafisch dargestellt. 

2. Theoretischer Teil – Spieldefinition 
Im theoretischen Teil unserer Studie werden wir uns mit dem Begriff „Spiel“ 

befassen. Der Begriff „Spiel“ ist fast jedem klar, aber bei der Definition gibt es 
oft Schwierigkeiten, weil es unterschiedliche Auffassungen des Begriffes gibt. 
Spiele können von jeder Gesellschaft und jeder Kultur anders definiert werden. 
Das Wort „Spiel“ stammt vom althochdeutschen Wort „spil“ und bedeutet 
Tanzbewegung. (Lazarus, 1883, S. 64; angeführt nach: Timonen, 2008, S. 7). 
Der Kulturhistoriker Johan Huizinga (1938, S. 205), beschreibt Spiel als „eine 
freiwillige Handlung oder Beschäftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter 
Grenzen von Zeit und Raum freiwillig angenommen, aber unbedingt bindenden 
Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem 
Gefühl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ‚Andersseins‘ 
gegenüber dem „gewöhnlichen Leben“. Für Huizinga ist Spielen in erster Linie 

Luandra Murati, Gëzim Xhaferri, Biljana Ivanovska
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freiwilliges Handeln und damit eine Aktivität, die in der Freiheit stattfinden kann. 
Diese strukturellen Merkmale des Spiels bilden die Grundlage der Spieltheorie 
von Huizinga. (ebd, 205) Wie Huizinga, sieht Roger Caillois das Spiel als 
eine locker regulierte Aktivität, die sich in einem bestimmten Raum und einer 
bestimmten Zeit abspielt. Roger Caillois (1960, S.16) hielt fest, dass das Spiel 
eine frei geregelte Tätigkeit ist, die in einem bestimmten Raum und in einer 
bestimmten Zeit stattfindet. Spiele sind nicht nur in der Freizeit, sondern auch 
im Unterricht und grade beim Erlenen einer Fremdsprache förderlich. Ihre 
Verwendung wirkt sich positive auf die Entwicklung von Kindern aus, wenn sie 
in den Unterricht einbezogen werden. Außerdem steigern Spiele die Beteiligung 
am Unterrichtsgeschehen, da die meisten gern spielen. Dieter Spanhel (1996) 
ist der Meinung, dass Spiele mit Spannung, Spaß, Kreativität und Geselligkeit 
gleichzusetzen sind. Spiele sind schon lange Zeit Teil der menschlichen Kultur 
und im Laufe der Zeit entstanden zahlreiche Theorien über das Spiel.

„Man ist unter andern auch darauf verfallen, die Kinder alles wie im Spiele 
lernen zu lassen […] Dies taut eine ganz verkehrte Wirkung. Das Kind soll 
spielen, es soll Erholungsstunden haben, aber es muss auch arbeiten lernen.“ 
(Kant, 1803, S. 73).

Es gibt verschiedene Spiele. Die Regeln oder Dauer unterscheiden sich von 
Spiel zu Spiel, aber die Essenz des Spiels bleibt gleich. Das Wichtigste ist es, durch 
das Spiel einen Lerneffekt herzustellen. Die Lernenden lernen spielerisch und 
haben gleichzeitig Spaß. Der französische Philosoph und Soziologe Roger Caillois 
(1958) stimmte der Spieldefinition von Huizinga zum größten Teil zu. Wir können 
schlussfolgern, dass es verschiedene Versuche gibt, um das Spiel zu definieren. 
Anhand all dieser Definitionen kann man deutlich erkennen, dass Spiele direkt 
mit dem Lerneffekt verknüpft sind. Aufgrund dieses Zusammenhanges zwischen 
Spiel und Lernen ist es möglich Unterrichtsstoff spielerisch zu vermitteln.

3. Forschungsteil - Forschungsdesign und Methodik
Der Forschungsteil bezieht sich auch auf resultierenden Forschungsergebnisse 

aus der Lehrpraxis. Die Untersuchung wurde in vier kosovarischen Grundschulen 
durchgeführt und die Beobachtungsbögen werden hier nun grafisch dargestellt.

3.1. Die Hauptziele der Studie und Hypothesen
Das Hauptziel dieser Arbeit ist es, herauszufinden, wie sich der DaF-

Unterricht am besten, geeignetesten und erfolgreichsten gestalten lässt. 
Die Forschung basiert auf der Unterscheidung zwischen traditionellem und 
modernem Unterricht. Im traditionellen Unterricht werden selten Spiele und 
Aktivitäten genutzt. Die Arbeit soll helfen bei den Lehrer/nnen ein Bewusstsein 
für die Nutzung von Spielen und Aktivitäten im Unterricht zu schaffen und so 
den Unterrichtsprozess zu modernisieren. Der Vorteil von modernem Unterricht, 
indem Spiele und Aktivitäten verwendet werden, ist es, dass sie zur Erleicherung 
der Unterrichtseinheit und des Faches führen.
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In dieser Studie wurden folgende Haupthypothesen eingesetzt:
• Zeitmanagement (Die Verwendung von Spielen und Aktivitäten im DaF-

Unterricht bereitet Schwierigkeiten beim Zeitmanagement).
• Präferenzen der Lernenden (Lernende bevorzugen moderneren Unterricht 

gegenüber traditionellem).
• Der Einfluss von Spielen und Aktivitäten auf den Erfolg (Die Verwendung 

von Spielen und Aktivitäten hat einen enormen Einfluss auf die Motivation 
und das Interesse der Schüler/innen, was zu einem höheren Erfolg führt).
Um die Hypothesen zu bestätigen, besuchten wir vier albanische Grundschulen, 

an denen wir das Lernen von Deutsch als Fremdsprache beobachteten.  
Die Ergebnisse dieser Beobachtungen und der Interviews werden im folgenden 
Kapitel präsentiert.

3.2. Übersicht der relevanten Untersuchungen im Bereich Spiele im 
Fremdsprachenunterricht

Die Untersuchung wurde an den vier kosovarischen Grundschulen 
„Thimi Mitko" in Gjilan, „Ibrahim Uruci" in Bresalc, „Zija Shemsiu” in 
Zabel und „Afërtdita" in Kishnapole durchgeführt. Der Forschungsteil besteht 
aus Beobachtungsbögen, Interviews und Analysen. Insgesamt wurden 28 
Deutschstunden in den Klassen 6-9 beobachtet und analysiert. Pro Klasse wurden 
jeweils sieben Deutschstunden beobachtet. Anschließend haben wir mit Hilfe 
eines Interviews acht (8) Deutschlehrende befragt. Das Interview enthält Fragen, 
die uns über die Meinung, Interessen und Vorlieben der Schüler/innen informieren. 
Die Ergebnisse der Beobachtungsbögen und des Interviews zur Anwendung von 
Spielen und Aktivitäten werden grafisch dargestellt.

3.3. Instrumente und Verfahren
Das Untersuchungsdesign umfasst Beobachtungsbögen und ein Interview. 

Ein weiterer Halbfragebogen, der in Form eines Interviews ausgefüllt wurde, wurde 
den Lehrer/innen ausgehändigt, mittels dessen sie ihre Meinungen und Standpunkte 
zur Verwendung von Spielen und Aktivitäten im Lern- und Lehrprozess im DaF-
Unterricht äußerten. Das zweite Instrument war die Unterrichtsbeobachtung. Es 
wurden 28 Deutschstunden beobachtet, bei denen beobachtet wurde, inwieweit 
Lehrende in der Realität Spiele und Aktivitäten zur Lernförderung einsetzen. Da 
die deutsche Sprache ab der 6 Klasse als Fremdsprache unterrichtet wird, haben 
wir die Beobachtung in den Klassen 6-9 durchgeführt.

     Klasse           6.           7.     8.           9.
   Stundenzahl           7           7      7      7   

Tabelle 1. Tabellarische Darstellung der Stundenanzahl in jeder Klasse
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3.4. Teilnehmende 
Mit Hilfe eines Interviews wurden acht (8) Deutschlehrer in den Grundschulen 

„Thimi Mitko“, Gjilan, „Ibrahim Uruci“, Bresalc, „Zija Shemsiu”, Zabel und 
„Afërtdita“, Kishnapole befragt. Die Teilnehmer sollten ihre Meinung äußern und 
Angaben zum eigenen Unterrichtsverhalten geben. Das Interview enthält offene 
Fragen und dient dazu Informationen, Meinungen, Interessen und Vorlieben der 
Lernenden zu sammeln. Darüber hinaus waren 8 Lehrer/innen an der Studie 
beteiligt. Sie erhielten einen halben Fragebogen um Strategien, Methoden und 
Techniken zu vervollständigen, die sie als Lehrende verwenden.

4. Ergebnisse der Untersuchung
Um unsere eingangs gestellten Thesen zu bestätigen, haben wir im Fragebogen 

8 Fragen gestellt, die uns sehr geholfen haben. Der Fragebogen bestand aus 
einfachen Fragen, anhand derer wir uns einen Überblick über die Lehrmethoden 
und deren Auswirkungen auf die Schüler/innen-Motivation verschafften. Mit den 
durch die Fragebögen gewonnenen Informationen möchten wir die Lehrer/innen 
hinsichtlich der Bedürfnisse und Vorlieben ihrer Schüler/innen sensibilisieren.  
Die Ergebnisse werden von einer Datenanalyse begleitet und grafisch dargestellt. 
Jede einzelne Frage wird vollständig analysiert und berücksichtigt, um einen 
klaren Überblick zu erhalten.

4.1. Die Ergebnisse aus den Beobachtungsklassen
Ein Instrument, das in dieser Arbeit verwendet wurde, war die Beobachtung. 

Beobachtet wurden sieben Klassen, die Jahrgangsstufen 6, 7, 8 und 9, sowie acht 
verschiedene Lehrerinnen und Lehrer, die einen herausragenden Beitrag zu dieser 
Arbeit geleistet haben, da wir die unterschiedlichen Unterrichtsstile und -strategien 
kennenlernten und die Wirkung jeder Methode direkt anhand der Reaktionen der 
Schüler/innen sahen. Die Beobachtungsergebnisse zeigen klar und deutlich, dass 
Schüler/innen heutzutage moderne Methoden bevorzugen. Tabelle 2 zeigt die 
Spiele, die in den Klassen 6-9 verwendet wurden.

Welche Spiele werden in welchen Klassen benutzt?

    6. Klasse Tic-Tac-Toe, Memory, Pantomime, Der-Die-Das, 
Brettspiele

    7. Klasse Körperteilespiel, Schiffe versenken, Brettspiele
    8. Klasse Kimspiele, Dativspiele, Detektivspiele, Schiffe 

versenken
    9.Klasse Koffer packen, Quartett, Rollenspiele, Schiffe 

versenken, Brettspiele
Tabelle 2. Spiele im Fremdsprachenunterricht nach Klassen
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In Tabelle 2 wird dargestellt, welche Spiele von den Lehrer/innen in den 
beobachteten Klassenstufen am häufigsten verwendet wurden. Am häufigsten 
wurden Brettspiele und Schiffe versenken verwendet. Bei der Beobachtung 
konnten wir sehen, dass die Schüler/innen viel Spaß hatten und vor allem auch 
viel dazu lernen konnten.

Wie lange dauern die Spiele?

5-7 Minuten Kimspiele, Warm-Kalt, Kofferpacken, Akrostichon
8-10 Minuten Schiffe versenken, Der-Die-Das, Tastenspiel, Bingo, 

Quartett
11-15 Minuten Pantomime, Memory, Tic-Tac-Toe, Rollenspiele, 

Brettspiele, Zip-Zap-Zoom
Tabelle 3. Dauer der Spiele

In allen Klassen, die wir beobachtet haben, dauerten die Spiele fast gleich 
lang. Aus diesem Grund haben wir nur die Minuten der Dauer dargestellt. Da 
eine Unterrichtsstunde 35 Minuten dauert, wollten wir herausfinden, welche 
Hindernisse dazu führen können, dass ein Spiel nicht rechtzeitig beendet wird. 
Die Mindestdauer eines Spiels betrug 5 Minuten, während die Höchstdauer 15 
Minuten betrug. Für einen durchschnittlichen Zeitraum verwenden Lehrende 
die folgenden Spiele: Schiffe versenken, Der-Die-Das Spiel, Tastenspiel, Bingo, 
Quartett. In der Tabelle 4 ist der Zweck der Anwendung von Spielen dargestellt. 
Es ist klar, dass Spiele zur Wiederholung, Übung, Motivation und Entspannung 
eingesetzt werden können. Wir wollten genau wissen aus welchem Grund bzw. zu 
welchem Zweck, in welchen Klassen Spiele eingesetzt werden.

Wozu werden Spiele benutzt? (Motivation, Wiederholung, Entspannung, 
Übung)

6. Klasse Motivation, Übung, Wiederholung
7. Klasse Übung, Wiederholung, Entspannung
8. Klasse Wiederholung, Übung
9.Klasse Motivation, Entspannung, Übung, Wiederholung

Tabelle 4.  Zweck von Spielen im Fremdsprachenunterricht

Spiele werden für verschiedene Zwecke verwendet, aber am häufigsten 
werden sie zur Übungen und Wiederholungen verwendet. Aus unserer eigenen 
Unterrichtserfahung wissen wir, wie groß die Rolle von Spielen im Unterricht 
ist. Bei den Ergebnissen kann man sehen, dass die Spiele am häufigsten zur 
Wiederholung und Einübungen genutzt werden. In allen Klassen wurden die 
Spiele für Wiederholungen, Übungen und Motivation angewendet. Dies wird in 
der Tabelle (4) dargestellt.
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Wann werden Spiele benutzt? (Einführungsphase, Hauptteil, Schlussteil)

   6. Klasse Einführungsphase, Hauptteil, Schlussteil
   7. Klasse Einführungsphase, Hauptteil, Schlussteil
   8. Klasse Einführungsphase, Hauptteil
   9. Klasse Einführungsphase, Schlussteil

Tabelle 5. Unterrichtsphasen

Tabelle 5 zeigt, dass Spiele in allen Unterrichtsphasen eingesetzt werden 
können. Es zeigt sich, dass in allen Klassenstufen Spiele in der Einführungsphase 
eingesetzt wurden. Ebenso oft wurden sie für den Hauptteil und den Schlussteil 
verwendet. In der Einführungsphase wurden vornehmlich Spiele verwendet, die 
am wenigsten Zeit in Anspruch nehmen. So etwa: Bingo, Warm-Kalt, Kimspiele 
oder Blitzspiele. In Tabelle 6 ist zu erkennen, welche Fähigkeiten durch das 
jeweilige Spiel trainiert werden.

Welche sprachlichen Fertigkeiten / Kenntnisse werden durch spielerische 
Aktivitäten geübt? (Grammatik, Wortschatz, Aussprache, Hören, Lesen, 
Schreiben, Sprechen)

6. Klasse Wortschatz, Grammatik, Aussprache, Lesen
7. Klasse Grammatik, Sprechen, Wortschatz, 

Schreiben
 8. Klasse Grammatik, Sprechen, Wortschatz
 9. Klasse Grammatik, Sprechen

Tabelle 6. Tabellarische Darstellung der sprachlichen Fertigkeiten / Kenntnisse, die 
durch spielerische Aktivitäten geübt werden

Der Wortschatz wurde durch Kreuzworträtsel, Memospiele, Bewegungsspiele 
und Ratespiele geübt. In jeder Klasse wird Grammatik geübt. Brettspiele und 
Würfelspiele dienen dem Erlernen und Festigen der Grammatik. Sprech- und 
Aussprachefähigkeiten wurden durch Kimspiele, Rollenspiele und das Quartett 
geübt. Spiele wurden selten für Hör- und Schreibfähigkeiten verwendet. Die 
Fertigkeit Hören wurde durch das Spiel stille Post geübt. Mit diesem Spiel wurde 
auch die Konzentrationsfähigkeit gestärkt.

4.2. Ergebnisse der Lehrendeninterviews
Die Interviews wurden mit acht Deutschlehrenden geführt, die an vier 

verschiedenen Grundschulen im Kosovo unterrichten. Die Rolle der Lehrperson ist 
sehr groß und wichtig. Sie kann das Interesse und die Motivation der Schüler/innen 
direkt beeinflussen, indem sie unterschiedliche Lehrmethoden und -Aktivitäten 
anwendet und eine ansprechende Lernumgebung schafft. Im Interview wurden 8 
Fragen gestellt, auf die die Lehrkräfte klar und umfassend antworten sollten. 
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A) Alter? Geschlecht? Dienstzeit?
B) Welche Lehrmethoden und -Techniken verwenden Sie in Ihrem Unterricht?
C) Verwenden Sie spielerische Aktivitäten in Ihrem Unterricht? 
D) Kennen Sie die Bedürfnisse, Vorlieben, Hindernisse und Schwierigkeiten 

Ihrer Schüler/innen?
E) Wie oft benutzen Sie spielerische Aktivitäten im Deutschunterricht?  
F) Wie lange dauert im Durchschnitt eine spielerische Aktivität?  
G) Wofür benutzen Sie spielerische Aktivitäten im Deutschunterricht?  
H) Haben Spiele Vor- und Nachteile? Wenn ja, welche?
Die für die Recherche verwendeten Fragen sowie die Analyse der Antworten 

der Lehrkräfte werden im Folgenden vorgestellt und ausgearbeitet. Alle bis auf 
einen befragten Deutschlehrer benutzen Spiele und Aktivitäten im DaF-Unterricht.

A) Alter? Geschlecht? Dienstzeit?
Bei der Umfrage haben 6 Lehrerinnen und 2 Lehrer teilgenommen. Zwei 

Lehrerinnen sind zwischen 25-29 Jahre alt, ein Lehrer und vier Lehrerinnen 
sind zwischen 30 bis 35 Jahre alt. Ein Lehrer ist über 50 Jahre alt. Da DaF seit 
einigen Jahren in den kosovarischen Grundschulen unterrichtet wird, haben 5 
Deutschlehrer 6-10 Jahren Arbeitserfahrung. Drei Lehrkräfte haben sogar mehr 
als 10 Jahre Erfahrung, da sie auch an Gymnasien unterrichtet haben.

                Alter                Geschlecht                Dienstzeit
            25-29 (2)                      2F            3-6  Jahre
            30-35 (3)              1M und 2F            7-9 Jahre
            36-55 (3)              1M und 2F            10-15 Jahre

Tabelle 7. Alter (Anzahl der Befragten)

B) Welche Lehrmethoden und -Techniken verwenden Sie in Ihrem 
Unterricht?

Diese Frage wurde erstellt, um Überblick über Lehrmethoden und 
-Techniken zu gewinnen, die von Deutschlehrenden in den Grundschulen im 
Kosovo angewendet und umgesetzt werden. Es gibt verschiedene Lehrmethoden 
und jede von ihnen hat ihr eigenes Ziel. Zur Umsetzung dieser Methoden können 
verschiedene Lerntechniken verwendet werden. Die Hauptklassifikation der 
Lehrmethoden ist: moderne und traditionelle Lehrmethoden. Die Meinungen der 
Lehrpersonen über den Einsatz moderner und traditioneller Lehrmethoden gehen 
zum Teil weit auseinander. Die meisten sind zwar der Ansicht, dass es besser 
sei, moderne Lehrmethoden zu verwenden und nannten viele Vorteile. Einige 
Lehrkräfte sagten auch, dass der traditionelle Unterricht altmodisch sei und nicht 
den Vorlieben der Schüler/innen entspräche. 
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C) Verwenden Sie spielerische Aktivitäten in Ihrem Unterricht? Warum 
bzw. warum nicht?

Fast alle Lehrenden beantworteten diese Frage ähnlich. Sie alle gaben 
an, verschiedene attraktive Lernspiele und Aktivitäten in ihrem Unterricht zu 
verwenden. Ihrer Meinung nach sind gerade Ice-Breaker und verschiedene 
Entwicklungsaktivitäten ein wichtiges Instrument in ihren Lehrplänen, weil sie 
den Schüler/innen helfen, sich entspannter zu fühlen und selbst die Schüchternsten 
sich engagieren. Sie erläuterten auch die Bedeutung von Spielen und Aktivitäten 
im DaF-Unterricht und ihre enorme Rolle beim Unterrichten der Schüler/innen. 
Das Kommunikationsbedürfnis während des Spiels und der starke Siegeswille 
ermutigen sie, keine Angst davor zu haben, Deutsch zu sprechen.

Antwort der Lehrenden Anzahl der Antworten            Anteil in %
                Ja                   5                 62.5 %
                Nein                   1                 12.5 %
                Sehr wenig                   0                  0  %
                Ab und zu                   2                  25  %

Tabelle 8. Benutzen Sie während des Unterrichts spielerische Aktivitäten? 

Von diesen Antworten waren wir angenehm überrascht. Jede Lehrperson 
verwendet Spiele im DaF-Unterricht, außer einem. Von acht Lehrkräften verwenden 
sieben Spiele im Unterricht, das sind 87,5% der Befragten. 62,5% der Befragten 
verwenden Spiele sehr häufig im Unterricht, 25 % verwenden Spiele ab und zu. 
Tatsächlich erwarteten wir von Lehrenden, dass sie Spiele verwenden, aber wr 
hatten keinen so großen Prozentsatz erwartet. Es gab auch die Antwortmöglichkeit 
„sehr wenig“, aber niemand hat mit dieser Antwort geantwortet. Die Befragten 
gaben uns auch Gründe an, warum sie Spiele im Unterricht verwenden und warum 
nicht. Diese Gründe sind in Tabelle 9 angeführt.

Gründe, warum Lehrende Spiele 
im Unterricht verwenden.

 Gründe, warum Lehrende keine 
Spiele im Unterricht verwenden.

Auflockerung; die Schüler/innen 
können viel durch Spiele lernen; 
macht die Schüler/innen aktiver; mehr 
Spaß am Unterrichten; alle Schüler/
innen werden am Lernprozess 
beteiligt; Einführung eines neuen 
Themas; Motivation.

Die Vorbereitung braucht viel Zeit; 
Unterrichtsstunden sind zu kurz; um  
Spiele zu nutzen; Bevorzugung des 
traditionellen Unterrichts; längere Regel
erklärung;Disziplinschwierigkeiten.

Tabelle 9. Gründe für die Anwendung und Ablehnung von Spielen

Die Tabelle 9 zeigt, dass Spiele viele Vorteile haben und auch für verschiedene 
Zwecke verwendet werden können. Wie man sehen kann, verwenden Lehrer 
Spiele, um die Schüler/innen zu wecken, zu motivieren und die Kreativität der 
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Schüler/innen zu stimulieren. Spiele müssen nur gut vorbereitet sein, damit sie 
erfolgreich sind.

D) Kennen Sie die Bedürfnisse, Vorlieben, Hindernisse und 
Schwierigkeiten Ihrer Schüler/innen?

Die Rolle eines DaF-Lehrenden besteht nicht nur darin zu unterrichten, 
sondern auch zu versuchen, Unterstützung zu leisten, sinnvollen Unterricht zu 
gestalten und die Fähigkeiten und Fertigkeiten der Schüler/innen zu verbessern. 
Daher bemühen sich die Lehrkräfte, das Sprachenlernen zu erleichtern und engere 
Beziehungen zu den Kindern zu ermöglichen. Sie versuchen auch, Beziehungen 
zu ihren Eltern aufzubauen. Die meisten Schüler/innen kennen nur sehr wenig oder 
keine Wörter auf Deutsch, daher stehen Lehr/innen vor großen Herausforderungen 
oder Schwierigkeiten.

E) Wie oft benutzen Sie spielerische Aktivitäten im Deutschunterricht?
Mit dieser Frage wollten wir herausfinden, wie oft spielerische Aktivitäten 

im Deutschunterricht eingesetzt werden. Die Ergebnisse entsprechen fast unseren 
Erwartungen. Die zweite Hypothese wurde durch die zweite und diese Frage 
bestätigt. Es ist erwiesen, dass moderne Unterrichtsmethoden den traditionellen 
vorgezogen werden.

Antworten Anzahl der Antworten Anteil in %
1 x pro Woche                 4                      50%
1 x in 2 Wochen                 2                      25%
1 x im Monat                 1                      12.5%
Selten/ fast nie                 1                      12.5%

Tabelle 10. So oft benutzen die Lehrkräfte Spiele
 
Von acht Deutschlehrkräften verwenden vier in jeder Unterrichtsstunde 

Spiele, also 50 % der Befragten. Jüngere Lehrpersonen verwenden häufiger Spiele 
in ihren Klassen als ältere. Da auch in der Grundschule einmal pro Woche Deutsch 
unterrichtet wird, sind es vier, die in jeder Unterrichtsstunde Spiele einsetzen. 
Zwei der Befragten benutzten auch fast alle zwei Wochen Spiele, das sind 25%. 
Eine andere Lehrperson benutzt Spiele etwas seltener, d.h. fast einmal im Monat, 
nach jeweils 3-4 Unterrichtsstunden. Der Lehrer, der keine Spiele im Unterricht 
verwendete, war etwas älter als die anderen Lehrkräfte. 

F) Wie lange dauert im Durchschnitt eine spielerische Aktivität?
Normalerweise dauert eine Unterrichtsstunde an Grundschulen im Kosovo 

35-45 Minuten. Da die Unterrichtsstunden sehr kurz sind, muss man aus 
Zeitgründen bei der Auswahl der Spiele sehr vorsichtig sein. Jedes Spiel hat seine 
eigene Dauer. Aber es sollte gut kalkuliert werden, wie viel Zeit es bedarf, um 
das Spiel und die Regeln zu erklären, und wir müssen wissen, wie viel Zeit die 
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Schüler/innen für dieses Spiel haben. Die befragten Lehrkräfte sagten, es hänge 
immer vom jeweiligen Spiel ab, wodurch eine Pauschalisierung nicht möglich sei.

Wie lange dauern die Spiele?

3-5 Minuten Koffer packen, Kimspiele, Warm-Kalt, Akrostichon

6-9 Minuten Der-Die-Das-Spiel, Schiffe versenken, Ratespiele, 
Tastenspiele, Quartett, Bingo, Pantomime

10-12 Minuten Pantomime, Memory, Quartett, Tic-Tac-Toe
13-15 Minuten Rollenspiel, Zip-Zap-Zoom, Brettspiele

Tabelle 11. Dauer der Spielaktivitäten

Diese Tabelle listet die Spiele auf, die in der Regel 3-15 Minuten dauern. 
Ein Lehrer erzählte uns, dass er zwar sehr oft Spiele benutzte, aber meistens 
Spiele, die nicht länger als 10 Minuten dauerten. Rollenspiele, Zip-Zap-Zoom und 
Brettspiele sind Spiele, die länger dauern als andere Spiele, da sie hauptsächlich 
zur Wiederholung oder zur Problemlösung verwendet werden. 

G) Wofür benutzen Sie spielerische Aktivitäten im Deutschunterricht?
Aus den Antworten auf die vorherige Frage wird deutlich, dass die Lehrer/

innen Spiele selbstverständlich und regelmäßig verwenden. Zusätzlich interessierte 
uns aber auch, warum sie Spiele im Unterricht verwenden. Dies soll mit dieser 
Frage ermittelt werden. Eine Lehrerin sagte, sie nutze Sprachlernspiele, weil sie 
es ermöglichen würden, Sprachstrukturen ermüdungsfrei zu wiederholen. Sie 
geben die Möglichkeit, eine positive Einstellung zur Fremdsprache zu entwickeln, 
denn die Schüler/innen müssen keine Angst haben, sich während des Spiels zu 
blamieren. Sie fördern das Lernen von Selbstständigkeit und Selbstkontrolle und 
können Körpersprache und nonverbale Elemente beinhalten.

Wozu werden die 
spielerische Aktivitäten im 
Deutschunterricht verwendet?

Zahl der Befragten
 

Anteil der 
Befragten in %

Entspannung und Motivation              1                12.5 %
  Wiederholung              1                12.5 %
 Übung              1                12.5 %
 Wiederholug und Übung              2                25 %
Entspannung, Motivation, 
Übungen und Wiederholungen

             3                37.5 %

Tabelle 12. Der Grund, warum Spiele im Unterricht verwendet werden

Aus Tabelle 12 ist zu erkennen, dass von den acht befragten Lehrkräften 
nur eine Person Spiele nur zur Motivation verwendet. Der größte Prozentsatz 
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von 37,5% umfasste drei von acht befragten Lehrpersonen. Diese Gruppe gabe 
an, dass sie Spiele aus mehr als nur einem Grund verwenden. Sie nutzen Spiele 
nicht nur zur Motivation und Entspannung der Schüler/innen, sondern auch für 
Wiederholungen und Übungen. Aber es gibt noch andere Gründe, warum Spiele 
im Unterricht verwendet werden, wie zum Beispiel: Auflockung, das Interesse 
wecken, Phantasie und Kreativität anregen, logisches Denken fördern usw.

H) Haben Spiele Vor- und Nachteile? Wenn ja, welche?
Lernspiele haben Vor- und Nachteile. Ein Vorteil von Spielen ist, dass der 

Lernstoff spielerisch vermittelt wird. Als Vorteil gilt, dass die Sprachlernspiele 
Schüler/innen helfen Fantasie und Interesse zu entwickeln und die Aufmerksamkeit 
zu wecken. In der Tabelle 13 stellen wir die Antworten der Lehrpersonen bezüglich 
der Vorteile des Spielens im Unterricht dar. In der folgenden Tabelle sieht man, 
dass einer der größten Vorteile des Spiels die Wiederholung ist (62,5%).

Vorteile der Spiele Zahl der 
Befragten

Anteil der Befragten in %

Gut für Wiederholung; 
unbewusstes Lernen

                 5                    62.5 %

Auflockerung; vielseitiger 
Unterricht

                 2                   25 %

Selbstsicherheit und Stärkung 
der Gemeinschaft

                 1                   12.5 %

Tabelle 13. Gründe, warum Spiele ein Vorteil im Unterricht sind

25 % der Befragten gaben an, dass die Auflockerung der Lernsituation in 
der Klasse ein erheblicher Vorteil von Spielen ist. Eine Person unter 8 Befragten 
sagte, einer der Vorteile des Spiels sei auch die Stärkung des Selbstvertrauens 
und der Gemeinschaft. Spielerische Aktivitäten ermöglichen einen zeitgemäßen, 
abwechselungsreichen Unterricht. Sie können sehr gut in den Unterricht eingebaut 
werden. Ein weiterer wichtiger Vorteil bei der Verwendung von Spielen und 
Aktivitäten besteht darin, dass sie eine Atmosphäre kreieren, in der die Schüler/
innen die Sprache anders erleben und fühlen können, und den Lehrer/innen hilft 
auch die schüchternsten Schüler/innen einzubeziehen.

5. Zusammenfassung
In unserer Studie haben wir uns mit der Umsetzung und den Problemen 

des Spieleinsatzes im Deutschunterricht auseinandergesetzt. Ziel unserer Arbeit 
war es, zu untersuchen und gleichzeitig zu bewerten, inwieweit spielerische 
Aktivitäten beim Erlernen von DaF-Unterricht eingesetzt werden. Die 
Untersuchung wurde an vier kosovarischen Grundschulen durchgeführt. Es 
wurden insgesamt 28 abgehaltene Deutschstunden beobachtet und analysiert. 
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Acht (8) Lehrpersonen wurden mit Hilfe eines Interviews befragt. Die Analyse 
der Ergebnisse zeigte, dass Spiele hauptsächlich zur Wiederholung, Motivation 
und Übungen eingesetzt werden. Die breite Forschungsliteratur zum Thema 
Spiele im Fremdsprachenunterricht hat deutlich gezeigt, dass Spiele viele Vorteile 
haben. Einer der wichtigsten Vorteile ist, dass die Schüler/innen unbewusst 
lernen. Spiele haben auch Nachteile - einer der Hauptnachteile ist der Lärm für die 
angrenzenden Klassen. Spiele werden in jeder Phase des Unterrichts verwendet, 
meistens jedoch in der Einführungsphase. Durch Spiele wird der Unterricht 
attraktiver und effektiver. Schüler/innen sind immer neugierig und offen, um 
neue und herausfordere Dinge auszuprobieren. Deswegen haben Lehrer/innen die 
Möglichkeit, effektive und neue Methoden im Unterricht einzusetzen. Lehrerende 
sollten in der Lage sein, eine Methode zu finden, die die Motivation, das Interesse 
und die Anregung der Schüler/innen beeinflusst und zu einem höheren Erfolg 
und besseren Ergebnissen führt. Mit direkten Methoden und Techniken, die den 
Unterricht attraktiv und kreativer gestalten, wäre der Erfolg unbestritten. Lehrende 
müssen mit Schüler/innen zusammenarbeiten und ihre Wünsche berücksichtigen. 
An letzter Stelle möchten wir darauf hinweisen, dass die Aussage dieser Arbeit 
nicht sein soll, dass ausschließlich durch Spiele das Erlernen einer Fremdsprache 
möglich ist. Es zeigt sich aber, dass Spielen eine wichtige Rolle im Unterricht 
zukommt und dass sie dabei helfen können, die Schüler/innen beim und zum 
Lernen zu motivieren.
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Abstract: Games and activities are important methods of learning German as a 
foreign language. Learning German as a foreign language has always been a difficult 
process. Therefore, this paper deals with the problems and the use of games in the 
classroom and argues that games can be a good teaching method when teaching German as 
a foreign language. The use of the game in foreign language lessons enables the students 
to learn the language with pleasure and leads to better learning success. It explores why 
the games should be used as a teaching method and to maximize positive outcome in 
language learning. The aim is to analyze and examine the role of the games and activities 
in the process of language learning. This study mainly deals with the advantages and 
disadvantages of games and activities in German as a foreign language class. In general, it 
should be investigated whether games and activities support the second language learning 
process and how this “modern teaching” affects the students’ motivation in education.

Keywords: games; German as a foreign language; application and function; 
methods of teaching.
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