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the same topic can unite for joint creativity. The teacher observes the work, corrects
it, and participates in conversations. If necessary, a general brief discussion or
summing up is organized, where the teacher (or students) complements what has been
said, expresses his attitude, etc. According to the majority of methodologists, there
are three stages in the role-playing game: preparatory, the game itself, and the final
one. The preparatory stage in the classroom provides an introductory conversation
with the teacher, which introduces the role situation, questions for discussion or a
problem; acquaintance with the linguistic content of the game; preliminary training of
lexical units and grammatical structures. Afier the role-playing game at the final stage
in the classroom, the following is carried out: discussion of the role-playing game
(teacher's assessment of the communicative activity of each participant); discussion
on this or a problem close to it. According to many authors, for a successful role-
playing game, it is desirable that each participant has a lapel card on his chest
indicating the name and, for example, profession (position, etc.) of his character. It is
possible to use certain props to create the atmosphere of the role-playing game scene.

In conclusion, I would like to emphasize that the teacher's ability to use the
appropriate types of group communication in the lesson stimulates the speech activity
of students and ensures the recreation in educational conditions of those situations
that are relevant for their future foreign language communication.
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Annotation: Der Artikel beschreibt die Formen von didaktischen Spiele, die
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Schliisselworter: Methodik und Didaktik, Padagogik, didaktische Spiele,
Rollenspiele, Planspiele, Lernspiele, Konstruktionspiele, Erzichung, Bildung,
Weltanschauung, ,,Game-Gruppe*.

AnHoTanusa. YmOy  Makonaia  TWOIApHH — YKuTHI  kapaéHujia
KyJIaHuIaurad JUAAKTHK VAWH TCXHONOTHAIAPUHWHT TYypiapd Ba YHH KyiuUiall
Oy#inga KHCKa TaBCUAIap EPUTUITaH.

Kaaur cy3nap: MeroaMka Ba JMIAKTHKa, NEJaroruka, IWAAKTHAK YHAH
TEXHONOTHAJIAPH, pOJUIM YiWHIAp, peXaimd YHuWeiap, (aHTasusHd ODIHPYBYA
yiuHIap, KOHCTPYKTUB YiluHnap, TapOusaenii, fyHeéKapam, ,,Game-Gruppe™.

AHHOTanHUA. B cTaThe ONMUCAHBI BULI JUAAKTHIECKUX UTPOBBIX TEXHOIOTHIA,
HCTIONB3YEMBIX B Ipolecce OOY4eHHs S3BIKY H KPAaTKHE PEKOMEHIAMH IO HX
NIPAMEHEHHIO.

KiroueBbie cjioBa: MeTOoOWKa MW AMAAKTHKA, TMEAArorvka, AHIAKTHICCKHE
HUTPOBBIE TEXHONIOTHH, pOJIEBLIE WIPHI, IUIAHOBBLIE WIPHI, Pa3sBUBAIONIAC WIPHI,
KOHCTPYKTHBHBIC WIpBI, [O3HABaTEIbHBIE WIPBL, BOCHMTAHHE, MHPOBO33PCHHE,
«Game-Gruppe».

Auch in Bezug auf die Formen des didaktischen Spiels herrscht zwischen den
Spielforschern und Spielpddagogen keinerlei Einigkeit, was sich folglich in der
Koexistenz verschiedener Formen des Unterrichtsspiels zeigt. Der Grund dafiir liegt
vielleicht auch in der Tatsache, dass sich viele dieser Formen aus den primiren
kindlichen Spielformen herausgebildet haben, welche nicht nur zahlreich aufireten,
sondern auch verschiedenartig systematisiert werden. So werden sie zum Beispiel
nach unterschiedlichen Betrachtungsweisen, wie psychologischen (Funktions-,
Fiktions-, Rezeptions-, Konstruktions- und Regelspiel), sozialwissenschaftlichen
(Einzel-, Paar- und Gruppenspiel), erzichungswissenschaftlichen (Lern-, Rollen-, und
Planspiel), sowie auch nach verschiedenen Altersstufen (Explorativ-, Phantasie-,
Rollen-, Konstruktions- und Regelspiel) klassifiziert [1,31]. Viele dieser Formen
lassen sich demnach auch im Unterrichtsspiel vorfinden.

So unterscheidet Kluge zwischen drei Grundformen des Unterrichtsspiels
[3.85]:

= Lemnspiel, mit dem das Vorgelemte trainiert und gefestigt wird;

= Rollenspiel, mit dem verschiedene soziale Verhaltensweisen ausprobiert und
eingeiibt werden. Aus diesem Grund wird es auch oft als soziales Rollenspielt
bezeichnet;

= Planspiel, mit dem bestimmte Situationen nach einem gewissen Schema/Plan
rekonstruiert werden. Das Planspiel dhnelt dem Rollenspiel, bietet jedoch mehr
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Offenheit fiir die Lernenden bei der Ausfithrung.

Stuckenhoff geht anlehnend an das spieltheoretische Konzept von Piaget von
vier Formen des Unterrichtsspiels aus, wobei drei davon mit denen von Kube
iibereinstimmen. Die vierte Form stellt das Konstruktionsspiel dar, welches dem
freien kindlichen Spiel dhnelt, da ithm Planen und Konstruieren zugrunde liegen
[5,207]. Auch bei Tiemann werden vier Formen des Unterrichtsspiels angegeben, von
denen, auBer dem Planspiel, noch Entscheidungs-, Situations-, Experten- und
Hearing-Spiel genannt wurden. Mit diesen Spielformen wird den Lemenden
nahegebracht, wie gewisse Probleme gelost oder bestimmte Entscheidungen getroffen
werden, und wie man argumentieren oder den bestimmten Situationen entsprechend
agieren soll [5,207]. Klippel unterscheidet hingegen nur zwei Grundformen des
Spiels, die sich ihr zufolge fiir Unterrichtszwecke eignen. Sie spricht dabei von den
Formen ,play" und ,,game", die sie jedoch eher als Kategorien betrachtet. Der ,,Play-
Gruppe" ordnet sie Rollenspiele - und auch ihre Untergruppen, wie: Darstellendes
Spiel, soziales Rollenspiel, Plan- bzw. Simulationsspiel - und experimentierend-
gestaltende Spiele zu. Der ,,Game-Gruppe" — Regelspiele - gehoren ihrer Meinung
nach Lemspielmaterialien (worin laut Hansen und Wendt ein Versuch seitens Klippel
gesehen wird, Sprachlernspiel herauszuarbeiten und zu definieren, Lernspiel und
Sportspiel. Dennoch ist sie sich im Klaren, dass diese zwei Gruppen zu wenige sind,
um alle Spielformen der einen oder der anderen Kategorie eindeutig zuzuordnen
[2,17]. Zu bezweifeln ist jedoch dabei die ,Play-Form" als unterrichtsgeeignete
Spielform, weil diese in der Fachliteratur — aber auch bei Klippel selbst — dem freien
Spiel gleichgestellt wird, welches in seiner Freiheit und Offenheit unbeschrinkt und
ungeregelt ist. Das heiBt, dass dem Kind im freien Spiel voll und ganz eine freie
Hand gegeben wird.

»Das freie Spielen® ist — so verstanden — zuniachst vom Erzieher aus gesehen
ein Spielen-Lassen: Man gewihrt den Kindern einen Spielraum und iiberldsst sie
darin sich selbst. Der Erzieher beschrinkt sich auf das reine Beobachten. Er
verzichtet auf jeden direkten Eingriff und enthilt sich nach Maglichkeit auch aller
indirekten Einwirkungen (vorgeformte Spielsachen, absichtsvoll gestaltete
Spielumwelt). Er uberldsst die Kinder vollig ihrer Spontaneitit [..]. Nur so
verstanden wiren die kindlich spontanen Spieltatigkeiten wirklich , frei" "[4,195].

Selbstverstandlich kann das Rollen-, Plan- oder Simulationsspiel auch
,kindlich-spontan" sein und demnach zu den freien Spiclen zugezahlt werden, aber in
so einer Form finden sie fast nie ihre Verwendung im unterrichtlichen Rahmen. Dort
konnen das Rollenspiel oder auch andere Spiele der Klippels ,,Play-Gruppe" nur iiber
eine gewisse Freiheit und Offenheit in ihrer Ausfithrung geniefen, und das ist
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eindeutig zu wenig, um als freies Spiel bezeichnet zu werden. Diese Spielformen
konnten in der Tat einer Zwischenform angehoren, welche Klippel fur jene
Spielformen freigehalten hat, die weder ,Play-Gruppe noch ,Game-Gruppe"
zugeordnet werden konnen. Demzufolge stellt sich die Kategorie ,Play" als
unanwendbar im Unterrichtsbereich dar, insbesondere was den
Fremdsprachenunterricht betrifft [7,85].

Aus der Vielfalt der hier kurz vorgestellten Spielformen sollen im Folgenden
jene  ausfiihrlicher  veranschaulicht werden, die am  héufigsten im
Fremdsprachenunterricht Anwendung finden, und zwar: Lemspiel, Sprachenlernspiel
und Rollenspiel.

Obwohl das eigentliche Spiel von der Mehrheit der Spielforscher als zweckfrei
definiert wird, geben jedoch auch viele zu, dass sich bei Spielen dennoch bestimmte
Ziele und Zwecke ergeben. Dariiber hinaus kann der Fremdzweck auf das Spiel keine
destruktive Auswirkung ausiiben. Steinhilber sieht jedoch das Problem woanders, als
in der Zweckgebundenheit des didaktischen Spiels. Ihm zufolge kann man von einem
Problem erst dann sprechen, wenn das Spielziel ,,zum Ziel des Spielers" wird. Und
damit es nicht dazu kommt, muss die in das Unterrichtsspiel eingebaute Intention
dem Lernenden unbewusst bleiben. Auf diese Weise wird das Spiel von den
Lemenden als zweckfrei empfunden, wodurch ermoglicht wird, dass das Spiel in
seiner Natur ungefihrdet bleibt. Dieses Vorgehen nennt sich Zweckunbewusstheit,
welche folglich nur bei den Lernenden erreicht werden muss. Seitens des Lehrers soll
das Spiel sehr wohl mit dem Ziel versehen und darauf geachtet werden, dass es den
Lemenden nicht bekannt oder zu mindestens nicht ,,zum Zielpunkt ihres Handelns"
wird. Der Lemeffekt soll dabei als Nebenprodukt fungieren. Demzufolge lésst sich
das Unterrichtsspiel zweidimensional betrachten: zweckmifig im objektiven Sinne
und zweckfrei im subjektiven Sinne, d.h. vom Standpunkt des Spielers.
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