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Zusammenfassung

Die positiven Effekte kooperativen Lernens fur Fach- und Schliisselkompe-
tenzen wie z. B. soziale und Medienkompetenz Lernender sind unumstritten,
wobei auch auf Risiken hingewiesen wird. Die Unterscheidung kooperativer
von kollaborativen Lernformen wird nicht immer vollzogen, obwohl die
Gruppenprozesse und vor allem die Effekte und Ergebnisse im individuellen
Bereich grundsétzlich unterschiedlich sein durften.

In diesem Beitrag werden spielerische Aktivitaten fiir den Chinesischun-
terricht vorgestellt sowie ihre Durchfiihrung und Zielsetzung auf ihre Eigen-
schaften als kooperative Lernformen hin untersucht. Nach einer einleitenden
Beschreibung kooperativer Lernformen im Allgemeinen werden Partner- und
Gruppenarbeiten und Formen des E-Learnings dargestellt.

1 Einleitung

Als Vorteile des kooperativen Lernens nennen Ebbens und Ettekoven (2011:
8ff.) unter anderem die Klassenorganisation und entkraften damit einige
Angste vor Gruppenarbeit, die nur bei unsachgemaRer Strukturierung der
Arbeit und Fithrung der Lerner® begriindet sind. Verminderung der personli-
chen Leistung einzelner Lerner durch Vermeidung von Verantwortung und
Motivationsminderung bei Lernern mit gréf3erem Einsatz sind nur zwei mdg-
liche negative Effekte kooperativer Lernformen, die Huber erwahnt (2006:
264). Wenn Aufgaben und Rollen jedoch sinnvoll verteilt sind, brauchen die
Lerner sich gegenseitig und gehen verantwortungsbewusst ihrer Pflicht nach,
was den Lehrer zunéchst als Referent entlastet und die Mdglichkeit schafft,
einzelne Lerner umso intensiver individuell zu betreuen. Ebbens und Ette-
koven (2011) betonen auch, dass durch Reflexion und héhere Aufmerksam-
keit bei aktiver Teilnahme bessere Lernergebnisse erzielt werden, durch Me-
thodenvielfalt und mehr Spielraum fir experimentelles Lernen Schiiler ihre
Lernfahigkeiten verbessern und so an effektives selbststdndiges Lernen her-
angeflhrt werden. Camilleri Grima (2004: 410f.) fuhrt zudem an, dass Krea-
tivitat, Selbstvertrauen und Prasentationsfahigkeiten im Zuge von Gruppen-

1 Um den Lesefluss zu vereinfachen, werden fiir verallgemeinernde Personenbezeichnun-
gen hier kiirzere Maskulina verwendet, die sich inhaltlich ausdricklich auf Personen weiblichen
und ménnlichen Geschlechts beziehen.
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arbeiten verbessert werden. Weiterhin werden als positive Effekte kooperati-
ven Lernens folgende Punkte bezeichnet: bessere Leistung, Entwickeln sozia-
ler und kommunikativer Kompetenzen, Férdern der persdnlichen Entwick-
lung (Huber 2006: 263), positive Beeinflussung des Lehrer-Schiler-Verhélt-
nisses und der allgemeinen Atmosphére (Green und Green 2006: 36).

Die zweckmalige Moderation und Begleitung kooperativer Lernformen
kann fur den Lehrer durchaus arbeitsintensiver sein als andere Methoden und
Unterrichtsformen. Es ergibt sich gerade hier fiir den Lehrer die absolute
Notwendigkeit, das Geschehen im Klassenzimmer straff zu strukturieren und
prazise zu koordinieren. Hauptsachlich nach Green und Green (2006) ergibt
sich eine Liste von Aspekten, die bei der Vor- und Nachbereitung kooperati-
ver Ubungsformen beachtet werden miissen:

1) Die Art der positiven Abhangigkeit (d. h. die Lerner brauchen einan-
der gegenseitig) kann definiert sein durch:

a. Ziel (einer erfolgreich, wenn alle erfolgreich),

b. Belohnung (gleiche Belohnung fiir alle, wenn jedes Mitglied erfolg-
reich),

c. auBerer Einfluss (Gruppen konkurrieren z. B. mit anderen Gruppen),
d. Reihenfolge (Unterteilung der Gesamtaufgabe in kleine aufeinander
aufbauende Einzelschritte),

e. Umgebung (Verbundenheit durch physische Umgebung),

f. Rolle (Verteilung ist komplementar und verbunden),

g. ldentitat (gemeinsame Gruppenidentitat),

h. Simulation (hypothetische Situation wird bearbeitet) und

i. Ressourcen (ein gemeinsamer Satz Material pro Gruppe).

2) Die Verantwortlichkeit sollte individuell gegeben sein, d. h. der Bei-
trag des Einzelnen muss nachvollziehbar sein.

3) Die Gruppen kdnnen (iberwiegend heterogen oder homogen sein; au-
Rerdem konnen sie in einem informellen oder formellen Rahmen (Zu-
sammenarbeit in einer oder mehreren Arbeitseinheiten) bzw. als Basis-
gruppen (langfristig) zusammenarbeiten (vgl. Winteler 2011: 141).

4) Die Art der Arbeitsteilung kann kooperativ (formelle, strikte Arbeits-
teilung mit gemeinsamem Resultat) oder kollaborativ (Zusammenarbeit
mit evtl. spontaner, teilweiser Arbeitsteilung) gepragt sein (Arnold
2003).

5) Die Ziele der kooperativen Ubungsform sollten mindestens inhaltlich
und in Bezug auf ihren sozialen Mehrwert (z. B. Flihrung, Kommunika-
tion, Vertrauenshildung, Konfliktmanagement, etc.) definiert sein.

6) Die Art der Bewertung muss bekannt sein: Was wird benotet, wie
werden Einzelnoten vergeben?

7) Die Ruckmeldung beziiglich inhaltlicher und weiterer Ziele durch den
Lehrer muss gewahrleistet sein.
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8) Mdgliche Hilfestellung muss vorbereitet werden.
9) Das Material muss sinnvoll und zielgerecht angefertigt werden.

Die folgenden Teile stellen eine Auflistung kooperativer Aktivitaten dar, die
im und teilweise aullerhalb des Unterrichts durchfuhrbar sind, und kommen-
tieren einige Aktivitaten in Hinblick auf besonders wichtige der genannten
Kriterien. Es handelt sich hier um eine Sammlung von Partner- (2) und
Gruppenarbeiten (3), e-Learning (4), Spiele (5) und Weiteres (6), welche im
Chinesischunterricht angewandt werden kénnen. Die meisten Spiele dirften
deutschen Lernern bekannt sein und kaum Einarbeitungszeit in Anspruch
nehmen.?

2 Partnerarbeiten

2.1 Textarbeiten. Lernziele: Textverstandnis/Horverstandnis,
schriftlicher/mindlicher Ausdruck, Landeskunde

Ertl und Mandl (2006: 274f.) listen drei kooperative Textarbeiten in Paaren
auf: ,Scripted Cooperation“, ,Reciprocal Teaching“ und ,,Cooperative
Teaching®. Diese Aktivitdten bezeichnen Partnerarbeiten, bei denen zwei
Lerner einen Text bearbeiten und sich tber den Inhalt austauschen. Alle Ak-
tivitdten werden in vier Phasen eingeteilt, die bei ,,Scripted Cooperation* aus
individuellem Lesen (1), Wiederholen des Inhaltes aus dem Gedéchtnis durch
einen Lerner (2), Rickmeldung auf diese Wiederholung durch den anderen
Lerner (3) und einer gemeinsamen Ausarbeitung der Textinformation (4)
bestehen. Bei ,,Reciprocal Teaching“ stellt ein Lerner in Phase 2 Verstandnis-
fragen an den anderen Lerner, bevor eine Zusammenfassung (3) erfolgt und
anschlieBend eine Vorhersage iber den Inhalt des folgenden Textabschnitts
(4) gemacht wird. Beim ,,Cooperative Teaching” behandeln zwei Lerner
unterschiedliche Texte und lernen und lehren abwechselnd.

Im Chinesischunterricht bietet sich diese Art von Textarbeit fur deutsch-
sprachige Texte zu Landeskunde und Kultur an,® in fortgeschrittenen Grup-
pen auch firr einfache fremdsprachige Texte. Diese kdnnen neben einer rein
deskriptiven Form auch Aufgaben beinhalten, z. B. Fragen zum Text oder ein
Antwortschreiben zu einem Brief. Ebenso ist eine Abwandlung mit Hortexten
im Sprachlabor als Hérverstandnisiibung vorstellbar.

Bei dieser kollaborativen Aktivitat ist die individuelle Verantwortlich-
keit anhand des Produktes (der Zusammenfassung) teilweise gegeben. Inhalt-

2 Firr fast alle Ubungsformen gilt, dass sie (auch in Abhéngigkeit vom Lernziel) fir An-
fanger unter Verwendung von Pinyin, fur Fortgeschrittene mit Schriftzeichen durchgefuhrt
werden kénnen.

®In den meisten modernen Lehrwerken wie Ni xing (Jiang und Brudermiiller 2009) oder
Long (Weber, Krumm und Rester 2010) sind geeignete Texte enthalten, teilweise (Chinesisch
erleben; Kyburz und Zhang 2006) auch auf Chinesisch.
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liches Ziel ist das Text- bzw. Horverstandnis, welches anhand des schriftli-
chen Ergebnisses bewertet wird.

Als Gruppenarbeit sind &hnliche Textarbeiten in der Form des Gruppen-
puzzles empfehlenswert,* wobei exakte zeitliche Planung und die Méglich-
keit spontaner Anpassung bei Abweichungen vom Zeitplan notwendig sind
und die Ergebniskontrolle zu beachten ist, da die Lehrkraft kaum alle Lerner
gleichermal3en beaufsichtigen kann.

Eine entsprechende langfristige kooperative Lernform stellen die soge-
nannten Lerninseln dar.®

2.2 Laufdiktat. Lernziele: Vokabelwiederholung, Gedachtnis-
training, Aussprache

Eine aktivierende Methode, die physische Bewegung zur Vorbeugung von
Ermidung nutzt, ist das Laufdiktat. Ein Lerner begibt sich an einen Ort im
Klassenzimmer, an dem Satze auf Chinesisch hinterlegt sind. Der Lerner
muss den Satz memorieren, an den Platz zuriickkehren und ihn dem Partner
diktieren, der ihn schriftlich festhalt. Anschliefend begibt sich der Partner an
den Ort, um die Ubereinstimmung des aufgeschriebenen Satzes mit dem dort
hinterlegten Satz zu prifen und den folgenden Satz zu memorieren. Dabei
sollten zwei verdeckte Stapel mit Satzen zur Verfiigung stehen und verschie-
dene Orte im Unterrichtsraum gewdhlt werden um Gedrénge zu vermeiden.
Eine schwierigere Variante ist mit Ubersetzung und Ubereinstimmung der
Ruckubersetzung méglich.

Bei der Zusammensetzung der Paare ist auf Homogenitat zu achten, um
Frustration zu vermeiden. Die individuelle Verantwortlichkeit gilt als gege-
ben, wenn die Richtigkeit der memorierten Satze dokumentiert wird. Auf der
sozialen Ebene werden hier Korrigieren Anderer, Selbstverbesserung und
Diktion getibt.

“ Hier wird je ein Text in Gruppen gemeinsam gelesen, diskutiert und nach einem Aus-
tausch mit moglichen Ergdnzungen zusammengefasst. In neu zusammengesetzten Gruppen stellt
jeder Schiler als Experte den zuvor erarbeiteten Text den anderen Schiilern vor und beantwortet
Fragen dazu. In diesen neuen Gruppen oder im Plenum werden die zusammengetragenen Infor-
mationen in einen Gesamtzusammenhang gebracht.

® Nach Huber (2006: 267) arbeiten Lehrer dabei Verkniipfungen zwischen vorher isolier-
ten Fachinhalten heraus. Schiler bearbeiten dann eine Aufgabe in Lerninseln, die Fachern oder
Fachbereichen entsprechen. Die Lerninseln stellen die Expertengruppe dar. Derartige Facher
Ubergreifende und verknupfende Formen konnen iber einen Zeitraum von zehn Tagen durchge-
fuhrt werden. Eine inhaltliche Aufteilung in Fremdsprachenklassen, die die Region(en) ihrer
Zielsprache geografisch, literarisch oder kulturell vorstellen, liegt nahe; Uberschneidungen mit
anderen Fachbereichen (z. B. Sport: Olympiade 2008, Biologie/Erdkunde: Reisanbau in China,
Sozialkunde: Griinde und Auswirkungen der Ein-Kind-Politik etc.) sind sicherlich wiinschens-
wert.
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3 Gruppenarbeiten
3.1 Prufung entwerfen. Lernziel: Wiederholung (allgemein)

In Kleingruppen entwerfen Schiiler je einen Teil fur ein Modell eines schrift-
lichen Leistungsnachweises. Die Teile sollten in Anlehnung an tatsachliche
Leistungsnachweise oder standardisierte Sprachpriufungen moglichst realis-
tisch sein. Die Produkte werden allen Schilern nach Prufung der Richtigkeit
und Losbarkeit als Ubungsmaterial z. B. zur Priifungsvorbereitung zur Ver-
fugung gestellt.

Die individuelle Verantwortlichkeit ist gegeben, wenn einzelne Beitrage
gekennzeichnet werden; kleinere Abschnitte kdnnen kollaborativ in hetero-
genen Gruppen, auch entsprechend Interessen und Fertigkeiten, erarbeitet
werden (z. B. ein Kreuzwortratsel fiir den Vokabelteil mit Arbeitsteilung in
formale Erstellung, Auswahl der Worter und Einbettung der gesuchten Wor-
ter in erklarenden Kontext). Eine Riickmeldung erfolgt beziiglich der Kreati-
vitat der Aufgaben auch durch andere Kleingruppen, eine Benotung kénnte
den Druck bei der Gruppenarbeit unnétig erhéhen.

3.2 Videodreh. Lernziele: mundlicher Ausdruck, Aussprache,
nonverbale Kommunikation

In Kleingruppen wird eine Kommunikationssituation gespielt und gefilmt.®

Das Ergebnis wird Gruppen, die eine andere Fremdsprache lernen, vorgestellt.
In leistungsschwachen Gruppen werden Szenen aus dem Lehrbuch Gber-
nommen, in stérkeren Gruppen kénnen diese abgewandelt werden. Fortge-
schrittene leistungsstarke Gruppen kdnnen durchaus ein eigenes Drehbuch
schreiben und sich das notwendige VVokabular selbst erarbeiten.

Diese kooperative Form eignet sich auch in sehr heterogenen Gruppen
zur Bewertung (oder zumindest Riickmeldung beziiglich) inhaltlicher, sozia-
ler und anderer Lernziele wie Medienkompetenz durch Lehrer und andere
Schiler.

3.3  Worterbucharbeit. Lernziele: Schriftzeichenkenntnis, Um-
gang mit Hilfsmitteln

In Kleingruppen suchen die Schiiler eine Reihe von Schriftzeichen im Wor-
terbuch. Dabei Ubernimmt jeder Schiler einen Arbeitsabschnitt, z. B.:

® Eine einfache Ausriistung wie Handykameras und einfachste Requisiten ist ausreichend,
wobei auf eine gerduscharme Kulisse und laute, deutliche Aussprache geachtet werden muss. Bei
gegebener Ausstattung ist auch eine nachtrégliche Vertonung und sogar Einblenden von Unterti-
telspuren méglich.
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1) Radikal des gesuchten Zeichens bestimmen, Strichzahl des Radikals
erheben und entsprechende Seite im Radikalverzeichnis angeben,

2) Anzahl der weiteren Striche bestimmen und Eintrag des Zeichens in
der Zeichenliste suchen und

3) dem Kontext angemessene Ubersetzung in den Eintragen suchen und
dokumentieren.

Die gesuchten Zeichen missen zumindest fiir Anfangergruppen folgende
Kriterien erfillen:

1) Das Radikal muss eindeutig bestimmbar sein,

2) das Radikal sollte den Schiilern bekannt sein (da schneller erkennbar)
und

3) die enthaltenen Striche missen den Schiilern bekannt sein, damit die
korrekte Strichzahl ermittelt werden kann.

Durch strenge Arbeitsteilung ist individuelle Verantwortung gegeben und
eine Bewertung moglich. Gruppen kénnen miteinander um die Anzahl ge-
fundener Zeichen konkurrieren. Als Hilfestellung empfiehlt sich eine Radi-
kal- und Strichiibersicht.

4 E-Learning

Die folgenden Ubungsvorschlage wurden auf den kostenlosen Lernplattfor-
men ILIAS (auch: StudOn) und Moodle erprobt.” Grundsatzlich lassen sich
diese Aktivitaten auch mit herkdmmlichen Medien durchfiihren. Fir alle als
E-Learning durchgefihrten Aktivitaten gilt, dass als zusétzliche Schlissel-
kompetenz zur inhaltlichen Seite die Medienkompetenz geférdert wird.

4.1  Grammatikwiki. Lernziele: Erarbeitung, Festigung und
Wiederholung grammatischer Regeln, Umgang mit Hilfs-
mitteln (Buch und Eingabemethode am Endgerét)

In Kleingruppen werden Eintrdge (Regeln und Beispiele) in einem Gramma-
tikwiki angelegt. Die Erstellung und Betreuung des Wiki sind langfristig in
Basisgruppen einsetzbar und auch als Blog moglich (auch mit Zusammenfas-
sungen von Kapiteln, s. u.).

Um Kreativitat zu fordern und eine einfache Nachahmung der Gramma-
tikdarstellungen im Lehrbuch zu vermeiden, empfiehlt sich fur die Gliede-
rung eine vom Buch abweichende Struktur.® In jedem Fall sollte den Lernern

" Siehe <www.ilias.de> und <https://moodle.org>.

8 Enthalt das Lehrbuch eine nach grammatischen Themenbereichen gegliederte Gramma-
tikiibersicht (Wortarten, Satzbau, etc.), so bietet sich fir das Grammatikwiki eine chronologische
Ubersicht nach Kapiteln an (und umgekehrt).
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nahegelegt werden, eigene Beispielsitze in Anlehnung an Satze im Lehrbuch
anzufihren.

Fir die eigensténdige Erstellung des Wiki ist eine umfangreiche techni-
sche Einfihrung notwendig. Dabei missen die Moglichkeiten der formalen
Gestaltung (Hervorhebungen, Gliederung, Einfiigung von Daten/Tabellen,
Eingabe von chinesischen Schriftzeichen und Pinyin etc.) vorgestellt und
eingelibt werden. In Kleingruppen kénnen inhaltliche Arbeitsschritte und
solche der formellen Gestaltung aufgeteilt werden, was jedoch eine Benotung
des Produktes erschwert. Vorher festgelegte Richtlinien der Gestaltung sind
ebenso wie eine einheitliche Bearbeitung durch eine ,,Designergruppe* vor-
stellbar.

Auch das Blog ist geeignet, um behandelte Lerninhalte kollaborativ oder
in Einzelarbeit darzustellen, wenn Texte des Lehrbuches auf chinesisch oder
Material zu landeskundlich-kulturellen Themen auf Deutsch (auch mit per-
sonlicher Beurteilung und Reflexion) zusammengefasst werden.

4.2  Glossar (Chinesisch—-Deutsch oder Deutsch—Chinesisch) mit
Lernkartendatei. Lernziel: Vokabelwiederholung

Ausgewéhlte Begriffe werden (bersetzt und Beispiele dazu gesucht. Die
Begriffe kobnnen von den Lernern selbst gewahlt oder vorgegeben werden,
z. B. nach Themen (& i shipin, etc.) oder Wortklassen (2117 dongci, etc.)
gegliedert. Das Glossar ist in Basisgruppen langfristig einsetzbar. Aus dem
Glossar lassen sich Lernkartendateien zur individuellen Nutzung erstellen.
Vorgaben, die eine Abweichung vom Vokabelteil des Lehrbuches notwendig
machen, damit dieser nicht unreflektiert imitiert wird, sind vorteilhaft.® Fol-
gende Arbeitsteilung ist mdglich: Auswahl der Begriffe, Definition der Be-
deutung und Erarbeitung eines analogen Beispiels, das vom Lehrer kommen-
tiert werden muss, bzw. Angabe des urspriinglichen Beispiels im behandelten
Text. Eine Rickmeldung wird zur Auswahl der Worter sowie zur Kreativitét
und Richtigkeit der Beispielsatze gegeben.

%Z. B. das Thema %“<iff kegihua, das in wenigen Lehrwerken gesondert behandelt wird.
Zu diesem Zweck eignen sich ergédnzende Texte, die nicht dem Schulbuch entnommen werden,
aus denen neue Worter, deren Bedeutung eventuell ohne Ubersetzung aus dem Kontext verstand-
lich ist, leicht erfasst werden kdnnen.
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4.3 Datensammlung: Schriftzeichenkomponentenanalyse.
Lernziele: Schriftzeichenanalyse, Vokabelwiederholung
(und -erweiterung)

Schiiler nehmen Eintrage in Datensammlungen®® vor und fiillen verschiedene,
zuvor festgelegte Felder aus, z. B.: (1) Struktur der Komponenten (oben-
unten/links-rechts, etc.), (2) Aufteilung in Signifikum und Phonetikum még-
lich? (ja/nein), (3) Radikal (Name, Position, Bedeutung), (4) Phonetikum
(Aussprache, Position), (5) Aussprache (des Zeichens), (6) Bedeutung (des
Zeichens), (6) Kontext/Beispiel. Weitere Informationen wie die Gesamt-
strichzahl, Schriftzeichenvarianten (u. a. vereinfacht/traditionell) oder eine
tiefer gehende Schriftzeichenanalyse unter Berlcksichtigung weiterer Ebenen
nach der ersten Aufteilung (in zwei Komponenten, in der Regel Radikal und
»Rest”) eignen sich bei fortgeschrittenen Gruppen (vgl. auch Tabelle 1).

Tab. 1: Beispiel fuir Schriftzeichenkomponentenanalyse

Schrift- Strich- Komponen- Phone- Radi- | Aus- Bedeu-
zeichen zahl tenstruktur tikum kal sprache | tung
i 6 links - rechts | ja:,,ma“ | Frau ma Mutter
H

Quelle:  Eigene Zusammenstellung.

Diese Ubungsform muss nicht in den Unterricht integriert, sondern kann
eigenverantwortlich tber einen langeren Zeitraum hinweg durchgefiihrt wer-
den (z. B. wenn ein bekanntes oder neues Schriftzeichen pro Woche gefor-
dert wird). Aufgrund der individuellen Verantwortlichkeit und des kooperati-
ven Charakters der Ubungsform ist eine Benotung unproblematisch. Eintrége
missen stets Uberpriift werden.

5 Spiele als Form kooperativen Lernens

Zur Vermeidung von Frustration und Bl6Re ist bei allen Spielen zuvor zu
bedenken, dass moglichst homogene Paare bzw. Gruppen von Vorteil sind,
oder gewahrleistet sein muss, dass die Schiiler einen hohen Grad an Vertrau-
en zueinander aufweisen.™

10 Es handelt sich um den Objekttyp ,,Datensammlung®, der sowohl bei ILIAS als auch bei
Moodle zur Verfiigung steht.

™ Obwohl Spiele iiberwiegend zur Férderung einer positiven Lernatmosphare und -laune
eingesetzt werden, sei nochmals darauf hingewiesen, dass das Lernziel bei der Durchfilhrung
nicht aus den Augen verloren werden und der didaktische Wert nicht in den Hintergrund treten
darf. Riickmeldung sollte zu den Aspekten Fairness und sozialer Umgang miteinander erfolgen;
die individuelle Beteiligung und Verantwortlichkeit sind i. d. R. gegeben.
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5.1 Spiel zu zweit: Galgenmannchen. Lernziel: Schriftzeichen-
analyse

In diesem Spiel werden von einem Partner die Striche, aus denen sich ein
vom anderen Partner gewahltes Schriftzeichen zusammensetzt, erraten (z. B.:
LEnthalt das Zeichen einen 1# héng?*). Bei jeder negativen Antwort wird ein
weiterer Strich von dem Spieler, der das Zeichen gewdhlt hat, auf ein fur
beide Lerner sichtbares Blatt gemalt. Nach ausreichend negativen Antworten,
also falschen Vermutungen uber im Zeichen enthaltene Striche, entsteht
dadurch ein Bild eines an einem Galgen hangenden Ménnchens. Sobald das
Bild volistandig ist, hat der ratende Lerner verloren. Bei jeder positiven Ant-
wort, wenn also ein in dem zu erratenden Zeichen tatsachlich enthaltener
Strich erraten wurde, wird dieser auf dem gleichen Blatt in ein leeres, zum
Uben chinesischer Schriftzeichen vorgesehenes Kastchen an der entspre-
chenden Stelle eingetragen. Kommt der Strich mehrmals im Zeichen vor,
missen alle Striche eingetragen werden, also im Falle von £ didn als errate-
nem Strich alle im Zeichen enthaltenen Punkte, bei /& ging die zwei Punkte
des Radikals.

Dieses Spiel setzt genaue Kenntnisse komplexerer Schriftzeichen voraus,
da sehr einfache Zeichen mit wenigen Strichen kaum geeignet sind. Die Dar-
stellung des Galgenmannchens kann auch vereinfacht werden, um die Anzahl
der mdglichen Rateversuche gering zu halten und das Spiel spannender zu
gestalten.

5.2  Spiele in der Kleingruppe

5.2.1 Schriftzeichenmemory. Lernziele: Schriftzeichen erkennen,
Minimalpaare differenzieren

In einem Spielfeld befinden sich umgedrehte Karten mit chinesischen
Schriftzeichen, in einem weiteren Spielfeld umgedrehte Karten mit den glei-
chen Wortern in der entsprechenden Pinyin-Umschrift. Die Karten sind un-
terschiedlich angeordnet (gemischt) und es gilt, passende Schriftzeichen-
Pinyin-Paare zusammenzufiihren. Dabei wird in jedem Spielzug von einem
Lerner je eine Karte von jedem Stapel so aufgedeckt, dass alle Spieler die
beschriftete Seite sehen kénnen und versuchen, sich ihre Position einzupra-
gen. Im Laufe der Spielzlige der einzelnen Spieler erlangen diese immer
mehr Informationen Uber die in den Spielfeldern befindlichen Worter und
ihre Positionen und kénnen passende Paare finden. Mit dem entsprechenden
Wort muss ein korrekter Beispielsatz gebildet werden, der von der Gruppe
kontrolliert/korrigiert wird. Mehrere Gruppen kénnen auf Zeit gegeneinander
spielen, was einerseits Konkurrenz zwischen diesen Gruppen, andererseits
Gruppenzusammenhalt innerhalb der Gruppen schafft. Die Anzahl der Perso-
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nen in einer Gruppe richtet sich nach dem verfligharen Platz und der GroRe
der Spielkarten. Anspruchsvoll gestaltet sich das Spiel, wenn Begriffe mit
ahnlichen Aussprachen (z. B. Minimalpaare mit Tonunterschied: - shi, &
shi) oder &hnlichen Schriftzeichen (z. B. unterschiedliche Radikale mit glei-
chem Phonetikum i ging, i& ging) verwendet werden.

5.2.2 Schriftzeichenpuzzle. Lernziele: Schriftzeichen analysieren,
Vokabelwiederholung

Bei diesem Puzzlespiel mussen Karten mit Schriftzeichenkomponenten (u. a.
Signifika und Phonetika) zu existierenden Schriftzeichen (fiir Fortgeschritte-
ne: zu Ausdriicken und Sétzen) zusammengefiigt werden. Dabei ziehen die
Lerner aus einem umfangreichen Zeichenkomponentenvorrat der Reihe nach
eine Karte. Wer die gezogene Karte mit einer zuvor gezogenen Karte kombi-
nieren kann, legt das zusammengestellte Schriftzeichen vor sich auf den
Tisch und bildet einen Satz oder ein mehrsilbiges Wort. Zeichenkomponen-
ten, die noch nicht kombiniert werden kénnen, werden vom jeweiligen Spie-
ler fur spétere Spielziige behalten (offen, falls gegenseitige Hilfestellung
erwinscht ist). Alternativ werden die Karten zuvor zu gleichen Teilen an die
Spieler verteilt; jeder Spieler muss dann in einem Spielzug versuchen, eine
Karte anzulegen.

Zwei Herangehensweisen sind fur das Erstellen der Spielkarten mdglich:
Bei der exakten Zusammensetzung zuvor definierter Schriftzeichen muss die
Proportion der einzelnen Komponenten berticksichtigt werden. So muss ]
ding neben dem senkrechten Handradikal # schmaler dargestellt werden,
damit insgesamt ein quadratisches, wohl proportioniertes Zeichen 41 dd aus
dem Signifikum und der weiteren Zeichenkomponente entsteht — bzw. bei
anderen Zeichen aus mehreren weiteren Zeichenkomponenten. Die Verhalt-
nisse schrdnken die Kombinationsmdglichkeiten ein. Einige Schriftzei-
chenkomponenten mussen auf transparente Folie gedruckt werden, damit sie
vor bzw. hinter einer weiteren Spielkarte eine Struktur mit innerem und aule-
rem Bestandteil ergeben kdnnen (z. B. [ kou und [ wéi in [F] huf). In einem
anderen Ansatz werden derartige Feinheiten auler Acht gelassen, um die
Kombinationsmdglichkeiten zu erweitern, aber vom Lehrer kommentiert.

5.2.3 Domino. Lernziel: Zahlen (und Schriftzeichen)

Karten, die auf einer Seite zwei beschriftete Halften aufweisen, missen pas-
send aneinander gereiht werden. Dabei passen nicht die beiden beschrifteten
Hélften zusammen, sondern jeweils eine Seite mit der einer anderen Karte.
Auf den Karten sind Angaben in zwei unterschiedlichen Formaten zu sehen,
z. B. in arabischen Ziffern und chinesischen Schriftzeichen. Es eignen sich
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u. a. Uhrzeiten und Telefonnummern. Jeder Spieler zieht eine Karte aus ei-
nem Stapel in der Mitte, neben den die oberste Karte umgedreht abgelegt
wird, damit die Schrift zu sehen ist. Stimmt eine der Angaben auf der gezo-
genen Karte mit einer der Angaben auf der Karte neben dem Stapel (berein,
wird sie an die Stelle der Ubereinstimmung angelegt, z. B. so, dass nun unter
der in arabischen Ziffern angegebenen Telefonnummer oder Uhrzeit die in
chinesischen Schriftzeichen angegebene gleiche Telefonnummer oder Uhr-
zeit liegt (siehe Tabelle 2). Reihum ziehen die Spieler Karten vom Stapel, bis
sie eine Karte anlegen kénnen. In diesem Fall darf anschlieRend eine weitere,
zuvor gezogene Karte angelegt werden, wenn diese mit einer zwischenzeit-
lich angelegten Karte kombinierbar ist (alternativ: vorheriges Verteilen der
Karten, s. 0.). Das Spiel kann auch mit Schriftzeichen und dazugehériger
Pinyin-Umschrift und vielen weiteren Angaben variiert werden.

Tab. 1: Beispiel fir Uhrzeitendomino
| 18:45 Vs —Z

4:15 Fg=E =

Quelle:  Eigene Zusammenstellung.

5.3 Spiele in der Gro3gruppe
5.3.1 Bingo. Lernziel: Zahlen bzw. Vokabelwiederholung

Aus einem Beutel werden Karten, die mit den Zahlen von 1 bis 100 bedruckt
sind, gezogen und die Zahl (vom Lehrer oder ein bis zwei Freiwilligen mit
guter Aussprache) auf Chinesisch laut vorgelesen. Jeder Lerner hat zuvor
eine Tabelle ausgefillt, in der ohne Wiederholungen in vier Spalten Zahlen
einzutragen sind. Jede Zeile ist fur einen Bereich von zehn Zahlen vorgese-
hen: In die erste Zeile kdnnen vier Zahlen zwischen 1 und 10 eingetragen
werden (arabische Ziffern, Pinyin, Schriftzeichen), in die zweite Zeile zwi-
schen 11 und 20, usw. Die aus dem Beutel gezogenen Zahlen werden in der
Tabelle markiert und die Karten nicht wieder in den Beutel zurlckgelegt.
Waurden vier Zahlen nebeneinander in der Tabelle markiert, ruft der Lerner
laut ,,Bingo* (3% binguo). Die markierten Zahlen miissen dann auf Chine-
sisch vorgelesen werden.

Mit dem Beutel kann eine schriftliche Hilfe in Form einer Tabelle oder
dem Lehrbuch, sofern in diesem die Zahlen auf den einzelnen Seiten angege-
ben sind, zur Verfligung gestellt werden. Nach jedem Bingo wechseln frei-
willige Vorleser durch, wobei deren zuvor ausgefiillte Tabellen dann von
einem anderen Lerner oder dem Lehrer weiterbearbeitet werden.

Es ist zu bedenken, dass nicht exakt abgeschatzt werden kann, wie viel
Zeit bis zum ersten Bingo oder einer anderen vorher festgelegten Anzahl von
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Bingos verstreicht. Sollten relativ schnell viele Zeilen vollstandig markiert
werden, wird um einen vertikalen Bingo, bei dem eine ganze Spalte markiert
wird, gespielt.

Eine Variante ist das VVokabelbingo, bei dem die Ubersetzungen festge-
legter Begriffe (bestimmter Lektionen im Lehrbuch, z. B. eine Lektion pro
Spalte) in eine Tabelle eingetragen werden und anschlieBend die Begriffe
(auf Deutsch, damit die passende Ubersetzung gesucht werden muss) aus
dem Beutel gezogen werden. Die Vokabeln werden aktiviert, wenn sie zuvor
von den Lernern selbst in einer Art Brainstorming gesammelt werden.

5.3.2 Tabu. Lernziele: Mindlicher Ausdruck, Vokabelwiederho-
lung, Umschreibungstechniken

Bei diesem Spiel werden Begriffe erklart und von den Schiilern erraten. Die
zu erklarenden Begriffe stehen auf einer Karte und werden aus einem Beutel
gezogen.*? Grundsatzlich sind folgende Beschreibungstechniken denkbar, die
zuvor eingelibt werden sollten: 1) Paraphrasieren (& ) A KA 4 ?
baba de taitai jiao shénme?, wenn &4 mama erklart wird); 2) ein Synonym
geben (4% & jiagé gao fiir T gui); 3) das Gegenteil suchen (AN# ba ré im
Fall von 74 léng); 4) einen Kontext geben (ftl/ih &M ta shi ldoshi (mit
Zeigegeste auf Lehrkraft), FATERZE ...... women dou shi ...... fur 224
xuéshéng).

Das Spiel eignet sich flr GrofRgruppen, kann aber ebenso in Kleingrup-
pen (im Wettbewerb miteinander) gespielt werden. Die Anzahl richtig erklar-
ter bzw. erratener Begriffe gibt dann den Punktestand der Teams an (alterna-
tiv: zwei Punkte pro erfolgreich erklartem Begriff, ein Punkt pro erfolgreich
erratenem Begriff, wenn ein Spieler dem gegnerischen Team erkléart). Fir
fortgeschrittene Gruppen relativ selbstbewusster Schiler Iasst sich zeitlicher
Druck nutzen: Jedes Team hat pro Spielzug zwei Minuten Zeit, um die
héchstmdgliche Anzahl an Begriffen zu erkléren.

Bei der Planung ist der zeitliche Rahmen zu berticksichtigen: Wie oft
soll jeder Schiiler einen Begriff erkldren, wie vertraut sind die Schuler mit
den oben aufgelisteten Techniken? In Kleingruppen kann der Druck durch
Zuhorer fir zurickhaltende Schuler verringert werden, wobei die Maéglich-
keit zur Kontrolle der Erklarungen durch den Lehrer ebenfalls abnimmt.

21n einer anspruchsvolleren Variante wird auf der Karte ein Begriff (oder mehrere) hin-
zugefiigt, die bei der Beschreibung nicht verwendet werden dirfen. Alternativ ist eine Hilfestel-
lung in der Form denkbar, dass ein Begriff angegeben wird, mithilfe dessen der gesuchte Begriff
leicht erklart werden kann, was jedoch die Kreativitat stark einschréankt.
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6 Weitere kooperative Ubungsformen fiir den Unterricht

Hoffmann (2010) empfiehlt grundsétzlich den folgenden Ablauf fiir gemein-
schaftliches Lernen: 1) Selber denken, 2) Austauschen mit Partner, 3) Prasen-
tieren der Ergebnisse, 4) Reflexion daruber, was in Einzel-, Partner- und/oder
Gruppenarbeit geschieht. Im Chinesischunterricht ist dieser Ablauf bei Text-
arbeit mdglich (Landeskunde), aber auch bei Ideensammlungen zur Wieder-
holung von Vokabeln z. B. in Wortfeldern (4 Il yifi) oder Wortfamilien
(seeeer EK -git) oder zur Schriftzeichenanalyse (Zeichen mit bestimmtem Sig-
nifikum/Phonetikum) lassen sich erstellte Listen gemeinsam nach der Einzel-
arbeit ergénzen und korrigieren.

Ein dynamischer Gedankenaustausch, der Synergieeffekte erzeugt, fin-
det in schriftlichen Gruppendiskussionen statt: Schiller verfassen zu einem
Themenbereich Fragen, die von anderen Schiilern beantwortet werden miis-
sen (z. B. das Thema ,,Familie“, mogliche Fragen: /XA JLHAN? Ni jia
you ji kou rén, YRGS TAEM 2 Ni mama gongzuo ma). Bevor die Fragen
jedoch tatséchlich beantwortet werden, werden die Blatter reihum gegeben
und jeder Schiiler notiert eine weitere Frage auf dem Blatt, auf dem zuvor der
Nachbar seine Frage formuliert hat. Schreiben die Schiiler mit unterschiedli-
chen Farbstiften, kénnen einzelne Beitrdge so nachvollzogen werden.

Kommunikativ interessant sind alle Aufgaben, bei denen Schiler sich
gegenseitig Fragen stellen, z. B. lber Einstellungen und Meinungen oder
uber personliche Informationen, und anschlieend diese Informationen an
Dritte weitergeben, ohne die eigene Meinung oder personliche Information
preiszugeben. Gerade wenn Schilergruppen neu zusammengesetzt werden,
eignen sich auch Kennenlernspiele wie das Dreieck der Gemeinsamkeiten,
bei dem drei Schuler ihren Namen in die Ecken eines Dreiecks schreiben, in
der Mitte drei Gemeinsamkeiten und auBerhalb des Dreiecks an jeder Spitze
ein unterscheidendes Merkmal in der Zielsprache formulieren.

AbschlieRend soll eine inhaltlich abwechslungsreiche Gestaltung zur
Bildung von Paaren genannt werden. Fur jede Partnerarbeit, die nicht mit
dem Banknachbarn durchgefiihrt werden soll, werden Karten mit Begriffen
ausgeteilt, von denen zwei (fur Gruppenarbeit auch mehrere) eindeutig ei-
nander zuzuordnen sind. Dies ist der Fall bei Gegenteilen oder Ubersetzun-
gen, aber auch bei Bestandteilen von Zeichen (s. 0.) und Wortern (z. B. {1
shén und 4 me). Selbst landeskundliche Informationen konnen hier einflie-
Ben, wenn Provinzen und deren Hauptstddte oder Kurzbezeichnungen zu-
sammengefiihrt werden mussen (Hilfsmittel wie eine Landkarte sind hier von
Vorteil). Die Karten kénnen von den Schiillern gezogen werden, was eine
zufallige Zusammensetzung bewirkt; selbstverstandlich kann die Zusammen-
setzung der Gruppen oder Teams manipuliert werden, wenn die Karten zuvor
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entsprechend sortiert werden.'® Gerade bei langeren Arbeitseinheiten eignet
sich dieses Suchen des Partners als aktivierende Methode, die die Konzentra-
tion fir die folgende Einheit erhdht. Die Schiler missen dazu angeleitet
werden, Fragen auf Chinesisch zu formulieren, um ihre Partner zu finden.

7 Bewertung

Die beschriebenen Aktivitaten werden vom Autor regelmaRig im Fremdspra-
chenunterricht im tertidren Bildungsbereich durchgefiihrt. Dabei stellt sich
die KursgroRe und individuelle Zusammensetzung als grundlegend fir den
Erfolg bei der Durchfiihrung heraus: In Kursen mit einer hohen Zahl an Teil-
nehmern mit Computeraversion erfordern Ubungen im Bereich E-Learning
eine besonders genaue Einfiihrung, konkrete Anweisungen, genaue Uberwa-
chung und oftmals verhéltnismaRig viel Zeit, weswegen abgeschétzt werden
muss, ob das Lernziel mit geringerem Aufwand erreicht und auf das Trainie-
ren der Medienkompetenz verzichtet werden kann.

In der Regel ist die Reaktion auf spielerische Aktivitaten vor allem in
der Mitte oder am Ende von langeren Unterrichtsabschnitten (vier Semester-
wochenstunden am Stiick) sehr positiv. Gerade aus der Kindheit bekannte
Spiele wie Memory oder Galgenmannchen scheinen sehr beliebt. Allerdings
zeigen sich manche Gruppen nach mehrmaligem Spielen derartiger Ubungs-
formen Uberdrissig; Vielfalt und Abwechslung sind bei der Wahl der
Ubungsformen von Vorteil.
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