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Rollenspiel im Fremdsprachenunterricht - Theoretische

Grundlagen und konkrete Anwendung in der Praxis

Sven KOERBER-ABE

1. Einfiihrung

Mit unorthodoxen Unterrichtsmethoden konnten an verschiedenen US
amerikanischen Universitiaten beachtliche Erfolge in Geschichts- und Litera-
turkursen gefeiert werden: Durch den Einsatz von Diskussionen, die in Rol-
lenspielform stattfanden, wurde eine dulB3erst hohe, aktive Teilnahme der
Studenten erreicht. In zwei Versuchsreihen im regulidren Deutschunterricht
an japanischen Universititen wurde versucht, jene Methodik als erginzen-
des Unterrichtsmittel im Fremdsprachenunterricht anzuwenden.

1.1 Was sind didaktische Rollenspiele und Simulationen?

Seit den 1960er Jahren finden Rollenspiele und Simulationen in den ver-
schiedensten universitidren Fachern amerikanischer Universititen als fester
Bestandteil des herkémmlichen Unterrichts regelmédBig Anwendung (Mugg-
lestone 1977: 14, Zalka 2012: 14), wobei diese beiden Lehrformen sowohl Ahnlich-
keiten, als auch feine Unterschiede aufweisen. In Simulationen sollen die Stu-
denten - vor allem in sozialen Fachgebieten oftmals nicht als Einzelpersonen,
sondern in Gruppen eingeteilt - mit ithren Mitstudenten beispielsweise Dis-
kussionen zu einem vorgegebenen Thema mit den eigenen Argumenten er-
folgreich fiihren: ,students are often organized into groups that work against
each other, compete to win the game, and obstruct the others’ work to re-enact
real life social or political conflicts.” (Zalka 2012: 16). Hierbel stellen die Studen-
ten idealerweise keine andere Personen dar, sondern stellen in Wort und
Handlung dar, was sie in der jeweils vorgegebenen Situation selbst machen
wiirden. Die sog. case method wire ein Beispiel fiir eine typische Simulation,
wie Carnes beschreibt:

The Harvard Business School’s predominant pedagogy - the case method -
consists almost entirely of simulations: ,You are CEO of U.S. Steel in 1959

and a strike looms. Many graduate programs in international relations and
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Soreign policy also feature simulations: It is October 1962 and Soviet missiles
have been found in Cuba. (...) these simulations place students in new situa-

tions but not in new ,selves’. (Carnes 2014, S. 8-9)

Das Ziel hierbei ist, wie auch Livingstone (1983: 1-2) beschreibt, dass die
Studenten ihren eigenen Standpunkt zu dem gegebenen Thema erortern
und idealerweise einen eigenen Losungsansatz fir die jeweilige Situation er-
arbeiten.

Diesen Simulationen gegentber ist das Ziel von Rollenspielen, die Studen-
ten nicht ,sich selbst spielen® zu lassen; vielmehr sollen hier die Studenten
die Rolle einer anderen - realen oder auch fiktiven - Person ibernehmen. Je-
dem Studenten wird dazu im Vorhinein durch die Lehrkraft eine Beschrei-
bung der Rolle gegeben, deren Handlung die Studenten nun im Rahmen ih-
rer Moglichkeiten in Wort - und soweit es die Umstidnde der Situation im
Klassenzimmer zulassen auch in Tat - darstellen sollen. Die Studenten sind
dabei angehalten, die Rolle ihrer zugeteilten Personlichkeit nicht so darzu-
stellen, wie die Studenten selbst handeln wiirden, sondern eher wie diese
Person wohl nach eigenem Ermessen handeln wiirde. Beispielsweise wiirde
ein Student, der die fiktive Rolle eines Elternteils beim Einkauf mit den Kin-
dern oder die reale Rolle von Mahatma Gandhi bei Diskussionen zur Unab-
hingigkeit Indiens tibernehmen soll, idealerweise in Wort und Tat so dar-
stellen, wie jene Personen wohl in Wirklichkeit handeln wiirden. Meist ist
der kooperative Charakter solcher Rollenspiele stirker ausgeprigt als in Si-
mulationen. Laut Zalka (2012: 16) unterscheiden sich die didaktischen Ziele
dieser beiden Lehrformen geringfiigig voneinander: Simulationen zielen eher
auf Debatten und Konfliktlosungen ab, wihrend Rollenspiele mehr Gewicht
auf Zusammenarbeit und das Zusammenspiel verschiedener individueller Fi-
higkeiten zur Uberwindung eines gemeinsamen Ziels legen.

In der Praxis erscheinen die Grenzen zwischen Simulationen und Rollen-
spielen jedoch oftmals flieBend, sodass teilweise auch Begriffe wie role play
simulations, simulation involving role play und dergleichen mehr verwendet
werden. Beispielsweise konnen die auch an japanischen Universititen statt-
findenden mock trials bzw. moot courts an juristischen Fakultaten, bei denen
die Studenten in fiktiven Gerichtsverhandlungen - an gut ausgertisteten Fa-
kultaten in hierflir eigens erstellten Nachbauten von realen Gerichtssilen -
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die Rollen von Anwalten, Richtern und dergleichen mehr tibernehmen, je
nach Durchfithrung und Rollenverteilung sowohl als Simulation, als Rollen-
spiel, oder als Mischform dieser beiden angesehen werden! .

1. 2 Rollenspiel im Geschichtsunterricht

Wie didaktisierte Rollenspiele den Literatur-, Geschichts- oder Sozialkunde-
unterricht bereichern konnen, wird von Zalka (2012), Carnes (2014) und Sher-
rin (2016) beschrieben. Carnes (2014: 29) beméangelt hierbei die an amerikani-
schen Universitiaten herkommlich angewandte Methode in diesen
Fachgebieten, bei der in der Regel auf eine Vorlesung der Lehrkraft, in der
die Studenten lediglich passiv zuhoren, eine freie und eher unstrukturierte
Diskussion in der Klasse folgt. Die addquate Anwendung von Rollenspielen
konnte hier einen didaktischen Mehrwert liefern und die Studenten zu akti-
verer Mitarbeit anregen.

Die jeweiligen Didaktik-Theorien und ihre Umsetzungen in der Unter-
richtspraxis laufen bei den verschiedenen Autoren mit wenigen Ausnahmen
im Grunde genommen nach dhnlichen Mustern ab, auch wenn die Fachberei-
che sich zum Teil stark unterscheiden. Im Allgemeinen folgt hierbei nach
Einfiihrungen in die Unterrichtsthemen, die in der Regel den herkémmlichen
Unterrichtsformen entsprechen, eine die Studenten aktiv involvierende Pha-
se des Rollenspiels, die auf das zuvor eingefithrte Thema aufbaut und eine
Vertiefung moglich macht.

Beispielsweise versuchte Carnes (2014: 30) Ende der 1990er Jahre in seinen
bislang im Vorlesungsstil gehaltenen Geschichts-Klassen am Barnard Col-
lege, die Studenten mehr in die eigentliche Unterrichtsarbeit und Diskussio-
nen einzubinden. Er baute hierfiir seinen zunédchst noch experimentellen Un-
terricht mit dem Thema ,Athen and Plato’s Republic” folgendermaBen auf:
Nach einer reinen Vorlesungsklasse, in der er das allgemeine Thema vor-
stellte und grob umriss, teilte er die Klassen in zwei etwa gleich gro3e Half-
ten auf, wobei fir die in einer der nichsten Unterrichtsstunden folgenden
Diskussion die eine Gruppe die Meinung vertreten sollte, dass Sokrates die

1) Ubersichtliche Beschreibungen zu mock trials und moot courts finden sich in
der englischsprachigen Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Mock_trial und
https://en.wikipedia.org/wiki/Moot_court [28. Juni 2018].

-
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Jugend Athens verderbe, wiahrend die andere Gruppe die Thesen von Sok-
rates verteidigen sollte.

Das besondere an Carnes’ Vorgehensweise war, dass jeder Student eine
Rolle einer realen, historischen Figur jener Zeit mit einer kurzen Beschrei-
bung zu ihrem Standpunkt in der Diskussion erhielt, die der Student dann
»spielen“ sollte. In den nichsten zwei Unterrichtsstunden bereiteten dann
die Studenten in jene zwei Gruppen getrennt ihre Thesen und Argumente
vor, die sie bei der bald folgenden Diskussion vortragen wollten. Hierzu er-
hielten die Gruppen je nach ihrer Rolle literarisches Original-Material der
Beflirworter bzw. Gegner von Sokrates, sowie geschichtliche Informationen
zu den Umstanden jener Zeitperiode vom Lehrer, um die Diskussion so fiih-
ren zu konnen, als ob diese wirklich zu jener Zeit in Athen stattgefunden
hétte.

Um die Studenten dazu anzuregen, auch wirklich ernstzunehmende Vor-
trage abzuliefern und die Diskussion derart zu fithren, dass die eigenen
Standpunkte moglichst viele Befirworter finden, arbeitete der Lehrer ein
leicht verstindliches, aber dennoch ausgefeiltes Punktesystem aus, bei dem
die Studenten fir gut dargebrachte Diskussionsanteile, das Publikum tber-
zeugende Vortriage, das Aufdecken von Schwachpunkten bei den Argumen-
ten der Gegenseite, etc. Punkte gutgeschrieben bekamen. Diese Punkte
wirkten sich am Ende auf die zu erhaltende Note der Studenten aus, wobei
real gesehen diese Spiel-Punkte im Vergleich zum Semester-Abschlusstest
einen eher geringen bis mathematisch kaum ins Gewicht fallenden Wert hat-
ten. Trotzdem reichte dieses Spielpunkte-System aus, die Studenten dazu zu
motivieren, sich duBerst sorgfiltig auf die Rollenspiel-Diskussionen vorzube-
reiten und aktiv daran teilzunehmen.

Die Reaktionen der Studenten konnten laut Carnes (2014: 5) mit wenigen
Ausnahmen nach einer anfianglichen Phase der Skepsis als duBerst zufrie-
denstellend bewertet werden. Vor allem die weitaus aktivere Teilnahme der
Studenten an den Diskussionen im Unterricht, die zwar nun in Spielform,
aber dennoch ernsthaft gefithrt wurden, sowie die teilweise in der bisheri-
gen Unterrichtsform nicht derart ausgeprigte, freiwillige Vorbereitung der
Studenten auf die Diskussionen stachen hervor. Der Kommentar einer Stu-
dentin zu jener neuartigen Unterrichtsform zeigt, dass die Vorbereitung auf
diese Diskussionen weniger als aufgezwungene Hausaufgabe betrachtet wur-
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de, sondern hier eher eine Art spielerische Motivation vorlag - ein Spiel, das
sich jedoch von Spielformen, die als pure Freizeitaktivititen angesehen wer-
den, unterscheidet: ,,But it never felt like work. (...) It's not fun in the way
that roller coasters or plaving with dogs is fun. It's a more satisfying, self-ful-
filling fun. (Carnes 2014: 84)

Im Jahr 2013 wurden an insgesamt 350 Colleges in den Vereinigten Staa-
ten derartige Geschichtskurse angeboten (Carnes 2014: 35), wobei fiir jene Art
von Kursen die Bezeichnung Reacting to the Past (bzw. meist kurz Reacting
oder Reacting-Class) gewiahlt wurde, um sie von herkémmlichen Geschichts-
klassen abgrenzen zu konnen, und schlieBlich das Reacting Consortium ge-
griindet wurde, um eine tber-universitiare Koordination der Veroffentlichun-

gen und verschiedenen Kursangebote gewihrleisten zu kénnen? .

1.3 Rollenspiel im Literaturunterricht

Wie die Prinzipien der oben besprochenen Geschichtsklassen im Literatur-
unterricht angewendet werden konnen, zeigt Sherrin (2016), der am New
Yorker Harvest Collegiate in seinen Klassen tiber englischsprachige Litera-
tur die Funktionsweise der Reacting-Klassen ibernahm, diese an die Bediirf-
nisse und Gegebenheiten des Literaturunterrichts anpasste und schlieBlich
weiter ausbaute, indem er neue Aufgabenarten und Spielpunkte-Systeme
einfiigte. Nach einer Einfiihrungsphase, in der der Lehrer auch hier im tradi-
tionellen Vorlesungsstil u.a. das Unterrichtsthema beschreibt und darauf fol-
gend die Prinzipien des bald folgenden Rollenspiel-Teils erkliart, werden die
verschiedenen Rollen an die Studenten verteilt. Hier handelt es sich nun
nicht um reale, historische Personlichkeiten, sondern um die verschiedenen
Figuren, die in der jeweils zu lesenden literarischen Vorlage vorkommen.

Nachdem die literarische Vorlage bis zu einer vom Lehrer bestimmten
Seite im Unterricht bzw. als Hausaufgabe gelesen wurde - meist bis kurz
vor dem Aufkommen von wichtigen Schliisselszenen - sollten nun die Stu-
denten im Klassen-Rollenspiel dhnlich den Prinzipien des oben besprochenen
Geschichtsunterrichts folgend die Figuren und ihre folgenden Handlungen in
jenen Szenen so darstellen, wie ihnen eine Weiterfithrung aufgrund des Kon-

2) Zu weiterfithrenden Informationen zum Reacting Consortium siehe folgende
Homepage: https://reacting.barnard.edu/consortium [28. Juni 2018].

-
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textes und der Figurenbeschreibung schliissig erschien. Nach diesem Rollen-
spiel und einer darauf folgenden, ca. 10 bis 15 Minuten dauernden (nicht rol-
lengespielten) Diskussion iiber die Ergebnisse und Erkenntnisse der
Spielszene, wurde dann die entsprechende, soeben gespielte Schliisselszene
der literarischen Vorlage weiter gelesen und das literarische Original letzt-
endlich mit den zuvor gespielten Ideen der Studenten verglichen. Da die lite-
rarischen Figuren von den Studenten im Rollenspielteil selbst dargestellt
wurden, und nicht lediglich tiber die Aktionen der Figuren in der literari-
schen Vorlage gelesen wurde, war insbesondere die Empathie der Studen-
ten, die sie fiir die literarischen Figuren empfanden, sowie das allgemeine In-
teresse sowohl an der literarischen Vorlage als auch an der darin
dargestellten historischen Wirklichkeit und deren sozialen Umstinde erheb-
lich hoher. Zalka (2012: 71) sieht des Weiteren das durch jene Spielform er-
langte und angewandte Wissen als ,aktives Wissen“ an, wihrend bloBes Le-
sen literarischer Vorlagen eher als Aneignung von passivem bzw.
unveranderbarem Wissen zu gelten habe.

Insbesondere die Nachbearbeitung des literarischen Rollenspiels wurde
von Sherrin ausgebaut, indem er verschiedene, sowohl schriftliche als auch
rollenspielerische Aufgaben fiir die Studenten entwickelte. Das Weiterschrei-
ben der im Unterricht gespielten Szenen mit alternativen Ausgingen hat
sich als kreative und bei den Studenten duBerst beliebte Ubungsform erwie-
sen, die gleichzeitig Moglichkeiten zur kritischen Behandlung der literari-
schen Vorlage bietet, jedoch auch genauso gute Verwendung im Geschichts-
unterricht finden konnte: ,(...) by using competing sources that provide
alternative views of the events, we can further build students’ grasp of sour-
cing and historical perspective.” (Sherrin 2016: 18). Dies gilt ebenso fiir die Auf-
gabenform des Verfassens von ,Zeitungsberichten® aus der Sicht von sowohl
direkt an den Rollenspielszenen beteiligten Figuren, als auch unbeteiligter,
neutraler ,Journalisten® (Sherrin 2016: 23).

1.4 Nutzeffekte und Probleme

Untersuchungen wie von Quijano (2007) oder dem Washington and Jeffer-
son College (Carnes 2014: 6) zeigen eine allgemeine Verbesserung der fachli-
chen Fahigkeiten der Studenten in den regularen Tests, sowie eine generell
wahrnehmbare, aber nur schwierig zu messende Zunahme der Motivation
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der Studenten. Als eine Art Indikator zur Messung der Motivation konnte —
unter Vorbehalt — der Zuwachs der von den Studenten erstellten Menge an
freiwilligen, schriftlichen Hausaufgaben sowie die Zunahme der individuellen
Redezeit und schriftlichen Notizen der Studenten wihrend des Unterrichts
dienen.

Zalka (2012: 29) sieht die erhohte Bereitschaft an der miindlichen Unter-
richtsteilnahme in den Moglichkeiten begriindet, die ein zu gewissen Teilen
in Rollenspielform ablaufender Unterricht bieten kann, da hier vergleichswei-
se mehr Freiraum fiir Versuche gegeben ist, kreative und ungewohnliche
Ideen einzubringen, als in traditionellen Unterrichtsformen. Ebenso haben
Studenten bisweilen sogar extreme Scheu, ihre personliche Meinung klar
darzulegen - was wohl insbesondere auch auf Japan zutrifft. Ein vermehrter
Einsatz von Rollenspiel bietet hierbei Moglichkeiten, diese Probleme zu ver-
ringern:

Sometimes, students are not willing to speak up about their own feelings or
personal needs. Many of them feel ashamed or embarrassed of speaking. By
the use of a fictitious character, students are allowed to displace their feelings
and opinions into their characters, therefore expressing their thoughts indirect-
Iy. (Quijano 2007)

Videoanalysen, die von Richards (1985: 84) durchgefiihrt wurden, zeigen
eine erhohte Bereitschaft der Studenten, ihre Mitstudenten beim freien Spre-
chen zu unterstiitzen, ebenso wie die erhohte Bereitwilligkeit der Mitstuden-
ten, grammatische Formen und Ausdriicke anderer in die eigene Sprachpro-
duktion aufzunehmen. Dariiber hinaus zeigten die Studenten weitaus mehr
Engagement, im Unterricht Redezeit zu erhalten, die Aufmerksamkeit auf
sich zu ziehen, oder den Gespriachsgegenstand fliisssig zu wechseln.

Bei allen Vorteilen, die sich aus dem Einsatz von Rollenspiel in den oben
besprochenen Unterrichtsformen ergeben, darf jedoch nicht von der Hand
gewiesen werden, dass gleichzeitig auch Probleme auftreten, die in dieser
Form im traditionellen Unterricht nicht dermaBen ausgepragt sind. Das Be-
werten und Benoten der Teilnahme der Studenten am Rollenspiel erweist
sich als dauBerst schwierig und verlangt viel Flexibilitat auf Seiten des Leh-
rers. Wiahrend Quijano (2007) vorschldgt, eine in allen Punkten detailliert aus-
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gearbeitete Kriterienliste zu erstellen, die klar angibt, welche Aktivititen
wihrend des Rollenspiels Einfluss auf die Benotung haben - beispielsweise
Linge der Redeanteile der einzelnen Studenten, Aussprache, der strukturel-
le Zusammenhang im miindlichen Ausdruck, Effektivitat der Interaktion mit
anderen Studenten - schliagt Keller (zitiert in Zalka 2012: 33) vor, die Aktivité-
ten der Studenten im Rollenspiel tiberhaupt nicht zu benoten, da sich ohne-
hin durch jene spielerischen Aktivitiaten die Fach- bzw. Fremdsprachen-
kenntnisse der Studenten verbessern und positive Auswirkungen zeigen, die
sich bei den schriftlichen Hausaufgaben und Abschlusstests sowieso bemerk-
bar machen.

Des weiteren zeigt eine hohe Studentenanzahl tendenziell hohere negative
Auswirkungen auf die Effektivitat des Rollenspiel-Unterrichts, was bei Klas-
sen, die mit traditionellen Lehrmethoden unterrichtet werden, nicht derma-
Ben der Fall scheint. Kerr (1977: 6) sieht bei KlassengroBen ab 20 Studenten
bereits Nachteile, die in zu wenig Redemoglichkeiten der einzelnen Studen-
ten resultieren. Ebenso beanspruchen die Vorbereitung und Erkldrung der
in den meisten Fillen fiir die Studenten vollkommen neuartigen Unterrichts-
form duBerst viel Zeit, die besonders in Klassen mit fest vorgeschriebenem
Syllabus kaum vorhanden ist (Livingstone 1983: 30-31).

Im Umgang mit erwachsenen Studenten bzw. der Universitidtsverwaltung
schligt Kerr ferner vor, die Worte ,Spiel“ (bzw. ,play” oder ,game") durch
andere Bezeichnungen zu ersetzen: ,[n certain cultures game' suggests frivo-
lity and is better replaced by practice' or 'task'if the adults are not to dismiss
such activities as childish.” (Kerr 1977: 6).

2. Rollenspiel im DaF-Unterricht

Aufgrund der oben beschriebenen positiven Errungenschaften, die ein in
den Unterricht integriertes Rollenspiel in Literatur- und Geschichtsklassen
bieten kann, wurden tber den Zeitraum 2012 bis 2016 vereinzelte Versuche
in insgesamt sieben Deutschklassen (als zweite Fremdsprache) an japani-
schen Universitaten durchgefiihrt, Rollenspiel als eingebettetes, didaktisches
Mittel im Fremdsprachenunterricht zu nutzen. Die bereits beschriebenen
Grundlagen fiir Rollenspiele und Simulationen gelten, soweit nicht anders an-
gegeben, auch fiir die Anwendung im Deutschunterricht; dort, wo es auf-
grund der Unterschiede des Fremdsprachenunterrichts zu den oben be-
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schriebenen Fichern notwendig erscheint, Differenzierungen vorzunehmen,

bzw. Variationen einzufiihren, wird dies im folgenden Text erwahnt.

2.1 Grundsitzliche Uberlegungen

Rollenspiele finden im Fremdsprachenunterricht im Grunde genommen
seit jeher ihre Anwendung. Aufgabenformen, Dialoge in bestimmten Situati-
onen durchzufiihren, die in der einen oder anderen Form vor allem in kom-
munikativ ausgerichteten Lehrwerken vorkommen, beispielsweise die Be-
stellung in einem Restaurant oder das Fragen nach dem Weg in der Stadt,
sind eigentlich kurze Simulationen bzw. Rollenspielsituationen, bei denen
meist auf detaillierte Regelbeschreibungen verzichtet wird. Ebenso haben
die im miundlichen Teil der Sprachprifungen des Gemeinsamen europdii-
schen Referenzrahmens durchgefiihrten Dialogaufgaben, wie beispielsweise
der Goethe-Priifung ,Start Deutsch 2 bei denen die zu Priifenden jeweils zu
vorgegebenen Grafiken und Schlisselwortern einen kurzen Dialog sprechen
sollen, ebenso als kurze Simulationen zu gelten. Ein typisches Beispiel fir
derartige, ,herkommliche“ Simulationen bzw. Rollenspiel im Fremdsprachen-
unterricht wire eine gespielte Situation in einem Restaurant: Ein Schiiler
tibernimmt die Rolle des Gastes und gibt eine Bestellung auf, wiahrend ein
anderer Schiiler die Rolle der Bedienung spielt und jene Bestellung an-
nimmt. Derartige Rollenspiel-Situationen sind hervorragend dazu geeignet,
die erlernten Fremdsprachenkenntnisse zu verinnerlichen, indem sie nicht
nur im Lehrbuch gelesen bzw. mittels der Erklarungen der Lehrkraft oder
den Audio-Beispielen des Lehrbuchs gehort, sondern durch die Schiler auch
selbst aktiv angewendet werden. Negativ angemerkt werden muss bei die-
ser Form des Rollenspiels im Unterricht jedoch, dass nicht wirklich allzu viel
Freiraum fir kreatives Anwenden der Fremdsprache gegeben ist, sondern
in den meisten Fillen die erst kurz zuvor gelernten Dialogphrasen lediglich
wiederholt werden. Ebenso ist hierbei den Studenten meist wenig Motivati-
on gegeben, diese Rollenspiel-Situationen sprachlich noch weiter fortzusetzen
und auszubauen: Sobald das geforderte Ziel, beispielsweise das Aufgeben
der Bestellung, erreicht wurde, ist auch schon das Ende des jeweiligen Rol-
lenspiels erreicht: ,As a result, the “conversation lesson” may consist of little
more than dialog readings or question and answer sessions.” (Richards 1985: 82).

Fir einen Einsatz im Deutschunterricht, der in insgesamt fiinf regulédren
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Klassen mit A2-Niveau stattfand, sowie in zwei Klassen, deren Studenten be-
reits mehrere Jahre an ihrer Oberschule Deutsch gelernt hatten bzw. ein
Auslandsjahr in Deutschland wihrend ihres Studiums verbracht hatten und
somit ein vergleichsweise hoheres Deutschniveau besaBen, musste das di-
daktische Ziel des Rollenspiels im Vergleich zum Literatur- und Geschichts-
unterricht leicht angepasst werden: Freie Diskussionen mit fachlicher Argu-
mentation, die in den oben beschriebenen Klassen meist durch
Muttersprachler und Studenten mit sehr hohem Sprachniveau durchgefiihrt
wurden, konnen in den meisten Fillen nicht von den deutschlernenden Stu-
denten erwartet werden. Aus diesem Grund wurde als Ziel vorgegeben, die
Studenten zu moglichst freiem, kreativem Sprachgebrauch zu motivieren.
Insbesondere in Situationen, die sich absichtlich von typischen Lehrbuchbei-
spielen unterschieden, sollten die Studenten dazu angeregt werden, sprach-
lich entsprechend frei zu agieren bzw. zu reagieren, sowie auf die sprachli-
che Menge bezogen mehr eigene Sprachproduktion zu zeigen als im
bisherigen Sprachunterricht.

Schwierigkeiten bereitete bereits das Auswihlen des Rollenspiel-Regelsys-
tems: Der GroBteil der Regeln, die vor allem an amerikanischen Université-
ten fir den Literatur- und Geschichtsunterricht mit Muttersprachlern als
Zielgruppe entwickelt wurden, hat flir einen Einsatz im Fremdsprachenun-
terricht meist ein zu hohes sprachliches Niveau. Aus jenen Griinden wurde
ein eigenes, moglichst einfaches, von der Thematik her neutrales Rollenspiel-
system entwickelt, das direkt auf den Einsatz im Fremdsprachenunterricht
far Studenten mit dem Niveau A2 bis Bl ausgerichtet ist. Erste Tests mit
Einsdtzen im Deutschunterricht an drei Universititen im GroBraum Tokyo
verliefen zwar enttduschend, gaben jedoch fiir eine Neuentwicklung eines
far den Fremdsprachenunterricht angepassten Rollenspielsystems wertvolle

Hinweise.

2.2 Erste Versuchsreihe 2012 und 2013

In vier Deutschklassen fiir Zweit- und Drittsemester mit A2- und B1-Ni-
veau wurden innerhalb der reguldren Unterrichtszeit jeweils zwei mal 45
Minuten fur das Rollenspiel verwendet. Da dies zunéchst noch experimentel-
le Ubungen waren, wurde entschieden, dass diese Rollenspiele fiir die Ab-
schlussbewertungen nicht relevant sein sollten. Eine fundierte, statistische
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Analyse ist leider nur eingeschrankt moglich, da es sich hierbei um Klassen
an verschiedenen Universititen mit stark variierenden KlassengrofBen, Sylla-
busvorgaben und Deutschkenntnissen handelte. Fiir eine detaillierte Aus-
wertung der Reaktionen der Studenten wéire des weiteren eine Videodoku-
mentation vorteilhaft gewesen, worauf hier jedoch zunéchst verzichtet
wurde: Die absolute Mehrheit der Studenten reagierte auf den Vorschlag,
ihre ersten Rollenspielversuche mit Video zu dokumentieren, sehr reserviert,
und auch ein anfinglicher Versuch mit bloBen Audioaufnahmen zeigte, dass
viele Studenten erheblich nervoser und stiller agierten als gewohnlich. Aus
diesem Grund wurden vom Lehrer lediglich schriftliche Protokolle wiahrend
der Spielphase sowie Gedichtnisprotokolle nach dem Unterricht angefertigt.
Diese ermoglichen leider nicht in dem MaBe eine Auswertung der Rollen-
spiele wie Video- und Audioaufnahmen, weshalb die Ergebnisse hieraus so-
mit auch nur mit Einschrinkungen zu bewerten sind. Des weiteren wurden
die Studenten gebeten, ihre Eindriicke zum Rollenspiel in anonymen Frage-
bogen zu bewerten und ggf. Kommentare zu schreiben.

Die Inhalte der Rollenspielsituationen waren stets Fortfithrungen der Un-
terrichtsinhalte der vorhergehenden Stunden: Beispielsweise folgte ein Rol-
lenspiel, das in einem Supermarkt spielte, nach dem Erlernen von Vokabeln,
Grammatik und Redewendungen, die bei Einkaufssituationen zu erwarten
sind. Das eigentliche Rollenspiel wurde in der Form des sog. Pen and Paper
Role Playing (in Japan meist Tabletalk Role Playing, kurz: TRPG bezeich-
net) durchgefithrt, d.h. ein Spielplan der Umgebung, in der die Studenten
agieren sollten, wurde ausgedruckt — beispielsweise der Raumplan eines Su-
permarktes — und die Studenten konnten anhand handelsiiblicher Brettspiel-
figuren ihre Position auf dem Plan bestimmen.

Eine andere Form des Rollenspiels wurde ebenfalls in Betracht gezogen,
letztlich jedoch verworfen: Beim sogenannten Live Action Role Playing, kurz
LARP, wirden die Studenten nicht anhand eines Brettspiels, sondern per-
sonlich in einer méoglichst realititsnahen Umgebung agieren® . Fiir ein Rol-
lenspiel in einem Supermarkt konnten, z.B. wie Livingstone (1983: 10) be-
schreibt, im Klassenzimmer die Tische so umgestellt und hergerichtet

3) Die weiter oben angesprochenen mock trials in Gerichtssaalnachbauten wiren
ein typisches Beispiel fir LARP.

-
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werden, dass kleine Verkaufsstinde entstehen, auf denen Studenten, die
Verkaufer nun in persona darstellen, verschiedene (echte oder nachgestellte)
Gegenstinde ,verkaufen“, wihrend andere Studenten als Kunden diese er-
werben sollen. Ein groBer Vorteil bei dieser Spielform wire, dass die Stu-
denten hierbei angeregt bzw. gezwungen sind, vergleichsweise mehr Gestik
und andere nonverbale Kommunikationsmittel einzusetzen. Aufgrund des
hoheren Zeit- und Materialaufwands gegeniiber der Pen And Paper-Variante
wurde letztendlich hierauf verzichtet; es wird jedoch fir die Zukunft eine
vergleichsweise einfacher zu bewerkstelligende LARP-Form geplant, ggf. als
Mischform der beiden Rollenspielvarianten.

Der Lehrer erkliarte nun zu Beginn die jeweilige Situation unter Zubhilfe-
nahme des Spielplans, z.B. in einem Supermarkt oder Krankenhaus. Dann
sollten die Studenten erkliren, was sie dort machen wollten, d.h. was ihre
Spielfigur sprach und handelte. Dies sollte méglichst nicht in der dritten Per-
son (,Meine Spielfigur geht dorthin.”), sondern in der ersten Person vortragen
werden (,Ich gehe dorthin.“). Das eigens entwickelte Rollenspiel-Regelwerk,
das gegeniiber den bereits besprochenen Rollenspielsystemen in einfachem
Deutsch geschrieben und stark vereinfacht lediglich eine A4-Seite umfasste,
sollte den Studenten dabei Anreize bieten, ihre Deutschkenntnisse frei und
kreativ einzusetzen.

Da im Fremdsprachenunterricht keine literarischen oder historischen Fi-
guren vorgegeben waren, deren Rollen die Studenten ibernehmen konnten,
wurde stattdessen zu Beginn des Rollenspiels jeweils ein Thema festgelegt.
Die Studenten wurden dann aufgefordert, die eigene Spielfigur zu beschrei-
ben, indem sie einen kurzen Lebenslauf in einen Liickentext eintragen sowie
die speziellen Fahigkeiten und Schwichen ihrer Figur mit Stichworten und
Punkten auf einer Skala von 1 bis 100 angeben. Ein einfaches Wiirfelsystem
sollte dabei helfen, ungewisse Situationen fair, aber relativ logisch zu lésen:
Unter Zuhilfenahme der statistischen Werte der Spielfiguren wurde in un-
klaren Situationen durch einen Wirfelwurf mit speziellen, 100seitigen Wiir-
feln entschieden, wie bzw. ob die Spielfiguren ihre Aktionen erfolgreich be-
werkstelligen konnten. Eine Spielfigur mit hohen Werten in korperlicher
Stirke hitte bei diesem Spielsystem mehr Erfolgsaussichten, Aktionen ver-
wirklichen zu konnen, die Korperkraft erfordern — beispielsweise das Heben
eines sehr schweren Gegenstandes - als eine Spielfigur, die in dieser Katego-

66

Rollenspiel im Fremdsprachenunterricht — Theoretische Grundlagen und konkrete Anwendung in der Praxis

|

L

rie niedrigere Werte besitzt?. Die Ergebnisse der von den Studenten jeweils
versuchten Aktionen und deren Auswirkungen auf die Spielwelt sowie ggf.
neue Details wurden dann vom Lehrer beschrieben. Um die Studenten nicht
nur die zuvor gelernten Standardphrasen anwenden zu lassen, sondern ins-
besondere mehr Kreativitit im Umgang mit der Fremdsprache zu forcieren,
filhrte der Lehrer nach und nach mitunter ungewohnliche Situations-Aspek-
te in das Spiel ein, auf die die Studenten reagieren sollten, beispielsweise ei-
nen Stromausfall im Krankenhaus, oder einen Uberfall im Supermarkt.

Als allgemeines Ergebnis dieser ersten Versuchsreihe kann folgendes fest-
gehalten werden: Die Einfithrung und Regelerklarung des Rollenspiels mach-
te sich leider als hoher Zeitverlust ohne sprachdidaktischen Mehrwert be-
merkbar (je nach Klasse waren hier 10 bis 20 Minuten notwendig,
wiahrenddessen die Studenten lediglich passiv den Erklarungen des Lehrers
zuhorten). Beim eigentlichen Spiel war auffillig, dass die meisten Studenten
- auch sonst eher stillere Studenten - duBerst motiviert und mit Spal} bei
der Sache waren. Der GroBteil der Studenten nahm dabei das Rollenspiel
nicht unbedingt als ,, Unterricht” wahr, sondern eher als interessante Misch-
form zwischen Lehre und Spiel. Hier wurden also dhnliche Ergebnisse wie
bei den oben beschriebenen Geschichts- und Literaturklassen erzielt. Eine
Analyse der von den Studenten verfassten sprachlichen AuBerungen zeigte
jedoch, dass im Grunde keine wirklichen Verbesserungen in der Fremdspra-
chenproduktion gegeniiber den reguliren Ubungen im Unterricht erfolgte,
vor allem in Linge und Komplexitit. Im Gegenteil war in mehreren Situatio-
nen deutlich zu erkennen, dass Studenten, anstatt eigene sprachliche AuBe-
rungen zu formulieren, dazu tbergingen, anhand der Spielregelmechanik
ihre AuBerungen abzukiirzen bzw. nicht in dem zu erwartendem Umfang
selbst zu produzieren:

(Rollenspielsituation in einem Kaufhaus. Das Sprachniveau der 9 anwesen-
den Studenten der sog. ,Kommunikationsklasse“ ist A2 bis Bl.)
Lehrer: ,Die Tiir fillt langsam zu. Was machst du?

4) Interessierte konnen eine abgeinderte Version dieses Rollenspielsystems auf
Englisch unter der folgenden Adresse einsehen: sven.kir.jp/100_3_RPG/100_3_
RPG_OnePage_V14.pdf [28. Juni 2018].

-
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- Student A: ,Ich laufe schnell und ich jump ... Gh, ... springe.” - Jtailliertere und ausfuhrlichere Beschreibungen ihrer jeweiligen AktionenL
Lehrer: ,Du springst durch die Tiir?*
Student A: ,Ja.“
Lehrer: ,,Hmm, mal sehen, ob du das schaffst.
Student A: (Wiirfelt) ,38/
Lehrer: ,Du kannst durch die Tiir springen?*
Student A: ,,.Ja, 38.“

konnen die Studenten nun jedoch Bonuspunkte fiir thren Wiirfelwurf be-
kommen, die ein Gelingen wahrscheinlicher machen: Fir jede zusatzliche,
sprachlich ausfiihrliche Beschreibung kann man nun einen von maximal 3
Bonuspunkten erlangen. Dariiber hinaus kénnen Mitstudenten eine weitere
Beschreibung hinzufiigen, die dem wirfelnden Studenten einen zusitzlichen
Bonuspunkt einbringt. Diese Moglichkeit wurde eingefiihrt, da in der ersten

Ahnliche Beobachtungen zur Tendenz vieler Studenten, in Rollenspielen
das Regelsystem auszunutzen, um weniger sprechen zu miissen als norma-

lerweise notwendig, machte in dhnlicher Weise bereits Phillips (1993: 17).

2.3 Zweite Versuchsreihe 2015 und 2016

Aufgrund der eher enttiuschenden Ergebnisse bei der Sprachproduktion
der Studenten wihrend des Spiels wurde im folgenden Jahr kein Rollenspiel
im Unterricht - trotz Anfragen mehrerer Studenten, die von ihren dlteren
Mitstudenten aus den beiden Vorjahren von den Rollenspielen erfahren hat-
ten - durchgefiihrt, sondern eine Uberarbeitung des Spielsystems vorgenom-
men.

Der Zeitaufwand, der fiir die anfinglichen Regelerklirungen notwendig
ist, konnte ein wenig verringert werden, indem leicht verstiandliche, grafi-
sche Prisentationen mittels Computer und Projektor verwendet wurden; der
Spielplan wurde nicht mehr ausgedruckt, sondern ebenfalls durch das Pri-
sentationsprogramm dargestellt.

Das Wiirfelsystem des Rollenspiels wurde komplett neu entworfen, um
den Studenten nunmehr keine Moglichkeiten mehr zu lassen, durch ge-
schicktes Ausnutzen des Spielsystems die eigenen sprachlichen AuBerungen
abkiirzen zu konnen. Das neue Spielsystem, bei dem nun handelsiibliche
sechsseitige Wiirfel benutzt wurden, sollte die Studenten dazu ,zwingen®,
mehr und lianger sprachlich aktiv zu sein. Ebenso wurde auf Kritikpunkte
von Studenten der ersten Versuchsreihe reagiert, die besagten, dass das
Wiirfelgliick um einiges wichtiger als eine vermehrte bzw. kreative Sprach-
produktion erschien. Im neuen Spielsystem der zweiten Versuchsreihe sind
Aktionen deshalb nur noch sehr schwer bis kaum zu bewerkstelligen, wenn
die Studenten lediglich ihre Aktion kurz beschreiben und wiirfeln. Durch de-
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Versuchsreihe eine nicht geringe Zahl von Studenten weniger den Ausfiih-
rungen ihrer Mitstudenten zuhérte, sondern vielmehr mit den Uberlegungen
zu den Aktionen ihrer eigenen Spielfigur beschéftigt schien. Das Gelingen
der von den Studenten angestrebten Aktionen wird also umso wahrscheinli-
cher, je detaillierter bzw. ausfiihrlicher sie diese beschreiben und Unterstiit-
zung von ihren Mitstudenten bekommen® .

Im laufenden Spielbetrieb sowie bei der Analyse der Mitschriften des Leh-
rers zeigten sich nun erheblich bessere Ergebnisse als in der ersten Ver-
suchsreihe. Bei einer GroBzahl von Studenten war eine Zunahme im Umfang
ihrer sprachlichen AuBerungen feststellbar, und auch ungewdéhnliche, in die-
ser Form im reguldaren Unterricht kaum auftretende Sprachversuche wur-
den von einigen Studenten unternommen. Insbesondere ein detailreiches
Umschreiben der von den Spielfiguren versuchten Aktionen konnte beob-
achtet werden, wobei insbesondere eine hohere Anzahl der Verwendung
von Adjektiven und beschreibenden Neben- und Relativsidtzen durch die
Studenten auffiel:

(Beispiel 1) Student A: ,,... ich nehme mein Smartphone, das ich immer in
meiner Tasche habe ...“
(Beispiel 2) Student B: ,,... ich laufe schneller als ein Shinkansen.”
Lehrer: ,Wir machen heute aber nicht Avengers.” (Anm.
d.Verf.: Es gab eine Anfrage in dieser Klasse, ein
Rollenspiel im Stile der zu jenem Zeitpunkt im Kino
laufenden ,Avengers“Superheldenfilme zu machen,

5) Die ausfiihrlichen Spielregeln sowie die im Unterricht verwendete Prisentation
zur Spielerklarung konnen hier eingesehen werden: http://sven.kir.jp/flerp-game/

[28. Juni 2018].
—
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was vom Lehrer jedoch abgelehnt wurde.)
Student B: ,.So ...
den anderen Studenten) Okay! (...) Ich laufe langsa-

ich laufe schneller als Bolt ... (Gelichter von

mer als Bolt, aber fast so schnell wie Bolt, und ...

Liu & Ding (2009: 142) machten dhnliche Beobachtungen in ihrem Englisch-
unterricht: , The students avoided the limit of “formal speech” by taking life-
like forms in their conversation, e.g. elliptical sentences, repetition, exclamato-
ry sentences, etc.”. Das Zusammenarbeiten der Studenten untereinander
schien ebenfalls besser zu funktionieren als im Regelunterricht. Es wurde
dabei sehr viel gelacht und von mehreren Studenten verschiedene Kommu-
nikationsversuche auch abseits des gerade an der Reihe agierenden Studen-
ten unternommen. Der Lirmpegel war hoher als normal, was in den meisten
Fallen auf eine iiberaus aktive Teilnahme am Rollenspiel zuriickzufiihren
war, und nicht etwa auf unterrichtsfremde Unterhaltungen. Negativ fiel auf,
dass im Allgemeinen mehr grammatische Fehler gemacht wurden, als dies
normalerweise bei freien Sprechiibungen im Unterricht der Fall war, wobei
keine klare Aussage dartiber moglich war, bei welchen einzelnen Gramma-
tikphdnomenen besonders hiufig Fehler auftraten.

(Rollenspielsituation in einem Schnellrestaurant, das gerade Uberfallen
wird. Das Sprachniveau der 4 anwesenden Studenten ist in etwa B1.)
Lehrer: ,,Der Gangster hat seine Hand in der Jackentasche.
Es sieht so aus, als ob er eine Waffe oder so etwas in
seiner Jackentasche halt."

Studentin A: ,Ich gebe meine Hinde an meinen Kopf und -+ Ah,
nein! Ich gebe eine Hand an meinen Kopf, aber mit
die -+ der anderen Hand starte ich - ah -+ Eng-

lisch: Alarm>
Lehrer: ,Ja, auch auf Deutsch Alarm. Der Alarm*
Studentin A: ,Ja, und -+~ UND! -+ ich sage langsam ,Bitte relax!"
und starte den Alarm, der unter dem Tisch ist.”
Student B: ,Und du se
jetzt sitzen und was die Giste machen.”
(Studentin A wirfelt ein schlechtes Ergebnis, d.h. die Aktion wurde nicht

- siehst, wo die Gdste im Restaurant
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so geschafft, wie gewollt.)
Lehrer: ,Du mochtest den Alarmknopf driicken, aber du
driickst aus Versehen den Knopf fiir die Stereoanlage.
Jetzt spielt im ganzen Restaurant laute Volksmusik.“
Studentin A: ,Volksmusik? Wie folk music?“
Lehrer: ,Ah, nein! Volksmusik ist ... dh ... so wie japanische
Enka-Musik, aber mit viel Bier.”
Studentin A (lachend): ,Ha? Was?“
Student C: ,Ah! Ich wei3! Oktoberfest-Musik!“ (Macht Tanz-
schritte, die wohl bayrischen Tanz darstellen sollen.)
Lehrer: Ja, genau! Oktoberfest-Musik.”
Student B: ,,Woah, die Musik muss ich stoppen! Das ist nicht
gut fiir meine Gesundheit, fiir meine Gesundheit im
Kopfl* (lacht)

Als schriftliche Hausaufgaben boten sich in dhnlicher Weise, wie sie Sher-
rin (2016: 18) bereits fiir den Literaturunterricht beschrieb, ein Weiterschrei-
ben der gespielten Szenen sowie ein Zeitungsreport an, bei dem die Studen-
ten die Ereignisse im Rollenspiel als Zeitungsartikel verfassen sollten. Diese
freiwilligen schriftlichen Hausaufgaben wurden von den meisten Studenten
in deutlich groBerem Umfang erstellt, als die herkémmlichen Hausaufgaben:
Wihrend die Vorgabe zur Anzahl der zu schreibenden Sitze bei den regula-
ren Hausaufgaben in der Regel nur knapp tiberschritten wird, wurde bei
den Rollenspiel-Hausaufgaben in vielen Fillen mehr als verlangt geschrie-
ben, in einigen Féllen wurden von den Studenten sogar mehrere Varianten
erstellt.

Die zweite Versuchsreihe der Rollenspiele war somit als weitaus erfolgrei-
cher einzustufen als die erste, vor allem im Hinblick auf eine freie und krea-
tive Sprachproduktion der Studenten, auch wenn der von vielen Studenten
beschriebene SpaBl am Spiel an sich nicht wirklich wissenschaftlich gemes-
sen werden kann. Ein Zeitverlust durch die Erklarungen des Lehrers war
trotz zeitlicher Einsparungsmoglichkeiten auch hier gegeben.

Die Umfrageergebnisse machten nochmals deutlich, dass die meisten Stu-
denten groBen SpaB am Rollenspiel empfanden. Neben einer Vielzahl an po-
sitiven, aber leider nur sehr kurzen Kommentaren wie ,Es war sehr interes-
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sant’, gab es auch eine Reihe von konstruktiven, jedoch teilweise inhaltlich
entgegengesetzten Anregungen: Es gab einerseits Vorschlidge, die Rollen-
spielzeit drastisch zu verkiirzen - auf 10 bis 15 Minuten - diese kurzen Rol-
lenspiele dann jedoch als festen Bestandteil in den wochentlichen Unterricht
einzubauen. Im Gegensatz dazu gab es den Vorschlag, die Rollenspiele auf
die gesamten verfiigharen 90 Minuten auszudehnen und immer einmal pro
Monat den letzten Unterricht als reines Rollenspiel zu gestalten. Zur Durch-
fihrung des Rollenspiels in der Klasse gab es u.a. Vorschlige von zwei Stu-
denten, die bereits einige Erfahrung mit Tischrollenspielen besaBen, nicht
mit der gesamten Klasse ein groBes Rollenspiel durchzufiihren, sondern die
Klasse in mehrere kleine Gruppen aufzuteilen, wobei jene Studenten sich be-
reit erklarten, die Leitung jeweils einer dieser Kleingruppen zu tibernehmen.
Weitere Kommentare bewerteten vor allem die Moglichkeit positiv, ihr bis-
lang erlerntes Deutsch in unterrichts-untypischen Situationen einsetzen zu
konnen. Negative Kommentare bemangelten, dass bei den relativ langen Rol-
lenspielen nichts wirklich Neues gelernt werden konnte und dass der Druck,
sprechen zu missen, hoher als im Regelunterricht erschien. Insgesamt tiber-
wogen die positiven Kommentare in allen Klassen mit 80% bis 95% aller ab-
gegebenen Umfiragebliatter sehr deutlich gegeniber den als negativ bzw.
eher gleichgiiltig zu bewertenden Kommentaren.

2.4 Fazit und Ausblick

Die Ergebnisse der beiden Versuchsreihen zeigten deutlich, dass der Leh-
rer der Planung der Rollenspiele bzw. der Anpassung des Spielsystems an
die Bediirfnisse des Fremdsprachenunterrichts groBe Aufmerksamkeit wid-
men muss — ,einfach so“ im Unterricht Rollenspiele durchzufiihren mag
zwar unterhaltsam sein, bietet jedoch aus rein fremdsprachendidaktischer
Sicht kaum Mehrwert. Bei ausreichender Anpassung konnen jedoch dhnlich
positive Ergebnisse im Hinblick auf Motivation und Mitarbeit im DaF-Unter-
richt moglich sein, wie sie bei den angesprochenen Literatur- und Ge-
schichtskursen erzielt wurden.

Far die Zukunft ist geplant, den stets auftretenden Zeitverlust weiter zu
verringern, indem der Erklarungsteil zu den Regeln des Rollenspiels und die
Einfiihrungen der jeweiligen Rollenspiel-Sitzungen nicht im Unterricht vor-

genommen werden, sondern im Voraus vom Lehrer auf Video aufgenommen
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und im Internet, beispielsweise auf einer Videoplattform wie YouTube, ver-
flighar gemacht werden. Die Studenten sollen diese Videos dann als Haus-
aufgabe ansehen, um im Unterricht sofort mit dem Rollenspielen beginnen
zu konnen.

Des weiteren wird derzeit daran gearbeitet, bereits in den Deutsch-Anfin-
gerklassen die Studenten an ein relativ freies und kreatives Anwenden ihrer
erlernten Fremdsprachenkenntnisse zu gewohnen, indem im Unterricht re-
gelmiBig spezielle Ubungen durchgefiihrt werden, wie beispielsweise kurze
Simulationen, die den mindlichen Tests zum Gemeinsamen europiischen Re-
ferenzrahmen dhneln, wie beispielsweise der Goethe-Prifung ,Start Deutsch
2% oder schriftliche Aufgaben wie das freie Schreiben von Dialogen zu Comi-
cabschnitten. Diese sollen dazu beitragen, die fiir spitere Klassen geplanten,
lingeren Rollenspiele nicht als auBergewdhnliche Ubungsformen, sondern
als logische Weiterfolge des bisherigen Unterrichts anzusehen. Die bisheri-
gen Reaktionen der Studenten zeigen jedenfalls deutlich, dass durch ein gut
geplantes Integrieren von Rollenspielen in den Fremdsprachenunterricht zu
gewissen Teilen die Sprachfihigkeiten und vor allem die Motivation der Stu-
denten gesteigert werden konnen.
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