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ABSTRACT: This article addresses the question of how a systematic sur-
vey of grammar teaching in a foreign-language classroom, as regards es-
pecially the teaching of German as a foreign language, can be linked to
concrete language practice in the communicative field. In connection
with the topic, this paper aims to explore the potential of role playing as
a means of consolidating grammar. Due to its versatility, role play can
take on different meanings and be used in different areas. Here, it is seen
in terms of an interaction based on an increasingly improvised dialogue.
Our aim is to highlight the didactic potential of role playing as a mode of
interaction among students and, at the same time, of familiarizing with
the grammatical structures of German. The first part presents two di-
dactic approaches from over the past centuries, which used dialogue as
a central tool in foreign language teaching. We will see how both Georg
von Niirnberg's and Berlitz's approaches invited students to reproduce
the dialogues they had learned. For these reasons, the two approaches
are cited here as precursors of educational role playing as we understand
it today. The second part of the article will deal with its various fields of
application, namely Psychology, Pedagogy and Ludology. The main fo-
cus of exploration pivots on the use of role play in the field of foreign
language teaching.

Questo articolo € stato realiz-
zato sotto la supervisione della
prof.ssa Marianne Hepp, do-
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PAROLE-CHIAVE: Rollenspiel, Fremdsprachenunterricht, kommunika-
tive Kompetenz, situativer Dialog, educational role-play.

Grammatikvermittlung entwickelt. Betrachtet man die Methoden in chronologischer Reihenfolge, so ist

leicht feststellbar, dass sich die Rolle der Grammatik im Unterricht allméahlich von einer priméren (vor
allem in der Grammatik-Ubersetzungs-Methode) zu einer anderen Komponenten untergeordneten (vor allem
solcher mit kommunikativen Zielsetzungen) verschoben hat (vgl. u.a. Rosler 2012).

S eit dem 19. Jahrhundert wurden im Bereich des Fremdsprachenunterrichts zahlreiche Methoden der

In diesem Artikel werden die Grammatikvermittlung und die kommunikative Praxis in der Zielsprache als zwei
gleichermaBen grundlegende Elemente betrachtet, die notwendig sind, um einen moglichst umfassenden Unter-
richt anzubieten. Als Kern der kommunikativen Praxis wird das Rollenspiel vorgeschlagen. Aufgrund seiner
Vielseitigkeit kann dieses unterschiedliche Bedeutungen annehmen und in mehreren Bereichen eingesetzt wer-
den. In Anlehnung an die Definition von Rollenspiel im Duden-Online-Worterbuch als «spielerisch nachge-
ahmtes Rollenverhalten»! wird hier unter didaktischem Rollenspiel eine Interaktion verstanden, die aus einem
Dialog zwischen zwei oder mehreren Gesprachspartnern besteht und zunehmend improvisiert wird. Eine der
Hauptstarken des didaktischen Rollenspiels besteht darin, dass es sich zwischen einem vollstandig improvisier-
ten Dialog und der passiven Wiedergabe eines vorgegebenen Skripts bewegt. Zur Vorbereitung auf das Rollen-
spiel wird den Lernenden sprachliches Material zur Verfiigung gestellt, das auch Redemittel enthélt, die fiir die
Durchfiihrung der Interaktion niitzlich sind, bei der die Lernenden nicht einem bestimmten Skript folgen

1 <https://www.duden.de/rechtschreibung/Rollenspiel >.
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missen, sondern sich frei ausdriicken kénnen, indem sie das Vokabular, die Redewendungen und die gramma-
tischen Strukturen, die sie gelernt haben, als Grundlage verwenden. Bei den spielerisch dargestellten Situationen
handelt es sich vor allem um Alltagssituationen, soziale Begegnungen oder Gelegenheiten fiir berufliche und
private Anlasse, die fiir die Lernenden von Interesse sind. Die Fertigkeiten, die im Mittelpunkt stehen, sind in
den meisten Fallen Sprechen und Horen, obwohl teilweise auch Schreib- und Lesefahigkeit geiibt werden.

Der Einsatz von Rollenspielen im Unterricht bietet die Moglichkeit, die Schiilerinnen und Schtiler zu ermutigen,
ihr Wissen in die Praxis umzusetzen, indem sie in eine reale Situation versetzt werden, in der sie kommunizieren
konnen.

Die ersten Etappen des didaktischen Rollenspiels

Das Potenzial des Rollenspiels flir den Fremdsprachenunterricht wurde vor allem in den 1970er Jahren mit der
kommunikativen Wende und der Betonung des Erwerbs kommunikativer Kompetenzen erkannt (Rosler 2012:
114). Interessanterweise gab es aber bereits im Mittelalter Unterrichtsangebote, die das Rollenspiel als didakti-
sches Mittel einsetzten, damals noch als ,Gespriche® bezeichnet.

Das erste Lehrangebot, das hier als Beispiel fiir den Einsatz des situativen Dialogs im Fremdsprachenunterricht
angefithrt wird, ist das Sprachbuch von Georg von Niirnberg. Das Sprachbuch ist als das alteste iiberlieferte
systematische DaF-Lehrwerk zu betrachten. Die alteste Fassung dieser mittelalterlichen Handschrift stammt
aus dem Jahr 1423 und wird in der Wiener Nationalbibliothek aufbewahrt (Foschi Albert 2021: 46). Es handelt
sich um ein zweisprachiges Lehrbuch (alemannisch/bayerisch-venezianisch), das als Unterrichtswerk fur itali-
enische Kaufleute diente.

Das Werk ist nicht systematisch wie eine Grammatik aufgebaut. Es sollte vielmehr die kommunikativen Mittel
zur Verfiigung stellen, die die Lernenden benotigten, um sie sich in beruflichen Situationen auf Deutsch ausdrii-
cken zu konnen. Das Sprachbuch besteht aus drei unterschiedlichen, zweisprachigen Materialgruppen: der erste
Teil ist ein (deutsch-italienisches) Glossar, der zweite enthalt eine Auflistung von Verbformen, der dritte besteht
aus kurzen Gesprachen, die im Handlermilieu stattfinden und als didaktisches Munster fiir die Lernenden ge-
dacht waren. Die Besonderheit der Struktur des Sprachbuchs bestand darin, dass die Worter des Glossars zum
grofen Teil in den Gesprachen am Ende des Buchs wieder auftauchen. In dieser Voraussetzung zeigt sich die
innere Koharenz des Buchs und sein didaktischer Wert (Foschi Albert 2021: 47).

Das Sprachbuch ist fiir den vorliegenden Beitrag von besonderem Interesse, da die Gesprache im dritten Teil des
Werkes als éltestes Beispiel fiir den Einsatz des Rollenspiels als Unterrichtsmittel im Bereich des Deutschen als
Fremdsprache gelten konnen. Die Gesprachsinhalte beziehen sich hauptsachlich auf Verhandlungen im Bereich
der frithbiirgerlichen Waren (Gewebe, Textilien, Textilfasern wie Baumwolle) und allgemein auf das Leben der
Kaufleute im ,fondaco“?. In dieser Hinsicht enthalten die Dialoge viele Merkmale der gesprochenen Sprache. Sie
gelten als Muster fiir die Lernenden nicht nur in Bezug auf die sprachliche Kompetenz, sondern auch in Bezug
auf Handelsverfahren.

Die Dialoge sind so verfasst, dass in der linken Spalte die Zeilen auf Italienisch (Muttersprache) und in der rech-
ten Spalte die deutsche Version (Zielsprache) stehen. Die deutsche Fassung ist nicht als schriftliche Ubersetzung
zu verstehen, sondern als Transkription eines tatsachlich stattgefundenen Dialogs oder eines Gesprachs, das
plausibel und realistisch erscheint. Nachstehend ein kleiner Auszug aus dem ersten Dialog:

2 Seit dem 13. Jahrhundert war “fondaco dei tedeschi” oder ,Deutsches Haus” eine Niederlassung deutscher Handler in Venedig
(Foschi Albert 2021: 47).
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Al Dio te Salue Bartolamio Got gruB dich bortholme
B| Omisier vuj sii ben uegnudo O herr 1r seit got wilchum
Ele asay chio no(n) ue ho uezudo Ez ist lang daz ich euch nicht han gese-
hen

Oue sy uui sta tanto ohio no ue ho uezudo | Wo seit ir alz lang ge wesen daz ich euch
nicht haben gesehen

Al In quain la in asai luogi. Hin vnd her an vil enten.

Abb. 1: Ein Teil des ersten Dialogs des Sprachbuchs (Foschi Albert 2021: 51).

Die Dialoge wirken authentisch, weil sie die typische Struktur des Verhandlungsgesprichs respektieren. Sie be-
ginnen mit der BegriiBung und eventuell der Vorstellung, dann folgt ein kurzer Smalltalk (tiber die Reise oder
aktuelle Ereignisse wie Krieg und Pest). Im Mittelpunkt des Gesprachs steht der Verhandlungsprozess (Vorzei-
gen der Ware, Feilschen um den Preis usw.), gefolgt vom Kaufabschluss (oft mit einem Trunk signalisiert).

Laut Gliick ist das Sprachbuch besonders wertvoll, denn es verbindet «den Sprachunterricht mit einer Einfiih-
rung in den Textilhandel, und zwar sowohl in Bezug auf die Lexik als auch auf die sehr pragmatisch ausgerich-
teten Dialoge, in denen man sowohl Taktieren und Finassieren als auch Jammern, Fluchen, Komplimentieren
beim Verkaufsgesprach, Redewendungen und Sprichworter lernen kann» (Gliick 2002: 427). Das Glossar ent-
halt nicht nur eine Liste der Schliisselworter, sondern auch Nominalgruppen, kurze Satze und Redewendungen,
die zu den jeweiligen Hauptthemen passen. In der Verbliste kommen dagegen konjugierte Verben nach Person,
Zeitform und Modus vor, die fiir die Kommunikation im Handelsbereich als am wichtigsten angesehen werden.
Nachdem der junge Kaufmann im ersten Teil des Unterrichts den Wortschatz und die grammatischen Struktu-
ren erworben hatte, konnte er die Dialoge verstehen und sie in die Praxis umsetzen.

Die Starke dieser Unterrichtsmethode ist genau die Einfiihrung von Dialogen in den Lernprozess. Die Dialoge
werden nicht gleich zu Beginn, sondern am Ende der Lektion eingefiihrt. Diese Strukturierung des Sprachbuchs
fithrt zu der Erkenntnis, dass Gesprachsverstehen und eventuell das Rollenspiel nur dann wirksam sind, wenn
ihnen eine (wenn damals auch nur anndhernde) Vermittlung von Wortschatz und Grammatik vorangestellt
wird.

Obwohl das Lehrwerk aus dem 15. Jahrhundert stammt, enthalt es zahlreiche innovative didaktische Elemente,
insbesondere im Bereich der Kommunikation.

Ein zweiter didaktischer Ansatz, bei dem die Lernenden durch Dialoge zum praktischen Sprachgebrauch ange-
regt werden, ist die Methode von Maximilian Delphinius Berlitz. Berlitz fasste die grundlegenden Aspekte seiner
Methode in einem Lehrbuch mit dem Titel: Erstes Buch fiir den Unterricht in der Deutschen Sprache zusammen,
das 1919 in Berlin veroffentlicht wurde. Zu den Grundprinzipien der Methode gehoren die Ablehnung der
Grammatik-Ubersetzungs-Methode, der nattirliche Erstspracherwerb als Vorbild fiir das Fremdsprachenlernen,
sowie die induktive Vermittlung.

Im Mittelpunkt der Berlitz Methode steht das Sprechen, wie das lateinische Motto des Lehrbuchs ausdriickt:
«Loqui loquendo discitur» (Berlitz 1919: 3), d.h. man lernt sprechen, indem man spricht. Das Ziel von Berlitz
war es, durch die ausschlieSliche Verwendung der Zielsprache einen Unterricht zu schaffen, der es den
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Lernenden ermdglicht, die Fremdsprache ohne grofe theoretische Kenntnisse praktisch anzuwenden. Diese
Idee fiihrte zu dem Prinzip der Einsprachigkeit: «von der ersten Stunde an hort und spricht der Schiiler nur die
Sprache, die er lernen will» (Berlitz 1919: 3), was das bis heute als Grundpfeiler dieser Lehrmethode gilt.

Im Jahr 1920 erschien das Zweite Buch fiir den Unterricht in der deutschen Sprache. Es galt als Fortsetzung
und Vertiefung des Lehrstoffs des ersten Buchs. Das zweite Buch ist ebenfalls in zwei Hauptteile unterteilt: das
erste enthalt viele Dialoge, das zweite eine Reihe von Anekdoten und Lesestiicken. Im ersten Teil sind die Kapitel
nach den behandelten grammatischen Themen gegliedert. GemiB der Berlitz-Methode werden die grammati-
schen Regeln nicht explizit erklart, sondern situativ und implizit in Dialogen vermittelt. Zum Beispiel werden im
ersten Kapitel als grammatisches Thema einige Tempora des Indikativs durch Gesprache in typischen Situatio-
nen vorgestellt. Dazu gehoren Situationen wie ,im Hotel®, ,,Auf dem Postamt® oder ,Eine Wohnung mieten®.

Die Dialoge sind ein bis zwei Seiten lang und werden mit Ausnahme der Szeneniiberschrift durch keine Anwei-
sungen eingeleitet. In der linken Spalte stehen die Namen der Sprecher, zuerst ausgeschrieben, dann abgekiirzt.
Als Beispiel kann der folgende Ausschnitt aus dem ersten Dialog ,,im Hotel dienen:

Anﬁberg: Wir haben heute Morgen telegraphiert, um zwei nebeneinanderliegende Zimmer zu be-
stellen.

Portier: Ganz recht, Herr Amberg aus Frankfurt?

A. Jawohl, und das ist mein Freund, Herr Busch.

P. Wir haben Thnen Nummer 35 und 36 reserviert, zwei sehr freundliche, ruhige Zimmer mit Aus-
sicht auf den Park.

A. Gut. Wollen Sie, bitte, unser Gepéck gleich hinaufbesorgen lassen.

(Berlitz 1920: 1-2)

Nach jedem Dialog folgt eine Ubung, die aus einer Reihe von Fragen besteht. Die Fragen dienen dazu, das Le-
severstehen des Dialoginhalts zu iiberpriifen oder beziehen sich direkt auf die Wortschatzkenntnisse und die
sprachlichen Besonderheiten der kommunikativen Situation.

Nach den Angaben von Berlitz in der Anleitung zum Buch sollen die Dialoge nicht (nur) vom Lehrer vorgelesen
werden, vielmehr ist Aufgabe des letzteren «die im Buch enthaltenen Gesprache von mehreren Schiilern in der
Klasse nachahmen zu lassen» (Berlitz 1920: IV). Die Dialogfiguren gelten dann auch als Rollen, die die Lernen-
den vorspielen sollen, um die Ausdriicke und den Satzausbau besser zu memorisieren. Dieses Verfahren kann
als Zielsetzung gesehen werden, das Rollenspiel in den Unterricht einzuordnen, obwohl es nicht als Haupttech-
nik vorgestellt wird, sondern als ein Mittel fiir die Vertiefung der Kenntnisse. Die Methode ist grundsatzlich um
die Struktur Lesen oder Horen/ Nachahmung konstruiert und die Lernenden werden stets aufgefordert, die
Worter und Sitze zu wiederholen. Die Empfehlung an den Lehrer, die Schiiler zum Aufsagen der Dialoge zu
ermutigen, ist eigentlich als zusétzlicher Hinweis am Ende des Vorworts aufgefiihrt.

Diese Haltung des Autors widerspiegelt die Konzeption des Lehrbuchs und zeigt, dass der Schwerpunkt eher auf
der Lexik, als auf dem spontanen Sprechen liegt. Dennoch ist anzumerken, dass Dialoge etwa die Halfte des
Buches ausmachen. Daraus ldsst sich schliefen, dass Berlitz grofen Wert auf das dialogische Sprechen legt und
dass Gespriche ein sehr erfolgreiches Mittel sind, um sich einer Fremdsprache zu nihern.

Das Rollenspiel in der Gegenwart: die Anwendungsbereiche des Rollen-
spiels

Dank seinem offenen Format kann das Rollenspiel viele unterschiedliche Bedeutungen annehmen und in ver-
schiedenen Lebens- und Wissensbereichen verwendet werden. Unter den Disziplinen, die das Rollenspiel ein-
setzen, sind Psychologie, Paddagogik, Spielwissenschaft (Ludologie) zu nennen, wie, in unserem besonderen Fall,
die Fremdsprachendidaktik. Ein folgender synthetischer Uberblick tiber die verschiedenen Anwendungsberei-
che des Rollenspiels leitet auf den Schwerpunkt der Anwendung im Fremdsprachenunterricht und sein didakti-
sches Potenzial iiber.
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In dem Bereich Psychologie erscheint das Rollenspiel als: «fiir therapeutische Zwecke eingesetzte Nachstellung
einer meist konfliktgeladenen Situation, bei der die Beteiligten jeweils in einer vorgegebenen sozialen Position,
Rolle agieren» (DWDS?3).

Das Rollenspiel kann als Simulation der Realitat und Vorbereitung auf den Ernstfall im psychotherapeutischen
Kontext verwendet werden, sowohl in Bezug auf alltdgliche Situationen (z.B. beim Selbstsicherheitstraining,
beim Training der sozialen Kompetenz oder bei der Angstbewaltigung), als auch in Bezug auf Extremsituationen
wie etwa fiir den Einsatz in militarischen Krisengebieten®.

Das Rollenspiel wird auch als Methode in der Gruppentherapien verwendet, wie z.B. in der Spielvariante ,,Psy-
chodrama®. Dieser Begriff bezeichnet eine von dem dsterreichischen Arzt Jacob Levy Moreno (1890-1974) ent-
wickelte Methode der Psychotherapie, bei der psychische und zwischenmenschliche Konflikte in kreativen, the-
aterahnlichen Szenen dargestellt und ausgetragen werden. Das Rollenspiel ermoglicht es den Teilnehmenden,
eine andere Perspektive als die eigene einzunehmen und Empathie und Verstiandnis fiir die anderen zu entwi-
ckeln. Im ,,Psychodrama“ werden vor allem Kreativitit und Spontaneitét gefordert. Die Teilnehmer werden zur
Improvisation ermutigt und konnen durch kreative und spontane Reaktionen auf herausfordernde Situationen
neue Losungen finden und mehr tiber sich selbst und andere erfahren.

Wesentlich fiir das Gelingen des Rollenspiels im psychotherapeutischen Bereich allgemein ist die unterstiitzende
Teilnahme aller Gruppenmitglieder und das gemeinsame Bewusstsein, dass das Handeln in den Rollen sankti-
onsfrei ist.

In der Piddagogik und den Erziehungswissenschaften wird das Rollenspiel als «Nachahmung bestimmten sozi-
alen Rollenverhaltens des taglichen Erlebens im kindlichen Spiel» (DWDS?) beschrieben. Es handelt sich hier
um eine Form des kindlichen Spiels, bei der das Kind in einer Gruppe (z.B. beim Rauber-und-Gendarm-Spiel)
oder einzeln (z.B. Prinzessin, Indianer) verschiedene soziale Rollen nachahmt. Das Rollenspiel tritt im Alter von
4-7 Jahren auf und nimmt einen wichtigen Platz ein. Im Rollenspiel ahmen die Kinder auch typische Rollen aus
dem Alltag nach, z.B. die Beziehung zu Mutter oder Vater. Mit zunehmendem Alter iibernehmen die Kinder
immer komplexere Rollen, die immer mehr Interaktion erfordern. Im Spiel lernen die Kinder die sozialen Rollen
kennen und erwerben schrittweise eine hohere kommunikative Kompetenz.

Als padagogische Methode wird das Rollenspiel im Bereich des ,sozialen Lernens® eingesetzt. Soziales Lernen
ist ein Begriff der kommunikativen Didaktik und der Sozialpddagogik, der handlungsorientiertes und problem-
l6sendes Lernen bezeichnet.

Der Erwerb kommunikativer Kompetenz entspricht in diesem padagogischen Ansatz dem Ziel der Personlich-
keitsbildung. Das bedeutet, dass es nur durch die Forderung nach Interaktion moglich ist, den Lernenden bei-
zubringen, ihre eigene Identitat und soziale Rolle zu finden (Loffler 1979: 9). Das Lernen ist als gemeinsamer
Prozess konzipiert, der entsprechend nur wirksam sein kann, wenn er die Kollaboration und Interaktion zwi-
schen den Lernenden unterstiitzt.

Im Rahmen des sozialen Lernens liegt die Bedeutung des Rollenspiels als didaktisches Mittel darin, die Entwick-
lung der fiir das soziale Leben wichtigsten Fahigkeiten zu fordern. Zu diesen Fahigkeiten gehoren zum Beispiel
die Empathie, d.h. die Fahigkeit, die Perspektive des anderen einzunehmen, sowie Ambiguitatstoleranz als die
Fihigkeit, Diskrepanzen zwischen Eigenbediirfnissen und AuBenerwartungen auszuhalten und die verbale und
nonverbale Kommunikation, die als Instrument zur Konfliktlosung und Entdeckung der eigenen Personlichkeit
gilt.

Das Rollenspiel kann verschiedene Formen annehmen, der typische Ablauf gliedert sich jedoch in drei Phasen:
eine Vorbereitungsphase, die eigentliche Spielphase und die Verarbeitungsphase (Loffler 1979: 17). Die letzte

3 <https: //www.dwds.de/wb/Rollenspiel >.
4 Lexikon der Psychologie: <https://www.spektrum.de/lexikon/psychologie/rollenspiel /13148>.
5 <https://www.dwds.de/wb/Rollenspiel >.
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Phase ermoglicht eine gemeinsame Reflexion tiber den Spielverlauf und das Rollenverhalten und hat daher einen
hohen Wert fiir den Gruppenzusammenhalt.

In der Spielwissenschafté wird der Begriff ,Rollenspiel® fiir eine Spielform verwendet, bei der die Spielenden die
Rollen von realen Personen, fiktiven Figuren, Tieren oder auch Gegenstianden iibernehmen. Das Rollenspiel als
Unterhaltungsspiel hat seinen Ursprung in den 1970er Jahren und geht auf Kriegsspiele (wargames) zurtick,
d.h. auf Kriegssimulationen mit Miniaturen oder Spielfiguren. Das Szenario der Konfliktsimulationsspiele an-
derte sich im Laufe der Zeit allmahlich zugunsten eines mittelalterlichen Fantasy-Settings (Longo 2020: 14).
Das Hauptmerkmal ludischer Rollenspiele besteht darin, dass die Spieler nicht nur die Spielregeln anwenden
(wie bei traditionellen Spielformen), sondern in den kreativen Prozess der Handlung eingebunden sind. Sie sind
aufgefordert, zu wahlen, wie sie ihre Figuren charakterisieren und Entscheidungen zu treffen, die den Verlauf
des Spielabenteuers verandern. Wie bei anderen Rollenspielarten, gibt es die Figur des Spielleiters, der das Spiel
und die Geschichte vorantreibt.

Rollenspiele unterteilen sich heute in Pen-&-Paper-Rollenspiele, Live-Rollenspiele und Computer-Rollenspiele.
Das Pen-&-Paper-Rollenspiel ist eine Form des Tischspiels, die aus einer Mischung von Gesellschaftsspiel, Er-
zahlung und Improvisationstheater besteht. Fiir das Spiel werden ein Regelbuch, Wiirfel, eine Karte und ein
Charakterbogen bendtigt. Jeder Spieler iibernimmt einen Spielcharakter mit bestimmten Eigenschaften, die im
Laufe des Abenteuers auf die Probe gestellt werden. Bei dieser Art von Rollenspiel wird das positive oder negative
Ergebnis der Aktionen der Charaktere durch die Wiirfel und die Entscheidungen der Spieler bestimmt. Ziel des
Spiels ist es nicht, eine bestimmte Punktzahl zu erreichen und zu gewinnen, sondern gemeinsam ein Abenteuer
zu erleben und die Fantasie einzusetzen.

Live-Rollenspiele, oder auf Englisch Live Action Role Playing (mit LARP verkiirzt) sind eine Form des Rollen-
spiels, bei der die Teilnehmer ihre Spielfigur physisch selbst darstellen. Wéhrend die Pen-&-Paper-Rollenspiele
naher an der Spielwelt sind, sind die LARP eher theatralisch gepragt. Die Spieler haben eine Vorlage, die aus
dem Hintergrund, den Zielen und den Eigenschaften ihres eigenen Charakters besteht, das Handeln aber wird
vorrangig improvisiert.

Bei den Computer-Rollenspielen wird die Struktur der Pen-&-Paper-Rollenspiele auf Computerspiele tibertra-
gen. Der Hauptunterschied zum Pen-&-Paper-Rollenspiel besteht darin, dass die Aufgaben des Spielleiters vom
Computer ibernommen werden. Anders als bei Tischrollenspielen ist das erforderliche Regelwissen geringer,
da der Computer den Grofteil der Berechnungen tibernimmt (Tresca 2011: 134). Aufgrund der technischen
Elemente des Videospiels sind die Kreativitit und die Entscheidungsfreiheit der Spielenden beim Computer-
Rollenspiel teilweise eingeschrankt. Die strikte Durchsetzung der Regeln durch die Spielesoftware macht die
Auflosung der Ereignisse weniger verhandelbar und begriindet die Darstellung der Charaktere eher auf quanti-
tative als auf qualitative Elemente (Hitchens, Drachen 2008: 16).

Wie dies auch bei den traditionellen Rollenspielen der Fall war, bleiben die gemeinschaftlichen und sozialen
Aspekte des Spiels auch auf der virtuellen Ebene im Mittelpunkt.

Das Rollenspiel im heutigen Fremdsprachenunterricht

Das Rollenspiel im heutigen Fremdsprachenunterricht steht in engem Zusammenhang mit den Konzepten der
Handlungsorientierung und des ganzheitlichen Lernens. Handlungsorientierung bezeichnet die Fokussierung
auf den Erwerb einer Handlungskompetenz, d.h. die Fahigkeit im Rahmen «realer oder als lebensecht akzep-
tierbarer Situationen inhaltlich engagiert sowie ziel- und partnerorientiert zu kommunizieren» (Suhrkamp
2010: 104). Rollenspiele regen tatsdchlich den praktischen Sprachgebrauch in realitidtsnahen

6 Fiir diesen Teilbereich wird gegenwirtig neben dem Fachterminus Ludologie auch seine deutsche Ubersetzung Spielwissenschaft
verwendet (vgl. website <https://www.ludologie.de/institut/was-ist-ludologie/>).
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Kommunikationssituationen an, in denen das sprachliche Handeln im Mittelpunkt steht, d.h. die Fahigkeit, den
anderen zu verstehen und sich verstandlich zu machen.

Ganzheitliches Lernen bezieht sich auf eine Unterrichtsmethode, die das Konzept des Lernens als einen ganz-
heitlichen Prozess betont, der konkrete Erfahrungen mit allen Sinnen einschlieBt. Dieser Aspekt konkretisiert
sich im Rollenspiel durch den Einsatz von Kérpersprache und Mimik, die eine reale und persénliche Interaktion
ermoglichen.

Rollenspiele werden ebenfalls zu den Lernspielen gezahlt. Aufgrund der unterschiedlichen Umsetzung des Rol-
lenspiels konnen sie Elemente enthalten, die eher dem Spiel oder dem darstellenden Spiel zuzuordnen sind. Rol-
lenspiele, die mehr theatertypische Techniken anwenden, kénnen die Formen von Sketch, Theaterspiel oder
dramatischen Dialogen iibernehmen. In diesem Fall werden neben der dsthetischen Wahrnehmung der Fremd-
sprache auch bestimmte Elemente wie Aussprache und Intonation eingeiibt. Die Wiedergabe einer vorgegebe-
nen Rolle und die Wiederholung von Texten erleichtert das Einpragen des Wortschatzes sowie die Automatisie-
rung von Redewendungen und grammatischen Strukturen.

Rollenspiele, bei denen die Interaktion im Vordergrund steht, fordern den kreativen und spontanen Sprachge-
brauch und konzentrieren sich auf den kommunikativen Aspekt (Loffler 1979: 36).

Nach Loffler hat der Einsatz von Spielen im Fremdsprachenunterricht eine Reihe von Zielvorstellungen, zu de-
nen die Wiederholung und Festigung von Sprachmaterial, die Auflockerung des Unterrichts, die Motivations-
steigerung und die Kooperationsforderung gehoren. Beim Rollenspiel selbst liegt das ubergeordnete Lernziel im
Erwerb von zielsprachlicher Kommunikationsfahigkeit. Dieser Erwerb wird in einer Reihe von Teilzielen prazi-
siert, die sich insbesondere auf grammatikalische, lexikalisch-idiomatische und auch phonologisch-prosodische
Elemente beziehen.

Bei jedem Rollenspiel gibt es die Figur des Leiters, der den Zweck und den Inhalt des Rollenspiels bestimmt und
dessen Verlauf lenkt. Die Rolle des Spielleiters wird beim didaktischen Rollenspiel von der Lehrperson tber-
nommen. Die Lehrkraft wird als Impulsgeber begriffen und soll das Rollenspiel kompetent leiten, damit es fiir
die Lernenden zu einer padagogisch bereichernden Erfahrung wird.

Bei der Durchfiihrung des Rollenspiels kann der Lehrer auch auf Schwierigkeiten stoBen, mit denen er bewusst
umgehen muss. Da sich das Rollenspiel stark vom tiblichen Frontalunterricht unterscheidet, kann es vorkom-
men, dass es vor allem von schiichternen und introvertierten Schiilern zunachst mit Misstrauen aufgenommen
wird. In diesem Sinn ist es wichtig, dass die Lehrperson den Schiilern klare Anweisungen fiir den Autbau des
Spiels gibt, um eventuell vorliegende Unsicherheiten zu iiberwinden. Dartiber hinaus muss sie Situationen und
Themen vorschlagen, die fiir die Schiiler interessant sind und es ihnen erméglichen, das Gelernte in die Praxis
umzusetzen (Begoll 2014: 8).

Wenn das Rollenspiel nur als Optimierung der sprachlichen Leistung eingeftihrt wird, besteht auBerdem die
Gefahr einer ,Intellektualisierung des Spiels (Loffler 1979: 24). Ein zu strenger Ansatz in Bezug auf die formale
Korrektheit von Ausdriicken kann dazu fiihren, dass die Teilnehmer das Rollenspiel eher als Kompilationsiibung
denn als Anregung zur Kommunikation erleben. Dies kann zum Beispiel passieren, wenn ein Schiiler aus Angst,
Fehler zu machen, zu Hause einen Text konstruiert und ihn wahrend des Spiels auswendig aufsagt. Auf diese
Weise wird der kommunikative Zweck des Rollenspiels nicht erfiillt, da der Lernende die Sprache auf kreative
und interaktive Weise verwenden soll.

SchlieBlich ist es wichtig, gemeinsam mit den Lernenden iiber die verwendeten grammatischen Strukturen, die
behandelten Themen, den Wortschatz und die verwendeten Ausdriicke nachzudenken. Auf diese Weise kann
den Schiilerinnen und Schiilern die besondere Funktion des Rollenspiels und seine Niitzlichkeit bewusst ge-
macht werden.
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Schlussfolgerung

In der Zeit der kommunikativen Orientierung (1970er-80er Jahre) wurde dem Spielen im Fremdsprachenun-
terricht groBe Aufmerksamkeit geschenkt. Vor allem «hatten die sogenannte Rollenspiele Hochkonjunktur, bei
denen die Lernenden mit mehr oder weniger ausfiihrlichen Beschreibungen des Kontextes und der Rollen in die
Lage versetzt werden sollten, situationsangemessen kommunizieren zu kénnen» (Rosler 2012:115).

Wahrend das Rollenspiel bis zu Beginn des neuen Jahrtausends auf grofes Interesse stief3, hat seine Bedeutung
als didaktisches Mittel bis heute allmahlich abgenommen.

Betrachtet man die Haufigkeit der Verwendung des Begriffs ,Rollenspiel” in einem korpusbasierten Analy-
seinstrument wie dem Digitalen Worterbuch der Deutschen Sprache (DWDS), so zeigt sich, dass er zunehmend
weniger in der deutschsprachigen Kulturlandschaft vertreten ist”.

Ziel dieses Artikels war es daher, dieser Tendenz entgegenzuwirken und das Konzept des Rollenspiels fiir Bil-
dungszwecke neu zu gewichten, sein Potenzial aufzuzeigen. Das am Anfang vorgestellte historische Lehrangebot
mit seinen teilweise improvisierten situativen Dialogen, die bereits den Kern des Rollenspielkonzepts bildeten,
zeigt die direkte Linie zum heutigen Unterricht auf. Die didaktische Wirksamkeit der beiden Vorldufer war recht
hoch. Das Sprachbuch des Georg von Niirnberg stellte im spaten Mittelalter eines der wichtigsten Hilfsmittel fiir
italienische Kaufleute dar, um Deutsch zu lernen. Die Berlitz-Methode hingegen hat sich vor allem seit den
1960er Jahren schnell verbreitet und ist noch heute eine etablierte Methode zum Erlernen von Fremdsprachen,
insbesondere fiir Intensivkurse®.

Der Einsatz des Rollenspiels im heutigen Fremdsprachenunterricht bietet zahlreiche Vorteile: eine Anregung fiir
die Sprech- und Horpraxis, eine Ermutigung zu einem kreativen und spontanen Sprachgebrauch, vor allem aber
auch die Moglichkeit, grammatische Strukturen in einen konkreten kommunikativen Kontext einzubauen und
in die Praxis umzusetzen. Dazu gesellen sich iibergreifende Sozialkompetenzen wie Team- und Empathiefahig-
keit. Eine Neubewertung und groBere Verbreitung von Rollenspielen fiir didaktische Zwecke im Fremdspra-
chenunterricht wire daher von groem Nutzen.

7 Quelle dazu: DWDS Lemma ,,Rollenspiel®, Verlaufskurve.
8 <https://www.berlitz.com/about/our-story>.
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