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MEHRSPRACHIGKEIT UND MULTIMODALITAT 2UR

WORTSCHATZ- UND GRAMMATIKARBEIT 1M DAF-
UNTERRICHT

Il presente contributo si propone di indagare come il graphic novel “The Wormworld
Saga” dell'autore tedesco D. Lieske possa essere utilmente impiegato nella lezione
di tedesco come lingua straniera per migliorare la competenza lessicale e grammati-
cale degli apprendenti. Dopo una presentazione del lavoro, delle sue principali carat-
teristiche e della sua trama, si illustreranno le motivazioni per cui questo graphic
novel é particolarmente adatto ad una lezione plurilingue. Si mostrera inoltre, attra-
verso esempi concreti, quale tipologia di attivita il docente puo proporre sulla base
di “The Wormworld Saga” per raggiungere gli obiettivi di apprendimento prefissati

sfruttando il canale visuale, il mezzo digitale e il plurilinguismo.

Der vorliegende Artikel setzt sich mit der
Frage auseinander, wie eine Graphic Novel
im Unterricht Deutsch als Fremdsprache
(DaF) effektiv eingesetzt werden kann,
damit der Lernprozess am besten erfolgt.
Nicht das Potential von Graphic Novels im
Allgemeinen wird erforscht (vgl. Ruck &
Weger, 2015; Tripp6, 2018 u.a.), sondern
die Lernmoglichkeiten, die die innovative
Graphic Novel ,The Wormworld Saga” des
deutschen Autors D. Lieske anbietet.

Nach einer Prasentation dieses Webco-
mics, dessen Haupteigenschaften und
dessen Handlung, werden didaktische
Aspekte veranschaulicht, die mittels
dieser Graphic Novel angesprochen wer-
den kénnen. Es wird erklért, warum sich
diese Graphic Novel fiir einen innovati-
ven mehrsprachigen Unterricht eignet.
Aulerdem wird durch konkrete Beispiele
gezeigt, welche Art von Aufgaben der
Lehrende in der Deutschklasse anhand
von , The Wormworld Saga“ vorschlagen
kann, um die Sprachkompetenz durch
den visuellen Kanal, das digitale Mittel
und die Mehrsprachigkeit zu fordern.

1. Digital, kostenlos und
mehrsprachig: Warum
»The Wormworld Saga“ ein
geeignetes Lehrmittel ist.

Eine noch untererforschte deutsche Gra-
phic Novel, die 2010 entstanden ist, ist
Daniel Lieskes ,The Wormworld Saga“.
Paradoxerweise ist Daniel Lieske, laut der
Frankfurter Rundschau, ,einer der weltweit
am meisten gelesenen und zugleich un-
bekanntesten deutschen Comiczeichner*.
Daniel Lieske ist ein junger Webcomic-
Autor, der frither als Videospiele-Zeich-
ner arbeitete, aber schon als Kind eine
Leidenschaft fiirs Zeichnen und fiir Co-
mics entwickelt hatte. 2010 startete er
ein neues Projekt, mit dem er sein Hobby
in Beruf verwandelte, und das zur Ent-
stehung von , The Wormworld Saga” fiihrte.
Dank seiner Erfahrung im technologi-




schen Bereich der Videospiele erarbeitete
er den Entwurf fiir eine digitale Graphic
Novel in Folgen, die iiber einen lingeren
Zeitraum erscheinen. Die Graphic Novel
steht kostenlos und ohne Anmeldung on-
line zur Verfiigung (www.wormworldsa-
ga.com), deren Finanzierung wird durch
Spenden gesichtert. Das digitale Medium
ist also einfach zu erlangen und giinstig,
zudem lassen sich neue Techniken wie
die ,unendliche Leinwand“ experimen-
tieren (McCloud, 2000), wobei das Click,
das zu einer neuen Seite fithren sollte,
durch nahtloses Scrollen ersetzt wird.

Die Unterbrechungen verschwinden, und . S L remn
der Rhythmus wird von dem Leser direkt St el
kontrolliert.

Dariiber hinaus erscheint die Graphic
Novel offiziell auf Englisch, Deutsch, und
Spanisch, was sich im DaF-Unterricht
gut nutzen ldsst. Die Folgen werden aber
auch von den Fans in die eigenen Spra-
chen tibersetzt, beispielsweise liegt das
erste Kapitel schon in 28 Sprachen vor.

2. Die Handlung

Der Protagonist, Jonas, verbringt seine
Sommerferien mit seinem Vater bei der
alten GroBmutter zu Hause. Statt seine
Hausaufgaben zu machen, spielt er allein
mit einem alten Holzschwert und mit
seiner Katze, so geht er seinen Trdume-
reien nach. Wahrend des Spiels entdeckt
er ein merkwiirdiges Bild, das sich als Tor
zu einer geheimnisvollen, fantastischen
Welt erweist. Er erhélt so Zugang zu einer
neuen Welt, in der er ein Wechselbad der
Gefiihle durchlebt und die Rolle des Aus-
erwidhlten einnehmen muss, der er aller-
dings nicht gewachsen ist. So schwankt
der Protagonist kontinuierlich zwischen
der Figur des Helden, der die Welt vor
einer grolen Gefahr retten muss, und
der des Anti-Helden voller Angste, der
schon groRe Miihe hat, sein Leben als
Junge weiterzufiihren.

Inhaltlich greift diese Graphic Novel
Themen an, die echte Leitmotive dieses
Genres sind. Sie kann als Bildungsro-
man interpretiert werden, indem man die
Abenteuer des Helden, eines normalen
Jungen, miterlebt, der in fantastischen
Welten fiir das Gute und gegen das Bo-
se kdmpfen muss, aber sie gilt auch als
Reiseroman, soweit der Leser in berau-
schende Landschaftstbilder eintauchen
kann, die sich vom Fernosten aber auch  Bild 1: Bedeutungsvolles Panel aus dem 5. Kapitel ,Der Ruf des Wurmberges", in dem die Technik
von den germanischen Traditionen in-  der unendlichen Leinwand und die damit verbundene innovative Raumverwaltung deutlich dar-

spirieren lassen. gestellt werden.
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Kein Sprechakt
existiert ohne Bezug
auf einen Kontext, und
die Uerwendung der
,Wormworld Saga” als
Lehrmittel sorqt dafilr,

dass auch die Spracharbeit

immer situations- und
kommunikationsgebunden
ist.
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3., The Wormworld Saga“

im DaF-Unterricht

3.1 TexterschlieBung und Rezeption
Noch bevor sich der Lernende mit einer
Grammatik- und Wortschatzarbeit ausei-
nandersetzen kann, ist es sinnvoll, einen
ganzheitlichen Ansatz zu verfolgen, der
zur TexterschlieBung und zur Textrezep-
tion fiihrt. Die Neurowissenschaften ha-
ben gezeigt, dass sich das Lernen immer
vom Globalen zum Detaillierten entfaltet,
was man immer im Unterricht beriick-
sichtigen sollte.

Die Erkennung der Merkmale der Text-
sorte und die korrekte Identifizierung
der kommunikativen Situation, in der
die Sprache verwendet wird, sind Voraus-
setzungen dafiir, dass auch die Sprach-
arbeit am besten erfolgt. Kein Sprechakt
existiert ohne Bezug auf einen Kontext,
und die Verwendung der , Wormworld Sa-
ga“ als Lehrmittel sorgt dafiir, dass auch
die Spracharbeit immer situations- und
kommunikationsgebunden ist.

Als Vorentlastung und Einfiihrung zur
Arbeit am Text gilt die Beobachtung des
Anfangsbildes der , Wormworld Saga®, die
auf der Homepage zu finden ist. Durchs
Betrachten beginnen schon die Lernen-
den Hypothesen zum Inhalt aufzustellen,
wer der Protagonist und die anderen Fi-
guren sind, und welche Rolle sie in der
Geschichte spielen. Wir merken auch
sofort, dass es einige Kreaturen gibt, die
zu einer fantastischen Welt gehéren, und
die bedrohend sind, andere Menschen
haben exotische Ziige. Der Gesichtsaus-
driick von Jonas ist gespannt, und er ist
bewaffnet, was einen Kampf ahnen ldsst.
Alle Ideen der Lernenden zur méglichen
Handlung werden in einem Wortigel in
Form von Schliisselwdrtern gesammelt.
Im Anschluss beginnen wir eine Refle-
xion, die die Bezeichnung des Werks als
Graphic Novel thematisiert. Die Lernen-
den werden aufgefordert zu sagen, ob
sie andere Graphic Novels kennen, und
was sie sich von diesem Genre erwar-
ten. Leitfragen werden gestellt, sodass
die Diskussion gezielt fokussiert wird.
Beispielsweise werden die Lernenden
danach gefragt, Ahnlichkeiten mit No-
vels, d.h. Romanen, zu vermuten, und an
Gattungen zu denken, wobei das Visuelle
eine {iberwiegende Rolle spielt. Dieser
Schritt dient dazu, dass die Lernenden
ihr Vorwissen iiber bekannte Textsorten
und deren Merkmale aktivieren.
AnschlieRend setzen wir mit einer kon-
kreten Erkundung des Werks an, die zu-
erst darin besteht, die Graphic Novel im

Plenum auf dem Whiteboard zu {iberflie-
gen, d.h. der Lehrende scrollt durch einige
Kapitel und springt von einem Kapitel
zum anderen {iber, mit dem Zweck, dass
die Lernenden einen ersten Gesamtein-
druck gewinnen. Danach werden die
Lernenden darum gebeten, mittels ihres
Smartphones ins Werk einzutauchen, um
die bezeichnenden Ziige dieser Textsor-
te selbst zu entdecken. Damit genieRen
sie personlich auch die intermediale Er-
fahrung, die diese Graphic Novel kenn-
zeichnet und sich von der gewdhnlichen
Leseerfahrung unterscheidet. Wieder im
Plenum nennen die Lernenden die Be-
sonderheiten dieser Textsorte, die sie
bemerkt haben, und die anfinglichen
Hypothesen werden verfeinert. Die
Hauptcharakteristika der Graphic Novel
werden jetzt systematisch aufgelistet:
Eine komplexe erzdhlerische Dimension,
die die Graphic Novel vom Comic deutlich
unterscheidet, Bild-Wort Kompositionen,
Intermedialitdt, Sprechblasen, zahlreiche
Dialoge, die viele Elemente der Miindlich-
keit wie Interjektionen und Modalparti-
keln aufweisen, Onomatopéien, die Klan-
ge bildlich darstellen u.a.. Im Hinblick auf
eine Rezeptions- und Spracharbeit wird
auch darauf fokussiert, dass die Dialo-
ge, die typischerweise in Graphic Novels
zu finden sind, Ubertragungen vom Ge-
sprochenen ins Geschriebene sind. Sie
stellen einen Sprachgebrauch dar, der
zu einer bestimmten Kommunikations-
situation gehért und sich dazu anpasst.
Die Notwendigkeit den kommunikati-
ven Kontext immer zu beriicksichtigen,
wenn man einen Sprechakt durchfiihrt,
gilt als tibergreifende Kompetenz, an der
hoffentlich auch in der Muttersprache
gearbeitet wird.

Nach den ersten Hypothesen zum Inhalt
und der Arbeit zur Textsorte wird die
DaF-Klasse in Gruppen aufgeteilt. Jede
Gruppe ist fiir ein Kapitel der Saga zu-
standig. Der Lehrende setzt feste Fristen,
bis wann die Lernenden jedes der zehn
vorliegenden Kapitel lesen miissen. Bei
Ablauf der Frist bereitet die Gruppe, die
fiir das jeweilige Kapitel verantwortlich
ist, Fragen vor, die sie der Klasse stellt,
um zu {iberpriifen, ob alle den Text ge-
lesen und mindestens global verstanden
haben. Am Ende bietet die Gruppe eine
Zusammenfassung des Kapitels, die die
Antworten auf ihre Fragen subsumiert,
sodass alle iiber die notwendigen Kon-
zepte verfiigen, um die folgenden Kapitel
lesen zu konnen.



3.2 Wortschatzarbeit

,The Wormworld-Saga“ kann im DaF-
Unterricht vielfdltig eingesetzt werden.
Es ist erwédgenswert, einen Lernplan zu
erstellen, der diese Graphic Novel als Leit-
faden hat, wodurch viele verschiedene
sprachliche Aspekte thematisiert wer-
den. Es ist aber eine langfristige Arbeit,
die lange Zeit verlangt, deshalb ist es
auch moglich, wie hier vorgeschlagen
wird, vereinzelte Panels auszuwéhlen,
die einem spezifischen Lernziel dienen
kénnen.

Im Folgenden werden wir darlegen, wie
wir , The Wormworld Saga”“ konkret nut-
zen, um den Wortschatz der Lernenden
auszudehnen. Die ideale Zielgruppe sind
Lernende mit elementaren Kenntnissen
(zweiter Stufe A2 auf der Kompetenz-
skala des GERS), die aber von Englisch
profitieren konnen.

Fiir das erste Lernangebot werden Panels
verwendet, die aus dem Kapitel 3 ,Der
ungeheure Wald” stammen. Jonas ist in
die fantastische Welt hineingestolpert,
allein und noch im Ungewissen, was ihn
erwartet. Das Panel fiihrt uns also in die
innere Welt des Protagonisten ein, die
sich als eine Welt der Gegensitze erweist,
was sich sprachlich im Gebrauch ver-
schiedener Antonyme widerspiegelt.

Deutsch

Mut

Entschlossenheit

Tabelle 1

TOLL! ICH HAB
UBERHAUPT NICHTS ZU
ESSEN EINGEPACKT!

Bild 2

Hier setzen wir an und stellen zuerst
Fragen zum dargestellten Ort, zur Far-
benwahl, zu hellen und dunklen Partien
und zur Darstellung des Lichts. Was ldsst
sich daraus auf Jonas’ Zukunft schlieRen?
Die beiden Panels (Bild 2 und Bild 3) sind
zu vergleichen und die Tabelle auszu-
fiillen (Tabelle 1).

Im Anschluss wird diskutiert, ob die
deutschen Worter schon bekannt sind,
inwiefern die englischen zum Verstdnd-
nis beigetragen haben und, drittens, ob
sie nun die Texte in die eigene Mutter-
sprache, z. B. ins Italienische, iibersetzen
kénnen.

Die zweite Aufgabe besteht darin, alle
Woérter in dem dritten Kapitel zu fin-
den, die Jonas® Stimmung schildern. Der
Vergleich mit der englischen Version ist
nachgerade erwiinscht, und dabei sind
auch alle extra-textuellen Elemente zu
beobachten, die zum Verstehen beitragen
konnen (Geschichtsausdriicke, Farben,
usw.). AnschlieRend sind die Wérter der
positiven und negativen Stimmung zu-
zuordnen, die den Protagonisten kenn-
zeichnen.

In einem dritten Moment gilt es, die
verschiedenen Stimmungen zeitlich zu
ordnen und dazu einen kurzen Text zu
verfassen, der den Einsatz des neuen

Englisch

unfamiliar

strangely

anxiety

regret

Bild 3
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HIER STEHT:

IKEINE FEHLER,
SEHR GUT
GEMACHT...."
I

> T
o L
‘*'"l'... ,~ s
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WAS SOLL DAS HEISSEN? DAS
HIER IST MICHT VON DIR? ABER ES
SIEHT EXAKT S0 AUS, WIE ALLE
ANDEREN UBLINGEN, DIE DU MIR IN
DEN LETZTEN DRE| WOCHEN
VORGELEGT HAST!

Bild 4

IT SAYS:

"NO MISTAKES!
VERY WELL
PONE,..."

WHAT DOES THIS MEAN?

THIS 1S NOT YOUR HOMEWORK?!
BUT IT LOOKS EXACTLY LIKE THE
EXERCISES YOU'VE SHOWN ME OVER
THE LAST THREE WEEKS!

Bild 5
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Wortschatzes in einem konkreten Kon-
text vorsieht, der notwendigerweise auch
andere Sprachfunktionen aktiviert, wie
die korrekte Verwendung von den Tem-
pora (Prisens und Perfekt) und deren
Beziehungen mit zeitlichen Ausdriicken.
Wir nehmen an, die zeitlichen Konnekto-
ren sind den Lernenden schon bekannt,
aber sie werden vor der Aufgabe von den
Lernenden selbst wiederholt, um die Ver-
fassung des Textes zu erleichtern (an-
fanglich, am Anfang, zu Beginn, friiher,
zuvor, spdter, dann, danach, am Ende, ...).
Je nach dem Sprachniveau der DaF-Grup-
pe kénnen auch Subjunktoren wie nach-
dem, bevor, seitdem eingefiihrt werden, die
aber eine autonomere Sprachverwendung
voraussetzen.

VERSUCHST pPU
MICH HINTER'S LICHT
ZU FUHREN?Y

217

ARE You
TRYING TO CHEAT
ON ME!?!

Vd Tonasziz

3.3 Phraseologismen

Es bestehen einige Aspekte der Wort-
schatzerweiterung, wie Phraseologismen,
die oft bei einem niedrigen Sprachniveau
vernachldssigt werden, weil sie nicht un-
erldsslich sind, um kommunikative Ziele
zu verfolgen. Da aber die Alltagssprache
voll von Redewendungen ist, lohnt es
sich, den Lernenden auch diese sprach-
liche Dimension néher zu bringen. Dass
die Bedeutung mehrerer Redensarten
nicht auf Anhieb zu erkennen ist, soll
hier Anlass fiir die Lernenden sein, sich
auch spielerisch mit den kulturellen
Eigenarten des deutschen Sprachraums
auseinanderzusetzen. In diesem Rahmen
lasst sich , The Wormworld Saga“besonders
gut nutzen, weil die dialogische Struk-
tur des Comics und die Umgangssprache
einige sehr geldufige Redewendungen
der deutschen Sprache hervorkommen
lassen. Zur Erschliefung der Bedeutung
der Redewendungen leisten alle extra-
textuellen Informationen und der klare
Kontext einen wesentlichen Beitrag, der
die Intuition der Lernenden fordert und
sie herausfordert.

Als Beispiel zur Veranschaulichung der
Aufgabe wiahlen wir den Ausdruck hin-
ters Licht fiihren, der in einem Panel aus
dem zweiten Kapitel ,Die Reise beginnt”
auftritt. In diesem Moment erfdhrt der
Vater von Jonas, dass sein Sohn keine
Hausaufgaben gemacht hat, sondern er
hat ihm immer die Aufgaben von einem
Mitschiiler vorgelegt. Der Vater &rgert
sich sehr und fragt Jonas, ob er ihn hin-
ters Licht fithren will (Bild 4).

Das Panel wird aufs interaktive White-
board projiziert, und die Lernenden wer-
den danach gefragt, es zu schildern. Mit
den eigenen Wértern sollen sie wieder-
geben, was passiert, sodass Inferenzen
auch iiber unbekannte Worter gemacht
werden kénnen. Im Anschluss sollen die
Lernenden Hypothesen aufstellen, was
die Redewendung bedeutet, die in dieser
Phase deutlich markiert wird, um darauf
zu fokussieren. Die Lernenden konfron-
tieren sich zuerst in Paaren und schla-
gen dann der DaF-Gruppe eine mogliche
Umformulierung des Ausdrucks vor. Fiir
diese Redewendung sind betriigen oder
tiduschen akzeptable Synonyme. In einem
zweiten Moment gilt die englische Ver-
sion als Uberpriifung des korrekten Ver-
standnisses.

AnschlieRend werden das deutsche und
das englische Panel (Bild 5) nebeneinan-
dergestellt und verglichen, damit Reflexi-
onen iiber die Ausdrucksweisen der zwei



Sprachen entstehen. Beispielsweise mer-
ken die Lernenden, dass es keine direkte
Korrespondenz in den zwei Sprachen be-
steht: In der englischen Version kommt
das Verb to cheat und keine figurative
Redewendung vor. Fragen werden dann
gestellt, was die buchstabliche Bedeutung
des deutschen Ausdrucks angeht. Hinters
Licht fiihren heilt wortlich, dass man ins
Dunkle gefiihrt wird, sodass man nicht
mehr gut sehen und verstehen kann.
Erst nach dem Vergleich mit dem Eng-
lischen werden alle DaF-Lernenden,
deren Muttersprachen wahrscheinlich
verschieden sind, darum gebeten, den
Ausdruck mit einer dquivalenten Rede-
wendung in die eigene Sprache und even-
tuell auch in ihre Dialekte zu {ibersetzen.
Dieser letzte Schritt kann die Motivation
der Lernenden férdern und zur Inklusion
beitragen, weil nicht nur eine Zielsprache
aufgewertet wird, sondern alle Sprachen.
Das gilt auch als Binnendifferenzierung
(Demmig, 2010), indem jeder Lernende
seine Erstsprache ins Spiel bringen kann.
Dariiber hinaus kann eine buchstabli-
che Ubersetzung der Redewendung auch
lustig werden, was den affektiven Filter
(vgl. Riemer, 2016) durchldssig macht
und eventuelle Hemmungen iiberwinden
lasst. Die Frage nach der Ubersetzung in
andere Sprachen verfolgt einen weite-
ren Zweck: Sie ist eine indirekte Uber-
priifung, dass jeder Lernende die exakte
Bedeutung der Redewendung verstanden
hat.

Die Aufgabe wird weiter ausgedehnt, in-
dem die offiziellen Ubersetzungen der
Saga konsultiert werden. Im Fall der ers-
ten Kapitel, die in mehreren Sprachen
vorliegen, soll der einzelne DaF-Lernende
kontrollieren, wie der Ausdruck in die
eigene Sprache iibersetzt worden ist, und
dies kommentieren.

Vermutlich kommt hervor, dass jede
Sprache iiber idiomatische und nicht
idiomatische Alternativen verfiigt, und
dass der Ubersetzer nur eine der Maglich-
keiten wihlen kann. Beispielweise kann
der deutsche Ausdruck mit prendere in
giro/prendere per il naso ins Italienische
iibersetzt werden, aber auch mit einfa-
chen Verben wie ingannare oder imbroglia-
re. Die italienische Version der Saga lautet
némlich Stai cercando di imbrogliarmi?.
Die Aufgabe, die fiir die erste Redewen-
dung als Muster ausgefiihrt worden ist,
erfolgt meistens im Plenum, und wird
dann mit weiteren Redewendungen in
Gruppen fortgesetzt. Die Lernenden wer-
den je nach der Anzahl der zu erlernen-

den Redewendungen und je nach ihrer
Leistungsfdhigkeit in Gruppen aufgeteilt.
Leistungsstarke und leistungsschwachere
Lernende arbeiten zusammen, um das
Gleichgewicht zwischen den Gruppen zu
wahren. Der Lehrende erstellt ein klei-
nes Korpus der Redewendungen, die in
dieser Graphic Novel auftreten. Auch das
Korpus kann, wie ,The Wormworld Saga“
in digitaler Form erscheinen. Die Panels
mit den gezielten Redewendungen und
die Anweisungen fiir die Durchfithrung
der Aufgabe werden von dem Lehrenden
auf einen Cloud-Speicher wie Google-Dri-
ve (oder einen dhnlichen) hochgeladen,
sodass Lernende iiberall darauf zugreifen
kénnen. Jede Gruppe bekommt eine Rede-
wendung, an der sie schrittweise nach
dem Muster von hinters Licht fiihren arbei-
ten soll. Die Lernenden selbst laden die
Ergebnisse deren Arbeit auf die Plattform
hoch, sodass sie die ganze Klasse nach-
schlagen kann. Dadurch werden auch die
neuen Ausdriicke gelernt.

Fiir die Erstellung des Korpus weisen
wir auf die folgenden Redewendungen
hin, die gute Kandidaten fiir eine solche
Arbeit sind.

JHinters Licht fiihren" - Kap. 2 (schon als Muster
besprochen)

,Im Handumdrehen" - Kap. 3

,In der Patsche sitzen" - Kap. 3

,Die Standpauke halten” - Kap. 3

JAus freien Stiicken tun" - Kap. 4

,Wie seine Westentaschen kennen" - Kap. 6
,Flinke Finger" — Kap. 6

,Sich das Maul zerreiRen (iiber)" - Kap. 6
,Geriichtekiiche" — Kap. 6

JAlles steht Kopf" — Kap. 8

,Aus der Bahn werfen" - Kap. 8

Damit der Lernprozess nachhaltig ist, se-
hen wir eine letzte Phase der Arbeit vor,
wobei der Lernende die neu erlernten
Strukturen in einem situationsgebun-
denen Kontext einsetzt, der auch soziale
Aspekte einbezieht. Eine wirksame Me-
thode ist in dieser Hinsicht das Rollen-
spiel, das auch in Form einer Dramatisie-
rung erfolgen kann. Jede Gruppe soll eine
kleine Szene vor der Klasse auffithren,
in der die neue Redewendung passend
benutzt wird. Das ist ein weiterer Weg
zur Inklusion und zur Binnendifferen-
zierung. Jedes Gruppenmitglied tragt mit
seinen eigenen Kompetenzen zum End-
produkt bei, und wird deshalb motiviert:
Kreativitét, sprachliche Kenntnisse, Or-
ganisations- und Teamfahigkeit werden
benétigt. Die ganze Gruppe {iberlegt, wie

Dass die Bedeutung
mehrerer Redensarten
nicht auf Anhieb zu
erkennen ist, soll

hier Anlass fir die
Lernenden sein, sich
auch spielerisch mit den

kulturellen Eigenarten des

deutschen Sprachraums
auseinanderzusetzen.
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wea LIND DANN HAT
WIGGINS NACH PEM
FADEN GESCHNAPPT

die Redewendung in einem neuen Kon-
text verwendet werden kann, und die
informelle gegenseitige Kontrolle sorgt
dafiir, dass das Ergebnis mdglichst dicht
am exakten Wert des Ausdrucks liegt.
Wihrend die Phase des Entwurfs der ei-
genen Szene und deren Auffithrung ver-
mutlich fesselnd ist, besteht das Risiko,
dass die Leistung der anderen Gruppen
keine groRe Aufmerksamkeit erregt. Um
die mogliche Langweile der Zuschauer
zu vermeiden und alle Lernenden auch
in der Bewertungsphase einzubeziehen,
werden sie aufgefordert, jede Szene nach
bestimmten Kriterien zu bewerten und
die beste Inszenierung zu wahlen. Ein
einfaches Bewertungsraster wird im Vo-
raus geliefert, sodass jeder Gruppe die
Zwecke der Arbeit von Anfang an klar
sind. Wenn die Lernenden zustimmen,
werden auch Videos aufgenommen und
auf den Cloud-Speicher als Endprodukt
hochgeladen.

3.4 Morphologische Arbeit

Die dargestellten Aktivitdten fokussieren
auf die Wortschatzerweiterung, die durch
das Erlernen von neuen Lexemen und
Redewendungen erfolgt. Wichtig ist aber
auch an Wortformen zu arbeiten, d.h.
eine sprachliche Arbeit zu fordern, die

] "ICH ERHOLTE MICH LANGSAM VON
DEM SCHOCK, PEN MEINE NELE
LUMBEBLING IN MIR ALUSSELOST HATTE
IND KONNTE MEINER RETTER!

UND ER IST GERISSEN!

UND PANN IST DAS
PORTAL EINFACH
VERSCHWLUINDEN]

MANN, WAR |
ICH SAUER!

UNDP JETZT SITZE
ICH HIER FEST.

Bild 6
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die Bewusstheit der hdufigsten Wort-
bildungsprozesse und der Mechanismen
des Kategorienwechsels, aktiviert. Um das
zu tun, ist eine morphologische Arbeit,
besonders im Bereich der Derivation,
unerldsslich. Im Folgenden werden wir
schildern, wie der Lernende dank ,The
Wormworld Saga” mit der Derivation ver-
traut werden kann.

Es muss ein Panel gewihlt werden, das
sprachlich dicht ist. Ein gutes Beispiel
dafiir stammt aus dem dritten Kapitel
,Ein Ungeheuerlicher Wald“ und wird
hier als Muster fiir die Darstellung der
Aufgabe benutzt. Jonas und Prinzessin
Raya sprechen iiber ihr Treffen, wihrend
sie auf dem Weg zum Konig des Reiches
sind (Bild 6).

Hier setzen wir an und stellen zuerst
Fragen {iber die verschiedenen Farben
der Sprechblasen und deren Symbologie.
Méoglicherweise erkennen die Lernenden,
dass die blaue Sprechblase dem Gedanken
von Jonas entspricht, wihrend die wei-
Ren Dialoge darstellen. Aus der blauen
Sprechblase werden morphologisch kom-
plexe Worter gewdhlt, wie die folgenden:
erholte, Umgebung, ausgeldst, Retterin, erzih-
len. Die erste Aufgabe besteht darin, die-
se Worter ihrer syntaktischen Kategorie
zuzuordnen (Substantiv oder Verb). Falls

,/ ICH HABE SELBST
PARAN GEZWEIFELT.

UND DU

T DASS

DAS PASSIEREN
WLURDE?

MIR WURDE AUCH
NICHT GESAST WO LIND
i\ WANN SENAL ICH PICH
'\ TREFFEN WLURDE.

ABER MEIN MEISTER
WAR SICH ABSOLUT
SICHER, PASS ICH PICH
FINDEN WORDPE. ER IST
EIN BESONDERER MANMN,
PU WIRST SEHEN. TCH
SOLLTE SEINE WEISHEIT
NICHT IN FRASE

STELLEN.




das Verb nicht im Infinitiv ist, wird es zu-
erst auf seine Nennform zuriickgefiihrt.
Anscheinend haben die vorgeschlagenen
Formen keine Gemeinsamkeiten, die aber
spater entdeckt werden. Als erster Schritt
gelten die Zerlegung und die Entfernung
der Suffixe vom Stamm.

Die identifizierten Stdmme und Suffixe
werden im Rahmen von Gamification (vgl.
Hahn, 2017) auf Karteikarten kopiert und
je nach der Funktion sortiert. Die vier
identifizierten Suffixe, die aufgeschrieben
werden, sind: -ung, -er, -in, -en. Drittens
werden die Lernenden danach gefragt,
die Suffixe mit den Stdimmen zu kom-
binieren, um existierende neue Formen
zu bilden. Sie werden beobachten, dass
sich -ung, -er, gut mit Verben kombinie-
ren, um Nomina zu bilden. Umgekehrt
werden Nomina, von denen diese Suffixe
entfernt werden, zu verbalen Stdmmen.
Die Suffixe, die Nomina bilden, werden
jetzt mit derselben Farbe gefirbt. Um
die Reflexion der Lernenden zu steuern,
ist das Substantiv Retterin interessant.
Die Lernenden werden merken, dass es
wegen des Suffixes -in feminin ist, ohne
-in wird es zum maskulinen Retter, oh-
ne -er bleibt eine verbale Wurzel {ibrig.
Wenn man daran -en anhangt, bekommt
man das Verb retten, wenn man hingegen
-ung anhéngt, bekommt man das Subs-
tantiv Rettung, aber das bezeichnet dies-
mal keine Person, die rettet, sondern das
Gerettetwerden. Man kann noch durch
Transposition Das Retten bilden, d.h. ein
Infinitiv nominalisieren, wie auch in
unserem Bild iiberpriift werden kann:
das Treffen, das Zusammentreffen.
AnschlieRend werden die Lernenden da-
rum gebeten, Hypothesen aufzustellen,
wie man noch Substantive aus anderen
Wortarten, wie Adjektiven, bilden kann.
Hinweise dafiir sind noch einmal in dem
ausgewahlten Panel zu finden. Wenn Raya
iiber den Meister spricht, nennt sie seine
Weisheit. Die Lernenden werden aufge-
fordert — auch in Form von einer Ge-
schwindigkeitswettbewerb — méglichst
viele bekannte Wérter zu nennen, die

durch -heit gebildet werden. Es wird be-
merkt, dass -heit mit Verben unvereinbar
ist, weil es nicht dafiir subkategorisiert
ist. Auch -heit ldsst immer Nomina ent-
stehen und wird deshalb wie die anderen
analysierten Derivationssuffixe geféirbt.
SchlieRlich werden die Lernenden auch
aufgrund der gefdrbten Karteikarten vi-
suell beobachten, dass Derivationssuffixe
die syntaktische Kategorie des ganzen
Wortes bestimmen.

Um die Manipulationsstrategien aktiv
einzusetzen, wetteifern die Lernenden
als Letztes darum, wer den Inhalt des Pa-
nels am besten wiedergeben kann, ohne
Worte mit gewissen Suffixen, beispiels-
weise -ung oder -er, einzusetzen, die zum
Zweck des Lernspiels tabuisiert werden.

Fazit

Der Einsatz von , The Wormworld Saga“im
DaF-Unterricht ist in mehrerlei Hinsich-
ten vorteilhaft. Der Lehrende aktiviert
einen Kanal, der den medialen Gewohn-
heiten von Jugendlichen néhersteht. Der
Input ist omnimedial (vgl. Chudak, 2013):
bildlich, visuell, digital, mehrsprachig.
Visual literacy wird geférdert, aber auch
das Inferieren als unerldsslicher geistiger
Prozess des Spracherlernens wird getibt.
Die Struktur der Panels, die Farben, das
Licht verlangen einen Neuaufbau des
Kontextes, in dem sich die Handlung
spielt. Die Geschichte belebt sich aber
nur durch die verbale Sprache, oder, bes-
ser gesagt, durch die unterschiedlichen
Sprachen, die alle dazu beitragen, unser
Endziel — das nachhaltige Erlernen der
deutschen Sprache und deren sprachli-
chen Mechanismen — zu verfolgen. Para-
doxerweise wird Authentizitdt in einem
fiktiven literarischen Werk wiedergefun-
den: Die deutsche Sprache trifft die ande-
ren Sprachen. Das Visuelle, das Digitale
und die Vielfalt der Sprachen ergdnzen
und unterstiitzen sich gegenseitig und
lassen eine moderne fruchtbare Babylonia
entstehen, die perfekter Spiegel unserer
Zeit und unserer Gesellschaft ist.

Das Uisuelle, das Digitale
und die Uielfalt der
Sprachen erganzen

und unterstiitzen sich
gegenseitig und lassen
eine moderne fruchtbare
Babylonia entstehen,

die perfekter Spiegel
unserer Zeit und unserer
Gesellschaft ist.
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