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spielplan

Annika Baldaeus

sWer zuerst da ist,
hat gewonnen!“

Muster und Strukturen in Spielanleitungen entdecken

Wiederkehrende Muster in Spielanleitungen sind leicht zu erkennen. Sie in eigenen Texten
umzusetzen, stellt fiir Schiiler:innen jedoch eine Herausforderung dar. Grund dafiir sind
die sprachlichen Handlungen, die mit dem Instruieren und Beschreiben einhergehen. Wie
man diese im Unterricht erarbeiten und umsetzen kann, lesen Sie in diesem Beitrag.

Spielanleitungen sind fiir meine
Schiiler:innen eine bekannte Text-
sorte. Wir spielen seit der ersten
Klasse regelméRigim Unterricht ver-
schiedene Spielformate, und so ha-
ben die Kinder eine ungefahre Vor-
stellung davon, welche Funktionen
diese Texte erflillen und wie sie auf-
gebaut sein kdnnen. Doch selbst ge-
schrieben haben wir solche Texte
noch nie. Das wollen wir jetzt dn-
dern - mit unseren selbst entwickel-
ten Spielen.

Der Einstieg

Esliegt eine aufgeregte Stimmungin
der Luft. Die Kinder wissen bereits,
dass wir uns ab heute mit Spielen
beschéftigen werden, und haben
dazu ihre Lieblingsbrettspiele mitge-

K1 | TEXTTEILE EINER SPIELANLEITUNG

* Rahmenhandlung (narrative Einbettung)

° Spielinventar

* Spielvorbereitung
* Spielziel/Spielende

* Spielregeln

* Spieltipps (optional)
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bracht. Wir beginnen die Stunde da-
mit, sie uns in kleinen Gruppen ge-
genseitig vorzustellen. Und schnell
zeigt sich: Die meisten Kinder kniip-
fen an vertraute Kommunikations-
erfahrungen an, und fihren ihre
Mitschiiler:innen miindlich in die
Spielstrukturen ein und nutzen das
Vormachen als nonverbale Ergin-
zung.

Doch das schriftliche Instruieren
funktioniert anders als das miindli-

che: Es muss ohne eine situative Ein-
bettung und ohne die Riickmeldung
anwesender Adressat:innen umge-
setzt werden. Auch der Sprachge-
brauch ist anders als in der alltagli-
chen, miindlichen Kommunikation,
und so nehmen wir uns vor, diese
Textsorte genauer in den Blick zu
nehmen. Denn unser Ziel ist es, ei-
gene Spiele zu entwickeln und
dazu passende Spielanleitungen zu
schreiben.
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Muster und Strukturen
in Spielanleitungen

Facher: @ Friedrich Verlag; Abb. 2: © Autorenarchiv

2 | Beispiel eines individuell gestalteten Spielfelds

Spielanleitungen lesen

Zunachst erhalten die Schiiler:innen
in Kleingruppen den Auftrag, heraus-
zufinden, welche Informationen in
ihren mitgebrachten Spielanleitun-
gen zu finden und in welche Kapitel
diese gegliedert sind. Aufkerdem sol-
len die Schiiler:innen dariliber nach-
denken, welche Aufgabe eine Spiel-
anleitung erfiillen muss und fiir wen
sie geschrieben wird. Nach der ge-
meinsamen Arbeitsphase tragen
wir unsere Ergebnisse zusammen,
Die Kinder stellen fest, dass es sich
bei Spielanleitungen um Texte han-
delt, die jemanden in den Spielver-
lauf einflihren, die Spielregeln und
das Ziel vermitteln (K1). Es sind also
instruierende Texte. Aber die Kinder
entdecken noch mehr: In manchen
Spielanleitungen finden sie zu Be-
ginn kurze erzahlende Texte, die das
Spiel in eine Geschichte einbetten.
So beginnt die Anleitung zu dem
Spiel ,Licht aus!“ (Abb. 1), das von
einer Schiilerin mitgebracht wurde,
mit dem folgenden Text ,Lesenacht
in der Schule der magischen Tiere!
Ida, Benni und die anderen Kinder
haben es sich schon in ihren Schlaf-
sacken gemiitlich gemacht, aber
Henrietta, Rabatt, Eugenia und Kara-

erwischt. Gelingt es euch, die magi-
schen Tiere rechtzeitig zu ihren Kin-
dern zurlickzubringen?* (Auer/Dul-
leck 2018)

Das ist spannend! Denn es bedeu-
tet, dass auch wir fiir unsere Spiele
kleine Geschichten erfinden kénnen,
um unsere Spielstruktur in eine Rah-
menhandlung einzubetten. Die Kin-
der entdecken inihren Spielanleitun-
gen noch mehr: Nach der narrativen
Einbettung folgt in den meisten
Spielanleitungen eine Beschreibung
der vorhandenen Spielelemente,
wie zum Beispiel der Figuren, Wiirfel
oder Karten, oft begleitet von ent-
sprechenden Abbildungen. Daran
schlieft sich die Erlduterung des
Spielziels, der Spielregeln und des
Spielendes an. Die Reihenfolge die-
ser Elemente ist dabei unterschied-
lich, und das heiftt fiir uns: Auch wir
konnen bei der Gestaltung unse-
rer Spielanleitungen flexibel sein.
Unsere Beobachtungen halten wir
an der Tafel fest, denn sie sollen uns
spater als Vorlage flir unsere eigenen
Texte dienen.

Nun fehlt uns noch eine Ant-
wort auf die Frage, fiir wen wir
unsere Spielanleitungen eigentlich
schreiben. Diese ist schnell gefun-
den: Wir werden die selbst entwi-
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ohne miindliche Erklarungen fiir
sich allein ,funktionieren®. Wie das
klappen kann, schauen wir uns in
der nachsten Stunde genauer an,
doch vorher miissen wir erst einmal
unsere eigenen Spiele entwickeln.

Ein Spiel selbst entwickeln

Die Schiiler:innen erhalten in ihren
Kleingruppen einen Blankospielplan
(Abb. 1; M3). Mit diesem sollen sie
ein eigenes Spiel entwickeln. Das
Spielprinzip soll sich bei allen Grup-
pen dhneln: Es kdnnen Aktionsfel-
der bestimmt werden, auf denen die
Spieler:innen Handlungen durchfiih-
ren miissen, wie zum Beispiel eine
Runde aussetzen, zuriick zum Start
gehen usw. Auf diese Weise kdnnen
wir unsere Spielanleitungen spater
gemeinsam besser {iberpriifen. Die
Komplexitét der Spiele kann erhdht
werden, indem die Schiiler:innen zu
den Aktionsfeldern Aufgabenkarten
entwickeln. Hier ist aus organisato-
rischer Sicht zu beachten, dass sich
die Entwicklungszeit der Spiele ver-
langertund auch die Komplexitdt der
spateren Spielanleitun-

gen steigt.

M2 Facher Sprachhandlungen

jan streunen noch durch das Schul-  ckelten Spiele in den Grup- 3 | Facher
haus. Da heifit es: aufgepasst, dass  pen tauschen, und so muss Sprachhand-
Hausmeister Wondraschek sie nicht  jede Spielanleitung auch - lungen (M2)
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Tabelle 1: Sprachhandlungen in

Funktion

Nennen
Notwenige Materialien
aufzahlen

Verorten
Jemanden raumlich
orientieren

Zeitlich orientieren
Spielverlauf darlegen

Motivieren
Jemandem Lust auf das
Spiel machen

Hervorheben
Wichtige Sachverhalte be-
tonen

Ziele formulieren
Das Ziel des Spieles
darlegen

Konditionale Zusam-
menhénge formulieren
Die Zusammenhange und
Folgen von etwas darstel-
len, um regelhafte Spiel-
ziige festzulegen.

Zunachst diirfen die Kinder fiir ihre
Spiele eine kleine Rahmenhandlung
entwickeln. Dafiir kénnen sie auch
eigene Spielfiguren nutzen. So erhalt
jedes Spiel eine eigene Form, und wir
kniipfen an die individuellen Interes-

schriftlichen Instruktionen
(in Anlehnung an Feilke/Rezat 2020)

- Ausdruck

Du brauchst...
Das Spiel enthdlt ...

Gehe zwei Schritte vor!
Zurtick zum Anfang!
Springe zwei Felder vor!

zuerst, dann, jetzt, nun, als
Néichstes, zuletzt, anschlie-
Rend, sobald

Gelingt es euch, die magi-
schen Tieren zu befreien?
Los geht’s!

Da heifit es: aufgepasst!
Ausnahme: Wer die erste
Karte zieht, darf ...

Gewinner ist, wer als Erster/
Erste den Berg erklimmt.

Wenn man auf das Feld
tritt, muss man eine Runde
aussetzen.

Zeigt der Wiirfel eine Zwei,
darfst du zwei Felder vor-
springen.

sen der Kinder an (Abb. 2).

Unsere Spielanleitungen planen

Nachdem die Rahmenhandlung ent-
wickelt wurde, beginnen die Schii-
- ler:innenin ihren Gruppen, das Spiel-
ziel, die Spielregeln und alle weiteren
Details ihrer Spiele zu planen. Damit
keine Ideen verloren gehen, nutzen
wir dazu einen Planungsbogen (M1).
Dieser halt die gemeinsam entwi-
ckelten Textteile als Uberschriften

bereit. Dazu gehdren

* die Rahmenhandlung (narrative

Einbettung; optional)
= das Spielinventar
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* die Spielvorbereitung

+ das Spielziel/Spielende
+ die Spielregeln

* die Spieltipps (optional)

Die Kinder tragen dort ihre Ergeb-
nisse direkt als Stichworte ein und
bereiten so das Schreiben ihrer Spiel-
anleitungen vor.

Eine Spielanleitung schreiben
Nachdem die Schiiler:innen ihre
Spielideen entwickelt haben, sollen
nun die Spielanleitungen geschrie-
ben werden.

Zunachst erinnern wir uns an die
Funktion und die Adressat:innen un-
serer Textsorte: Die Mitschiiler:innen
sollen durch das Lesen der Anlei-
tungen erfahren, wie die einzelnen
Spiele zu spielen sind. Damit dies
gelingen kann, widmen wir uns der
Frage, was wir beim Schreiben ei-
gentlich tun, wenn wir jemanden
schriftlich anleiten. Hierzu miissen
wir uns passende Ausdrticke und
Formulierungen erarbeiten, mit de-
nen wir unsere Schreibziele umset-
zen kénnen. Feilke und Rezat (2020)
betonen, dass es dabei darauf an-
kommt, zu verstehen, welche Funk-
tionen diese Ausdriicke im Text er-
flllen. So helfen Formulierungen
wie ,Man beginnt...“, die Lesenden
zeitlich zu orientieren, und die For-
mulierung ,Wenn man auf das Feld
tritt, dann...“ stellt einen konditio-
nalen Zusammenhang dar, Um die
verwendete Sprache in Spielanlei-
tungen genauer zu untersuchen, er-
hilt jede Gruppe den Auftrag, sich
einen Textabschnitt (z. B. Spielziel,
Spielregeln oder Spielmaterial) ih-
rer mitgebrachten Spielanleitungen
genauer anzuschauen und die Aus-
driicke im Text zu unterstreichen,
mit denen etwas erklart, angeleitet
oder beschrieben wird. Diese Aus-
driicke werden im Anschluss an der
Tafel gesammelt und entsprechend
ihrer Funktion geordnet (Beispiele:
s. Tabelle 1). Diese Sprachhandlun-
gen sind im Materialteil als Facher

fiir die Schiiler:innen beigefiigt (M2).
Am Ende stellen wir fest, dass der
Gebrauch des Imperativs und die
direkte Ansprache der Spielenden
besonders typisch fiir Spielanleitun-
gen sind.

Jetzt beginnen wir damit, unsere
eigenen Spielanleitungen zu schrei-
ben. Alle Kinder nutzen fiir ihre
Spielanleitungen die Uberschriften
des Planungsbogens, kbnnen deren
Reihenfolge aber nach Bedarf fest-
legen. Wahrend des Formulierens
orientieren sich die Schiiler:innen
an ihren Planungsnotizen und nut-
zen unsere Liste mit gesammelten
Ausdriicken. Auf diese Weise entste-
hen unsere ersten eigenen Spielan-
leitungen.

Eine Spielanleitung ,testen” und
iiberarbeiten

Nun folgt die Phase, auf die sich alle
am meisten gefreut haben: Wir tau-
schen unsere Spiele und beginnen
mithilfe der Anleitungen, diese zu
spielen.

Wahrend wir die Spielanleitun-
gen lesen, zeichnen wir kleine Lupen
an die Textstellen, die fiir uns noch
schwer verstandlich sind oder an de-
nen uns Informationen fehlen. Auch
kleine Kommentare oder Vorschlage
konnen auf Notizzettel geschrieben
und an die entsprechende Textstelle
geheftet werden. Diese Hinweise nut-
zen wir, um unsere Spielanleitungen
nach unserem ersten Spielen in den
urspriinglichen Gruppen zu tiberar-
beiten.

Zum Abschluss dieser Einheit fer-
tigen wir eine saubere Abschrift un-
serer Spielanleitungen an und ge-
stalten Aufbewahrungskésten aus
Karton.
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Plane deine Spielanleitung

Rahmenhandlung Spielziel und Spielende
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Spielvorbereitung Spieltipps




Spielanleitungen schreiben,
passende Ausdricke finden
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Du brauchst...

Spielmaterial

beschreiben Das Spiel enthadlt...
________________________________________ 4
Worterliste: zuerst dann

jetzt nun als néchstes :
zuletzt  sobald  anschlieBend :
1
1

Gelingt es euch, die magischen
Tiere zu befreien?

Viel Spaf! Los geht’s!

Da heifit es: aufgepasst!

Wichtige Dinge
hervorheben Ausnahme: Wer als erster
auf das Feld kommt, darf...

Wenn du es schaffst, den Schatz zu finden,
Spielziel dann hast du gewonnen.

erkléren Gewinnerin oder Gewinner ist, wer als
erste/erster den Berg erklimmt.

Wenn du auf das Feld kommst, musst du
Spielregeln eine Runde aussetzen.

beschreiben Zeigt der Wirfel eine zwei, darfst du zwei
Felder vorspringen.

_________________________________________






