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Resamen: 

Internet como medio de trabajo en el aula nos ofrece ima gran variedad de ofertas en 
material de clase, ejercicios, léxico, lecciones preparadas de iqrayo para diversos métodos, 
proyectos, juegos, etc. 

Además de esto, contamos con la posibilidad de escribimos con gente de otros paises: 
Internet, como medio de comunicación, nos brinda la posibilidad de contactar, mediante la 
fímción del correo electrónico, con otros profesores y/o alumnos de cualquier parte el 
mundo, de manera que se puede producir un intercambio intercultural y de experiencias con 
interesantes resultados tanto para el profesor c<nno para el alumno. 

Entre estos materiales disponibles en la red, he puesto en práctica con mis alumnos, entre 
otros, las siguiente actividades: el „C>dyssee-Projekt" y el .JCofFerlotto" que son los que voy 
a presentar a continuación. Aparte de e ^ quiero poner en c(mocimiento de los fvofesores, 
una manera de contactar c<m (Mros doceiúes y altanóos de otros paises. 

ZusammenfassuBg: 

Das Internet ais Unterrichtsmedium bietet ims eine Vielfídt von Angeboten an 
Unterrichtanaterialioi, Übnngssu^aboi, Lexflca, vocboeitete LdctimM» zu be^immten 
Ldirwoicen, Projekte, Spiele, u.s.w. 

Das Internet bietet weitofain die MOglichkeit, uns sdiriftlich mk anderen Lettíen in der 
Welt in Verbindung zu setzen. Ais Kommtmikationsmittel erOffiíet uns die E-mail-Funktion 
die Chance, uns mit aaáena Lehrem und SchiUem in Vetbindimg zu setzen und gezieh und 
sinnvoU interkultivell zu iKwnmunizicren. So entstdien iitteressaite Eigdmisse imd 
Erfahrungen, die Lehrer tmd Schüler austauschen kftmen. 

Unter diesen MOglichkeiten, die das Intenwt zur VerfOgui^ stellt, habe ich mit meinen 
Schfller/Innen, u.a., das ..Odyssee-Projdct" und die „Kofreriotto-AktivitiU" ausgeaibeitet, die 
ich in diesem Artikel darstelten mOchte. Aufierdem mOchte idi die Ldirer/Innen ttber die 
MOglichkeit infinmieren, wie man sich mit anderen Lefarer/Innen bzw. Sdifiler/Innen in 
Veibindung setzen lumn. 
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1. Das Odyssee-Projekt: (ein interkulturelles E-Mail-Spiel von Goethe Institut) 

Um dieses Projekt durchführen zu kOnnen, braucht man eigentlich nur einen 
Computer \md einen Intemet-Anschluss, der nur im Lehrerzimmer zu sein braucht. 
Die Schüler kdnnen die Information, nach der sie geforscht haben, im Programm 
Word schreiben. Der Lehrer macht sich davon eine Kopie und verschickt sie via 
Internet. 

Bevor man mit dem Odysee-Spiel anfSngt, ist es nótig, sich erst mal mit den 
Schülem über das Médium Internet auseinander zu setzen. Jeder der Schüler sollte 
einen Kontakt dazu bekommen, denn nicht jeder weiB über dieses Médium bzw. 
über seine MOglichkeiten Bescheid. Darüber hinaus sollen die Schüler begreifen, in 
welchem MaBe die neuen Medien imser Leben beeinflussen kSnnen. Sie müssen 
lemen, die Informationen kritisch za bewerten, um zwischen nutzlosen und 
sinnvollen Informationen xmterscheiden zu kSnnen. 

Dieses Projekt bietet wiederum einen anderen Aspekt, nílmlich das 
Zxisammenarbeiten mit Leuten auf der ganzen Welt an einem gemeinsamen Thema. 
Die Schüler recherchieren, setzen sich mit dem Inhalt des Unterrichts auseinander 
und dadurch entsteht ein engeres Verhaitnis zwischen ihnen, dem Lehrer und den 
anderen Teilnehmem. 

Wir dürfen aber nicht vergessen, dass dieses Odysee-Spiel ais eine ErgSnzung 
des üblichen Unterrichts verstanden werden solí. Dieser Ersatz ist sicherlich eine im 
Deutschunterricht bislang wenig bekaimte Methode, sich dem gegenüber zu stellen. 

Lemziele: Durch dieses Spiel solí nicht nur die Motivation am Erlemen einer 
Fremd^nuche gesteigert werden, sondem es sollen auch Reaktionen auf das Fremde 
angeregt werden imd ein interkulturelles Verháltnis enstehen. E-Mails und das 
Internet sollen ais ein zusátzliches Unterrichtsmedium verstanden werden, das uns 
ais landeskundliche Quelle dient. Diese neuen Medien sollen ais ein wertvolles 
Kommunikationssystem erfahren werden. 

Durch die authentische Kommunikation sowie die íunktionale Anwendimg der 
Grammatik werden die sprachlichen und die schriñlichen Fáhigkeiten gesteigert. 

Das intakulturelle Lemen solí bei den Schülem die Neugier fíir andere Kulturen 
wecken \md schlieBlich das Verstandnis für diese fórdem. Sie sollen sich in die 
mOglichen Reaktionen der anderen Teilnehmer einfíihlen und sich damit 
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auseinander setzen. 

Die Beziehung der Schüler untereinander solí durch dieses Spiel vertieft und die 
Zusammenarbeit ais eine positive und bereichemde Erfahrung erlebt werden. 

Zielgruppe: An diesem Spiel kOnnen Schüler der Selcundarstufe I und II 
teilnehmen. AUerdings ist dieses Spiel auch für Erwachsene geeignet, die Deutsch 
lemen woUen. Voraussetzung für dieses Spiel sind Deutschkenntnisse auf 
Mittelstufenniveau. 

Stundenprotokoll: Der Lehrer solí den Unterrichtsverlauf wShrend des 
Spiels beobachten und spiter in einem ProtokoU festhalten. Dabei sind 
folgende Aspekte zu beachten: 

* Stundenverlauf: Beschreibung, Besonderheiten, Unerwartetes, 
* Timing. 
* Texte: Menge, Themen, Schwierigkeiten, Textsorten, LeseverstSndnis. 
* Sozialformen: Gruppenfindung, Gruppendynamik, Funktion des Plenums, 

Lehrerrolle. 
* Sprache: Sprache wShrend der Gruppenarbeit, Techniken sprachlicher 

Verschlüsselung, Anspruch an sprachliche Richtigkeit, Sprachniveau, 
Korrekturverhalten. 

* Verbesserungsvorschlage. 
* Organisatorisches. 

Die Erstellung des Protokolls erfolgt unmittelbar nach dem Unterricht. Der 
Lehrer ermittelt aus den festgehaltenen Aspekten den didaktischen Wért fÜr die 
Lemgruppen und zieht daraus seine Konsequenzen íür die folgenden 
Unterrichtseinheiten. 

Das Spiel: Dieses Spiel dauert S Wochen. 4-S Schulklassen irgendwo auf der 
Welt schicken sich wdchentlich Post. Man weiB zunáchst noch nicht, woher sie. 
Das Ziel des Spiels ist námlich, dies durch die Auswertung der E-Mails in den 
ersten 3 Wochen heraus zu fínden. In der 4. Woche wird die Aufldsung mitgeteih 
und zum Codenamen informiert, den jede Gruppe zu Anfang des Spiels ausgewShlt 
hatte. In der S. Woche wird über das Thema ,^eue Medien" diskutiert und die 
Schüler verabschieden sich voneinander. 

Die Regeüi: Die Schulklassen werden durch das Goetfae-Institut in Veibindung gebracht. 
Sie eifaalten einen Codenamen (in diesem Fall haben wir den Co<fenamen ^instein" 
bekommen) zu denen spSter mal (in der 4. Woche) gegenseitíg informiert wird. 
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Die Themen, worüber die Teilnehmer sprechen, sind in den ersten 3 Wochen 

vorgegebcn: 

* 1. Woche: Die Schüler bearbeiten folgende Themen in Gruppen: 

* Unsere Stadt ist/liegt/hat... (auch Wetter) 
* Aus unserer Stadt kam/kommt... (PersOnlichkeit, Tradition, Erfindimg) 
* Wenn ich aus dem Fenster sehe,... (typische HMuser, Wahrzeichen) 
* Regionale Feste und Feiertage in den náchsten sechs Wochen. 
* Bei uns wohnen besonders viele AuslMnder aus.... Das kommt daher, dass.... 
* Was bei uns besonders wichtig ist: (Verhahensweisen: man sollte / man soUte 

nicht) 

Beispieltexte aus meiner Klasse (meine Schüler haben in dem Zeitraum 

November - Dezember 2001 am Projekt teilgenommen): 

"Wenn ich aus dem Fenster sehe, gibt es zwei grofie Türme und du glaubst, sie werden 
fallen. Es gibt auch noch einen Tuim, der „Lutscher" heiBt, und der viele 
Femsehantennen hat. Es gibt im Zentrum einen grossen Platz und zu Weihnachten gibt 
es viele kleine LSden und du kannst dort Figuren für die Krippe kaufen. Bei uns gibt es 
auch einen groQen Park und einen VergnUgunspark. 
In unserer Stadt ist ein berühmter Biologe geboren. Jetzt gibt es ein Krankenhaus mit 
seinem Ñamen. Er arbeitete mit dem Gehim. 
Unser „Schutzheiligerfest" fíndet in Mai statt imd wir feiem es mit Trínkschokolade imd 
zwei Arten Kuchen:''dummer" und ''kluger" Kuchen. Die Mádchen tanzen "chotis" 
mit einem gepunkteten Kleid und die Jimgen mit einer schwarzen Mütze. 
Die Feste, die wir in den náchsten sechs Wochen feiem, sind: 
-Weihnachten: Am 24. Dezember kommt zu unseren Hflusem der Nikolaus und ISsst uns 
Geschenke unter den Baimi. Aber, was traditionell bei uns ist, sind die HeiUgen Drei 
KOnige, die am 6. Januar kommen, Sie bringen uns Geschenke. 
Zu ims kommen viele Chinesen, Marokkaner und auch Sttdamerikaner." 

* 2. Woche: Die Schüler lesen gemeinsam die eingegangene Post. Sie kennen jetzt 

die Codenamen der anderen Gruppen. Sie fangen an, Vermutungen zu ^uBem und 

die Informationen einzutragen, die für sie wichtig sind. Sie schreiben wieder in 

Gruppen einen Text zu einem der folgenden Themen: 

* Wie wir Weihnachten / Silvester feiem. 
* Was andere über uns ais Stereotyp sagen. 
* Was bei uns anders ist ais bei anderen / was niemand 
* ven uns denkt und weiss. 
* Wie wir einen Geburtstag feiem. 
* Wenn man unsere Stadt mit einem Tier / einer Blume 
* vei^leichen würde, wáre sie... 
* Die beliebtesten Sportarten bei uns und welche Rolle 
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* sie spielen. 

Beispieltexte aus meiner Klasse: 

"Das ist unsere zweite E-mail. Viel Spass beim Lesen. 
In unserem Land feiem wir Weihnachten ín der Nacht vom 24. Dezember. Die Familie 
trífít sich und alie essen Truthahn und ..turrones". Auch Die Kinder bekommen 
Geschenke. In der Nacht zum 6. Januar kommen die Heiligen drei Kdnige und geben den 
Kindem Geschenke. 
Silvester, wenn es 24 Uhr ist, essen wir 12 Trauben in 12 Sekunden: eine ñir jeden 
Monat des Jahres und dann gibt es viele Leute auf den Strafien. Viele Leute treffen sich 
auf dem ..Puerta del Sol". Da ist eine groBe Uhr und da kOnnen sie die Trauben essen. 
Die anderen LSnder sagen über uns: 
Dass wir viel schlafen, weil wir, nach dem Mittagessen schlafen. aber wir schlafen genau 
so viel oder genau so wenig wie anderen. 
Man sagt über uns, dass wir sehr schlecht Auto fahren, weil wir viele Umfólle im Jahr 
haben. 
Man sagt über uns, dass unser Essen sehr gut ist, weil es mediterranes Essen ist, aber in 
Wirklichkeit mOgen wir auch Hamburger und Pizza.. 
Man sagt, wir sind faul, aber wir arfoeiten genau so viel oder mehr ais andere. 
Wenn man unsere Stadt mit einem Tier vergleichen würde, wSre sie ein BSr imd ein Stier 
imd wenn sie eine Blume wAre, wSre sie eine Nelke." 

* 3. Woche: Wie in der vergangenen Woche lesen die Schüler die neue Post und 

schreiben ihre Vermutungen dazu. In dieser Woche müssen sie folgende Themen 

bearbeiten: 

* Was bei uns.... (z.B. Wald, Fahrrad, Wasser, Brot, Feuer..) bedeutet. 
* Was es bei uns nicht gibt. 
* Musik aus unserem Land ist.. 
* Wir sind berühmt für.. 
* Ein typisches Gericht ven hier wird folgendermaBen zubereitet. 
* Bei uns kostet 1 Inlandsbrief, I Kg Brot, I Literflasche Wasser, ein 

Kinoeintritt, die Taxigrundgebühr (Zahlenangaben ohne Wahrungsangabe) 
soundso viel. 

Beispieltexte aus meiner Klasse: 

"Hier ist imser drítter Brief. Wir haben eure Briefe bekomen, und es hat uns sehr 
gefreut. 
Bei ims gibt es Willder in der NShe und die Leute gehen am Wochoiende dorthin, um 
zu campen. Wenn die Tourísten hieiiier kommen, gehen nur wenige in den Wald. 
In diesen W&ldem gibt es im Sommer viele WaldbrSnde. 
Wir haben einen kleinen nicht sehr bekannten Flufi.Man kann darin nicht 
schwimmen, weil er schmutzig ist. Die Schiffe kOnnen dort nicht fahren. 
Ein Stange Brot kostet SO, ein Liter Wasser etwa 150, eine Kinoeintritt 850, die 
Taxigrundgebühr 250. 
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Wir hoífen, dass wir nicht zu leichte Hinweise zu unserem Land gegeben haben, 
damit ihr nicht wisst, woher wir kommen." 

* 4. Woche: In dieser Woche haben sich alie Klassen bereits erkannt. Jetzt werden 
gezielte Fragen gestellt und erhaltene Post kommentiert. Dazu wird über den 
Codenamen eizShlt und interessante Intemet-Adressen zu der Stadt oder dem Land 
geschríeben. 

Beispieltexte aus meiner Klasse: 

"Wir haben unseren Codenamen gewahit, weii Einstein ein deutscher Physiker war, und weil 
wir ihn interessant fínden. 

Wir stellen euch ein paar Fragen (an die Gruppe aus Russland): 
1 - Aus welcher Stadt kommt ihr genau? 
2- Ist die Stadt schOn und was gibt es Besonders zu sehen? 
3- Was machen die Kinder, wenn die Sonne nicht scheint? 
4- Was machen die Leute, wenn sie das Polarlicht sehen? 
5- Ist es euch lanweilig wenn es ist die Polamacht ist? 

Wir warten schon imgeduldig auf euren letzten Brief! 
Die Gruppe Einstein." 

* 5. Woche: Die eingegangene Post wird gelesen und die Fragen, die gestellt 

wurden, beantwortet. Die Schüler schreiben über die Vor- und Nachteile, die sie in 

den neuen Medien sehen. Diese Texte werden an die anderen Teilnehmer per E-

Mail geschickt. Es wird dazu noch eine Auswertung des Odysee-Spiels vorbereitet. 

Beispieltexte aus meiner Klasse: 
"-Internet und Computer sind wichtig für uns: 
Bei ims haben viele Leute einen Computer mit Internet. 
Er ist sehr nützlich fíir die Arbeit. 
Die KindCT spielen mit den Conq)uterspielen zu Hause. 
Bei uns gibt es in vielen Schulen viele Computer. 
Wenn wir eine Arbeit fllr die Schule machen müssen, benutzen wir die Computer. 
Mit Internet kOnnen wir Leute und neue Freunde kennen lemen. 
In tmserem Land gibt es Handys mit Internet. 
Was uns gefSllt oder uns tlberrascht hat: 

Es hat uns flberrascht, dass viele Leute aus anderen Kontinenten waren. 
Dass die anderen so weit enfemt waren. 
Es hat uns (iberrascht, dass alie Lfinder sehr unterschiedliche Kulturen hatten. 

Was uns nicht gefallen hat oder zu viel war: 
Es hat wenig Zeit gedauert. 
Es gab keine Qnxppt aus unserem Land. 

Hat euch das Spiel Spass gemacht? 
Bisbald! 
Wir wOnschen euch frohe Weihnachten und ein glOkliches Neues Jahr 2002. 
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Vicie Grüfie, Gruppe Einstein." 

Nach dem Spiel spricht der Lehrer mit.den Schülem über die Lemverfahren und 
insbesondere über deren Vor- und Nachteile. AbschlieBend verfasst er einen Bericht 
über den Spielverlauf, Kritik und Verbessenmgsvorschiage der Schüler und schickt 
diesen an den Projektleiter. 

Die Internet Adresse filr das Odysee-Projekt ist: www.goethe.de. Wir müssen 
dann in der Leitseite auf "Material" unter "Deutsch lemen" klicken. Dann klicken 
wir auf "Odysee Projekt" 

2. Jetzt- Online: ̂ KofTerlotto'' 
(eine interaktive Intemetseite von Goethe Institut) 

Durch die Internet Goethe-Seite ,Jetzt-Online" kónnen wir ais Lehrerlnnen 
nicht-nur Materialien für den Unterricht finden, sondem auch Hintergrund-
informationen zu vielen allgemeinen und aktuellen Themen. So kOnnen wir sowohl 
Information über die neue Rechtschreibung und Übungen zur Grammatik finden, 
ais auch über Literatur, Geschichte, Kunst und Gesellschaft. Man kann auch 
Begleitseiten zu unterschiedlichen Lehrwerken finden, so wie Online WOrterbücher. 

Kofferlotto: 

Durch diese Aktivitat kOnnen die Schüler nicht nur von einer Überschrift auf 
einen Textinhalt schlieBen lemen, sondem auch im Web recherchieren, so wie eine 
Personenbeschreibimg anfertigen und eine Geschichte dazu erfinden. 

Diese Seite leistet sowohl fÜr die Lemenden ais auch fÜr die Lehrer Hilfe durch 
die erschienenen Links wie, Z.B.: Worterklárungen, Tipps fÜr den Unterricht, 
Materialien, usw. 

Die Kofferlotto-Seite enthalt unterschiedliche MOglichkeiten: 

* Man kann einen Text lesen und die entsprechende Aufgabe zum 
LeseverstSndnis machen. 

* Man kann eine „Entdeckungsrcise" ins WWW untemehmen. 
* Lehrer/Iimen kSimen Informationen in dieser Seite finden so wie interessante 

Links zum Thema Reisen. 
* Schüler/Innen kdimen an einem Wettbewerb teilnehmen. 

Die Bearbeitung des Spiels hat drei Phasen: 
1. Bevor die Schüler damit anfangen, müssen sie Vermutungen anstellen, 
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was überhaupt ein „KofFerlotto" sein kann. Sie sollten dabei das Foto 
ansehen, das in der Intemetseite gezeigt wird: 

KOFFERLOTTO 
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2. Nachdem sie darüber gesprochen haben, lesen sie den anliegenden Text 
und schlagen die unbekannten W6rter gleich in dem angegebenen 
Glossar nach. 

3. SchlieBlich arbeiten sie mit der Wettbewerb-Seite. Hier konnten sie 
einige Utensilien sehen, die in einer Handtasche zu sehen sind (siehe 
auf der nSchsten Seite). Sie müssen dabei vermuten, wem dieser Tasche 
gehSren kSnnte. Durch diese unterschiedlichen GegenstSnde sollen sie 
über seinen Besitzer sprechen: die Person beschreiben, was für ein 
Mensch sie ist (auBerlich/innerlich), Beruf, Alter, Lebehsumstánde... 
(Lxistige Ergebnisse kOnnen daraus kommen wie, z.B.: „es handelt sich 
um einen Transvestit, oder um einen Detektiv,..) Diese Übung tun die 
Schüler/Innen erst mündlich und dann machen sie eine schriftliche 
Aufgabe im Unterricht, in der sie eine Geschichte über den Besitzer der 
Tasche erfinden müssen: was diese Person passieren kSnnte, wie es 
dazu kam, dass sie die Tasche vergaB, was sie an diesem Tag vorhatte, 
usw. Nachdem der Lehrer die Erzáhlung korrigiert, schreiben die 
Lemer den Text mit dem Programm Word und dann schicken sie den 
Beitrag per E-mail an das Wettbewerb. Die Texte dürfen nicht iSnger 
ais 400 Worte sein. 
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Inhalt der Handtasche: 

ffi ^ ^ 

Diese Intemetaktivitat kann erganzt werden, indem die Schüler andere Spiele 

flir das Üben der grammatischen Punkte machen. Beispiele: 

"Ich packe meinen Koffer und nehme einen roten Pulli, eine blaue Jacke mit..." Die 
Lemenden sitzen im Kreis und nennen reihum jeweils einen Gegenstand, den sie in den 
.JCoffer" packen. Dabei wiederholen sie alie vorher genannten GegenstSnde mit 
Adjektiven unter Verwendung der dazugehOrigen Artikel. 
"Wenn ich ein Detektiv ware, würde ich ... in meiner Tasche tragen. Ich würde wie 
ein/eine...aussehen. Ich mOchte ein.... fahren. Ich milsste von...bis arbeiten..." 

Die Schüler/Innen haben diirch diese neue Intemet-Methode die MOglichkeit, 

sich mit den Adjektiven, Adjektivdeklinationen so wie mit dem Konjuntiv II mal 

anders zu besch3ñigen. Sie haben darán viel SpaB, die ihre Motivation am Lemen 

bedeutend steigt. Dabei kónnen sie an dem Wettbewerb teilnehmen und ihre Texte 

kSnnen sogar verSffentlicht werden. 

Die Internet Adresse für die Kofferlotto-Aktmtdt ist: www.goethe.de. Wir 

müssen dann in der Leitseite auf "Material" unter "Deutsch lemen" klicken. Dann 

klicken wir auf jetzt-online und schlieBlich aaf Kofferlotto. 
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3. Die Zeitschrifr Juma 

In der Zeitschrift Jiuna stehen den LehrerAnnen einige E-mail-Adressen zur 
VerfÜgung, die es ihnen ermOglicht, sich mit anderen Schülem bzw. Lehrer/Innen 
in Verbindung zu setzen. Der File ist folgender: www.iuma.de ~ Lehrerzimmer -
Post. 

Auf der linken Seite sehen wir einige Mdglichkeiten: 

* Schüler suchen Briefíreimde 
* Lehrer suchen Brieffreunde 
* Bríefe an die Redaktion. 

Wir Lehrer/Innen sollten die neuen Medien ais eine wertvoUe ErgSnzung des 
Deutschunterrichts betrachten und sie regelmaBig verwenden. Wir kSnnen sie nicht 
nur unseren Schülerinnen zeigen, damit sie mit diesem Mittel arbeiten und eine 
neue Welt entdecken, sondem wir kdnnen auch wichtige, zahlreiche und aktuelle 
Information tlber Deutschland fUr ims selbst fínden. 

Susana Zaera Fernández. Profesora de alemán del Colegio Bemadette (Madrid). Autora de 
los siguientes artículos: Neue Medien im Deutschunterricht: mehr Spass am Lernen. (2001), 
Dreimal drei; der verrückte Text. (2000), Spielerisches Grammatiklemen (1999 .̂ Wo? Wie? 
Was? Eine spielerische Didaktisierung zum IN-Programm: Landeskunde PC. (1999), 
Prdpositionen? Kein Problem mehr. (1998). Igualmente ha participado en ponencias a nivel 
nacional e internacional solne la didáctica del alemán. 
La dirección del correo electrónico: szaera 1 (3),mi.madritel.es 
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