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1. Am Ende sind wir alle mehrsprachig!
- Die Mehrsprachigkeit unserer Gruppe
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1.1 Was heißt eigentlich „mehrsprachig“?

Gesellschaftliche Mehrsprachigkeit

Institutionelle Mehrsprachigkeit

Individuelle Mehrsprachigkeit
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1.1 Was heißt eigentlich „mehrsprachig“?

Individuelle Mehrsprachigkeit
Jedes Individuum entwickelt das sprachliche Repertoire, welches an seine Umgebung angepasst und 
dort auch stimmig ist; sei dies aus geografischer, sozialer, kultureller oder politischer Sicht. Es gibt kein 
Sprachenrepertoire, welches völlig einem anderen gleicht, es ist Folge individueller Lebenswege 
und bleibt ein Leben lang in Bewegung und in Kontakt mit den jeweiligen wechselnden Umwelten. 
Kein Mensch ist völlig einsprachig, er verfügt auf jeden Fall über verschiedene Register, diatopische, 
diastratische und diaphasische Varianten bzw. Soziolekte; gleichzeitig kann man auch die innere 
Mehrsprachigkeit einer jeden Sprache beobachten, die sich jeweils aus Elementen verschiedenster 
Herkunft zusammensetzt. (Ehrhart 2019, 26)
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1.2 Die Mehrsprachigkeit unserer Gruppe



2. Action!
Das Mystery-Escape Game „Arsène Lupin – der blinde Passagier (un passager clandestin)“ 
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2.1 Briefing - Situation
Auf dem Transatlantikkreuzer Provence von Paris nach New York treibt 
sich ein blinder Passagier herum, der den internationalen Passagier:innen 
aus gutem Hause Angst und Schrecken bereitet: Arsène Lupin, der wohl 
berühmteste Dieb und Bösewicht ganz Frankreichs! Der Name hallt 
flüsternd durch alle Flure, alle sind in Aufruhr. Als dann wenig später 
tatsächlich auch noch der wertvolle Schmuck einer Passagierin gestohlen 
wird, gibt es kein Halten mehr. Die Jagd beginnt: Welcher der 
Passagier:innen ist Arsène Lupin? Es könnte jede:r sein…

Schaffen Sie es, Arsène Lupin zu demaskieren und ihn festzunehmen, bevor die 
Provence New York erreicht? … die Uhr tickt… Sie haben 45 Minuten Zeit!

Aber keine Sorge, der erfahrene Ermittler Ganimard, Erzfeind Arsène Lupins, 
wird Sie unterstützen!
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2.2 Spielphase: Einblicke
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2.3 Debriefing – Die eigene Erfahrung reflektieren: Interkomprehensive Erschließungsstrategien

Interkomprehensive 
Erschließungsstrategien entlang 
der EuroCOM Sieben Siebe 
(vgl. Klein & Stegmann 2000)



3. Theoretischer Einblick in spielerisches 
Mehrsprachenlernen

Quelle: pixabay
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3.1 À propos Mehrspachigkeitsdidaktik – Was ist das und 
was heißt das für den Unterricht?

Ziel der Mehrsprachigkeitsdidaktik ist neben der Förderung von 
Mehrsprachigkeit die von Sprachlern- und interkultureller 
Kompetenz auf der Grundlage einer vielfachen Vernetzung von 
lernerseitig bereits vorhandenen mit noch zu erwerbenden lingualen oder 
sprachlernbezogenen Ressourcen. (Meißner 2019, 47)
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3.1 À propos Mehrspachigkeitsdidaktik – Was ist das und 
was heißt das für den Unterricht?

Plurilinguale & 
Plurikulturelle

Komeptenz
(GER 2020)

Aufbauen auf Plurikulturellem Repertoire
• interkulturelle kommunikative Kompetenz & (interkulturelle) Sprachmittlung/Mediation
• nach “kulturellen” soziolinguistischen und sozio-pragmatischen Koventionen handeln können
• Erkennen von Gemeinsamkeiten/Unterschieden + neutral/kritische reflektieren

Plurilinguales Verstehen
• Gemeinsamkeiten zwischen Sprachen zunutze machen (Interkomprehension)
• verschiedene Quellen in untersch. Sprachen konsultieren (Medienkompetenz)

Aufbauen auf Plurilingualem Repertoire
• plurilinguale pragmatische Kompetenz
• situatives code-switching, code-mixing, trans-/plurilanguaging
• als Beispiel vorangehen und Menschen zum Nutzen mehrerer Sprachen animieren

Einstellungen
• Bereitschaft, die eigene (kritische) Sprach-/Kulturbewusstheit zu erweitern
• Offenheit undn Neugierde gegenüber Sprachen/Varietäten & Kultur(en)
• Ambiguitätstoleranz um Gemeinsamkeiten/Unterschiede zu identifizieren
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3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 

Gamification
= Nutzen spielerischer Elemente in nicht-Spiel-Kontexten
(Deterding et al. 2011; Kritik: Raczkowski & Schrape 2018)

game-based learning
= Nutzen von Spielen im Lernkontext
(Garris et al. 2002, Kapp 2012, Mayo 2009, Gee 2003, Prensky 2001)

game-based language learning
= Nutzen von Spielen im Sprachlernkontext
(Cornillie, Thorne & Desmet 2012, Peterson 2013, Reinders 2012, Reinhard 2019, 
Sykes & Reinhard 2012)

Mystery/Escape Games
= rätselbasierte Aufgabenformate, in denen Passwörter, 
Hinweise, Codes, … für die Lösung gefunden werden müssen 
(Nicholson 2015, 2018, Ambrožová & Kaliba 2021)
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3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 

(Lern-)Outcomes beim Einsatz von Escape Rooms im Unterricht:
(Fotaris & Mastoras 2019; Taraldsen et al. 2022; Veldkamp et al. 2020)

• Engagement & Flow
• intrinsische Motivation
• Lernfreude und weitere pos. Emotionen
• Teamgeist (Kollaboration)

Vorteile von Gamification in Schulkontexten:
(Cavus et al. 2023; Majuri, Koivisto & Hamari 2018; Manzano-León et al. 2021; Ofosu—Ampong 2020; Rabah, Cassidy & Beauchemin 2018; Zeybek & Saygı 2024)

• Motivation und Flow
• Engagement
• kurzfristige Lernerfolge
• Lernfreude
• positivere Lerneinstellungen
• erhöhter eingeschätzter Nutzen-Wert des Inhalts
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3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 

(pluri-/inter-) kulturelle 
Kompetenz

kommunikative 
Kompetenz

Text- und 
Medienkompetenz

fremdsprachenspezifische 
digitale Kompetenz

(Video)Spiele
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3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 

Ausbildung (pluri-/inter-) kultureller Kompetenz durch (Video)Spiele

(Video)Spiele…
• sind kulturelle Artefakte und thematisieren gegenwärtige soziokulturelle 

Strömungen und Diskurse
• bieten (pluri-) kulturelle(n), mehrsprachige(n), soziale(n) Räume und Austausch 

(Fan-Diskurse, Fan-Fiction, Gamer-Communities, [Online-]Spiele, Gaming-Streams, 
Let‘s-Play-Videos)

• regen zur (handlungsbasierten) Perspektivübernahme an (Rollenspiele)
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3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 

Spiele als Lernumgebungen für interkomprehensives Mehrsprachenlernen
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3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 
Ausbildung kommunikativer Kompetenz durch (Video)Spiele

(Video)Spiele…
• bieten vielfältige (authentische) Kommunikationsanlässe im (Video)Spiel (v.a. 

Lese- und Hör-/Sehverstehen sowie Schreiben/Sprechen in Online-
Spielen/Gesellschaftsspielen) wie außerhalb des Spiels (Game-Communities, Fan-
Fiction, Foren…)

• bieten Räume für informelles, inzidentelles Lernen (Wortschatz, Grammatik, 
Pragmatik)
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3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 

Ausbildung von Text- und Medienkompetenz durch (Video)Spiele

(Video)Spiele…
• sind popkulturelle, authentische und lernendennahe Medienformate
• bieten qua Texte/Medien vielfältige Anlässe für Verstehens-, Interpretations- und 

Reflexionsprozesse (Wissen über sowie den Umgang mit Medien) sowie zur 
gestalterischen/kritischen Medienkompetenz



24
Escape (monolingual) School Reality

Philipp Förster ∣ 12.09.2024

3.2 game-based language learning und die Vorteile für 
das Sprachenlernen 
Ausbildung von fremdsprachenspezifischer digitaler Kompetenz durch (Video)Spiele

(Video)Spiele…
• sind eine (spielerische) Form digitalen Lernens in Form multimodaler 

Kommunikation und Interaktion
• bieten Anlass zur Diskussion über und exemplarisch Möglichkeiten, dass und wie 

Schüler:innen in, mit und über Spiele hinaus (Fremd)Sprachen lernen und darin 
fremdsprachenspezifische wie fächerübergreifende Kompetenzen erlangen 
können 
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3.3 Die Mystery- & Escape-Methode

Das englische Wort «mystery» hat eine Reihe von Bedeutungen (Rätsel, Geheimnis, 
Krimi), die alle für das Verständnis der Unterrichtsmethode «Mystery» relevant sind: 
Es geht um das Aufdecken von Zusammenhängen, das Aufspüren von 
Verbindungen, um das Lösen einer kniffligen Frage. […]

Bei neuen Informationen zu einem Thema aktivieren wir zuerst unsere Erfahrungen 
und unser Vorwissen. Auf dieser Grundlage ordnen, gewichten und interpretieren wir 
die unterschiedlichen Informationen und stellen Zusammenhänge her. So entwickeln 
wir unsere eigenen Vorstellungen zu diesem Thema. Mysterys fördern diesen 
Prozess der alltäglichen Wissenskonstruktion auf spielerische Weise im 
Unterricht. 

(éducation21 2014: 2)
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3.3 Die Mystery- & Escape-Methode

Geforderte Kompetenzen und Fertigkeiten in der Mystery-Methode (vgl. éducation21 2014: 2-3)

• Informationen gewichten
• Informationen ordnen und strukturieren
• Informationen miteinander in Beziehung setzen
• Perspektivwechsel vornehmen

• Argumentationskompetenz
• kooperatives Lernen
• vernetztes, abstraktes & logisches Denken



27

3.3 Die Mystery- & Escape-Methode
Escape Games
= rätselbasierte Aufgabenformate (z.B. Räume), in denen Passwörter, Hinweise, Codes, etc. für die Lösung der Aufgabe 
gefunden werden müssen 
(Nicholson 2015, 2018; Ambrožová & Kaliba 2021)
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