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Problemstellung1
Umfrage: 40 Probanden auf Deutsch-Niveau A1 – A2

Sich Wörter nicht merken können

Bedeutung der Wörter kennen, aber nicht verwenden können

Zu viel neue Wörter auf einmal

Kein Problem

Wörter schnell vergessen

Problem mit Artikeln

Lange Wörter

Problem mit Kasus



Problemstellung1
Umfrage: 40 Probanden auf Deutsch-Niveau A1 – A2

Umfrage: 40 Probanden auf Deutsch-Niveau A1 – A2Alter

Mangelde Motivation

Faulheit

Überlastung, zu viele unbekannte Wörter

Zeitmanagement

Sich Wörter nicht merken können

Sich bemühen sollen

Fehler mit Orthographie



Problemstellung1
Umfrage: 40 Probanden auf Deutsch-Niveau A1 – A2

Umfrage: 40 Probanden auf Deutsch-Niveau A1 – A2



Problemstellung1
Umfrage: 40 Probanden auf Deutsch-Niveau A1 – A2

Umfrage: 40 Probanden auf Deutsch-Niveau A1 – A2
Mehr Spaß und Motivation beim Lernen

Sich neue Wörter Schneller merken und sie länger im Gedächtnis halten

Sich mehrere Wörter auf einmal merken

Nicht effektiv

Sich Wörter einfach merken



2
Wortschatzerwerb und 

Wortschatzvermittlung im Überblick



2.1. Bedeutung des Wortschatz

2 Wortschatzerwerb und Wortschatzvermittlung im Überblick

„Der persönliche Wortschatz ist von zentraler Bedeutung für die 

Sprachbeherrschung eines Menschen und für die von ihr anhängige kognitive 

wie kommunikative Kompetenz.“

Ulrich 2016: 33



e

2.2. Was muss man über ein Wort wissen? 

2 Wortschatzerwerb und Wortschatzvermittlung im Überblick

Form

Inhalt

Verwendung

• gesprochen

• geschrieben

• Wortbildung

• Bedeutung

• Kontext

• Konnotation

• Grammatik

• Kollokationen

• Restriktionen



2.3. Wie lernt man Wörter?

2 Wortschatzerwerb und Wortschatzvermittlung im Überblick

• Vokabel pauken

• Nachschlagen/fragen

• Neue Vokabel ausprobieren
Bewusstes, direktes 

Lernen

• Lesen

• ZuhörenImplizites, 
indirektes Lernen



2.4. Phasen der Wortschatzarbeit

2 Wortschatzerwerb und Wortschatzvermittlung im Überblick

Wortschatz 
einführen

Wortschatz 
anwenden

Wortschatz 
erschließen

Wortschatz 
einüben und 
wiederholen



3
Digitale Unterstützung und 

Gamifizierung im DaF - Unterricht



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Bilder und Wörter zuordnen



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wortschatz klassifizieren



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wortschatz festigen mit Quizlet

- Fortschritt der Lernende checken

- Verschiedene Kurse für verschiedene Lerngruppen 

erstellen

- Aktivitäten, mit denen die Lernende zusammen und 

mit Spaß lernen 

- Unterschiedliche Übungsarten

- Interessante Angebote für Selbststudium zu Hause



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wortschatz festigen

- Vielfältige Übungen beim Lernmodus



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wortschatz festigen mit Blooket

-   Spiele vor Ort oder zu Hause spielen

- Spielerische Angebote für Selbststudium zu Hause

- Einfach von Quizlet aus Lernset importieren



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wortschatz festigen mit Blooket



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wortschatz festigen mit Blooket

-   Leistungen der Lernenden schauen



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wortschatz festigen mit Skribbl

- Spielerisch Wortschatz lernen



3.1. Wortschatz einführen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Bei Bookwidgets Spiele erstellen



3.2. Wortschatz anwenden und erschließen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Bei Bookwidgets Karteikarten erstellen

- Anhand Karteikarten ein Dialog führen

- Beispiel: 

o Was ist das?

▪ Das ist das Kolosseum. 

o Wo ist denn das?

▪ Das Kolosseum ist in Rom.

▪ In welchem Land ist das? 

o Rom ist in Italien.



3.2. Wortschatz anwenden und erschließen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Bei Bookwidgets Aufgaben erstellen

- Anhand vorgegebenen Wörter einen Satz bilden

o Beispiel: Paul und ich machen um halb elf die Aufgabe.



3.2. Wortschatz anwenden und erschließen

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Bei Bookwidgets Rätsel erstellen



3.3. Wortschatz einüben und wiederholen 

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Bei Bookwidgets Arbeitsblatt erstellen

- Aufgaben online machen

- Automatische Korrektur 



3.3. Wortschatz einüben und wiederholen 

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Bei Quizlet Spiele zur Wiederholung erstellen



3.3. Wortschatz einüben und wiederholen 

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

C-Test erstellen



- Spielerische und interaktive Lernumgebung

- Individualisiertes Lernen

- Weniger Zeit für Vorbereitung auf die Aktivitäten im 

Unterricht 

3 Digitale Unterstützung und Gamifizierung im DaF-Unterricht

Wie sinnvoll ist es?
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Vielen Dank!!
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