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Abstract 

Der Beitrag stellt ein Rechtschreibtraining vor, das im Modus eines Online-Planspiels eine 

mehrperspektivische Auseinandersetzung mit den Schreibregularitäten des Deutschen anregt. 

Das Spiel ist als Blended-Learning-Einheit konzipiert und mit einer Wiki-Software realisiert 

und setzt auf Formen des kooperativen und sozialen Lernens sowie auf eine Verbindung von 

Rechtschreibförderung und Sprachreflexion. In mehreren Spielphasen, in denen sie verschie-

dene Rollen in einer Ermittlungsbehörde einnehmen, klären die Lernenden Schreibungen, die 

sie als rechtschreibliche Zweifelsfälle ihrer eigenen Lebenswelt entnehmen, unter Bezug auf 

die amtliche Regelung zur deutschen Rechtschreibung, begründen ihre Rechtschreibentschei-

dungen regelbasiert und dokumentieren die Ergebnisse ihrer Ermittlungsarbeit in Ermitt-

lungsakten, die von den Mitspielerinnen und Mitspielern kommentiert werden. Die Spielum-

gebung wird ab Anfang 2018 zusammen mit einem Spielhandbuch für Lehrpersonen frei zum 

Download zur Verfügung gestellt. 

 

Einleitung 

Rechtschreibunterricht ist bei Schülerinnen und Schülern – und oft auch bei Lehrerinnen und 

Lehrern – nicht sonderlich beliebt. Studierenden der Lehrämter Deutsch ist die Relevanz eines 

vertieften Wissens um Schreibregularitäten als Voraussetzung für eine fachlich fundierte 

Vermittlung von Rechtschreibkompetenz zwar rational begreiflich zu machen; in die Top 5 

der beliebtesten Studieninhalte würde das Thema Orthographie mit hoher Wahrscheinlichkeit 

aber auch von Studierenden des Lehramts Deutsch nicht gewählt. Zugleich zeigen empirische 

Befunde zu Rechtschreibleistungen, dass Schülerinnen und Schüler der Sekundarstufe und 

auch Lehramtsstudierende über z.T. erhebliche Rechtschreibdefizite verfügen (Thomé/Eichler 

2008, Pießnack/Schübel 2005, Bremerich-Vos/Weirich 2016). 

In diesem Beitrag stellen wir ein mediendidaktisches Konzept vor, in dem Lernende sich in 

einem Planspiel-Szenario eigenaktiv mit Schreibregularitäten auseinandersetzen und im Mo-

dus kooperativen und sozialen Lernens sowie mit Bezug auf das amtliche Regelwerk der 
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deutschen Rechtschreibung Rechtschreibfragen klären und Strategien für die Lösung von 

Rechtschreibfragen evaluieren und diskutieren. Um die Auseinandersetzung mit Recht-

schreibfragen motivierend zu gestalten sowie die Eigenaktivität der und den Austausch zwi-

schen den Lernenden anzuregen, weist die Lernumgebung folgende Merkmale auf: 

• Planspiel-Konzept (Rollen und Regeln): Sämtliche Aktivitäten der Lernenden sind 

in ein Spielszenario eingebettet, das in den einzelnen Spielphasen verschiedene Spie-

lerrollen und Aufgaben vorsieht sowie durch transparente Spielregeln klar definierte 

Wege für die Erreichung bestimmter Meilensteine vorgibt. 

• Gamification-Elemente: Für die Bewältigung von Teilaufgaben können Auszeich-

nungen und Trophäen erworben werden, die es den Einzelnen ermöglichen, sich mit 

den anderen Lernenden zu vergleichen (kompetitiver Aspekt). Das Anspruchsniveau 

für die Bewältigung der Teilaufgaben steigt im Spielverlauf an, sodass zu Beginn des 

Spiels schnell erste Erfolge erzielt werden können. Das Spiel ist in Phasen gegliedert, 

deren Inhalte und Aufgaben die Lernenden erst sukzessive zum Spielfortschritt ken-

nenlernen (Neugier wecken und aufrecht erhalten). 

• Kooperatives Lernen: Zentrale Aufgaben im Spiel werden in Teams bearbeitet. Das 

Spielszenario fördert den Austausch der Lernenden über die zu bearbeitenden Prob-

lemstellungen und integriert Elemente der Peer-Review. 

• Soziales Lernen:Eigene Lösungsstrategien können durch Beobachtung der Lösungs-

wege anderer weiterentwickelt werden. 

• Lebensweltbezug: Sämtliche Rechtschreibfragen, die von den Lernenden im Rahmen 

des Planspiels bearbeitet werden, werden von den Lernenden selbst generiert. Recht-

schreibliche Zweifelsfälle werden von den Lernenden in der alltäglichen Begegnung 

mit Schriftlichkeit identifiziert und – als Teil des Spiels – in der Lernumgebung do-

kumentiert und später geklärt. 

• Problem- und handlungsorientierter Zugang: Anstatt Rechtschreibregeln an vorge-

gebenen Beispielen ohne Einbettung in Alltagskontexte oder in Form bloßen Regel-

lernens einzuüben, werden Rechtschreibregeln und die dahinter stehenden Schreibre-

gularitäten durch Anwendung auf selbst gewählte Fälle erarbeitet, deren (korrekte) 

Schreibung von anderen Mitgliedern der Lernendengruppe als Zweifelsfälle dokumen-

tiert wurden. Zentrale Aufgabe im Rahmen des Spiels ist es, zu solchen Fällen Lösun-

gen zu ermitteln, dabei die prinzipielle Lösbarkeit von Rechtschreibzweifeln zu entde-

cken und diese Lösungen anderen zu vermitteln. 

• Kooperation und Diskussion: Rechtschreibliche Zweifelsfälle werden im Team be-

arbeitet, die ermittelten Lösungen werden in einem standardisierten Schema schriftlich 

dokumentiert und anschließend wechselseitig kommentiert und diskutiert (Peer-
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Review-Komponente). Dabei erfahren sich die Lernenden einerseits als Ratgebende, 

andererseits als Ratsuchende in Bezug auf Zweifelsfälle („Voneinander lernen“). 

• Realisierung in einer Wiki-Umgebung: Alle Phasen des Spiels und sämtliche spiel-

bezogenen Aktivitäten finden in einer einfach zu bedienenden Wiki-Umgebung statt. 

Der produktive und eigenaktive Umgang mit digitalen Medien verspricht einen zusätz-

lichen Motivationsanreiz und vermittelt nebenbei Basiskompetenzen für das Ver-

ständnis von ‚Web 2.0‘-Technologien. Die Versionierungskomponente der Wiki-

Umgebung ermöglicht es der Lehrperson zudem, sämtliche Spielaktivitäten begleitend 

zu verfolgen und nachzuvollziehen. 

Das Spiel ist in seiner gegenwärtigen Fassung auf den Einsatz in der Sekundarstufe II zuge-

schnitten. Die komplette Spielumgebung wird inklusive eines Handbuchs für Lehrpersonen ab 

Anfang 2018 zum freien Download zur Verfügung gestellt. Die Voraussetzung für den Ein-

satz des Spiels im Deutschunterricht bildet eine Installation der freien Wiki-Software Media-

Wiki, in die der zur Verfügung gestellte Spiel-Content einfach importiert werden kann. 

Der vorliegende Beitrag ist wie folgt aufgebaut: Zunächst geben wir einen Überblick über die 

Funktionen von Wiki-Software und beleuchten anhand eines Überblicks über Praxisbeispiele 

die Potenziale und Nutzungsmöglichkeiten von Wikis im Unterricht (Abschnitt 2). Ausge-

hend von der rechtschreibdidaktischen Verortung des Unterrichtsmodells erläutern wir an-

schließend die Kompetenzziele, die mit dem vorgestellten Planspiel gefördert werden sollen 

(Abschnitt 3). Abschnitt 4 beschreibt anhand von Beispielen, die einem Testlauf mit 100 

Lehramtsstudierenden in drei Seminarveranstaltungen an der Universität Duisburg-Essen ent-

nommen sind, die Konzeption des Spiels und die einzelnen Spielphasen. Der Beitrag schließt 

mit Hinweisen zum Einsatz des Spiels im Unterricht. 

 

Wikis im Unterricht: Funktionen, Potenziale, Praxisbeispiele 

Wiki-Software und Wiki-Anwendungen: Differenzierungen und Merkmale 

Spätestens seit dem Aufkommen der Wikipedia gehört die – zumindest rezeptive – Nutzung 

von Wikis für viele Menschen zum Alltag. Wer die Wikipedia zum Nachschlagen nutzt, der 

weiß, dass sie eine große Zahl von WWW-Seiten umfasst, die im Wesentlichen assoziativ 

über thematische Hyperlinks miteinander verknüpft sind und die um Bild-, Ton- und Video-

dateien sowie Animationen angereichert sein können. Wer darüber hinaus über Hintergründe 

und Funktionsweise der Wikipedia informiert ist, der weiß auch, dass die in der Online-

Enzyklopädie versammelten Inhalte nicht von einer Redaktion betreut, sondern von einer 

Vielzahl Freiwilliger im Modus verteilten, kooperativen Schreibens erzeugt und kontinuier-

lich weiterentwickelt werden. Jede interessierte Nutzerin und jeder interessierte Nutzer kann 

unmittelbar von der Leser- in die Autoren- oder Bearbeiterrolle wechseln und selbstständig 
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Änderungen an Seiten vornehmen oder neue Seiten (in der Wikipedia „Artikel“ genannt) er-

stellen. Damit die beteiligten Autorinnen und Autoren ihre kooperative Arbeit koordinieren 

können, gibt es sogenannte „Diskussionsseiten“, auf denen der aktuelle Stand von Artikeln 

diskutiert wird und der weitere Bearbeitungsgang zwischen den Beteiligten abgestimmt wer-

den kann. Daneben gibt es zahlreiche Hilfestellungen, die die Erstellung und Bearbeitung von 

Wikipedia-Seiten für die Autorinnen und Autoren so niedrigschwellig wie möglich machen.1 

Allerdings sind Wikis und die Wikipedia nicht ein- und dasselbe. Ganz allgemein bezeichnet 

der Ausdruck ‚Wikiʻ eine Familie von Softwareprodukten für die Erstellung und Verwal-

tung von Sammlungen von WWW-Seiten, die bestimmte Merkmale teilen.2 Ein zentrales 

Merkmal dieser Softwareprodukte ist es, dass die mit ihnen erstellten Inhalte von Benutzern 

nicht nur gelesen, sondern über eine sehr einfach gehaltene Autoren-Schnittstelle auch direkt 

online – im WWW-Browser und ohne zusätzliche Editorensoftware – geändert werden kön-

nen. Die Inhalte sind hypertextuell organisiert und flexibel über Hyperlinks verknüpfbar und 

werden von einem Content-Management-System verwaltet. Wiki-Software ist insbesondere 

auf die Unterstützung kooperativer Formen der Erzeugung und Bearbeitung von Inhalten 

ausgerichtet. In der Regel verfügen sie über eine Komponente für die Behandlung von Bear-

beitungskonflikten sowie über eine Versionierungskomponente, durch die jede von einer Nut-

zerin oder einem Nutzer vorgenommene Speicherung einer Seite oder eines Medienobjekts 

zur Erzeugung einer neuen Seiten- bzw. Objektversion führt, die einer Bearbeiterin bzw. ei-

nem Bearbeiter zugeordnet ist und die mit anderen – früheren oder nachfolgenden – Versio-

nen verglichen werden kann, um die Bearbeitungsgeschichte bzw. die Veränderung von tex-

tuellen oder medialen Inhalten nachzuvollziehen. Um den Austausch der Bearbeiterinnen und 

Bearbeiter zu unterstützen, gibt es Kommunikationsfunktionen, die für Feedback zu Inhalten 

und für die Koordination der Bearbeitungsaktivitäten genutzt werden können. Eine einfach zu 

erlernende, intuitiv zu bedienende Bearbeitungsoberfläche ermöglicht es den Nutzerinnen und 

Nutzern, mit einem Minimum an Einarbeitung Inhalte zu erstellen und zu bearbeiten. Ver-

schiedene Systeme ermöglichen darüber hinaus das Arbeiten mit Vorlagen (Templates), die es 

– ähnlich wie Dokument- und Formatvorlagen bei der Textverarbeitung – ermöglichen, eine 

einmal erzeugte Struktur oder ein Rahmendesign in beliebige vielen Instanziierungen wieder-

zuverwenden. Das sichert zum einen eine konsistente Gestaltung wiederkehrender Elemente 

oder Seitentypen, zum anderen entlasten Vorlagen die Autorinnen und Autoren davon, sich 

mit der Spezifikation von Seitenstrukturen und Rahmenlayouts auseinanderzusetzen; stattdes-

                                                 
1 Die Wikipedia als größtes kooperatives Schreibprojekt der Welt ist selbst didaktisch interessant. Anregungen 
für den Unterricht bietet Storrer (2012). 
2 Ausführliche Beschreibungen zu den Merkmalen von Wiki-Technologie finden sich in Beißwenger & Storrer 
(2008, 2010), Ebersbach et al. (2008), Moskaliuk (2008), Beißwenger (2012a). 
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sen können sie sich unmittelbar auf die Generierung und Bearbeitung der Inhalte konzentrie-

ren.3 

Von der Wiki-Software zu unterscheiden sind einzelne Wiki-Anwendungen. Eine Wiki-

Anwendung basiert auf einer Installation eines Wiki-Softwareprodukts auf einem Server, die 

unter einer bestimmten URL im Internet zur Verfügung steht und die von ihrer Betreiberin 

oder ihrem Betreiber – ggf. gemeinsam mit anderen – für den Aufbau und die Pflege eines 

bestimmten Typs von Hypermedia-Anwendung bzw. einer einzelnen Website genutzt wird. 

Die Wikipedia bildet in dieser Hinsicht eine Wiki-Anwendung. Andere Beispiele für Wiki-

Anwendungen sind z. B. das kooperative, mehrsprachige Wörterbuchprojekt Wiktionary4 oder 

sogenannte „Fan-Wikis“ wie das Game-of-Thrones-Wiki5, in dem Liebhaber der gleichnami-

gen TV-Serie sowie der zugrundeliegenden Romane gemeinschaftlich eine vernetzte Wissens-

ressource rund um die Welt dieser Fantasy-Serie aufbauen.  

Wiki-Anwendungen müssen nicht zwangsläufig für jedermann zugänglich im Internet er-

reichbar sein. In der Regel ermöglichen Wiki-Softwares ihren Betreiberinnen und Betreibern 

eine differenzierte Spezifikation von Zugriffs- und Bearbeitungsrechten. Die Wikipedia ver-

wendet in weiten Teilen eine sehr offene Spezifikation: Alle Artikel und Diskussionsseiten 

lassen sich von jedermann per Browser aufrufen und die allermeisten Seiten lassen sich jeder-

zeit von jedermann ohne vorherige Registrierung bearbeiten. Wiki-Anwendungen können 

aber auch so eingestellt werden, dass die Seiten nur für registrierte Benutzer sichtbar und/oder 

bearbeitbar sind und dass die Registrierung als neue Benutzerin oder neuer Benutzer einer 

Freischaltung durch einen Administrator bedarf. Das ist beispielsweise bei Wikis der Fall, die 

von Arbeitsgruppen für den Austausch und die interne Dokumentation von Arbeitsfortschrit-

ten und Zwischenergebnissen genutzt werden, oder bei sogenannten „Firmen-Wikis“, in de-

nen ein Wiki als Plattform für den Aufbau und die Pflege einer firmeninternen Wissensres-

source genutzt wird. Die Möglichkeit der restriktiven Zugangskontrolle zu einer Wiki-

Anwendung ist nicht zuletzt für den Bildungsbereich interessant, z. B. dann, wenn Lernende, 

insbesondere Minderjährige, online in einer geschützten Umgebung arbeiten können sollen, 

ohne dass die erzeugten Inhalte von beliebigen Netz-Nutzern eingesehen oder von Suchma-

schinen gefunden werden. 

Der Fokus liegt im Folgenden auf Wiki-Anwendungen, die mit der Software MediaWiki 6 
realisiert wurden. MediaWiki stellt die weltweit verbreitetste Wiki-Software dar und liegt u.a. 

der Wikipedia und dem Wiktionary zugrunde. Die Software MediaWiki wurde 2002 von dem 

deutschen Biochemiker Magnus Manske für das Wikipedia-Projekt entwickelt und wird unter 

https://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki/de kostenlos als freie Software zur Verfügung 

                                                 
3 Eine Übersicht über Wiki-Softwares und deren wesentliche Funktionsunterschiede bietet die deutsche Wikipe-
dia unter https://de.wikipedia.org/wiki/Liste_von_Wiki-Software. 
4 https://de.wiktionary.org/ 
5 http://de.gameofthrones.wikia.com/ 
6 https://www.mediawiki.org/ 
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gestellt. Jeder, der das Programmpaket herunterlädt, hat damit die Möglichkeit, die Software 

auf einem eigenen Server zu installieren und auf Basis dieser Installation eigene Wiki-

Projekte zu betreiben. MediaWiki bietet sämtliche der oben skizzierten Funktionalitäten. Dar-

über hinaus erlaubt die Software die Einbindung interaktiver Übungseinheiten und multime-

dialer Lernmodule, die als LearningApps7 oder in Form von h5p-Modulen8 erstellt wurden – 

dazu aber später mehr. 

Wikis in Schule und Hochschule: Praxisbeispiele und Potenziale 

Zum Einsatz von Wikis für die Kompetenzvermittlung in Schule und Hochschule existiert 

inzwischen eine große Zahl von Best-Practice-Beispielen. Einen Überblick über Formen und 

Beispiele für die Arbeit mit Wikis in der Hochschullehre bietet Bremer (2012), weitere Szena-

rien beschreiben Thelen & Gruber (2003), Abfalterer (2007), Himpsl (2007), König, Müller & 

Neumann (2007), Platten (2008) und verschiedene Beiträge in Moskaliuk (2008). Beispiele 

für Projekte zur kooperativen Hypertextproduktion mit Wikis im Hochschulkontext beschrei-

ben für das Fach Germanistik Beißwenger (2012b) und Endres (2012), für das Fach Wirt-

schaftsdidaktik Mittelstädt & Kirchner (2012).  

Die Zentrale für Unterrichtsmedien im Internet (ZUM e.V.) stellt mit den Projekten Klexikon 

und Grundschulwiki zwei Wiki-Umgebungen bereit, die in der Schule und speziell im 

Deutschunterricht genutzt werden können: Im Projekt Klexikon entsteht seit 2014 nach dem 

Vorbild der Wikipedia eine Online-Enzyklopädie für Kinder, deren (bislang) über 1.800 Arti-

kel sich an Leserinnen und Leser im Alter von 6–12 Jahren richten.9 Im Grundschulwiki kön-

nen Grundschulklassen auf Antrag selbst aktiv werden und gemeinsam Artikel für ein Online-

Lexikon (bislang: 1.000) anlegen und weiterschreiben.10  

Wolfenstädter (2009) und Anskeit (2010, 2012) zeigen, wie sich die Wiki-Software Media-

Wiki aufgrund der einfachen Bearbeitung, der Versionierungskomponente und der Diskussi-

onsfunktion für die Realisierung von Schreibkonferenzen in der Grundschule einsetzen lässt: 

Die Möglichkeit zum Versionsvergleich erlaubt eine komfortable Rekonstruktion der Produk-

tionsgeschichte von Texten; über Diskussionsseiten wird es möglich, kooperatives Schreiben 

und Peer-Feedback auch schulübergreifend zu organisieren. Meyer (2013) beschreibt Recht-

schreibtrainings mit MediaWiki im Bereich der außerschulischen Sprachförderung bei Kin-

dern mit diagnostizierter Lese-Rechtschreib-Störung (LRS). Im Denktionary-Projekt erstellen 

Schülerinnen und Schüler der 10. Klassen von zwei Gymnasien im Szenario einer Wörter-

buchwerkstatt kooperativ Artikel für ein Wiki-basiertes Online-Wörterbuch zur deutschen 

Sprache und nutzen dafür digitale Korpora und Methoden der empirischen Sprachbeschrei-

                                                 
7 http://learningapps.org 
8 http://h5p.org 
9 http://klexikon.zum.de/ 
10 http://grundschulwiki.zum.de/ 
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bung.11 Weitere praktische Anregungen für den Deutschunterricht – u.a. für das kooperative 

Interpretieren, für das Führen von Bücherjournalen und Lesetagebüchern und für die Durch-

führung von WebQuests – finden sich in Dautel (2008) und Knaus (2013). 

In der Literatur zum Einsatz von Wikis im Unterricht werden aus den gemachten Erfahrungen 

u.a. die folgenden Potenziale abgeleitet: 

• Einfachheit der Bearbeitung und Erstellung von Inhalten: Die Einarbeitung in die 

produktive Nutzung von Wiki-Software gelingt Lehrpersonen und Lernenden in kur-

zer Zeit (Döbeli Honegger/Notari 2013). Selbst in der Grundschule (Anskeit 2008, 

2010, 2012, Wolfenstädter 2009) und bei Kindern mit besonderen Förderbedarfen 

(Meyer 2013) ist die Arbeit mit Wikis bei geeigneter Einführung problemlos möglich. 

• Motivationspotenzial von Wikis: Die Erfahrung, selbst Inhalte in einer Online-

Umgebung zu produzieren und gestalten zu können, wird von Schülerinnen und Schü-

lern als motivierend und bereichernd empfunden (Anskeit 2008, 2010, Wolfenstädter 

2009, Meyer 2013, Döbeli Honegger/Notari 2013). 

• Transparenz von Schreibprozessen: Die Möglichkeit zur einfachen, technologiege-

stützten Rekonstruktion der Entstehungs- und Überarbeitungsgeschichte von Texten 

macht Wikis insbesondere für den Bereich der Förderung von Schreibkompetenzen in-

teressant (Beißwenger & Storrer 2008, Wolfenstädter 2009, Anskeit 2010). Die Mög-

lichkeit der Beobachtung von Texten-im-Entstehen vereinfacht prozessbegleitendes 

Feedback und ermöglicht darüber hinaus im Anschluss an das Wiki-Projekt eine Re-

flexion individueller Schreibprozesse und -strategien am dokumentierten Material. 

• Soziales und kooperatives Lernen: Die Möglichkeit, neben den eigenen Produkten 

auch die Ergebnisse der Arbeit anderer im Wiki in ihrer Entstehung beobachten zu 

können, kann den eigenen Lernprozess unterstützten, sowohl als Korrektiv als auch als 

Inspiration. Die Möglichkeit, Inhalte gemeinschaftlich zu erstellen und sich im Pro-

zess mit anderen auszutauschen, fördert Teamfähigkeit und kooperatives Arbeiten und 

damit die Methoden- und Sozialkompetenz der Schülerinnen und Schüler (Kalt 2012, 

Döbeli Honegger/Notari 2013). 

• Medienkompetenzen: Mit dem Einsatz eines Wikis werden immer auch Basiskompe-

tenzen für das Verständnis und die Produktion von multimedialen Kommunikaten in 

hypermedialen Umgebungen mitvermittelt – wichtige Qualifikationen für Studium, 

Ausbildung und Beruf. 

 

                                                 
11 http://denktionary.uni-mannheim.de/ 
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Ortho & Graf als Unterrichtsmodell:  
Didaktische Verortung und Kompetenzziele 

In den folgenden Abschnitten stellen wir ein Unterrichtsmodell vor, in dem MediaWiki für 

die Förderung von Rechtschreibkompetenzen eingesetzt wird. Es verbindet die Kompetenz-

bereiche „Reflexion über Sprache“ (= Analyse von echten oder vermeintlichen Recht-

schreibfehlern an authentischen Sprachverwendungsbeispielen und Erarbeitung schriftsyste-

matischer Zusammenhänge) mit dem Kompetenzbereich „Schreiben“ (= Verbesserung von 

Rechtschreibfähigkeiten und von Wissen zu den Schreibregularitäten des Deutschen). Das 

Modell verbindet die Arbeit in einem Wiki mit einem Planspielkonzept und verknüpft Online-

Aktivitäten und Präsenzunterricht im Sinne des Blended Learning: Die Aktivitäten im Wiki 

werden im Präsenzunterricht angebahnt, die Ergebnisse der Online-Arbeit bilden den Input 

für die Unterrichtsdiskussion, und die Ergebnisse der Unterrichtsdiskussion fließen in die wei-

tere Online-Aktivität ein. 

Rechtschreibdidaktische Verortung 

In der rechtschreibdidaktischen Literatur wird Rechtschreibkompetenz in der Regel als Kom-

plex aus unterschiedlichen Teilkompetenzen aufgefasst: Rein deklaratives Regelwissen macht 

noch keinen kompetenten Rechtschreiber aus; ebenso wichtig ist die Fähigkeit, im eigenen 

Schreiben Fehlerpotenziale identifizieren zu können und über Strategien zu verfügen, diese zu 

bearbeiten: 

„Orthographisch kompetent ist, wer wortbezogen und wortübergreifend weitgehend automatisiert und 

korrekt schreibt, fehlersensibel ist und Rechtschreibstrategien nicht nur kennt, sondern im Zweifelsfall 

auch richtig anwenden kann.“ (Bremerich-Vos 2014, S. 87) 

„Ein kompetenter Rechtschreiber ist […] jemand, der viele Wörter in verschiedenen Schreibsituationen 

richtig und weitgehend automatisiert schreibt (= Können), der sich darüber hinaus seiner eigenen Fähig-

keiten bewusst werden kann und diese z. B. durch Zweifeln und Kontrollieren steuern kann (= metakog-

nitives Wissen), der sich bei Schreibzweifeln helfen (= Problemlösungsstrategien) und dabei Schreibun-

gen sachlogisch erklären kann (= deklaratives Wissen). (Müller 2014, S. 8) 

Die Aufgabe der Rechtschreibdidaktik ist es, die verschiedenen Teilkompetenzen zu fördern, 

um Schreiberinnen und Schreiber zu befähigen, den Problembereich Rechtschreibung im ei-

genen Schreibprozess sicher, routiniert und kontrolliert zu bearbeiten: 

„Ziel einer Didaktik der Orthographie muss Rechtschreibsicherheit sein – im Großen und Ganzen also 

prozedurales Wissen, in Zweifelsfällen als Problemlösungswissen verfügbar. Je prozeduraler die Ortho-

graphie verfügbar ist, desto mehr Aufmerksamkeit kann auf den Inhalt des Geschriebenen gelegt wer-

den.“ (Ossner 2006, S. 164) 

Die Bildungsstandards sehen vor, dass Schülerinnen und Schüler zum Abschluss der Sekun-

darstufe I über weitgehende Rechtschreibsicherheit und praktisch nutzbares Problemlösungs-

wissen verfügen (KMK 2003). Die Rechtschreibrealität sieht indes anders aus: Empirische 
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Befunde zu Rechtschreibleistungen zeigen, dass Schülerinnen und Schüler der Sekundarstu-

fen über z.T. erhebliche Rechtschreibdefizite verfügen (Thomé/Eichler 2008, Pieß-

nack/Schübel 2005). Die Studie von Hensel (2016) zur Rechtschreibkompetenz bei Schüle-

rinnen und Schülern in der Sekundarstufe II legt nahe, 

„[…] dass man keineswegs davon ausgehen kann, dass man den Rechtschreiberwerb mit dem Ende der 

Sekundarstufe I als abgeschlossen betrachten kann. Wenngleich es nur wenige Studien zu dem Thema 

gibt, so legen doch die Befunde, die vorhanden sind, nahe, dass bis zu einem Drittel der Schülerinnen und 

Schüler, die in die Sekundarstufe II eintreten können, nicht über eine ausreichende Kompetenz verfügen, 

normgerecht zu schreiben. Das gilt mit Abstufungen schulformübergreifend.“ (Hensel 2016, S. 32) 

Pießnack und Schübel (2005) zeigen in ihrer Analyse von Abituraufsätzen im Fach Deutsch, 

dass auch bei Abiturientinnen und Abiturienten durchschnittlich 27 Rechtschreibfehler pro 

Aufsatz festzustellen sind; knapp 47 % dieser Fehler fallen in den Bereich der Zeichenset-

zung, weitere 11 % in den Bereich der Groß- und Kleinschreibung. 

Mit Blick auf die Rechtschreibkompetenzen in der Sekundarstufe II plädiert Hensel (2016) für 

didaktische Ansätze, die das Erforschen von und das Reflektieren über Schreibregularitäten in 

den Mittelpunkt stellen – also für die Förderung insbesondere von metakognitiven Fähigkei-

ten: 

„Insgesamt gilt es metakognitive Fähigkeiten zu fördern, die aus Schülerinnen und Schülern „gute Zweif-

ler“ […] machen. Wesentlich gehört dazu, zu wissen, was man nicht weiß und in welchen Fällen man 

sich Hilfe holen muss.“ (Hensel 2016, S. 200) 

Auch Müller macht sich in einem Basisartikel aus Praxis Deutsch mit dem Titel „Herausfor-

derung Rechtschreiben“ für sprachreflexive Zugänge im Rechtschreibunterricht stark: 

„Rechtschreiblernen ist […] immer auch (Schrift-)Sprachreflexion. Didaktische Zugänge bestehen im 

Sammeln, Ordnen, Vergleichen von Wörtern, Wortgruppen und Sätzen, um Zusammenhänge 

auf[zu]spüren, Schreibungen [zu] erklären und ihren Sinn [zu] begründen. Es sollen aber auch Zweifel 

geäußert werden können. Zudem gehört der kritische Umgang mit Kategorien wie richtig oder falsch und 

damit eine Auseinandersetzung mit Norm-und Systemfragen, zumindest in den höheren Klassen, zum 

Rechtschreibunterricht dazu.“ (Müller 2014, S. 11) 

Bredel (2015) betont die bidirektionale Wirksamkeit von Orthographie und Sprachreflexion 

im sprachbezogenen Deutschunterricht und plädiert für eine stärkere Verknüpfung der Kom-

petenzvermittlung in diesen Bereichen: 

„Die orthographische Praxis generiert sprachliches Wissen sowie umgekehrt sprachliches Wissen die or-

thographische Praxis fördert.“ (Bredel 2015, S. 267) 

Das Planspiel Ortho & Graf setzt beim Zweifelnlernen an und stellt eine Experimentier- und 

Lernumgebung bereit, die, ausgehend von authentischen Sprachverwendungsbeispielen, zu-

nächst zum Zweifeln und anschließend zum systematischen Erforschen und Reflektieren über 

die Systematik der Rechtschreibung anregt. Die wiederholte Regelanwendung soll die Auto-
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matisierung fördern, die Auseinandersetzung mit Lösungswegen anderer einen reflektierenden 

Zugang zu Schreibregularitäten ermöglichen. 

Kompetenzziele 

Ziel des Planspiels Ortho & Graf ist es, über das Anzweifeln von Schreibungen, die sie ihrer 

eigenen Lebenswelt entnehmen, eigene Unsicherheiten in Bezug auf das System der deut-

schen Rechtschreibung zu identifizieren, durch ein motivierendes Szenario Neugier zu we-

cken, diese Unsicherheiten an authentischen Fällen zu klären, und durch den Bezug auf das 

amtliche Regelwerk einen systematischen Zugang zu den Schreibregularitäten zu eröffnen, 

die hinter der Regelung der deutschen Rechtschreibung stehen und diese steuern. Lernende 

sollen dadurch in die Lage versetzt werden, eigene Unsicherheiten Schritt für Schritt in Si-

cherheiten zu verwandeln. Das Spielszenario schließt eine systematische Auseinandersetzung 

mit Unsicherheiten und Lösungsstrategien der Mit-Lernenden ein. Über mehrere, aufeinander 

aufbauende und im Anspruchsniveau ansteigende Spielphasen erfahren die Lernenden die 

Rechtschreibung als ein lösbares Problem und Schreibungen als systematisch begründbare 

Phänomene kennen. 

Die mit dem Spielkonzept verfolgten Kompetenzziele beziehen sich auf die Förderung von 

Rechtschreibkompetenzen auf unterschiedlichen Ebenen. Lernende sollen in die Lage versetzt 

werden, 

• auf Fehlschreibungen und auf eigene Schreibunsicherheiten aufmerksam zu werden 

(Kompetenzziel: Zweifelnkönnen als Voraussetzung für das Aufmerksamwerden auf 

orthographische Normverstöße und für die Entdeckung schriftsystematischer Zusam-

menhänge); 

• zu erkennen, welche sprachlichen Phänomene in den „Zuständigkeitsbereich“ der Or-

thographie fallen und welche mit anderen Ebenen sprachlicher Strukturbildung (Mor-

phologie, Syntax, Textgrammatik) und der Sprachverwendung (Stilistik) zu tun haben 

(Kompetenzziel: Rechtschreibphänomene als solche identifizieren können); 

• Rechtschreibentscheidungen unter Bezug auf Regeln zu treffen (Kompetenzziel: 

selbstgesteuert und methodisch Problemlösungen entwickeln können); 

• Rechtschreibentscheidungen unter Bezug auf Regeln zu begründen (Kompetenzziel: 

das eigene Handeln erklären können); 

• einmal ermittelte Lösungen für konkrete Schreibungen auf analoge Fälle zu übertragen 

(Kompetenzziel: Lösungsstrategien generalisieren und Regeln wiederholt und routi-

niert korrekt anwenden können); 
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• sich mit Lösungen anderer auseinanderzusetzen und diese auf ihre Plausibilität hin zu 

beurteilen (Kompetenzziel: Lösungswege anderer unter Bezug auf Schreibregularitä-

ten bewerten und diskutieren können). 

Die Realisierung in Form eines Planspiel-Szenarios stellt die Auseinandersetzung mit Recht-

schreibzweifeln in den geschützten Raum eines Spiels, in dem eigene Rechtschreibunsicher-

heiten nicht sanktioniert, sondern vielmehr zum Gegenstand einer spielerischen Auseinander-

setzung werden, die letzten Endes aber immer auf die geltenden Rechtschreibregeln zurück-

führt. Rollenspielelemente sollen die Motivation der Lernenden fördern, sich mit Recht-

schreibfragen auseinanderzusetzen. 

 

Ortho & Graf Schritt für Schritt: Spielszenario und Spielverlauf 

Merkmale von Planspielen 

Planspiele bzw. Lernspiele lassen sich nach Klippert (1996, S. 22 f.) bestimmen als „instituti-

onale Rollenspiele“, bei denen Lernende modellhaft Entscheidungsaktivitäten einüben, die 

sich auf lernrelevante Inhalte und Kompetenzen beziehen. Den Ausgangspunkt bildet ein 

Grundkonflikt oder eine Problemstellung, die didaktisch so aufbereitet ist, „dass konkrete, 

überschaubare […] Einzelprobleme zur Verhandlung anstehen“. Die Problemstellung ist in 

eine simulierte Umgebung eingebettet, in der die Lernenden bestimmte Rollen einnehmen, 

die zur Problemstellung in einer definierten Beziehung stehen und die bestimmte Handlungs-

möglichkeiten haben. 

Neben der modellhaften Einübung fachlich relevanter Problemlösungs- und Entscheidungs-

strategien geht es beim Game-based Learning aber auch darum, das Motivationspotenzial 

von (Computer-)Spielen für Lernprozesse nutzbar zu machen: 

„Motivierte Lernende sind enthusiastisch, konzentriert, interessiert, identifizieren sich mit dem, was sie 

tun, sind daher fleißig und vergessen darüber sogar die Zeit. Genau diese Eigenschaften, die in herkömm-

lichen Unterrichtssituationen selten zu beobachten sind, zeichnen das Verhalten von Computerspielern 

häufig aus.“ (Schwan 2006, S. 2) 

Eine wichtige Herausforderung bei der Konzeption von Lernspielen liegt daher darin, dieses 

Potenzial auch wirklich zu erschließen und für die Förderung von Problemlösungskompeten-

zen nutzbar zu machen. Verschiedene Merkmale von (Computer-)Spielen können hierbei als 

Leitbild dienen – unter anderem die folgenden (vgl. Schwan 2006, S. 4–8): 

• Die Lernenden können mit ihren Handlungen als aktive Produzenten den Spielverlauf 

beeinflussen und die Spielumgebung mitgestalten. 

• Die Spielumgebung bietet ein vorstrukturiertes Szenario, in dem die Lernenden be-

stimmte Rollen einnehmen und in dem es eine begrenzte, für die Spielenden über-
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schaubare Zahl von Variablen und Wechselwirkungen gibt, auf die man Einfluss neh-

men kann. 

• Die Spielumgebung honoriert erbrachte „Leistungen“ und erreichte Teilziele durch 

positives Feedback und Gratifikationen und regt zum Weiterspielen an. 

• Das Spiel stellt die Spieler vor Herausforderungen (z.B. Rätsel) und weckt dadurch ih-

re Neugier. 

• Die Spielumgebung berücksichtigt individuelle Lernstile und -voraussetzungen. 

Bislang sind Planspiele eher aus den Sozialwissenschaften und aus dem Bereich der Wirt-

schaftsdidaktik bekannt (Konfliktlösungsplanspiele, Unternehmensplanspiele). Wir sind der 

Auffassung, dass sich Planspielkonzepte gewinnbringend auch für das Training von Recht-

schreibkompetenzen einsetzen lassen. Gerade für die Förderung eines Verständnisses der Sys-

temhaftigkeit der hinter der Rechtschreibung stehenden Schreibregularitäten kann ein Spiel-

konzept, in dem die Lernenden eigenaktiv Schreibungen untersuchen und regelgeleitet erklä-

ren, einen fruchtbaren Ansatz bieten, um die systematische Vermittlung von Rechtschreib-

kompetenz im Unterricht zu ergänzen und erworbene Rechtschreibkenntnisse zu vertiefen. 

„Rechtschreibung ist für alle da“: Ausgangsszenario und Spielbeginn12 

Ortho & Graf ist ein privatwirtschaftliches Ermittlungsunternehmen, das sich unter dem Mot-

to „Rechtschreibung ist für alle da“ der Förderung des Orthographieverständnisses in der Ge-

sellschaft verschrieben hat und das als Dienstleister in Sachen Rechtschreibung die Klärung 

rechtschreiblicher Zweifelsfälle übernimmt. Das Unternehmen wurde 1901 im Umfeld der II. 

Orthographischen Konferenz zunächst als Familienunternehmen gegründet und im Lauf der 

Jahre zu einem modernen Ermittlungsunternehmen ausgebaut. Die Ermittlerinnen und Ermitt-

ler, die für Ortho & Graf tätig sind, sind Profis in Sachen Rechtschreibung und darin geübt, 

Zweifelsfälle systematisch zu klären. Ermittlungsaufträge können von jedermann und -frau 

eingereicht werden und werden üblicherweise gegen Entgelt bearbeitet. Kurz vor Spielbeginn 

hat Ortho & Graf eine Website aufgesetzt, über die Ermittlungsaufträge ab sofort auch online 

eingereicht werden können. Als Einführungsangebot für den Online-Service bietet das Unter-

nehmen an, für einen begrenzten Zeitraum (typischerweise die Laufzeit des Spiels) online 

eingereichte Ermittlungsaufträge gratis zu bearbeiten. 

Zu Spielbeginn wird den Lernenden das Unternehmen Ortho & Graf mit seiner Angebotspa-

lette in der Rolle als potenzielle Kundinnen und Kunden vorgestellt. Dazu sehen sie sich ei-

                                                 
12 Sämtliche in den Abschnitten 4.2–4.4 beschriebenen Spielkomponenten können unter 
http://udue.de/orthoundgraf in einer Showroom-Version eingesehen und nachvollzogen werden. Die in diesem 
Abschnitt abgebildeten Beispiele entstammen einer früheren Version des Spiels, die im Sommersemester 2017 in 
drei Seminaren mit Studierenden der Lehrämter Deutsch an der Universität Duisburg-Essen getestet wurde. 
Ungeachtet geringfügiger gestalterischer Unterschiede sind die beiden Spielversionen in ihren maßgeblichen 
Komponenten und Abläufen identisch. 
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nen Videotrailer an, in dem das Unternehmen sein Angebot, auf individuelle Zweifelsfälle 

zugeschnittene Rechtschreibermittlungen durchzuführen, vorstellt und das befristete Einfüh-

rungsangebot bewirbt, nach dem im Spielzeitraum online eingereichte Ermittlungsaufträge 

kostenlos bearbeitet werden. Anschließend lernen die Lernenden die Website vom Ortho & 

Graf kennen, die als Wiki-Plattform realisiert ist, und bekommen erläutert, wie sie über diese 

Website als Kundinnen und Kunden eigene Ermittlungsaufträge einreichen können. 

Spielumgebung: Die Website von Ortho & Graf 

Die Website des Unternehmens Ortho & Graf bildet die Spielumgebung und ist mit der Soft-

ware MediaWiki realisiert. Für die aktive Beteiligung am Spiel benötigen die Lernenden kei-

ne umfassende Einführung in das Arbeiten mit einem Wiki. Die von den Lernenden im Zuge 

des Spiels produzierten Inhalte sind großenteils über Templates (Vorlagen) vorstrukturiert, in 

denen Form und Layout bereits vordefiniert sind und die von den Lernenden nur noch ausge-

füllt werden müssen. Die Einführung zu den einzelnen Spielphasen kann dadurch auf ein Mi-

nimum reduziert werden und muss nur dasjenige praktische Know-how vermitteln, das für die 

jeweils erforderlichen Spielaktivitäten benötigt wird. 

Die Website spiegelt die Struktur des Unternehmens Ortho & Graf und ist zugleich Aushän-

geschild für die vom Unternehmen angebotenen Dienstleistungen (Abb. 1): Die Rubrik „Wer 

wir sind und was wir tun“ gibt einen Überblick über die Geschichte des Unternehmens (in 

Form eines fiktiven Wikipedia-Eintrags, Abb. 2), sein Selbstverständnis und sein Angebot. 

Über „Ihr Auftrag an uns“ können Interessierte direkt online Ermittlungsaufträge bei Ortho & 

Graf einreichen. Zudem gibt es Kurzinformationen zu den drei Schwerpunktdezernaten des 

Unternehmens, die verschiedenen orthographischen Regelungsbereichen zugeordnet sind (in 

Abb. 1: Groß- und Kleinschreibung, Getrennt- und Zusammenschreibung, Zeichensetzung). 

Die Rubrik „Transparenz“ sowie der Bereich „Gläserne Behörde“ in der Navigationsspalte 

ermöglichen Einblicke in die Auftragslage sowie in die laufende Ermittlungsarbeit des Unter-

nehmens. Hier werden im Lauf des Spiels zunächst sämtliche von den Kundinnen und Kun-

den angelegten Ermittlungsaufträge, später dann die darauf bezogenen Ermittlungsakten ver-

zeichnet und für jedermann und -frau einsehbar vorgehalten. Im Bereich „Forensik“ steht mit 

dem amtlichen Regelwerk der deutschen Rechtschreibung das zentrale Arbeitsinstrument der 

für das Unternehmen tätigen Ermittlerteams in einer wikigerecht aufbereiteten Version zur 

Verfügung (Abb. 3). Im Bereich „Karriereleiter“ werden mit zunehmendem Spielverlauf Gra-

tifikationen für erbrachte Leistungen in den Spielphasen 1 und 2 dokumentiert. 
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Abb. 1: Die Startseite. 

 
Abb. 2: Hintergrundinformationen zum Unternehmen (Fiktiver Wikipedia-Eintrag, Ausschnitt). 
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Abb. 3: „Forensik“: Ausschnitt aus dem wikigerecht aufbereiteten amtlichen Regelwerk (Ausschnitt). Die ein-

zelnen Regelwerksparagraphen sind einzeln aufrufbar, Querbezüge zwischen den Paragraphen sind über Hyper-

links realisiert. Die Lernenden können in ihren Rechtschreibermittlungen ihre Ermittlungsakten mit den Regel-

werksparagraphen über Hyperlinks verknüpfen. 

 

Gliederung in Spielphasen 

Das Spiel gliedert sich in drei Spielphasen, in denen die Lernenden jeweils unterschiedliche 

Rollen einnehmen und sich, damit verbunden, unter verschiedenen Perspektiven mit ortho-

graphischen Zweifelsfällen und Rechtschreibregeln beschäftigen: 

• In Phase 1 schlüpfen die Lernenden in die Rolle von Kundinnen und Kunden des 

Unternehmens und reichen, ausgehend von selbst recherchierten rechtschreiblichen 

Zweifelsfällen, über die Website Ermittlungsaufträge ein. 

• In Phase 2 werden die Lernenden zu Rechtschreibermittlerinnen und -ermittlern 

ausgebildet und schließen sich, zu zweit oder zu dritt, zu Ermittlerteams zusammen. 

Sie lernen den Aufbau des amtlichen Regelwerks kennen, wählen aus dem Auf-

tragseingang des Unternehmens (= Ergebnis von Phase 1) Ermittlungsaufträge aus, 

bearbeiten diese und dokumentieren ihre Ermittlungsergebnisse in Fallakten. 
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• In Phase 3 werden die Ermittlerinnen und Ermittler von der Abteilung „Innenrevision“ 

dazu berufen, in der Rolle von Qualitätsmanagerinnen und -managern an der inter-

nen Qualitätssicherung des Unternehmens mitzuwirken. Dazu sichten sie Ermittlungs-

akten, die von anderen Ermittlerteams angelegt wurden, überprüfen die dokumentier-

ten Ermittlungsergebnisse und die dazu gegebenen Begründungen, und geben in ei-

nem Diskussionsbereich Rückmeldungen und Verbesserungsvorschläge, die anschlie-

ßend von den Ermittlerteams in einem Revisionsgang der eigenen Ermittlungsakten 

berücksichtigt werden. 

Der Wechsel in eine neue Spielphase bedeutet nicht, dass die Rolle aus der vorherigen Spiel-

phase abgelegt werden muss. Während die Lernenden in Phase 2 vorhandene Ermittlungsauf-

träge als Ermittlerinnen und Ermittler bearbeiten oder in Phase 3 Ermittlungen anderer nach-

vollziehen und kommentieren, können sie zugleich als Kundinnen und Kunden weitere Auf-

träge generieren. 

Für die einzelnen Spielphasen kann von der Lehrperson ein Erwartungshorizont ausgegeben 

werden, wie viele Aufträge pro Kundin und Kunde zu stellen sind (Phase 1), wie viele Ermitt-

lungen durchgeführt und in Fallakten dokumentiert werden sollen (Phase 2) und wie viele 

Akten anderer Ermittlerteams jede Qualitätsmanagerin und jeder Qualitätsmanager einer 

Überprüfung unterziehen soll (Phase 3). Grundsätzlich ist das Spiel aber beliebig iterierbar, 

kann rekursiv durchlaufen oder zu späteren Zeitpunkten wieder aufgegriffen und fortgesetzt 

werden. Da sämtliche im Spielverlauf angelegten Ermittlungsaufträge und Fallakten dauerhaft 

in der Wiki-Plattform gespeichert werden, entsteht durch das Spielen zugleich ein Repositori-

um dokumentierter rechtschreiblicher Zweifelsfälle, Lösungsvorschläge und Rechtschreibdis-

kussionen, die auch außerhalb des Spielkontexts im Unterricht aufgegriffen und reflektiert 

werden können. 

Spielphase 1: Verdächtige identifizieren und melden 

In Phase 1 agieren die Lernenden als Kundinnen und Kunden des Unternehmens. Auf ihrer 

individuellen Benutzerseite im Wiki, die sich von jedem Punkt der Spielumgebung aus über 

einen zentralen Link erreichen lässt, steht ihnen ein Stapel von Auftragsformularen zur Ver-

fügung, die sie ausfüllen und per Mausklick als Ermittlungsaufträge bei dem Unternehmen 

einreichen können (Abb. 4). Die Benutzerseite sowie die auf ihr verlinkten Auftragsformulare 

sind zu Spielbeginn vorangelegt und müssen von der Lehrperson nicht individuell erzeugt 

oder gestaltet werden. Die Zahl der zur Verfügung stehenden Auftragsformulare kann von der 

Lehrperson bei Bedarf anhand einer Wiki-Vorlage beliebig erweitert werden. 
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Abb. 4: Benutzerseite der Benutzerin Aria Stark. Unter der Überschrift „Meine Aufträge“ stehen 30 Auftrags-

formulare zur Verfügung, anhand derer die Benutzerin individuelle Ermittlungsaufträge an das Unternehmen 

einreichen kann. 

 

Abbildung 5 (a) zeigt ein Auftragsformular in unausgefülltem Zustand. Was in die drei Posi-

tionen des Formulars eingegeben werden soll, ist im Formular erläutert. Das technische 

Know-how, das für das Ausfüllen der Formulare benötigt wird, ist minimal: Die Lernenden 

müssen gezeigt bekommen, dass sie durch Aktivierung des Links „Bearbeiten“ in die Bear-

beitungsansicht (Editorenfenster, Abb. 5 (b)) wechseln können, wie der Editor zu bedienen ist 

und wie sie ihre Änderungen nach Ende des Bearbeitungsgangs abspeichern (Mausklick auf 

„Veröffentlichen“). Das lässt sich nach Demonstration durch die Lehrperson problemlos in 

maximal einer halben Stunde erlernen. 

Technisch ist jeder Auftrag als eigene Wiki-Seite realisiert. Haben die Lernenden ein Auf-

tragsformular ausgefüllt, fügen sie der betreffenden Seite einen Vermerk hinzu, der diese Sei-

te der Seitenkategorie „Auftrag“ zuordnet. Die Möglichkeit zur Kategorisierung von Seiten ist 

ein Standard-Feature des Systems MediaWiki. Zu jeder Kategorie erzeugt das System auto-

matisch aktualisierte Listen, die sämtliche der Kategorie zugeordnete Seiten verzeichnen. Die 

Seitenliste zur Kategorie „Auftrag“ bildet im Spielszenario den Auftragseingang des Unter-

nehmens Ortho & Graf: In ihm sind sämtliche Ermittlungsaufträge verzeichnet, die noch nicht 

von einem Ermittlerteam bearbeitet wurden. Die jeweils aktuelle Version des Auftragsein-
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gangs lässt sich auf der Website über die Rubrik „Transparenz“ bzw. „Gläserne Behörde“ 

aufrufen und einsehen. 

a) 

 

b)  

 

c) 

 

d) 

 

e)  f) 

 

Abb. 5: Formular für die Formulierung eines Ermittlungsauftrags, einmal in der Seitenansicht (a), einmal in der 

Bearbeitungsansicht (b) und vier Beispiele für ausgefüllte Aufträge (c, d, e, f). Der Titel der Auftragsseiten setzt 

sich jeweils zusammen aus dem Benutzerinnennamen der Auftraggeberin und einer laufenden Nummer. 
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Hinterfragen beginnt mit dem Aufmerksamwerden auf Phänomene der Schriftstruktur, die 

konträr zur eigenen Schreibintuition stehen. Die Aufgabe für die erste Spielphase besteht für 

die Lernenden daher darin, in ihrer alltäglichen Umgebung auf Schreibungen zu achten, über 

deren Korrektheit sie unsicher sind oder bezüglich derer sie sich fragen, weshalb sie eigent-

lich so geschrieben werden wie sie geschrieben werden (und nicht anders). Gebrauchstexte 

aus dem Alltag – Anleitungstexte, Speisekarten, Produktverpackungen –, Plakate und Aus-

hänge, Flyer, Texte in Zeitungen und Zeitschriften können von den Lernenden herangezogen 

werden, um „Verdächtige“ zu identifizieren, mit deren Prüfung die Expertenteams von Ortho 

& Graf beauftragt werden könnten. Daneben können auch Online-Zeitungen oder Hausarbei-

ten- und Referatebörsen im Internet zur Recherche nach Verdächtigen herangezogen werden. 

Als rechtschreiblicher „Zweifelsfall“ gilt dabei grundsätzlich jede Schreibung, deren Legiti-

mität von den Lernenden angezweifelt wird – ganz unabhängig davon, ob sie im Sinne der 

amtlichen Regelung tatsächlich inkorrekt oder korrekt ist. 

Die Aufmerksamkeit der Lernenden wird ganz bewusst auf Schriftlichkeit gelenkt, die sie 

nicht selbst produziert haben. Selbstverständlich dürfen auch Aufträge zu eigenen Schreibun-

sicherheiten gestellt werden; der Bezug auf das eigene Schreiben ist aber nicht Pflicht. Damit 

tragen wir dem „Sandkastenprinzip“ Rechnung, das bei Simulationsspielen die Förderung von 

Problemlösekompetenzen dadurch begünstigen soll, dass sich die Lernenden in der Spielum-

gebung, die Entscheidungssituationen der realen Welt (in unserem Falle: das Treffen von 

Rechtschreibentscheidungen) nachbildet, angstfrei bewegen können (vgl. Schwan 2006, S. 6). 

Das Wissen um Rechtschreibunsicherheiten ist bei Schülerinnen und Schülern unterschiedlich 

stark mit Defiziterfahrungen und Versagensängsten behaftet; eine unmittelbare Thematisie-

rung eigener Unsicherheiten direkt zu Spielbeginn birgt daher das Risiko, die Lernenden zu 

demotivieren. Vielmehr ist es gerade ein zentrales Anliegen des Spiels, Entdeckerneugier an 

Rechtschreibung und ihrer Systematik zu wecken.  

Dass die Lernenden auf die Schreibungen anderer zurückgreifen, bedeutet nicht, dass dabei 

eigene Rechtschreibunsicherheiten keine Rolle spielen – im Gegenteil: Dass eine im Alltag 

vorgefundene Schreibung in ihrer Korrektheit angezweifelt wird, offenbart, dass der oder die 

Zweifelnde in Bezug auf den bezweifelten Fall eine Regel nicht oder nicht routiniert genug 

anwenden kann, oder aber über zu wenig Hintergrundwissen zu einer gewussten Regel ver-

fügt, um sie auf alle Fälle in ihrem Bezugsbereich anzuwenden. Die später im Spiel (Phasen 2 

und 3) erfolgende Auseinandersetzung mit Schreibungen, die andere Lernende als Zweifels-

fälle dokumentiert haben, stellt darüber hinaus sicher, dass sich die einzelnen Lernenden nicht 

nur mit selbst gesuchten Fällen, sondern auch mit Zweifeln und Lösungsansätzen anderer be-

fassen. Dadurch begegnet der und die Einzelne im Spiel weit mehr Schreibphänomenen als 

nur denjenigen, die er oder sie selbst in das Spiel eingebracht hat. Damit besteht eine hohe 

Chance, dass sich die Lernenden auch mit Fällen auseinandersetzen, die Unsicherheiten im 
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eigenen (Recht-)Schreiben betreffen – aber ohne, dass diese Fälle ihren eigenen Texten ent-

nommen wurden. 

Der Fokus des Spiels liegt auf Phänomenen, die in die Bereiche Groß- und Kleinschreibung, 

Getrennt- und Zusammenschreibung, Bindestrichschreibung sowie der Zeichensetzung fallen. 

All diese Bereiche wurden in vorhandenen Studien zu Fehlerschwerpunkten in Klasse 8 und 

darüber hinaus (Thomé/Eichler 2009; Pießnack/Schübel 2005) als zentrale Schwerpunktberei-

che herausgestellt. Auch damit ist gewährleistet, dass Schreibungen, die von den Lernenden 

in die Spielumgebung eingebracht werden, in den Bereich derjenigen Rechtschreibphänomene 

fallen, die Schülerinnen und Schülern der Sekundarstufe II typischerweise Probleme bereiten. 

Die Spielaktivitäten der Lernenden werden honoriert: Jeder vollständig ausgefüllte und ord-

nungsgemäß in den Auftragseingang eingestellte Ermittlungsauftrag zählt. Für das Über-

schreiten bestimmter Auftragszahlen erhalten die Lernenden „Kundenränge“, die in Form von 

„Rangabzeichen“ von der Lehrperson ihren Benutzerseiten hinzugefügt werden (Abb. 4 rechts 

oben). Die Lehrperson muss das Abzeichen dabei nicht selbst gestalten, sondern lediglich das 

Codekürzel für die Einbindung eines vordefinierten Vorlagenbausteins an der betreffenden 

Stelle der Benutzerseite einfügen. 

Über eine „Karriereleiter“, die direkt per Link mit dem Rangabzeichen verknüpft ist, können 

sich die Lernenden darüber informieren, wo sie im Rängesystem im Vergleich mit ihren Mit-

spielerinnen und -spielern stehen und wie viele andere Spielerinnen und Spieler bereits den-

selben Rang erreicht haben wie sie selbst (Abb. 6). 
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Abb. 6: „Karriereleiter“ für Kundinnen und Kunden: Je mehr Ermittlungsaufträge eingereicht wurden, desto 

exklusiver der Rang, den man als Kundin oder Kunde verliehen bekommt. Individuell erzielte „Rangabzeichen“ 

werden den Lernenden auf ihren Benutzerseiten angezeigt (vgl. Abb. 4 rechts oben). Über die Karriereleiter lässt 

sich einsehen (Link „Wer befindet sich aktuell auf dieser Sprosse?“), wie viele andere Lernende (und welche) 

die jeweiligen Ränge bekleiden. 

 

Spielphase 2: Ermitteln und aufklären 

In Phase 2 agieren die Lernenden in der Rolle von Rechtschreibermittlerinnen und -ermittlern 

und schließen sich dafür zu Ermittlerteams zusammen. Zum Einstieg in ihre neue Rolle erhal-

ten sie ein Coaching durch das „Weiterbildungsdezernat“ (Abb. 7), in dem Sinn und Funktion 

der orthographischen Norm, wie sie im amtlichen Regelwerk kodifiziert ist, thematisiert wer-

den. Orthographie dient insbesondere der Leserin und dem Leser. Ihre Beachtung unterstützt 

das erfolgreiche sprachliche Handeln mit Texten. Damit steht Orthographie mitten im Leben. 

Sie ist ein gewachsenes System, das sich über Jahrhunderte als gesellschaftlich eingespielte 

Lösung für die Anforderung entwickelt hat, schriftliche Kommunikation im Distanzbereich zu 

organisieren (vgl. z. B. Nerius 2007, S. 30-40). Unter dieser pragmatischen Perspektive ist die 

Orientierung an der orthographischen Norm immer eine Dienstleistung an den Leser: Wer 

normkonform schreibt, unterstützt den Leser dabei, das Geschriebene im Sinne des Autors zu 

interpretieren, ohne sich über Gebühr mit der sprachlichen Form aufhalten zu müssen. In die-

sem Sinne steht uns die „Orthographie des Deutschen […] nicht feindlich als starrer Block 

von Normen gegenüber, sondern als ein Gebilde, das mit weit offenen Türen zum Betreten 

seiner Domäne einlädt.“ (Eisenberg 2017, S. V) 

 
Abb. 7: Ankündigung des Weiterbildungsdezernats „In 90 Minuten zum Sonderermittler“. 
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Die Lernenden bekommen den Aufbau des amtlichen Regelwerks erläutert. Im Klassenple-

num werden beispielhaft einige ausgewählte Rechtschreib-Zweifelsfälle (beispielsweise zur 

Großschreibung von Substantivierungen oder zum nebensatzeinleitenden Komma) gemein-

sam durch Nachschlagen im Regelwerk bearbeitet und diskutiert. Das Regelwerk kann dabei 

sowohl in der Wiki-Version in Ortho & Graf oder in anderen, online verfügbaren Versionen 

(z. B. auf canoo.net) genutzt werden. Alternativ oder parallel kann das Regelwerk auch in 

Form eines gehefteten Ausdrucks an die Lernenden ausgegeben werden.13 

Anschließend werden die Ermittlerteams gebildet. Für die Teams werden im Wiki Teamseiten 

angelegt. Diese werden aus einer vordefinierten Seitenvorlage für Teamseiten erzeugt. Die 

Lehrperson muss dazu im Wiki lediglich eine neue, leere Seite anlegen; über ein Codekürzel 

wird die Seite automatisch zu einer neuen Teamseite umgewandelt. Diese umfasst eine Kur-

zerläuterung zum Anlegen von Ermittlungsakten, einen Aktenschrank mit einem Stapel vor-

angelegter Ermittlungsakten sowie eine Trophäenvitrine, in die das Team mit zunehmendem 

Spielfortschritt als Gratifikation für vollständig bearbeitete Ermittlungen verschiedene Tro-

phäen eingestellt bekommt (Abb. 8). 

 
Abb. 8: Teamseite mit Aktenschrank und Trophäenvitrine. 

Zum Einstieg in die Online-Ermittlungsarbeit bekommen die Teams gezeigt, wie sie in ihrem 

Aktenschrank Ermittlungsakten aufrufen und ausfüllen. Die Ermittlungsakten sind als unaus-

gefüllte Formulare bereits vorhanden, die Ermittlerteams müssen sie nur noch ausfüllen. Eine 

                                                 
13 Das amtliche Regelwerk steht auf den WWW-Seiten des Rechtschreibrats kostenfrei als PDF-Datei zur Verfü-
gung: http://www.rechtschreibrat.com/regeln-und-woerterverzeichnis/. 



Beißwenger / Meyer (2017): Ortho & Graf 

 

23

Ausfüllhilfe zu den einzelnen Abschnitten der Akte ist in der Akte selbst enthalten. Um einen 

der in Spielphase 1 bei Ortho & Graf eingereichten Ermittlungsaufträge zu bearbeiten, wählt 

das Ermittlerteam aus dem Auftragseingang einen Auftrag aus und verknüpft diesen mit der 

Ermittlungsakte. Der Auftrag wird daraufhin in der linken Spalte der Akte angezeigt; in der 

rechten Spalte dokumentiert das Ermittlerteam seine auf diesen Auftrag bezogene Ermittlung. 

Abb. 9 zeigt eine leere Ermittlungsakte, die vom Ermittlerteam „Orthograffiti“ mit einem Er-

mittlungsauftrag (linke Spalte) verknüpft wurde. Die rechte Spalte ist noch unausgefüllt und 

zeigt die Ausfüllanleitung. 

 

Abb. 9: Ermittlungsakte 001 des Teams „Orthograffiti“ (unausgefüllt). Die linke Spalte zeigt den Ermittlungs-

auftrag, der in der Akte bearbeitet wird. Die rechte Spalte zeigt die Ausfüllhilfe für die Dokumentation der 

durchgeführten Ermittlung. 

 

Die verschiedenen Teile, aus denen sich eine Ermittlungsakte zusammensetzt, werden zum 

Einstieg in die Online-Arbeit von der Lehrperson erläutert: 

A. Korrekte Schreibung: Hier wird die als Ergebnis der Ermittlung hergestellte korrekte 

Schreibung des behandelten Falls angegeben. 

B. Zuordnung zu einem Dezernat: Der dokumentierte Fall wird in den Bereich eines 

Schwerpunktdezernats eingeordnet (Groß- und Kleinschreibung, Getrennt- und Zu-

sammenschreibung, Zeichensetzung). Die Zuordnung wird in Form eines Katego-

rien-Tags realisiert; dadurch wird die Ermittlungsakte automatisch auf der Seite des 

betreffenden Dezernats im Wiki verlinkt. Die Gesamtheit aller laufenden und abge-
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schlossenen Ermittlungen in Ortho & Graf lässt sich dadurch automatisch nach Rege-

lungsbereichen filtern. 

C. Klassifikation des Falls: Die im Auftrag dokumentierte Schreibung wird als korrekt 

oder inkorrekt klassifiziert; zudem wird angegeben, (a) ob das Korrektheitsurteil aus 

einem Paragraphen hergeleitet werden kann oder (b) daraus, dass es keinen Paragra-

phen gibt, der die dokumentierte Schreibung legitimiert bzw. ausschließt. Fälle des 

Typs (b) sind anspruchsvoller zu klären, da sie einen Überblick über den gesamten 

Regelungsbereich voraussetzen. 

D. Begründung anhand des amtlichen Regelwerks: Hier begründet das Ermittlerteam, 

weshalb es sich für die unter A dokumentierte Schreibung entschieden hat und 

nimmt dabei explizit Bezug auf das Regelwerk. Zuordnungen zu Regelwerkspara-

graphen können über Hyperlinks realisiert werden, die auf die entsprechenden Seiten 

im Bereich „Forensik“ (Abb. 3) verlinken. 

E. Handlungsempfehlung: Das Ermittlerteam formuliert Hinweise für die Kundin bzw. 

den Kunden, die/der den Ermittlungsauftrag eingereicht hat, wie sich eine Entschei-

dung dieses Falls und analoger Fälle künftig eigenständig treffen lässt. 

Abb. 10 zeigt ein Beispiel für eine vollständig ausgefüllte Ermittlungsakte. 

 

Abb. 10: Vollständig ausgefüllte Ermittlungsakte. 

Vor dem Start in die Online-Ermittlungsarbeit empfiehlt es sich, den Auftragseingang ge-

meinsam mit den Lernenden zu sichten und solche Fälle auszusortieren, die nicht in den Be-

reich der Rechtschreibung fallen. Das Anregen des Anzweifelns von Schreibungen kann dazu 

führen, dass einzelne Lernende auch Zweifelsfälle aus dem Bereich der Grammatik und der 
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Stilistik, die sie in geschriebener Sprache vorfinden, als Ermittlungsaufträge stellen. Das ge-

meinsame Sortieren des Auftragseingangs und die unterrichtliche Diskussion ausgewählter 

Fälle fördert ein Bewusstsein dafür, welche Phänomene sprachlicher Strukturbildung in den 

Zuständigkeitsbereich der Rechtschreibung fallen und welche mit anderen Ebenen des 

Sprachsystems zu tun haben. 

Es bieten sich Möglichkeiten zur Differenzierung: Je nach Zusammensetzung der Lernenden-

gruppe kann sich die Lehrperson für einen offenen oder kontrollierten Modus bei der Aus-

wahl von Ermittlungsaufträgen entscheiden: Im offenen Modus dürfen die Ermittlerteams 

selbst entscheiden, welche Aufträge aus dem Auftragseingang sie bearbeiten möchten. Im 

kontrollierten Modus teilt die Lehrperson in der Rolle einer Behördenleitung den Teams be-

stimmte Fälle zu und verknüpft diese mit Ermittlungsakten aus dem Aktenschrank. Im Falle 

von Lernendengruppen mit sehr heterogenen Ausgangsvoraussetzungen können die Modi 

auch kombiniert werden: Als rechtschreibstark eingeschätzte Teams arbeiten im offenen Mo-

dus, während als rechtschreibschwach eingeschätzte Teams im kontrollierten Modus zunächst 

Aufträge mit einfachem Anspruchsniveau zugeteilt bekommen und erst dann zu anspruchs-

volleren Aufträgen vorstoßen, nachdem sie verschiedene einfachere Aufträge angemessen 

bearbeitet haben. Als Orientierung für die Zuteilung von Aufträgen im kontrollierten Modus 

kann die Idee der „Aufgabenspirale“ dienen, die Hennen (2008) für die Binnendifferenzierung 

im Mathematikunterricht beschrieben hat. 

Über die Dezernate und die Rubrik „Gläserne Behörde“ kann die Lehrperson die laufenden 

Ermittlungen jederzeit einsehen und verfolgen. Um die Fähigkeit zur wiederholten Anwen-

dung derselben Regel und die Fähigkeit zur Übertragung einer einmal angewandten Regel auf 

verwandte Fälle zu trainieren, kann sie Ermittlerteams auch im offenen Modus hin und wieder 

gezielt Fälle zuspielen, die ein vom Team bereits bearbeitetes Phänomen an einem neuen Bei-

spiel präsentieren. Im Spielszenario kann dieses „Zuschanzen“ mit dem Hinweis verbunden 

werden, es gebe derzeit verursacht durch die große Nachfrage aufgrund des Einführungsange-

bots einen großen Bearbeitungsstau; bestimmte Fälle (nämlich die zugeschanzten) müssten 

prioritär behandelt werden. 

Die Online-Ermittlungsarbeit sollte durch punktuell oder regelmäßig durchgeführte „Ermitt-

lerkonferenzen“ begleitet werden, in denen die einzelnen Teams ausgewählte Fälle im Plenum 

vorstellen, um sie mit den anderen Teams zu diskutieren. Die erste Konferenz kann Fällen 

gewidmet sein, die den Teams einfach gefallen sind. In weiteren Konferenzen können Fälle 

dokumentiert werden, die die Teams für besonders knifflig halten. Da aufgrund der Fokussie-

rung auf drei Schwerpunktbereiche davon auszugehen ist, dass verschiedene Ermittlerteams 

ähnliche Fälle, aber an unterschiedlichen Fallbeispielen, bearbeiten, bieten die Konferenzen 

die Chance, in Rechtschreibdiskussionen einzusteigen, bei denen die Teilnehmenden sich 

vorab bereits eigenaktiv mit einzelnen Phänomenen und den darauf bezogenen Regeln ausei-

nandergesetzt haben. Für die Durchführung der Ermittlerkonferenzen lassen sich Konzepte 
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des „Rechtschreibgesprächs“ bzw. der „Rechtschreibkonferenz“ (Knopf/Weis 2014; Weger 

2014) anpassen. 

Auch die Ermittlungsaktivitäten in Phase 2 werden mit Gratifikationen belohnt. Jede vollstän-

dig ausgefüllte Ermittlungsakte zählt. Auf seiner Teamseite verfügt jedes Ermittlerteam über 

eine Trophäenvitrine. In diese stellt die Lehrperson Trophäen für erreichte Meilensteine ein: 

Die erste Trophäe gibt es für die Gründung des Teams, weitere Trophäen für den ersten, den 

fünften, den zehnten (usw.) bearbeiteten Ermittlungsauftrag. Zusätzliche Trophäen gibt es für 

Meilensteine bezogen auf einzelne Dezernate: Honoriert wird hier der dritte, der sechste, der 

zehnte (usw.) bearbeitete Fall im Bereich der Groß- und Kleinschreibung, der Getrennt- und 

Zusammenschreibung (einschließlich Bindestrichschreibung) und im Bereich der Zeichenset-

zung. Die Trophäen bestehen jeweils aus einem Bildelement und einem erworbenen Titel und 

sind verlinkt mit einer Gesamtübersicht über das Trophäensystem („Hall of Fame“, Abb. 11). 

In der „Hall of Fame“ lässt sich einsehen, wie viele andere Teams (und welche) aktuell bereits 

dieselben Trophäen erreicht haben wie das eigene Team. 

 
Abb. 11: „Karriereleiter“ für Ermittlerteams („Hall of Fame“). 
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Spielphase 3: Qualitätsmanagement (Abt. Innenrevision) 

In Phase 3 agieren die Lernenden in der Rolle von Qualitätsmanagerinnen und -managern. Als 

Mitarbeiter der Abteilung „Innenrevision“ vollziehen sie Ermittlungsakten, die von anderen 

Ermittlerteams angelegt wurden, nach und geben Rückmeldung zur Plausibilität der darin 

dokumentierten Ermittlungsergebnisse und der zugehörigen Begründungen. 

Für Rückmeldungen und Überarbeitungsanregungen zu den von ihnen geprüften Ermittlungen 

nutzen die Qualitätsmanagerinnen und -manager die Diskussionsseite als separates „Beiblatt“ 

zur betreffenden Ermittlungsakte. Ihre Rückmeldungen können sie um eine Auswahl an Emo-

jis anreichern, die über Vorlagenbausteine in die Diskussionsbeiträge eingefügt werden kön-

nen. 

Während sie einerseits als Qualitätsmanagerinnen und -manager Rückmeldungen zu den Er-

mittlungsergebnissen anderer geben, nehmen die Lernenden in Phase 3 in ihrer Rolle als Er-

mittlerinnen und Ermittler Rückmeldungen anderer über Beiblätter zu ihren selbst bearbeite-

ten Ermittlungsakten entgegen und überarbeiten ihre Akten auf dieser Grundlage. Im Einzel-

fall können sich aus den Rückmeldungen Rechtschreibdiskussionen ergeben, die entweder 

schriftlich auf den jeweiligen Diskussionsseiten oder aber mündlich im Unterrichtsplenum in 

Form von „Qualitätskonferenzen“ geführt werden, in denen strittige Fälle gemeinsam verhan-

delt werden. Die Moderation der Qualitätskonferenzen wie auch der in Phase 2 vorgesehenen 

Ermittlerkonferenzen kann abwechselnd von unterschiedlichen Ermittlerinnen und Ermittlern 

übernommen werden. Die Ergebnissicherung wird online geleistet und zeigt sich in der Über-

arbeitung der diskutierten Akten. 

Abb. 12: Rechtschreibdiskussion auf der Diskussionsseite zu einer Ermittlungsakte. 
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Einbindung von interaktiven LearningApps 

Als Ergänzung zu den beschriebenen Spielphasen können die Lernenden die Handlungsemp-

fehlungen aus ausgewählten Ermittlungsakten um interaktive Lernmodule anreichern, die 

über die Plattform http://learningapps.org erstellt werden und die sich per iFrame-Einbindung 

in Wiki-Seiten integrieren lassen. Dazu bedarf es nicht mehr als der Registrierung eines kos-

tenlosen Benutzeraccounts. Für registrierte Nutzerinnen und Nutzer stehen 25 verschiedene 

Templates zur Verfügung, anhand derer unterschiedliche Typen von Lernmodulen erzeugt 

werden können, z.B. Zuordnungsübungen, Lückentexte und Quizzes. Die Lernmodule lassen 

sich durch Einbindung von Bild-, Audio- und Videomaterialien multimedial gestalten. Die 

Erstellung solcher „Apps“ ist sehr nutzerfreundlich gestaltet und intuitiv und bedarf nur ge-

ringer Einarbeitung. Auf der Plattform stehen zahlreiche Beispiele zur Verfügung, die als In-

spiration für die Gestaltung eigener Anwendungen dienen können. Durch den produktionsori-

entierten Zugang und die Didaktisierung von Handlungsempfehlungen in Form von Quizzes 

und Selbsttests sind die Lernenden gefordert, noch einmal aus anderer Perspektive – nämlich 

der Perspektive der Kundinnen und Kunden von Ortho & Graf – über die Erklärung von 

Rechtschreibregeln nachzudenken. Abb. 13 zeigt ein Beispiel für eine LearningApp zur 

Kommasetzung. 

 
Abb. 13: LearningApp (Typ „Gruppenpuzzle“) zur Kommasetzung. 
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Zum Einsatz von Ortho & Graf im eigenen Unterricht  

Um Ortho & Graf im eigenen Unterricht einzusetzen, bedarf es einer Installation des Media-

Wiki-Systems auf einem Server bzw. eines Administratoren-Zugangs zu einer MediaWiki-

Installation, die noch nicht mit Inhalten gefüllt wurde. Die MediaWiki-Software ist unter 

https://www.mediawiki.org/ kostenlos verfügbar. 

Die komplette Spielumgebung inklusive aller für die Durchführung des Spiels benötigten Ma-

terialien, Seitenvorlagen, Vorlagenbausteine und Designelemente wird ab Anfang 2018 kos-

tenlos unter http://udue.de/orthoundgraf zum Download angeboten. Der Download lässt sich 

in die eigene MediaWiki-Installation importieren. Der Import erzeugt die Spielumgebung. 

Eine Anleitung zum Import ist dem Download beigegeben, ebenso ein Handbuch für Lehr-

kräfte, das Schritt für Schritt erläutert, wie die einzelnen Spielphasen in der Spielumgebung 

zu organisieren sind und welche begleitenden Aktivitäten seitens der Lehrperson erforderlich 

sind. In der Spielumgebung sind Benutzer- und Teamseiten sowie Ermittlungsaufträge und -

akten bereits vorangelegt, so dass mit ihr direkt „losgespielt“ werden kann. 

Unter der angegebenen Adresse wird, ebenfalls Anfang 2018, weiterhin eine Beispiel-

Installation eines MediaWiki mit importierter Ortho-&-Graf-Spielumgebung als „Showroom“ 

bereitstehen, der frei begangen werden kann und der diverse Beispiele für Ermittlungsaufträge 

und darauf bezogene Ermittlungsakten umfasst. 

Das Spielszenario kann flexibel an Rahmenbedingungen der Klasse und der Schule angepasst 

werden. Es lässt sich sowohl am Stück in einer Projektwoche durchführen als auch als Unter-

richtseinheit im Regelunterricht. Die Dauer des Spiels und das Verhältnis von Online-Phasen 

und Präsenzeinheiten kann variiert werden. Während für manche Lernendengruppen eine en-

ge Anbindung der Online-Aktivitäten an ergebnissichernde Einheiten im Präsenzunterricht (= 

mehrfache und regelmäßige Ermittler- und Qualitätskonferenzen) sinnvoll sein kann, sind es 

andere Gruppen bereits gewohnt, eigenverantwortlich und selbstgesteuert (online) zu arbeiten. 

Zwar bauen die Phasen 1 bis 3 aufeinander auf; dennoch muss das Spiel mit dem einmaligen 

Durchlaufen aller drei Phasen nicht abgeschlossen sein. Stattdessen kann das Spiel begleitend 

zum Unterricht weitergeführt oder sporadisch wiederaufgegriffen werden. Da die Lernenden 

nach dem einmaligen Durchlaufen der Spielphasen mit der Spielumgebung vertraut sind, 

können beispielsweise Freistunden spontan dafür genutzt werden, die Arbeit an Ortho & Graf 

wiederaufzunehmen, ohne dass es dafür seitens der Lehrperson großer Vorarbeit bedarf. Da 

sich Ermittlungsaufträge leichter erstellen lassen als Ermittlungsakten, ist damit zu rechnen, 

dass nach einmaligem Durchlaufen des Spiels ein Bestand an unbearbeiteten Aufträgen übrig 

ist, der jederzeit bearbeitet werden kann. Auch können die Lernenden jederzeit dazu angeregt 

werden, weitere Zweifelsfälle zu recherchieren und bei Ortho & Graf einzureichen. Als Vor-

aussetzung bedarf es lediglich des Zugangs zu einem internetfähigen Computer, ggf. auch 

einem Tablet. 
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Bei der Weiterführung des Spiels mit einer Lernendengruppe kann auch gezielt erlaubt wer-

den, Fälle, die analog zu bereits bearbeiteten Fällen sind, einfach und zeitsparend unter Ver-

weis auf einen „Referenzfall“ aus dem in Ortho & Graf dokumentierten Aktenbestand zu lö-

sen (der per Hyperlink mit dem aktuell bearbeiteten Fall verknüpft werden kann). Das spart 

den Ermittlern Zeit und fördert zugleich die Fähigkeit zur Abstraktion von der einmaligen 

Regelanwendung und die Übertragung von Regeln auf vergleichbare Fälle.  

Die in Phase 3 im Wiki dokumentierten Rechtschreibdiskussionen können im Unterricht auf-

gegriffen werden, um Lösungsansätze für knifflige Fälle zu thematisieren und an authenti-

schen, schriftlich dokumentierten Reflexionen der Lernenden über konkrete Schreibungen 

einzelne Regelungsbereiche und Regeln zu vertiefen. 

 

Fazit und Ausblick 

Das Wiki-basierte Planspiel Ortho & Graf ist nicht als Ersatz, sondern als Ergänzung zum 

systematischen Rechtschreibunterricht konzipiert. Das Spiel lädt zur entdeckenden und 

selbstgesteuerten Analyse von Rechtschreibphänomenen ein. Durch das Rahmenszenario und 

die Gliederung in Spielphasen wird sichergestellt, dass Eigenaktivität und Selbststeuerung 

nicht in Beliebigkeit resultieren: Die Klärung rechtschreiblicher Zweifelsfälle erfolgt stets 

rückgebunden an Regeln. Die Begründung von Schreibungen aus Regeln muss andere über-

zeugen. 

Das Szenario „Ermittlungsbehörde“ soll Neugier wecken, der Bezug auf authentische Sprach-

verwendungsbeispiele führt vor Augen, dass Rechtschreibung mitten im Leben steht („Recht-

schreibung ist für alle da“). Das Ansetzen bei den Schreibungen anderer entkoppelt die Refle-

xion orthographischer Phänomene von der Auseinandersetzung mit eigenen Rechtschreibun-

sicherheiten; die Fokussierung auf Regelungsbereiche, die typische Fehlerschwerpunkte von 

Schülerinnen und Schülern darstellen, stellt sicher, dass sich die Lernenden dennoch mit Phä-

nomenen beschäftigen, die auch in ihrem eigenen Schreiben einen Anlass zur Auseinander-

setzung bieten. Der reflektierende Zugang und die eigenaktive Klärung und Erklärung ortho-

graphischer Phänomene unter Bezug auf Regeln vertieft zum einen das Verständnis von Re-

geln und ihrer Anwendung und zielt zum anderen auf die Förderung metakognitiver Kompe-

tenzen ab, die für die Kontrolle der Rechtschreibung beim eigenen Schreiben „im freien Feld“ 

wichtig sind. Ansatzpunkt für die Spielaktivitäten in Ortho & Graf ist dabei das Zweifeln-

können: Wer Schreibungen, eigene wie fremde, in Zweifel ziehen kann, ist auf dem besten 

Weg, nach dem Warum zu fragen und sich auf die Suche nach Klärung und Systematik zu 

begeben. Das Spielszenario von Ortho & Graf stellt einen Rahmen für die Ermittlung solcher 

Lösungen bereit. Elemente des Rollenspiels und verschiedene Arten „spieltypischer“ Gratifi-

kationen sollen Neugier wecken und die Motivation sichern, die für den Lösungsweg benötigt 

werden. Im Ermittlerszenario präsentiert sich die Beschäftigung mit Rechtschreibung dabei 
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nicht als eine Beschäftigung mit individuellen Defiziten, sondern als konstruktive Arbeit an 

Problemen anderer. Dies verspricht Aha-Erlebnisse und eine positive Selbsterfahrung der 

Lernenden in der Rolle von Problemlöserinnen und -lösern. 

Die Entwicklung von Ortho & Graf wurde aus Mitteln des E-Learning-Förderprogramms der 

Universität Duisburg-Essen gefördert und im Sommersemester 2017 begleitend zu seiner 

Entwicklung in drei sprach- und mediendidaktischen Seminaren mit ca. 100 Lehramtsstudie-

renden erprobt. Ergebnisse aus einer qualitativen Evaluation der Spielerfahrung sind kontinu-

ierlich in die Entwicklung eingeflossen. Das Spiel ist in der hier beschriebenen Form für die 

Sekundarstufe II konzipiert, da es die Arbeit mit dem amtlichen Regelwerk vorsieht. Das 

Spiel ist aber nicht auf das amtliche Regelwerk als Regelkomponente festgelegt. Stattdessen 

lässt sich auch ein beliebiges anderes Regelwerk einsetzen, zum Beispiel eines, das den Ler-

nenden aus dem Unterricht bereits bekannt ist und das sich für die Sekundarstufe I eignet. Mit 

dieser Modifikation ist das Spiel auch für jüngere Jahrgangsstufen adaptierbar. 
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