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Die Ubersetzung - Kernstiick
und grofte Hiirde

Die Ubersetzung ist das zentrale Element des
Lateinunterrichts, stellt die Lernenden aber
gleichzeitig vor eine sehr hohe kognitive Auf-
gabe. Der Prozess, der beim Ubersetzen bei
den Lernenden ablduft, umfasst gleichzeitig
das Aktivieren des Wortschatzes, der gelern-
ten Grammatikkenntnisse und insbesondere
in der Lehrbucharbeit sogar die induktive Er-
schlieBung neuer Grammatikfelder sowie die
Umsetzung des lateinischen Textes in eine ad-
dquate deutsche Ubersetzung mit anschlieflen-
der Interpretation. Dies alles fithrt dazu, dass
die Lernenden bereits haufig vor dem eigent-
lichen Ubersetzen kapitulieren und schon frith
Aussagen treffen wie ,,Ubersetzen kann ich eh
nicht® oder ,,Ich verstehe den Text nicht®

An diesem Punkt konnen digitale Anwen-
dungen zielgerichtet eingesetzt werden, um
den Lernenden die Vorerschlieffung zu er-
leichtern und damit die Motivation wieder-
zugeben, sich der genauen Ubersetzung des
Textes zu widmen.

Als Beispiel wéahlen wir die Lektion 8, 1 aus
dem Lehrbuch Campus A. Wie in vielen Lehr-
werken ist dem lateinischen Text eine kurze
deutsche Einleitung vorgelagert, die zum Text
hinfiithren soll. Der lateinische Text stellt mit
15 Zeilen und relativ kurzen Sitzen zu Beginn
des Textes ein mittleres Niveau fiir die Uber-
setzenden dar. Der grammatikalische Schwer-
punkt liegt auf der Einfithrung des v-Perfekts,
und die Geschichte ist in eine Episode einge-
bunden, die insgesamt zehn Lektionen umfasst.

Digitale Angebote zur Unter-
stiitzung des Ubersetzungs-
prozesses

Da in dieser Lektion kein Bild dem
Text zugeordnet ist, wird es schwicheren
Lernenden schwerfallen, sich ohne eine
weitere Vorentlastung in die Textsituation
einzufinden.

Hier bieten Tools wie storyboardthat, Padlet,
learningApps, Mentimeter und Kahoot! gute
Moglichkeiten, um den VorerschliefSungs-
und Ubersetzungsprozess zu unterstiitzen.

Um eine fiir den Lehrenden und die Lernen-
den effiziente Moglichkeit der Nutzung der
Anwendungen und Tools zu gewihrleisten,
sollten folgende Qualitatskriterien im Blick
behalten werden:

o Welche Apps und Tools sind leicht in
den Unterricht zu integrieren?

o  Welche Méoglichkeiten bieten die An-
wendungen?

o Wie zeitintensiv ist die Erstellung der
einzelnen Anwendungen?

o In welcher Phase kénnen die Anwen-
dungen eingesetzt werden?

Erganzungsmaoglichkeiten am
Beispiel der Lektion 8, 1

In der nachfolgenden Tabelle findet sich nur
eine Auswahl an zielgerichteten Apps und
Tools, die regelmdf3ig Anwendung in meinem
Unterricht finden. Eine vollstindige Auflis-
tung mit Anwendungsbeispielen finden Sie
unter latein-digital.de. Dort werden auch wei-
tere Tools, wie learningsnacks, Quizizz, Zum-
Pad, ThingLink, ExplainEverything und viele
mehr vorgestellt.

https://www.latein-digital.de/tibersicht-apps-
und-tools--neu

Anmerkung: Der Zeitfaktor beruht auf ei-
genen Erfahrungen mit den einzelnen Anwen-
dungen.
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Phase Tool/ Anwendung Anwendungsbereich/ Aufgabenstellung
Zeitfaktor (Erstellung)
Einstieg in die Lektion | Mentimeter Abfrage des Vorwissens — Wortwolke erstellen
ca. 5 Min. Was verbindest du mit dem antiken Pompeji?
Kahoot! Abfrage des Vorwissens — Quiz in Echtzeit
ca. 10-15 Min. Fragen zum Inhalt der letzten Lektionen
Textvorentlastung Padlet Pinnwand erstellen — Familienkonstellation visualisieren
ca. 5 Min. Erstelle ein Padlet zu den Familienmitgliedern, die wir seit
Lektion 6, 1 kennen.
storyboardthat Comic zum Textverlauf — individuell zu den einzelnen
ca. 20-30 Min. Textabschnitten zu erstellen.
learningApps Fragen zum Textverstindnis
ca. 5-10 Min.
Ubersetzungsprozess | storyboardthat Einzelne Szenen des Comics kénnen individuell eingesetzt
werden.
ZumPad Kollaboratives Ubersetzen
ca. 2 Min. Tragt in Dreiergruppen jeweils die Ubersetzung der Sitze
ein. Markiert anschlieflend in den Sitzen der anderen, wo
Unterschiede vorkommen. Sprecht iiber die markierten Stellen.
Interpretation Padlet Pinnwand erstellen
Erstelle ein Padlet zu den einzelnen Phasen eines
Vulkanausbruchs.
Kahoot! differenzierte Abfrage zum Textverstindnis erstellen
Stufe I: deutsche Abfrage
Stufe II: Verkniipfung mit lateinischen Phrasen
storyboardthat Comic zur Interpretation nutzen
Fiille die Sprechblasen mit lateinischen Zitaten.
Ergdnze den Comic durch weitere Elemente.

Die Lektion bettet sich in eine ldngere Episo-

de des Lehrbuchs tiber die antike Stadt Pompeji
und den Vesuvausbruch ein. So kann fiir einen
leichteren Einstieg in die Lektion ein Menti-
meter genutzt werden, das das Vorwissen der
Lernenden reaktiviert und die zentralen As-
pekte in einer Wortwolke zentral visualisiert.
Eine Alternative mit konkreteren Beziigen zu
den Inhalten ist in Form eines Kahoot! mog-
lich. Nach Abschluss des Kahoot! sollte auch
hier ein Aufgriff der Fragen erfolgen, damit die
Inhalte der letzten Lektionen gesichert weiter
genutzt werden konnen.

Was verbindest du mit der antiken rémischen  ““*™
Stadt Pomeji?

R gt‘:’:ﬁer
verschiittet VeSUV

vulkan wein

amphitheater

anien

htber
ampie
kamp
gacan

wahlen

P

Abbildung 2:  Ergebnisse einer Mentimeter-Ab-
frage.

Secundus ist der Cousin von Marcus und

Sextus

Abbildung 3:  Kahoot! zur Vorwissenabfrage.

Bei einer lebhaften Klasse bietet sich Kahoot!
zum Einstieg in den Text weniger an, da das
Zuriickholen der Lernenden in einen ruhigen
Arbeitsprozess nach dem sehr leistungsorien-
tierten Quiz meist eine Zeit bedarf. Mochte
man dennoch mit den einzelnen im Text vor-
kommenden Personen beginnen, so kann man
beispielsweise mit einem Padlet einen Blick
auf die Familienkonstellation der einzelnen
Personen eingehen:

Abbildung 4:  Stammbaumerstellung bei Padlet
(Leinwand).



1. Jahrgang, Ausgabe 2/2020

Taxtvorarachiishung Campus AN, |

Alle Sétze stammen aus dar Lektion 8 1, Lies dir am !

, | bestenden A ‘ und dann

Lt 5 o AT S5 U e S0

VErsuChe nach e e o e s FanMonen
A | ¥ 1 .

st oy

Campus A B, ¢

Abbildung 5:  Comic erstellt Gber storyboardthat.
Im Anschluss an die Reaktivierung des Vor-
wissens kann ein Einstieg in den Text vorge-
nommen werden. Oftmals kénnen die Lernen-
den beim ersten Lesen des lateinischen Textes
aufgrund von geringem Wortschatz oder auch
fehlender Vorstellung der historischen Situa-
tion keine addquate Vorerwartungen an den
Text formulieren.

An dieser Stelle setzt storyboardthat in Form
eines selbstgestalteten Comics an, wobei eine
visuelle Orientierung zum Text gegeben wird.

Durch den Comic wird deutlich, dass die
beiden Jungen Marcus und Secundus mit
einem bereits bekannten Sklaven (Zosimus)
am Weinberg arbeiten und ohne deren Viter
unterwegs sind. Der Inhalt des Textes wird
dabei durch Sprechblasen oder Hinweise auf
ein Minimum reduziert, wodurch alle Lernen-
den die Méglichkeit erhalten, den Textverlauf
nachzuvollziehen.

Der gleiche Comic kann weiterhin wahrend
des Ubersetzungsprozesses genutzt werden,
um sich wieder in die Situation einzufinden.
Auch im spéteren Interpretationsprozess kann
der Comic Anwendung finden, indem die
Sprechblasen im Nachhinein mit deutschen
oder lateinischen Zitaten gefiillt werden miis-
sen.

Eine weitere Moglichkeit bietet learningApps
an, auf deren Website man verschiedene Apps
erstellen kann. Um die Vorerwartungen an
den lateinischen Text nach einem ersten Lesen
zu uiberpriifen, kann man beispielsweise eine
App ,Multiple-Choice-Quiz“ erstellen. Diese
kann dann wie folgt aussehen:
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¥ ‘d Subito Zosimus clamavit.
Zosimus hat o Zosimus hat etwas o Zosimus hat
geschrien gehbrt gevweint
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Abbildungen 6 und 7:  learningApps zum Text-
verstandnis nach dem ersten Lesen.

Auch nach dem Ubersetzungsprozess kon-
nen learningApps genutzt, da man durch einen
Liickentext das Textverstindnis der Lernen-
den tiberpriifen kann.

Campus A, Lektion 8, 1 Textarbeit ]
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Abbildung 8:  learningApps zum Textverstandnis
nach der Ubersetzung.

Die Abfrage des Textverstandnisses ist neben
learningApps, bei denen das Arbeiten indivi-
duell verlduft, auch noch bei Kahoot! in kol-
laborativer Art moglich. Zusitzlich ware die
Moglichkeit gegeben, eine Binnendifferenzie-
rung in Form von deutschen und lateinischen
Textbeispielen einzubinden.
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Abbildung 9:  Binnendifferenziertes Kahoot!
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Motivation und Effizienz

Die Beispiele zeigen, dass der Lehr- und
Lernprozess also nicht nur auf den Bereich des
reinen Grammatikiibens oder der Vokabel-
abfrage digital begrenzt ist, sondern auch der
Ubersetzungsprozess von verschiedenen digi-
talen Elementen unterstiitzt werden kann.

Die Frage nach der gesteigerten Motivation
lasst sich bei Einbettung digitaler Elemen-
te in den Unterricht sehr leicht beantworten.
Die Lernenden konnen viele der Anwendun-
gen intuitiv nutzen und die Hemmschwelle,
Ubungen mehrfach zu wiederholen, bis das
gewiinschte Ergebnis von ihnen erzielt wird,
wird gesenkt. So fiihrt gerade das repititive
Element und die Mischung aus individuellem
Lernen (learningApps, learningsnacks) und ge-
meinsamem (wettbewerbsartigem) Abfragen
(Mentimeter, Kahoot!) dazu, dass ein hoheres
Lernengagement erzielt wird.

Der Zeitfaktor, den die Erstellung zusitz-
licher digitaler Lernangebote in Anspruch
nimmt (siehe Tabelle), kann dementsprechend
dem Output der Lernenden gegeniiberge-
stellt werden. Wenn durch die Erganzung der
Lehrbuchtexte durch visuelle Anreize (Padlet,
storyboardthat) und spielerische ,Wettkampf-
tibungen“ der grofle Schrecken vor der Uber-
setzung nicht nur entlastet werden kann, son-
dern das Fach Latein sich auch der Lebenswelt
der Lernenden weiter annéhert, dann kénnen
und miissen digitale Angebote in den Unter-
richt einfliefSen.

Literatur und Internetquellen

Utz, C. / KAMMERER, A. / Z1Tz1, C. (Hrsg.):
Campus A. Textband. Bamberg 2019: C. C.
Buchner, 67.

Ubersicht der Apps und Tools verfiigbar
unter: https://www.latein-digital.de/iiber-
sicht-apps-und-tools—neu  (Zugriff am
15.10.2020).

Weitere Anregungen fiir die Lehrbucharbeit
und Mitarbeit am Padlet verfiigbar unter:
https://padlet.com/annkathrin_giebe/
f0bk0s3gnxawOmfe (Zugriff am 15.10.2020)
oder unter https://www.latein-digital.de/un-
terrichtsbeispiele (Zugriff am 15.10.2020).



