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■ Das Ziel dieser Studie ist es, mehrere Methoden der Erhebung natürlicher Daten für
interimsprachliche und pragmatische Forschung zu diskutieren, darzustellen und zu
untersuchen. Wir versuchen zu beschreiben, inwieweit die Rollenspieldaten einen
natürlichen vorkommenden Diskurs hinsichtlich des Inhalts und der Häufigkeit von
entsprechende Sprechakte in der Interimpsrache der Germanistikstudierenden
annähern.

■ Die Daten für das Erforschen wurden durch Discourse Completion Tasks
(DCTs/DEV/DET) und Rollenspiele /RS/ gesammelt und durch mündliche Berichte
ergänzt. DCTs und Rollenspiele gelten als das gebräuchlichste Mittel zur
Datenerhebung in der Interlanguage-Pragmatik.

■ Die Vorteile dieser Instrumente bestehen darin, dass verschiedene Variablen
gesteuert werden können, und dass eine beträchtliche Menge an Daten leicht
gesammelt werden kann. Ihre Validität und Zuverlässigkeit wurden jedoch oft
untersucht, bewertet und mit natürlichen Daten verglichen.



■ In diesem Beitrag untersuchen wir die Gemeinsamkeiten und Unterschiede

zwischen den Daten, die durch DCTs und Rollenspiele gesammelt wurden.

Insbesondere konzentrieren wir uns auf die Sprechakte Aufforderung,

Entschuldigung und Beschwerde. Die Forschungsfragen, die wir stellen, lauten wie

folgt:

■ Wie unterscheidet sich die Sprachproduktion der Lernenden in DCT-Antworten von

Rollenspielen?

■ Worin bestehen die Unterschiede?

■ Wie können wir natürliche Daten für die Interlanguage-Pragmatik erheben, sammeln

und analysieren?



Empirische Untersuchung

■ Die Teilnehmer dieser Untersuchung sind 59 Bachelor

Germanistikstudierende (B2/С1 Niveau nach dem GERR) der

deutschen Sprache an der Universität in Stip/Tetovo, im Alter

zwischen 18 und 30 (und 32 deutsche Muttersprachler).



Apologies/

Entschuldigung

Requests/

Aufforderung

Complaints/ 

Beschwerden

Total/

Total

B2

DCT responses/DCT-

Antworten (49 students)

277

154

275

156

265

145

817

455

Role plays/Rollenspiele (49 

students)

31

11

41

8

45

3

117

22

C1

DCT responses-DCT-

Antworten (31 students)

185

17

185

18

186

18

556

53

Role plays/Rollenspiele      (31 

students)

21

20

27

22

21

18

69

66

Tabelle 1. Anzahl von DCT-Antworten und Rollenspiele: B2 und C1 Niveaustufe



Situation Kontextbezogener Einsatz Autorität Soziale Distanz Grad der 

Auferlegung

Entschuldigung

1. Buch aus der Bücherei + + mittel    

2. Buch des Professors + + hoch

3. Gepäckausgabe - + mittel

4. Einkaufstasche - + mittel/hoch/tief

5. Termin vereinabren - - hoch/tief/mittel 

6. Seminararbeit - - hoch

Aufforderung

1. Projekt + + mittel 

2. Einladung, einen Vortrag zu halten + + hoch

3. Heimfahrt - + medium 

4. Feuer - + Mittel

5. Notizen - - mittel

6. Anzahlung - - hoch

Tabelle 2. Autorität, soziale Distanz, Grad der Auferlegung in den DCTs und Rollenspiel-

Aufgaben



Beschwerden

1. falsche Bemerkung + - hoch

2. falsches Medikament + + hoch

3. laute Party - + mittel

4. diszipliniert in einer Reihe stehen - + mittel

5. Abholen

mit Verspätung

- - Mittel

6. Delle - - hoch



Table 7: Interne Modifizierungen  - lexikalische 

MGS

Abtönungspartikel

(Downtoners) (Intensivierungen/intensifiers)

Es tut mir wirklich Leid...

Es tut mir so Leid...

Es tut mir sehr Leid..., 

Begrenzungen 

(Limiters) 

...nur ein paar Minuten
Nicht genug Zeit haben...

Abschwächungspartikel

(Understaters)

ein biβchen...

Heckenausdruck

(Hedges)

Irgendwie, ziemlich, so

Subjektivierungen

(subjectivizer) embedding bei Trosborg, 1995 Ich meine, ...

Ich glaube, ...

Ich denke, ... 



Interne Modalitätsmarkierungen, 
(morphologische und syntaktische) 

Vergangenheitstempusformen -

syntaktische Abschwächungen (interne 

Markierung). Der Referenzzeitpunkt 

liegt in der Gegenwart, und könnte 

durch ein Präsens ersetzt werden, 

ohne die Semantik der Äuβerung zu 

verändern. 

Konjunktivformen:

Perfekt vollendete Gegenwart mit 

Modalverb

Ich wollte dich bitten,  . . . 

Ich wollte dich fragen, ob du mir 1000 € leihen 

könntest?

Ich meinte, Sie kommen . . . 

Das wäre nett!

Könnte ich bitte einen Zeitaufschub bekommen?

Das wäre eine grosse Erleichterung.

Ich habe die Seminararbeit leider nicht fertig machen 

können,  da ich krank geworden bin. 

Präsensformen mit 

Hilfsverben und 

Modalverben:

Haben Sie Zeit,

Können Sie...

Wollen Sie ...

Darf ich ...

Auswahl von Lexemen Versuchen Sie . . .  

Ich denke,  hier hast du  Recht… Ich hoffe, …



Aufmerksamtkeitssygnale Hey , entschuldigung, eigentlich möchte ich…

Hallo...

Hi...,

Hör mal, ...

Guten Tag,

Entschuldigung,

Imperativische interjektion, Gesprächswort: Wart mal kurz,

Hör zu, …

Hör mal, ... 

-



Intensivierungsmittel MGS

Intensivierungen

Intensifiers

Sehr

Sehr krank...

So, sehr ...

Epistemische sprachliche Mittel Ich  weiss natürlich, 



■ - Es gab weder in der DCTs noch in den Rollenspielantworten interne

Modifizierungen, aber die Verteilung der Abschwächungen und Intensivierungen

wurde eher durch den Kontext als durch die Art des Instruments beeinflusst (Abb.

1).

Im Szenario „Bemerkung über eine schlechte Note“ verwendeten die Lernenden mehr

Intensivierungen als Abschwächungen, und diese Tendenz ist sowohl in den DCTs-

Antworten als auch in den Rollenspielen konsistent.

Im Szenario „laute Party“ verwendeten die Lernenden mehr Abschwächungen sowohl in

den DCT-Antworten als auch in den Rollenspiele



■ Abschwächungen

■ Es gab keine Beispiele für beratende Instrumente oder Begrenzungen, während das

Auftreten von Subjektivierungen und Cajolern (ich meine, du weisst) auf einzelne

Fälle zurückzuführen war.

■ Die Anzahl der Abschwächungen (nur, vielleicht, wenn es möglich ist, wenn Sie die

Musik leise stellen können), Abschwächungspartikel (ein wenig, ein bisschen) und

Heckenausdrücke (einige, etwas, irgendwo) war auch durchgehend niedrig.

■ Dennoch war die Anzahl der Abschwächungen (nur, wenn es möglich war) in den

Rollenspielen etwas höher als in den DCT-Antworten.



■ Unsere Analyse der internen Modifikationen hat gezeigt, dass
Datenerhebungsmethoden die angemessene Produktion der Sprechakte bei den
Lernenden nicht beeinflusst hat, wie es der Kontext tut.

■ In diesem Zusammenhang glauben wir, dass es viele Hinweise darauf gibt, dass der
Kontext wichtiger ist als die Methode/das Instrument der Datenerhebung, wenn die
Lernende entscheiden, wie sie ihre Sprechakte formulieren. Es gibt natürlich Fälle,
in denen das Instrument zur Häufigkeit bestimmter Strategien oder sprachlicher
Mittel beitragen kann.

■ Dies ist der Fall bei der Verwendung von Modalverben und Subjektivierungen. Im
Allgemeinen zeigt die Verwendung von Modalverben eine höhere Häufigkeit in den
Reaktionen der Szenario „laute Party“, und innerhalb dieses Szenarios spielt mehr
in der Rolle. Auch Subjektivierungen sind signifikant und häufiger in den Antworten
in den Rollenspielen.



■ Die schriftliche Antowrten erwiesen sich als durchwegs kürzer als die mündlichen, was primär

auf Wiederholungen, Häsitationen sowie mehr und längere Anrede- und

Aufmerksamkeitssignale (alerts) im mündlichen Koprus zurückzuführen war.

■ Demnach schien also das Rollenspiel authentische Daten zu elizitieren als der DCT.



■ In den DCT-Antworten zeigte sich eine Tendenz, im Gespräch mit Freunden

direktere, im Gespräch mit Vorgesetzen indirektere Aufforderungsstrategien zu

gebrauchen.

■ Diese Tendenz konnte in den Rollenspielantworten jedoch nicht bestätigt werden.



■ (Es) (t)Tut mir leid, dass ich Sie unterbrochen habe, Herr Professor, ich möchte mit 

Ihnen über die Prüfungsergebnisse sprechen. Ich denke (meine, finde), es gibt 

einen Fehler mit meinen Ergebnissen. Ich bin mir sicher, dass meine Antworten 

richtig sind. 

(Bemerkung um eine Note: DCT-Antwort: Initiator + Vorbereitungsklage + Beschwerde + 

Begründung) 

• Entschuldigung, Herr Professor ... Ich ... denke, ich entschuldige mich... Es tut mir leid 

für die ... , dass ich störe und ich denke dass ... Ich bin nicht ... ugh ... zufrieden mit den 

Ergebnissen ... mit den Ergebnissen und ich denke, dass ich es viel besser verdiene ... 

Sie sollten den ... ugh ... den Test nochmal überprüfen und ich denke, dass ich ihn noch 

einmal machen sollte. 

(Bemerkung um eine Note: Rollenspiel: Initiator + Beschwerde + Aufforderung)



■ Es ist besonders schwierig, naturalistische Forschungsdaten zu sammeln, wenn
Fremdsprachenlernende im Fokus stehen. Wir möchten hier darauf hinweisen, dass Tran
zwischen natürlichen und spontanen Daten unterscheidet. Er definiert spontane Daten
als "Daten, die von Informanten zur Verfügung gestellt werden, die zum Zeitpunkt der
Äußerung, die Probanden nicht wissen, dass solche Daten im Mittelpunkt der Forschung
stehen und daher nicht bewusst sind, in diesen Fällen untersucht zu werden".

■ Um spontane Daten zu sammeln, entwarf Tran eine spezifische Methode zur
Datensammlung durch natürliches Rollenspiel (NRS). Das Ziel des NRS ist es, dem
Forscher die Möglichkeit zu geben, Daten zu sammeln, "die so natürlich wie möglich in
kontrollierten Umgebungen sind". Es ist wie ein offenes Rollenspiel, aber es konzentriert
sich nicht direkt auf den kommunikativen Akt. Es gibt eine Reihe von ablenkenden
Aufgaben, die die Informanten ausführen, und die im Fokus stehenden Daten sollen
spontan im Verlauf der Konversation ausgelöst werden. Die NRS-Daten erwiesen sich
besser als echte Fragebögen als Fragebogen, geschlossene Rollenspiele und offene
Rollenspiele.

Wie man die Datensammlung verbessert könnte



■ Ein weiterer Versuch, Technologie zu verwenden, um eine Umgebung zu schaffen,

die mehr spontane Sprache hervorruft, ist J. M. Sykes. In ihrer Studie stellt sie

Croquelandia vor, eine synthetische immersive Umgebung (SIE) (d. h. eine MUVE,

multiuser virtual environments). Es ist eine gemeinschaftliche Simulation des

Besuchs einer anderen Kultur und der Verwendung einer anderen Sprache

(Spanisch). "Die Lernenden können mit einer Vielzahl von Charakteren, Kontexten

und pragmatischen Systemen interagieren, um mit unterschiedlichen

pragmatischen Verhaltensweisen zu experimentieren".

■ Sie treffen auch auf In-Game-Non-Player-Charaktere (NPCs) mit unterschiedlichen

Sprachvarianten und pragmatischen Präferenzen, was es notwendig macht, aus

einer Vielzahl von semantischen Formeln auszuwählen, um sich erfolgreich zu

entschuldigen.
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