TAMARA ZEYER
Rezeptive Lernmaterialanalyse im Digitalisierungszeitalter

1. Einleitung

Das Fremdsprachenlernen ist ohne Lernmaterialien unvorstellbar, dabei stehen
Fremdsprachenlernenden heutzutage zahlreiche Materialien unterschiedlicher Art
zur Verfligung. Die Quantitit von angebotenen Lernmaterialien ist jedoch nicht
der Qualitit gleichzusetzen (vgl. Rosler 2012; Wiirffel 2018). Zur Verbesserung
der Qualitit tragen Erkenntnisse aus dem Bereich Lehr-/Lernmaterialanalyse bei
und somit stehen sie im direkten Bezug zu Optimierung von Lehr-/Lernprozessen
im Fremdsprachenunterricht sowie auch aulerhalb des Klassenzimmers.

Lehrwerke spiegeln in ihrer Gestaltung auch das Jahrzehnt ihrer Entstehung,
z.B. in Bezug auf methodische Umsetzungen im Zeichen der
kommunikativen Didaktik, der interkulturellen Ausrichtung oder der
Kompetenz- und Aufgabenorientierung. Dariiber hinaus zeigen die Inhalte,
d. h. die gewihlten thematischen Schwerpunkte, die Lehrwerkfiguren oder
Illustrationen, einen Bezug zu einer bestimmten Epoche auf. (Ficke &
Mehlmauer-Larcher 2017: 10)

In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, welche methodischen und
didaktischen Uberlegungen in Lemnmaterialien zum Fremdsprachenlernen im
Zeitalter der Digitalisierung festzustellen sind und wie die Digitalisierung auf die
Erforschung von Lernmaterialien wirkt.

Der Fokus des vorliegenden Beitrags liegt auf der Analyse digitaler Materialien
zum selbststindigen Lemen. Es wird auf die Notwendigkeit eines
rezeptionsanalytischen Ansatzes im Kontext der zunehmenden Digitalisierung
eingegangen. Dariiber hinaus werden die damit verbundenen Herausforderungen
zur Diskussion gestcllt. Am Beispiel einer Rezeptionsstudie zum selbststéndigen
Grammatiklernen von DaF-Lernenden auf Niveaustufe A wird die Komplexitat
des Forschungsansatzes sowie die Bedeutung der gewonnenen Erkenntnisse
gezeigt. AnschlieBend werden Uberlegungen zu weiteren Entwicklungen von
Forschungsinstrumenten fiir Lernmaterialanalysen aufgezeigt, die mit der
Digitalisierung zusammenhéngen.

2. Digitale Lehr-/Lernmaterialien

Lehr- und Lemnmaterialien beziehen sich schon lange nicht mehr nur auf
Lehrwerke, der Begriff umfasst "...alle Texte im weitesten Sinne, Materialien und
Medien, die von Lehrenden und Lernenden zur Unterstiitzung von
Sprachlernprozessen verwendet werden" (Funk 2016: 436). Durch die
Digitalisierung  erweitert sich die Palette von Lernmaterialien zum
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Sprachenlernen — von digitalen Ergénzungskomponenten zu Printmedien iiber
digitale Lernumgebungen in Form von E-Learning-/Blended-Learning-
Angeboten bis zu nicht didaktisierten fremdsprachlichen Materialien.! Zu
digitalen Ergéinzungen zihlen seit langem Online-Ubungen, digitale Whiteboard-
Materialien, Audio- und Videoangebote, die frither von einer CD bzw. DVD und
heutzutage iiber sogenannte augmented-Apps abrufbar sind. Protagonisten aus
Printmedien sind in sozialen Medien wie Facebook und Instagram présent.
Brieffreundschaften laufen ebenfalls iiber digitale Kandle, Video-Konferenzen
ermdglichen den Kontakt mit Muttersprachlern der Zielsprache unabhingig von
der Distanz zwischen dem Herkunfts- und Zielland. Da Medien zum
selbstverstindlichen Teil des Alltags geworden sind, sind die Erwartungen an
Lemnmaterialien seitens der Lernenden dementsprechend hoch. Lernmaterialien
(insbesondere flir das Selbstlernen) sind ohne Aspekte wie Multimedialitit und
Interaktivitit? kaum denkbar.

Eintauchen in eine andere Realitt ist heutzutage auch nicht mehr irreal. Virtuelle
Realitit und 360-Grad-Projekte ermdglichen das Lernen durch virtuelle
Spaziergénge bspw. in Berlin oder Agieren als Hauptfigur in einem Literaturwerk,
wie z. B. "Die Verwandlung” von Franz Kafka.? Das bedeutet keinesfalls, dass
sich das Fremdsprachenlernen kiinftig revolutionir verindern wird. Das
Bedenken begriindet Wiirffel (2018) wie folgt: "[...] Digitalisierung ist kein
(neuer) methodischer Ansatz — sie kann didaktische Makro- und Mikro-Methoden
nur unterstiitzen und gegebenenfalls neue oder andere Aktivitidten erméglichen,
mit denen bestimmte Prinzipien einer Methode anders oder vielleicht besser
umgesetzt werden konnen." Die Menge digitaler Angebote ermoglicht die
Adaptierbarkeit und die Individualisierung (vgl. Résler 2012: 53; Wiirffel 2018),
bereitet aber eine Herausforderung fiir Selbstlernende, da die Suche nach
passenden Lernmaterialien schwierig sein kann (vgl. Résler 2012: 56). Dariiber
hinaus l4sst die Qualititssicherung von im Netz verdffentlichten Materialien nicht
immer gewihrleisten. Fiir Lernmaterialentwickler/-anbieter ermdglicht jedoch die
Digitalisierung, Lernmaterialien einfacher bzw. schneller an Zielgruppen
anzupassen als Printmaterialien. Daflir sollten sie aber erprobt und analysiert
werden, um die Interessen und Bediirfnisse von Lernenden moglichst abzudecken.

3. Analyse von Lernmaterialien

Der Fremdsprachenunterricht ist seit langem lehrwerkzentriert, Lehrwerke
spiegeln Methoden und Ansitze der jeweiligen Epochen wider (vgl. Brill 2005:
15; Ficke & Mehlmauer-Larcher 2017: 10). Die Lehrwerkanalyse hat eine lange
Tradition in der Fremdsprachenforschung, dabei richtet sich der Blick auf

! Ein Uberblick iiber unterschiedliche Typen digitaler Lehr-/Lernmaterialien ist in Résler (2012) zu finden.
2 Mehr dazu s. Zeyer; Stuhlmann & Jones (2016).
3 Mehr Informationen zu VR-Wandlung unter: https://www.goethe.de/ins/cz/de/kul/the/vrw.html (29.2.2020).
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unterschiedliche Aspekte von Lehrwerken.* An Kriterienkatalogen und -rastern
mangelt es ebenfalls nicht. Rosler und Schart (2016) betonen die Notwendigkeit
"... eine[r] lehrmaterialanalytische[n] Herangehensweise, die zumindest die Rolle
von Lernmaterial und Lehrwerken im Lernprozess klért, Kriterien fiir die Analyse
entwickelt und auf dieser Grundlage Lehrwerke detailliert untersucht" (Rosler &
Schart 2016: 484).

Résler (2012: 48) unterteilt die Lehrmaterialanalyse in eine Rezeptionsanalyse
und eine Werkanalyse, "... wobei diese systematische Nebeneinanderstellung
verdeckt, dass die Rezeptionsanalyse, die Lemner- oder Lehrerverhalten beim
Umgang mit Lehrwerken oder Teilen von Lehrwerken wie Ubungen und
Aufgaben oder Textformaten analysiert, recht unterentwickelt ist" (Rosler 2016:
474).

Das wachsende Angebot digitaler Lernmaterialien erfordert auch groBere
Aufmerksamkeit seitens Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern, die sich mit
der Materialanalyse beschiftigen. Dabei verdndern sich auch Zuginge bei der
Analyse von Lernmaterialien: "Von der kritericngeleiteten Lehrwerkanalyse fiihrt
der Weg zu einer Rezeptionsforschung digitaler Lehr- und Lemmaterialien;
augmented reality, Adaptivitit und learning analytics sind hier Schlagworte, die
kiinftige Forschungsdesiderata anreilen" (Schramm 2019: 243).

Die Tendenz zur Individualisierung von Lernprozessen, die durch multimediale
und interaktive Lernangebote ermdglicht wird, fithrt auch dazu, dass es
schwieriger wird "... Spracherwerbsprozesse in ihrer Komplexitit zu erfassen und
zu analysieren, auch wenn Tracking-Verfahren genutzt werden konnen"
(Settinieri 2019: 253). Weiterhin warnt Settinieri vor der Riickfithrung von
Lernergebnissen auf Lernformate, "... da die Lernenden zunehmend
selbstgesteuert ihren individuellen Erwerbsprozess gestalten. Moglicherweise
wird dies zu einer Fokussierung der Forschung auf eng abgrenzbare, ausgewihlte
Phinomene fiihren, wie z. B. die Nutzung einer bestimmten App oder Chat-
Funktion" (Settinieri 2019: 253). Meines Erachtens ist das eine berechtigte
Warnung und sollte daher in Untersuchungen zur Wirksamkeit einzelner
Lernangebote bedacht werden.

4. Rezeptionsanalytischer Ansatz in der Lernmaterialforschung

Die Rezeption von Lernmaterialien sowie der Umgang damit stellen weiterhin
Forschungsdesiderata dar, obwohl es schon einige Studien in dem Bereich gibt
(vgl. Rosler & Schart 2016: 490; Ficke & Mehlmauer-Larcher 2017: 11£; Maijala
2019: 715f.). Der Fokus kann auf dem Umgang mit Lernmaterialien seitens der

4 Mehr dazu s. Brill (2005) und Kurtz (2011).
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Lehrkriifte und/oder Lernenden im unterrichtlichen Kontext oder auBerhalb des
institutionellen Rahmens liegen.

Im Folgenden werden einige Studien exemplarisch skizziert, in denen
Selbstlernprozesse mit digitalen Medien erforscht wurden. Dabei wird in erster
Linie auf die Komplexitit ihrer Forschungsdesigns eingegangen. So untersuchte
z. B. Nandorf (2004) in ihrer longitudinalen Studie, wie Englischlernende mit
einem multimedialen Lernprogramm umgingen. Die analysierten Daten wurden
in Form von Fragebogen, Lemprotokollen, Beobachtungsnotizen,
Videoaufnahmen, Interviews, Notizen von Lernenden sowie Tests vor und nach
den Lemnphasen erhoben. Das Repertoire der Forschungsinstrumente in der
Untersuchung von Wiirffel (2006) zum Strategiengebrauch von DaF-Lernenden
bei Bearbeitungen von internetgestiitztem Selbstlernmaterial ist ebenfalls
umfangreich. Dazu gehorten Fragebdgen, Lautdenkprotokolle, Interviews und
Videoaufnahmen von Bildschirmen. Im Forschungsprojekt von Schmidt (2007)
wurden Lernprozesse mit Selbstlernsoftware im unterrichtlichen Kontext
erforscht. Als Analysequellen fungierten Videoaufnahmen von mehreren
Unterrichtsstunden, leitfadengestiitzte Interviews, ein Gruppeninterview mit
Lehrkriften, Fragebogen fiir Schiiler und Schiilerinnen und Lehrkrifte. Die
Zielsetzung der Studien lag auf verschiedenen Aspekten der Rezeption der
untersuchten Lernmaterialien und lieferte wichtige Erkenntnisse iiber kognitive
Prozesse beim selbststdndigen mediengestiitzten Lernen (Nandorf 2004; Wiirffel
2006) sowie iiber den Umgang mit dem Lemprogramm beim kooperativen
Lemprozess im Klassenzimmer (Schmidt 2007). In den dargestellten drei Studien
bearbeiteten Sprachenlernende Lerniibungen und -aufgaben an PCs in analogen
Riumen. Ein weiteres Beispiel stellt die Untersuchung von Roy (2017) dar, in der
die Lernprozesse durch die Immersion in eine andere Realitit beeinflusst wurden.
Die Wahmehmung der virtuellen Realitit ist sehr subjektiv, Roy formuliert aber
die Potenziale des Einsatzes der virtuellen Realitiit fiir das Fremdsprachenlernen
wie folgt: "Durch eine didaktisch relevante Lernumgebung und eine passende
Begleitung kann die Virtuelle Realitét zur Kontextualisierung der Lernsituation
beitragen und dadurch den Sprachgebrauch in der Fremdsprache férdem" (Roy
2017). Fiir den fremdsprachendidaktischen Bereich werden sicherlich in Zukunft
interessante Lernumgebungen in der virtuellen Realitdt entwickelt, der Fokus von
Rezeptionsstudien bleibt weiterhin auf dem Umgang mit digitalen
Lernmaterialien in der physischen Realitit.

Im folgenden Abschnitt wird eine Studie zum Umgang mit einem Programm zum
“selbststindigen Grammatiklernen fiir Deutsch als Fremdsprache dargestellt.

Dabei wird auf das Zusammenspiel von Forschungsinstrumenten aus der

Fremdsprachenforschung und der Usability eingegangen.
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5. Rezeptionsstudie am Beispiel der Interaktiven Grammatik

In meiner Studie (Zeyer 2018) wurde der Umgang von DaF-Lernenden mit einer
interaktiven Lernsoftware zur deutschen Grammatik untersucht. Fiir alle
Forschungsteilnehmenden fand die erste Auseinandersetzung mit der Interaktiven
Grammatik im Rahmen der Studie statt, dariiber hinaus waren die meisten
Lernenden mit der Touchscreen-Funktion noch nicht vertraut.® Dies bereitete eine
Herausforderung fiir die Bearbeitung des interaktiven Programms auf der
Usability-Ebene vor. Eine weitere Herausforderung stellte die Einsprachigkeit des
Programms dar, da die Lernenden noch auf Niveaustufe A waren und
selbststindig — ausschlieflich mit Hilfestellungen des Programms — die Bildung,
die Funktionsweise sowie die Regeln zum Imperativ im Deutschen entdeckten.
Die Untersuchung beinhaltet einen werkanalytischen Anteil u.a. von
sprachlichen und multimodalen Elementen, ist jedoch in erster Linie eine
Rezeptionsstudie, da die einzelnen Aktionen der Lernenden mit dem Programm
und kognitive Prozesse wihrend der Bearbeitung im Fokus stehen.

Im Folgenden wird am Beispiel eines Datenauszugs aus der oben genannten
Studie die Vorgehensweise bei der Datenanalyse dargelegt.

~ " mir den Ball!

Abb. 1: Ubung 2 zum Imperativ in der Interaktiven Grammatik (Goethe-Institut e.V. 0.J.)

5 Die Daten wurden 2014 erhoben und anhand von Informationen aus Fragebdgen und Interviews wurde
festgestellt, dass die mei Forschungsteilenehmenden zu dem Zeitpunkt noch kein Smartphone besaBen bzw.
benutzten.
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Abbildung 1 zeigt einen Liickensatz aus der letzten Ubung der Interaktiven
Grammatik, Lernende miissen eine passende Form des Imperativs ergénzen. Zu
den interaktiven Elementen der Nutzeroberfliche zzhlen der Hilfe- und der Info-
Button in der rechten Ecke oben. Die Liicke im Satz ist ebenfalls anklickbar.
Durch einen Klick auf den Pfeil rechts am unteren Bildrand ldsst sich eine
virtuelle Tastatur ausklappen. Klickt man den Pfeil am oberen Bildrand an,
erreicht man das Menii und kann da eine andere Ubung auswihlen.

Zur Dokumentation von Lernwegen im Rahmen der Studie wurden Schemata
entwickelt, die alle moglichen Aktionen der Lernenden sowie (Re-)Aktionen des
Systems abbilden. AnschlieBend wurden die Lernwege jeder einzelnen Person auf
den Schemata skizziert (vgl. Abb. 2). Abbildung 2 =zeigt, dass eine
Forschungsteilnehmerin beim Ausfiillen des Liickensatzes "[Gib] mir den Ball!"
einen Fehler machte und danach den Hilfe-Button zweimal anklickte.

- WEITER-Button |
£ anklicken ’

Abb. 2: Schematische Darstellung aller mdglichen Aktionen in Ubung 2 (s. dazu Abb. 1)

Die dokumentierten Lernpfade wurden mit Daten von Lautdenkprotokollen und
Interviews trianguliert. Tabelle 1 fasst die tatséichlichen Aktivititen einer Lernerin
sowie ihre AuBerungen wihrend der Bearbeitung des Liickensatzes zusammen.
Der Ausschnitt des Lautdenkprotokolls ldsst die kognitiven Prozesse
nachvollziehen.
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Tab. 1: Der Auszug des Lautdenkprotokolls, der die Uberlegungen der Lernerin wihrend der
Bearbeitung der in Abb. 1 dargestellten Ubung nachvollziehen I4sst.

Lautdenkprotokoll =~ [ Aktivititen der Probandin (P) und

(Russisch/Deutsch) | Bildschirmgeschehen
00:34: | Tak geben (..) gebt/so geben (.)| P tippt "gebt" ein, "e" und "t"
57 gebt werden orange marklert.
00:35: | Hy ne mumercs Tak, koneuno / | P klappt die virtuelle Tastatur
06 so schreibt man das natiirlich . | runter.

nicht
00:35: | HempaBHIBLHO HAMHCAHO ( ) P klickt den Hilfe-Button an.
16 HenpaBUIbHKI ri1aron / falsch

geschrieben (.) unregelmaﬁlges

Verb
00:35: | c Gonpmoii GyKBE! nHIeTes /es | "g" wird zu "G" vom Programm
17 wird grof3 geschneben s korrlglert
00:35: | ax gib/ach gib - - | P klickt den Hilfe-Button erncut
21 0 g o+ ban. "e" wird zu "i" ge#indert.
00:35: | Hy sanHo, 3TO YyuuTh Hano /na |‘Die Handlung in der Animation
24 gut, das muss man lerner | wird ausgefiihrt: Ein

s P | Strichménnchen wirft einem
| anderen den Ball.

Aus dem Lautdenkprotokoll ist zu entnehmen, dass der Lernerin ihr Fehler
bewusst ist und es um ein unregelméBiges Verb geht. Im retrospektiven Interview
ging die Lemerin darauf noch einmal ein und wiinschte sich eine weitere
Hilfestellung:

00:04:49-2# Kax s yxe ckasania, ene MpoH3HOCHTh B IIPOLECCE 3a0IHEHMUS,
KOrja caMH TJIarojibl 3anofHAcIb, yToObl emje pa3 npousHocuid. M eciau
HEeMpaBHJIBHBIHA I7aros, To cpasy GOpMsl HX elle pa3 BEICBEYHMBATHCH OB,
4T005! 3aMIOMHUTD HATTISAIHO

Wie ich bereits gesagt habe, noch im Prozess der Ausfiillung auszusprechen,
wenn man die Verben ausfiillt. Damit es nochmal ausgesprochen wird. Und
wenn es ein unregelmiBiges Verb ist, dann sollten seine Formen nochmal
gezeigt werden, damit man es sich visuell merkt.

Auf solche Weise wurde die komplette Bearbeitung der Interaktiven Grammatik
(am Beispiel von Thema Imperativ) von 21 Teilnehmenden analysiert. Da die
Lernenden Deutsch noch auf Niveau A1/A2 beherrschten, erfolgte die Erhebung
der introspektiven Daten in Muttersprachen der Forschungsteilnehmenden. Fiir
die Analyse wurden die Daten ins Deutsche iibersetzt.
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Die Erforschung wurde durch ein komplexes Design erméglicht, in dem alle
Aktionen mithilfe der Bildschirmaufzeichnung dokumentiert und mit den Daten
von Lautdenkprotokollen und retrospektiven Interviews trianguliert wurden. So
konnten Lernwege der einzelnen Lernenden rekonstruiert und analysiert werden.
Der Vergleich der tatsidchlichen Lernwege mit den Autorenintentionen
verdeutlichte  die enorme  Wichtigkeit der FErprobung  digitaler
Selbstlernprogramme, da solche Erkenntnisse in die Konzeption einzubeziehen
sind (vgl. Zeyer 2018: 265).

6. Digitalisierung und Lernmaterialanalyse

Digitalisierung veréndert nicht nur die Lernmateriallandschaft, sondern bietet
weitere Werkzeuge und Konzepte zur Erforschung digitaler und analoger
Lernmaterialien an. Durch unterschiedliche Tracking-Verfahren lassen sich
Aktivititen von Nutzern bei der Bearbeitung digitaler Materialien dokumentieren.
So konnen z.B. alle Mausklicks, Bearbeitungsabliufe beim [kollaborativen]
Schreiben sowie Wiederholungsversuche aufgenommen werden. Dariiber hinaus
konnen Blickbewegungen mit diversen Eye-Trackern wihrend der Arbeit mit
digitalen oder analogen Lernmaterialien dokumentiert werden. Die Grenzen des
Eye-Tracking-Verfahrens stellt Kuhn in einer Pilotstudie fest und weist auf die
Notwendigkeit der Datenerhebung mit weiteren Methoden zwecks
anschlieBender Triangulation hin (vgl. Kuhn 2017: 167). Auch andere Tracking-
Verfahren lassen Aktivititen von Lernenden feststellen, liefern jedoch wenige
Informationen iiber die Ursachen jeweiliger Aktivititen und Motive der
Lernenden. Daher besteht die Notwendigkeit, weitere Daten mit z.B.
introspektiven Verfahren (Lautes Denken, Lautes Erinnern) zu erheben. In der
Usability-Evaluation werden Tracking-Verfahren hdufig verwendet, je nach
Zielsetzung konnen Usability-Tests mithilfe von Befragungen und/oder
(videobasierten) Beobachtungen durchgefiihrt werden. Sie liefern wichtige
Erkenntnisse zur Nutzerfreundlichkeit und somit zur Gestaltung (digitaler)
Materialien insbesondere fiir selbststindiges Fremdsprachenlernen (vgl. Zeyer
2018: 267). Im Kontext design-based-research kénnen anhand von komplexen
Verfahren, wie introspektiven Daten in Kombination mit Beobachtungs- bzw.
Tracking-Verfahren, wichtige Erkenntnisse fiir die Gestaltung digitaler
Lernangebote und -umgebungen gewonnen werden (vgl. Zeyer 2018: 149-152).

Mit einem Riickblick auf die letzten Jahre ldsst sich feststellen, wie sich das
Tempo technologischer Entwicklung erhoht hat und erhdhen wird. Die
Datenerhebung meiner Studie fand 2014 in einer laborartigen Situation statt. Um
eine Bildschirmaufzeichnung und ggf. technischen Support gewihrleisten zu
konnen, war die Anwesenheit der Forscherin notwendig (Zeyer 2018). Heutzutage
gibt es  kostenfreie = Programme und  Applikationen fiir die
Bildschirmaufzeichnung, die Lernende selbst starten, wihrend sie digitale
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Materialien (im Unterricht oder auBerhalb eines institutionellen Kontextes)
verwenden. So konnen realititsnahe Daten gewonnen werden. Die
Geschwindigkeit technologischer Entwicklungen fiihrt einerseits zur einfacheren
Zugiinglichkeit von Aufzeichnungs- und Tracking-Tools. Andererseits stehen
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, die im Kontext digitaler Medien und
Materialien forschen, vor der Herausforderung, ihre Studien ziigig durchzufiihren
und Ergebnisse zugunsten der Aktualitdt zu erzielen. Dabei zeichnen sich
Forschungsprojekte  durch die Komplexitdt der Erhebungs- und
Auswertungsmethoden aus.
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