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Wie interaktiv ist die Interaktive Grammatik?

Tamara Zeyer

1 Einleitung

»Digitale Aufgaben und Ubungen im Bereich der Grammatik dienen wie bei
gedruckten Ubungsbiichern zur Grammatik zumeist iiberwiegend dem Er-
werben und Sichern des Formbestandes.“ (Rosler 2004: 137). Dariiber hin-
aus lassen sich digitale Aufgaben und Ubungen ohne groffen Programmier-
aufwand entwickeln, da sie meistens nur einer richtigen Lésungsmoglichkeit
bediirfen. Man findet in der virtuellen Landschaft ein grofles Angebot an
Grammatikiibungen.! Betrachtet man digitale Angebote zum Sprachenler-
nen, scheint das Schlagwort interaktiv sehr beliebt zu sein. Im Gramma-
tiklernangebot des Goethe-Instituts steht dieses Schlagwort im Titel: Inter-
aktive Grammatik (IAG). Zu untersuchen wire allerdings, was sich genau
hinter diesem Titel verbirgt. Des Weiteren kann untersucht werden, an wel-
cher Stelle die IAG in verschiedene interaktive digitale Angebote zum
Deutschlernen eingereiht werden kann und wie stark das Interaktivitatspo-
tenzial auf den Lernprozess einwirkt.

Der folgende Beitrag beschiftigt sich mit dem oben genannten Lernan-
gebot fiir DaF-Lernende, dabei liegt der Fokus auf der Interaktivitit als einer
seiner zentralen Eigenschaften. Zunéchst wird der Begriff der Interaktivitat
im Sinne des Computer-assisted language learning (CALL) abgegrenzt, das
Lernangebot und der Untersuchungskontext werden vorgestellt. Danach
werden Funktionen der Interaktivitit und ihre Realisierung in der IAG
exemplarisch skizziert. Dabei sind besonders die Darstellung der Interakti-
onsformen der Lernsoftware und deren Einfluss auf das Grammatiklernen
interessant. Anschlieflend folgt eine Diskussion {iber den Umfang der Inter-
aktivitdt, der einem Lernenden zur Verfiigung steht.

' Bei der Google-Suche nach ,,grammatik lernen online deutsch® werden 523.000

Ergebnisse angeboten (Stand 1.5.2016).

Copyright (c) Narr Francke Attempto Verlag GmbH + Co. KG



192 Tamara Zeyer

2 Grammatiklernen interaktiv?

Bevor die JAG und Potenziale ihrer Interaktivitat diskutiert werden, ist der
Interaktivitatsbegriff zu klaren. Bei Lernangeboten sollte man unterscheiden,
wer die Akteure sind bzw. was die Interaktion auslost. Der vorliegende Arti-
kel fokussiert die Handlungen Lernender mit dem Lernprogramm (am
Computer) und die Reaktionen des Lernprogramms auf diese Handlungen.
Nach Mitschian (2004: 44) handelt es sich dabei um ,Aktions-
Reaktionsfolgen, die sich zwischen Software und Lernenden abspielen®.

Baumler (1991: 9) bezeichnet Interaktivitit als einen vorbestimmten Dia-
log eines Programmnutzers mit dem Programminhalt. Dieser Dialog ge-
schieht mittels Eingabe durch die Tastatur, einer Maus oder Bildschirmbe-
rithrungen. Diese Definition stimmt mit dem Definitionsvorschlag von
Niegemann (2011: 126) iiberein, welcher die Interaktion als ,,das wechselsei-
tig handelnde aufeinander Einwirken zweier Subjekte® bezeichnet. Seit digi-
tale Medien Funktionen menschlicher Kommunikation iibernehmen koén-
nen, wird diese Definition (metaphorisch) auf Félle erweitert, in denen eines
der Subjekte durch ein entsprechendes technisches System ersetzt wird.
Handeln meint stets ein zielgerichtetes Verhalten und schliefit kommunika-
tive Akte ein, so Niegemann. Interaktivitat definiert er als ,,ein Merkmal der
medialen Lernumgebung: Das Vorhandensein von Interaktionsméglichkei-
ten bzw. Interaktionsangeboten® und geht davon aus, dass man Interaktion
auch mit Tastenanschldgen, Wortern oder Mausklicks messen kann (ibid.).
Die Messbarkeit der Interaktivitit mit Mausklicks oder Tastenanschldgen
sollte skeptisch betrachtet werden, da die quantitative Wahrnehmbarkeit
von Interaktivitit den Lernprozess nicht zwangslaufig férdert (s. auch Krauf$
in diesem Band). Schmidt (2007: 34-35) weist darauf hin, dass der Interakti-
vitatsbegriff haufig fiir qualitativ hochwertige Lernsoftware benutzt werde,
wobei nicht jede Software Merkmale der Interaktivitét besitzt.

Betrachtet man digitale Angebote zum Grammatiklernen genauer, kann
man feststellen, dass sich diese, trotz des haufigen Aufkommens im Netz, im
Hinblick auf die moglichen Lerneraktivititen nicht so stark voneinander
unterscheiden. Bei digitalen Grammatikiibungen geht es zumeist um das
Anklicken einer Antwortmoglichkeit, die Zuordnung oder die Eingabe bzw.
das Eintippen einer Losung (vgl. Rosler 2004: 138-139), die Aktivitdten kon-
nen in bestimmten Ubungsphasen (z. B. bei der Festigung der Konjugation
oder Deklination etc.) sinnvoll sein. Rosler (2015: 92) weist darauf hin, dass
»die explizite Vermittlung von Grammatik durch Angabe der Regeln und
das anschlieende formfokussierte Uben“ heutzutage in vielen Lindern
und Institutionen verbreitet sei. Diese Grundidee der Grammatik-
Ubersetzungsmethode spiegelt sich in den meisten digitalen Lernangeboten
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im Bereich der Grammatik wider. Mochte man ein grammatisches Thema
digital erlernen, steht zunachst meistens eine tabellarische Erkldrung gram-
matischer Themen zur Verfiigung. Erst danach konnten Lernende geschlos-
sene formfokussierte Ubungen absolvieren.? Unter Interaktivitdt als Akti-
ons-Reaktionsketten sind bei solchen Lernangeboten die Eingabe einer
grammatischen Form und die darauf folgende Riickmeldung des Systems zu
verstehen.

Die Regelerkldrungen bleiben trotz interaktiver Potenziale digitaler Me-
dien tiberwiegend statisch und unverdnderbar. Es gibt interessante Versu-
che, grammatische Themen nachvollziehbarer, z. B. durch gefilmte Lege-
techniken, darzustellen.® Jedoch kann man die Erkldrungen nicht als
interaktiv bezeichnen, da der Lernende nur als Zuschauer fungiert. Auch
wenn das Zusammenspiel visueller und auditiver Komponenten eine andere
Art als tabellerarische Grammatikschaubilder ist, bleiben Lernende in der
Phase des Regellernens nur Rezipienten. Erst bei den Ubungen beginnt die
Interaktion mit dem System, weil auf jede Eingabe eine Reaktion folgt. Bei
Riickmeldungen des Systems findet man eine groflere Vielfalt von Feed-
backarten, die je nach Komplexitdt und Ausfiihrlichkeit variieren. Manche
Programme bieten nur eine richtig-falsch-Riickmeldung an, bei anderen
kann man eine ausfiihrliche grammatische Erklarung oder Tipps zur jeweili-
gen Regel finden. Es gibt auch kombinierte Riickmeldungen, wie z. B. ein
Ampel-System, in dem Rot fiir eine falsche Antwort steht und man den Feh-
ler entweder selbst verbessern oder auf die Ampel klicken und sich eine
richtige Antwort ansehen kann.* Der vorliegende Beitrag beschiftigt sich
exemplarisch mit einem Angebot zum Grammatiklernen. Dabei ist nicht nur
die Ubungsphase interaktiv, da der Lernende bereits in die Regelentdeckung
und die Prasentation grammatischer Phdnomene aktiv einbezogen wird.

Insgesamt wurden zehn Einheiten der IAG zu zehn verschiedenen
grammatischen Themen fiir das Sprachniveau A1l entwickelt.” Die Themen

> Ein Kklassisches Beispiel findet man unter http://www.mein-deutschbuch.de/

grammatik.html

Dabei sieht sich ein Lernender eine kurze Videosequenz an, in der Satzteile nach
und nach zu einem Satz zusammengefiigt werden. Dadurch soll das zu erlernen-
de grammatische Phdnomen verdeutlicht werden. S. dazu Grammatikclips des
Klett-Verlags: http://www.klett-sprachen.de/dat-leicht/r-1/68#reiter=mediathek
&dl_ni veau_str=A1&dl_kategorie=34

S. dazu ein Beispiel des Schubert-Verlags: http://www.schubert-verlag.de
/aufgaben/uebungen_al/al_kap4_verbauswahll.htm

Themen: Satzklammer, Position des Verbs im Aussagesatz, Fragesitze, Impera-
tiv, Konjugation im Présens, Perfekt, Komposita, Temporale Pripositionen,
Wechselpripositionen mit Dativ, Wechselpriapositionen mit Akkusativ.
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194 Tamara Zeyer

werden kontextbezogen vermittelt. Jede Einheit besteht aus fiinf Teilen bzw.
Schritten. Im ersten Teil wird die Aufmerksamkeit des Lernenden auf das
grammatische Thema gerichtet und seine Funktion verdeutlicht. Im zweiten
Teil erfolgt die aktive Auseinandersetzung der Lernenden mit der Funkti-
onsweise des grammatischen Phianomens. Die Struktur dessen soll erkannt
und Vermutungen zu dessen Bildung angestellt werden. Im dritten Teil
sollen die Lernenden die in Teil zwei gebildeten Hypothesen iiberpriifen und
die grammatische Regel selbst formulieren. An die Regelformulierung
schlieBen sich zwei Ubungen an (Teil vier und fiinf). Sie erméglichen den
Transfer der bereits erworbenen Kenntnisse, wobei sich der Schwierigkeits-
grad der Ubungen steigert. In allen Teilen werden unterschiedliche Medien
integriert. Oft wird mit Bildern gearbeitet, manchmal zusétzlich auch mit
Audios oder Videos. In vier Einheiten (zu den Themen Komposita, Impera-
tiv, Satzklammer und Konjugation im Prdsens) werden visuelle Metaphern®
fiir die Prasentation des grammatischen Themas oder die Verdeutlichung
seiner Funktionen verwendet.

Die IAG basiert auf dem Prinzip des endeckenden Lernens. Die Lernen-
den werden von Anfang an in den Entdeckungsprozess der Grammatikphi-
nomene einbezogen. Die Formulierung der Regel und die Ubungsteile set-
zen auch eine aktive Beteiligung voraus. D. h. ohne Interaktionen zwischen
dem Lernenden und dem System ist die Bearbeitung der JAG nicht moglich.
Auf jede einzelne Handlung des Lernenden erfolgt eine Reaktion des Pro-
gramms, die wiederum eine weitere Handlung fordern sollte. Erwédhnens-
wert ist die Tatsache, dass die Reaktion des Programms nicht auf einer ,in-
telligenten® Analyse basiert, sondern vorprogrammiert ist. Dies ist moglich,
da die Ubungsformen sehr geschlossen sind. In einer Studie, die im folgen-
den Kapitel skizziert wird, wurde untersucht, ob die Grundideen der IAG-
Konzeptentwickler bei Lernenden anwendungsfihig sind und welche Rolle
die Interaktivitit bei der Bearbeitung spielt.

3 Untersuchungskontext

Im Rahmen eines Forschungsprojektes haben Deutschlernende in Deutsch-
land und Kasachstan am PC oder am Tablet-PC die Interaktive Grammatik
bearbeitet. Zu den zentralen Uberlegungen gehoren unter anderem die Fra-
gen, wie die Lernenden mit der JAG umgehen und welche Faktoren die Be-
arbeitung der Grammatik beeinflussen. Die Datenerhebung erfolgte in ei-
nem Mixed-Method-Design. Vor der eigentlichen Bearbeitung der IAG

¢ In der Einheit Komposita werden z.B. zusammengesetzte Worter mit einer Sche-

re geteilt. Die Schere als Metapher zeigt dabei, wie Komposita getrennt werden
konnen.
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wurden Informationen zu den Probanden in Nutzerprofilen gesammelt.
Anschlieflend bearbeiteten die Probanden eine Einheit der JAG. Alle Hand-
lungen auf dem Bildschirm wéhrend der Programmbearbeitung wurden
aufgezeichnet. Die Aufzeichnungen enthalten Informationen iiber jeden
einzelnen Klick bzw. jede Interaktion. Wahrend der Bearbeitung der Gram-
matikanimationen wurden mit Thinking aloud-Protokollen die Aktivititen
und Strategien der Lernenden dokumentiert. Nach der Bearbeitung des
Materials wurden die Probanden in retrospektiven Interviews zum Ver-
stindnis visueller Metaphern und zur Auswahl der verwendeten Strategien
und Pfade befragt. Im Interview wurde auch explizit gefragt, was als interak-
tiv empfunden wurde.

Es wurden 30 Probanden befragt, iiberwiegend junge Erwachsene mit
verschiedenen Sprachniveaus im Deutschen (A1-A2 GER). Ein Proband
befand sich zum Erhebungszeitpunkt auf Niveau B1, wies jedoch auf Wis-
sensliicken im Bereich Grammatik hin. Die meisten Probanden waren Stu-
dierende verschiedener Fachrichtungen, die Deutsch aus unterschiedlichen
Griinden lernen. Die Teilnahmevoraussetzung an der Studie waren das Inte-
resse und die Motivation, ein grammatisches Thema mit digitalen Medien
zu erlernen. Die JAG war fiir sie ein neues Lernangebot. Die Probanden
unterscheiden sich auch im Hinblick auf ihre Mediennutzungsbiografien
sowie Erfahrungen im Umgang und Einstellungen zum Sprachlernen mit
Medien. Da die Probanden Deutsch auf Niveau A1-A2 beherrschten, fanden
Thinking-aloud und Interviews in der jeweiligen Muttersprache der Pro-
banden statt.” Um die Datenerhebung auf Spanisch, Italienisch und Franzo-
sisch zu ermdglichen, wurde die Hilfe dritter sprachkundiger Personen in
Anspruch genommen, die die jeweiligen Sprachen beherrschten und nach
der Datenerhebung die Daten transkribierten und ins Deutsche iibersetzten.
Im vorliegenden Beitrag befinden sich einzelne Ausziige aus den Interviews
sowohl im Original als auch in der Ubersetzung. Dabei werden die Mutter-
sprache und das Sprachniveau im Deutschen angegeben. Die Ausziige be-
ziehen sich ausschlieSlich auf die Frage: Worin genau liegt fiir dich Interakti-
vitit in der Interaktiven Grammatik? Damit erfolgt der Blick auf die
Interaktivitdt auch aus der Lernerperspektive.

4 Funktionsweise der Interaktivitat in der IAG

Es stellt sich nun die Frage, ob die Interaktivitit von Lernangeboten tatsich-
lich eine entscheidende Rolle beim Fremdsprachenlernen spielt. Wozu dient

7 Folgende Sprachen waren vertreten: Spanisch, Italienisch, Russisch und Franzo-

sisch.
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196 Tamara Zeyer

Interaktivitat? Haack (2002: 129) nennt zwei Funktionen der Interaktivitat:
individualisiertes Lernen und motivierendes Lernen. Niegemann, Domagk,
Hessel, Hein, Hupfer und Zobel (2008: 295-297) erweitern diese Liste und
erkldren, dass interaktive Angebote nicht nur motivieren, den Lernprozess
organisieren und regulieren, sondern auch informieren, sowie das Verste-
hen, Behalten und Anwenden bzw. den Transfer fordern sollten. Diese
Funktionen betreffen das Lernen mit einem Tutor oder auch mit einem
digitalen Lernprogramm (vgl. auch Niegemann 2011: 127 ff). Sie weisen
darauf hin, dass die Interaktionen fiir den Lernprozess sogar kontraproduk-
tiv sein konnten, wenn sie keine dieser Funktionen unterstiitzen (vgl. ibid.).
Im Weiteren folgen einige Beispiele, die die Realisierung dieser Funktionen
in der IAG illustrieren.

Motivieren

Hinter jedem klickbaren (interaktiven) Element der JAG befindet sich eine
Reaktion des Programms, die sich auf didaktische Uberlegungen der Kon-
zeptentwickler stiitzt (vgl. Zeyer, Bernhardt & Ivanovska 2015). Es wird
angestrebt, dass Lernende zum Lernen motiviert werden und den Lernpro-
zess innerhalb einer Grammatikeinheit nicht unterbrechen. Dies ermdglicht
unter anderem die Interaktivitdt der JAG. So fiihrt eine Figur (ein Strich-
miénnchen) z. B. in der Einheit Imperativ Ubung 2 eine bestimmte Handlung
in der Animation aus, sobald man die Imperativform richtig eintippt.® Das
sollte das Interesse an der Bearbeitung férdern und motivierend wirken und
dient gleichzeitig auch als Feedback, ob die Antwort richtig war. Im an-
schlieenden Interview wurde die gesamte Einheit als motivierend bezeich-
net:

(1) C'était comme des, les jeux et ¢a motivait quoi. Fin, je pouvais en passer
(.) toute la nuit. ¢ca me motivait.

Das war wie Spielen und das motivierte. Also, ich hatte (.) damit die ganze
Nacht verbringen konnen, das motivierte mich. (Ubersetzung aus dem Fran-
zosischen, Deutschniveau Al).

Die Aussagen der Lernenden zeigen, dass der entdeckende Charakter der
IAG motivierend wirkt:

(2) HemHOro 6bIIO HEIIOHATHO, HO KaK-TO COOOpasmiIa 1 Tak Cpasy pagocT-
HO cTan0. MoTuBupyer.

In einer der Animationen fordert die Mutter ihr Kind auf, eine Jacke anzuziehen.
Erst wenn der Lernende die richtige Imperativform eingegeben hat, zieht das
Kind tatsdchlich seine Jacke an.
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Es war ein bisschen unklar, aber dann habe ich es verstanden und war sehr
froh. Es motiviert. (Ubersetzung aus dem Russischen, Deutschniveau A2).

Informieren

Die informierende Funktion der Interaktivitit ldsst sich nicht so eindeutig
darlegen. Die Funktion wird dann realisiert, wenn man durch verschiedene
Interaktionen mit dem Programm moglichst umfassende Informationen
tiber ein Phinomen bekommt, oder auch, indem durch interaktive Ubungen
eine Regel induktiv formuliert werden soll. Die Einbindung von Texten,
Bildern, Audios und Animationen in der JAG ermdglicht das Informieren
tber das grammatische Thema.’ Die visuelle Komponente kann dabei hel-
fen, den Spagat zwischen der Form-Funktion des grammatischen Themas
und der Transparenz und Relevanz fiir das Sprachenlernen zu meistern:

(3) Bueno, pues en cuanto a la interaccion con el software, es bueno porque
lo hace mas agradable. En cuanto a la gramatica, creo que también ayuda a
crear conexiones pues no en relacion con lo que estds aprendiendo sino con
una situacion real.

In Bezug auf die Interaktion mit der Software wird diese durch die Bilder an-
genehmer gemacht. In Bezug auf die Grammatik finde ich, dass die Software
dir hilft, Verbindungen herzustellen, nicht mit dem was du lernst, sondern
mit einer realen Situation. (Ubersetzung aus dem Spanischen, Deutschniveau
A2).

Die Aussage 3 betont die Ndhe des grammatischen Themas zur Sprachreali-
tat. Dies bestatigt auch ein anderer Proband:

(4) Ha, To ecTb HAITAMHO MOKa3bIBaeT IMpuMepbl. To ecTh Kak Obl mpubnu-
JKaeT IPaMMATHKY K XKVU3HIL.

Ja, das heifst die Beispiele werden anschaulich gezeigt. Die Grammatik wird
quasi lebensniher. (Ubersetzung aus dem Russischen, Deutschniveau A2).

Dass alle Probanden zum Interviewschluss in der Lage waren, die Funktion
und Bildung vom grammatischen Thema zu benennen und zusammenzufas-
sen, weist darauf hin, dass die IAG informationsliefernde Interaktionen be-
inhaltet. Niegemann et al. (2008: 296) betonen, dass diese Interaktionen auf
Wissensliicken und Denkfehler hinweisen sollten. Man findet eine weitere
Bestdtigung in der Auflerung des Probanden:

®  Zum Zusammenspiel der Interaktivitit und der Multimodalitdt s. den Beitrag

von Jones, Stuhlmann und Zeyer in diesem Band.
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(5) Parce que la fonction de I'impératif est différente en francais. Donc, pour
moi, c'était intéressant parce que je, je l'utilisais jamais. Parce qu'en francais
c'est plutot agressif comme le ton. Donc, en allemand c'est différent. Donc,
¢a je l'ai appris. Maintenant j'serai mieux me servir de l'impératif.

Weil die Funktion des Imperativs anders als im Franzosischen ist. Fiir mich
war es also interessant, weil ich ihn nie benutzt habe. Weil es im Franzosi-
schen zum aggressiven Ton gehort. Also, im Deutschen ist es anders. Also,
das habe ich gelernt. Jetzt werde ich den Imperativ besser anwenden kénnen.
(Ubersetzung aus dem Franzdsischen, Deutschniveau B1)

Der Proband reflektiert kontrastiv die Funktionalitit des grammatischen
Phénomens in seiner Muttersprache gegeniiber dem Deutschen. Obwohl das
grammatische Phianomen fiir ihn nicht neu war, lernte er, in welchen Fillen
man den Imperativ im Deutschen gebraucht. Somit wurde durch die Be-
schiftigung mit dem interaktiven Lernmaterial dem franzdsischsprachigen
Probanden eine Wissensliicke bewusst.

Eine informierende Funktion ist auch dann gegeben, wenn der Lernende
eine Riickmeldung dazu erhilt, ob er die Aufgabe richtig oder falsch gelost
hat. Dies ist fiir den Lernprozess wichtig:

(6) Interattivo, cioé che ho, posso avere una, una corrispondenza, un feed-
back anche con un, con un computer, non con una, con una persona reale,
quindi io so che magari quell'esercizio é fatto bene.

Interaktiv, das bedeutet, dass ich, eine, eine Entsprechung, ein Feedback ha-
ben kann auch mit einem, mit einem Computer, nicht mit einer, mit einer
realen Person, deshalb weif} ich, dass z. B. diese Ubung richtig ist. (Uberset-
zung aus dem Italienischen, Deutschniveau A2)

Verstehen, Behalten und Anwenden férdern

Verstehen wird in der IAG durch Hilfen unterschiedlicher Art geférdert, wie
bspw. farbige Hervorhebung der Fehler, automatisches Aufzeigen der Auf-
gabenstellung'® oder automatische Korrektur. Beziiglich der Riickmeldun-
gen und des Feedbacks in der IAG duflerte sich ein Proband folgenderweise:

(7) 3mech B IPUMHINIIE HEIUIOXO OTOOPAXKAETCs, CKaXKeM TaK, B PeaIbHOM
BpEeMeHH, MHTEePAKTVBHO, HEIIPABIIbHOE 3aIl0JTHEHIE 4eTO-TO MM CKaXeM,
nocrerneHHoe (.) HY BOT 3TO BOT CTHMPaHNe TaM OKOHYAHWII [7IaroJIOB. 3TO
OYeHb T0XOJUNBO.

' Versteht man die Aufgabenstellung nicht (entweder sprachlich oder in der An-
wendung), kann der Hilfe-Button angeklickt werden. Dem Lernenden wird die
Aufgabenstellung anhand eines Beispiels aufgezeigt.

Copyright (c) Narr Francke Attempto Verlag GmbH + Co. KG
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Im Prinzip wird es hier gut dargestellt, sagen wir so, in realer Zeit, interaktiv,
falsches Ausfiillen oder (.) das schrittweise Radieren der Verbendungen sind
sehr verstandlich. (Ubersetzung aus dem Russischen, Deutschniveau A2)

Die unmittelbare Reaktion des Programms auf einzelne Aktionen der Ler-
nenden unterstiitzt somit das Verstehen wihrend der Bearbeitung der IAG.

Behalten férdert man durch die Verwendung ein und desselben Sprach-
materials in mehreren Schritten einer Einheit mit dem Fokus auf unter-
schiedliche Aspekte des grammatischen Phdnomens. Das wurde auch von
einem Probanden positiv angemerkt:

(8) Son distintos ejercicios que apuntan al final a exactamente lo mismo. Pe-
ro el hecho de que se aborde el problema de distintas maneras ayuda como a
absorber mejor la leccién que se esta tratando de aprender. Mucho mejor
que si son 20 ejercicios exactamente iguales.

Es gibt verschiedene Ubungen, die auf dasselbe abzielen. Allerdings die Tat-
sache, dass man das Thema aus verschiedenen Perspektiven betrachtet, tragt
dazu bei, das zu lernende Thema besser zu verinnerlichen. Das ist besser als
20 Ubungen, die gleich sind. (Ubersetzung aus dem Spanischen, Deutschni-
veau A2).

Die Beschiftigung mit einem Thema wird nicht langweilig, wenn eine Viel-
falt der moglichen Aktionen zur Verfiigung steht. In Ubungen mit steigen-
dem Schwierigkeitsgrad konnen Lernende ihre Kenntnisse anwenden. Dar-
tiber hinaus basieren die Ubungen auf den Inhalten und den gelieferten
Informationen der ersten drei Schritte.

Lernprozess organisieren, regulieren, individualisieren

»Die Interaktion ermdglicht es dem Lernenden, seinen Weg durch das Ma-
terial und das Tempo beim Lernen zu beeinflussen.” (Lang 2002: 33). Auch
fir Griinewald (2006: 103) besitzt die Interaktivitit der Lernsoftware die
Eigenschaft, ,die Auswahl, Abfolge, den Darbietungspunkt und die Ge-
schwindigkeit der von der Software angebotenen Informationen zu beein-
flussen.“ Der Autbau der JAG ermdéglicht dem Lernenden, selbst die Reihen-
folge aller Schritte zu bestimmen, jederzeit den Schritt zu wechseln und die
Ubungen in seinem eigenen Tempo zu bearbeiten. Somit kann man seinen
Lernprozess selbst organisieren und regulieren. Dariiber hinaus kann der
Lernende — auch wenn es nicht in allen Einheiten méglich ist — individuelle
Komponenten ins Grammatiklernen einbringen. In der Einheit Fragesditze
konnen Lernende z.B. auch ihre personlichen Daten (Name, Wohnort,
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Hobbys etc.) eingeben, die fiir die weiteren Schritte der jeweiligen Einheit
verwendet werden."!

Die Funktionen der Interaktivitit sind eng miteinander verbunden und
tragen zum Lernprozess bei. ,Expansives, entdeckendes und selbstgesteuer-
tes Lernen garantieren einen hohen Effekt und stabile Motivation.“ (Lang
2002: 33). In welchen Formen laufen aber Aktionen-Reaktionen ab?

5 Interaktionsformen

Eine mogliche Unterteilung von Interaktionsformen in Lernsoftware nach
Strebkowski und Kleeberg sind Steuerungsinteraktionen und didaktische
Interaktionen. Die Steuerungsinteraktionen betreffen in erster Linie Naviga-
tionsfunktionen. Bei didaktischen Interaktionen geht es um die den Er-
kenntnisprozess unterstiitzenden Interaktionen. Jedoch sind die Grenzen je
nach Lernanwendung zwischen diesen zwei Kategorien flieflend (vgl.
Strzebkowski & Kleeberg 2002: 232ff).

Die Steuerungsinteraktionen finden in der IAG statt, indem man die
Reihenfolge der einzelnen Schritte innerhalb einer Einheit bestimmt oder
zwischen dem Entdeckungs- und Vorzeigemodus auswihlt, etc. Von grofle-
rem Interesse sind didaktische Interaktionen in der JAG und die Verschmel-
zung von Steuerungsinteraktionen und didaktischen Interaktionen. Didakti-
sche Interaktionen geschehen, wenn man die Animationen durch die
Eingabe richtiger oder falscher Antworten steuert. Eine scharfe Trennung
zwischen den Steuerungs- und didaktischen Interaktionen der Lernsoftware
ist zwar schwierig, dennoch fithrt das Zusammenspiel der vorhandenen
Interaktionen der JAG zum entdeckenden Lernen, weshalb sich vermuten
lasst, dass es auch sinnvolle (didaktische) Interaktionen gibt (vgl. ibid.: 234).

Niegemann et al. unterteilen die Interaktionsformen ausgehend von in-
teragierenden Akteuren in die Aktionen Lernender und des Systems, die
aufeinander bezogen sein konnen, aber nicht immer symmetrisch seien (vgl.
Niegemann et al. 2008: 287 ff, Niegemann 2011: 125 ff).

Zu den Aktionen Lernender gehoren:

o die selbststindige Auswahl von Lehrinhalten

o die selbstindige Wahl einer Reihenfolge des Lehrstoffs

e Auswahlentscheidungen beziiglich Beispielen und Aufgaben
e das Anfordern und Nutzen von Hilfen

e das Stellen von Fragen

Weitere Beispiele zur Realisierung der Funktionen von Interaktivitit s. Zeyer,
Bernhardt & Ivanovska (2015: 82-85).

Copyright (c) Narr Francke Attempto Verlag GmbH + Co. KG



Wie interaktiv ist die Interaktive Grammatik? 201

Dabei sei der letzte Punkt oft ein Schwachpunkt der Lernmedien, so Nie-
gemann et al., auch in der JIAG ist es nicht vorgesehen, dass die Lernenden
Fragen stellen konnen.

Aktionen des Systems sind:
die Darbietung von Informationen
das Anbieten von Hilfen

Riickmeldung auf Eingaben
Feedback.

5.1 Mogliche Aktionen Lernender in der IAG

Die IAG ermdglicht die meisten beschriebenen Aktionen sowohl Lernender
als auch des Systems, wobei die selbststindige Auswahl von Lerninhalten auf
zehn grammatische Themen fiir die Grundstufe beschrankt ist. Innerhalb
einer Einheit kann man die Reihenfolge der zu bearbeitenden Schritte frei
wihlen. Dem Lernenden ist es nicht nur iiberlassen, die Reihenfolge zu be-
stimmen, sondern auch die Vollstandigkeit der Bearbeitung. Der Wechsel zu
einem anderen Schritt ist jederzeit moglich.

Wie oben bereits beschrieben, bietet die JAG auch Hilfe an. Der Hilfe-
Button kann jeder Zeit abgerufen und fiir unterschiedliche Ziele genutzt
werden. Er erfiillt zwei (grundlegende) Funktionen: erstens kann man sich
wenn zu Beginn der Aufgabe die Aufgabenstellung nicht verstanden wird
oder es unklar bleibt, wie die Aufgabe zu erfiillen ist, diese durch einen Klick
auf den Hilfe-Button das Programm aufzeigen lassen. Somit kdnnten sowohl
sprachliche als auch technische Schwierigkeiten gelost werden. Zweitens
konnen sich Lernende teilweise oder komplett die Losungen von Aufgaben
geben lassen, daftir konnen sie immer den Hilfe-Button anklicken. Die wich-
tigste Funktion besteht aber in der Fehlerkorrektur.

Lernende konnen auch den Hilfe-Button anklicken und dementspre-
chend die Unterstiitzung des Systems beim Losen einer Aufgabe erhalten.
Jedoch bietet dieser nur zwei Unterstiitzungsarten an. Entweder kann man
an einer Problemstelle den Hilfe-Button abrufen, einen falsch eingegebenen
Buchstaben korrigieren lassen und, wenn es mehrere Fehler gibt, versuchen,
die Aufgabe selbststindig bis zum Ende zu l6sen. Oder man ruft die Hilfe-
Funktion zur Korrektur bei jedem einzelnen Fehler auf und lasst das Pro-
gramm korrigieren. Die Bildschirmaufzeichnungen zeigen unterschiedliche
Vorgehensweisen im Umgang mit der Hilfe-Funktion auf. Einige Probanden
benutzten den Hilfe-Button nach mehreren fehlerhaften Eigenversuchen,
andere lielen sich die korrekte Losung anzeigen. Dass die Fehler nicht alle
auf einmal korrigiert werden, wird als lernférdernd empfunden:
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(9) a, 6bUT TOT MOMEHT, KOTZia 51 He MOT (opMy I7Iaroja Hamedararb. -to
ecTb ellle He 3HaJI, KaK MOMOIIb cpabaTbiBaeT. To eCTh 51 HA Hee HAKMMAI, OH
MHe JaBaJl OGHY TOJIbKO (OPMY IJIaroya, U A He NOHMMAaJI, KaK OH IIOMOTa-
eT... A TIOTOM, KOIZja y)Ke IOHSJI, YTO OH 10 OyKBe MHe IIOfjCKa3bIBaeT, He
Cpasy c/oBo, a 10 OyKBe IIOfCKa3bIBaeT. IIpaBuibHast Bce-Taky IIOMOLb, He
Cpasy rOTOBbIE OTBETBI, YTOOBI 51 BCe-TaKM IIOCTAPATICS, CaM CHe/all.

Ja, es gab einen Moment, als ich eine Verbform nicht tippen konnte. Ich
wusste noch nicht, wie die Hilfe funktioniert. Ich habe sie angeklickt, bekam
nur eine Verbform, ich habe nicht verstanden, wie sie hilft, erst danach, als
ich verstanden habe, dass ein Buchstaben nach dem anderem angezeigt wird,
und nicht das ganze Wort. An der Hilfe ist gut, dass sie nicht sofort die rich-
tigen Antworten liefert, damit ich mich noch bemiihe und es selbst versuche.
(Ubersetzung aus dem Russischen, Deutschniveau A2).

5.2 Mogliche Aktionen des Systems in der IAG

Die von Niegemann et al. beschriebenen Aktionen des Systems lassen sich in
der IAG beobachten. Die Informationen tiber verschiedene Facetten gram-
matischer Phdanomene werden in unterschiedlichen Formen dargeboten.
Unter verschiedenen Facetten sind die Funktionen, die alltagsrelevanten
Kontexte und die Bildung einzelner Themen zu verstehen. Die Informatio-
nen werden jedoch nicht auf einmal dargeboten, sondern durch die Interak-
tionen zwischen dem Lernenden und dem Programm nach und nach ge-
wonnen.

In diesem Chat-Beispiel ist Thomas der Lernende;' er sollte Fragesitze
bilden, in dem er die Satzteile bzw. blauen Elemente in die richtige Reihen-
folge bringt. Erst dann wird der Fragesatz in den Chat integriert und die
Reaktion des Programms (in Form einer Antwort des fiktiven Chatcharak-
ters Laura) folgt. Danach erscheinen die Satzteile fiir den néchsten Satz.

" Den Namen gibt man im ersten Schritt der Einheit Fragesdtze ein und er wird

vom Programm in allen weiteren Schritten der Einheit verwendet.
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FRAGESATZE

Hallo! Dein Profil bei ,Zus@mmen"” finde ich sehr interessant.
Lernst du auch gern Sprachen?

Ja, total gern! Ich spreche drei Sprachen: Spanisch, Englisch und Deutsch.
Lernst du auch Fremdsprachen?

Jal Seit 3 Jahren lerne ich Deutsch.

Abb. 1 Auszug aus dem Chat in Einheit Fragesdtze (Quelle: Goethe-Institut)

Auf jede einzelne Eingabe seitens der Lernenden folgt eine unmittelbare
Riickmeldung des Systems. Beispielsweise wird in der zweiten Ubung der
Einheit Fragesitze die richtig gebildete Frage in einen Chat integriert und
die vorprogrammierte ,Reaktion® des Chatpartners erscheint so, als ob man
mit einem realen Partner chatten wirde (Abb. 1).

Das Feedback in der JIAG ist iiberwiegend auf die Riickmeldung falsch
(oranges Kreuzchen) oder richtig (griines Hakchen) ,beschrinkt’, weil die
meisten Aufgaben der IAG eindeutige Antwortmdglichkeiten haben. Bayer-
lein (2010: 573ff) weist darauf hin, dass ausformulierte Begriindungen zu
falschen Antworten kaum gelesen werden. Dariiber hinaus sollte das Verste-
hen der Erkldrung sichergestellt werden (vgl. ibid.), was fiir die Zielgruppe
mit geringen Sprachkenntnissen nicht selbstverstiandlich ist.

Wo es notig und didaktisch sinnvoll erscheint, gibt es eine Erklarung,
warum eine Eingabe falsch ist. In der Einheit Imperativ, in der eine Situation
in einer Tabelle dem richtigen Kontext (formell vs. informell) zugeordnet
werden soll, der Lernende jedoch die Anzahl der angesprochenen Personen
(Singular vs. Plural) nicht erkannt, bietet das System eine kurze Erkldrung,
warum das jeweilige Bild mit der Situation in eine andere Zelle gehort. In
einer anderen Einheit beschrénkt sich die Erklarung nicht auf grammatische
Informationen: In der zweiten Ubung der Einheit Temporale Préipositionen
soll der Lernende Liicken mit temporalen Prépositionen erganzen und einen
Kriminalfall 16sen (Wer hat den Hund geklaut?). Nach jedem ausgefiillten
Liickensatz erscheint ein ,,Beweisstiick wie z. B. ein Flugticket oder ein Tiir-
schild mit Offnungszeiten und es wird gefragt, ob die Person ein Titer sein
konnte. Wenn man ,,Nein®“ anklickt, folgt eine kurze Erkldrung in einem
Feedbackfenster, warum die Person doch unter Verdacht steht. Dies sollte
den Lernenden darauf aufmerksam machen, dass nicht nur das Ausfiillen
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von grammatischen Formen effektiv fiir den Lernprozess ist, sondern auch
das Verstehen eine wichtige Rolle spielt.

Die Aktionen der Lernenden und des Systems stehen im engen Zusam-
menhang. Eine Aktion beeinflusst die andere und so findet der interaktive
Lernprozess statt. Die Vielfalt der Interaktionsformen bt eine positive Wir-
kung aus (vgl. Baumler 1991: 30). Betrachtet man die moglichen Aktionen
des Systems in der IAG, konnte man behaupten, dass die Interaktionsformen
nicht vielfaltig sind. Jedoch ruft die variierende Realisierung von Aktionen,
wie die Darbietung von Informationen durch verschiedene Medien, diffe-
renzierte Arten von Hilfen, Riickmeldungen auf Eingaben in verschiedenen
Formen mit animierter oder farbiger Unterstiitzung auch variierende Aktio-
nen der Lernenden hervor. Daraus entsteht eine breite Palette von Interakti-
onsformen. Lernende werden dank der Interaktivitit in den Wissenser-
werbsprozess aktiv einbezogen und damit wird die lernpsychologische
Wirkung des Lernprogramms effektiver (vgl. Strzebkowski & Kleeberg 2002:
230). Das folgende Kapitel geht auf die Menge interaktiver Komponenten
ein, die Lernende in den interaktiven Lernprozess involvieren sollen, ohne
sich tiberfordern oder irritieren zu lassen.

6 Wie viel Interaktivitat braucht man beim Grammatiklernen?

Ein Feuerwerk raffinierter Interaktionsformen in einem Lernprogramm
bedeutet nicht automatisch, dass das Lernen mit dem Programm effektiv ist.
Wie die Kapiteliiberschrift bereits ankiindigt, stellt sich die Frage, wie inter-
aktiv ein Lernprogramm zur Grammatik sein sollte, damit sich der Lernende
durch interaktive Komponenten auf das Lernen konzentriert und davon
nicht abgelenkt oder iiberfordert wird.

Mit einem Beispiel aus dem ersten Schritt der Einheit Imperativ (Abb. 2)
wird exemplarisch illustriert, wie eine interaktive Oberflache aussehen kann.
Bevor hier alle interaktiven Elemente dargestellt werden, ist das Lernziel
dieser Aktivitit zu erwdhnen. Es geht um die erste Anndherung an das
grammatische Phidnomen, in diesem Fall also um die Funktionen des Impe-
rativs im Deutschen. Dies erfolgt durch die Zuordnung der Funktionen zu
einer Situation, die jeweils als kleine Audio-Bilder-Geschichte angezeigt
wird. Dafiir sollen die Lernenden nach dem Anzeigen der Situation einen
der drei griinen Buttons (4.1 bis 4.3) anklicken, die jeweils eine sprachliche
Funktion vertreten. Welche Elemente interaktiv bzw. anklickbar sind, zeigen
die nummerierten Umrahmungen." Klickt man das kleine Dreieck im Zent-

" Umrahmungen und Nummerierungen sind nicht im Original zu sehen und

dienen hier nur als visuelle Unterstiitzung fiir den Leser.
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rum der oberen griinen Leiste (1) an, 6ffnet sich das Menii mit den fiinf
Schritten der Einheit, womit ein Wechsel zu den anderen Schritten ermég-
licht wird. Oben rechts befinden sich zwei Buttons: ein griiner i-Button (2)
steht fiir ,Informationen®, mit dessen Klick die jeweilige Aufgabenstellun-
gen im Popup-Fenster erscheint. Die Aufgabenstellungen erscheinen am
Anfang jeder Aufgabe. Erst nach dem Schlieflen des Popup-Fensters kann
mit der Bearbeitung der Aufgabe begonnen werden. Ein blauer ?-Button (3)
ist der Hilfe-Button, dessen Funktionen bereits im vorigen Kapitel beschrie-
ben wurden. Die interaktiven Elemente 1, 2 und 3 mit ihren jeweiligen
Funktionen sind in jedem Schritt jeder Einheit vorhanden.

Abb.2  Eine Oberfliche mit interaktiven Elementen in der Einheit Iimperativ
(Quelle: Goethe-Institut)

Bei den interaktiven Elementen 4.1, 4.2 und 4.3 geht es um drei Antwort-
moglichkeiten. Hier unterscheiden sich die Reaktionen des Systems in Ab-
héingigkeit zu den Aktionen der Lernenden. Klickt man die richtige Antwort
(in diesem Fall 4.1) an, wird das Bild unter dem Button Tipp platziert, d. h.
die Situation wird der Funktion zugeordnet. Auch das kurz erscheinende
griine Hakchen signalisiert die richtige Wahl der Antwort. Bei einer falschen
Entscheidung (4.2 und 4.3) erscheint das orange Kreuzchen, das Bild bewegt
sich nicht und der Lernende sollte den Vorgang wiederholen, bis die richtige
Losung gefunden wird. Abbildung 3 zeigt schematisch die moglichen Akti-
ons-Reaktionsfolgen.
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Abb.3  Mogliche Interaktionsketten in der Einheit Imperativ

Die Interaktivitat ist nicht allein als (Re-)Aktionskette zu verstehen, sondern
auch als Ausmafl dieser Ketten, die dem Lernenden auf einmal zur Verfi-
gung stehen. Die Interaktion 1 kann man den Steuerungsinteraktionen zu-
ordnen, bei den Interaktionen 2 und 3 geht es um die Kombination von
didaktischen Interaktionen und Steuerungsinteraktionen. Die Interaktionen
4.1, 4.2 und 4.3 sind didaktische Interaktionen. Je nach Lernziel dndern sich
didaktische Interaktionen in der IAG, 1 bis 3 bleiben immer konstant, was
den Lernenden bei der Bearbeitung unterstiitzen sollte. Wenn die Oberfld-
che in jedem Schritt bzw. Teilschritt immer wieder anders aussehen wiirde
und die moglichen Aktionen jedes Mal variieren wiirden, miisste sich der
Lernende immer wieder neu zurechtfinden. Wenn nur die Aktionen im
Bereich 4 gewechselt werden, bleibt der Lernende auf sie fokussiert. Dies
erhoht die Benutzerfreundlichkeit des interaktiven Lernprogramms (vgl.
Jones, Stuhlmann & Zeyer in diesem Band).

Durch die Interaktivitdt der IJAG haben Lernende eine Auswahlmaglich-
keit unterschiedlicher Wege zum Ziel und konnen sowohl auf induktive als
auch deduktive Weise lernen. Somit kann das Lernen individualisiert und an
die Eigenschaften unterschiedlicher Lernertypen angepasst werden. Jedoch
kann eine zu grofie Auswahl moglicher Aktionen den Lernenden auch iiber-
fordern. Er verliert sich in den Aktionsmoglichkeiten und wird vom Lern-
prozess abgelenkt.

Die unterschiedlichen metakognitiven Fahigkeiten der Lernenden beein-
flussen den Bearbeitungsprozess und losen damit verschiedene Abfolgen
von Handlungen aus. Durch die Kombination moéglicher Aktionen ist der

Copyright (c) Narr Francke Attempto Verlag GmbH + Co. KG



Wie interaktiv ist die Interaktive Grammatik? 207

Einsatz unterschiedlicher Strategien moglich. Die verschiedenen Strategien
belasten das Arbeitsgedédchtnis wihrend des Bearbeitungsprozesses in unter-
schiedlichem Mafle. Da die Bearbeitung schrittweise und zyklisch'* ge-
schieht, werden Lernende nicht uberfordert. Erwahnenswert ist, dass die
Bearbeitung bzw. der Lernprozess ohne Ablenkung ablauft bzw. nicht abge-
brochen wird:

(10) Pues a mi en general me agrada, porque es una aproximacién muy ama-
ble con el estudiante. No es sentarse a hacer una y otra vez ejercicios en un
texto sino que el hecho de que haya interaccién también ayuda a mantener
cierta concentracion. Se distrae uno menos y se esfuerza un poco mas en ha-
cer los ejercicios teniendo este tipo de interacciones con el programa que con
el texto propiamente.

Mir gefillt es im Allgemeinen, weil es einen netten Kontakt zu den Lernern
herstellt. Es geht nicht darum, viele Ubungen hintereinander zu machen,
sondern darum, dass da die Software interaktiv ist, zur Aufrechterhaltung
der Konzentration beitragt. Durch das interaktive Prinzip wird man weniger
abgelenkt und man gibt sich mehr Miihe, die Ubungen zu machen. (Uberset-
zung aus dem Spanischen, Deutschniveau A2).

Die Aussage stimmt mit der motivationsférdernden Funktion der Interakti-
vitit tiberein (Haack 2002, Niegemann 2011). Interessant ist die Wahrneh-
mung der Lernsoftware als Kontaktausloser zu den Lernenden (durch das
System). Dartiber hinaus wird der Kontakt zu den Lernenden nicht nur
aufgenommen, sondern auch aufrechterhalten. Das Lernangebot ist kein
Ersatz fir die Lehrperson, jedoch wird es als Lernprozessbegleiter wahrge-
nommen, weil es eine aktive Beschiftigung mit den grammatischen Inhalten
unterstiitzt:

(11) Na, akTMBMpPYET Ha KaKMe-TO [eMICTBUsA, IOATANKMUBAET, CAeall BOT TaK,
Cfienail BOT Tak. A Telepb - KaKye Thl BBIBOZDBI 13 3TOTO Ce/an?

Ja, [das Programm] aktiviert fiir irgendwelche Handlungen, st6f3t an: mach
so und so, mach so und so. Und welche Schlussfolgerungen hast du daraus
gezogen? (Ubersetzung aus dem Russischen, Deutschniveau A2)

Zu den Lernzielen der IAG gehort u. a. die Forderung des selbststindigen
Lernens grammatischer Themen. Die Untersuchung zeigt, dass das aktive
Lernen vor allem dank des interaktiven Potenzials der IAG stattfinden kann.
Bei der Konzeption digitaler Lernangebote sollte man die Reihenfolge, den
Umfang und das Zusammenspiel von Aktionsformen beachten, um zu er-

""" Man greift in jedem Schritt auf bereits gelernte Informationen zuriick, es ge-

schieht ein Perspektivwechsel oder die Erh6hung des Schwierigkeitsgrades.
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moglichen, dass das Lernziel erreicht und der Lernprozess gefordert werden
kann.

7 Schluss

Der vorliegende Beitrag hatte zum Ziel, die Frage ,,Wie interaktiv ist die
Interaktive Grammatik?“, zu beantworten. Die Analyse moglicher Interakti-
onen sowie der Daten der Rezeptionsstudie lassen die Schlussfolgerungen
zu, dass die Interaktivitit der JAG eine wichtige Rolle im Lernprozess spielt.
Dartiber hinaus wird der Lernende von Anfang an aktiv in den Lernprozess
einbezogen, was selbststindiges Erlernen und Uben komplexer grammati-
scher Inhalte schon im Anfingerniveau ermdglicht. Auch wenn mdogliche
Interaktionsformen vorprogrammierter Grammtiklernangebote nicht sehr
vielfiltig scheinen, konnen sie dank didaktisch begriindeter Kombinationen
fordern, damit der Lernernde den Lernprozess nicht abbricht und motiviert
bleibt.

Dieser Beitrag beginnt mit einer Frage und endet mit noch weiteren. Be-
nutzt man das Schlagwort interaktiv fiir die Werbung digitaler Lernangebote
(nicht nur im Bereich der Grammatik), wire eine Fragencheckliste hilfreich:

— Welche Elemente sind tatsachlich interaktiv?

— Was mochte man mithilfe interaktiver Komponenten erreichen?

— Wie viele interaktive Elemente stehen auf einer Oberflache zur Verfii-
gung?

— Welche interaktiven Elemente bleiben konstant, welche dndern sich?

Die Liste hat keinen Anspruch auf Vollstindigkeit, konnte jedoch als
Ausgangspunkt fiir Entwickler digitaler Lernangebote dienen, damit dieses
Schlagwort die Erwartungen der Lernenden erfiillt.
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