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Hinter den Kulissen der Interaktiven Animierten Grammatik:
Didaktische Konzeption und Entwicklung einer App zum

Grammatiklernen

Tamara Zeyer, GieBlen; Lara Bernhardt, Cali, Kolumbien; Inga Ivanovska,

Innsbruck

Im Rahmen einer Kooperation zwischen der Justus-Liebig-Universitit GieBen und dem
Goethe-Institut ist in den Jahren 2011 bis 2013 die Interaktive Animierte Grammatik
(IAG) entstanden. Diese App wurde fiir Al-Deutschlerner konzipiert und bietet in zehn
interaktiven, didaktisch ausgereiften und multimedialen Einheiten eine Entdeckungsreise
in die Grammatikwelt.

Wie entwickelt man {iiberhaupt eine solche App zum Grammatik- oder zum
Fremdsprachenlernen? Mit dieser Frage beschéftigt sich der folgende Beitrag und
fokussiert die didaktische Konzeption der /4G. Der Artikel beschreibt die wichtigsten
Schritte des Autorenteams bei der Entwicklung der App und erarbeitet daraus einen
praxisrelevanten Leitfaden, der bei dhnlichen Projekten als Arbeitsgrundlage dienen kann.

1. Einleitung

Wie konzipiert man eine App zum Fremdsprachenlernen? Welche Schritte werden bei
der Entwicklung durchlaufen? Wie bringt man die Komponenten Technik und Didaktik
so zusammen, dass eine ausgereifte App zum Fremdsprachenlernen entsteht? Mit all
diesen Fragen muss sich ein Entwicklerteam auseinandersetzen, um eine qualitativ

hochwertige App zu entwerfen.

Der folgende Beitrag beschéftigt sich mit diesen Fragen und fokussiert die didaktische
Konzeption und Entwicklung der Interaktiven Animierten Grammatik (IAG) zum
Deutschlernen auf Niveau Al des Gemeinsamen Europdischen Referenzrahmens
(GER). Die IAG ist in einem Kooperationsprojekt des Goethe-Instituts und der Justus-
Liebig-Universitit GieBen (JLU) in den Jahren 2011 bis 2013 entstanden. Insgesamt
wurden Konzepte fiir zehn grammatische Einheiten' fiir das Deutsch-Sprachniveau Al

entwickelt und anschlieBend in Adobe Flash realisiert.

' Die Einheiten der /4G sind: Satzklammer, Position des Verbs im Aussagesatz, Fragesitze,

Imperativ, Konjugation im Présens, Perfekt, Komposita, Temporale Prapositionen, Wechsel-
prépositionen mit Dativ, Wechselprépositionen mit Akkusativ.

© gfl-journal, No. 2/2015



Tamara Zeyer, Lara Bernhardt, Inga Ivanovska 72

Der Artikel beschreibt die wichtigsten Arbeitsschritte aus der Perspektive des
Autorenteams, das fiir die Konzeption und Entwicklung der /4G auf didaktischer Ebene
zustindig war. Dadurch werden praktische Einblicke in die Arbeit hinter den
Entwicklungskulissen gegeben. Es werden die Bausteine dargestellt, die das
Autorenteam als Fundament fiir die /AG ausarbeitete. Anschliefend werden einzelne
Arbeitsschritte beschrieben, beginnend mit der Auswahl der grammatischen Themen
iiber die Ausarbeitung der Storyboards bis hin zu abschlieBenden Tests mit potentiellen
Nutzern. Damit konnte dieser Artikel auch als ein praxisrelevanter Leitfaden fiir
4hnliche Projekte verwendet werden und hat nicht den Anspruch, einen Uberblick iiber
die Forschungsliteratur zur Entwicklung im Bereich Computer Assisted Language
Learning (CALL) zu geben.” Stattdessen wird hier der Versuch unternommen, am
Beispiel eines einzelnen Projektes den Entwicklungsprozess nachvollziehbar zu
beschreiben und zu zeigen, wie das Autorenteam praktisch bei der Entwicklung von
Animationen, Visualisierungen, interaktiven Elementen und z.B. automatischem

Feedback vorgegangen ist.

2. Didaktische Bausteine einer Grammatik-App

Der folgende Abschnitt stellt einige Aspekte zum Thema Grammatikvermittlung und
Kontextverwendung heraus, die besonders im Hinblick auf die Entwicklung der /4G
von Wichtigkeit waren. Das Autorenteam beschéftigte sich in der Anfangsphase des
Projektes zum einen mit dem Thema der impliziten und expliziten Vermittlung
grammatischer Strukturen. Zum anderen erfolgte eine wissenschaftliche Auseinander-
setzung mit der Verwendung von Visualisierungen, auditiven Bausteinen und
Interaktivitit. Die gewonnenen Erkenntnisse bilden das didaktische Fundament der /AG

und werden im Folgenden vorgestellt.

2.1 Grammatische Bausteine

Es ist festzuhalten, dass der Grammatikvermittlung beim Lernen einer Fremdsprache

eine hohe Bedeutung zukommt. Raabe (2009: 26) leitet aus den Ergebnissen von

2 Fiir einen ausfiihrlichen Uberblick iiber Animationen vgl. Scheller (2008a, 2008b), iiber
Interaktivitdt vgl. Mitschian (2004), iiber automatisches Feedback vgl. Puskas (2008) und
iiber Visualisierungen vgl. Hieronimus (2014).
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Zimmermann (1995: 181ff.) drei Forderungen hinsichtlich der Grammatikvermittlung

ab:

e zum einen den Fokus auf die Verstindlichkeit grammatischer Erkldrungen, d.h.
didaktisierte und vereinfachte Erklérungen;

e zum anderen inhaltsbezogenes Grammatiklernen, d.h. Grammatik sollte mit
mitteilungsbezogener Kommunikation verkniipft und mit der Lebenswelt der
Lernenden verbunden werden;

e und schlieBlich die Forderung nach selbstreguliertem Grammatiklernen, bei dem die
Lernenden sich dem jeweiligen grammatischen Phidnomen auf entdeckende Weise
nihern.

Raabe (2007: 24) betont auch die Félle, in denen explizite Grammatikvermittlung
sinnvoll ist. Dies betrifft etwa grammatische Regeln, die eine Besonderheit der
Zielsprache beschreiben; wenn diese aufgrund eines groBen Anwendungsbereiches als
effektiv gelten konnen; oder wenn der beschriebene sprachliche Gegenstand hiufig
vorkommt (vgl. ibd.). Neben diesen Uberlegungen sind auch verschiedene Lernstile zu
beachten: Analytische Lerntypen bevorzugen eher eine explizite Wissensvermittlung, da
sie Fremdsprachen bewusst und im Detail begreifen mochten. Fiir globale Lerntypen,
die Fremdsprachen in ihrer Gesamtheit und natiirlich erlernen mdchten, ist eine

implizite Vermittlung besser geeignet (vgl. Grotjahn 1998: 11ff.).

Bereits in der Konzeption der /4G wurden diese wissenschaftlichen Erkenntnisse
berticksichtigt. Dabei ist das entdeckende, implizite Lernen grammatischer Phdnomene
auf dem Niveau Al des GER der rote Faden aller Einheiten der /4AG. Jeder Einheit
liegen fiinf Schritte zugrunde, die eine abgeschlossene Sequenz darstellen. Die ersten
beiden Schritte fiilhren zum grammatischen Phdnomen hin. Im dritten Schritt folgt die
Sicherung des Wissens, bei der die Lernenden die grammatische Regel mithilfe von
Beispielen aus den ersten beiden Schritten formulieren. Anschliefend kann mit zwei
Ubungen das jeweilige Thema geiibt werden, wobei der Schwierigkeitsgrad der
Ubungen ansteigt. Abbildung 1 zeigt den Aufbau einer /4G-Einheit am Beispiel des

Themas Position des Verbs im Aussagesatz.
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1. VERB MARKIEREN
2. POSITION DES VERBS FINDEN

3. REGEL FORMULIEREN
4. UBUNG 1
5. UBUNG 2

Abb. 1: Aufbau einer IAG-Einheit am Beispiel des Themas Position des Verbs im Aussagesatz

Die Navigation innerhalb jeder Einheit ist flexibel gestaltet. Die Lernenden konnen
selbst iiber die Reihenfolge der Schritte entscheiden, indem sie diese direkt im Menii
anklicken. Analytisch Lernende konnen die flexible Navigation nutzen und z.B. direkt
zur Regelformulierung oder den Ubungen springen. Global Lernende kdénnen von den

ersten beiden Schritten, die das entdeckende Lernen ermdglichen, profitieren.

2.2 (Kon-)Textuelle Bausteine

Die IAG ist eine einsprachige App. Alle textuellen Bausteine sind auf Deutsch
formuliert. Um das Verstdndnis zu sichern, sind auch die Aufgabenstellungen, Regeln
und Feedbackmeldungen auf dem Niveau Al des GER gehalten. Dafiir hat das
Autorenteam das elektronische Programm Profile Deutsch und die Wortschatzlisten aus
TELC zur Hilfe genommen. Diese Teilaufgabe ist nicht zu unterschétzen, da es z.B. eine
Herausforderung fiir das Autorenteam darstellt, fiir Lernende mit geringen

Sprachkenntnissen die Aufgabenstellung angemessen zu formulieren.

Falls die Lernenden die Aufgabenstellung dennoch nicht verstehen, steht immer ein
Hilfe-Button zur Verfligung. Klickt man diesen an, so erscheint eine virtuelle Hand.
Diese zeigt den Lernenden mithilfe einer Animation, wie die Bearbeitung funktioniert.

In Abbildung 2 wird beispielsweise gezeigt, dass Verben anzuklicken sind.
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1. VERB MARKIEREN

Der Wecker [KITRGEIE Michaela [il6EE no
In der Kuche [frURStUEkd sie schnell. D

Michaela aus dem Haus. Auf dem Weg ffifft

Abb. 2: Visuelle dynamische Hilfe des Lernangebotes

Wie Réosler (2012: 39) in Bezug auf Texte fiir Anfanger im Fremdsprachenlernen
betont, gibt es bei der Verwendung von Texten im fremdsprachlichen Lernkontext zwei
Wege: Entweder entscheidet man sich fiir didaktisierte Materialien oder man verwendet
authentische sprachliche Bausteine. Das Autorenteam hat sich flir den ersten Weg
entschieden und fiir jede Einheit didaktisierte, niveaugerechte Texte erstellt. Dabei
wurde jedes grammatische Thema in realitdtsnahe und alltagssprachlich relevante
Kontexte eingebunden, um den Lebensweltbezug hervorzuheben. So werden z.B.
temporale Prépositionen mithilfe eines Online-Formulars zum Ticketkauf in einem

natiirlichen Kontext eingefiihrt (s. Abb. 3).

< 1, REISE PLANEN ~ @ it

@ www.bahn-deutschland.de o o
DIE BAHN

Planen Sie Ihre Reise bequem und schnell

Start Dresden M

Ziel Potsdam M

oatom

abfahet N \
13. Juli

14 Juli

Abb. 3: Ein Online-Formular zum Ticketkauf in der Einheit Temporale Prapositionen
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2.3 Visuelle Bausteine

Bei der Entwicklung der /AG wurden zahlreiche visuelle Elemente verwendet:
Piktogramme, Tabellen, Fotos, Zeichnungen, Animationen, Audio-Bilder-Geschichten

und Videos. Diese wurden sowohl statisch als auch dynamisch realisiert.

Schaut man sich die statischen visuellen Elemente in der IAG an, so wird man
feststellen, dass sie folgende Funktionen erfiillen: Sie motivieren, sie veranschaulichen
und sie fungieren als Informationstrager und Gedéchtnisstiitze (vgl. Macaire & Hosch
1996). Beispielsweise beinhalten in der Einheit Imperativ die Fotos Informationen
dariiber, in welchen Situationen verschiedene Imperativformen verwendet werden (s.

Abb. 4).

IMPERATIV

Helft mir bitte!

Abb. 4: Veranschaulichung einer Situation, in der die ihr-Form des Imperativs verwendet wird

In einer Ubung der Einheit Position des Verbs wird die Stellung des Verbs im Satz
farblich hervorgehoben, nachdem der Satz richtig gebildet wurde; somit erfolgt die

Verstindnissicherung (s. Abb. 5).
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4, UBUNG 1

Michaela ist im Geschaft
Michaela [l Kartoffeln in der Hand.
Sebastian zelgt Michaela die Kasse.

Abb. 5: Beispiel der Verstindnissicherung aus der Einheit Position des Verbs

Die Schritte zur Bildung des Imperativs (s. Abb. 6) sollen dem besseren Behalten der

Bildung des Phinomens und somit als Gedéchtnisstiitze dienen.

< L
2. DREI SCHRITTE ZUM IMPERATIV ~ INSTITUT

E € i asnane

o

Mit Radiergummi arbeiten

Abb. 6: Kleinschrittige Bildung des Imperativs in der Einheit Imperativ

Bei der Darstellung des Feedbacks wurde beriicksichtigt, dass Lernende ausfiihrliche
Feedbackmeldungen meist nicht lesen. Dies ist besonders bei Multiple Choice-Ubungen
der Fall, bei denen man durch mehrmaliges Klicken schnell zur richtigen Losung
kommt (vgl. Bayerlein 2010: 574). Daher beschrénkt sich die /4G weitgehend auf

Feedback in der Form eines orangen Kreuzes fiir ,,falsch®. Das Feedback fiir ,,richtig*
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zeigt sich daran, dass Worter z.B. in der Position ,einrasten®, in die die Lernenden sie

gezogen haben etc.

Jede Eingabe der Lernenden in die /4G wird sofort vom System analysiert und die
Feedbackmeldung wird direkt gezeigt. Dadurch wird die einmalige Uberpriifung von
mehreren Antworten am Ende der Eingabe vermieden, die oft von der Meldung ,,Einige
Antworten sind falsch® begleitet wird. Wie Puskas (2008: 275) betont, kann ein solches
zeitversetztes Feedback negative Auswirkungen auf die Motivation der Lernenden

haben.

Neben statischen Visualisierungen werden in der /AG auch dynamische
Visualisierungen in Form von Videos, Audio-Bilder-Geschichten und Animationen
verwendet. So arbeiten die Lernenden z.B. in der Einheit Wechselprdpositionen mit
Akkusativ mit kurzen Videos, die die Bedeutungen der Prapositionen veranschaulichen.
Eine Audio-Bilder-Geschichte ist die visuelle Grundlage in der Einheit Position des
Verbs. Die Geschichte wird schrittweise aufgebaut und kann nach dem erfolgreichen
AbschlieBen der Ubung komplett abgespielt werden. Dadurch erhalten die Lernenden
die Moglichkeit, das grammatische Phdnomen in einem lebendigen, alltagsnahen

Kontext kennenzulernen.

Bereits der Titel Interaktive Animierte Grammatik verrit, dass Animationen eine grof3e
Rolle bei der Entwicklung der App gespielt haben. Sie besitzen Potenziale bei der
Darstellung von Verdnderungen oder Bewegungen (vgl. Lewalter 1997: 88) und haben
zudem positive Auswirkungen auf die Motivation der Lernenden (vgl. Scheller 2008a:
5). In Bezug auf die Erkldarung von grammatischen Phinomenen ist auch die Fahigkeit
der Animationen, kausale oder sequenzielle Sachverhalte darzustellen, erwdhnenswert
(vgl. Roche 2013: 69). Von all diesen Vorteilen hat das Autorenteam zwar Gebrauch
gemacht, dariiber hinaus aber auch mogliche Problemquellen im Auge behalten. Beim
Einsatz von Animationen ist ihre moglicherweise ablenkende Wirkung zu bedenken, da
an der falschen Stelle eingesetzte Bewegungen oder Farbdanderungen die Aufmerksam-

keit der Lernenden von anderen Aufgaben abziehen kdnnten (vgl. Roche & Scheller

2004: 14).

In der 7AG werden Animationen z.B. in der Einheit Imperativ eingesetzt. Die Lernenden
miissen die Verben im Imperativ ausformulieren und werden dabei durch eine statische
Zeichnung unterstiitzt. Sobald die Imperativ-Form eingetippt wurde, werden die

Strichméinnchen der Zeichnung zum Leben erweckt und reagieren dynamisch auf den
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Input der Lernenden. In der Animation werden den Lernenden die pragmatischen
Folgen deutlich gemacht: Ist die eingetippte Form richtig, fithren die Strichménnchen
die im Imperativ formulierte Handlung aus. Im Falle einer falschen Form geben die
Strichménnchen den Lernenden zu erkennen, dass sie die Anweisung nicht verstehen (s.
Abb. 7). Den Entscheidungen der Lernenden und den dadurch entstehenden Eingaben
wird so durch die verbildlichten Konsequenzen eine besondere Relevanz zuteil. Die
Lernenden sind nicht nur passive Konsumenten, sondern aktive Mitgestalter eines

personlichen interaktiven Erlebnisses, was zusétzlich motiviert (vgl. Gee 2005: 6f.).

IMPERATIV. IMPERATIV

el mir den Ball!
mir den Ball!

Abb. 7: Animationen als Reaktion auf eine fehlerhafte Eingabe links und eine korrekte Eingabe

rechts in der Einheit Imperativ

Eine besondere Kategorie der Visualisierungen innerhalb der /4G bilden visuelle
Metaphern®, die sowohl statisch als auch dynamisch eingesetzt werden. Die Vorteile
visueller Metaphern beim Fremdsprachenlernen sind ihre emotionale Kraft und
lebendige Bildlichkeit, die das Behalten des grammatischen Phédnomens unterstiitzen
(vgl. Bellavia 2007: 212). Der Einsatz visueller Metaphern fordert den Aufbau des
mentalen Lexikons, spricht die Phantasie der Lernenden an und steigert damit die

Motivation beim Lernen (vgl. ibd.).

> Visuelle Metaphern gehdren zu analogen Bildern, darunter versteht man in der

Fremdsprachendidaktik Bilder, die versuchen, einen nicht darzustellenden Sachverhalt durch
einen Vergleich mit etwas Bekanntem/Realem zu verdeutlichen und oft zur Erklarung
fremdsprachlicher Strukturen dienen (vgl. Macaire/Hosch 1996: 73).
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Eine visuelle Metapher in der /AG ist z.B. eine Schere zum Zerschneiden von
Komposita, die die Lernenden selbststindig positionieren und bedienen kdnnen (s. Abb.

8).

Abb. 8: Einheit Komposita: Schere als visuelle Metapher

In der Einheit Imperativ wird mit einer weiteren visuellen Metapher gearbeitet, einem
Radiergummi (s. Abb. 9). Die Lernenden konnen aus den Pridsensformen der Verben
mit dem Radiergummi Imperativformen kreieren, indem sie das Radieren auf dem

Bildschirm mit dem Finger imitieren.

Abb. 9: Einheit Imperativ: Radiergummi als visuelle Metapher

Nicht jede Einheit bzw. nicht jeder Schritt beinhaltet die o.g. visuellen Elemente. Sie
kommen nur an Stellen zum Einsatz, an denen es didaktisch sinnvoll ist — indem sie z.B.

das Verstindnis erleichtern, als Merkvers dienen und/oder die Motivation erhohen.

2.4 Auditive Bausteine

In zwei Einheiten der /AG werden wihrend der Bearbeitung Audios abgespielt. In der
Einheit Position des Verbs beispielsweise werden Lernende mit einer Audio-Bilder-
Geschichte ,.belohnt”, wenn die Ubung bis zum Ende bearbeitet wird. Dabei verschiebt
sich der Fokus von der Grammatik auf den Inhalt: Die Sétze, mit denen die Lernenden
zunichst isoliert und auf das grammatische Phidnomen fokussiert arbeiten, werden zu

einer Geschichte mit lebensweltlichem Bezug verbunden.
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In der Einheit zum Thema I/mperativ dienen Audios zur Verdeutlichung der Satzmelodie

bei Bitten, Aufforderungen und Tipps.

2.5 Interaktivitit

Interaktivitét ist der gemeinsame Nenner von allen bisher genannten Bausteinen in der
IAG. Sie ist das Fundament, auf dem sowohl die Visualisierungen als auch die auditiven
Elemente aufbauen. Bereits in den Anfangsphasen des Projektes wurde klargestellt, dass
Steuerungsinteraktionen nicht das Limit der Interaktivitdt darstellen und dass es vor
allem um die Entwicklung von didaktischen Interaktionen gehen sollte. Aus diesem
Grunde hat sich das Autorenteam auf folgende Funktionen der Interaktivitit
konzentriert: Motivieren, Informieren, Verstehen, Behalten, Anwenden bzw. Transfer
fordern und den Lernprozess organisieren/regulieren (vgl. Niegemann 2011: 127f.). Im
darauffolgenden Entwicklungsschritt entwarf das Autorenteam die Aktionen der
Benutzer und des Systems, die zum Erreichen der genannten didaktischen Funktionen

fiithren sollten.
e Motivieren

Auf die Entwicklung von Feedbackmeldungen seitens des Systems hat das Autorenteam
besonderen Wert gelegt, um die Motivation der Lernenden zu fordern. So wurde z.B. in
der Einheit Imperativ ein breiteres Repertoire an Feedbackmeldungen verwendet.
Ziehen die Lernenden das Verb in die richtige Kategorie Formell oder Informell, haben
aber eine falsche Zuordnung zu Singular oder Plural vorgenommen, wird die Antwort
als richtig erkannt und mit einem erkldrenden Kommentar versehen. In Abbildung 10
wird eine solche Zuordnung zusammen mit der Feedback-Meldung gezeigt. Nachdem
die Lernenden die Erkldrung gelesen haben, ,,hiipft* die falsche Zuordnung automatisch

auf den richtigen Platz, in diesem Fall in die Kategorie Formell, Plural.
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O goeme
1. IMPERATIV IN SITUATIONEN @ INSTITUT

Das ist fast richtig. Der
Polizist spricht mit
mehreren Leuten,

Abb. 10: Eine Riickmeldung auf eine nicht korrekte Zuordnung in der Einheit Imperativ

e Informieren

In der Einheit Wechselprdpositionen mit Dativ findet man ein Beispiel fiir informative
Interaktionen, die das selbstgesteuerte Lernen ermoglichen (Abb. 11). Die Lernenden
arbeiten mit mehreren Anzeigen am Schwarzen Brett eines Wohnhauses, zwischen
denen sie frei navigieren konnen. Klickt man eine Anzeige an, so wird die jeweilige
Situation visuell dargestellt. Die Lernenden miissen anschlieBend das in der Anzeige
beschriebene Objekt auf der Visualisierung anklicken und sollen anhand dessen die

Bedeutung der Wechselprépositionen mit Dativ entdecken.
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1. .SCHWARZES BRETT*

@ Lieber Michael! Der
" yPostbote war da. Du
hast ein Paket
bekommen. Es liegt
unter der Treppe.
Liebe GriBe

Lucy aus Wehnung 2.

Liebe Bewohner,
auf dem Dach szt
eine Katze Wem
aehort das Tier?!
Beste Grike
Hausmeister
Rudalf

: sehr geehrte Bewngg:
3 i us
¥ ¢ hayt im Ha
. \:Aisw pas stort. ych ket

- Fahrrad vergessen

. Zwischen den Wohnungen 5
und 6 stent ein Fahrrad,

Wem gehart es?

An der Wand

it dirfen keine
\nio\-maxioniwﬂ L Anzelgen
nodt k‘;[;numme‘ gpet s
pionoures” gibt es das i
A L Vorsicht - i i
o w?l s | L o bertht haer_ Spielen Kindert
. 1 dem Spielplatz diirfen

Hausme! Brett!

keine Autos stefien!

Lieke Bewohner! Vor dem
Eingang steht ejn Kinderwagen
Das stort. Im Hof gibt es mehr
Flatz!

INformation,

Hinter den p;
Militonn,

stehen afte Moke 0

Das st Verboten

Abb. 11: Interaktive Anzeigen am Schwarzen Brett in der Einheit Wechselpripositionen mit Dativ

e Verstindnis fordern

In jeder Einheit der /4G kommen verstandnisfordernde Interaktionen vor. Ein Beispiel
ist in der Einheit Satzklammer (s. Abb. 12) zu finden. Die Lernenden arbeiten in einem
»Satzklammer-Labor”, in dem aus einem breiten Pool von Wortkugeln Sitze gebildet
werden konnen. Das didaktische Ziel dieser Aktivitidt ist, die Satzposition der
Satzklammerelemente mithilfe eines Magneten zu verdeutlichen. Im Laufe der Ubung
ist es moglich, die Position der Wortkugeln zu &ndern und sich somit auf eine
entdeckende Art und Weise mit der Satzstellung im Rahmen der Satzklammer zu
beschiftigen. Dabei werden die Kugeln immer in der richtigen Reihenfolge sortiert, was
durch eine automatische, vorprogrammierte Schleife in der /AG moglich ist und den
Lernenden auf dem Niveau Al eine Hilfestellungstellung bietet. Durch die zahlreichen
Varianten wird den Nutzern ermoglicht, mithilfe der ersten Experimente Vermutungen
zur grammatischen Regel anzustellen und anschlieBend selbststindig die Regeln zur

Position der Satzklammer im Satz zu formulieren.
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Abb. 12: Fin Beispielsatz aus der Einheit Satzklammer

e Behalten fordern

Da visuelle Metaphern das Behalten unterstiitzen (vgl. Bellavia 2007: 212), kommen
diese in der IAG mehrmals zum Einsatz. Ein Beispiel ist die visuelle Metapher einer
Schere. Sie steht den Lernenden in der Einheit Komposita zum Zerschneiden
zusammengesetzter Worter zur Verfiigung (s. Abb. 8) Auch der bereits erwihnte

Satzklammer-Magnet (s. Abb. 12) dient der Erfiillung dieser Funktion.
e Anwenden und Transfer fordern

Die Chat-Ubung aus der Einheit Fragesitze zeigt, wie Interaktivitit das Anwenden und
den Transfer fordern kann (s. Abb. 13). Diese Ubung besitzt einen dynamischen Aufbau
der Riickmeldungen. Die ndchste Chatzeile des virtuellen Gespriachspartners wird nur
dann aktiviert, wenn die Lernenden zuvor die Frage richtig formuliert haben. Bei den

Lernenden entsteht die Illusion, mit einer echten Person im Chat zu kommunizieren.
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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.
Findest du Deutsch auch so schwer?

0h jaaa! Ich verstehe dich gut ) Wo lernst du Deutsch?

In einem Sprachkurs und auch zu Hause.

Abb. 13: Der interaktive Chat in der Einheit Fragesitze

e Lernprozess organisieren und regulieren

Der Hilfe-Button, der jeden Schritt begleitet, ist ein Beispiel fiir eine den Lernprozess
regulierende Interaktion. Obwohl die (kon-)textuellen Inhalte moglichst auf Niveau Al
verfasst wurden, kann es durchaus vorkommen, dass die Lernenden z.B. die
Aufgabenstellung nicht verstehen. Dies kann schnell demotivieren und wird deshalb
mithilfe des kleinen Hilfe-Buttons verhindert. Klicken die Lernenden auf den Button, so

wird visuell vorgefiihrt, was in der Ubung zu machen ist (s. Abb.2).

Wie an den Beispielen der verschiedenen Einheiten der /4G zu sehen ist, gehort die
Interaktivitdt zum Kern dieser Anwendung. Wie Strebkowski & Kleeberg (2002: 231)
betonen, ist Interaktivitit fiir jede Lernsoftware von grof3er Bedeutung, weil sie in erster
Linie entdeckendes Lernen fordert. Fiir jedes der zehn grammatischen Phdnomene hat
das Autorenteam deshalb ein individuelles Konzept erstellt, das den Lernenden eine

aktive Rolle zuweist und dadurch entdeckendes Lernen ermdéglicht.

3. Blick hinter die Kulissen der IAG-Entwicklungsschritte

Auf den niichsten Seiten wird ein komprimierter Uberblick iiber den dreijihrigen
Entwicklungsprozess der [4AG gegeben. Der Fokus liegt auf den praktischen
Erfahrungen des Autorenteams, die in Form von Schritten zusammengefasst wurden
und somit einen Blick hinter die Kulissen bieten. Dieser Erfahrungsbericht konnte auch

als ein Leitfaden filir &hnliche Projekte betrachtet werden.
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Der Entwicklungsprozess eines digitalen Lernangebotes wie z.B. der /4G beinhaltet
verschiedene Schritte, die mal mehr auf die Didaktik, mal mehr auf die Medien bzw.

technische Seite bezogen sind.

3.1 Die Zusammensetzung des Entwicklerteams

Das Autorenteam bestand aus Master-Studierenden und Master-Absolventen der JLU
GieBlen, die liber sowohl fremdsprachendidaktische als auch E-Learning-Kenntnisse
verfiigen und unter der wissenschaftlichen Betreuung eines Hochschulprofessors fiir
Deutsch als Fremdsprache arbeiteten. Die Ansprechpartner des Goethe-Instituts
Miinchen waren im Bereich Multimedia und Fernlehre titig und besallen solide
Erfahrung im DaF-Unterricht und der Entwicklung von Online-Angeboten zum
Sprachenlernen. Des Weiteren wurde in bestimmten Arbeitsphasen ein externer
Grammatik-Experte und fiir die technische Umsetzung des Projekts ein Flash-
Entwickler hinzugezogen. Somit ldsst sich zum einen feststellen, dass die Mitglieder des
Projektes geographisch verstreut waren, zum anderen war die didaktische Gewichtung

deutlich ausgepragt.

3.2 Ziel des Projektes definieren

Als Erstes wurde die Entwicklung einer interaktiven Grammatik fiir Deutschlernende
auf Niveau Al des GER als das Ziel des Projektes definiert. Dabei sollten auch die
Potenziale vorhandener Technologien einbezogen werden. Bei der Entwicklung musste
das Autorenteam beachten, dass die Grammatik nicht nur auf dem Computer, sondern
auch auf dem Tablet-PC laufen wiirde und somit die technischen Moglichkeiten eines

Touchscreens einbezogen werden mussten.

3.3 Auswahlverfahren der Themen fiir das Projekt

Das Autorenteam begann mit einer Analyse der Lehrwerke fiir Deutsch als
Fremdsprache fiir Niveau Al, die 2011 auf dem Markt verfiigbar waren. Insgesamt
wurden zwolf Lehrwerke analysiert. Zuerst analysierte das Autorenteam die Inhalt-
sverzeichnisse, um feststellen zu konnen, welche grammatischen Phanomene in welcher
Reihenfolge behandelt werden. Danach wurde untersucht, wie intensiv und tiefgehend
die jeweiligen grammatischen Themen in den einzelnen Lehrwerken prasentiert und
ausgearbeitet werden. Somit entstanden ein Panorama relevanter Themen und ein Zoom

auf einzelne grammatische Phanomene.

© gfl-journal, No. 2/2015



Hinter den Kulissen der Interaktiven Animierten Grammatik 87

Parallel zur Lehrwerkanalyse setzte sich das Autorenteam mit den neusten
Forschungsergebnissen zum Einsatz von Visualisierungen und Animationen in der
Grammatikvermittlung auseinander. Besonders hervorzuheben sind die Forschungs-
arbeiten von Roche & Scheller (2004) und Scheller (2008a, 2008b), die die Effektivitit
von Animationen im Gegensatz zu traditionellem Unterricht untersuchen. Das Ergebnis
dieser empirischen Studien zeigt einen positiven Einfluss von Animationen auf die

Grammatikvermittlung.

Anhand der durchgefiihrten Analysen wurde eine Liste mit zehn grammatischen
Themen fiir die Realisierung in der /AG erstellt. Zu den Auswabhlkriterien der Themen
fiir diese Liste gehorten in erster Linie die Relevanz des Themas fiir das Niveau A1, die
Haufigkeit des Erscheinens und die Tiefe der Behandlung in den analysierten
Lehrwerken. FEin weiteres entscheidendes Auswahlkriterium basierte auf der
Uberlegung, ob es einen didaktischen Lernmehrwert bringen wiirde, die jeweiligen

Themen animiert und interaktiv zu erkldren und tben zu lassen.

3.4 Festlegung der didaktischen Struktur und Erstellung von Storyboards

An dieser Stelle erfolgte die erste konzeptionelle Ausarbeitung des Lernangebots mit
der Festlegung der fiinf Schritte pro Einheit und der flexiblen Navigation (vgl. 3.1).
Nachdem die Struktur der Einheiten festgelegt war, wurden die ersten Ideen zu jeder
Einheit gesammelt, darunter auch die grundlegende Thematik, der fiir das Thema
relevante Kontext, die grammatischen Regeln und die Gedanken zu den interaktiven
Elementen. Im Grobplan der Einheit wurden dann diese Ideen in die einzelnen Schritte

uberfihrt.

Der Grobplan enthélt schriftliche Informationen zu den ersten Kontextideen,
Ubungsformaten und verwendeten Medientypen (ob z.B. Audios, Fotos oder Videos
zum Einsatz kommen). Der Auszug aus dem Grobplan der Einheit Imperativ zeigt die
Vorgehensweise in dieser Phase (s. Abb. 14). Fiir einige Einheiten bzw. Schritte wurden
auch mehrere Ideen angeboten. Seitens des Bereichs Multimedia und Fernlehre des
Goethe-Instituts erfolgte anschlieBend das Feedback. Daraufhin wurde sich darauf

geeinigt, welche Ideen weiter auszuarbeiten sind.
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Regelentdeckung 1/Imperativ in Situationen

Im ersten Schritt werden Situationen, in denen Imperativ gebraucht werden kann, gezeigt.

Der Lerner sieht & Bilder mit den leeren Sprechblasen. Unter den Bildern sind 6 Sitze platziert, die
man in die Sprechblasen ziechen muss. Sobald der passende Satz in die richtige Sprechblase gezogen
ist, wird die im Satz geforderte Handlung ausgefiihrt und die Situation abgespielt.

Nachdem alle Sprechblasen richtig ausgefillt sind, muss der Lerner die Verben in den Sprechblasen
markieren.

Danach sind die S4tze in 3 Gruppen zu sortieren (du/ihr/Sie).

Abb. 14: Auszug aus dem Grobplan der Einheit Imperativ

Anschliefend erfolgte eine detaillierte Ausarbeitung, indem die Storyboards fiir jede
Einheit in PowerPoint entwickelt wurden. Ein Storyboard enthélt detaillierte grafische
Skizzen des Geschehens auf dem Bildschirm und didaktische Uberlegungen. Aus diesen
geht hervor, welche didaktischen Ziele verfolgt werden oder was passiert, wenn etwas
angeklickt wird etc. Der Ausschnitt aus dem Storyboard Imperativ (s. Abb. 15) zeigt
nun, wie die Ideen aus dem Grobplan detailliert fiir die Mitarbeiter des Goethe-Instituts,

den externen Grammatik-Experten und den Flash-Entwickler aufbereitet wurden:

Einheit Imperativ

Szene Regelentdeckung 1 / Imperativ in Situationen Bild Anfangsseite Beschreibung/Didaktische Uberlegungen

Schritt 1: Es werden Mini-Situationen
Klick auf die Bilder und sieh dir kleine Geschichten an. gezeigt, die typische
Verwendungssituationen darstellen und
alle  drei Formen des Imperativs
(dufihr/Sie) beinhalten. Sie sind in einer
Art Stapel abgelegt (hier sind als Beispiel
drei Situationen abgelegt und mit den

metasprachlichen Unterschriften
LSituation XY* versehen. Der Lerner sieht
sie nicht).

Es sind Mini-Geschichten, die aus zwei
Fotos bestehen und vertont sind. Optional
kann der Text unter dem Bild angezeigt
werden, falls der Lerner den
entsprechenden Button anklickt.

Nachdem der Lerner eine Geschichte
angesehen hat, wird eine Ubung
eingeblendet. Diese thematisiert die
Funktion des Imperativs und gibt eine
kurze Beschreibung der zu sehenden
Situationen.

Die Situationen sind gemischt und werden
dem Lerner in verschiedener Reihenfolge
gezeigt. Wenn es technisch moglich ist,
widre eine Neusortierung der Situationen
bei wiederholtem Bearbeiten
wiinschenswert.

Abb. 15: Auszug aus dem Storyboard der Einheit Imperativ
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Die fertigen Storyboards wurden nun von den Ansprechpartnern des Goethe-Instituts
und vom externen Grammatik-Experten befeedbackt. Die Riickmeldungen wurden in
virtuellen Audio-Konferenzen diskutiert und die gereiften Vorschlige in die

Storyboards eingebaut.

Fiir die virtuelle Koordination der Zusammenarbeit wurde eine Online-Plattform
verwendet, auf die die Storyboards, Entwiirfe und weitere Materialien geladen wurden.
Jedes Mitglied des Projektes hatte Zugriff auf die Plattform und konnte somit die letzten
Aktualisierungen zeitnah verfolgen und kommentieren. Riickblickend ldsst sich sagen,
dass ein derartiges Tool einen signifikanten Bestandteil der virtuellen Arbeit bildete und

eine strukturierte Zusammenarbeit ermoglichte.

3.5 Technische Realisierung der Storyboards

Die Storyboards beschrieben bereits die grundlegenden Interaktionen, wie z.B. ,,Wenn
die Nutzer X machen, dann bekommen sie Y als Riickmeldung®. Jedoch wurde fiir den
Flash-Entwickler eine zusédtzliche Datei vorbereitet, in der alle textuellen Bausteine
enthalten waren und auf didaktische Fachbegriffe weitgehend verzichtet wurde.
AuBerdem wurden die visuellen Bausteine mit eindeutigen Namen versehen und direkt

mit den Sitzen verbunden (s. Abb. 16).

RE 1 ,Imperativ in Situationen”

Beschreibung fiir das ausklappbare Menii

Du arbeitest mit Situationen. In diesen Situationen gibt es eine besondere grammatische Form.
Aufgabe:

Klick auf die Bilder und sieh dir kleine Geschichten an.

Welche Funktion hat der Satz unten? Wahle die richtige Antwort.

Sitze
+

Situation | Bild 1 ( +Mame des Bildes) Bild 2

1 Oh! Es gibt eine Umleitung! Fahr geradeaus!
rel_fahren_1.jpg rel_fahren_2.jpg

2 Rot steht dir gut! Probier mal dieses Kleid an!
rel_anprobieren_l.jpg rel _anprobieren_2.jpg

3 Der Zug fihrt gleich ab. Steigt lieber schon ein.
rel_einsteigen_l.jpg rel_einsteigen_2.jpg

4 Mein Koffer ist zu schwer. Helft mir bitte!
rel helfen 1.jpg rel helfen 2.jpg

5 Ich habe zu viele Sachen gekauft. Geben Sie mir bitte eine Tite!
rel geben_l.jpg rel geben_2.jpg

Abb. 16: Auszug aus der zusatzlichen Datei fiir den Flash-Entwickler
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Aus unserer Erfahrung konnen wir diese Vorgehensweise empfehlen. Dem Flash-
Entwickler ist es verstandlicher, welche Worter z.B. animiert werden miissen, wenn
diese farblich hervorgehoben und nicht nur mit dem Hinweis ,,Bitte alle Verben im

Imperativ animieren* versehen sind.

Abbildung 17 zeigt ein Realisierungsbeispiel aus der fertigen Einheit Imperativ und
schlieBt somit die Dreischrittigkeit Grobplanung — Storyboard — technische Realisierung
ab.

Der Zug fahrt gleich. Steigt lieber schon ein.

Abb. 17: Ubung aus dem ersten Schritt der Einheit Imperativ in der fertigen Version

Bei der Entwicklung eines Online-Angebots oder einer App kann sich herausstellen,
dass zusitzliche Materialien wie Bilder, Audios, Videos und Animationen erstellt
werden miissen. Wenn fiir das Lernangebot relevante Medien bereits existieren und
zuginglich sind, erspart man sich diesen Schritt. Jedoch hat die Entwicklung der /AG
gezeigt, dass die Anzahl von didaktischen visuellen und auditiven Medien ziemlich
gering war. Dies ergab sich dadurch, dass das Autorenteam bei der Auswahl auf die
Kriterien von Authentizitidt, Einheitlichkeit, Themenspezifik, Kontextrelevanz etc.
achtete. Aus diesem Grund wurden viele Materialien fiir die /4G extra erstellt. Beispiele
fiir solche Zusatzmaterialien sind eine Reihe an Bildern fiir verschiedene Einheiten,

deren Erstellung das Autorenteam selbst oder ein externer Fotograf iibernahm.

Ein weiteres Spezifikum, welches der Flash-Entwickler bei der technischen Umsetzung
des Konzeptes der /4G beriicksichtigen musste, war die mobile Version der /AG. Der
Bildschirm eines Tablets ist kleiner als der Bildschirm eines Computers, weshalb man

besonders auf Ubersichtlichkeit und die Beschrinkung auf die wichtigsten Elemente
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achten muss. Daher werden z.B. nur wenige, aber groe Buttons eingesetzt. Die IAG
enthilt pro Schritt nur so viel Texte und Bilder, dass der Bildschirm nicht iiberladen
wirkt. Auch die jeweilige Aufgabenstellung ist aus diesem Grund nicht permanent
eingeblendet, sondern erscheint nur, wenn die Lernenden den entsprechenden Button
anklicken. Zudem miissen Elemente, die man ziehen oder verdndern kann, grof} genug
sein, um sie zielfithrend steuern zu koénnen. Dariiber hinaus ist bei der App-Version der
IAG die virtuelle Tastatur zu bedenken, die erscheint, wenn etwas getippt werden muss
und die den zur Verfiigung stehenden Platz auf dem Bildschirm noch einmal verringert.
Die eingeblendete Tastatur verfiigt liber die Umlaute und das f3-Zeichen. Diese
Entscheidung erfolgte aus der Uberlegung, dass nicht jedes Endgerit eine vorinstallierte

deutsche Tastatur hat. (s. Abb. 18).

TEMPORALE PRAPOSITIONEN

Familie Meyer erzahlt der Polizei: /mmn VERMISST!!!

19. August hat jemand unseren Hund gestohlen.

Nachmittag war er noch da.
Wir sind 15 Uhr ins Schwimmbad gefahren.

Abend, 19 Uhr, sind wir zurickgekommen.
Da war unser Hund weg. Aber wir haben ihn gehort.

Er hat in einem Haus in der Nahe gebellt. Ein [Weshat Brune gesehen?
Nachbar hat ihn gestohlen! E&g:;j’;i%;'ﬁ;{ﬁ:&%;;’%ﬁ?
q W e r t Z U 0 p U B '
3 5 d f g | h i k I 6 | a | &
T Y X C v b n m

Abb. 18: Die virtuelle Tastatur in Ubung 2 der Einheit Temporale Pripositionen

3.6 Usability-Tests

Nach dem Ubergang der Konzepte der IAG aus den Storyboards in Flash testete das
Autorenteam die J4G. Um einen doppelten Uberarbeitungsprozess zu vermeiden, wurde
zundchst nur die PC-Version im Flash-Format entwickelt. Sie konnte einen ersten

Eindruck der /4G gewéhrleisten.
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Daraufhin folgte die dritte Feedbackrunde. Die Riickmeldung ging dabei vom
Autorenteam direkt an den Flash-Entwickler. In erster Linie wurden technische Fehler
festgestellt, die zu beheben waren. Teilweise musste aber auch das Konzept gedndert
werden. Das war der Fall, wenn die technische Realisierung den Erwartungen nicht

entsprach oder wenn es zu Unstimmigkeiten von didaktischen Ideen kam.

Idealerweise sollten nicht nur die Autoren die App testen, sondern auch Vertreter der
Zielgruppe. Dadurch kann die App optimiert werden, bevor sie einem breiten Publikum
zur Verfiigung gestellt wird. Es war moglich, DaF-Lernende mit wenigen
Sprachkenntnissen (nach drei Wochen Deutschkurs) die /AG testen zu lassen. Die
Deutschlernenden bearbeiteten die Grammatik ohne jegliche Hilfe und fiillten im
Anschluss einen retrospektiven Online-Fragebogen aus, in dem zwei Fragen zu jedem
Schritt gestellt wurden: ,,Was hat dir gefallen?* und ,,Was hat dir nicht gefallen?*.
Dieser Fragebogen konnte in der Muttersprache der Lernenden ausgefiillt werden, wenn
ein Mitglied des Autorenteams dieser Sprache maéchtig war. Sonst wurden die

Probanden gebeten, ihre Riickmeldungen auf Englisch zu verfassen.

Im Rahmen der Usability-Tests mit der Zielgruppe ergaben sich wertvolle
Verbesserungsvorschlidge. Ein markantes Beispiel war das Ausfiillen eines kurzen
Online-Formulars in der Einheit Fragesdtze. Die Lernenden gaben auf die Frage ,,Wie
heiflt du?** nicht ihren Namen ein, sondern einen ganzen Satz ,,Ich heille ...“. Dies hingt
wahrscheinlich damit zusammen, dass sie im Unterricht gewohnt sind, in ganzen Sitzen
zu antworten. Da die Eingaben der Lernenden in den weiteren Schritten der Einheit
automatisch vom Programm verwendet werden, konnten die ganzen Sétze spéter

verwirrend sein (s. Abb. 19):
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2 GOETHE
1. AUF FRAGEN ANTWORTEN @ B

‘Wie heiBt du?
Wie alt bist du?
Wo wohnst du?

Was machst du?

UL ERERET LS 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?

UG EEEE L Jal Seit 3 Jahren lerne ich Deutsch.

Deutsch auch so schwer findest du

Abb. 19: Einheit Fragesitze — Eingabe des ganzen Satzes in Schritt 1 und Ubernahme der
Antwort ,,Ich heifle Carlos‘ in Schritt 5 in den interaktiven Chat

Die Ergebnisse dieser Usability-Tests wurden dem Flash-Entwickler mitgeteilt und die
IAG von ihm daraufhin nochmals geéndert (s. Abb. 20). Nun wurden unter die blauen

Kaéstchen in Schritt 1 Beispiele hinzugefiigt, die die erwarteten Eingaben verdeutlichen.

(0]
1. AUF FRAGEN ANTWORTEN N— (s
Wie heiBt du?

(z. B. Martin, Karin)

Wie alt bist du?

{in Jahren, z B. 28)
Wo wohnst du?
(deine Heimatstadt, z 8, Stuttgart)

Was machst du?

{z. B. Schiler, Student, Maurer, Architek)

Abb. 20: Uberarbeitete Version des Schrittes 1 in der Einheit Fragesitze
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Weitere Usability-Tests mit Probanden mit dhnlichem Profil haben gezeigt, dass die
gednderten Stellen nun keine Probleme mehr fiir die Nutzer enthalten und richtig

ausgefiillt werden.

3.7 Veroffentlichung des Lernangebots

Erst nach der Uberarbeitung gemiB den Ergebnissen der Usability-Tests war das
Lernangebot zur Verdffentlichung bereit. Im Fall der /4G sind einige Einheiten in der
Community des Goethe-Instituts Deutsch fiir dich’ fiir alle angemeldeten Lernenden frei
zuganglich. Die App-Version existiert im Testformat und ist momentan noch nicht
verfliigbar (Stand: Juni 2015). Es ist geplant, die App allen Sprachkursteilnehmenden
der Goethe-Institute weltweit kostenfrei zur Verfiigung zu stellen. Es ist zu erwéhnen,
dass die beschriebene App momentan offline funktioniert. Dies ist vorteilhaft, da sie
jederzeit und iiberall aufgerufen werden kann. Es gibt keine Ladezeiten oder
Verzogerungen aufgrund einer langsamen Internetverbindung, die in vielen Léndern

Realitit ist.

4. Zusammenfassung der Entwicklungsschritte

Die Grafik (s. Abb. 21) zeigt eine visuelle Zusammenfassung der Phasen, die das
Autorenteam bei der Entwicklung der /4G durchlaufen hat. Insgesamt lassen sich sechs
Phasen feststellen, die jeweils mehrere Unterkategorien enthalten kdnnen. So sind
beispielsweise in der Phase Festlegen didaktischer Strukturen und Entwicklung von
Storyboards drei Unterpunkte zu sehen, die bei der Entwicklung eine wichtige Rolle

spielten.

Wie man aus dieser Grafik entnehmen kann, kann es bei der Entwicklung durchaus zu
iterativen Prozessen kommen. Vor allem in der Phase der Usability-Tests kann es
passieren, dass die Entwickler zur Phase Festlegen didaktischer Strukturen und
Entwicklung von Storyboards zuriickkehren miissen. Dabei wird das Storyboard an die
Ergebnisse der Usability-Tests angepasst und durchlduft somit noch einmal die Phase

Technische Entwicklung und Usability-Tests.

*  http://www.goethe.de/prj/dfd/de/home.cfm?wt_sc=deutschfuerdich (letzter Zugriff:

12.06.2015)
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Zieldefinieren

Themenauswahl Festlegen Technische Usability-Tests
didaktischer Realisierung

von Konzept-
entwicklern

Lehrmaterialanalyse

und Entwicklung einer Software

Struktur ‘ Implementierung mit

Finblickin die ‘ von storyboards Erstellung von Audio e pEtEHZiEHEH
Forschung - sern
Grobplan [visuellen Materialien
gef. Uberarbeitung
Storyboard

Uberpriifen des
sprachlichen
Materials

Verdffentlichung des
Lernangebots

Abb. 21: Zusammenfassung der Entwicklungsschritte der IAG

Riickblickend lésst sich sagen, dass die intensiven Recherchen in der Planungsphase
(Zieldefinieren und Themenauswahl) ein solides didaktisches Fundament vorbereitet
haben. Darauf aufbauend wurden die drei Schritte Grobplanung—Storyboard—Tech-
nische Realisierung durchgefiihrt. Dieses dreischrittige Modell wurde bei der Entwick-
lung aller /4G-Einheiten eingesetzt und erwies sich im Laufe des Projektes als schliissig
und effizient. Mithilfe virtueller Tools zur Kollaboration und Kommunikation wurde die

Zusammenarbeit von allen Mitgliedern des Projektes unterstiitzt.

Einen bedeutenden Schritt bei der Entwicklung der /4G spielten die Usability-Tests mit
der Zielgruppe. Die gesammelten Riickmeldungen erbrachten wertvolle Veranderungs-
vorschlige. Aus diesem Grund empfiehlt das Autorenteam, bei der Entwicklung
dhnlicher Anwendungen Zeit und Ressourcen fiir Usability-Tests einzuplanen, denn
,Usability testing is a key step in the successful design of new technologies and tools,
ensuring that heterogeneous populations will be able to interact easily with innovative

applications.” (Moreno-Ger et al. 2012: 1).

Der vorgestellte Leitfaden zeigt, wie das Repertoire in den App-Stores um didaktisch
ausgereifte Anwendungen zum Fremdsprachenlernen erweitert werden konnte.
Zusammen mit den praxisbezogenen Beispielen aus dem /4G-Projekt stellt er anderen
Autorenteams einen moglichen Weg vor, der von der Entwicklung eines Konzepts zum

fertigen Produkt flihrt. Die ersten Anzeichen dafiir, dass die Einheiten der /AG auch
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didaktisch erfolgreich waren, konnte das Autorenteam in den Usability-Tests mit den
Deutschlernenden gewinnen. In diesen haben sie oft die Frage gestellt, die sich DaF-

Lehrende wiinschen, ndmlich: ,,Gibt es noch mehr von dieser Grammatik?*
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