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TAMARA ZEYER, LLARA BERNHARDT
Interaktive animierte Grammatik to go

Das Grammatiklernen nimmt beim Erwerb einer Fremdsprache eine zentrale Stellung
ein (vgl. Funk/Kénig 1991, S. 6). Untersuchungen haben gezeigt, dass die Finstellung
vieler Lernender zur Grammatik jedoch oft negativ ist. Der Lernstoff wird als trocken
und langweilig bewertet und Grammatikerkliirungen werden nicht als hilfreich oder
bereichernd angesehen (vgl. Zimmermann 1995, S. 181). Als Griinde fiir diese
Einstellungen gegeniiber der Grammatikvermittlung fiihrt Zimmermann schlechte
Noten, unzureichende Vermittlungsmethoden, schwere Verstindlichkeit der Inhalte
und die oft empfundene Lebensferne an (vgl. ebd., S. 186). Eine Anderung der
negativen Einstellungen hin zu einer positiveren Wahrmehmung sei jedoch durch
»erfolgreichen Unterricht méglich (vgl. ebd., S. 188). Ein zentrales Kriterium flir
eine erhohte Motivation beim Grammatiklernen sei die Verstdndlichkeit der
Vermittlung (vgl. ebd., S. 189). In diesem Zusammenhang spricht Zimmermann
zudem die Wichtigkeit des selbstgesteuerten Lernens an, bei dem die Lernenden sich
mehr als ,,Urheber* ihres Lernens wahrnehmen kénnen (vgl. ebd., S. 192).

Lernende sind heute meistens digital natives und hauptsédchlich mobil mittels Handy
bzw. Smartphone online (vgl. MPFS 2014, 24). Fiir den Bereich des Fremdsprachen-
lernens bedeutet dies, dass sie ihr Lernen mithilfe der vorhandenen Medien stérker
selbst steuern kénnen. Damit riickt auch das Mediennutzungsverhalten der Lermnenden
in den Fokus und ist bei der Entwicklung von digitalen Lernmaterialien und -umge-
bungen zu beriicksichtigen. Vor diesem Hintergrund betrachten wir eine interaktive
animierte Grammatik (JAG) im App-Format. Sie stellt einen Versuch dar, die
deutsche Grammatik interessanter und zugleich zielgruppengerecht zuginglich zu
machen.

Der Umgang mit interaktiven animierten Grammatikaufgaben ist erst in geringem
Mafle untersucht. Zu den Zielen unserer Arbeit gehort:

- festzustellen, wie Lernende des Deutschen als Fremdsprache mit unter-
schiedlichen Mediennutzungsbiografien mit der /4G umgehen;

- zu untersuchen, inwieweit die titelgebenden Aspekte ,interaktiv und
~animiert™ tatsichlich umgesetzt werden;

- herauszufinden, ob die App cher als Lernmaterial, als Spiel oder als beides
zugleich wahrgenommen wird und welchen Einfluss dies auf einen méglichen
Lernmehrwert hat.

Im Folgenden werden einige Bereiche unserer Arbeit dargestellt. Zunichst wird der
aktuelle Stand der Forschung zu ausgewidhlten Aspekten zusammengefasst.
AnschlieBend gehen wir auf den Aufbau der J4AG-App sowie ihre zentralen Merkmale
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ein. Dann skizzieren wir das Forschungsdesign der Untersuchung und stellen erste
Ergebnisse zum Umgang mit der App dar.

1 Stand der Forschung

Dieses Kapitel beschiftigt sich mit theoretischen Arbeiten zu den Themen
., Mediennutzungsbiografie sowie ,Interaktivitit“ und ,.Animationen®, da diese fur
die untersuchte /4G namengebend sind.

1.1 Mediennutzungsbiografie

Wenn man an Grammatiklernen im Fremdsprachenunterricht denkt, stellt man sich
meistens einen Klassenraum mit einer Lehrkraft vor. Dieses Verstdndnis von Lernen
hat sich aber mit Aufkommen des Web 2.0 und darauffolgend auch des mobilen
Lernens gewandelt. Es stellt sich die Frage, wie das traditionelle Prisenzlernen mit
dem mobilen Leren verbunden werden kann. Um diese Frage angemessen
beantworten zu konnen, muss man eine realistische Einschitzung des Medien-
nutzungsverhaltens der Lernenden haben.

In den letzten Jahren gibt es vermehrt Untersuchungen zur Rolle der Medien-
nutzungsbiografie (vgl. z. B. Vogel 2013). Wenn man sich die Dokumentation der
Forschungsarbeiten in den fremdsprachendidaktischen Disziplinen (vgl. Klippel
2014) anschaut, stellt man fest, dass es jedoch nur wenige Studien in Verbindung mit
Fremdspracherwerb gibt. Die vorhandenen empirischen Arbeiten fokussieren sich auf
die Leistungsmessung und gehen auf die digitalen Gewohnheiten der Lernenden nicht
ein (vgl. Scheller/Roche 2004; Scheller 2008b). Wie man aber aus Arbeiten in den
Bereichen der Soziologie und Medienpédagogik sieht, spielen diese Parameter in der
Gesellschaft heute eine enorme Rolle. Empirische Studien belegen z. B. eine hohe
Mediennutzung unter Jugendlichen, wobei 2014 erstmals das Smartphone das
Hauptmedium zur Internetnutzung ist (vgl. MPFS 2014, S. 25). Die Nutzung des
Tablets als weiteres mobiles Endgerét hat sich im Vergleich zum Vorjahr verdoppelt
(vgl. ebd.). Mit der nahezu flichendeckenden Verbreitung mobiler Endgerite ergeben
sich neue Perspektiven hinsichtlich des (Fremdsprachen-) Lernens. Hierzu ist anzu-
merken, dass Lernenden ein ausdifferenziertes, auf die jeweilige Medienkompetenz
abgestimmtes Angebot gemacht werden sollte (vgl. Arnold 2013, S. 163).

Die Medienkompetenz kann anhand von drei Dimensionen im Hinblick auf eine
technische, semantische und pragmatische Kompetenz beschrieben werden:

Technische Kompetenz: Wissen iiber Teile und Funktion der Geriite, Fahigkeit
der sachgerechten Handhabung und Bedienung der Hard- und Software [...];

Semantische Kompetenz: Fihigkeit, die durch das Medium vermittelten
Inhalte und Botschaften verstehen zu konnen, medienspezifische Codes zu
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kennen und deren Wirkung einschitzen zu kénnen, Fahigkeit der Selektion,
Verarbeitung und Elaboration von Medieninformationen, um daraus Wissen
konstruieren zu konnen, d.h., mit dem Medium zu lernen;

Pragmatische Kompetenz: Fihigkeit, Medien aktiv, medienadiquat und
eingenverantwortlich zur Kommunikation und als Mittel sozialer Interaktion
verwenden zu kénnen (vgl. Biechele 2004, S. 6).

1.2 Animationen

Animationen sind schon ldnger Bestandteil multimedialen Lernens, bei der
Sprachvermittlung werden sie aber nur vereinzelt genutzt. IThr Potenzial ist jedoch
nicht zu unterschitzen, da sie ,qualitativ neue Visualisierungsméglichkeiten
(Scheller 2007, S. 90) erdffnen, die sich mit statischen Bildern nicht umsetzen lassen.
Lernende kénnen die digital zu vermittelnden Inhalte besser begreifen und behalten
und ihnen sind die Regeln transparenter, wenn auf Animationen zuriickgegriffen
wird. Hinzu tritt die hthere Motivation (vgl. Scheller 2008a, S. 5). Dabei muss aber
darauf geachtet werden, dass die Animationen nicht zur reinen Unterhaltung
eingesetzt werden, da dies die Lernenden ablenken und kognitiv iiberlasten wiirde
(vgl. Roche/Scheller 2004, S. 2).

Die bisherigen Forschungsarbeiten zu Animationen im Bereich Deutsch als Fremd-
sprache sind rar. Caplan (2002) untersuchte die Effektivitdt von Animationen bzw.
statischen Visualisierungen zur Bildung und Verwendung der Modalverben. Roche
und Scheller (2004) untersuchten die Effektivitit von Animationen im Vergleich zum
traditionellen Prisenzunterricht. In dieser empirisch angelegten Studie wurden ver-
schiedene grammatische Themen behandelt. 2008 setzte Scheller die Arbeit fort und
analysierte die bis dato vorliegenden Forschungen zum Lernen mit Animationen und
fithrte eine empirische Untersuchung am Beispiel von Wechselpripositionen durch.
Es wurde festgestellt, dass die in der Studie eingesetzten Animationen eine lernfor-
derliche Wirkung haben.

Die genannten Studien konzentrieren sich auf die Lemneffizienzmessung und unter-
suchen nicht, wie Lernende mit den Animationen interagieren und welche Faktoren
diesen Interaktionsprozess beeinflussen. AufBlerdem liegen diesen Studien Dar-
stellungsformate zugrunde, die sich wesentlich von den von uns entwickelten
interaktiven animierten Grammatikeinheiten unterscheiden. Im Gegensatz zu den
Animationen, die in den oben genannten Studien das Forschungsobjekt dargestellt
haben und automatisch vorgespielt wurden, ermdglichen interaktive Animationen
eine direkte Steuerung seitens der Lernenden. Dank der Interaktivitit wihlen die Ler-
nenden die Pfade selbststindig aus und bestimmen ihren ,.eigenen” Weg durch die
animierte Grammatik. Deshalb gewinnt die Beobachtung des ,,Prozesses™ der
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Nutzung einer derartigen Grammatik und des digitalen Verhaltens der Lermnenden an

Bedeutung.

1.3 Interaktivitit von Lernsoftware
Die Komponente der Interaktivitit ist fiir jede Lernsoftware von grofer Bedeutung,
weil sie in erster Linie entdeckendes Lernen fordert (vgl. Strebkowski/Kleeberg 2002,
S. 231). Strebkowski/Kleeberg unterscheiden zwischen zwei Klassen der Inter-
aktionsformen in Lernsoftware, und zwar zwischen Steuerungsinteraktionen und
didaktischen Interaktionen. Die Steuerungsinteraktionen betreffen in erster Linie
Navigationsfunktionen. Bei didaktischen Interaktionen geht es um die den Erkennt-
nissprozess unterstiitzenden Interaktionen. Jedoch sind die Grenzen je nach Lernan-
wendung zwischen diesen zwei Kategorien fliefend (vgl. ebd., S. 232f). In der J4G
sind Interaktionen aus beiden Kategorien vertreten. Die Lernenden kénnen sowohl
den Ablauf des Programms steuern und iiber die Reihenfolge einzelner Schritte inner-
halb des Moduls, d. h. den eigenen Lernweg, entscheiden (Steuerungsinteraktionen)
als auch die Animationen durch die Eingabe von Losungen steuern und auf die Vor-
schldge der App reagieren (didaktische Interaktionen). Ein Ziel der Untersuchung ist
es, festzustellen, ob die didaktischen Interaktionen der Grammatik-App sinnvoll sind,
d. h,, ob die App aktives Denken ausldst und handlungsorientiertes Lernen erméog-
licht. Es ist auch festzustellen, ob die /4G die Funktionen der Interaktivitit erfiillt.
Niegemann (2011, S. 127f)) betont die Wichtigkeit von folgenden Funktionen der
Interaktivitit:

- Motivieren

- Informieren

- Verstehen férdern

- Behalten fordern

- Anwenden bzw. Transfer fordern

- den Lernprozess organisieren und regulieren.

Diese Funktionen betreffen das Lernen mit einem menschlichen Tutor oder mit einem
digitalen Lernprogramm. In der Untersuchung gehen die Probanden auf die einzelnen
Funktionen der Interaktivitit der App ein. Das Zusammenspiel von Animationen und
Interaktivitét im Hinblick auf die Mediennutzungsgewohnheiten wurde bis jetzt noch
nicht erforscht. Im nichsten Teil wird das Forschungsprojekt kurz dargestellt.

2 Forschungsprojekt: Material und Design
In diesem Teil folgt zuerst eine kurze Beschreibung der /4G, danach werden die
Methoden und die Probanden der Untersuchung skizziert.
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2.1 Aufbau und Merkmale der IAG

Die /4G ist in einem Kooperationsprojekt der Justus-Liebig-Universitdt Gielen und
des Goethe-Instituts Miinchen entstanden. Insgesamt wurden zehn /4G-Einheiten fiir
Lernende des Deutschen als Fremdsprache mit geringen Vorkenntnissen (Niveau Al)
entwickelt. Einige der Einheiten sind als PC-Version in der Community Deutsch fiir
dich des Goethe-Instituts zu finden (vgl. http://www.goethe.de/prj/dfd/de/index.cfm?
Fuseaction=learning. TutorialDetail&tutorial=interaktive grammatik imperativ). Die
Veréffentlichung der App folgt noch. Zu den auf Niveau Al relevanten Themen ge-
héren zum Beispiel die Satzstellung, das Perfekt und temporale und lokale Priposi-
tionen.

Alle Einheiten der /4G folgen dem Prinzip des entdeckenden Lernens, sind aber
unterschiedlich offen gestaltet: Einige verfiigen iiber eine freie Lernumgebung mit
offenen Pfaden, wihrend andere Schritte stidrker gesteuert sind. Alle grammatischen
Themen werden kontextbezogen vermittelt und mit relevanten sprachlichen Hand-
lungen fiir das Niveau A1 verkniipft.

Jede Einheit der /4G besteht aus fiinf Teilen. Im ersten Teil erfolgt die Présentation
eines in einen Kontext eingebundenen grammatischen Phdnomens. Dabei wird die
Aufmerksamkeit der Lernenden auf das grammatische Thema gerichtet und seine
Funktion verdeutlicht. Oft wird mit Bildern gearbeitet, manchmal zusétzlich auch mit
Audios oder Videos.

Im zweiten Teil sollen sich die Lernenden aktiv mit der Funktionsweise des gramma-
tischen Ph&nomens auseinandersetzen, das System des dargestellten Grammatik-
phanomens erkennen und Vermutungen zu dessen Bildung anstellen.

Dabei wird hiufig mit visuellen Metaphern gearbeitet, die auch in Printlehrwerken
und -grammatiken angewendet werden, z. B. eine Schere zum Zerteilen von
Komposita (vgl. Abbildung 1), Radiergummi zum L&schen von Endungen.

Abbildung. 1: Einheit Komposita: Schere als visuelle Metapher
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Im dritten Teil sollen die Lernenden die in Teil zwei gebildeten Hypothesen iiberprii-
fen und die grammatische Regel selbst formulieren. An die Regelformulierung
schlieBen sich zwei Ubungen an (Teil vier und fiinf). Sie ermoglichen den Transfer
der bereits erworbenen Kenntnisse, wobei sich der Schwierigkeitsgrad der Ubungen

steigert.

2.2 Untersuchung: Methoden und Probanden

Die Datenerhebung erfolgt im Rahmen eines Mixed-Method-Designs. Vor der
eigentlichen Bearbeitung der 4G werden in Userprofilen Informationen iiber die Pro-
banden gesammelt. Dies geschieht mithilfe eines Online-Fragebogens, in dem Fragen
zur Sprachlernerfahrung, Mediennutzung im Alltag fiir Bildungszwecke und
Sprachenlernen, Alter und Beruf gestellt werden. AnschlieBend bearbeiten die
Probanden die /4G mit dem Tablet oder dem PC. Alle Handlungen wihrend der
Programmbearbeitung werden mit dem SCR Screen Recorder, einer speziellen
Software fiir Bildschirmaufzeichnungen, aufgenommen. Die Aufzeichnung enthilt
Informationen iiber jeden einzelnen Klick. Wiahrend der Bearbeitung der Grammatik-
animationen werden mit thinking-aloud-Protokollen die Aktivititen und Strategien
der Lernenden dokumentiert. Nach der Bearbeitung des Materials werden die
Probanden in retrospektiven Interviews zum Verstindnis visueller Metaphern und zur
Auswahl der verwendeten Strategien und Pfade befragt. Auf die Arbeit mit Ver-
gleichsgruppen bzw. auf ein ergebnisorientiertes Forschungsdesign wurde verzichtet,
da nicht die explizite Leistungsmessung, sondern der Umgang mit dem Lermangebot
und der Lernprozess im Vordergrund stehen.

Die Untersuchung fand im Friihling 2014 statt. Insgesamt nahmen 18 Deutsch-
lernende daran teil. Die Probanden sind Austauschstudierende an der Justus-Liebig-
Universitdt Gieen, die dort fiir ein bis zwei Semester studieren. Die geografische
Herkunft der Probanden ist breit gefichert, es sind folgende Linder vertreten: Italien,
Frankreich, Spanien, Polen, Russland, der Senegal, Kolumbien und Guatemala. Ein
GroBteil der Probanden verfiigt {iber Grundkenntnisse der deutschen Sprachen
(Niveau Al und A2 des GER). Es wurden auch einige fortgeschrittene Lernende in
die Untersuchung einbezogen (Niveau B1 und B2 des GER).

Das Alter der Probanden variiert zwischen 21-30, d.h. es geht um junge Erwachsene,
die im Alltag viele Medien fiir unterschiedliche Zwecke nutzen. Fiinf der Befragten
haben am PC mit der I4G gearbeitet, die anderen mit der entsprechenden App am
Tablet. Es ist erwdhnenswert, dass nur fiinf Probanden privat iiber ein Tablet
verfiigen und im Alltag aktiv nutzen. Zwei Probanden hatten bei der Datenerhebung
zum ersten Mal ein Tablet in der Hand.
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3 Erste Ergebnisse: Zum Lernmehrwert der I4G-App
In der Untersuchung konnten verschiedene Aspekte ermittelt werden, die die im
theoretischen Teil genannten Uberlegungen bestitigen und einen Lernmehrwert der
IAG erkennen lassen. Darunter sind:

- Mehrkanaligkeit, Ubungsvielfalt und Animationen

- Interaktivitiit

- Mediengewohnheiten

- Vielfalt der Einsatzszenarien

- SpaBfaktor.

3.1 Mehrkanaligkeit, Ubungsvielfalt und Animationen

Um moglichst vielen verschiedenen Lernertypen gerecht zu werden, wurde bei der
Konzeption der /4G darauf geachtet, moglichst viele Sinneskanile anzusprechen: Die
Lernenden arbeiten sowohl mit Bildern als auch mit Audios, Videos, Tabellen und
Animationen. Das Lernen geschieht also durch mehrere Kanéle. Dies wurde von den
Lernenden positiv bewertet:

(1) me parece bastante dindmica, porque mezcla un poco todos los sentidos, tanto la vista como el oido.
Eso siempre viene bien, con un libro no lo tienes todo.

Ich finde es ziemlich dynamisch, weil alle Sinne dabei eingesetzt werden, sowoh! das Sehen als auch
das Horen. Das kommt immer gut an, mit dem Buch fehlt immer einiges. (Ubersetzung aus dem
Spanischen, Deutschniveau A1)

Zudem sind die Lernenden sind nicht nur passive Rezipienten, sondern auch aktiv
Handelnde, was zum Lernmehrwert beitrégt. Das zeigt sich zum Beispiel daran, dass
die Lernenden die meisten Animationen selbst steuern und verschiedene Ubungs-
typen (Drag&Drop, Liickentext, Multiple Choice) in beliebiger Reihenfolge selbst
bearbeiten kénnen.

(2) No se, pues, que tuvo todos los tipos de ejercicios; con imédgenes, para llenar ciertos espacios,
preguntas multiples, tuvo de todo. En sintesis, la diversidad de los ejercicios.

Ich weifl nicht, also vielleicht, dass es alle Ubungsarten erhalten hat. Mit Bildern, Liickentext,
Multiple-Choice-Fragen, alles war drin. Im Grunde, die Vielfalt der Ubungen gefiel mir gut.
(Ubersetzung aus dem Spanischen, Deutschniveau A1)

Die Mehrkanaligkeit und Vielfalt der Aktivititen wird von den Probanden als
gewinnbringend angesehen.

Der Einsatz von Visualisierungen und Animationen eignet sich hier zudem besonders
gut, da der Wortschatz und die grammatischen Kenntnisse auf dem Sprachniveau Al
noch nicht so umfangreich sind und Bilder das Lernen und Verstehen erleichtern:
Bilder helfen, ,,sprachliche Strukturen und Phénomene zuginglich zu machen und die
damit verbundenen kognitiven Prozesse anzustoBen“ (Hallet 2008, S. 216). Hinzu
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kommt noch das enge Zusammenspiel der Visualisierungen und Animationen mit
Gedéchtnisstiitzen und die Interesse weckenden und motivierenden Dimensionen.
Hierbei ist zudem auf die enge Verkniipfung von Interaktivitit und Animation
hinzuweisen: Als Antwort auf die Frage, was fiir sie Interaktivitit im Hinblick auf die
IAG bedeutet, gab eine Probandin an erster Stelle die Animation an:

(3) Eh, ah per me significa. mmm ad esempio completa, allora innanzitutto I'animazione magari.

Eh, ach fiir mich bedeutet. mmm z. B. ergéinze, also zuerst die Animation vielleicht. { Ubersetzung aus
dem Italienischen, Deutschniveau A2)

3.2 Interaktivitit in der JAG

Die Probanden erwihnen im Interview verschiedene Aspekte der Interaktivitdt. Es
werden zum Beispiel der Einsatz von Farben, Bewegung und das Vorhandensein
mehrerer Auswahlmoglichkeiten genannt, was die App wiederum effektiver macht.
Auch die Dynamik, das heifit die Antwort des Programms auf die Handlungen der
Lernenden, das unmittelbare Feedback, wird von diesen als Interaktivitét bezeichnet.
Die bereits skizzierten Funktionen nach Niegemann (2011) wurden auch von
mehreren Probanden erwihnt. Die meist genannte Funktion ist die motivierende. Das
Motivieren erfolgt auf verschiedenen Wegen. Die unmittelbaren Reaktionen des Pro-
gramms auf jede einzelne Handlung des Probanden, sowohl mit der farbigen Mar-
kierung als auch das Abspielen einer Animation, wird als férdernd zur weiteren Bear-
beitung und motivierend bezeichnet. Bei der JAG ist also das Schlagwort ,,interaktiv*
nicht nur ein Werbeslogan.

(4) Hy HaBepHOE 3TO, T.€. KOTAA HEe CTaTHYHOE, 4 KaKas-TO NPOMCXOANT JVHAMUKA 1718 MEHS, T.e. eClIH
MBI BepeM KHIKKY, TaM €CTh 3aJaHUs - 3TO CTATHYHOE 3a1aHue, a CCIIN Mbl OepeM IIPOTparMy M Ta XKe
caMast IporpaMMa IpeLycMOTPEHO, YTO OHa Tee IOMOraeT WM TaM YTo HAllpHMEp eCTb BHUIACO ILTH
€CTb BOT ONATR-TAKU aHUMALIHH, TO 3TO YiKe KaK-TO HHTEPAKTHB KaKOH-To, TOTOMY |TO NPOrpaMma oHa
B3aUMOIEHCTBYET ¢ TOGOH, T.e. OHa KaK-TO OTBEUACT Ha TO, YTO TH ACTAEIIb.

Vielleicht wenn es nicht statisch ist, wenn fiir mich irgendwelche Dynamik geschieht, d. h., wenn wir
ein Buch nehmen, sind die Ubungen da statisch, wenn wir aber ein Programm nehmen und im
Programm Hilfe fiir mich vorgesehen ist, es gibt beispielsweise Videos oder Animationen, dann ist es
schon interaktiv, weil das Programm mit dir interagiert, d. h., es antwortet darauf, was du machst.
(Ubersetzung aus dem Russischen, Deutschniveau A2)

Die Hilfefunktion der App (wenn man die Aufgabenstellung nicht versteht, kann man
sic abspielen lassen) fordert das Verstehen. Das ist im Hinblick auf die Zielgruppe
besonders bedeutsam. Einige Probanden fanden die Funktion sehr hilfreich und wich-
tig. Verstehen fordernd fanden sie auch, wenn das Programm auf einzelne Fehler hin-
weist.

Es wurde auch betont, dass die /4G alle wichtigen Aspekte eines grammatischen
Themas enthilt, die aufeinander aufgebaut sind und trotzdem nicht iiberladen wirken.
Nach der Bearbeitung bekamen die Probanden eine strukturierte Vorstellung iiber das
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Thema, was sehr hilfreich fiirs Behalten ist und fiir den weiteren Wissenstransfer eine
groBe Rolle spielt. Die Ubersichtlichkeit und der Aufbau der Einheit, d.h. die bereits
beschriebene Moglichkeit, die Reihenfolge der Bearbeitung selbst zu bestimmen und
jederzeit die Ubung wechseln zu kénnen, hilft den Lernprozess zu regulieren.

Das Zusammenspiel von unterschiedlichen Merkmalen der App trigt zur Effektivitét
des Grammatiklernens bei:

(5) Il metodo, il, si, il metodo sul computer ¢ sicuramente pitl interattivo perché comunque beh,
banalmente pitl colori ma anche il fatto che ci sia movimento, che tu debba scegliere, e cosi via é
sicuramente pit interattivo e non nego che sicuramente potrebbe anche essere pil efficace del metodo
classico.

Die Methode ist auf jeden Fall interaktiver, weil wie auch immer also, ganz trivial gesagt, mehr Farben,
aber auch die Tatsache, dass es Bewegung gibt, dass du auswihlen sollst, und so weiter und so fort ist
sicherlich interaktiver und ich leugne nicht, dass es auf jeden Fall effektiver sein kénnte. (Ubersetzung
aus dem Italienischen, Deutschniveau A2)

3.3 Mediennutzung

Wie bereits weiter oben dargestellt, wurden die biografischen Daten der Lernenden,
wozu auch die Medienbiografie gehort, vorab mit einem Fragebogen erfasst. Dabei
zeigte sich, dass zwischen den Probanden Unterschiede in der Mediennutzung
bestehen, und zwar hinsichtlich der verwendeten Geriite, der Dauer und dem Zweck
der Nutzung. Medienaffine Lernende kamen bei der Untersuchung viel schneller mit
der JAG zurecht, egal ob sie sic am PC oder am Tablet ausprobierten, und konnten
sich deshalb schneller auf das Lernen an sich konzentrieren. Es wurden mehrere
positive Aspekte der App im Vergleich zur PC-Version genannt. Als vorteilhaft wird
die Mobilitdt bezeichnet.

(6) C'est plus simple, c'est plus (...) bon, c'est plus commode 4 la réalité de maintenant, avec la nouvelle
technologie, nouvelle génération. Nous n'avons plus le temps d'aller dans des bibliothéques, de lire des
bouquins. Franchement avec ¢a, tu peux marcher méme ou bien étre dans, dans le bus, dans le car, dans
T'auto. Tu étudies franchement. Oui.

Das ist einfacher, das ist (...) Also das ist besser der heutigen Realitdt angepasst, mit den neuen
Technologien, neuer Generation. Wir haben keine Zeit, um in die Bibliothek zu gehen, um Biicher zu
lesen. Ehrlich gesagt kann man damit sogar laufen oder im, im Bus, im Auto. Man lernt. Ja.
(Ubersetzung aus dem Franzdsischen, Deutschniveau Al)

Hierbei ist einigen Probanden sehr wichtig, dass die App auch ohne Internetver-
bindung funktionieren sollte, damit man wirklich ortsunabhingig lernen kann.

(7) Brl1 y MeHS OIBIT HenaTh OHJAHH ¢ HOMOIIBIO MeJHa HEMEIKHH S3BIK, HO AOIyCTHM Ha MEIUI0
BCETAA HYXKHO, KaK-TO 51 HE 3Hal0, OTOCTBLHOE BPeMS U MECTO, KyJa THl MOKEIIb CECTh, U AOCTYH K
HMHTEPHETY, TIOTOMY YTO, BCE MEIHA, S HE 3HAI0, XOpOWOo OBUIO OBl €M OHM BCE MEIHa COXPAaHEHEl Ha
TBOEM ILTAHIIETE, ¥ ThI I1€-TO CIEIUD B NTOE3€E 3TO NOBTOPSEIE,

Ich hatte Erfahrung mit Deutschlernen online mit Medien. Fiir Medien braucht man immer, ich weif3
nicht, speziell die Zeit und einen Ort, wo man sich hinsetzen kann, und noch einen Internetzugang. Ich
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weiB nicht, es wire gut, wenn sie [Medien] in deinem Tablet gespeichert sind und du unterwegs im Zug
lernst. (Ubersetzung aus dem Russischen, Deutschniveau B2)

Das Tippen am Tablet wurde von vielen jedoch als problematisch empfunden.

Es hat sich gezeigt, dass die Mediennutzungsbiografie Auswirkungen auf den Um-
gang der Probanden mit der J4G-App hat. Um zu verhindern, dass weniger medien-
affine Lernende aufgrund von Anfangsschwierigkeiten nicht gut mit der /4G zurecht-
kommen, kénnte ein Tutorial, das bei Bedarf {ibersprungen werden kann, integriert
werden. Beim Einsatz in einem gesteuerten Lernkontext sollte eine kurze Schulung
durch die Lehrkraft erfolgen.

3.4 Einsatzszenarien
Bei der Konzeption der J4G wurden verschiedene Einsatzszenarien vorgesehen. Die
IAG-App dient:
- dem Selbstlernen (Regel entdecken, danach anwenden),
- der Wiederholung und Strukturierung (wenn man das Thema schon kennt) und
- als zusétzliches Material (auch mobil).
Diese moglichen Szenarien fanden ihre Bestitigung auch in den Aussagen 8—10 von
Probanden:

{8) Eh, a me piace molto perché, eh, io adoro fare gli esercizi per capire, non so, prima la, studio la
regola, e poi ovviamente applico nei vari esercizietti. A me piacciono gli esercizi, quindi ovviamente
mi piace molto questo, ¢h questo metodo per apprendere.

Eh, mir gefillt sehr, weil, eh, ich liebe es, Ubungen zu machen, um zu verstehen, ich weil} es nicht,
zuerst die, ich lerne die Regel, und dann wende ich natiirlich die Regel in den Ubungen an. Mir gefallen
die Ubungen, deswegen gefillt mir das sehr, eh dicse Lernmethode. (Ubersetzung aus dem
Italienischen, Deutschniveau A2)

(9) A yxe 3nama TeMy {...] HO LIt IOBTOPEHHS 3TO XOPOLIO,

Ich kenne das Thema schon [..] aber flir die Wiedcrholung ist es gut. (Ubersetzung aus dem
Russischen, Deutschniveau A1)

(10) Pienso que puede ser un material de apoyo. No el material central, pero si bastante de apoyo,
sobretodo por la posibilidad que tienes de llevarlo a donde lo nccesites, pues, si vas en autobs, si estas
esperando el tren, lo que sea, pues, también eso te facilita la tarea. Pero como un material principal no
lo acabo de ver.

Ich finde, das kann als erginzendes Material angesehen werden. Nicht das Hauptmaterial, sondern als
Erginzung. Das kannst du immer dabei haben, egal ob du mit dem Bus fihrst, oder auf den Zug
wartest, das erleichtert dir das Lernen. Aber als Hauptmaterial sehe ich es nicht an. (Ubersetzung aus
dem Spanischen, Deutschniveau Al)

Erginzend kann man noch anmerken, dass die /4G auch im Unterricht eingesetzt
werden konnte, etwa zur Priisentation eines grammatischen Phéinomens. Dariiber
hinaus konnten die Lernenden die Présentation der jeweiligen grammatischen
Phanomene selber leiten bzw. zusammen mit der Lehrkraft ,.entdecken”.



Interaktive animierte Grammatik to go 63

3.5 Spalifaktor

Der App wird zudem ein SpaBfaktor zugesprochen, da sie nicht in erster Linie als
Lermmaterial, sondern als Spiel beziehungsweise spielerische Herausforderung
angesehen wird. Sobald die Probanden mit dem Programm vertraut waren, konnten
sie sich wirklich auf das Lernen konzentrieren und manche haben nicht bemerkt, dass
sie etwas gelernt haben, aber am Schluss konnten sie feststellen bzw. von sich
behaupten, dass dies doch der Fall war. Einige haben auch nach weiteren /AG-
Einheiten gefragt.

(11) No, no perché comunque a me piacciono molto questi giochini, li prendo come sfide quindi finché
non lo finisco vado, vado avanti.

Nein, nein, weil diese Spielchen gefallen mir sehr, ich betrachte sie als Herausforderungen, deshalb bis
ich nicht fertig bin, gehe ich weiter. (Ubersetzung aus dem Italienischen, A2)

(12) Si el juego me parecio muy divertido. Siempre es mas divertido cuando es jugando

Ja, das Spiel macht viel SpaB. Es macht immer mehr SpaB, wenn es ums Spielen geht. (Ubersetzung
aus dem Spanischen, Deutschniveau A2)

(13) Au début, ¢'était marrant. Mais lorsque j'ai commencé & comprendre, bon, ¢'était pour moi, c'était
trop intéressant. Et j'ai commencé. C'était comme des, les jeux et ¢a motivait quoi. Fin, je pouvais en
passer toute la nuit. ¢a me motivait.

Am Anfang war es lustig. Aber als ich angefangen habe zu verstehen, also, das war fiir mich, das war
sehr interessant. Und ich habe angefangen. Das war wie die, Spiele und das motivierte. Also, ich hitte
damit eine Nacht verbringen kénnen, das motivierte mich. (Ubersetzung aus dem Franzésischen,
Deutschniveau 41)

Dass die Probanden den Spielcharakter der /4G besonders ansprechend finden, deckt
sich mit Erkenntnissen aus der JIM-Studie (MPFS 2014, S.26), nach denen das
Spielen die zweithdufigste Internetaktivitdt Jugendlicher ist.

Wenn wir auf die Ausgangsfrage zuriickkommen, ob die /4G einen Lernmehrwert hat
oder eher als Spiel betrachtet werden sollte, wiirden wir behaupten, dass diese Gram-
matik auf jeden Fall einen groBen Lernmehrwert besitzt; der spielerische Charakter
tragt auch zu diesem Lernmehrwert bei.

Ein (Lehr)Buch kann man jederzeit mitnehmen, aber die Inhalte des Buches sind
nicht interaktiv. Digitale Angebote auf dem PC sind dagegen interaktiv, man kann sie
nicht mitnehmen (man ist ortsgebunden). Die interaktive Grammatik-App verbindet
in sich die Vorteile von beiden: Interaktivitit zum Mitnehmen.
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