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Kurzfassung

Thema dieser Arbeit gilt als die Evaluation eines kommerziellen
Sprachlernprogramms zum selbststandigen Lernen von der deutschen Sprache. Die
Evaluierung von dem Sprachlernprogramm wurde anhand der Sammlung der
Guidelines fur Evaluierung von Lernprogrammen von Prof. Margit Pohl, Michaela
Schmalzl und Elisabeth WeiRenbdck umgesetzt.

Die Umsetzung der didaktischen Richtlinien wird anhand der drei relevanten
Dimensionen der Gestaltung, Modularisierung, Interaktivitat und
Multimedia/Visualisierung untersucht. Hierfur wurde eine empirische Studie
durchgefuhrt, woran zwolf Testpersonen partizipiert haben. Dabei hatten die Hélfe der
Teilnehmer die Lernstufe Anfanger und die restlichen sechs Teilnehmer das
Expertenniveau, die aber seit mindestens zehn Jahren ihre Deutschkenntnisse nicht
angewandt haben.

Zum Erheben der zur Evaluierung von bendtigten Daten wurde primér die
Tagebuchmethode angewandt. Die Ergebnisse wurden anhand der Sammlung von
padagogischen Guidelines analysiert und erlautert.

Als Ergebnis der Evaluierung konnte festgestellt werden, dass das evaluierte
Sprachlernprogramm sich flr die Einsteiger ohne vorherigen Deutschkenntnisse nicht
gut eignet. Weiters wurde ermittelt, dass Personen, die Uber ein fundiertes Wissen
verfiigen, ihre Sprachkenntnisse erweitern kénnen. Eine besonders gut ausgefuihrte
Funktionalitat ist die Spracherkennungsfunktion der Lernsoftware, die die
Ausspracheschwéchen  wortgenau  determinieren  kann. Zudem lésen die
Motivationselemente keine eindeutigen Emotionen aus und bei der Gestaltung der
Spiele fehlen eindeutig die Spalielemente.

Anhand dieser Studie wurden die padagogischen Stdrken und Schwéchen des
Untersuchungsgegenstands festgestellt. Weiters hat die Studie die Bedeutung der
padagogischen Richtlinien bestatigt und anhand der Forschungsergebnissen wurden
Erweiterungsvorschlége fur die Richtlinien gemacht.



Abstract

The goal of this master thesis is the evaluation of a commercially available application
to autonomously learn the German language. The evaluation of the software has been
performed based on a collection of guidelines for the evaluation of learning
applications by Prof. Margit Pohl, Michaela Schmalzl and Elisabeth WeiRenbdck.

The implementation of these didactic guidelines has been evaluated based on the three
relevant dimensions of design “modularization”, “interactivity” and “multimedia /
visualization”. An empirical study has been performed with twelve participants. Half
of the participants were beginners and the other half experts that had not been using

their German skills for at least ten years.

Primarily the diary method has been used to gather the necessary empirical data. The
results have been analyzed and exemplified based on the collection of pedagogical
guidelines.

The results of the evaluation have shown that the application analyzed is not well
suited for beginners without any prior knowledge of German. Participants with solid
German grammar skills on the other hand could improve their German skills further.
A feature that has been especially well implemented is the voice recognition of the
application which is able to determine in detail any pronunciation mistakes made by
the user. The motivational elements of the software though do not trigger any explicit
emotions by the participants and in the implementation of games and exercises any
distinct element of fun is lacking.

Based on the study the didactical strengths and weaknesses of the object of
investigation have been determined. Additionally, the study has proven the
significance of the pedagogical guidelines and based on the results additional
guidelines have been suggested.
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Einflhrung

1. EinfUhrung

E-Learning hat bei der Wissensvermittlung im 21. Jahrhundert einen groflRen
Paradigmenwechsel veranlasst, sodass das Unterrichten der Fremdsprachen von diesen
Entwicklungen besonders profitiert hat, da E-Learning verschiedene Fachbereiche wie
Padagogik, kinstliche Intelligenz (KI), Computerlinguistik, Human Computer
Interaction (HCI), Fremdsprachenlehr- und lernforschung (SLA) umfasst und die
neuen Technologien viele Einsatzmdglichkeiten von neuen Medien im
Sprachunterricht bieten. Dabei kommt es vor allem darauf an, Technologie und
erwéhnten Fachbereiche sinnvoll miteinander zu verbinden.

Lernarrangements, die raumliche und zeitliche Unabh&ngigkeit gewéhren, kénnen das
Erlernen einer Sprache geeignet fordern. Darlber hinaus unterstiitzen Interaktivitat
und flexible und netzwerkartige Strukturen des Lernmaterials den Lernprozess (Stangl
2009). Des Weiteren wurden viele Untersuchungen zur péadagogischen bzw.
benutzerfreundlichen Gestaltung durchgefihrt, um daraus resultierenden Ergebnisse
Gestaltungsrichtlinien fur Lernprogramme zu erstellen.

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der Evaluation einer kommerziellen
Sprachlernsoftware zum selbststandigen Lernen der deutschen Sprache. Daflr wurde
das Lernprogramm namens ,,Tell Me More* ausgewdhlt, das das Erlernen der
deutschen Sprache am besten unterstitzt. Die Evaluierung der Lernsoftware wird
anhand von  Guidelines fiir Evaluierung von Lernprogrammen, der sich als ein
unverdffentlichtes Manuskript aufweist, erfolgen (Pohl & Schmalzl 2012).

Der erste Teil der Arbeit beinhaltet die theoretischen Grundlagen, die den Hintergrund
flr den empirischen Teil bilden. Das Ziel des theoretischen Teils dieser Arbeit ist einen
Uberblick auf die lernpsychologische Fundierung, auf die menschliche
Wahrnehmung, auf die Lernfaktoren zu schaffen. Anschliefend werden Richtlinien
zur Evaluierung von Lernprogrammen thematisiert.

Im Rahmen des zweiten Teils der Arbeit wird eine empirische Studie durchgefihrt,
wo die Evaluierung der Sprachlernsoftware anhand der oben erwahnten Guidelines
durchgefuhrt. Dabei wird die Umsetzung der didaktischen Gestaltungsrichtlinien
Mithilfe von zwei Gruppen aus Testpersonen untersucht. Dabei ist die zentrale
Fragestellung, ob sich die Lernsoftware besser fir Anféanger oder fiir Personen, die
bereits Uber Deutschkenntnisse verfligen, diese aber auffrischen wollen, eignet.
Weiters werden die Starken und Schwéchen des Lernprogramms anhand der
Guidelines bewertet und zusétzliche neue Guidelines sollen gegebenenfalls definiert
werden.
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2.1 Lernpsychologische Fundierung

Das Thema Lernen wird in sehr vielen unterschiedlichen Disziplinen sowohl einzeln
als auch interdisziplinar behandelt. Durch Forschungen in verschiedenen Disziplinen
werden die Erkenntnisse in die jeweiligen Forschungsgebiete integriert, bestatigt bzw.
erweitert (Kluver 2012).

Da die menschlichen Lernvorgénge hauptsachlich von der Lernpsychologie erforscht
werden, bildet sie neben anderen Nachbardisziplinen die wichtigste
Bezugswissenschaft der Didaktik (Hubwieser 2007).

2.1.1 Der Lernvorgang

Menschen lernen von Geburt an, bis zum Tode. Alle Prozesse, die beim Lernvorgang
beteiligt sind, auch das bewusste und unbewusste Denken, fallen in den Bereich
Wahrnehmung. Untersuchungen zur menschlichen Wahrnehmung werden in vielen
unterschiedlichen Disziplinen wie Psychologie, Philosophie, Linguistik, kinstliche
Intelligenz, Anthropologie, Didaktik und Neurowissenschaften durchgefihrt. Die
Wissenschaftler arbeiten auch interdisziplinar, damit sie die unterschiedlichen Aspekte
von diversen Bereichen integrieren konnen (Wiley & Jee 2010).

Die Studien Uber den Zusammenhang von Lernen und Gedachtnis von dem deutschen
Psychologen Hermann Ebbinghaus haben bewiesen, dass das Gehirn in einem aktiven
Prozess das Gedé&chtnis aus den Lernerfahrungen abbildet. Wenn das Gehirn nach dem
Lernvorgang ungestort arbeiten kann, wird das neugebildete Gedéchtnis besser
gesichert (Menzel 2002).

Zuné&chst wird Lernen aus den neurobiologischen, behavioristischen und kognitiven
Aspekten betrachtet:

Neurobiologie des Gehirns

Der Erwerb von neuem Wissen gilt als ein fundamentaler und sehr komplexer
Vorgang, womit sich Neurowissenschaftler seit Jahrzehnten mit der Funktionsweise
und den Mechanismen der Wahrnehmung beschéftigen (Stangl 2010).

Die diversen Riickkopplungsprozesse im Gehirn sind so komplex, dass alle
Funktionen und die Zusammenwirkung der einzelnen Elemente wie Hormone oder
Gene noch ungeklart sind. Die Neuronen gelten als die Grundeinheiten des Gehirns.
Sie Ubertragen, Ubersetzen und reagieren auf die Informationen aus der Auf3enwelt.
Neuronen bestehen aus dem Zellkdrper, Soma, aus Dendriten (Empfangskanale),
Axon (Ausgangs- bzw. Weiterleitungskanal). Durch Lernen entstehen biochemische
bzw. langanhaltende Verénderungen an den Kontaktstellen (Kliver 2012).
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Abb. 1: Gestaltungsénderung eines mechanosensorischen Neurons von einer Meeresschnecke Aplysia
nach einem langanhaltenden Training (Menzel 2002)

Die Veranderungen an den Kontaktstellen entstehen u.a. durch Lernen. AulRerdem gibt
es unterschiedliche Nervenbahnen, durch die Informationen mit Hilfe eines
neuronalen Signals laufen. Dadurch sind im Gehirn Kodierungs- und
Interaktionsregeln entstanden, die Informationsverlust verhindern (Kluver 2012).

Die Signalverarbeitung von Seh-, Hor- und Tastempfindungen werden anders als die
neuronale Représentation von der Sprache codiert. Aus diesem Grund sind Emotionen
und Wahrnehmungen sprachlich nicht identisch abbildbar (Mainzer 1997).

Neuronen sind auf Signale und Verarbeitungsschritte spezialisiert und haben
unterschiedliche  Aufgaben in einem Gesamtsystem. Signalverarbeitende
Neuronenverbande befinden sich auch an anderen Kdérperstellen nicht nur im Gehirn.
Die Neuronenverbénde im Hirnbereich haben folgende Eigenschaften (Bothe 1998):

e Parallelitat: Die hohe Verarbeitungsleistung der Neuronenverbénde entsteht
durch die massive Parallelverarbeitung.

e Ruckkopplung: Viele paralellgeschaltene Neuronen stehen Uber direkten
oder indirekten Rickkopplungen mit sich selbst in Verbindung, wodurch sich
lokale geschlossene Regelkreissysteme bilden.

e Hierarchie: Es besteht eine strenge hierarchische Anordnung der
Neuronenverbande.

e Die vorgeschaltenen Einheiten leiten ihre Resultate an hohere Einheiten
weiter, die dann die kognitiven Operationen ausfihren.
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e Verteilte Wissensspeicherung: Die Daten werden (ber die gesamte Struktur
verteilt gespeichert.

e Adaptionsfahigkeit: Neuronenverbéande sind in der Regel durch Abstraktion
und Generalisierung lernfahig. Wenn duf3ere Stérungen vorhanden sind,
konnen sie die Netzwerke neuzuordnen.

e Robustheit: Da die Information verteilt gespeichert wird, ist die
Funktionalitat der groflen Neuronenverbande nur gering von einzelnen
Neuronen abhangig.

e Entscheidungsfahigkeit: Die Neuronenverbénde im Hirnbereich kdnnen
sehr komplexe Entscheidungsstrategien entwickeln oder Probleme I6sen.

Die Erkenntnisse der Neurobiologie beziehen sich grundsétzlich auf die
Funktionsweise und auf die Struktur des Gehirns und weniger auf das Lernen oder auf
den Informationsverarbeitungsprozess. Aus diesem Grund sind die didaktischen
Probleme durch Rekurs auf Neurobiologie schwer zu l6sen (Kluver 2012).

2.1.2 Lerntheorien
Behaviorismus

Beim Behaviorismus liegt die Konzentration auf der VVorhersage, Beobachtung und
Erklarung der Verhaltensweisen (Hubwieser 2007). Dabei werden die Verbindungen
zwischen Reizen und Reaktionen erforscht.

Das Reiz-Reaktions-Modell des Behaviorismus stellt den Organismus als eine Black-
Box dar: Wenn ein bestimmter Reiz auf den Organismus wirkt und infolgedessen der
Organismus darauf reagiert, stellen die ablaufenden Prozesse keine Bedeutung dar, da
sie nicht als objektiv beobachtbar gelten. In diesen Modellen hat das Lernen die
zentrale Stellung (Bower & Hilgard 1983).

Bei dem Modell des klassischen Konditionierens nach Pawlow wird die Kopplung der
neutralen Reize und der unbedingten Reize erforscht, die bei einem gleichzeitigen
Auftreten zur Ausbildung der bedingten Reaktionen fiihren.

Das Konzept der Verstarkung von pawlowscher Kopplungen wurde von Thorndike
(1913) eingefihrt und von Skinner wurde diese als Theorie der operanten
Konditionierung systematisiert. Die Verstarkung kann in folgenden Formen auftreten:

Angenehmer Reiz Unangenehmer Reiz
Hinzugeflgt Positive Verstarkung Bestrafung
Entfernt Bestrafung Negative Verstarkung

Tab. 1: Verstarkung nach Thorndike und Skinner (Hubwieser 2007)

Die empirischen Studien zeigen, dass die Bestrafung viel weniger Wirkung im
Vergleich zu Verstérkung hat. Bestrafung fuhrt meistens zu einer Unterdriickung vom
Verhalten nur in Gegenwart von dem Bestrafenden.
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Die behavioristischen Erkenntnisse konnen uns bei der Erklarung von
Auslosemechanismen der Geflihle und primitiven Verhaltensweisen mit einem
niedrigen Bewusstseinsgrad wie Angst, Freude oder instinktive Ablehnung helfen.
(Hubwieser 2007).

Kognitivismus

Der als Gegenstromung zu behavioristischen Theorien entstandene Kognitivismus
befasst sich mit den héheren geistigen Prozessen. Dabei werden die geistigen Ablaufe
mit theoretischen und als absolut geltenden ,,objektiven Wissenspridsentationen®
modelliert. Der Mensch wird auf der Basis seiner Erfahrungen und seines
Entwicklungsstandes in selektiver Weise als ein interaktiv agierender Empfanger von
Botschaften betrachtet. Diese Botschaften werden dabei wahrgenommen, interpretiert
und verarbeitet. Die Erkenntnisse aus der kognitiven Psychologie haben einen
bedeutenden Einfluss auf die P&dagogik und dienen als Basis zur Entwicklung
didaktischer Konstrukte fiir Prozesse des Lernens und des Lehrens (Tulodziecki 2000).

Gagné zéhlte in 1965 in ,,The Conditions of Learning” neun Aspekte auf, die aus der
kognitivistischen Sicht heute noch gelten (\Vontobel 2006):
e Die Aufmerksamkeit von Lernenden erwecken
Orientierung der Lernenden Uber die Ziele
Aktivierung des VVorwissens
Klare und nicht verwechselbare Vermittlung der Lehrinhalte
Anleitung bzw. Unterstiitzung der Lernenden wahrend der Lernphase
Verifizierung der Lernfortschritte
Feedback geben
Objektive Beurteilung der Leistungen
Durch Ubungen Transfer und das Behalten des Wissens fordern

Eine Kiritik des kognitivistischen Aspekts richtet sich aufgrund der Komplexitat von
Modellieren der geistigen Verarbeitungsprozesse, da diese schwer zu erklaren bzw.
simulieren sind. Ein weiterer Kritikpunkt gegen Kognitivismus gilt als Einseitigkeit
und Einfachheit, weil Kognitivismus davon ausgeht, dass Probleme objektiv sind
(Baumgartner 1994).

Konstruktivismus

Im Gegensatz zu Behaviorismus und Kognitivismus wird beim Konstruktivismus die
Realitat aus den Erfahrungen eines Individuums bestimmt (Law 1995). Dabei wird
davon ausgegangen, dass der Lerner seine eigene Wirklichkeit konstruiert bzw.
interpretiert. Der Lernprozess wird von Vorerfahrungen, Vorstellungen und
Einstellungen des Lerners beeinflusst. Dabei kann ein eindeutiges und objektives Ziel
nicht angestrebt werden, dem Lerner kdnnen denkbare Wege der Wissensaneignung
vorgegeben werden, wobei er durchaus davon abweichen kann (Schenkel 1993).

Der soziokulturelle Ansatz der Konstruktivisten betrachtet das innere
Wissenskonstrukt und die duf3ere Umgebung als eine Einheit. Die Komponenten dieser
Einheit, individuelle und kulturellen Hintergrinde sind in einer standigen Interaktion
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mit den stdndig dndernden Relationen. Auf dem folgenden Bild wird ein Modell von
dieser Beziehung veranschaulicht (Strzebkowski 2001):

; Umwelt e
i

’ 1‘

| . 2 '
y .

! ! 3

. % '_.." s
! e !
Individuum ‘

———

Umwelt .

Interaktions- und Relationszustand

Zeitpunkt 1

Interaktions- und Relationszustand

Zeitpunkt 2 ...

Abb. 2: Sténdige Interaktion eines Individuums mit der Umwelt und Modifikation der Gréi3en
(Strzebkowski 2001)

Eine konstruktivistische Lernumgebung ist so aufzubauen, dass der Lerner motiviert

wird und

sich aktiv mit dem Lerninhalt auseinanderzusetzt. Dies kann anhand der Prasentation

eines multimedial und multimodal

vorbereiteten Lernstoffes und durch die

Vermeidung eines vorgegebenen Lernwegs erreicht werden. Weiters gilt beim
Konstruktivismus am effektivsten, wenn der Stoff authentisch in der jeweiligen

Situation evaluiert wird (Bruns 2002).
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2.2 Lernfaktoren

Informationsverarbeitung und Erwerb von Fremdsprachen erfolgen bei jedem
Individuum anders. Lehrer und Forscher sind an Ergebnissen interessiert, welche
EinflussgroRen beim Lernprozess bzw. -erfolg haben wirden. Das Ziel der Forscher
ist den Zusammenhang zwischen Motivation und Lernerfolg festzustellen. Dafur
haben sie meistens eine Gruppe aus Testpersonen, von denen Motivatonstyp und —
ausmaf und Sprachkenntnisse evaluiert werden. Aus den Ergebnissen der Fragebdgen
und der Tests ergibt sich eine Korrelation. Wenn Lernenden mit einer hohen
Motivation einen hohen Lernerfolg erzielen, redet man von einer positiven
Korrelation. Es gibt aber auch Falle, wo Lernende mit einer niedrigen Motivation einen
hohen Lernerfolg haben. In diesem Fall ist dieses Ergebnis eine negative Korrelation.
Falls sich aus den zwei Variablen eine Korrelation ergibt, wird der Zusammenhang
erforscht (Lightbrown & Spada 2001).

Diese Forschungsmethode erfordert eine vorsichtige und sorgféltige Interpretation.
Auf der anderen Seite ergibt sich das Problem, dass die Variablen wie Alter, Ausmaf
der Motivation, Extraversion bzw. Intelligenz nicht in Betracht zu nehmen sind. Die
erwéhnten Variablen sind nur einige Beispiele aus einer Liste von vielen Metriken
(Lightbrown & Spada 2001).

Unz unterscheidet zwischen internalen Lernfaktoren, die vom Lernenden abhéngig
sind und externalen Lernfaktoren, die aus externen Einfllissen stammen. Diese
Faktoren beeinflussen nicht nur den Lernprozess, sondern auch den Lernerfolg. Im
folgenden Abschnitt werden internale Lernfaktoren und externale Lernfaktoren im
Zusammenhang des computerunterstiitzen Sprachlernens beschrieben (Unz 2000).

2.2.1 Internale Lernfaktoren

Informationsverarbeitung erfolgt bei jedem Individuum anders. Lerneinheiten, die
nach den personlichen Préaferenzen der Lernenden strukturiert sind, haben nicht nur
auf den Lernprozess, sondern auch auf den Lernerfolg einen positiven Effekt (Unz
2000). Im folgenden Abschnitt werden die Faktoren beschrieben, die individuell
bestimmt sind:

Intelligenz

Der Begriff Intelligenz bezieht sich meistens auf den Erfolg von bestimmten Tests.
Studien zeigen, dass Intelligenz die Lerneffizienz auf der akademischen Ebene steigert
und beim Ziehen von logischen Schlussfolgerungen positive Wirkungen hat.
Andererseits haben einige Forschungen ergeben, dass 1Q-Ergebnisse eine
wahrscheinliche Vorhersage tber den schulischen bzw. akademischen Erfolg sagen
lasst, aber 1Q-Tests eher in Relation mit den metalinguistischen als kommunikativen
Fahigkeiten stehen (Lightbrown & Spada 2001).
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Sprachbegabung

Sprachbegabung wurde vom Pioneer in diesem Bereich John Carroll als Fahigkeit zur
schnellen Aneignung einer Sprache bezeichnet. Menschen mit einer hohen
Sprachbegabung wirden einfacher und schneller lernen, aber auch die anderen
konnten erfolgreich sein, wenn sie ehrgeizig sind.

Forschungen von Rosemary Erlam haben in 2005 ergeben, dass es einen
Zusammenhang zwischen Begabung und Effektivitat von drei Arten von Instruktion,
die sie deduktiver, induktiver und strukturierter Input genannt hat, gibt. In dieser
Studie wurden Lernenden in drei Metriken der Sprachbegabung getestet: analytische
Sprachlernfahigkeit, phonemische Codierungsféhigkeit und Arbeitsgedéachtnis.
AnschlieBend wurden die Testpersonen in drei Gruppen unterteilt, wo sie Uber
Pronomen in franz@sischer Sprache unterrichtet wurden. Die Lernenden in der
deduktiven Instruktion haben nur die regelbasierte Grammatik als Lernstoff erhalten,
wo sie auch die Gelegenheit hatten, die gelernten Regeln anzuwenden. Die Lernenden
in der induktiven Gruppe haben keine Grammatik gelernt, sondern in Aktivitaten
teilgenommen, wo sie unterschiedlichen Bedeutungen von direkten Objektpronomen,
die sie nachher angewendet haben, gelernt haben. In der strukturierten Inputgruppe
wurde auch nur regelbasierte Grammatik unterrichtet. Sie sollten aber keine
Zielformen bilden, sondern nahmen an Aktivititen teil, wo sie direkte
Objektpronomenbeispiele in einer schriftlichen und gesprochenen Form geiibt haben.

Erlam ist zu dem Ergebnis gekommen, dass alle Lernenden von der deduktiven
Instruktion unabhédngig von der unterschiedlichen Sprachbegabung profitiert haben.
Die Untersuchungsergebnisse haben aulRerdem gezeigt, dass die Lernenden mit einer
hoheren Sprachbegabung und einem besseren Gedachtnis bei der induktiven und
strukturierten Input Instruktion bessere schriftliche Ergebnisse erzielen, was in der
mundlichen Prifung nicht der Fall ist. Dieses Ergebnis unterst(tzt auch die Hypothese,
dass die Lerner mit einer htheren Sprachbegabung abhéngig vom Input empfangen
und ohne die Sprachkenntnisse zu erweitern, behalten kénnen, was nur fir die
schriftliche Form von Spracherwerb gilt (Lightbrown & Spada 2001).

Vorwissen und Expertise

Die empirischen Befunde zeigen, dass VVorwissen besonders bei der Anwendung von
computerunterstiitzen Lernen einen grofRen Einfluss auf den Wissenserwerb hat (Unz
2000).

Fir die Integration und Herstellung der Relationen von neuen Informationen muss
zuerst das bestehende Wissen im Gedé&chtnis aktiviert werden. Wenn die Lernenden
sich mit unbekannten Begriffen auseinandersetzen, wird der Lernprozess langsamer,
da fur die neuen Strukturen im Gedachtnis eine passende Einheit zu bilden ist.
Vorwissen bzw. Expertise gelten im Bereich der Domane als vorteilhaft, da sie die
bereits existierenden Strukturen aktivieren und anschlielend aufgebaut werden (Bruns
2002).
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Motivation

Motivation flr eine Fremdsprache wird durch zwei Faktoren definiert: Bedarf der
Lernenden an Kommunikation und ihre Stellung zur Gesellschaft der Fremdsprache.
Wenn die Lernenden die Fremdsprache im sozialen oder professionellen Leben 6fters
benotigen, ist das Interesse daran dementsprechend hoher. Ahnlicher Weise, wenn die
Lernenden Sympathie flr die Sprecher der Fremdsprache haben, streben sie fir mehr
Kontaktaufnahme mit Muttersprachlern.

Robert Gardner und Wallace Lambert (1972) haben Motivation flr
Fremdsprachenlernen in instrumentale Motivation (schneller Erwerb der Sprache oder
praktische Ziele) und integrative Motivation (Spracherwerb fir personliche
Entwicklung und kulturelle Bereicherung durch den Kontakt mit Sprechern von
verschiedenen Sprachen) unterteilt. In manchen Lernumgebungen ist es schwierig
einen konkreten Unterschied zwischen diesen Motivationstypen zu erkennen. Eine
aktuellere Studie weist auf die dynamische Natur der Motivation und versucht die
Entwicklung bzw. Anderungen zu erklaren (Lightbrown & Spada 2001).

Dornyei hat ein prozessorientiertes Modell von Motivation, die aus drei Phasen
besteht, entwickelt. Bei der ersten Phase ,,Entscheidungsmotivation® geht es um den
Anfang und um die Zielsetzung, in der zweiten Phase ,,Fiihrungsmotivation* werden
die erforderlichen Aufgaben abgewickelt, um die Motivation beizubehalten und in der
dritten Phase ,,Riickblick auf die Motivation® bezieht sich auf die Beurteilung und
Reaktion auf die Leistung der Lernenden (Ddrnyei 2009).

Lernstile

Der Lernstil kennzeichnet, wie ein Individuum Informationen sammelt und verarbeitet
und welche Art bei der Wahrnehmung bevorzugt wird. Zahlreiche Studien existieren,
die sich mit dieser Thematik auseinandersetzen. Da jede Studie ihre eigene
Klassifikationsterminologie benutzt, gibt es keinen standardisierten und allgemein
gultigen Lernstil (Unz 2000).

Es gibt zwei allgemein gultige Klassifikationsansatze nach Meier. Bei dem ersten
Konzept der Lerntypen geht es um den bevorzugten Wahrnehmungskanal. Dabei gilt
die Tendenz zur Einstufung der visuellen Lerntypen als am haufigsten, wobei
Menschen in Wirklichkeit unbewusst verschiedene Lernstile beim Lernen anwenden
(Meier 2006).
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Lernstil Beschreibung Haufigkeit
Visueller Typ Optische Aufnahme wird bevorzugt (Bild, Text...) sehr haufig
. Akustische Aufnahme wird bevorzugt (Seminar, . .
Auditiver Typ . . weit verbreitet
Diskussion...)

Haptischer T Motorische Durchfiihrung und Verarbeitung von haufi

P yp Lerneinheiten (Uberstreichen, driicken, umfassen...) g

. Je nach Situation wird der bevorzugte Sinneskanal o
Mischtyp am héufigsten

angewendet

Tab. 2: Klassifizierung der Lernstile nach dem bevorzugten Wahrnehmungskanal (Meier 2006)

Das zweite Klassifizierungskonzept nach Meier unterteilt die Lerntypen nach
Lernstilen auf drei Kategorien. Dabei werden die Lerntypen anhand der Tiefe der
analytischen Vorgangsweise, ihrer Rationalitdt beim Wahrnehmungsprozess bzw.
nach der Kollaborationsform eingestuft (Meier 2006):

Lernstil Form der Wahrnehmung

Kommunikativ/Individuell Kommunikative Lerntypen bevorzugen in einer
Arbeitsgemeinschaft zu lernen, wobei der Individuelle alleine
Lernen bevorzugt. Beispielsweise kdénnen die

Selbstlernprogramme  fur die individuellen Lerntypen
bevorzugt werden.

Rational/Emotional In dieser Form des Lernstils kann das Lernen rational und
systematisch erfolgen. Bei den emotionalen Lernenden kann die
Informationsverarbeitung von dem Interessens-  bzw.
Spal¥faktor abhdngig sein und dabei sind interessante und
spannende Themengebiete zuerst zu bearbeiten. AuRerdem
haben sie oft Schwierigkeiten beim Selbstlernen.
Analytisch/Ganzheitlich Analytisch  veranlagte Lerner schaffen meistens klare
Strukturen.  Die  ganzheitlich  Lernenden  versuchen
Verkniipfungen zwischen Themen zu bilden und sind auf der
Suche nach Unterschieden und Gemeinsamkeiten.

Tab. 3: Klassifizierierungskonzept der Lerntypen nach Lernstilen nach Meier (Meier 2006)

Aufmerksamkeit

Aufmerksamkeit gilt als ein Auswahlverfahren und dadurch auch die primare
Ressource der Informationsgesellschaft. Aus den zahlreichen Reizen werden durch die
Aufmerksamkeit je nach Bedeutung gefiltert und alles, was wahrzunehmen ist, wird
ausgewahlt. In dem Fall werden Reize, die fir uns eine Bedeutung haben
aufgenommen. Die uninteressanten Reize werden entweder nur bedingt oder gar nicht
wahrgenommen.
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Die selektive bzw. fokussierte Aufmerksamkeit auf relevante Reize wird als
Konzentrationsfahigkeit bezeichnet. Unter Konzentrationsfahigkeit ist gezielte
Auswahl der Informationen, Blindeln der geistigen Anstrengung unter einem Ziel und
alles was nicht dazu gehort aufler Acht lassen zu verstehen. Diese Form der
Aufmerksamkeit ist die Fahigkeit zielstrebig einer Aufgabe nachzugehen, auf
ablenkenden Handlungen wie Aufnahme anderer Tatigkeiten oder Tagtrdume zu
verzichten.

Andererseits ist die Konzentration auf allen Ebenen nicht erstrebenswert, da eine
absolute  Konzentration zur Erschopfung und l&ngerfristig zu einem
Nervenzusammenbruch fiihren kann (Stangl 2007).

Selbstlernkompetenz

Selbstlernkompetenz stellt die Bereitschaft, die Fahigkeit und die Fertigkeiten unter
Berucksichtigung der eigenen Starken und Schwachen einen eigenen Lernprozess zu
gestalten dar. Im Gegensatz dazu ist Lernkompetenz die Fahigkeit zu einer
erfolgreichen  Wissensaufnahme, die wiederum Selbststeuerung voraussetzt
(Kaltenegger 2008).

Lernkompetenz unterteilt sich in drei Kompetenzen: Selbststeuerungskompetenz,
Kooperationskompetenz  und  Medienkompetenz. Diese  Unterteilung  der
Kompetenzen liefert  konkrete  Anknipfungspunkte, um effektive und
motivationsfordernde Lernumgebungen zu schaffen.

Wenn der Lernende die wesentlichen Entscheidungen wie wann, was, wie, wo und
woraufhin erfolgreich und konsequent beeinflussen kann, wird diese Kompetenz nach
Weinert als Selbststeuerungskompetenz bezeichnet. Zusammenfassend ist sie die
Fahigkeit, sich selbst unterrichten zu kdnnen.

In der heutigen Gesellschaft werden die Aufgaben immer komplexer und das Wissen
verteilter. Daraus resultiert ein hoherer Bedarf an Teamarbeit, wo die Lernenden
kommunikative  Strategien, Interaktionsfahigkeiten,  kooperationsforderliche
Warthandlungen und Strategien zum Konfliktmanagement bendtigen.

Der Umgang mit Informations- und Kommunikationstechnologien sind nicht mehr
vermeidbar. Medienkompetenz gilt nicht nur als Bedienung der Apparaturen, sondern
dazu gehort auch Bewertung der von Medien vermittelten Informationen und diese je
nach Kommunikationssituation intuitiv zu nutzen (Mandl und Krause 2001).

Personlichkeit

Einige Charaktereigenschaften wie Selbstwertgefiinl, Empathie, Dominanz,
Redseligkeit und  Aufgeschlossenheit wurden im  Zusammenhang von
Wissensaufnahme erforscht. Die Ergebnisse haben keinen wohldefinierten
Zusammenhang zwischen der Personlichkeit und den Erwerb der Fremdsprachen
gezeigt. Auf der anderen Seite haben einige Studien ergeben, dass personliche
Eigenschaften vergleichbar mit der mindlichen Anwendung als grammatische oder
literarische Genauigkeit der Sprache (Lightbrown & Spada 2001).
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Alter

Alter ist viel einfacher als Personlichkeit, Motivation oder Sprachbegabung zu
definieren. Auf der anderen Seite gilt der Zusammenhang zwischen Alter und Erfolg
bei dem Erwerb einer Fremdsprache als komplex und umstritten klarzustellen.

Kinder und Erwachsene beim Fremdsprachenlernen zu vergleichen ist schwierig, da
die Bedingungen sehr unterschiedlich sind. Die jungen Lernenden haben meistens viel
mehr Zeit zum Sprachen lernen. Sie haben meistens die Mdglichkeit die Sprache in
angenehmerer Umgebungen anzuwenden, wo sie die Sprache von Anfang an nicht
unbedingt ganz korrekt und flieBend anwenden mussen. AulRerdem werden die ersten
imperfekten Versuche meistens gelobt oder zumindest akzeptiert. Die &lteren
Sprachlerner finden sich in Situationen, wo sie von ihnen eine komplexere Sprache
oder Ausdriicke von komplexeren Ideen erwarten wird. Erwachsene sind meistens
frustriert, wenn sie nicht genau das ausdriicken kénnen, was sie sagen wollen. Solche
negativen Gefuhle kénnen einen Einfluss auf die Motivation und Lernbereitschaft
haben (Lightbrown & Spada 2001).

Identitat und ethnische Zugehdrigkeit

Soziale Faktoren kénnen in einer Gesellschaft die Motivation, die Haltung, und Erfolg
des Spracherwerbs beeinflussen. Ein Faktor wdre soziale Dynamik oder
Machtverhaltnis zwischen Sprachen. Beispielsweise haben Minderheiten beim Lernen
der Mehrheitssprache eine andere Motivation und Haltung als die Mehrheitsgruppe die
Minderheitssprache lernt. Die genaue Auswirkung von solchen sozialen Faktoren ist
beim Fremdsprachenlernen sehr schwer abzuschatzen, da sowohl die Kinder als auch
die Erwachsenen sensibel zur sozialen Dynamik sind (Lightbrown & Spada 2001).

Mehrere Studien haben bewiesen, dass die Identitat und die Einwirkung der sozialen
Beziehungen beim Erwerb der Fremdsprachen tatsachlich eine groRe Rolle spielen.
Die japanischen Studenten sprechen ungern Englisch in den kommunikativen Féachern,
obwohl sie eine sehr hohe Motivation haben, was die englische Sprache lernen angeht
(Greer 2000).

Geschlecht

Auch wenn das Geschlecht als ein internaler Lernfaktor berucksichtigt wird, haben
Studien widerspriichliche Ergebnisse ergeben. Diese Ergebnisse sind nicht erstaunlich,
da Geschlecht oft mit den Faktoren wie Computerkenntnisse konfundiert ist (Unz
2000).

Physiobiologische Faktoren

Physiobiologische Lernfaktoren spielen beim Lernprozess eine nicht zu
vernachlassigende Rolle. Die genetischen Voraussetzungen, der Bildungsvorlauf
sowie die kognitive Vorstrukturierung, mentaler Zustand, Stress, Schlaflosigkeit,
Zeitdruck haben groRe Einwirkungen auf das Lernen. Auf der anderen Seite gibt es
externale Faktoren wie Einténigkeit des Lernsystems, die die physiobiologischen
Faktoren beeinflussen kénnen (Kirchhof 2007) (Stangl 2010).
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2.2.2 Externale Lernfaktoren

Lernen gilt nicht nur als selbstbestimmend, sondern entsteht auch aus den
Anforderungen, die von der Lernsoftware oder von der Lernsituation stammen
(Kirchhof 2007).

Instrukteur

Im Gegensatz zum Klassischen Frontalunterricht sind bei Lernsoftwares Instrukteur
und Lernende psychisch getrennt. Aus diesem Grund entsteht der Bedarf an einer
Neudefinition der Rolle des Instrukteurs. Die Kommunikationsfunktionen wie Forum
oder Chat und Evaluationsfunktion sind in der Lernsoftware integriert, dadurch gibt es
einen Instrukteur zur Unterstitzung aus der Ferne (Meier 2006). Falls Probleme mit
der Lernsoftware auftreten, ist eine rechtzeitige Unterstlitzung empfohlen. Eine spate
Reaktionszeit gilt als demotivierend und hat einen negativen Lerneffekt (Soon 2000).
Aulerdem gilt die Haltung des Instrukteurs zu e-Learning als ein Einflussfaktor und
spielt eine groRe Rolle bei der Zufriedenheit der Benutzer (Dillon&Gunawardena
1995).

Nach Hobarth existieren zwei Arten von Riickmeldung, wobei eine in Form einer
pragnanten Form von Leistungskommentar wie ,,richtig* oder ,,falsch* ist und in Form
einer Hilfestellung zum Finden der Ldsung dient. Der Vorteil dieser Art von
Rickmeldung ist, dass sie gleich nach der Beantwortung der Aufgabe empfangen
werden und die Lernenden schnell zu einer Selbstreflexion gelangen kénnen. Die
zweite Art gilt als eine komplexere Rickmeldung, die aus einem umfangreichen
Kommentar besteht (Hobarth 2007).

Inhaltliche Struktur des Lernsystems

Fur eine gute Strukturierung eines E-Learningsystems sollten Wahrnehmungs- und
Lernpsychologie, multimediale Didaktik, Standards fur e-Learning, die einschldgigen
Lernkonzepte und Autorenwerkzeuge in Betracht gezogen werden (Stocker 2013).

Unter inhaltlicher Struktur eines Lernprogramms ist die Anordnung, Zusammenhang
und Verknlpfung von Lernentitdten zu verstehen. Der Aufbau eines Lernsystems dient
als Ubermittler des Inhalts (Unz 2000).

Die Gestaltung der Verbindungsreihenfolge in einem Lernsystem gilt als sehr
komplex, da sehr viele Organisationsformen angewendet werden kdnnen. Die
konzeptuellen Verknipfungen konnen linear, hierarchisch, netzartig (mittels
Hypertext), temporér, sternformig oder nach raumlichen Kriterien verbunden werden
(Unz 2000).

Technologie
Viele Forschungen weisen darauf hin, dass die Qualitat der angewandten Technologie

auf dem e-Learningsystems und die Geschwindigkeit der Internetverbindung einen
bedeutsamen Einfluss auf die Benutzerzufriedenheit haben (Piccoli et al. 2001).
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Auf einem Lernsystem kann der Lerninhalt Mithilfe der unterschiedlichen Medien wie
Text, Bild, Grafik, Audio, Video oder Animationen dargestellt werden. Da die
Informationen in unterschiedlichen Prasentationsformen angeboten werden kdnnen
und die  Codierungsformen  kombinierbar  sind, konnen  bestimmte
Wahrnehmungsprozesse unterstiitzt werden. Die Anwendung der ungeeigneten
Medien oder gleichzeitige Auswahl von zu vielen Présentationsformen kann zu einem
negativen Lernerfolg fihren. Die Interaktionsformen sind deswegen je nach Bedarf,
Lernstill oder Aufgabenstellung anzuwenden (Hobarth 2007) (Unz 2000)
(Weidenmann 1997).

Aus dem psychologisch-didaktischen Aspekt gilt die Interaktivitat als eines der
wesentlichsten Merkmale eines Lernsystems. Die Interaktion kann Offline zwischen
dem Lernenden und der Lernsoftware oder Online mit einem Instrukteur oder mit den
anderen Nutzern erfolgen (Strzebkowski 2001).

Eine multimediale Lernsoftware erlaubt die Individualisierung des Lernprozesses
durch die Zusammenstellung einer Lernsequenzen und damit die Auswahl des eigenen
Lernwegs, die Auswahlmdglichkeit des aktuell adédquaten Lernstoffs, Anpassung des
Schwierigkeitsgrades der Ubungen an das individuelle Kompetenzniveau,
Bestimmung des eigenen Lerntempos. Wenn diese Anpassungen wie Auswahl des
Lernwegs oder Einstellung der Lautstarke vom Lernenden durchgefiihrt werden,
handelt es sich um die Adaptierbarkeit einer Lernsoftware. Wenn diese Anderungen
aufgrund der Interaktionen des Lernenden automatisch vom Programm vorgenommen
werden, geht es um die Adaptionsfahigkeit des Lernprogramms (Leutner 1992).

Design

Zur Vorhersage und Feststellung der Benutzertendenz zu einer Technologie wurde von
Davis ein Modell namens Technology Acceptance Model (TAM) entwickelt. TAM
gilt als das bekannteste Modell zur Softwareakzeptanzforschung und das zentrale
Element ist die Benutzereinstellung zur Nutzung einer Software (Vogelsang 2013). Es
untersucht drei wichtige Variablen, die wahrgenommene Nitzlichkeit, die
wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit und die Stellung und Intention zur Nutzung.

TAM identifiziert den Entwicklungsgrad durch die wahrgenommene Nutzlichkeit
nach der Auseinandersetzung mit dem System. Die wahrgenommene
Benutzerfreundlichkeit gilt als die Wahrnehmung eines Benutzers wéhrend einer
Systemanwendung. Beide Faktoren beeinflussen die Stellung der Benutzer zu einer
Software und wirken sich anschlielend auf die individuelle Meinung bzw. auf das
Verhalten wahrend der Nutzung des Systems aus.

Wenn dieses Modell auf e-Learning angewandt wird, ist die Annahme, dass mehr
Lernende Nutzlichkeit und Benutzerfreundlichkeit in Kursen mit Medien wie
Fileubertragungssoftware oder Webseite mit verschiedenen Kursen wahrnehmen und
ihre Stellung zur e-Learning positiver werden, dadurch ihre Lernerfahrungen und ihre
Zufriedenheit verbessern und die Chancen erhdhen, dass sie in der Zukunft e-
Learningsysteme anwenden (Sun et al 2008).
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Setting

Das Setting der Lernumgebung wurde bis jetzt selten erforscht. Die rdumlichen
Gegebenheiten oder die Umsetzung als ein individuelles System oder
Kollaborationstool konnen den Lernprozess bzw. Erwartungen der Lernenden
beeinflussen.
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2.3 Guidelines zur Evaluierung der Lernprogramme

2.3.1 Einleitung

In diesem Kapitel werden Richtlinien fir die padagogische Gestaltung von
Lernprogrammen dargestellt. Der Fokus liegt hierbei auf padagogischen Guidelines,
die eine groRe Bedeutung hinsichtlich der Lernsoftware haben. Auf der anderen Seite
ist es meistens schwierig, zwischen  Usability- und pédagogische
Gestaltungsrichtlinien zu unterscheiden. Aus diesem Grund richten sich viele
Richtlinien oft auf beide Fachbereiche, wobei der Schwerpunkt auf paddagogischen
Richtlinien liegt.

Die Richtlinien sind in sechs Dimensionen unterteilt, die auf Guidelines flr
Evaluierung von Lernprogrammen von Pohl, Schmalzl und WeilRenbock basieren
(Pohl et al 2012).

1. Modularisierung

2. Interaktivitat

3. Multimedia/Visualisierung
4. Mobiles Lernen

5. Kooperatives Lernen

6. Lernplattformen

Anhand der Dimensionen werden vor allem die Eigenschaften von multimedialer bzw.
vernetzter Unterrichtsoftware aufgezeigt, die in traditionellen Lehrbiichern nicht
vorkommen. Grundsétzlich sind in Biichern keine hypertextuelle Modularisierung
sowie Interaktivitdit mit unmittelbarem Feedback fur Lernenden mdglich. Die
Einbeziehung von Bildern und Texten in Biichern gelten als selbstverstandlich, wobei
die Verwendung von unterschiedlichen Medien wie Audio, Video und Animation in
Buchern nicht realisierbar ist. Auch wenn mobiles Lernen mit Blichern mdéglich ist,
weist sich die Mitnahme von allen relevanten Dokumenten allerdings als
unwahrscheinlich. Kooperatives Lernen hat durch das Internet eine ganz neue
Qualifikationsstufe erreicht, da die Lernenden beispielsweise l&nderiibergreifend
Dokumente erstellen kdnnen.

In dieser Arbeit werden die Dimensionen anhand des Beispiels ,,Tell Me More*
untersucht und nur die relevanten Guidelines beschrieben.

Derzeit werden weitere empirische Studien fir die Abschatzung des Nutzens von E-
Learning-Systemen durchgefuhrt, ob die Verwendung der neuen Medien einen
sinnvollen Beitrag auf das Lernen liefern kann.

Die im Folgenden dargestellten Richtlinien sind Richtlinien zur padagogischen
Gestaltung. Es gibt natlrlich eine Fille von Usability-Richtlinien, die hier auch
relevant sind. Es ist haufig schwierig, zwischen beiden Arten von Richtlinien zu
unterscheiden, da Usability-Richtlinien natirlich in den meisten Féllen auch den
padagogischen Nutzen steigern (Pohl et al 2012).
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2.3.2 Dimensionen der Gestaltung

2.3.2.1 Modularisierung

Die Darstellung des Lehrinhalts erfolgt meistens durch Hypertext-Systeme. Auch
wenn nach Schulmeister nicht sicher ist, ob Hypertext positive Effekte auf das Lernen
nachweist, besitzt er gewissen pragmatischen Nutzen, womit beispielsweise
Verbindungen zwischen relevanten Modulen dargestellt werden kénnen.

Hypertexte bestehen aus Knoten und Links, wobei der Knoten sich als kleinste
abgeschlossene in  meisten Fallen von anderen Knoten unabhéngige
Informationseinheit zeigt und Links als Kernbestandteil der Dokumentenstruktur gilt.
Anhand von Links kdnnen auBerdem die inhaltlichen Relationen zum Ausdruck
gebracht werden oder Navigation unterstltzt werden.

Gestaltung der Knoten

Richtlinie 1: Wenn eine Information modularisiert werden soll, soll ein Knoten leicht
in einen Bildschirm passen (Kommers et al 1996).

Mit dieser MalRnahme wird Vermittlung eines physischen Anhaltspunkts tber die
Menge des Lernmaterials erzielt. Es kann Félle geben, wo diese Richtlinie nicht
eingehalten werden kann und ein Knoten groR3er als eine Bildschirmseite ist. Wenn es
keinen guten Grund daftr gibt, sollten diese Félle vermieden werden.

Richtlinie 2: Scroll-Felder sind zu vermeiden aufRer sie Listen oder Indices enthalten
(Kommers et al 1996).

Die Informationen sollten in sinnvolle Chunks gegliedert werden, damit die Lernenden
einen besseren Uberblick auf den angebotenen Inhalt haben. Wenn die Nutzer die
Bildaufleiste sehen, konnten sie frustriert sein, da sie den Lernaufwand nicht
abschatzen kénnen bzw. mehr Informationen als in Wirklichkeit vermuten.

Richtlinie 3: Seiten, die unterschiedliche Medien einsetzen, sollten durch
unterschiedliche Hintergriinde divergieren (Kommers et al 1996).

Durch diese Richtlinie kann ein Gefuihl Gber die Struktur des Inhalts dargestellt werden
und Gewadhrleistung der Konsistenz im Dokument ermdglicht werden.

Gestaltung von Links und Navigation

Hypertexte und lineare Texte verfligen Uber unterschiedliche Mittel Kohérenz
gewadhrleisten (Kuhlen 1991). Die Qualitat von Links bei Hypertexten ist abhangig
davon, wie sinnvoll die Struktur aufgebaut ist. Auf der anderen Seite wird der
Lerninhalt durch die Modularisierung mit einer hypertextuellen Struktur des
Lernmaterials fragmentiert und der Ubergeordnete Kontext kann verloren gehen
(Laurillard 1993), wobei diese Kritik als obsolet gilt, wenn die Links ein
wohldefiniertes rhetorisches Ziel besitzen. In linearen Texten werden Verweise
meistens implizit und intuitiv eingesetzt. In Gegensatz dazu gelten die Links als
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explizit, sollten gut argumentiert sein, damit die Lernenden den Zusammenhang
zwischen zwei Teilbereichen unterscheiden kénnen. Um diese Unterscheidung zu
gewahrleisten, gilt eine kurze Erklarung beim Lernprozess als hilfreich, womit auch
ein einheitliches Bild vermittelt werden kann.

Richtlinie 4: Bezeichnungen von Links sollen prazise sein. Durch diese Richtlinie
haben die Lernenden eine klare Vorstellung, was sie am Ende eines Links erwartet und
eine kohé&rente Darstellung von dem Dokument wird angeboten (Pohl 2003).

Richtlinie 5: Expertinnen verfugen meistens Wissensstrukturen, die sehr detailliert
und spezifisch sind (Fischer 1992). Deswegen ist das Wissen in passenden
Untereinheiten zu organisieren. Somit konnen die Lernenden einen Hinweis aus dem
Link bekommen, wie das Wissen, das sie im ndchsten Konten erwartet, zu beschaffen
ist. Auf diese Weise konnen sie das Wissen im Gedéachtnis besser strukturieren.

Richtlinie 6: Icons werden oft verwendet, um Links anzuzeigen. Auch wenn diese
Vorgehensweise empfehlenswert ist, soll darauf geachtet werden, dass das Icon und
die Bezeichnung eine eindeutige Aussage vermitteln (Schriver 1997). Daher sollten
Links durch eine Kombination von Icon und Bezeichnung dargestellt werden, damit
diese von Lernenden richtig gedeutet werden.

Richlinie 7: Hypertexte erwecken bei den Leserlnnen eine spezifische
Erwartungsstruktur (Landow 1987). Die Lernenden sind in der Annahme, dass im
Zielknoten eine relevante Information vorhanden ist, die einen eindeutigen Bezug auf
das Lernmaterial hat, das im Ausgangsknoten enthalten war. Die Materialien sollten
nur dann mit einem Link verbunden werden, wenn dieser Link nachvollziehbar
begriindet werden kann. Besonders bei Bildern ist meistens ein Satz ausreichend, um
die inhaltliche Relevanz zum ausgehenden Knoten darzustellen.

Richtlinie 8: Hypertext-Lernsysteme sollen Mdglichkeiten zur Ruckverfolgung der
besuchten Knoten anbieten (Schulmeister 1997). Dieses ermdglicht den Lernenden,
den gesamten Weg, den sie zuriickgelegt haben, zuriickzuverfolgen. Eine History-List
gilt auch als eine nitzliche Hilfe fur das Backtracking des gesamten Verlaufs.

Struktur

Bei einem Hypertext soll den Lernenden die Information explizit klargemacht werden,
wo sie sich gerade befinden, was bei einem Buch implizit wei8. Aus diesem Grund
gilt eine eindeutige Strukturierung als wichtig und notwendig.

Richtlinie 9: Auch bei linearen Texten dienen die Uberschriften und intertextuelle
Bezuge zur Erhdhung von Textverstandnis. Eine derartige Strukturierung ist essentiell
flr die Vermittlung des Wissens (Rouet und Levonen 1996).

Richtlinie 10: Graphische Ubersichtsdarstellungen sind ein wichtiges Mittel zur
Vermittlung der Strukturinformation. Inhaltliche N&he soll durch die graphische Néhe
zum Ausdruck gebracht werden, wodurch der Lernprozess beschleunigt wird (Pohl
und Purgathofer 2000).
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Ein Lernsystem ohne graphische Ubersichtsdarstellung kann zu einem Irrtum fiihren,
sodass die Lernenden das Gefiihl haben, das Gesamtsystem bereits zu kennen, obwohl
sie nur einen Kleinen Teil davon gesehen haben (Hammond 1993).

Richtlinie 11: Ubersichtsdarstellungen sind nitzlich zur kognitiven Reprasentation
des Wissens. Das Ausmall der Nutzlichkeit ist allerdings abh&ngig von der
Aufgabenstellung (Dee-Lucas 1996).

Dee-Lucas weist darauf hin, dass Lernende dazu motiviert werden kénnen, dass sie
den Lernstoff selbst strukturieren, was zu einer intensiveren Auseinandersetzung mit
dem Stoff fuhrt. Auf der anderen Seite gilt bei einem abgegrenzten Stoffgebiet eine
strukturierte Ubersichtsdarstellung als sinnvoller, was aber nicht als Hypertext,
sondern als ein linearer Text angeboten werden sollte.

Richtlinie 12: Es ist sinnvoll, am Anfang festzulegen, ob die Struktur eines
Dokuments hierarchisch oder netzférmig aufgebaut werden soll.

Eine netzférmige Struktur kann ungewohnliche Einsichten vermitteln, die in einer
hierarchischen Struktur nicht dargestellt werden kann. Nelson war der Meinung, dass
netzférmige Strukturen die disziplindren Grenzen uberwinden und den dynamischen
Charakter des Wissens besser darstellen (Nelson 1992).

Richtlinie 13: Heutzutage befinden sich die Verzeichnisbdume (overview maps) am
linken Rand des Bildschirms. Bei der Gestaltung eines Verzeichnisbaumes ist darauf
zu achten, dass die Eintrége lesbar sind.

Richtlinie 14: Bei der Erstellung von graphischen ,,concept maps* gelten folgende
Richtlinien (Kommers et al 1998):

Eine Zeichnung soll mdglichst symmetrisch sein

Pfade sollen mgglichst gerade sein

Entwiirfe auf einer geraden Linie sollen gleich entfernt sein

Uberkreuzung von Linien soll vermieden werden

Wenn es mdglich ist, soll der Graph in zwei separaten hierarchischen Graphen
angezeigt werden, die einzeln dargestellt werden.

Ein hierarchischer Elternknoten soll sich Giber dem Kindknoten befinden.

o Hierarchische Geschwisterknoten sollen gleich weit voneinander entfernt sein.
e Die Benutzer sollen die Darstellung &ndern kdnnen.

Richtlinie 15: Graphische Ubersichtsdarstellungen missen nicht dringlich als Graph
dargestellt werden. Sie konnen als sogenannten ,,Wissenslandkarten® dargestellt
werden, die auf rdumlicher N&he basieren.

2.1.2.2 Interaktivitat
Interaktivitat gilt als eine der signifikantesten Vorteile der neuen Lernsysteme. In

Betracht eines péadagogischen Konzepts kann ein Computer auf der Stelle ein
Feedback geben. Dadurch wird eine aktive bzw. konstruktive Lernhaltung geférdert
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(Hesse und Mandl 2000). Dartiber hinaus ist die Interaktion mit Computern in den
meisten Fallen frei von sozialen Konsequenzen. Lernende kdnnen sich mit dem
Softwaresystem auseinandersetzen, ohne (menschliche) Kritik beflirchten zu muissen
(Schulmeister 1997).

Hesse und Mandl (2000) entwickelten eine Klassifikation von Features, die die
Interaktion in Lernsoftwares unterstiitzt. Interaktivitat ist wesentlich breit definiert,
was sich auch auf Navigation in Hypertext-Systemen bezogen hat. Es bestehen auch
Hinweise darauf, wann und wie die Features angewendet werden kdnnen:

e Graphische Navigation: Direkte Navigation ermdglicht die Auswahl der
Lerneinheiten (Modulen) und Gestaltung von Lernwegen. Dazu gehdren auch
die Darstellungsformen wie Tabellen, Diagramme, Texte oder Bilder. Direkte
Navigation kann tiber lIcons, Menus und/oder graphische Browser erfolgen.

e Clickables: Durch Anklicken von bestimmten Bereichen wird zusatzliche
Informationen wie Detailansichten, Beschriftungen, Zusatztexte u.A.
angeboten. Zu diesen Bereichen zéhlen Abbildungen, Tabellen, Charts,
Diagramme.

e Simulationen: Simulationen gelten als kognitive Tools zur Erfassung der
dynamischen Systeme. AuRerdem kdnnen sie bei der Losung von komplexen
Problemen angewandt werden. Wenn Beobachtungen in einer realen
Umgebung unmdglich oder gefahrlich sind, gewinnen die Simulationen an
Bedeutung.

e Rlckmeldungen: Unter Rlckmeldungen versteht man die direkten
Rickmeldungen von Aufgaben oder Ubungen. Diese sind dann besonders
nltzlich, wenn sie als Feedback nicht nur ,,richtig” oder ,,falsch® ausgeben,
sondern Hinweise zu Fehlern oder zur Verbesserung beinhalten.

Richtlinie 1: Zwischen dem Eingabezeitpunkt und der Riickmeldung sollte keine
grolRe Verzdgerung vorhanden sein, damit der Lernende nicht annimmt, dass die
verzdgerte Riickmeldung durch ihn selbst verursacht wurde (Hesse und Mandl 2000).

Riickmeldungen sind sorgfiltig zu gestalten, denn wenn sie nicht nur aus ,,ja/nein*
oder ,,richtig/falsch® bestehen, sehr motivierend und positiv wirken sollen (Wolfe
2001). Auf jede Aktivitat der Lernenden sollte es eine Riickmeldung geben. Auch in
Féllen, wo Lernende zu einer Frage mit der eigenen Meinung antworten sollen, sollten
die Lernenden auf jede Aktivitat eine Rlickmeldung bekommen. Wie in diesem Fall
existieren Falle, wo es nicht eindeutig ist, wie die Rlickmeldungen ausschauen sollten.
(Lanzerberger und Pohl 2002).

Richtlinie 2: Die Lernenden haben Bedarf an ausflhrlichen und expliziten
Anleitungen, wenn interaktive Elemente in der Lernumgebung zu bearbeiten sind
(Beasley und Smyth 2004). Die Lernmaterialien werden intuitiv wie Lehrbtcher
angewandt. Die Lernenden sind aber dazu bereit, neue Lernformen auszuprobieren,
wenn sie eine klare Aufgabenstellung und Unterstiitzung von dem Lernprogramm oder
dem Lehrenden erhalten.

Richtlinie 3: Lernende fuhren gerne und spontan Selbsttests durch (Beasley und
Smyth 2004).
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Richtlinie 4: Interaktive Beispiele, wie die graphischen Darstellungen im
6konomischen Bereich, kdnnen sehr sinnvoll sein und werden von Lernenden sehr
positiv aufgenommen (Allen et al 1996).

Richtlinie 5: Praktische Beispiele veranlassen die Vertiefung des Lernstoffs und ein
langfristiges Behalten im Gedachtnis. Mehrere psychologische Untersuchungen
zeigen, dass realitatsnahe Beispiele zu einem bedeutungsvollen Lernen und zu einem
besseren Behalten fiihren (Clark und Mayer 2003). Es existieren unterschiedliche
Arten von einer praktischen Ubung wie Drag&Drop-Verfahren, Simulation oder
Fragen.

Es gibt Guidelines zur Gestaltung der praktischen Beispiele (Clark und Mayer 2003):

Richtlinie 5.1.: Praktische Beispiele auf E-Learningplattformen sollen die Lernenden
dazu fihren, dass sie eine Beziehung zwischen dem gelernten Stoff und Anwendung
in der realen Welt herstellen. Wenn der Bezug zu einer Anwendungssituation fehlt,
kann das Wissen oft nicht angewendet werden (inert knowledge).

In der folgenden Tabelle wird gezeigt, wie die unterschiedlichen Wissensarten anhand
der praktischen Beispiele darzustellen ist:

Typ des Beschreibung der Interaktion Beispiel: Webseite erstellen
Inhalts
Anwendung des Faktums zur Codeanwendung beim Verweis zum
Faktum AbschlieBung einer Aufgabe, Anbieten | Zugriff auf eine Applikation
einer Hilfestellung zur
Gedéchtnisunterstitzung .
Ermittlung einer neuen Instanz flr das Auswabhl einer Webseite, die effektive
Begriff Konzept. Designfunktionen anbietet.
Ldsung eines Problems oder Vorhersehen der Auswirkungen von
Prozess Prognostizierung dessen Folgen. einer schlechten Codierung, von
Spezifizierung der Eigenschaften auf
der finalen Webseite
Durchfiihrung der Aufgabe mit Auswahl der Schriftart aus dem
Prozedur erforderlichen Schritten Aufklappmendi
AbschlieBung einer Aufgabe mit der Entwurf einer effektiven Webseite
Prinzip Anwendung von Richtlinien

Tab. 4: Gestaltungsprinzipien der interaktiven Beispiele fiir Wissensarten

Richtlinie 5.2.: Der Erwerb von Wissen erfordert viel Ubung.
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Grundsatzlich verstirkt mehr Ubung das Wissen und das Konnen. Durchaus wurde
wissenschaftlich bewiesen, dass der Nutzen von Uben mit der Zeit abnimmt (Clark
und Mayer 2003). Aus diesem Grund ist es wichtig, die Anzahl der Ubungen richtig
festzulegen.

In einem e-Learning System soll darauf geachtet werden, dass die Ubungen des
jeweiligen Kapitels sofort anschliel3en, wodurch das Lernprogramm effektiver wirkt
(Clark und Mayer 2003).

Richtlinie 5.3.: Die praktischen Beispiele sollen zielfiihrend ausgewahlt werden.

Die Beispiele und die dazugehorigen Anleitungen sind deutlich umzusetzen.
AuRerdem sollen sich die Felder flr die Losungen und das Feedback mdglichst auf
einem Bildschirm befinden.

Richtlinie 5.4.: E-Learning Systeme sollen die Lernenden dazu motivieren, dass sie
von sich aus Fragen stellen.

Lernende, die sich uUber den Lernstoff aufmerksam Gedanken machen und von sich
aus Fragen stellen, weisen einen langfristigeren Lernerfolg auf (Clark und Mayer
2003). Auf diese Weise findet eine intensivere Verarbeitung des Stoffes statt. In ein
Lernprogramm konnen beispielsweise generische Fragen integriert werden, sodass
diese Fragen von den Lernenden je nach Kontext umzuformulieren sind.

Richtlinie 6.: Ausgearbeitete Beispiele sind eine schrittweise Vorflihrung der
Aufgabenldsungen. Durch die Prasentation der Losung wird die kognitive Last der
Lernenden wesentlich verringert. Durch detaillierte Anleitungen, animierte
Demonstrationen, verbale Beschreibungen oder Videoaufnahmen kodnnen die
Beispiele anschaulich und klar erklart werden. Es wurde empirisch bewiesen, dass der
Einsatz dieser padagogischen MalRnahme als nitzlich gilt.

Richtlinie 6.1.: In e-Learning Umgebungen sind einige Beispiele durch ausgearbeitete
Beispiele zu ersetzen.

Wenn neue bzw. komplexe Fahigkeiten und/oder Kenntnisse zu erwerben sind, ist das
Einsetzen von einigen Beispielen mit ausgearbeiteten Beispielen besonders fiir
Anfanger von Vorteil. Auf der anderen Seite existieren auch Falle, wo die
ausgearbeiteten Beispiele nutzlos sind, da die Lernenden diese Beispiele tiberspringen.

Prinzipiell sollten sich die ausgearbeiteten Beispiele immer vor einem praktischen
Beispiel befinden.

Richtlinie 6.2.: Ausgearbeitete Beispiele sollen realitatsnah sein und/oder sich auf
einen Anwendungskontext beziehen.

Der Einsatz von ausgearbeiteten Aufgaben ist dann sinnvoll, wenn das erworbene
Wissen in unterschiedlichen Situationen anwendbar ist (Clark und Mayer 2003).

Richtlinie  7: Simulationen koénnen die Lernenden zur Fragen- und
Hypothesenformulierung motivieren. Auflerdem konnen sie die Fahigkeiten zur
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systematischen Informationssammlung und Schlisse aus Informationen zu ziehen,
fordern (Murray et al 2003).

Richtlinie 8: Die Lernenden sind beim Umgang mit Simulationen anhand von
Hinweisen zu unterstltzen. Die Hinweise sollen Formulierung von sinnvollen
Fragestellungen und eine systematische Sammlung von Informationen enthalten,
damit die Simulationen nicht zu Frustrationen fuhren. Wenn sich die Lernenden mit
der Simulation vertraut gemacht haben, kann die Hilfestellung ausgeblendet werden
(Murray et al 2003).

Richtlinie 9: Bei der Entwicklung von Simulationen muss je nach Zielgruppe
entschieden werden, ob sie komplex oder einfach gestaltet wird. Auch wenn es anfangs
schwierig ist, mit komplexen Simulationen umzugehen, bieten sie fortgeschrittenen
Lernenden ein detailreiches und realistischeres Bild von den Objekten (Murray et al
2003).

Richtlinie 10: Simulationen kdnnen die Lernenden mit einem gewissen Vorwissen
effektiver unterstitzen (Murray et al 2003).

Richtlinie 11: Simulationen geben den Lernenden ein intrinsisches Feedback. Es gilt
als sinnvoll, dass das Simulationssystem den Input und die Losungen der Lernenden
verbal kommentiert (Laurrillard, 1993). Auf der anderen Seite konnen die
Kommentare beispielsweise bei einer fehlerhaft gelosten mathematischen Aufgabe in
der Form von Texten ins System einbezogen werden.

Richtlinie 12: Computer motiviert im GroRen und Ganzen mehr zum Interagieren als
zum Lesen. Aus diesem Grund sollten langere Texte als pdf-Files gestaltet werden.

Digitale Lernspiele

Richtlinie 13: Spiele haben nach Scheuerl sechs Merkmale, die sich auch auf digitale
Lernspiele Gbertragen lassen (Chlebecek 2010).

e Freiheit: Ein Spiel muss dem Spieler freies Handeln ermdglichen.

e Dieinnere Unendlichkeit: Dadurch wird das Spiel immer wieder gespielt und
aufrechterhalten. Durch Fantasie haben die Spielenden die Mdglichkeit
unterschiedliche Perspektiven der Spielthematik zu begreifen.

e Scheinhaftigkeit: Das Spielen erfolgt in einer Scheinwelt. In dieser
Scheinwelt werden Dinge erlaubt, die im realen Leben Folgen haben wiirden.

e Ambivalenz: Der Spielverlauf soll nicht vorhersehbar sein, da er sonst nicht
spannend ist.

e Geschlossenheit: Ein Spiel soll auf Regeln basieren und sowohl zeitlich als
auch raumlich beschrankt sein.

e Gegenwartigkeit: Das Spiel generiert einen eigenen Zeitrahmen.
Im Hinblick auf digitale Lernspiele lassen sich diese sechs Merkmale erweitern:

Richtlinie 14: Zum Erreichen der Unendlichkeit muss anhand der ausgewogenen
Optionen und Entscheidungsmaoglichkeiten eine Herausforderung dargestellt werden.
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Eine einzige optimale Wahl, die fur die Spielenden offensichtlich ist, kann zu leicht
oder nicht herausfordernd wirken (Daferner 2010).

Richtlinie 15: Wenn ein Spiel Mehrspieleroption anbietet, sollte keine
Ausgangssituation oder kein Charakter einen eindeutigen Vorteil besitzen.

Richtlinie 16: Jedes Spiel beinhaltet spezielle Inhalte. Spielende, die in diesem
Umfeld mehr Wissen oder Erfahrung besitzen, missen die Anderen dominieren
(Daferner 2010).

Richtlinie 17: Anforderungen vom Spiel mussen ausgewogen sein. Das Spiel darf die
Spielenden nicht tberfordern. Diesbezlglich gelten Tutarials und Erklarungen als
hilfreich. Stufenweise kann der Schwierigkeitsgrad des Spiels gesteigert werden
(Daferner 2010).

Richtlinie 18: Die benétigten Informationen zur LOsung einer Herausforderung
miussen dem Spielenden in VVorfeld vermittelt werden (Daferner 2010).

Richtlinie 19: Flr ein ausgewogenes Spiel sind keine Entscheidungen oder Optionen
zuvor unnotig anzugeben, damit diese je nach Situation die gezielten Vor- und
Nachteile bringen konnen (Daferner 2010).

Richtlinie 20: Ein Lernspiel muss die Spielenden in seinen Bann ziehen, indem in den
Lernstoff ein passendes Ambiente eingebaut wird. Je besser sich die Lernenden mit
der Situation identifizieren, desto mehr Wissen kann vermittelt werden. Beispielsweise
ermoglicht ,,Storytelling® das Verkniipfen des Lernstoffs in eine Geschichte, wo auch
die Aufgaben eingebettet werden (Daferner 2010).

Richtlinie 21: Wenn eine Aufgabe bewaltigt wird, muss ein Feedback gegeben
werden, wo deutlich erkennbar ist, ob die Aufgabe richtig oder falsch gelést wurde.
Falls die Losung falsch ist, soll die Mdglichkeit zu einem erneuten Versuch geben
werden. Auf der anderen Seite unterstiitzen die zusatzlichen Erklarungen zur Losung
den Lernenden beim Lernen.

Richtlinie 22: Lernspiele sollen eine realistische Physik enthalten. Unrealistische
Bewegungen oder Details kdnnen zum Unverstandnis flihren (Daferner 2010).

Richtlinie 23: Das Lernspiel soll die Spielenden intrinsisch motivieren, sodass sie
vollkonzentriert Aufgaben l6sen und effektiver lernen. Dieser Zustand ,,Flow*, wo
man alles andere vergisst und sich der Lésung einer Aufgabe widmet, wurde zum
ersten Mal von Csikszentmihalyi in 1990 gepréagt.

Richtlinie 24: Lernspiele lassen sich in finf Typen unterteilen (Seufert 2003):
e Lernquiz: Im Vordergrund steht die Qualifikation der Teilnehmer. Lernziele

sind Klar festgesetzt, Motivation wird durch Wettbewerb oder durch
Spielelemente erzielt.
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e Plan-/Rollen-/Simulationsspiele: Diese basieren auf das Ubernehmen von
Rollen oder realitatsnahen Prozessen. Bei diesem Spieltyp ist die Unterhaltung
wichtiger als bei einem Lernquiz.

e Lern-/Spielwelten: Dieser Spieltyp besteht zu gleichen Teilen aus
Unterhaltung und Lernen. Die Basis davon ist eine abgeschlossene
Handlungswelt, wo die Lernenden agieren und Wissensiibergabe geschieht.

e Adventure Games: Diese Art gilt als ahnlich wie Lernwelten, aber im
Vordergrund steht die Unterhaltung.

e Spiele als Add-on: Dabei ist die Motivation vordergriindig und Lernende
lernen jedoch wenig.

2.1.2.3 Multimedia/Visualisierung

Darstellungsmaglichkeiten tber verschiedene Medien auf e-Learningsysteme gelten
als ein grolRer Vorteil dieser Systeme. Uberdies kénnen in diese Systeme neben Bildern
und Graphiken Animationen und/oder Videos integriert werden.

Die positive Wirkung von Graphiken bezieht sich auf die Rdume, die als Analogie fur
abstrakte und komplexe Gegebenheiten ausschauen und durch die Anwendung von
Graphiken leichter verstanden werden konnen. Beispielsweise wird die Zeit meistens
auf einer Zeitachse als eine raumliche Analogie dargestellt (Johnson-Laird 1996).

Bilder kdnnen die Lernenden dazu motivieren, dass sie mehr Zeit und kognitive
Energie zum Lernen investieren, eine bessere Fokussierung oder sorgféltigere
Aufnahme der Textinformation veranlassen. Sie konnen auflerdem einen Kontext
schaffen, relevantes Vorwissen antreiben und dadurch eine sinnvolle Interpretation
und effektive Erfassung des Textes ermdglichen. Sie konnen raumliche und
strukturelle Relationen im Lernmaterial erklaren und veranschaulichen. Es wird auch
vermutet, dass Bilder Klarheit beim Enkodieren foérdern und somit die
Wahrscheinlichkeit der Interferenzen bzw. Vergessen vermindern (Peeck 1994).

Richtlinie 1: Bei der Anwendung von Multimedia muss man darauf achten, dass die
transportierten Botschaften gut koordiniert werden. Sie sollen die Lernenden dabei
unterstltzen, die kohérente Integration der unterschiedlichen Inhalte kohérent zu
integrieren. Auch wenn es eine selbstverstandliche Forderung ist, ist es in der Praxis
nicht so leicht umsetzbar.

Richtlinie 2: Der Einsatz von Analogien gilt in den meisten Féllen als natzlich.
Manchmal ist es schwierig die Modelle komplexer Geschehnisse zu vereinfachen. Den
bildlichen Darstellungen fehlen oft viele Variablen, die die VVorgénge verstandlich
machen. Aus diesem Grund sollte bei der Darstellung darauf geachtet werden, ob diese
tatsachlich vorteilhaft ist.

Spezifische Richtlinien

Die Richtlinien, die im Folgenden présentiert werden, basieren auf der Arbeit von
William Winn (Winn 1993), die sich grundséatzlich in préattentive und attentive
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Wahrnehmungsprozesse unterteilen lassen. Bei préattentiven Prozessen geht es um
die Sinnesorgane- bzw. Nervensystemaktivitdten, die sich vor dem Einsatz einer
bewussten Informationsverarbeitung ereignen. Préattentive Prozesse gelten bei der
Gestaltung der e-Learningsysteme als sehr wichtig, da sie die Aufmerksamkeit in eine
falsche Richtung lenken kénnen oder die Lernenden das Wichtige von dem Lernstoff
uberhaupt verpassen.

Praattentive Prozesse

Bei den préattentiven Prozessen sind die Inhalte so zu gestalten, dass sie den
Gestaltungsgesetzen mdoglichst entsprechen. Die zusammengehdrenden Objekte
sollten nahe zueinander positioniert sein und &hnlich ausschauen. Hiermit wird aus
einzelnen Objekten komplexere Wissensstrukturen aufzubauen unterstitzt.

Eine Darstellung, die den Gestaltgesetzten nicht entspricht, fihrt zu einem
ineffizienten Erforschen und Lesen am Bildschirm. Die Benutzer folgen intuitiv eher
Gestaltungsgesetzen als dem inhaltlichen Aufbau des Bildschirms (Rakoczi 2009).

Attentive Prozesse

Richtlinie 4: Aufgrund der Kapazitatsbegrenzung von Kurzzeitgedachtnis, kann es
nur eine eng begrenzte Menge von Information im hellen und konzentrierten
Bewusstsein halten. Dabei gehen die meisten Inhalte, die préattentiv bearbeitet
werden, verloren. Deswegen sollte man den Namen eines Links, der zur n&chsten Seite
fuhrt, zum Namen der Seite machen, damit die Lernenden leichter eine konsistente
Struktur des Lernstoffes aufbauen kdnnen.

Richtlinie 5: Die Sequenz von Inhalten, die am Bildschirm zu verarbeiten sind, gilt
als wichtig. Durch die Verwendung von Linien oder Pfeilen kann die Aufmerksamkeit
der Lernenden auf die Abfolge fokussiert werden.

Richtlinie 6: Die Chunks, in denen die Informationen verarbeitet werden, sind
meistens hierarchisch organisiert. Beispielsweise kann sich ein Mensch nur eine kleine
Anzahl von sinnlosen Silben merken. Wenn die Silben in einem sinnvollen Satz
organisiert werden, kénnen viel mehr Silben gemerkt werden.

Richtlinie 7: Wenn die Information in einem abstrakten Schema, die nur die
relevanten Eigenschaften beinhaltet, dargestellt wird, kann die Identifikation von
Objekten erleichtert werden. Dafur sollte darauf achtet werden, dass die Lernenden
dafir notwendiges Vorwissen verfiigen und die relevanten Informationen
identifizieren und zu anderen Fakten in Beziehung setzen kdnnen.

Diese Richtlinie gilt als konsistent mit der Schematheorie, die besagt, dass Menschen

das Wissen in abstrakten Strukturen aufbewahren, die die wichtigsten Merkmale von
einem Gegenstand oder Phdnomen darstellen.
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Bilder

Bilder konnen besser als Text behalten werden. Mdglicherweise liegt es daran, dass
sie einmal als Bild und einmal als Text im Gedachtnis kodiert werden (Dual-Coding
Theorie).

Richtlinie 8: Die Funktion der Bilder ist préazise fir das Unterrichtsgeschehen zu
determinieren, damit diese sinnvoll eingesetzt werden kénnen.

Levie et al unterteilen die Funktionen von Bildern in Lehrmaterialien in finf
Funktionen (Levie et al 1987):

1. Dekoration: Bilder dienen primér dazu, die Lernenden zu motivieren und ihr
Interesse zu erwecken.

2. Représentation: Bilder veranschaulichen einen bestimmten Teil. In diesem Fall
soll die Illlustration moglichst realitdtsnah gestaltet werden.

3. Organisation: Die bedeutendste Funktion dieser Bilder gilt als die Darstellung
zwischen einzelnen Elementen. Sie reprasentieren meistens abstrakte
Phédnomene wie rdaumliche Schemata von Objekten oder Schritte in einem
Prozess.

4. Interpretation: Bilder stellen auf einer konkreten Art und Weise abstrakte oder
schwer verstandliche Phdnomene dar. Solche Darstellungen sind mdglichst zu
vereinfachen, damit sie den Lernenden die wesentlichen Elemente vermitteln
konnen. Texte, die das Bild erklaren, gelten daher als wichtig.

5. Transformation: Bilder werden in einem Mechanismus, der in der Loci-
Methode der griechischen Rhetorik verwendet wird, dargestellt. Diese Bilder
veranschaulichen komplexe Inhalte in einer méglichst einfachen Form, die
leichter zu begreifen sind. Beispielsweise kann man die Drehrichtung der
Doppelhelix mit der Bewegung eines Madchens repréasentieren.

Die Organisations- und die Interpretationsfunktion werden meistens nicht anhand von
Bildern, sondern mittels Graphiken oder Diagrammen dargestellt.

Richtlinie 9: Die Interpretation von Bildern und Diagrammen h&ngen von dem
Vorwissen und dem Kontext der Veranschaulichung ab. Aus diesem Grund sollten die
Abbildungen mit einer ausfihrlichen Anleitung dargestellt werden. AuRerdem ist das
Lesen einer Graphik zu vermitteln, wenn die Lernenden Uber dieses VVorwissen nicht
verfligen.

Graphiken und Diagramme

Richtlinie 10: Graphiken und Diagramme veranschaulichen abstrakte Begriffe und
dessen Zusammenhang zueinander.

Richtlinie 11: Es gibt verschiedene Techniken, die die Erfassung von Graphiken und
Diagrammen steuern. Diese Techniken verdeutlichen die Art der Beziehungen
zwischen den Elementen der abgebildeten Phdnomene. Im Folgenden werden vier
Techniken anhand von Beispielen erklart:
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1. Das Ausmal’ der Beziehung wird zwischen zwei Objekten durch die Dicke der
Linie oder des Pfeils betont, wobei die dicken Linien eine stérkere Verbindung
darstellen.

2. Die verbalen Beschreibungen, die die Graphik erklaren, konnen die
Aufmerksamkeit der Lernenden erhdhen.

3. Die Grole der Elemente wird von Lernenden als Hinweis auf ihre Bedeutung
wahrgenommen.

4. Auf einer linearen Skala konnen die Grolienschatzungen vereinfacht werden.

Interaktion von Text und Abbildungen

Die Interaktion zwischen einer Abbildung und einem Text kann fallweise
kontraintuitive Effekte auswirken.

Richtlinie 12: Bilder missen in einem engen Zusammenhang mit dem Text stehen,
um das Verstéandnis der Lernenden zu erhéhen.

Richtlinie 13: Illustrationen gelten als effektiv, wenn sie die raumlich darstellbaren
Objekte oder Phanomene veranschaulichen.

Auf der anderen Seite sind die Texte dann am effektivsten, wenn diskursive Ereignisse
in einer zeitlichen Abfolge dargestellt werden.

Richtlinie 14: Wenn der Textinhalt sehr konkret bzw. selbstverstandlich ist, kdnnen
die Illustrationen sogar schadlich auswirken, indem sie widersprichlich zu dem
mentalen Bild der Lernenden stehen.

Ton und Sprache

Richtlinie 15: Tone werden durch Qualitaten wie Tonhohe, Lautstarke oder Dauer
charakterisiert. Tone sind im GroRen und Ganzen in e-Learningsystemen sparsam
einzusetzen, auBer Tone wie Warnhinweise erweisen sich sinnvoll.

Richtlinie 16: Wenn der Lernstoff nur in einer gewissen Reihenfolge Sinn macht und
in einer anderen Reihenfolge zur Verwirrung fuhren konnte, gilt die Anwendung von
Sprache als vorteilhaft.

Richtlinie 17: Bei einer Sprachanwendung stellt es einen groflen Nachteil dar, wenn
eine Tonaufnahme nicht wiederholt abgespielt werden kann.

Richtlinie 18: Wenn es um die Darstellung von komplexen Sachverhalten geht, kann
der Text eine effektivere Auswirkung haben.

Richtlinie 19: Auch, wenn die Anwendung von Sprache viele Nachteile aufweist,

konnen durch die Sprache Emotionen, eine gute Stimmung, Motivation u.A. vermittelt
werden.
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Video

Es wird zwischen unterschiedliche Arten von Videos unterschieden, die in einer
Lernumgebung eingesetzt werden kdnnen:

e Video-Clip (keine Interaktion, max. 10 Sekunden)

e Linear Strang von einem Video (zeitliche Ablaufsteuerung, 10 Sekunden bis
einige Minuten)

e Verzweigendes Video (inhaltliche Ablaufsteuerung, 10 Sekunden bis mehrere
Minuten)

Die kurzen Video-Clips gelten im pédagogischen Sinne als weniger relevant, wobei
die Unterscheidung zwischen linearen und verzweigenden Videos wichtig ist.

Richtlinie 20: Bei verzweigenden Videos sollen die Einstellungen soweit als moglich
uniform sein und auf nicht vertraute Perspektiven oder Kameraeinstellungen soll
verzichten werden. (Kerres 1998).

Da Videos das Behalten von Erscheinungswesen der Objekte unterstiitzen, kann das
Lernen mit Videos problematisch sein, wenn es um einen komplexen Lernstoff geht.
Daflr gibt es in Lernsoftwares mehrere Mdglichkeiten, die in gewohnlichen Filmen
nicht existieren (Strittmatter 1994):

Richtlinie 21: Bei dem Einsatz von Videos in Lernsoftwares sollte darauf geachtet
werden, dass die Videosequenzen nicht zu lang sind und moglichst langsam gespielt
werden. Wenn Videos in einer geeigneten Weise ins System integriert werden, kénnen
sie die Motivation der Lernenden erh6éhen (Deimann 2002).

Richtlinie 22: Videos sollten neue Informationen enthalten, die auch im Text gut
erklart sind.

Richtlinie 23: Die Navigation von Lernvideos erfolgen iiber die ,,Play* und ,,Pause*
Funktionen. Diese Funktionen gelten nicht als ausreichend, da das Ansteuern von
einzelnen Sequenzen nicht mdglich ist. Interactive Scripts enthalten den Lerninhalt in
Form eines Textdokuments, wodurch der jeweilige Abschnitt im Video direkt
angesteuert werden kann (Schekulin 2011).
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Translatsons

TALKS | IN LES

Amit Sood: Building a museum of museums on the web

Interactive Transcript Trar ‘0
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2 useum of At in New Yook Two ways
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renre: b BIE) ™ 3 EUEIE]  whatto wateh next

Abb. 3: Interactive Transcript (http://idyeah.com/blog/2011/06/interactive-transcripts-innovative-way-
to-watch-videos-reduce-time/)

Richtlinie 24: Marker, Annotationen oder Links sind als virtuelle Kommentare
einzusetzen und zu viele davon sind zu vermeiden, da sie storend oder uberfordernd
wirken konnen.

Marker sind in der Zeitleiste in Abschnitten eingeteilt und ermdglichen die Auswahl
von bestimmten Videoteilen.

Anhand Annotationen kénnen Hintergrundinformationen hinzugefiigt werden und
Entscheidungsmaglichkeiten erzeugt werden, die reale Situationen simulieren kdnnen.
(Schekulin 2011)

Richtlinie 25: Zusatzfunktionen wie Ubungsfragen, erweiterte
Steuerungsmaglichkeiten oder Kommentare gelten als erwiinscht aber sollen von den
Lernenden zu aktivieren bzw. deaktivieren sein. (Schekulin 2011)

Richtlinie 26: Fr ein besseres Lernergebnis sollte das Einbinden von eigenen Notizen
an einer gewunschten Stelle eines Lernvideos mdglich sein. (Schekulin 2011)

Richtlinie 27: Lernvideos sind zur Festigung des Wissens mit Text und schematischen
Darstellungen zu kombinieren. (Schekulin 2011)

Richtlinie 28: Die Zusammenfassungen in Bild und Text sollen ausdruckbar sein. Fur
die Lernenden, die mit e-Learning bzw. mit Videos weniger vertraut sind, bietet ein
Ausdruck von dem Video die Mdglichkeit das Gelernte mit eigenen Notizen zu
erganzen. (Schekulin 2011)
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Richtlinie 29: Das Video soll sowohl Schnitt als auch Nahaufnahmen enthalten.
(Schekulin 2011)

Richtlinie 30: Wenn es ein Bewertungssystem fiir das Video gibt, sollte dieses auf den
Mehrwert des Videos in Bezug auf das Lernen beurteilt werden.

Bei den Lernvideos ist es wichtig, ob es fur das Lernen von einem bestimmten Thema
geeignet ist und ob das Thema gut vermittelt wird. Anhand der Bewertungen kénnen
die Lernenden sehen, ob ein Lernvideo fur sie geeignet ist. (Schekulin 2011)

Richtlinie 31: Tonqualitat ist wichtiger als Bildqualitat. Im Allgemeinen ist darauf zu

achten, dass keine technischen Mangel auftreten, da diese den Lernfluss negativ
beeinflussen. (Schekulin 2011)
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2.4 Relevante Untersuchungen

Literaturen zum konkreten Themengebiet dieser Arbeit existieren nur begrenzt. Aus
diesem Grund werden &hnliche wissenschaftliche Arbeiten nun angefihrt.

Makaruk behandelt fir einen Deutsch-Computersprachkurs den Aspekt der
Interaktivitdt, was dem Themengebiet dieser Arbeit am ahnlichsten ist. Ein
wesentliches Resultat dieser Studie war, dass zwar die Interaktivitat fur das Programm
keine grof3e Rolle spielte, dass aber die existierenden interaktiven Features sehr gut
realisiert waren. Die meisten Interaktivitatsguidelines wurden entsprechend
implementiert. AuBerdem wird in der nahen Zukunft erwartet, dass sich die
Interaktivitdt und Usability der e-Learningsysteme weiterhin entwickeln, damit die
Anwender mehr interagieren kdnnen (Makaruk 2011).

Vasquez untersucht, inwieweit multimediale Lernprogramme den menschlichen
Lernprozess unterstitzen. Der Fokus der Forschung liegt in einem interdisziplinaren
Gebiet, das Fremdsprachendidaktik, Deutsch als Fremdsprache und das Erlernen der
deutschen Sprache durch multimediale Lernsoftware umfasst. Das Ziel dieser Arbeit
war die Untersuchung, wie gro der Beitrag der multimedialen Lernprogramme war,
die konstruktivistischen Lernprinzipien umzusetzen, um eine Fremdsprache unter
Ber(cksichtigung der neurobiologischen und psychologischen Aspekte zu erlernen. Im
Rahmen dieser Studie wurden mehrere Lernprogramme evaluiert. Jedes
Lernprogramm, das evaluiert worden ist, enthdlt mindestens einen Fehler, wobei
manche schwerwiegender als andere sind. Der Entwicklungsprozess hoért nicht auf,
nachdem das Programm auf dem Markt erschienen ist. Revisionsphasen sind aus
diesem Grund bei der Konzeption eines Lernsystems einzuplanen (Vasquez 2006).

Ardito beschreibt eine Methodologie namens eLSE (e-Learning Systematic
Evaluation), die eine spezielle Evaluierungstechnik anwendet. Das Ziel der Studie ist
die Vereinheitlichung der Evaluierung. Durch die Untersuchung wurde bewiesen, dass
sich die Qualitat der Evaluierung von Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit der
Anwender durch die Anwendung von AT (Abstract Tasks) erhdhen kann (Ardito
2006).

Raasch beschreibt die Untersuchung, die beabsichtigt, die in einer Laborumgebung
gesammelten Erkenntnisse abstrahiert und daraus Regeln fur Usability Aspekte
angerichtete Konstruktionslehre entstehen. Bestimmte Regeln zur Entwicklung einer
Software sind leicht zu befolgen, aber damit entstehen nur akzeptable Systeme.
Weiterflihrendes erfordert konstruktive Hilfestellungen und besondere MalRnahmen,
interdisziplinare Einbindung spezieller Qualifikationen (Raasch 2006).

Zhengyi et al fihrten eine szenariobasierte Usability Evaluierung von E-Learning-
Systemen durch, wobei der Schwerpunkt auf der Leistung und Zufriedenheit der
Anwender lag. Der Artikel berichtet Uber das Design und die Anwendung der
Methodologien fir die Usability Evaluierung von verschiedenen E-Learning
Systemen. Die Studie hat ergeben, dass die meisten Systeme den Fokus nicht auf
benutzerorientiertem Design, sondern auf der technischen Realisierung haben
(Zhengyi 2008).
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Spiteller evaluiert eine Sprechlernsoftware zum Lernen von Franzosisch anhand
bestimmter Bewertungskategorien wie Usability, Padagogische Gestaltung,
Akzeptanz und Spracherkennung. Das Produkt weist einerseits Méangel in Bezug auf
Usability, Spracherkennung und péadagogische Gestaltung auf. Die Spracherkennung
wird als unzuverldssig, das GUI als nicht intuitiv bedienbar, das Feedback als
mangelhaft und das Lernmaterial als unibersichtlich bewertet. Auf der anderen Seite
werden die Mdglichkeiten, die die Lernsoftware fur das Erlernen der franzdsischen
Sprache bietet, von den Testpersonen positiv beurteilt (Spiteller 2011).

Graf entwickelt, implementiert und evaluiert einen Ansatz zum automatischen
Erkennen von Lernstilen. Die Studie hat ergeben, dass die Lernsysteme die Lehrer
beim Einrichten, bei der Verwaltung und Gestaltung von online Kursen unterstiitzen,
in den meisten Fallen keine bzw. ganz wenige Adaptionsfahigkeiten anbieten. Auf der
anderen Seite gelten die Systeme, die nach Bedarf und Charakteristiken der Lernenden
angepasst wurden, als mangelhaft, was Unterstiitzung der Lehrenden angeht. Um diese
Problematik zu bewaltigen, wurde ein automatischer Ansatz zur Ermittlung von
Lernstilen der Lernenden modelliert. Mit der Anwendung der Daten Uber die Lernstile
der Lernenden wurden Kursen in Moodle entwickelt. Die Evaluierung hat ergeben,
dass die Lernenden wesentlich weniger Zeit zum Lernen ben6tigt haben und trotzdem
ahnliche Noten bekommen haben. Zusammenfassend wurde in dieser Studie bestatigt,
dass auf Lernstile adaptierte Systeme das Lernen fur die Studenten erleichtert (Graf
2007).
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3.1 Fragestellung

Diese Untersuchung befasst sich mit der Evaluation einer kommerziellen
Sprachlernsoftware zum selbststandigen Lernen der deutschen Sprache. Daflr wurde
ein Lernprogramm ausgewahlt, das das Erlernen der deutschen Sprache am besten
unterstutzt.

Nach einer umfassenden Recherche wurde die marktfihrende Deutschlernsoftware
»lell Me More“ ausgewdhlt. Laut Herstellerinformation soll das Lernprogramm
weltweit Gber funf Millionen Benutzer haben. Auferdem sollen es von sehr
angesehenen Organisationen wie dem AufRenministerium der Vereinigten Staaten,
dem FBI, der kanadische Bundesregierung, BMW und Mercedes genutzt werden.
Taglich wird die Software von mehr als 10.000 Akademischen Institutionen
angewandt. Tell Me More wurde mehrfach pramiert. Laut Studie von Aurolog und
IDC dem weltweit fuhrenden Anbieter in den IT-Marktbeobachtung und Consulting
Bereichen haben sich 95% der Lernenden mindestens um eine Niveaustufe verbessert.
All die anderen Bewertungen behaupten, dass die Software die beste Alternative zum
Privatunterricht sein wirde.

Zur Evaluierung dieser Sprachlernsoftware wird eine empirische Studie durchgefuhrt.
Als Grundlage fur die Untersuchung wird eine Sammlung von Evaluationsguidelines,
erstellt von Margit Pohl, Michaela Schmalz und Elisabeth WeiRenbdck (Pohl et al
2012), zur Evaluierung von Lernprogrammen angewandt. Die Evaluierungsguidelines
befassen sich primar mit den p&adagogischen Aspekten der Evaluierung von
Lernprogrammen, nicht mit den Usability-Aspekten, wobei zwischen den beiden
Richtlinien manchmal schwer zu unterscheiden ist, da Usability-Richtlinien meistens
den padagogischen Nutzen steigern.

Das Programm wurde anhand von drei relevanten Dimensionen dieser Sammlung
bewertet. Diese Dimensionen sind:

1. Modularisierung
2. Interaktivitat
3. Multimedia/Visualisierung

Der erste Teil der Arbeit beinhaltet die theoretischen Grundlagen, die den Hintergrund
fur den empirischen Teil bilden. Das Ziel des theoretischen Teils dieser Arbeit ist einen
Uberblick auf die lernpsychologische Fundierung, auf die menschliche Wahrnehmung
und auf die Lernfaktoren zu schaffen. Anschliefend werden Richtlinien zur
Evaluierung von Lernprogrammen thematisiert.

In dem empirischen Teil dieser Arbeit wird die Evaluierung der Sprachlernsoftware
durchgefuhrt. Die Umsetzung der didaktischen Richtlinien wird Mithilfe von zwei
Gruppen aus Testpersonen untersucht. Bei einer Gruppe geht es um die Anféanger (Al)
und bei der anderen um die Auffrischer, die nach gemeinsamen europdischen
Referenzrahmen, B2 bis C1 erreicht haben, aber uber finf Jahre lang ihre
Deutschkenntnisse nicht angewandt haben. Dabei wird die Frage erforscht, ob das
Lernprogramm fiir Anfanger oder fur Personen, die bereits Deutschkenntnisse haben,
sich aber weiterentwickeln wollen, besser geeignet ist. Zudem werden die Starken und
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Schwaéchen, die die Lernsoftware aufweist, anhand der Guidelines analysiert und
gegebenenfalls werden neue Guidelines vorgeschlagen.
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3.2  Beschreibung des Untersuchungsgegenstands

3.2.1 Einfihrung

Im Rahmen dieser empirischen Untersuchung wird die Evaluierung von ,,Tell Me
More Gold Edition Enriched Version (10.5)* durchgefiihrt. Die Herstellerfirma des
Sprachlernprogramms ist Aurolog, die in 2013 von der Rosetta Stone Gibernommen
worden ist. Um die Urheberrechte nicht zu verletzen, werden in dieser Arbeit keine
Screenshots der Benutzeroberflache gezeigt.

Bei diesem Untersuchungsgegenstand geht es um eine Selbstlernsoftware flr Deutsch.
Das Lernprogramm bietet abgesehen von Internetangebot zehn Lernstufen vom
Einsteiger bis zum Expertenniveau, nach dem Européischen Referenzrahmen Al bis
C1, an.

Anhand eines Online-Tests wird das Niveau des Lernenden festgestellt. AnschlieRend
erhalt der Lernende einen Vorschlag fir die passende Lernstufe, mit der er am besten
anfangen konnte. AuRerdem bietet die Software die Mdglichkeit, dass mehrere
Benutzerkonten erstellt werden konnen, wodurch der Lernstand von mehreren
Benutzern individuell gespeichert werden kann.

Die Lernsoftware besteht aus mehreren multimedialen und interaktiven Ubungen zu
Lesen, Schreiben, Horverstandnis, Sprechen, Grammatik, Wortschatz und
Kulturverstandnis. Das Programm bietet insgesamt 5000 Ubungen mit 40
verschiedenen Ubungsarten an, die von Sprachexperten unterhaltsam und
abwechslungsreich entwickelt worden sind, wobei der kommunikative Ansatz im
Vordergrund  steht.  Diese  Version  besitzt eines der  modernsten
Spracherkennungssysteme namens Nuance mit der SETS-Technologie (Spoken Error
Tracking System). Das wirde bedeuten, dass diese Aussprachefehler unverziglich
erkennt und korrigiert. AuBerdem kann der Lernfortschritt jeder Zeit anhand eines
Selbsttests kontrolliert werden und auch das eigene Sprachniveau kann getestet
werden, was offiziellen Standards entsprechen wiirde.

3.2.2 Systemvoraussetzungen fur die Lernsoftware

e Betriebssystem: 2 GHz-Prozessor; Windows: Windows XP, Vista oder Seven
32/64 Bit

e Browser: mind. Internet Explorer 7; RAM: 2 GB; Verfugbarer
Festplattenspeicher: 200 MB; Grafikkarte: 1024 x 768, 16 Millionen Farben
(24 Bit)

e Laufwerk: DVD-ROM-Laufwerk.

e Soundkarte: 16 Bit, Windows-kompatibel; Zubehor: Mikrofon und
Lautsprecher oder Headset

e Internetanschluss: Zugang zu den Online-Serviceleistungen nur mit Breitband-
Verbindung
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3.2.3 Beschreibung der Lernstufen

In diesem Abschnitt wird eine Ubersicht tiber das Lernmaterial dargestellt. Tell Me
More Gold Edition bietet 10 Lernstufen und ein Mehrbenutzersystem an.

Damit der Lernende mit dem Programm anfangen kann, ist ein Benutzerkonto
einzurichten. In dieser Phase hat das Programm in der Menileiste eine einzige
Auswahl, ndmlich die Startseite. Unter der Startseite ist das Sprachniveau zu
bestimmen. Wenn der Benutzer weil3, welcher Stufe seine Sprachkenntnisse
entsprechen, kann er seine Lernstufe aus der Liste auswahlen. Falls der Lernende sein
Sprachniveau nicht kennt oder sich nicht sicher ist, kann er einen Online-
Einstufungstest machen, der 20 bis 45 Minuten dauert.

Die nachfolgende Liste stellt die Lernstufen in der Sprachlernsoftware und deren
groben Umfang dar (Tell Me More 2011):

Lernstufe 1 — Einsteiger — Al: Diese Lernstufe fokussiert auf vertraute
Alltagssituationen, Verstehen von einfachen Fragen und die Antworten im Présenz.
Das Ausdriicken von Zustimmung oder Ablehnung steht im Mittelpunkt der Ubungen.
Hier werden bekannte Fakten zur deutschen Landeskunde bearbeitet.

Lernstufe 2 — Anfanger — A2: In dieser Lernstufe sind die Hauptziele einfache Satze,
die auf einem Schild oder Plakat zu sehen sind, zu verstehen und kurze Textpassagen
zu schreiben. Im Bereich Sprachgebrauch stehen GruRen, Hoflichkeitsformen und das
Vorstellen von Verwandten im Mittelpunkt. Die Orientierung, nach dem Weg fragen,
Zeitangaben machen, buchstabieren und Zahlen werden vermittelt.

Lernstufe 3 — Anfanger mit Vorkenntnissen — A2: Unterhaltungen zu vertrauten
Themen in einer Reihe von Alltagssituationen werden in dieser Lernstufe gelehrt.
Gesprache Uber einfache, personliche Angelegenheiten, Einkdufe oder Hobbies fiihren
zu konnen gilt als das Hauptziel. Das Horverstandnis einfacher und vorhersehbarer
Gesprache mit bekanntem Inhalt wird trainiert. Weiters wird das Verstehen einfacher
Texte gelibt.

Lernstufe 4 — Grundkenntnisse — A2: Diese Lernstufe beinhaltet einfache
Redewendungen in der Zukunftsform. Ferner werden einfache Redewendungen, das
Schreiben von kurzen Texten und die Beschreibung des unmittelbaren Umfelds
vermittelt. Ferner wird landeskundliches Textverstandnis gelibt und die Fahigkeit Gber
dieses zu sprechen, vermittelt.

Lernstufe 5 — Fortgeschritten — B1: Diese Lernstufe unterstltzt den Lernenden in
unterschiedlichen Situationen auf einer Reise zu kommunizieren. Zudem werden auch
einfache Redewendungen in der Vergangenheitsform vermittelt.

Lernstufe 6 — Autonom — B1: Nach dem Abschluss dieser Lernstufe, sollten
umgangssprachlich verfasste Texte fur den Benutzer verstandlich sein. Das Hauptziel
ist, sich in komplexeren Alltagssituationen wie beispielsweise auf der Bank oder in
einem Geschaft zurechtzufinden. AuBerung einer Kritik, positive oder negative
Reaktionen und sich einer Sache ablehnend &uRern, sind die weiteren Ziele dieser
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Lernstufe. Das Erstellen von langeren Texten, sowie Gegenargumente in einer
Diskussion zu bringen, werden ebenfalls vermittelt. Im Bereich Landeskunde stehen
Verstehen von konkreten Situationen und dartber zu erzéhlen im Mittelpunkt.

Lernstufe 7 — Routiniert — B2: Nach Beendigung dieser Lernstufe sollte der Benutzer
in der Lage sein, spontane Gesprache in unterschiedlichen Situationen, wie
beispielsweise im Berufsleben, fiihren zu kénnen. Lange gesprochene Texte Uber
bekannte Inhalte sollen verstanden werden.

Lernstufe 8 — Kompetent — B2: Eine diffizile und feinfiihlige Ausdrucksweise sowie
die Entwicklung und Kommunikation eines Standpunktes sind Ziele dieser Lernstufe.
Hier werden detaillierte, l&ngere Texte zu schreiben und zu verstehen, vermittelt.
Komplexe und spezifische Themen der Landeskunde werden trainiert.

Lernstufe 9 — Profi — B2: Ziel dieser Lernstufe ist es eine Konversation tiber komplexe
Themen selber fiihren zu kénnen. Gesprache in Filmen und anderen Medien sollen
problemlos verstanden werden. Zusétzlich sollen verschiedene Aspekte und
anspruchsvolle Texte entstehen und verstanden werden.

Lernstufe 10 — Experte — C1: In der letzten Lernstufe vertieft der Benutzer das
flieRende und aktive Reden (iber bestimmte Themenbereiche und das genaue AufRern
seiner Ansichten. Die Einbindung des Gegenibers ist hier besonders relevant. Im
Bereich des Schreibens sollen am Ende der Lernstufe flissige und strukturierte Texte
zu komplexen Themenstellungen verfasst werden kénnen.

3.2.4 Funktionen der Lernsoftware

Wenn der Benutzer eine Lernstufe ausgewahlt hat, kommt er auf ein Ubungsfenster,
wo er gefragt wird, ob er die Software im Kennenlernmodus benutzen will. Dabei
handelt es sich um das Erleichtern der Handhabung, in der die anderen Funktionen
wahrend der ersten zwei Stunden ausgeschaltet werden, damit sich der Lernende auf
die Hauptfunktionen konzentrieren kann. Ist Kennenlernmodus eingeschaltet,
erscheint in der Menuleiste ein zweiter Button namens Sprachausbildung zur Auswahl,
der einen vordefinierten Modus und Auswahl der Lernstufen anbietet. Wahlt der
Lernende aber nicht den Kennenlernmodus oder diesen nach einer Weile unter
Parameter andert, 6ffnen sich alle anderen Funktionen auf der Meniileiste. Diese
Funktionen auf der Meniileiste kdnnen wie folgt aufgelistet werden:

e Die Startseite: Sie enthalt ein Ubungsfenster namens aktuelle Lektion. In
diesem Bereich befindet sich ein Fortschrittsbalken, wo der Lernende durch
eine prozentuelle Angabe Uber die Lernprogression in der aktuellen Lernstufe
informiert wird. Ferner werden in diesem Bereich die verbliebene Zeit in der
derzeitigen Lektion, sowie die Lernstufe angezeigt.

o Statistik der trainierten Sprachkompetenzen: In diesem Bereich wird

eine Statistik der Sprachkompetenzen, wie schriftlicher und mindlicher
Ausdruck, Lese- und Horverstehen mittels eines Tortendiagramms
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dargestellt, wobei die Statistik sich erst dann als interessant aufweist,
wenn der Lernende nicht im vordefinierten Modus arbeitet.

o Statistik ber den zeitlichen Lernrhythmus: Diese Statistik zeigt die
wdochentliche  Nutzung des Programms in Form  eines
Balkendiagrammes.

o Zusétzlich gibt es zwei Bereiche fur die Online Serviceleistungen und
einen virtuellen Rundgang, welcher ein Video zur Erlauterung der
Hauptfunktionen von der Lernsoftware beinhaltet.

e Sprachausbildung: Diese Funktion gilt auch im Kennenlernmodus als
erreichbar. Im Kennenlernmodus werden nur zwei Moglichkeiten angeboten.
Entweder kann sich der Lernende im vordefinierten Modus mit dem Programm
auseinandersetzen oder die Lernstufe a&ndern. Wenn sich der Lernende nicht im
Kennenlernmodus befindet oder diesen abgeschaltet hat, stehen vier
Funktionen zur Auswahl:

o Vordefinierter Modus: Der vordefinierte Modus ist eine balancierte
Kombination aus schriftlichem und mindlichem Ausdruck sowie Lese-
und Horverstehen.

o Freier Modus: Im freien Modus kann der Lernende einen
Themenbereich auswéhlen. AnschlieRend kann er die dazugehdrigen
Grammatik- und Wortschatz-Aktivitaten oder das Aussprachetraining
machen. Zusétzlich dazu gibt es einen Bereich namens sprachliche
Erlauterungen, wo der Lernende grammatische Erlduterungen finden
kann. Im gleichen Bereich kann der Lernende die Auswahl Materialien
aus der Bibliothek treffen, wo er die einzelnen Worter von der
jeweiligen Lektion anschauen und sich damit auseinandersetzen kann.

o Euronews-Bonus Online: Der Lernende erhélt jede Woche eine neue
Lektion zu aktuellen Themen in der Originalsprache.

o Wahl der Lernstufe: Wenn der Lernende seine Lernstufe andern will,
kann er diese hier durchfiihren.

e Bibliothek: Wenn der Lernende auf Bibliothek klickt, werden fiinf Funktionen
zur Auswahl aufgelistet:

o Sprachliche Erlauterungen: Unter dieser Funktion kann der Benutzer
Grammatik-, Wortschatz-, Phonetikerkldrungen einsehen. Die
folgenden Inhalte in diesem Bereich sind unabhéngig von den
ausgewahlten Lernstufen:

= Die Auswahl Grammatik bietet die Mdglichkeit der Wahl eines
Grammatikthemas oder einer Lernstufe. Abhdngig von der
Auswahl werden die verschiedenen Grammatikbereiche
unterschiedlich strukturiert dargestellt. Die Lernstufe entspricht
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allerdings nicht den oben beschriebenen Lernstufen, sondern
wird von ,,Sehr Leicht“ bist ,,Sehr Schwer“ bzw. ,Alle
Lernstufen®, in sechs Stufen kategorisiert. Bei der Grammatik
werden jeweils die entsprechende Regelbeschreibung sowie
Beispiele angezeigt.

= Bei Wortschatz hat der Lernende die Auswahl zwischen
»Bedeutung der  Worter und  Ausdriicke  und
,,Rechtschreibung®. Eine Unterteilung in Lernstufen existiert in
diesem Knoten nicht. Analog zum Bereich Wortschatz werden
auch hier jeweils die entsprechende Regel sowie Beispiele, in
gleicher graphischer Aufbereitung dargestellt.

= Im Bereich Phonetik sind nur sehr begrenzte Inhalte enthalten,
die eher nur relevant flr Einsteiger und Anfanger sind.

o Glossar: In diesem Bereich kann der Lernende im Allgemeinen die
Ubersetzungen einzelner Wérter oder die Wortschatzliste einsehen.
Dem Lernenden wird ermdglicht nach einem bestimmten Wort zu
suchen oder sich eine alphabetisch geordnete Wortschatzliste, welche
nach Themenbereichen oder nach Lernstufen sortiert sind, anzeigen zu
lassen. Die Lernstufe ist genauso aufgebaut wie bei ,,Sprachliche
Erlauterungen* beschrieben.

o Konjugation: Hier werden alle Verben in allen Tempora und Modi
angezeigt. Der Lernende kann die angezeigten Verben uber die
Auswahl der Lernstufe, analog zum Bereich Glossar, einschrénken.
Auch in diesem Knoten steht eine Suchfunktion zur Verfligung, um ein
spezielles Verb zu finden. Zuséatzlich kann der angezeigte Modus
ausgewahlt und eingeschrankt werden. Die vorhandenen Modi kénnen
wie folgt aufgezahlt werden: Indikativ, Konjunktiv, Konditional,
Imperativ, Partizip und Infinitiv. Zusatzlich dazu kann die Auswahl
»alle Modi*“ auch getroffen werden. In all diesen Modi, kann jeweils
zwischen den Tempora ,Prisens”, ,Priteritum®, ,Perfekt®,
,»Plusquamperfekt®, ,,Futur I und ,,Futur 11 gefiltert werden.

o Atlas: In diesem Menipunkt befinden sich politische, historische und
wirtschaftliche Landkarten. Die zur Verfiigung stehenden Karten
beschranken sich auf Deutschland, Europa und die Welt. Verschiedene
Informationen wie z.B. ,Flisse und Seen®“, ,Meere”, ,Linder",
,QGrenzen®, etc. konnen ein- und ausgeblendet werden. Zuséatzliche
dazu ist eine VergroRerungsfunktion mittels +/- vorhanden.

o Landeskunde: Hier kann sich der Lernende Uber Land und Leute
erkundigen. Mittels eines Dropdown Menis kann der gewinschte
Themenbereich ausgewahlt werden. Zu dem gewahlten Themenbereich
kdnnen entweder eine Kurzfassung mit Schllsselwortern oder ein
vollstéandiger Text angezeigt werden.
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e Tests: In diesem MenUpunkt werden zwei Testarten angeboten. Bei einem geht
es um die Ermittlung des Lernfortschrittes, bei dem anderen um einen
Zertifikatstest zur Ermittlung des Sprachniveaus im Vergleich zu einem
offiziellen Standard. Bei der Ermittlung des Lernfortschrittes wird die
Entwicklung innerhalb der von der Lernsoftware definierten Lernstufen
gemessen. Der Lernende kann somit feststellen, ob er eine andere Lernstufe
erreicht hat. Der Zertifikatstest bestimmt auf welchem internationalen
Sprachniveau der Lernende einzustufen ist. Er bietet die Mdoglichkeit die
letzten zwei Tests miteinander zu vergleichen, sodass der Lernende den
Lernprogress einfach ermitteln kann.

e Meine Ubersicht: Der Lernende findet in diesem Bereich mehrere Statistiken
zu seinem Lernfortschritt und der Nutzung der Lernsoftware.

TELL MORE wntin -l LR L e I

0 Startswite ®  speachaushillung © % Nibhathuk © 2 Tesin ©

noun moh beer @ ZJlactagly » Mare Joarmctt - Sasenrlberach

Gesamtibersicht | 20. Jull 2009

Vertethung

Sprachausbidung: S
Eidiothek: 0 mn
Verschieod {Tests, ...

IP1F) Srancechiung sl des Shals dsx
Yraparate [F

soam

Abb. 4: Meniiband von Tell Me More - Meine Ubersicht (http://www.amazon.de/Deutsch-
Fremdsprache-Lernstufen-Version-DVD-ROM/dp/3192695749)

Die Gesamtlbersicht kann als eine leicht modifizierte Darstellung der Inhalte der
Startseite interpretiert werden.

Eine Ubersicht des vordefinierten Modus liefert eine Auflistung der bereits
bearbeiteten Lektionen und Informationen Uber die jeweils verbrauchte Zeit, die
prozentuelle Verteilung von beendeten Aktivitdten sowie die Erfolgsquote dieser.
Diese Informationen werden jeweils pro Lernstufe angezeigt, welche vom Lernenden
uber ein Drop-Down Men( ausgewahlt wird.

Bearbeitete Themen und Lerninhalte werden im gleichnamigen Menupunkt
wadchentlich aufgelistet.
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3.2.5 Beschreibung der Ubungsarten

Der Untersuchungsgegenstand vermittelt seine Lerninhalte mittels verschiedener
Ubungsarten. Die Ubungsarten setzen sich aus drei Bereichen, die als Grammatik,
Wortschatz und Aussprache kategorisiert sind, zusammen. In diesem Unterkapitel
werden die unterschiedlichen Ubungsarten nach Kategorie erlautert.

Grammatik

e  Worter umformen: In dieser Ubung sind je Knoten mehrere Waérter, z.B. ,,ich
(heillen)* vorgegeben. Diese Worter muss der Lernende jeweils in einem
separaten Textfeld konjugiert eingeben. Als Hilfe, wird der bearbeitete
Themenpunkt, im oben genannten Beispiel ,,Indikative Prisens von ,,machen*
und ,,heiflen” angeboten, auf den der Lernende klicken kann, um sich die
entsprechende Grammatikregel in einem separaten Fenster anzeigen zu lassen.

e Wortsuche: Hier geht es um das Finden eines fehlenden Wortes und somit um
Vervollstandigen eines Satzes. Unter dem Satz befinden sich vier Worter, die
zur Auswahl stehen und der Lernende kann aus diesen Wortern auswahlen.
Wie bereits oben beschrieben, wird auch hier der bearbeitete Themenpunkt
analog angezeigt.

e Wortsuche mit Aussprachetraining: Der Lernende hat in dieser Ubung die
Aufgabe einen unvollstandigen Satz mit einem Wort zu vervollstandigen.
Analog zur Ubung ,,Wortsuche* wird ein Satz mit einer Liicke angezeigt und
darunter stehen vier Worter zur Auswahl, die zur Komplettierung des Satzes
dienen. Um das richtige Wort auszuwahlen, muss der Lernende dieses
allerdings zuerst mit der Maus markieren und anschlieBend den kompletten
Satz in das Mikrofon des Computers mit einer richtigen Betonung und
Aussprache sprechen. Mittels integrierter Spracherkennungssoftware erkennt
das Lernprogramm, was der Lernende sagt und analysiert, ob der Satz richtig
betont und ausgesprochen wurde. Wenn die Antwort nicht korrekt
ausgesprochen wird, erscheint rechts unten ein Button namens ,,Losung®, auf
den der Benutzer klicken kann und das fehlende Wort wird angezeigt.
Allerdings wird der komplette Satz vom Computer nicht ausgesprochen.

e Satze umformen: Diese Ubung ist analog zu der Ubung ,,Wérter umformen
aufgebaut. Hier werden die ganzen Sétze, nicht die einzelnen Worter
umgeformt. In diesem Knoten erscheinen vier Aufgaben, wobei die erste
Aufgabe immer ein ausgearbeitetes Beispiel ist, die gleich der Aufgabe zu
I6sen ist. Hier handelt es sich um Konjugationsiibungen.

e Ordnen: Der Benutzer hat in dieser Ubungsanordnung aus einer Liste mit
zufallig gereihten Wortern einen korrekten Satz zu bilden. Die Worter werden
in einem separaten Feld als einzelne Objekte angezeigt, die mit der Maus in ein
leeres Feld gezogen werden und entsprechend in die richtige Reihenfolge
gebracht werden. Am Ende der Ubung sollen im Feld oben keine Worter (ibrig
sein und im unteren Feld soll sich ein korrekter Satz befinden.
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Ordnen im Aussprachetraining: Der Aufbau dieser Ubung ist ahnlich zur
Ordnen-Ubung mit dem Unterschied, dass der Ubende die einzelnen Worter
nicht in das Antwortfeld ziehen, sondern den richtig angeordneten Satz in das
Mikrofon des Computers sprechen muss. Wie in der Ubung ,,Wortsuche mit
Aussprachetraining® erkennt das Lernprogramm {iber eine integrierte
Spracherkennungssoftware die verbale Eingabe des Lernenden und bewertet
diese.

Lickentext: Uber dieser Aufgabe wird der Themenpunkt angezeigt. Die
Themenpunkte kénnen beispielsweise Personalpronomen oder Bildung von
Fragen sein. Hier werden mehrere unvollstandige Satze auf der linken Seite
und eine aquivalente Zahl von Wartern auf der rechten Seite angezeigt. Der
Lernende soll die rechts angezeigten Worter in die unvollstandigen Satze auf
der linken Spalte mit der Maus verschieben, um diese zu komplettieren.

Satzanalyse: Hier handelt es sich um die Unterscheidung der
grammatikalischen Funktionen der einzelnen Worter. Ein kurzer Text wird
vorgegeben, wo der Lernende die Verben und Pronomen determinieren und auf
die richtige Spalte ziehen soll. Wenn die Maus sich Gber einem ziehbaren Wort
befindet, verwandelt sich der gewohnliche Mauszeiger in eine Hand, sodass
dem Lernenden klar wird, dass es sich um ein Verb bzw. Pronomen handelt.
Zum Schluss soll der Benutzer auf den Uberpriifer klicken, von dem die
Aufgabe bewertet wird.

Wortschatz

Kreuzwortrétsel: In diesem Lernspiel soll der Benutzer auf ein Wort aus der
Liste klicken und die passende Ubersetzung in das Gitter eintragen. Wahlweise
kann auf ein Feld im Gitter auch geklickt werden, um die Antwort einzutragen.
Die Antwort kann kontrolliert werden, indem ,,Uberpriifen geklickt wird.

Kreuzwortratsel mit Horverstehen: Der Spielverlauf ist &hnlich zum
Kreuzwortrétsel. Hier wird auf den Lautsprecher neben dem Gitter geklickt,
um das Wort anzuhdren. AnschlieBend wird das ausgesprochene Wort ins
Gitter eingetragen und zur Kontrolle der Antwort wird ,,Uberpriifen geklickt.

Verkniipfung Bild — Wort: In dieser Ubung ist ein Bild zu sehen, zu dem der
Lernende das passende Wort wahlen soll. Anschlie3end ist Uberpriifen-Button
zu Kklicken, sodass auf die néchste Aktivitat gewechselt werden kann.

Verkniipfung Bild — Wort mit Aussprachetraining: Diese Ubung ist &hnlich zu
,Verknupfung Bild-Wort“. Der einzige Unterschied ist, dass der Lernende die
richtige  Antwort nicht wahlt, sondern ausspricht. In diesem
Aussprachetraining geschieht die Bewertung unverziiglich, ohne dass der
Benutzer einen Button driicken muss. Nach einer richtigen Aussprache adndert
sich die Farbe der Taste ,nichste Aktivitit, sodass zur nachsten Ubung
gewechselt werden kann.
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Verknupfung Wort — Wort: Bei dieser Aktivitat geht es darum, die Worter mit
derselben Bedeutung miteinander zu kombinieren. Eine andere Variante von
dieser Ubung ist, dass die passenden Worter zusammengefiinrt werden. Sobald
alle Worter zugeordnet sind, ist auf Uberpriifen zu klicken, damit die Aktivitat
als abgeschlossen gilt und zur nachsten Aufgabe gewechselt werden kann.

Wortsuche: Diese Aufgabenstellung ist analog zur ,,Wortsuche* im Bereich
Grammatik. Hier geht es um das Finden eines fehlenden Verbes mit der
richtigen Konjugation und somit um das Vervollstandigen eines Satzes. Unter
dem Satz stehen vier Verben zur Auswahl und der Lernende hat aus diesen das
richtig konjugierte Verb zu ermitteln.

Wortsuche mit Aussprachetraining: Diese Ubung gilt als analog zur
»Wortsuche“. Hier ist das richtig konjugierte Verb zu markieren und
anschlieBend zur Aufnahme der Spracherkennung auf die Schaltflache zu
klicken. Die Uberpriifung passiert in dieser Aufgabe automatisch.

Ordnen: Die Aufgabenstellung ist analog zur Aufgabe ,,Ordnen® im
Grammatikbereich.

Ordnen mit Aussprachetraining: Die Aufgabenstellung ist analog zur Aufgabe
,,Ordnen‘ im Grammatikbereich.

Buchstabenratsel: Dieses Lernspiel ist auch als Galgenménnchen bekannt. Im
Gegensatz zum gewohnlichen Galgenménnchenspiel existiert in dieser Version
des Buchstabenspiels ein schriftlicher Hinweis zur Lésung der Aufgabe. Auch
in dieser Variation des Spiels versucht der Lernende durch Eingabe einzelner
Buchstaben das gesuchte Wort zu erraten. Der Spieler darf hdchstens sieben
Mal einen falschen Buchstaben eingeben. Mit der siebten falschen Eingabe
verliert er das Spiel, die Erfolgsquote wird mit 0% berechnet, und der Spieler
kann trotzdem zur ndchsten Aktivitat wechseln. Wird das Wort allerdings vor
Eingabe des siebten Fehlers ermittelt, wird eine Erfolgsquote von 100%
erreicht und der Spieler kann zur nachsten Ubung wechseln.

Liickentext: Diese Ubung ist dhnlich wie ,,Liickentext® im Grammatikbereich.
Hier liegt der Schwerpunkt darin, dass der Benutzer neue Worter bzw. wie
diese anzuwenden sind, lernt. Der Text wird analog zum anderen ,,Liickentext*
vervollstandigt, indem der Lernende die Worter aus der rechten Spalte in die
linke Spalte mittels Maus zieht. Dann werden die Antworten Uberprift und die
Aufgabe kann als abgeschlossen gelten.

Wortfelder: Diese Aufgabe ist ahnlich wie die ,,Satzanalyse®. Auch hier
werden Worter zugeordnet. In diesem Fall werden Wodrter nach
Themenbereichen sortiert. Die Worter, die sich in der rechten Spalte befinden,
werden in das entsprechende Themenfeld mit der Maus bewegt. Mittels
Uberpriifen-Buttons kann die Aufgabe abgeschlossen werden und in die
nachste Aktivitat gewechselt werden.
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e Diktat: In dieser Trainingseinheit kann der Lernende seine
Rechtschreibkompetenzen testen. Driickt der Benutzer auf das Lautsprecher-
Icon auf den Knoten werden alle Séatze des Diktats ausgesprochen. Jeder
Knoten hat vier Worter oder Satze, die einzutippen sind und nach jeder
Antwort soll die Eingabe Uberpriift werden. Ohne Uberpriifung der Eingabe
kann der Lernende nicht zum nédchsten Satz wechseln. Wenn eine falsche
Antwort geschrieben wird, erscheint auch ein Ldsung-Button, damit der
Benutzer seine Aufgabe fortsetzen kann.

Aussprache
e Einstiegsdialog mit Aussprachetraining: In dieser Trainingseinheit werden

Fragen gestellt und der Anwender soll eine zur Auswahl stehenden Antwort
aussprechen, wobei sich beide Antworten als richtig aufweisen.

TELL'“MORE

0 Startseite ’ Sprachausbildung © m" Bibliothek © Tests © ﬁ Meine Ubersicht ©

Sie befinden sich hier : Startseite > Sprachausbidyng - Vordefinigrter Modus > [n Koln unterwegs 2 > Einstiegsdialog mit Aussprachetraining

Einstiegsdialog mit Aussprachetraining

Wie ist die Adresse Ihres Hotels?
@# + Zulpicher StraBe.
&n v Sie ist in der Reisetasche, Hotel...

. &@» ~ Esist... Ich habe es vergessen!

Rechtliche Informationen

Abb. 5: Ausspracheiibung — Einstiegsdialog mit Aussprachetraining (http://www.amazon.de/Deutsch-
Fremdsprache-Lernstufen-Version-DVD-ROM/dp/3192695749)

Nach der ersten Konfrontation mit der Aufgabe soll der Lernende auf das Bild
dricken und erst nach dem Tonsignal sprechen. AnschlieBend wird die
Aussprache analysiert, wenn die Antwort nicht stimmt, hat der Benutzer noch
zwei Versuche. Nach dem dritten Versuch wird die richtige Antwort
automatisch ausgesprochen. Insgesamt existieren ca. zehn Sprachibungen in
einer Aktivitat, wobei es keine Pause gibt. Da die Analyse unverziiglich
durchgefuhrt wird, soll der Benutzer seine Antwort mittels eines Buttons nicht
explizit Uberprifen.

e Dialog mit Verstindnis- und Aussprachetraining: Diese Ubung ist analog zum
»Einstiegsdialog mit Aussprachetraining®. Der Unterschied ist, dass von den
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angefihrten vier Antwortmdglichkeiten nur eine zur Frage passt. In diesem
Fall soll der Lernende die Frage verstehen und die richtige Antwort in das
Mikrofon des Computers sprechen.

e Aussprache von Sétzen: Diese Aktivitat bezieht sich auf die Aussprache von
bestimmten Satzen. Der Lernende soll auf das Lautsprecher-lcon, das sich tiber
dem Modell und vor dem Satz befindet, klicken, um sich den Satz anzuhoren.

Aussprache von Séatzen v V ceencer
(@)

Erfolgsquote : 100%
Zusatzliche Tools v < t j
ainieren Sie Ihre Aussprache! D Genaue

naue Arbeitsanweisung
) Ich habe mich verlaufen. | History/Sco
,
=h =

T @ | 1 (NNNNNN
@ |2

*
Zielbewertung

Abb. 6: Aussprachelibung — Aussprache von Satzen (http://www.amazon.de/Deutsch-Fremdsprache-
Lernstufen-Version-DVD-ROM/dp/3192695749)

Parallel dazu wird ein Modell der Musteraussprache simuliert, wodurch der
Lernende die Sprachbetonungen erkennen kann.

Der Lernende soll anschlielend auf die Schaltflache fiir die Sprachaufnahme
klicken und nach dem Signalton den gleichen Satz nachsprechen. Darauf
folgend wird die Aussprache und die Betonung analysiert und evaluiert. Der
Benutzer kann auf der rechten Seite des Knotens seine Bewertung anschauen,
bei der es eine 7-stufige Bewertung gibt und mindestens 3-Stufen davon sollen
erreicht werden. Zusétzlich dazu wird das Wort, das dem Lernenden
Schwierigkeiten bereitet, in der rechten Spalte der Bewertung angezeigt.
AuBerdem kann er Mustersimulation und die eigene Simulation der
Aussprache anschauen und diese vergleichen. Gegebenenfalls kann er seine
eigene Aussprache erneut anhoren, indem er das Lautsprecher-lcon vor seinem
Modell anklickt. Danach ist die Spracherkennungstaste zu aktivieren, um einen
neuen Versuch starten zu kénnen.

Es existiert keine maximale Anzahl von Versuchen. Aus diesem Grund kann
der Lernende mehrmals diese Ubung wiederholen bevor er zur néchsten
Aktivitdt wechselt. Auf der anderen Seite gibt es 18 bis 86 ,,Aussprache von
Sitzen* Ubungen in jeder Lektion, wodurch die Aussprache oft und vielseitig
trainiert wird.

e Aussprache von Wortern: Diese Aktivitdt gilt als analog zu ,,Aussprache von
Sétzen“. Der einzige Unterschied ist, dass es hier nicht um die Aussprache
eines kompletten Satzes, sondern nur um ein Wort geht.
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Phonetikiibung: Diese Ubung besteht aus zwei Teilen. Im ersten Schritt wird
erklart, wie ein Laut richtig auszusprechen ist. Die Erklarung zur Aussprache
ist sowohl in einer textuellen Form zu lesen als auch als Animation
anzuschauen bzw. anzuhdren. Danach kann der Lernende auf jedem
Lautsprecher, der sich vor jedem Wort befindet, klicken, um sich den Laut im
Wortkontext anzuhéren.

Um in den zweiten Schritt zu gelangen, soll der Benutzer entweder die
Registerkarte ,,Zweiter Schritt — Aussprechen® oder die Schaltfldche, die sich
unterhalb des Knotens befindet, namens ,,Zum zweiten Schritt bergehen:
Aussprache* klicken.

Der zweite Teil dieser Aktivitat ist analog zu ,,Aussprache von Wortern. Bei

dieser Ubung wird die Aussprache von bestimmten Lauten mit besonderer
Beachtung der Phonetik trainiert.
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3.3  Angewandte Methoden

Wissenschaftliche Untersuchungen erfordern planmaRiges, systematisches und
zielgerichtetes Vorgehen. Um das Forschungsziel zu erreichen, sind die Erhebung der
benoétigten Daten und die dazu gehorigen Kriterien ausfihrlich zu planen. Die
ausgewerteten Daten mussen der Fragestellung der Studie entsprechen,
nachvollziehbare und aussagekraftige Ergebnisse ergeben (Lederer 2006).

Als erstes wurde Uber die Anzahl und Zusammensetzung der Teilnehmer entschieden.
Hierbei wurden jeweils zwei unterschiedliche in sich homogene Gruppen gebildet. Der
wesentliche Unterschied zwischen den zwei Gruppen sollte als Sprachniveau der
Teilnehmer gelten. Der Grund zwei Gruppen mit unterschiedlichen Sprachkenntnissen
festzulegen ist, die erhobenen Daten aus diesen beiden Gruppen zu vergleichen und
zum Schluss eine Aussage Uber die Eignung der Sprachlernsoftware fur verschiedene
Sprachlevel zu treffen.

Vor der ersten Anwendung der Lernsoftware soll ein Fragebogen zur Erhebung
relevanter Hintergrundinformationen wie Alter, Geschlecht, zuletzt abgeschlossene
Ausbildung, sowie Erfahrungen mit Lernsoftwares ausgefullt werden. Da sich die
Testpersonen in der Turkei befinden, ist diese Befragung per E-Mail durchzufiihren.

Fur die Untersuchung wurde beschlossen, dass die Untersuchungsbedingungen
mdoglichst natlrlich bzw. realitdtsnah gehalten werden sollen. Es wird davon
ausgegangen, dass die Lernsoftware intuitiv bedienbar ist. Da unter normalen
Umstédnden ein durchschnittlicher Benutzer des Programms keine Einschulung
bekommen wiirde, sollen die Testpersonen vorher ebenfalls nicht eingeschult werden.
Sie erhalten lediglich eine E-Mail (iber das VVorgehen und was von ihnen erwartet wird.

Im Zuge der Auseinandersetzung mit der Sprachlernsoftware werden die Teilnehmer
gebeten, Tagebucher zu erfassen. Mit dieser Methode konnen sehr ausfihrliche
Informationen Uber die Sprachlernsoftware erlangt werden, da die Tagebicher
wahrend oder unmittelbar nach der Anwendung des Programms ausgefullt werden.

Nachdem die Teilnehmer ihre Eindriicke in einer Mindestanzahl an Tageblcher
festgehalten haben, bekommen sie einen Endfragebogen. Bei diesem geht es darum,
an jene Informationen zu gelangen, die den Teilnehmern Uber den Zeitraum der
Nutzung am meisten im Ged&chtnis geblieben sind.

Die Daten und Informationen, die durch die Tageblicher und Fragebtgen erworben
wurden, werden schlief3lich in den drei Kategorien der Gestaltungsrichtlinien,
»Modularisierung®, ,,Interaktivitat”, ,,Multimedia bzw. Visualisierung“ ausgewertet.
Es wird erforscht, ob sich bei der Vermittlung des Wissens Usability und/oder
didaktische Probleme aufweisen. Auflerdem wird auch abgeklart, ob neue Richtlinien
im Rahmen der Studie aus den Feststellungen der Teilnehmer erstellt werden kénnen.
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3.3.1 Teilnehmer

In der Vorbereitungsphase wurde die Anzahl der Teilnehmer und Kriterien fir die
Partizipation festgelegt. Nachdem die zur Verfugung stehenden Ressourcen evaluiert
wurden, wurde die Anzahl der Teilnehmer als zwolf definiert, wobei das Sprachniveau
von einer Gruppe aus sechs Personen nach dem europdischen Referenzrahmen Al,
Anféanger sein sollten. Die Ubrigen sechs Mitglieder der zweiten Gruppe sollten vor
mindestens zehn Jahren auf dem B2- bis C1-Niveau, d.h. Routiniert bis Experte
gewesen sein und den Wunsch haben, ihre Sprachkenntnisse aufzufrischen. Da der
Aufbau der Untersuchung relativ aufwéndig ist, ist es vertretbar, eine geringere Anzahl
an Versuchspersonen zu verwenden.

Dadurch, dass die Anzahl der Partizipierenden relativ gering ist, sollten sie im Hinblick
auf die Demografie moglichst homogen sein. Das heif3t es wurde definiert, dass die
Teilnehmer die gleiche Muttersprache beherrschen sollten. Im Falle dieser Arbeit
wurde dieses Kriterium anhand Personen mit turkischer Muttersprache, die in der
Turkei leben, umgesetzt. Alle Teilnehmer sollen tiber ein einheitliches Bildungsniveau
verfiigen. Sie sollen im Zuge ihrer Sekundarausbildung eine zweisprachige Eliteschule
in der Tulrkei besucht haben und anschlieRend, im Zuge der tertidren Ausbildung eine
nicht deutschsprachige Universitat abgeschlossen haben.

In der Auffrischungsgruppe sollen nur Teilnehmer mit Deutsch als erster
Fremdsprache existieren, wahrend in der Anfangergruppe die Teilnehmer als erste
Fremdsprache Englisch, Franzdsisch oder Italienisch in der Sekundarstufe gelernt
haben. Mit dieser Demographie wurde sichergestellt, dass alle Teilnehmer einer
Gruppe ein vergleichbares Sprachniveau bzw. -talent und &hnliche
Grundvoraussetzungen aufweisen.

Ausfuhrliche Erlauterungen lber die Teilnehmer sind unter dem Kapitel 3.4.2 zu
finden.

3.3.2 Fragebogen

Zur  Sicherstellung der Homogenitdt der Teilnehmergruppen und einer
aussagekraftigen Auswertung der Ergebnisse der Studie wurde geplant, zusétzlich zu
den erfassten Diaries, jeweils einen Anfangs- und Endfragebogen zu entwickeln. Im
Falle eines vorzeitigen Abbruchs der Studie sind auflerdem die Grinde fir den
Abbruch mittels eines zusétzlichen Fragebogens zu ermitteln.

Die Wahl der Testpersonen verlangt erhebliche Aufmerksamkeit, da sie Aquivalent zu
den spateren Anwendern des Lernprogramms sein sollen. Sie mussen sich letztlich mit
dem Lernprogramm auseinandersetzten und gelten aus diesem Grund als die letzte
Instanz zur Beurteilung der Schwdchen des Systems (Raasch 2006). Der
Anfangsfragebogen soll dazu dienen die demographischen Daten, wie Alter,
Geschlecht, hochster Ausbildungsabschluss, derzeitiger Beruf, die Computer- und
Sprachkenntnisse sowie die Motivation zum Sprachlernen zu ermitteln. Durch den
Anfangsfragebogen erhobenen Daten soll die Homogenitat der Gruppen dargelegt
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werden und dadurch auch ihre Vergleichbarkeit und Eignung als Testpersonen
sichergestellt werden.

Nach dem Abschluss der Sprachausbildung fiir die Studie ist geplant die Teilnehmer
mittels eines Endfragebogens ein weiteres Mal zu befragen. Uber diesen
Endfragebogen sollen die ersten Eindrucke der Teilnehmer Uber die padagogische
Gestaltung des Lernprogramms ermittelt werden. Weiters sollen die Teilnehmer
angeben, welche Funktionen im Programm ihnen am besten und welche Funktionen
ihnen am wenigsten gefallen haben, damit diese im Rahmen der Richtlinien evaluiert
werden konnen. Eine detailliertere Bewertung des Lernprogramms erfolgt durch die
von den Teilnehmern erstellten Diaries. Der Abschlussfragebogen soll lediglich eine
grobe Einschéatzung des Programmes durch die Teilnehmer ermitteln. Hier sollen
wertvolle Erkenntnisse dartiber ermittelt werden, welche Funktionen den Lernenden
am meisten, positiv oder negativ, in Erinnerung geblieben sind. Die verwendeten
Diaries sind wesentlich ausfuhrlicher und unmittelbarer, da sie die Eindriicke der
Teilnehmer direkt wahrend oder nach dem Lernen aufnehmen.

Im Rahmen dieser Studie ist geplant, einen weiteren Fragebogen fir die Teilnehmer
zu entwickeln, die die Studie vorzeitig abgebrochen haben. Das Ziel ist zu ermitteln,
ob diese die Sprachausbildung aufgrund mangelnder Motivation durch das eingesetzte
Sprachprogramm abgebrochen haben oder ob der Abbruch aus technischen Grinden
wie beispielsweise Nichterfullung der Systemvoraussetzungen erfolgt ist.

3.3.3 Diary

Im Zuge der Anwendung der Sprachlernsoftware werden die Teilnehmer gebeten,
Tageblcher, die sogenannten Diaries, aufzunehmen. Das Erfassen von Tagebiichern
kann man als eine zuverlassigere Methode als traditionelle Interviews bzw.
Fragebdgen einstufen, da Menschen sich an einzelne Ereignisse im Nachhinein schwer
oder gar nicht erinnern kénnen. Diese qualitative Forschungsmethode gilt als eine der
verlasslichsten Methoden zur Erhaltung genauer Informationen. Ferner wird dabei die
Erhaltung der Bewertungen, der Benutzererfahrungen bzw. —verhalten erzielt. In
einem Tagebuch werden die Beobachtungen, Erlebnisse und Eindriicke mit dem
Programm ohne &uRere Einfliisse erhalten, wobei mdglichst wenig Information
verloren geht.

Die aus den Fragebdgen erworbenen Informationen dienen zur Ergédnzung der Daten,
die aus den Tagebiichern erhalten werden. Mit der Diary-Methode sind die
empfindlichen Informationen leichter zu erheben als bei einem personlichen Interview
oder Fragenbogen (Corti 1993). Die Daten in einem Tagebuch werden auf einer
taglichen Basis bearbeitet, was einen ausfiihrlichen Uberblick auf das Verhalten und
die Erfahrungen der Testpersonen ermdglicht. Die Erfahrungen mit dem
Lernprogramm sind mit eigenen Wortern zu beschreiben, was ein zusétzlicher
Arbeitsaufwand fir die Testpersonen bzw. fiir die Person, die die erhobenen Daten
evaluiert, bedeutet. Auf der anderen Seite werden eine groRe Menge an Informationen
und Daten erlangt, wobei die Qualitat von diesen Daten abhéngig von der Féhigkeit
und Motivation der Teilnehmer ist (Kirakowski und Corbett 1990).
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Die Teilnehmer dieser Studie sollen eine ausfullbare Datei bekommen, die sie jedes
Mal wahrend oder nach der Auseinandersetzung mit der Lernsoftware in Anspruch zu
nehmen haben. In dieser Datei sollen sie ihre Stimmung vor dem Lernen und nach dem
Lernen ausdriicken konnen. Dabei geht es um die Ermittlung, ob das Lernprogramm
starke Emotionen wie Frustration oder Begeisterung an Testpersonen auslost. Weiters
finden die Anwender des Programms einige Stichworter in dem noch nicht
ausgefullten Diary, was beim Kommentieren helfen soll.

Im Gegensatz dazu werden in einem Fragebogen konkrete Fragen gestellt, wobei die
Gedanken der Teilnehmer von aul3en gezielt in eine konkrete Richtung geleitet werden
und die Beantwortung von bestimmten Fragestellungen erwartet wird (Corti 1993).
Aus diesem Grund wird nach der Auseinandersetzung mit der Lernsoftware noch ein
Fragebogen von den Teilnehmern ausgefillt. Anhand dieses Abschlussfragebogens
werden nach der Tagebucheintragsphase gezielte Fragen Uber die Lernsoftware
gestellt. Mit dem anschlieBenden Fragebogen wird Validierung der im Tagebuch
erfassten Daten und Informationen bezweckt.
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3.4  Die Untersuchung

Die empirische Untersuchung gilt als wesentlicher Teil dieser Arbeit. In diesem
Abschnitt wird das Untersuchungskonzept ausfuhrlich erldautert, das die Beschreibung
des Konzepts, der Teilnehmer, der Fragebdgen und der Diaries umfasst. Ferner wird
der Umfang der Untersuchung dargestellt. Infolgedessen werden die
Studienergebnisse anhand der Guidelines ausgewertet. Zum Schluss werden die
Resultate der Studie geschildert.

3.4.1 Beschreibung des Untersuchungskonzepts

Im Rahmen dieser Studie lag der Schwerpunkt auf der Evaluierung des kommerziellen
Sprachlernprogramms ,,Tell Me More®, welches mithilfe der Guidelines von Prof.
Margit Pohl, Michaela Schmalzl und Elisabeth Weillenbdck realisiert wurde.

Hierflr wurden zwei Gruppen aus Testpersonen gebildet. Die Testpersonen aus der
ersten Gruppe hatten die Lernstufe Anfanger und die Teilnehmer der Studie in der
zweiten Gruppe sind aus Personen bestanden, die vor zehn Jahren auf der Lernstufe
Routiniert bis Experte waren und ihre Deutschkenntnisse auffrischen wollten.

Zur Sicherstellung der Homogenitat der Gruppen wurde an alle Teilnehmer ein
Fragebogen Uber die demografischen Daten, Computerkenntnisse und Interesse am
Lernen einer Fremdsprache geschickt. Dabei wurde auch die Eignung der Teilnehmer
als Testpersonen determiniert. Die Teilnehmer der Studie entsprechen den Kiriterien,
die in der Vorbereitungsphase festgelegt worden sind.

Die Testpersonen haben die Freiheit gehabt, sich in einem sechs monatigen
Untersuchungszeitraum so viel Zeit zu nehmen, wie sie sich unter normalen
Bedingungen zum Lernen nehmen wirden. In dieser Periode konnten sie die eigenen
naturlichen Gewohnheiten entwickeln und entsprechend verhalten. Es hat keine
Laborumstande gegeben, wodurch sich die Teilnehmer wéhrend der Anwendung der
Lernsoftware nicht beobachtet gefiihlt haben und sich zu keinem bestimmten
Zeitpunkt an einem festgelegten Ort befinden mussten.

Zum Erheben der zur Evaluierung des Lernprogramms bendtigten Daten wurde die
Diary-Methode angewandt. Die Lernenden haben ihre Erkenntnisse, Erfahrungen,
Beobachtungen und Eindrticke ohne dulRere Einfllisse im Tagebuch erfasst.

Alle Teilnehmer der Untersuchung haben -sinngemal tbersetzt- die folgende E-Mail
am 30.11.2014 erhalten:

,,Liebe Teilnehmerin, lieber Teilnehmer,
Im Rahmen meiner Magisterarbeit an der Technischen Universitat Wien fiihre ich eine
Studie zur Evaluierung der kommerziellen Sprachlernsoftware zum Erlernen der

deutschen Sprache durch. Die Ergebnisse dieser Studie sollen zur Verbesserung der
padagogischen Gestaltung von Lernprogrammen beitragen.
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Im Anhang koénnen Sie den Fragebogen zur Erhebung der demografischen Daten
finden. Ich bitte Sie diesen auszufullen und an diese Adresse
aylinyavasliol@gmail.com zurtickzuschicken.

Wenn Sie in der Anfangergruppe sind, kénnen Sie nach dem Anlegen eines
Benutzerkontos die Lernstufe 1 auswahlen und mit dem Lernen anfangen.

Wenn Sie in der Auffrischungsgruppe sind, konnen Sie nach dem Anlegen eines
Benutzerkontos einen Online-Einstufungstest durchfuihren, um fiir Sie die geeignete
Lernstufe zu ermitteln.

Wie Sie sich mit der Lernsoftware auseinandersetzen, ist lhnen tberlassen. Jede
Lernsession soll mindestens 20 Minuten betragen und wéhrend und/oder nach dieser
Session sind Diaries zu erfassen. Im Anhang kénnen Sie ein leeres Diary finden, das
von lhnen auszufullen ist. Sie kénnen Gber Ihre Erfanhrungen mit der Lernsoftware,
uber die Programmeigenschaften, Navigation, Interaktivitdt, Visualisierung
kommentieren. Im Diary finden Sie auch Stichworter zur Unterstitzung Ihrer
Anmerkungen.

Damit lhre Diaries ausgewertet werden konnen, werden mindestens 10 Tagebticher
bendtigt.

Der Lernzeitraum ist auf sechs Monate beschréankt. Ich bitte Sie daher darum, dass Sie
alle Diaries bis 31.05.2015 an diese Adresse aylinyavasliol@gmail.com
zurtickzuschicken.

Es ist wichtig zu erwahnen, dass das Ziel der Studie nicht Ihre Leistung zu bewerten
ist, sondern es geht nur um die Bewertung des Lernprogramms.

Vielen Dank fiir Thre Teilnahme!“

Alle Teilnehmer haben regelmaliig die Diaries geschickt. Nach der Erreichung von
zehn Diaries haben sie noch einen Abschlussfragebogen zur retrospektiven Bewertung
der Lernsoftware erhalten. Dabei wurden den Testpersonen konkrete Fragen gestellt
und somit wurden die einprdgsamsten Erinnerungen erhoben.

Des Weiteren haben die Personen, die an der Partizipation bei der Studie Interesse
hatten und aus der demografischen Hinsicht an der Studie teilnehmen héatten kdnnen,
aber aus irgendeinem Grund ausgefallen sind oder die Studie vorzeitig abgebrochen
haben, einen Fragebogen ausgefullt. Ziel dieses Fragebogens war die Ermittlung des
Ausfallgrundes.

Zum Schluss wird eine Evaluierung der erhobenen Daten anhand der Guidelines
durchgefuhrt. Dabei wird untersucht, ob die Sprachlernsoftware fur die Anféanger- oder
Auffrischungsgruppe besser geeignet ist. Weiters werden Vorschlage fiir zusatzliche
Guidelines aus den Aussagen der Testpersonen abgeleitet und dargestelit.
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3.4.2 Umfang der Untersuchung

Der Zeitraum zur Benutzung des Programms flir diese Studie wurde fir hdchstens
sechs Monate festgelegt. In dieser Zeitspanne sollen von den Teilnehmern mindestens
zehn Diaries verfasst werden. Die Dauer jeder Session, fir die ein Tagebuch zu
erstellen ist, soll mindestens 20 Minuten betragen. Die Lénge bzw. die Detaillierung
eines Tagebucheintrags sind nicht vorgegeben, um eine mdglichst natirliche und
unbeschrankte Wiedergabe der Eindriicke der Testpersonen sicherzustellen.

Da das Untersuchungsobjekt in seiner Funktionalitat sehr umfangreich ist, ist es nicht
moglich alle Funktionalitdten in Frage zu stellen bzw. zu testen. Aus diesem Grund
umfasst diese Studie nur die Funktionalitaten, die von Testpersonen erwahnt wurden.

3.4.3 Teilnehmer

Uber die Auswahlkriterien der Testpersonen wurde in der Vorbereitungsphase
entschieden. Damit sich die Ergebnisse der Studie vergleichbar, nachvollziehbar bzw.
aussagekraftig ergeben, wurde auf die Homogenitét der beiden Gruppen grof3en Wert
gelegt. Die Teilnehmer dieser Studie sind in zwei Gruppen, Anfanger- und
Auffrischungsgruppe unterteilt, wobei die erste Gruppe aus Personen besteht, die
keine oder sehr wenige Deutschkenntnisse besitzt. Die Teilnehmer in der
Auffrischungsgruppe waren vor mindestens zehn Jahren nach dem européischen
Referenzrahmen als B2- bis C1-Niveau, d.h. Routiniert bis Experte einzustufen und
hatten den Wunsch, ihre Sprachkenntnisse aufzufrischen. Eine detaillierte Schilderung
der einzelnen Gruppen, in denen die gruppenspezifischen Informationen zu finden
sind, erfolgt gleich im Anschluss.

Insgesamt wurden 27 Personen darum gebeten, an dieser Studie teilzunehmen, wobei
zwolf davon weiblich und flnfzehn davon ménnlich waren. Die Personen, die dann
tatsachlich an der Studie teilgenommen haben, waren insgesamt zwolf Personen, die
sich aus sechs Frauen und sechs Mannern zusammengesetzt haben. Diese genaue
Geschlechtsaufteilung der Teilnehmer war jedoch nicht gezielt, da sich das Geschlecht
in diesem Zusammenhang nicht als relevant aufweist, was im Abschnitt 2.2.1 genauer
erléutert wurde.

Das Alter der Teilnehmer variiert zwischen 26 bis 36, wobei alle Teilnehmer in der
Auffrischungsgruppe tber 29 Jahre alt waren.

Alle Teilnehmer der Studie sind Absolventen einer Eliteschule und haben alle einen
Universitatsabschluss.

Die Personen, die sich an der Untersuchung partizipiert haben, sind alle berufstatig.
Alle Testpersonen leben in der Turkei und sprechen Trkisch als Muttersprache.

Fur diese Untersuchung weisen sich auBer den demografischen Daten die
Computerkenntnisse, die Nutzungsgewohnheit und das Interesse am Lernen der
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deutschen Sprache auch als grundlegende Daten auf, die unter dem Kapitel 3.4.3
Fragebogen zu den Teilnehmern geschildert werden.

Gruppenspezifische Eigenschaften werden in den jeweiligen Abschnitten erlautert:
Anfangergruppe

Die Teilnehmer der Untersuchung, die zur Anfanger Gruppe gehdren, sind nach dem
gemeinsamen europdischen Referenzrahmen als Al kategorisiert.

Diese Gruppe besteht aus zwei Frauen und vier Manner.
Das Alter der Gruppenangehdrigen variiert zwischen 26 und 36 Jahren.

Die Testpersonen aus dieser Gruppe sind Absolventen einer Eliteschule in Istanbul,
wo die Unterrichtssprache Englisch, Franzosisch oder Italienisch war, die sie funf bis
acht Jahre lang besucht haben.

Drei von den Anféangern haben in der Schule als zweite Fremdsprache Deutsch gelernt.
Die restlichen drei Personen waren komplette Einsteiger ohne Vorkenntnisse.

Die abgeschlossenen Studienrichtungen in der Anfangergruppe sind Architektur,
Chemie, Molekulare Biologie, Elektrotechnik und BWL, wobei das BWL-Studium
von zwei Partizipanten absolviert worden ist.

Die ausgetibten Tatigkeiten werden analog der Reihenfolge der Studienrichtigen
geschildert: Architekt, Produktionsmanager, akademische Karriere, Ingenieur,
Buchhaltung und Verkauf.

Auffrischungsgruppe

Die Teilnehmer der Untersuchung, die zur Auffrischungsgruppe gehéren, sind nach
dem gemeinsamen europdischen Referenzrahmen vor ca.10 Jahren als B2 bis C1
kategorisiert.

In der Auffrischungsgruppe befinden sich vier Frauen und zwei Ménner.

Die Gruppenangehdrigen sind zwischen 29 und 35 Jahre alt. Das durchschnittliche
Alter in dieser Gruppe ist um einige Jahre mehr, weil fiir diese Gruppe zehn Jahre lang
sehr seltene oder keine Anwendung der deutschen Sprache die VVoraussetzung war.

In dieser Gruppe gibt es vier Personen, die wahrend ihrer Sekundarausbildung eine
mehrsprachige Eliteschule in der Tirkei besucht haben, wo Deutsch die erste
Fremdsprache war und sie anschlieBend die Mdglichkeit hatten, die 6sterreichische
Matura oder das deutsche Abitur abzuschliel3en. Die restlichen zwei Angehérigen der
Auffrischungsgruppe sind in einem tiirkischsprachigen Elternhaus in Osterreich
aufgewachsen, aber vor ihrer Volljahrigkeit in die Turkei gezogen. In der tertidren
Ausbildung haben alle Testpersonen dieser Gruppe eine nicht deutschsprachige
Universitat abgeschlossen.
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Die Studiengénge, die von den Testpersonen abgeschlossen worden sind, sind
Psychologie, BWL, Wirtschaftsingenieurwesen und Wirtschaftsinformatik. Das
Studium Wirtschaftsinformatik wurde von drei Teilnehmern absolviert.

Die Teilnehmer sind von Beruf der Reihe nach Psychologin, Berater,
Verkaufskoordinatorin, SAP Beraterin, Flugkapitan und Business Analyst.

3.4.4 Fragebogen zu den Teilnehmern
Anfangsfragebogen

Der Anfangsfragebogen dient zur Erhebung der demografischen Daten, die im
vorherigen Kapitel unter 3.4.3 Teilnehmer erldutert wurde, der Auskunft tber die
Computerkenntnisse und -nutzungsgewohnheiten, die Fremdsprachkenntnisse und das
Interesse am Erwerb einer neuen Fremdsprache. Ein Muster-Anfangsfragebogen ist im
Anhang A zu finden.

Nach der Bewertung der Anfangsfragebdgen wurden folgende Informationen tber die
Teilnehmer erhalten:

Alle Teilnehmer verwenden taglich den Computer.

Vier aus zwolf Personen (33%) bendtigen Hilfe bei der Installation oder Anwendung
eines Programmes.

Eine aus zwolf Personen (8,3%) hat schon einmal eine Sprachlernsoftware verwendet.

Alle Teilnehmer (100%) haben Interesse mittels eines Sprachlernprogrammes Deutsch
zu lernen.

Von allen Teilnehmern (100%) ist die Muttersprache Turkisch.

Alle Teilnehmer der Studie beherrschen die englische Sprache, wobei 9 (75%) davon
ihre Englischkenntnisse als flieRend, 2 (16,7%) davon als sehr gut und 1 (8,3%) davon
als gut bezeichnen.

Aus der Anfangergruppe haben 4 Personen (66,7%) bekannt gegeben, dass sie
Grundkenntnisse in Deutsch besitzen. Die restlichen 2 Personen (33,3%) haben keine
Deutschkenntnisse.

Eine Person (8,3%) hat mitgeteilt, dass sie die franzdsische Sprache gut beherrscht und
eine andere hat bekannt gegeben, dass sie Grundkenntnisse in Franzosisch hat.

Eine Person hat sehr gute italienische Kenntnisse angekreuzt und zwei Personen
(16,7%) haben angegeben, dass sie Grundkenntnisse in Spanisch besitzen. Ein
Teilnehmer (8,3%) kann nur Englisch als Fremdsprache, die restlichen Testpersonen
(91,7%) beherrschen mindestens zwei Fremdsprachen.
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Alle Teilnehmer (100%) haben ihre Fremdsprachkenntnisse in der Schule erworben.
Funf Personen (41,6%) haben private Kurse besucht, flinf Personen (41,6%) haben
mitgeteilt, dass sie durch Fernsehen, Filme oder Serien ihre Sprachkenntnisse
weiterentwickelt haben. Vier Personen (33,3%) haben ihre Sprachkenntnisse neben
der Schule oder privaten Kursen mittels Biicher weiterentwickelt. Eine Person (8,3%)
hat durch ein Selbststudium mithilfe eines Lehrbuches eine Sprache erlernt und drei
Personen (25%) haben durch die praktische Anwendung eine neue Sprache erworben
bzw. ihre Sprachkenntnisse weiterentwickelt.

Zehn Personen (83,3%) haben noch nie eine Sprache selbst gelernt.

Neun Personen (75%) macht Sprachenlernen Spal und drei Personen (25%) haben
angegeben, dass Sprachenlernen ihnen keinen Spal? macht.

Abschlussfragebogen

In diesem Abschnitt werden die Antworten vom Abschlussfragebogen der Teilnehmer
ausgewertet. Dies dient dazu, die retrospektiven Eindriicke der Teilnehmer zu erfassen
und zu bewerten. Ein Musterfragenbogen ist in Anhang C zu finden.

Die Teilnehmer beider Gruppen haben sich zwischen zwei Wochen und vier Monaten
lang mit dem Lernprogramm auseinandergesetzt. Eine Person aus der Anféangergruppe
ist nach der ersten Verwendung bzw. nach dem ersten Tagebuch ausgeschieden. Als
Grund hierfir wurde zu wenig Zeit zum Lernen aufgrund beruflicher Verpflichtungen
und mangelnde Motivation durch das Programm angegeben. VVon den verbleibenden
elf Teilnehmern (91,6%) musste ein Teilnehmer aus der Auffrischungsgruppe nach
dem siebten Tagebuch die Anwendung aufgrund eines Computerabsturzes und der
Inkompatibilitdt der Software mit dem neuen Betriebssystem abbrechen. Durch die
wertvollen Kommentare des Teilnehmers, wurde er trotz des vorzeitigen Abbruchs in
die Auswertung aufgenommen. Somit stehen ausreichende Daten zur Bewertung des
Lernprogramms zur Verfligung.

Aus beiden Gruppen hat jeweils eine Person (16%), nachdem sie das letzte Diary
verfasst hat, weitergelernt. Ein Teilnehmer aus der Anfangergruppe, der nach dem
letzten Tagebuch das Programm nicht mehr weiter angewandt hat, hat in dem
optionalen Kommentar angegeben, dass er sich eine weitere Benutzung des
Programms vorstellen konnte, jedoch aber zuerst seine Deutschkenntnisse auf eine
alternativen Weise verbessern muss.

Vier Personen aus der Anfangergruppe wund vier Personen aus der
Auffrischungsgruppe (66,6%) haben angegeben, dass sie sich vorstellen kénnten die
evaluierte Lernsoftware weiterhin anzuwenden. Die restlichen Personen haben
angegeben, dass sie das Programm nicht weiterverwenden werden. Eine Person hat im
optionalen Kommentar angegeben, dass es ihm schwergefallen sei, nach einer Pause
sich fur das Deutschlernen zu motivieren und hat fur das Lernprogramm eine
Erinnerungsfunktion  vorgeschlagen. Ein  anderer  Teilnehmer aus der
Auffrischungsgruppe hat das Gefiihl gehabt, dass sich das Programm sehr oft
wiederhole und deswegen wolle er nicht weiterlernen.
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EIf Teilnehmer der Studie (91,6%) haben empfunden, dass sie mittels des
Lernprogramms ihre Deutschkenntnisse verbessert zu haben.

Die Teilnehmer aus der Anfangergruppe, die die Lernphase abgeschlossen haben,
haben angegeben, dass sie am meisten vom Wortschatz profitiert haben. Eine
Testperson hat den Eindruck gehabt, ihren Wortschatz und grammatikalische
Grundlagen optimal erweitert zu haben. Zwei Anfénger gehen davon aus, dass sie
ihren Wortschatz und ihre Aussprache am besten verbessert haben. In der
Auffrischungsgruppe hat die Hélfte der Teilnehmer angegeben, dass sie ihren
Wortschatz am besten weiterentwickelt haben und die andere Halfte ihre
Grammatikkenntnisse am besten verbessert haben.

In der letzten Frage wurden die Teilnehmer darum gebeten jene Feature des
Programms auszuwahlen, die ihnen am besten und am schlechtesten in Erinnerung
geblieben sind. Jeder Teilnehmer kénnte jeweils bis zu drei Features auswahlen.

Anfénger Auffrischer
Feature positiv negativ | positiv | negativ
Grammatikibungen 1 - 3 1
Wortschatzlibungen 2 - 3 -
Navigation - 3 1 -
Design 1 2 1
Struktur 2 - -
Interaktivitat
Feedback 2 1 1
Anleitungen - - 1
Selbsttests 1 - - 2
Spiele 1 - - 2
Praktische Beispiele 1 - 2
Ausgearbeitete Beispiele 1 - 2
Multimedia und Visualisierung
Bilder 1 - - -
Intuitive Gestaltung 1 - - -
Strukturkonsistenz - 1 - -
Sequenz der Inhalte - 1 1 2
Audioqualitat & Wiederspielen & Spracherkennung 3 - 2 -
Video Qualitat & Lange - 1 - 3
Navigation von Videos durch ,,Play* und ,,Pause* - - 1 -

Tab. 5: Aufteilung von besten und schlechtesten Feature des Untersuchungsgegestands

Im Allgemeinen hat sich gezeigt, dass die Teilnehmer sich an sehr unterschiedliche
Funktionalitaten sowohl im Positiven als auch in Negativen erinnerten. Es konnte
zwischen Anfanger- und Auffrischungsgruppe keine definitiven Unterschiede
zwischen besonders hilfreichen und stérenden Features festgestellt werden. Einzig die
Features ,,Wortschatziibungen* wund ,Audioqualitit & Wiederspielen &
Spracherkennung™ wurden von beiden Gruppen ausschlieBlich positiv bewertet,
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wahrend beispielsweise die ,,Navigation“ von den Teilnechmern der Anfiangergruppe
stark negativ bewertet wurde und keine positive Nennung aufweist. In der
Anféangergruppe wurden jedoch insgesamt wesentlich mehr Features ausschlieBlich
positiv wahrgenommen. Aufgrund der groRen Verteilung der Rlickmeldungen kam es
hier aber kaum zu Mehrfachnennungen und daher kénnen keine besonders gut fiir
Anfénger geeigneten Funktionen abgeleitet werden. Auch haben die Anfanger um
50% mehr der Funktionen im Vergleich zu den Auffrischer ausschlielich negativ
bewertet. Wiederum wurde, wie bei den ausschliel3lich positiv bewerteten Features,
eine groRBe Verteilung festgestellt. Als von beiden Gruppen ausnahmslos negativ
empfundenes Feature ist die Videoqualitat und Lange aus der Tabelle zu interpretieren.

Fragebogen (keine Teilnahme)

Personen, die die demografischen Erwartungen der Studie erfullen und Interesse an
Deutsch lernen haben, aber trotzdem an der Studie nicht teilgenommen haben, wurden
auch mittels eines Fragebogens nach demografischen Daten und Ausfallsgriinden
befragt. Der Musterfragebogen dazu ist im Anhang D zu finden.

An dieser Befragung haben insgesamt 15 Personen teilgenommen, wobei sechs (40%)
davon weiblich und die restlichen neun Personen (60%) mannlich waren.

Das Alter der Personen variiert zwischen 27 und 35 Jahren.
Alle Personen haben einen Universitatsabschluss und sind berufstétig.

Sieben Personen (46,7%) von den nicht Teilnehmern hatten Probleme bei der
Installation der Software. 25,9% von den Personen, die flir diese Studie geeignet
waren, konnten das Lernprogramm auf ihren PC nicht zum Laufen bringen. Vier davon
haben angegeben, dass sie Mac-User sind. Laut Herstellerinformationen lauft das
Programm nur auf Windows Versionen ab Windows XP. Eine Testperson konnte die
Software auf einem Windows 8-PC nicht zum Laufen bringen und zwei Personen
konnten die Software nicht installieren, weil sie einen Arbeitscomputer hatten und
Installation von privaten Programmen nicht zugelassen war.

Vier Personen haben als Grund fiir die nicht Teilnahme zu hohes Arbeitstempos
angegeben. Zwei Personen haben hohes Arbeitstempo und fehlende Motivation als
Grund mitgeteilt. Insgesamt sind sechs potentiellen Teilnehmer (40%) aufgrund ihres
Arbeitstempos ausgefallen.

Zwei Personen (13,3%) haben private Griinde als Ursache der gescheiterten
Partizipation angegeben.

3.4.5 Auswertung der Diaries
In diesem Abschnitt werden die von den Teilnehmern erfassten Diaries anhand der

Guidelines, die im Kapitel 2.3 ausfuhrlich beschrieben wurden, bewertet. Dadurch,
dass die einzelnen Guidelines im theoretischen Teil dieser Arbeit ausfiihrlich dargelegt
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wurden, werden sie in diesem Kapitel mdglichst in einem Satz zu einer besseren
Assoziation zusammengefasst.

Die Auswertung der Richtlinien wurde separat fur die Anfénger- und
Auffrischungsgruppe durchgefiihrt. Die bedeutsamsten und die mehrfach erwéhnten
Kommentare werden in diesem Kapitel dargelegt. Wenn eine der genannten Gruppen
nicht aufscheint, wurden von den Teilnehmern dieser Gruppe keine Kommentare zur
betreffenden Richtlinie abgegeben.

3.4.5.1  Modularisierung
Gestaltung der Knoten
Richtlinie 1: Ein Knoten soll leicht auf einen Bildschirm passen.

Anfanger: Im GrolRen und Ganzen haben alle Knoten bis auf einige Ausnahmen auf
den Bildschirm gepasst. Zu Beginn, wo der User ein Benutzer Konto erstellt, kann die
Sprache geédndert werden. Allerdings befinden sich die Links zu anderen Sprachen
unterhalb der Seite und konnen auf den ersten Blick ohne Scrollen nicht gefunden
werden. Die von Programm vorgegebene Standardsprache ist Deutsch und in einer
Deutschlernsoftware, die auch von komplett neuen Einsteigern verwendet wird, gilt
diese Funktion als essentiell.

Im Sinne der Richtlinie ist der folgende sinngeméald Ubersetzte Kommentar eines
Teilnehmers positiv zu bewerten: ,,Die Auflésung ist eher niedrig, 1/3 des Bildschirms
wird nicht verwendet®“. Obwohl kein weiterer Teilnehmer dieses Faktum kommentiert
hat, sollte in Bezug auf eine etwaige weitere Detailierung der Richtlinie erforscht
werden, ob ungenutzter Bildschirmraum zu negativen Einfluss auf die Motivation
fihrt. Durch diesen Kommentar wird ersichtlich, dass das Programm die Knoten nicht
automatisch an die Bildschirmgrofe anpasst.

Bezuglich dieser Richtlinie wurden in den Anfangerdiaries insgesamt acht Eintrage
gefunden, wobei 6 (75%) davon positiv bewertet haben.

Auffrischer: Fur diese Richtlinie hat sich ein einziger Kommentar ergeben, der als
negativ zu bewerten ist. In diesem Zusammenhang wurde diese Richtlinie zwar
befolgt, aber die Menge an Information in einem Knoten hat den Benutzer iberfordert.

Richtlinie 2: Scroll-Felder sollen vermieden werden, aufier sie enthalten Listen oder
Indices.

Bezuglicher dieser Richtlinie existiert kein Kommentar der Teilnehmer.

Richtlinie 3: Unterschiedliche Medien, sollen durch unterschiedliche Hintergriinden
differenzierbar sein.

Bezliglicher dieser Richtlinie existiert kein Kommentar der Teilnehmer.
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Gestaltung von Links und Navigation
Richtlinie 4: Linkbezeichnungen sollen prazise sein.

Anfanger: Im Allgemeinen sind die Linkbezeichnungen in der Lernsoftware gut
realisiert und préazise. Vier von fiinf Kommentaren waren negativ und bei diesen
einzelnen Beispielen kénnen die Linkbezeichnungen verbessert werden. Diese vier
negativen Kommentare beziehen sich allerdings nur auf drei unterschiedliche
Funktionalitaten im Programm, die sich als verbesserungsbedirftig aufweisen.
Beispielsweise wurde die Schaltflache ,,Zusétzliche Tools®, die sich fast auf jedem
Knoten befindet, als ungenau und unverstandlich von zwei Benutzern beschrieben.
Ansonsten scheinen die Benutzer die Links im Programm problemlos bedient zu
haben.

Richtlinie 5: Aus dem Link soll das Wissen im nachsten Knoten ableitbar sein.

Anfanger: Ein sehr groRes Defizit, das sich vor allem fiir die Anfanger als Nachteil
aufweist, ist, dass die Standardprogrammsprache Deutsch ist. Dadurch, dass die
Richtlinie 1 auch nicht ideal umgesetzt worden ist, haben einige Teilnehmer die
Spracheinstellungen nicht wéhrend der ersten Auseinandersetzung mit dem Programm
durchfiihren kénnen. Eine direkte Anderung der Spracheinstellungen mit einem Link
auf der Hauptseite weist sich als eine Notwendigkeit auf.

Die Ubersetzungsfunktion der Lernsoftware mit einem Rechtsklick auf das Wort hat
den Teilnehmern der Studie sehr gut gefallen, sodass die Halfte der Teilnehmer es
explizit und teilweise mehrmals erwahnt hat. Wenn sich der Lernende mit der Maus
uber einem Wort befindet, &ndert sich der Zeiger auf einem Icon, das wie eine grine
Maus ausschaut, wobei die rechte Maustaste blau ist. Dieses Icon erweckt bei den
Benutzern den Eindruck, dass sie einen Rechtsklick ausfuhren sollen bzw. kénnten.

Das Wissen, auf welches der Teilnehmer durch klicken der Schaltflache ,,Zusitzliche
Tools/Additional Tools* gelangt, gilt als ziemlich ungenau, worauf ein Benutzer aus
der Anfangergruppe aufmerksam gemacht hat.

TELL"' “MQORE
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Abb. 7: Zusétzliche Tools (http://www.amazon.de/Deutsch-Fremdsprache-Lernstufen-Version-DVD-
ROM/dp/3192695749)

Auffrischer: Auch Teilnehmer aus der Auffrischungsgruppe haben auf die
Ubersetzungsfunktion mittels eines Rechtsklicks aufmerksam gemacht, welche sie
sehr positiv empfunden haben. Durch diesen Link gelangen die Benutzer nicht nur zur
Ubersetzung des ausgewahlten Wortes, sondern sie konnen die Aussprache des Wortes
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auch anhoren, und gegebenenfalls die Konjunktion davon abrufen. Zwei Teilnehmer
aus dieser Gruppe haben explizit in ihrem Diary einen Eintrag dariiber geschrieben.

Eine Testperson in dieser Gruppe hat ebenfalls das Problem uber die Anderung der
Programmsprache erwahnt.

Richtlinie 6: Setzen sich die Links aus Icons und Text zusammen, sollen diese korrekt
gedeutet werden konnen.

Anfanger: Vier Personen aus der Anfanger Gruppe haben die Ubersetzungsfunktion
mittels Rechtsklick richtig gedeutet und sehr positiv empfunden und haben das in
einigen Diaries wiederholt erfasst.

Auffrischer: Zwei Personen aus dieser Gruppe haben die Funktion, wo sie mittels
eines Rechtklicks auf die Ubersetzung, Konjugation und Aussprache des Wortes
gelangen konnten, sehr positiv empfunden.

Richtlinie 7: Am Ende eines Links sollen wesentliche und relevante Informationen zu
finden sein, die in einer eindeutigen Beziehung zum Material im Knoten davor stehen.

Anfanger: ,,Concept covered/Bearbeiteter Themenpunkt™ ist ein Link, in dem
Grammatikubungen angeboten werden und sich die dazu gehorigen Erklarungen
angeschaut werden konnen. Diese Feature wurde von zwei Teilnehmern sehr positiv
wahrgenommen.

Ein Anfénger hat im Tagebuch erzahlt, dass er in einer Liickentextaufgabe trennbare
Verben geibt hatte. In diesem Fall war das gefragte Verb ,,aufschreiben®. Als er mit
der rechten Maustaste auf ,,auf* geklickte, hat er das Wort ,,aufschreiben” gesehen,
was sogleich auch die Antwort auf die Frage war. Er war der Meinung, dass dieses ein
Fehler sei und beseitigt werden solle.

Die Bild- und Wortverkniipfungsiibung wurde von einem Anfénger als sehr leicht
empfunden, wozu er auch kommentierte, dass es von Vorteil ware, wenn die Worter
in der vorherigen Lektion bereits vorkamen.

Beim Kreuzwortrétsel haben zwei Anfanger angegeben, Schwierigkeiten erlebt zu
haben. Die Worter, die in diesem Spiel gefragt wurden, héatten sie tiberfordert.

Auffrischer: Eine Testperson aus der Auffrischungsgruppe hat die Schaltflache
,,Uberpriifen als sehr niitzlich gefunden. Von ihm wurde kommentiert, sollten die
Ergebnisse nicht richtig sein, kdnne die Antwort Korrigiert werden und bevor der
Lernende frustriert sei, driicke er den ,,Losung™ Button, um die richtige Losung
herauszufinden.

Ein Auffrischer hat den Link ,,Euronews®-Bonus* geklickt, um aktuelle Nachrichten
uber Wissenschaft, Politik, Wirtschaft und Kultur zu erhalten. Dieser Link soll
allerdings nicht funktioniert haben, dennoch soll es ihn sehr gewundert haben, dass er
nur eine Fehlermeldung bekommen habe, dass diese Funktion nicht verfugbar sei und
dass er ohne Angabe einer Adresse den Support kontaktieren solle.
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In der Satzanalyse sind kurze Texte zu analysieren. Beispielsweise sind Prapositionen,
Relativpronomen oder bestimmter Artikel zu bestimmen und demnach zuzuordnen.
Zwei Anfanger haben mit der Grammatikterminologie Schwierigkeiten gehabt.

Der Link ,,Concept Covered/Bearbeiteter Themenpunkt“ wurde auch von einigen
Mitgliedern der Auffrischungsgruppe sehr positiv empfunden, da sie mit den
Grammatikfachwdortern Schwierigkeiten hatten.

Richtlinie 8: Mdglichkeiten zur Rickverfolgung aller bereits besuchten Knoten sollen
angeboten werden.

Anfanger: Ein Anfanger hat im Tagebuch erfasst, dass das Programm einen Fehler
ausgegeben hat, worauf er auf die Startseite zurtickgehen musste. Er hat es sehr positiv
empfunden, dass er seinen Lernfortschritt nicht verloren hat und Ubersicht tiber alles,
was er bisher gemacht hat, hatte.

Ein anderer Anfianger hat es negativ empfunden, dass es keinen ,,Back-Button* gébe.
Bevor der Lernende auf die nichste Aktivitit wechselt, ist der ,,Uberpriifen“-Button
zu driicken, sodass die Aufgabe bewertet werden kann. Wenn der Lernende diesen
Button nicht aktiviert, wird die Ubung als nicht gelost bewertet, dadurch erscheint der
Lernfortschritt nicht auf dem Progress Bar auf. Sobald der Lernende bemerkt hat, dass
er die Schaltfliche ,,Uberpriifen* nicht betitigt hat, versuchte er zurlickzugehen, was
ihm aber nicht gelang.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat sich gedrgert, weil das Programm seine Lernstufe
nicht gespeichert wurde. Er hat den Fortschrittstest durchgefiihrt, aber nicht ganz
beendet. Am néchsten Tag wollte er damit weitermachen, was aber nicht gelang.

Der Lernende kann die Aktivitaten, die ihn nicht interessieren oder die er in dem
Moment nicht machen will, Uberspringen, indem er ohne die Aufgabe zu tberprifen
auf die néachste Aktivitdt wechselt. Meistens sind Aufgaben gleicher Arten
hintereinander angeordnet. Wenn der Lernende aus irgendeinem Grund diese Art von
Aufgaben nicht mehr machen will, kann er auf einen anderen Aktivitatstyp wechseln.
AuRerdem wenn er im Nachhinein diese Aufgaben nachholen mdochte, kann er die
néchste noch nicht beendete Aktivitat auswahlen und auf eine schnelle Art und Weise
auf die Ubersprungene Aufgabe wechseln. Diese Eigenschaft der Lernsoftware hat
einem Auffrischer sehr gut gefallen.

Struktur

Richtlinie 9: Strukturelle Hinweise, die es ermdglichen zu verstehen, wo sich der
Lernende in dem Moment befindet, wo er die besuchten Knoten sehen kann und wo er
sich im Dokument befindet, sollen verwendet werden.

Das Lernprogramm vermittelt den Lernprozess in jeder Lernstufe fur die gesamte
Lektion. Wenn eine Aktivitat nach der Auswahl einer Antwort Uberpriift wird, zahlt
diese Aktivitat unabhangig von Richtigkeit als abgeschlossen. Jeder Aktivitatstyp und
jede Lektion in einer Lernstufe hat einen Fortschrittsbalken namens ,,Beendet* und
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»Richtig®. Wenn die Aktivitit falsch beantwortet wird, liberpriift und auf die néachste
Aktivitdt gewechselt wird, wird der ,,Beendet”-Balken griin, der ,,Richtig“-Balken
bleibt weil3. Wenn die Aufgabe richtig geldst wird und auf die néchste Aktivitét
gewechselt wird, werden zwei Balken griun. Auf der oberen Seite des Knotens wird
ein Gesamtfortschrittsbalken angezeigt.

Innerhalb einer Lernstufe sind mehrere Lektionen. Wenn eine Lektion abgeschlossen
ist, kommen die Lernenden automatisch zur n&chsten Lektion. Aus diesem Grund
erwarten sie, dass sie auch auf die nachste Lernstufe automatisch wechseln, obwohl
dieses nur manuell moglich ist. Teilnehmer sowohl aus der Anfanger- und als auch
Auffrischungsgruppen haben sich in einer endlosen Schleife befunden, was sie sehr
frustriert hat.

Anfanger: Ein Teilnehmer aus der Anfangergruppe hat in seinem Diary angegeben,
dass es ihm gut gefallen habe, dass es einen Kennenlernmodus gébe, mit dem er sich
zuerst mit den Basisfunktionen der Lernsoftware auseinandersetzen konnte.

Wie in der Richtlinie 8 ausfuhrlich beschrieben wurde, wird der Lernprogress nicht
gespeichert, wenn der Lernende die Schaltfliche ,,Uberpriifen nicht klickt. In einem
solchen Fall erscheinen die Aktivitdten immer wieder, obwohl der Lernende glaubt
diese schon abgewickelt zu haben. Aus diesem Grund hatte ein Anfanger das Gefuhl
sich in einer endlosen Schleife zu befinden, was zu Frustration fuhrte.

Auffrischer: Ein Auffrischer hatte genau das gleiche Problem. Er hatte bei den
durchgefilhrten Aufgaben die Schaltfliche ,,Uberpriifen® nicht aktiviert und die
gleichen Aufgaben immer wieder wiederholen miissen, was ihn sehr demotivierte.

Richtlinie 10: Graphische Ubersichtsdarstellungen sind sinnvoll, um Information Giber
die Struktur zu vermitteln.

Ein Anfanger und ein Auffrischer haben in den Diaries erfasst, in einer Aktivitat
mehrmals Fehler gemacht zu haben und als die Frage richtig beantwortet wurde, der
Erfolg mit 100% bewertet wurde. Dass der Fortschrittsbalken anzeigt, wo man sich
befindet, wie viel Prozent der aktuellen Lektion schon hinterlegt wurde, wurde als sehr
positiv empfunden. Zusétzlich winschte er sich, dass sein Erfolg auch genauer
bewertet werden solle.

Richtlinie 11: Graphische Ubersichtskarten oder andere Darstellungen, die die
Struktur von Hypertexten reprasentieren, sind nitzlich. Um bestimmte abgegrenzte
Stoffgebiete zu lernen, soll der Text linear angeboten werden. Strukturierte
Ubersichten sind erst dann sinnvoll, wenn der Lernstoff von Lernenden selbst
strukturiert werden kann.

Anfanger: Ein Anfanger hat die Reihenfolge des Lernmaterials ungunstig gefunden,
hat aber nicht auf den freien Modus gewechselt.

Auffrischer: Drei Teilnehmer aus der Auffrischungsgruppe haben in ihren Diaries
explizit geschrieben, dass sie zum freien Modus gewechselt hatten.
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3452 Interaktivitat

Richtlinie 1: Zwischen Eingabe und Rickmeldung soll so wenig Zeit wie mdglich
verstreichen, sie sollen daher sorgfaltig gestaltet sein und mehr Informationen
enthalten als Ja/Nein oder Richtig/Falsch.

Wenn eine Aktivitat bestehend aus einer Ubung richtig gel6st wird, erscheint neben
der Schaltfliche , Ndchste Aktivitit“ eine Goldmedaille. Wenn die Aktivitat aus
mehreren Ubungen besteht und einige Fehler gemacht werden, bekommt der Benutzer
eine Silbermedaille. Ein Anfanger und ein Auffrischer haben die Funktion von
Medaillen nicht verstanden, da sie manchmal trotz fehlerhafter Eingaben
Goldmedaillen bekommen hatten.

Anfanger: Zwei Anfanger haben in ihren Diaries aufgenommen, dass sie das Klicken
von ,,Uberpriifen*-Button unnétig bzw. zeitaufwendig fanden.

Eine Testperson aus dieser Gruppe kommentierte, wenn es innerhalb einer Aktivitat
mehrere Ubungen gébe, und somit mehrere Schaltflachen zum ,,Uberpriifen* existiert
hatten, dass das zu viel waére.

Ein Anféanger hat in seinem Diary kommentiert, dass Wechseln von einem Késtchen
zum anderen sehr lange dauern wirde und das manchmal langsamer sei als die
Tippgeschwindigkeit, deswegen wirden manche Buchstaben gar nicht erkannt
werden. Ein anderer Anfanger hat auch gemeint, dass beim Galgenménnchen seine
Eingaben mit Verspatung am Bildschirm erscheinen wirden.

Auffrischer: Ein Teilnehmer aus der Auffrischungsgruppe hat in seinem Diary
erwahnt, dass es ihn argerte, dass er jedes Mal den ,,Uberpriifen-Button klicken
musste. Auf der anderen Seite hat er im gleichen Diary erwahnt, dass er es gut fande,
wenn er einen Fehler begehe, die Chance zu haben, die Frage noch einmal zu
beantworten oder nach der Lésung schauen zu kénnen.

Eine Testperson hat im Tagebuch erfasst, dass beim Landeskunde-Quiz die Antworten
nicht schnell geschrieben werden kénnen, weil das Programm nicht nachkommt.

Richtlinie 2: Es sollen explizite und ausfihrliche Anleitungen zur Verwendung
interaktiver Elemente vorhanden sein.

Anfanger: Ein Anfénger hat erwéhnt, dass er meistens keine Anleitungen gebraucht
hétte, aber eine Anleitung, die er sich angeschaut hat, ware ihm nicht sehr hilfreich
gewesen. Er probierte selbst zwei Mal bis er rausgefunden hétte, wie die Aufgabe zu
I0sen ware.

In der Lernsoftware sind die Anleitungen zu den Aktivitdten zu klicken. Zwei
Anfanger haben diese Funktion nicht erkannt, und hatten daher zu Beginn
Schwierigkeiten.

Ein Anfanger hat es gut gefunden, dass es am Anfang ein Anleitungsvideo zum
Programm gegeben habe.
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Ein Anfanger hétte sich gewdinscht, dass es fur Grammatik, Aussprache etc.
Anleitungen geben sollte.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat die Aktivitaten sehr intuitiv und selbstverstandlich
empfunden, dass er oft keine Anleitungen gebrauchte.

Ein anderer Teilnehmer hat bis zum dritten Dairy nicht bemerkt, dass es eine Anleitung
gegeben hat, weil er den Link dazu nicht gesehen hat.

Richtlinie 3: Selbsttests sind sehr beliebt.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat einen Selbsttest durchgefiihrt, mit dem er ein
bisschen enttauscht war, denn der Test war derselbe wie der Einstufungstest. Er hat
gemeint, dass er gerne seine vorherige Bewertung auch gesehen hatte.

Richtlinie 4: Interaktive Beispiele kdnnen nitzlich sein.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat erwéhnt, dass er das Aussprachetraining nutzlich
finden wirde.

Richtlinie 5: Das Bearbeiten praktischer Beispiele ist eine gute Mdglichkeit um den
Lernstoff zu vertiefen und langfristig im Gedachtnis zu behalten.

Anfanger: Ein Anfanger hat in seinem Tagebuch geschrieben, dass die Worter die zu
Beginn der Lektion vorkamen, nachher in Fragen wieder auftreten wirden. IThm hat es
Spald gemacht, die neuen Worter zu wiederholen.

Ein Anfanger hat gemeint, dass er viele neue Worter gelernt habe. Er hat sich auch
gefreut, dass die Worter alltagstauglich bzw. nitzliche Worter waren. Er hat auch
erfasst, dass er manche Aktivitaten wiederholt hatte, und dass er die neuen Worter
langfristig im Gedachtnis behalten hétte. Er hat in einem anderen Diary erwahnt, dass
er durch die Aktivitat,,Wortfelder*, in der die Worter in verschiedene Themenbereiche
sortiert werden, nur visuell gespeichert hatte.

Auffrischer: Ein Auffrischer war frustriert, dass die Fragen in der Lektion
»Stadtbesichtigung 1 und ,,Stadtbesichtigung 2 gleich waren. Er glaubte, dass er
wieder von Anfang an begonnen hétte. Das Video und die Fragen sollten dieselben
gewesen sein. In der nachsten Lektion soll das Video wieder gleich gewesen sein, nur
dieses Mal sollen sich die Fragen geéndert haben.

Richtlinie 5.1: Zu lernende Fakten sollen nicht einfach abgefragt werden, sondern eine
Beziehung zwischen gelernter Information und zukinftiger Anwendung soll
hergestellt werden.

Anfanger: Ein Anfanger war ziemlich entsetzt, dass er als ein Einsteiger
,,Landeskunde‘ mit so vielen neuen Wortern lernen musste.

Ein anderer Anfianger fand ,,Wortfelder* niitzlich, da er gelernt hitte, wo die Worter
anzuwenden seien.
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Die Grammatikiibung ,,Sdtze umformen®, wo Konjugieren und verschiedene
Prépositionen vermittelt werden, fand ein Anfénger sehr nitzlich.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat die Aktivitét ,,Sdtze umformen* auch sehr hilfreich
empfunden.

Richtlinie 5.2: Das Erlernen wesentlicher Fahigkeiten erfordert ein grof3es Ausmal3
an Ubung. Die Anzahl der Ubungen ist so festzulegen, dass der Trade-Off zwischen
Lerneffekt und zusatzlichem Lernaufwand optimal ist. Ubungen sollen immer mit dem
Lernstoff und nicht gesammelt am Ende durchgefuhrt werden.

Anfanger: Ein Anfénger hat es als motivierend gefunden, dass das Lernprogramm
sehr friih einen neuen Aktivitatstyp angeboten hat.

Ein Anfanger hat mitgeteilt, dass es ihm gefallen hétte, dass es zu einem Thema
unterschiedliche Aktivitatstypen gébe.

Ein Anfanger hat es positiv empfunden, dass dhnliche Ubungen wie bei Hobby 1 auch
bei Hobby 2 vorkédmen.

Fur einen Teilnehmer gab es zu viele Horverstandnisaufgaben. Seiner Meinung nach
sollten dazwischen mehrere verschiedene Aktivitatstypen existieren, und diese
Horverstandnisaufgaben sollten nicht in einer Reihe hintereinander existieren.

Zwei Testpersonen haben gemeint, dass sie sich die neuen Worter nicht gleich merken
konnten, weil sie in Fragen oder in Lernspielen passiv vorkdmen, jedoch konnten sie
sich letztendlich einige Worter merken.

Ein Teilnehmer aus der Anfangergruppe hat in seinem Diary aufgenommen, dass es
hilfreich zum Lernen sei, die Antworten wiederholt bis die richtige Losung gefunden
sei, eingeben zu kénnen. Er hat in einem anderen Diary geschrieben, dass es fir ihn
schwierig sei Artikel zu lernen, weil sie sich in jedem Kontext andern wirden. Durch
die verschiedenen Ubungen hatte er das Gefiihl, dass er es langsam verstehe.

Ein Anfanger hat in der Lektion ,,Nachtisch 1 einige Aktivitaten wiederholt, weil es
ihm Spall gemacht hatte, und weil er das Gefuihl gehabt hatte, dass ihm was gefehlt
hatte. Er meinte auch, dass in diese Lektion eine Wortschatziibung hinzugefiigt werden
musste, um dieses Fehlgeftihl zu beseitigen. Er hat in einem anderen Diary geschildert,
dass er ,,Sdtze umformen® sehr nitzlich finden wirde und somit kdnnte er Satze
allgemein schneller in die korrekte Reihenfolge bringen.

Auffrischer: Eine Testperson aus der Auffrischungsgruppe meinte, dass die Aktivitat
»Sdatze umformen® zu oft hintereinander angeboten wird und dass es ihr sehr
langweilig wurde.

Ein anderer Auffrischer hat es sehr demotivierend und langweilig empfunden, dass
immer wieder die gleichen Themen, ahnliche Sétze und &hnliche Fragen vorkamen. In
einem anderen Diary hat er seine Frustration ausgedriickt, als er bemerkt hat, dass die
Fragen in der Lektion ,,Stadtbesichtigung 1 und ,,Stadtbesichtigung 2* gleich waren.
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Ein Auffrischer hat sich aufgrund des Galgenménnchenspiels und Kreuzwortratsels
sehr frustriert gefuhlt und hat diese Art von Aufgaben tbersprungen.

Ein Teilnehmer hat gemeint, dass es manchmal zu viele Aufgaben vom gleichen
Aktivitatstypen gabe.

Richtlinie 5.3: Die praktischen Beispiele sollen sinnvoll gestaltet werden.

Anfanger: Das Beispiel, die Anleitung dazu und das Lernmaterial sind in dem
Lernprogramm deutlich abgesetzt. Trotzdem gibt es in Grammatikiibungen meistens
Links zum Lernmaterial, was von einem Anfanger sehr angenehm empfunden wurde.

Ein anderer Anfanger hat in seinem Diary erfasst, dass er es sehr nitzlich findet, dass
bei Aussprachetibungen der Fehler wortgenau angezeigt wird.

Auffrischer: Eine Testperson aus der Auffrischungsgruppe fand es gut, wenn er einen
Fehler machte, dass das Programm einen Hinweis gibt, wo der Fehler liegen kdnnte
und er die Chance habe diesen zu korrigieren.

Beim Galgenménnchenspiel bekommen die Lernenden einen Hinweis, damit sie die
Losung leichter finden kdnnen. Zwei Auffrischer haben mitgeteilt, dass es ihnen nicht
aufgefallen sei, dass es auf der oberen Seite des Knotens einen Hinweis gébe. Erst im
Nachhinein entdeckten sie ihn.

Einem Auffrischer hat es gut gefallen, dass beim Kreuzwortratsel die Lésung zum
ganzen Ratsel oder einzelnen Wort angeboten wird.

Richtlinie 5.4: Es soll dazu motiviert werden Fragen zu stellen.

Auffrischer: Das Lernprogramm kann aufgrund seines Aufbaus nicht unbedingt zum
Fragen stellen motivieren, dafur entwickeln einige Benutzer unterschiedliche
Annaherungsweisen zur Losung der Aufgaben. Beispielsweise sollte ein Auffrischer
bei der Aktivitét ,,Verknilipfung Wort-Wort* die Synonyme miteinander verbinden. Er
hat angegeben, dass er nicht alle Synonyme kannte, aber diese von anderen Antworten
ableiten konnte.

Richtlinie 6: Ausgearbeitete Beispiele reduzieren die kognitive Last des Benutzers
und werden einer verbalen Erklarung vorgezogen.

Anfanger: Ein Anfanger hat gemeint, dass er es gut finden wiirde, gleich nach dem
ersten Versuch die Losung angeboten zu bekommen.

Eine andere Testperson hat in ihrem Diary aufgenommen, dass sie Schwierigkeiten bei
der Aktivitat ,,Worter umformen® gehabt hatte, die Anleitung nicht ausreichend
gefunden hatte, aber mithilfe des ausgearbeiteten Beispiels doch zurechtgekommen
ware.

Auffrischer: In der Satzanalyse sind kurze Texte zu analysieren und beispielsweise
Prépositionen, Relativpronomen oder bestimmter Artikel sind zu bestimmen und
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demnach zuzuordnen. Zwei Anfanger haben mit der Grammatikterminologie
Schwierigkeiten gehabt. Mittels eines ausgearbeiteten Beispiels konnte die kognitive
Last der Benutzer erheblich gemildert werden.

Richtlinie 6.1: Einige praktische Beispiele sollen durch ausgearbeitete Beispiel ersetzt
werden und sollen immer vor den zu l6senden Beispielen stehen.

Anfanger: Siehe Richtlinie 6, ,,Worter umformen®.

Auffrischer: ,,Satzanalyse* wurde von zwei Auffrischern als sehr lehrreich gefunden,
beide haben jedoch gemeint, dadurch, dass es kein ausgearbeitetes Beispiel gegeben
hatte, hatten sie Schwierigkeiten gehabt.

Richtlinie 6.2: Ausgearbeitete Beispiele sollen realistisch sein und/oder sich auf eine
grolRere Anzahl von Anwendungskontexten beziehen.

Anfanger: Siche Richtlinie 6, ,,Worter umformen*.

Auffrischer: Ein Teilnehmer aus der Auffrischungsgruppe hat ein konkretes Beispiel
anhand der Aktivitét ,, Wortfelder* angegeben, wo die Bereiche zum Zuordnen fiir ihn
nicht eindeutig waren.

Digitale Lernspiele

Richtlinie 13: Spiele weisen sechs Merkmale auf: Freiheit, innere Unendlichkeit,
Scheinhaftigkeit, Ambivalenz, Geschlossenheit, Gegenwartigkeit a) Spiele mussen es
ermoglichen frei zu handeln, b) innere Unendlichkeit ermdglicht es immer wieder zu
spielen oder aufrechtzuerhalten, c) es findet in einer Scheinwelt statt, d) der Verlauf
muss ungewiss sein, e) es muss sowohl radumlich als auch zeitlich begrenzt sein und
auf Regeln basieren und f) das Spiel erzeugt einen eigenen Zeitrahmen

Bezuglicher dieser Richtlinie existiert kein Kommentar der Teilnehmer.

Richtlinie 14: Das Spiel muss herausfordernd sein. Optionen und
Entscheidungsmaglichkeiten sollen ausgewogen sein; es soll mehrere ausgeglichene
Maoglichkeiten geben.

Anfanger: Drei Anfénger haben explizit in ihren Diaries erfasst, dass das
Galgenmannchenspiel sie tiberfordert hat.

Zwei Anfanger haben angegeben, dass sie beim Buchstabenratsel Schwierigkeiten
hatten, weil die Worter sehr lang waren und die Anordnung der Buchstaben sehr
komplex war.

Uber ,,Wérter umformen® hat eine Testperson geschrieben, dass diese Aufgabe

eigentlich nicht sehr verniinftig gestaltet wére, weil sie unter ,,Bearbeiteter
Themenpunkt* nach der Losung schauen konnte.
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Auffrischer: Bei der Aktivitit ,,Verkniipfung Wort-Wort“ sind die Synonyme
miteinander zu verbinden. Ein Teilnehmer hat angegeben, dass er nicht alle Synonyme
gewusst hétte, aber diese von anderen Antworten ableiten konnte.

Die Standartsprache der Lernsoftware ist Deutsch. Einige Auffrischer haben diese
auch nicht geandert. Beim Kreuzwortratsel ist die Ubersetzung des gesuchten Wortes
in die Ké&stchen einzugeben. Wenn die Sprache des Lernprogramms als Deutsch
gewahlt ist, sind die gleichen Worter einzugeben. Alle Auffrischer, die die
Programmsprache nicht gedndert haben, haben sich gewundert, was fir einen Sinn
dieses Spiel ergeben soll. Als sie dann in der Anweisung gelesen haben, dass diese
Worter Ubersetzt werden sollen, haben sie die Sprache geandert.

Fiir eine Testperson war ,,Sdtze umformen* lehrreich, ihr hat aber nicht so gut gefallen,
dass die Satze sehr lang waren, und dass sie diese wiederholt schreiben musste.

Richtlinie 15: Bei Mehrspieleroptionen missen die Startvoraussetzungen ausgewogen
sein.

Bei dem Lernprogramm konnen zwar mehrere Benutzerkonten erstellt werden, diese
aber konnen nicht gleichzeitig angewandt werden oder die Leistung kann nicht
miteinander verglichen werden.

Richtlinie 16: Das Spiel beschaftigt sich mit speziellen Inhalten, d.h. Spieler mit mehr
Wissen mussen uber andere dominieren.

Anfanger: Landeskundeaktivitidten haben einem Anfanger nicht so gut gefallen, weil
sie zu spezifisch waren. Das Programm unterstutzt zwar keine Mehrspieleroption,
wirden mehrere Spieler miteinander verglichen werden, wirden die Benutzer, die
mehr Wissen haben, bessere Ergebnisse erzielen als jene mit weniger Wissen.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat in seinem Tagebuch erfasst, dass er eine Lektion tiber
die Informationen am Flughafen abgeschlossen hatte und Leute mit Reiseerfahrung,
konnten diese Aktivitaten leichter 16sen wirden. Er hat in einem anderen Diary
aufgenommen, dass er sich wie in einer Landeskundeprtfung gefihlt hatte. In solchen
Situationen haben nattrlich die Benutzer, die auch Interesse an Kultur und Geografie
des Landes haben, einen Vorteil.

Richtlinie 17: Das Spiel soll fordern aber nicht Gberfordern. Ein Tutorial oder
Erklarung ist sinnvoll. Nach und nach sollen die Anforderungen gesteigert werden.

Anfanger: Ein Anfanger hat gemeint, dass er bei Liickentextaufgaben vom Gebrauch
der Arbeitsanleitung absehen konnte. Bei den anderen Aktivitatstypen miusste er die
Anleitung immer lesen, was flr ihn flr die Leichtigkeit der Aufgabe spreche.

Ein Teilnehmer aus der Anfangergruppe hat beim Galgenmannchenspiel zuerst die

Anleitung gelesen und diese sehr gut verstanden. Trotzdem hat er zwei Mal verloren
bis er darauf gekommen ist, wie das Spiel geht.
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Einem Anfénger hat es gut gefallen, dass es einen Kennenlernmodus gegeben hat,
sodass er sich von Beginn an, nur an eine geringe Anzahl von Funktionen gewdhnen
musste.

Galgenmannchenspiel hat einen Anfanger sehr genervt, er meinte, dass das Spiel nicht
ohne Worterbuch richtig zu l6sen ware. Er hat auch geschrieben, dass ,,Worter
umformen® keinen Sinn mache, weil er das Gefiihl hétte, dass er im ,,bearbeiteter
Themenpunkt“ nach der Losung nachschauen bzw. schummeln miisste. Das
Buchstabenratsel von Landeskunde hat dem Anfanger auch nicht gut gefallen, weil die
Worter gleich nach der Textaufgabe gefragt werden und diese sehr lange bzw.
komplexe Worter beinhalten wirden. Er ware dadurch ziemlich demoralisiert. Er
bevorzuge eher die Lickentextaktivitdten, weil er die neuen Worter nicht von Null an
schreiben musste.

Dadurch, dass die Aufgabenreihenfolge in jeder Lektion dhnlich ist, hat ein Anfanger
in seinem Diary geschrieben, dass er sich mit der Zeit daran gewohnt hétte und sich
motiviert gefuhlt hatte. Er hat auBerdem angegeben, dass es ihm schwerfallen wirde,
die Worter zu schreiben, weil die Buchstabenreihenfolge in Deutsch sehr komplex
ware. Er winschte sich Aufgaben ahnlich wie beim Galgenméannchenspiel, wo er nur
Buchstaben einsetzen msste.

Eine Testperson aus der Anfangergruppe hétte das Buchstabenrétsel gerne
durchgefuhrt, aber ein paar Hinweise wéren ihr sehr hilfreich gewesen, hat sie gemeint.
Auf der anderen Seite hitte die ,,Diktat* Aktivitdt sie sehr tiberfordert. Sie hat gemeint,
dass diese ein bisschen leichter gestaltet werden kdnnte. Bei Videoaktivitat ware es ihr
besser gegangen, weil sie den dazugehdrigen Text lesen konnte. Obwohl die Aufgabe
schwer war, hatte es ihr gut gefallen. Beim Kreuzwortratsel sollen Worter gefragt
worden sein, die vorher nicht vorgekommen waren, und ochne Worterbuch hatte sie die
Aufgaben nicht machen kénnen, was sie nicht sinnvoll gefunden hétte.

Die ersten Aktivitaten wéren fir einen Teilnehmer sehr leicht, und er hat ein Paar neue
Worter dazu gelernt. Da die Aufgaben lustig gestaltet waren, wére es fiir ihn kein
Problem gewesen, die Worter, die er bereits gekannt hatte, zu wiederholen.

Auffrischer: Die Worter beim Kreuzwortratsel haben einen Auffrischer sehr
unterfordert. Es sollen Worter wie ,,neunz_e_:hn“, ,,Ort* vorgekommen sein. Obwohl er
gerne Kreuzwortréatsel 16st, hatte er diese Ubung tGibersprungen.

Einem Auffrischer wire der Aktivitétstyp ,,Ordnen schwergefallen, weil manche
Sétze sehr lang waren. Trotzdem fénde er die Aufgabe lehrreich.

Ein Auffrischer hatte auf einige unregelméfiiige Verben vergessen. In der Lernstufe 6
wére er nicht so motiviert gewesen, aber ab der Lernstufe 7 konnte er seine
Deutschkenntnisse richtig auffrischen, was ihn wieder motiviert hatte.

Ein Auffrischer fand alle Aktivitaten intuitiv und selbstverstandlich, dass er kein
einziges Mal auf die Anleitung klicken misste. Dadurch, dass der Auffrischer die
Lernsoftware in der Standartsprache angewandt hat, hat er nicht verstanden, was fir
einen Sinn und Zweck das Kreuzwortratsel haben sollte. Das Galgenmannchenspiel
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ware flr ihn nicht sehr intuitiv, er hétte gedacht, dass das Ratsel mit dem Bild zu tun
hatte, wobei das Bild dieselbe Funktion wie der Galgen mit einem Gehéngten im
gewohnlichen Spiel hétte.

Die Aktivitét ,,Wortfelder” haben zwei Auffrischer tiberfordert, sodass sie es explizit
im Diary erwéhnt haben. Die relevanten Worter wéren im Text nicht markiert.
Deswegen hatte er alle Worter ausprobieren mussen. Fir den anderen Auffrischer
waéren die Themenbereiche nicht klar gewesen.

Ein Teilnehmer hat aufgenommen, dass er seinen achten Tagebucheintrag
geschrieben héatte und ihm wirde es zurzeit noch gut gefallen, aber er kénne sich
nicht vorstellen, dass er auf lange Dauer dafuir motiviert sein wirde.

Richtlinie 18: Die zur Lésung notwendigen Informationen miissen vorher vermittelt
worden sein.

In diesem Untersuchungsgegenstand wird direkt mit den Ubungen angefangen. Diese
Ubungen kénnen teilweise mit einem Spiel verglichen werden. Manche Aktivitaten in
der Lernsoftware gehoren eindeutig zu der Kategorie ,,Spiele, wie Galgenmannchen,
Kreuzwortratsel oder Buchstabenspiele. Die anderen Aktivitaten wurden im folgenden
Abschnitt als Lernquiz betrachtet und demnach interpretiert bzw. bewertet. Die
Themen werden in jeweiligen Lektionen trainiert und wenn eine Erklarung notig ist,
wird diese innerhalb einer Ubung mittels eines Links erreicht.

Anfanger: Ein Anfanger hat in seinem ersten Tagebuch aufgenommen, dass er die
Ubersetzungsfunktion immer anwenden miisste. Er meinte, dass diese Funktion besser
implementiert werden konnte. Diese Person scheint die Ubersetzungsfunktion nicht
mittels Rechtsklick angewendet zu haben. Es hat einen komplizierten Weg gegeben,
bei dem der Anwender die Ubersetzungsfunktion tiber den ganzen Knoten aktiviert hat
und alle Worter, die bersetzt werden konnten, markiert waren und der User alle
Worter, die er nicht gekannt hat auf einmal anschauen sollte.

Zwei Einsteiger waren ein bisschen frustriert, weil das Programm sofort mit einer
Aktivitat begann. Die Menge an Information war flr die beiden zu viel und beide
haben sich tberfordert gefuhlt. Eine der beiden Testpersonen hat in ihrem sechsten
Diary aufgenommen, bei der Horverstandnisaktivitat ganz wenig verstanden zu haben
und die erste Lernstufe fiir sie im Niveau zu hoch war. Die ,,Landeskunde‘ Aktivitit
empfand sie wie Geographie Unterricht und die spezifischen Fachwdrter hatten sie
demotiviert. Sie hat sich mit einer Konjugationsaufgabe auseinandergesetzt, jedoch
nur durch ausprobieren hat sie die richtigen Personalpronomen und Konjugationen von
dem Verb ,,sein“ kombinieren konnen. Erst nachher hat sie unter ,,Zusétzliche Tools*
die Option ,,Konjugation‘ gesehen, was ihr erst im Nachhinein sehr geholfen hétte. Sie
hat im gleichen Diary erwahnt, dass sie in einer anderen Ubung mittels des
,Bearbeiteter Themenpunkt - Link“ das Grammatikthema genauer untersuchen
kdnnte, aber manchmal wiirden gleich die Losungen zur Aktivitat erscheinen. Sie hat
in einem weiteren Tagebuch aufgenommen, dass ihr die Ubersetzungsfunktion nicht
geholfen hétte. Als sie das Verb ,,bin“ {ibersetzen wollte, hitte das Programm ,,be*
angezeigt, was in ihrem Fall nicht sehr hilfreich ware.
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Der zweite Einsteiger hat iiberraschenderweise die Aktivitdt ,,.Landeskunde® sehr
interessant gefunden. Er empfand diese wie ,eine Stddtereise“. Die Aktivitat
»Wortfelder* hat ihm Spall gemacht und er glaubte neue Worter gelernt zu haben.

Einem Anfénger haben die Horverstandnisaufgaben sehr gut gefallen und er hat
angegeben, dass ein zweites Mal anhdren nicht notwendig gewesen ware, was er von
sich selbst nicht erwartet hétte.

Auffrischer: Da sich zwei Auffrischer an die Grammatikfachbegriffe nicht erinnern
konnten, hitten sie Schwierigkeiten bei der Aktivitit ,,Satzanalyse®. Die Funktion war
in diesem Aktivitatstyp ausgegraut.

Ein Auffrischer hat in seinem Diary geschrieben, dass er sich gut vorstellen konnte,
damit eine Sprache zu vertiefen, aber sie sei nicht fir Anfanger geeignet. Er wirde
sich damit uberfordert fuhlen. Er hatte mit Rosetta Spanisch gelernt, wo er am Anfang
eher Vokabeln gelernt hatte.

Richtlinie 19: Entscheidungsméglichkeiten und Optionen miissen ausgewogen sein.

Anfanger: Ein Teilnehmer aus der Anfangergruppe hat in seinem Diary
aufgenommen, dass er alle Optionen ausprobiert hatte bis er die richtige Antwort
gefunden hatte, weil alle Optionen fiir ihn relevant erschienen waéren.

Im Lernprogramm gibt es Horverstandnisaufgaben, bei denen Fragen gestellt werden
und der Benutzer eine Antwort auswahlen muss. Dabei sind alle Optionen richtig. Drei
Testpersonen haben es sehr merkwiirdig gefunden, dass sie eine Antwort aus den
korrekten Optionen wéhlen missten.

Richtlinie 20: Lerninhalte missen in eine passende Umgebung eingebettet sein und
der Spieler sich mit der Situation identifizieren kdnnen.

Auffrischer: Ein Auffrischer war ziemlich frustriert, dass zu viel Geographie Wissen
vermittelt wurde. Ihm war es beispielsweise nicht klar, was fur einen sprachlichen Sinn
das ergeben sollte, wenn er eine Stadt oder einen Fluss auf der Karte benennen konnte.

Richtlinie 21: Nach der Lésung muss unmittelbares Feedback erfolgen. Zusétzliche
Erklarungen, warum die LOsung richtig oder falsch ist, kénnen den Lernprozess
unterstitzen.

Anfanger: Ein Anfanger hat es sehr positiv empfunden, dass er unverzuglich ein
Feedback nach der Auswahl der Option erhalten hatte. Ihm war jedoch nicht klar,
wieso er dafiir einen extra Button (Hier wird ,,Uberpriifen“-Button gemeint) klicken
musste.

Ein Anfanger hat es sehr eigenartig gefunden, dass in einer Horverstandnisaktivitét
eine Antwort aus den zwei richtigen Antworten auswahlt werden muss.
Madglicherweise wurde diese Aktivitat deswegen so gestaltet, dass der Benutzer nicht
passiv zuhort, sondern interaktiv bei der Ubung teilnimmt.
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Ein Anfanger hat in seinem Diary aufgenommen, dass es eine sehr gute Losung ware,
bei den Aussprachetibungen das falsch ausgesprochene Wort anzuzeigen. Dadurch
konnte er sich auf das falsch ausgesprochene Wort konzentrieren, um die Aussprache
zu verbessern.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat es argerlich gefunden, dass er jede Antwort vor dem
Wechseln zur ndchsten Aktivitdt mittels ,,Uberpriifen* Buttons verifizieren miisste.

Richtlinie 22: Lernspiele sollen realistisch sein.

Anfanger: Fiir einen Einsteiger war die Lektion ,,Landeskunde* offensichtlich sehr
uberfordernd. Er musste einem sehr langen Text Gber Berlin zu hdren und danach
dazugehorige Rétsel und Fragen beantworten. Die Lektion sei im Prinzip realistisch
gestaltet, doch fir einen Einsteiger ohne Vorwissen zu schwierig.

Auffrischer: Die Hauptthemen der Lernsoftware wéren aus der Sicht eines
Auffrischers vor allem bei den Horverstandnisaktivitaten ziemlich komplex. Anstatt
Alltagsthemen wiirden eher Geschafts- oder technische Szenarien bevorzugt.

Einem Auffrischer ist aufgefallen, dass in dem Sprachlernprogramm auf Grammatik,
Horverstehen, Leseverstehen, schriftlicher Ausdruck ungefahr gleich viel Wert gelegt
wird, wobei ihm bei der Texteingabe Grof3- und Kleinschreibkorrektur gefehlt hatte.
GroR-und Kleinschreibung gilt namlich als ein sehr wichtiger Bestandteil der
deutschen Sprache.

Richtlinie 23: Lernspiele sollen so in den Bann ziehen, dass man vollkommen
konzentriert die Aufgabe I0st.

Anfanger: Zu dieser Richtlinie wurden insgesamt vierzehn Kommentare abgegeben,
wobei neun davon positiv waren. Alle Anfanger haben (ber die Aktivitaten
geschrieben, was ihnen am besten gefallen hat bzw. was sie begeistert hat. Bei den
zwei negativen Beispielen ist es um die Horverstandnisaufgaben gegangen, bei denen
alle Optionen richtige Antworten hatten. Alle Anfanger, die kommentiert haben, hatten
sehr unterschiedliche Praferenzen.

Auffrischer: Richtlinie 23 war mit einem grof3en Abstand die, bei der die meisten
Kommentare zugeordnet werden konnen. Insgesamt wurden 36 Kommentare von
Auffrischern geschrieben, wovon zwanzig als positiv eingestuft worden sind. Die
Testpersonen haben spezielle Aktivitatstypen erwahnt, die ihnen Spall gemacht oder
die sie frustriert haben. Aufféallig waren Kreuzwortratsel, Galgenmannchenspiel und
Ordnen Aktivitaten, die von mehreren Teilnehmern der Studie erwédhnt wurden.
Abgesehen einer einzigen Person wurde Uber Kreuzwortratsel und Galgenmannchen
von allen Testpersonen der Auffrischungsgruppe negativ kommentiert. Diese beiden
Ubungen haben die Teilnehmer tiberhaupt nicht begeistert. Ordnen wurde von vier
Auffrischern erwahnt und alle haben diese Art der Ubung sehr positiv bewertet, sodass
sogar einige davon diese Aktivitat als Lieblingsaktivitiat bezeichnet haben. Zwei
Personen aus der Auffrischungsgruppe haben die Aktivitit ,,Ordnen* negativ beurteilt,
wobei beide dieses Urteil in mehreren Diaries erwéhnt haben.
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Richtlinie 24: Lernspiele lassen sich in Typen unterteilen. In diesem Zusammenhang
war in dieser Studie nur Lernquiz relevant:

Lernquiz: Im Vordergrund steht die Qualifikation der Teilnehmer. Lernziele sind klar
festgesetzt, Motivation wird durch Wettbewerb oder durch Spielelemente erzielt.

Anfanger: Hier geht es eher um das Verstandnis, Sprachbegabung und Interesse der
Teilnehmer. Die unterschiedlichen Verkniipfungsaktivitaten haben die Motivation der
Anféanger positiv beeinflusst. Aus einem anderen Anfangerkommentar geht hervor,
dass ihm die “Landeskunde* Aktivitdten iberhaupt nicht gefallen und ihn gar nicht
motiviert haben.

Auffrischer: In diesem Zusammenhang haben die meisten Auffrischer ihre
Testergebnisse von Sprachniveautest explizit in ihrem Diary erwéhnt und sie haben
sich gefreut, dass sie gute Ergebnisse erzielt haben, was sie nicht erwartet haben, weil
sie seit langem die Sprache nicht angewandt haben.

3.45.3  Multimedia/ Visualisierung
Allgemeine Richtlinien

Richtlinie 1: Die Botschaften, die in den einzelnen Medien transportiert werden,
miussen gut koordiniert sein.

Anfanger: Die Aktivitit ,,Verkniipfung Bild — Wort™ wurde von zwei Anfangern als
sehr positiv empfunden. Auf der anderen Seite wurde von einem Anfanger in seinem
Diary aufgenommen, dass zum Teil Bilder bzw. Videos verwendet worden wéren, die
nicht in Zusammenhang mit der Ubung gestanden waren.

Auffrischer: Wie in der Anfangergruppe wurden die Ubungen, bei denen Bilder zu
Texten zuzuordnen waren, positiv bewertet. Nur eine Testperson hat erfasst, dass sie
Schwierigkeiten bei der Zuordnung gehabt hétte. Die Aussprachetibungen und
Ubungen bei denen ein Video synchronisiert werden musste, wurden auch sehr positiv
empfunden.

Fir einen Auffrischer war es schwer zu verstehen, wieso er ein Video bei einer
Horverstandnisaufgabe anschauen und anschlieRend Fragen beantworten musste, bei
denen alle Optionen richtig waren. Drei weitere Testpersonen haben es auch sehr
sinnlos gefunden, dass sie eine richtige Antwort aus drei richtigen Optionen auswahlen
mussten.

Richtlinie 2: Bei der Verwendung von visuellen Analogien besteht die Gefahr der
Simplifizierung. Diese Mdglichkeit soll berlicksichtigt und abgewogen werden, ob
eine bildliche Darstellung tatsachlich vorteilhaft ist.

In diesem Zusammenhang wurden keine zutreffenden Kommentare aufgenommen.

Dadurch dass es hier um eine Sprachlernsoftware geht, wurden alle Analogien
maoglichst leicht erkennbar ausgewéhlt.
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Praattentive Prozesse

Richtlinie 3: Inhalte sollen so organisiert werden, dass sie den Gestaltgesetzten
entsprechen. Visuelle Inhalte, die zusammengehorige Inhalte reprasentieren, sollten
einander &hnlich und nahe zueinander positioniert sein.

Viele Mausbewegungen oder Entscheidungen werden durch die richtige Anwendung
der Gestaltgesetze von Teilnehmer intuitiv bedient bzw. getroffen und werden von den
Testpersonen gar nicht wahr- und aufgenommen. Aus diesem Grund gilt in dieser
Richtlinie ein nicht aufgenommener Kommentar wichtiger als ein aufgenommener
Kommentar. Beispielsweise waren in der Aktivitdt ,,Verkniipfung Wort — Wort* die
Umrandung der Worter in Puzzleform, dass die Teilnehmer der Studie ohne die
Anleitung zu lesen gewusst haben, dass die zwei Worter in Verbindung zu bringen
sind.

Ein interessantes Beispiel war, dass zwei Teilnehmer den Hinweis im
Galgenmannchenspiel zuerst gar nicht gesehen haben und erst im Nachhinein darauf
gekommen sind.

Attentive Prozesse: Selektion und Organisation

Richtlinie 4: Menschen konnen nicht viel Information im Kurzzeitgedéchtnis
behalten. Daher kann nicht davon ausgegangen werden, dass beim Wechseln von
Seiten viel Information im Gedéachtnis bleibt. Der Name eines Links sollte zum Namen
der Seite gemacht werden. Material von einer vorangegangenen Seite, sollte nicht im
hohen AusmaR zur VVoraussetzung einer neuen Seite gemacht werden.

Die Lektionen in der Lernsoftware sind meistens autbauend wie ,,In Koln unterwegs
1 und ,,In KSIn unterwegs 2*“gestaltet. In den meisten Féllen gibt es zwei Lektionen
zu einem Thema, was allerdings von den Lernenden nicht kommentiert wurde.

Richtlinie 5: Die Sequenz von Inhalten am Bildschirm ist wichtig. Diese kann durch
Hervorhebung oder durch das Verwenden von Linien und Pfeilen beeinflusst werden.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.

Richtlinie 6: Informationen werden in hierarchisch organisierten Chunks verarbeitet.
Information sollte daher in Chunks organisiert werden.

In dem Lernprogramm waren die Informationen in Chunks organisiert. Ein gutes
Beispiel hierfir ist das von einem Anfanger erfasste Tagebuch, in dem er schreibt, dass
der Link ,,Bearbeiteter Themenpunkt“ innerhalb des jeweiligen Knotens get6ffnet wird,
allerdings in einer anderen Schriftart.

Richtlinie 7: Die ldentifikation von Objekten kann in der Form von abstrakten
Schemata vermittelt werden, die nur die relevanten Eigenschaften darstellen. Zu viele
Details kdnnen die wesentlichen Eigenschaften verdecken.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.
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Bilder

Richtlinie 8: Die Funktion, die ein Bild erfillen soll, ist prazise zu kléren, um es
sinnvoll einsetzen zu kdnnen.

Dekoration: Haben wenig mit dem Text zu tun und dienen hauptsachlich der
Motivation. Solche Bilder sollten mdglichst sparsam eingesetzt werden.

Ein Anfanger und ein Auffrischer machten tiber das Galgenménnchenspiel sehr
ahnliche  Aussagen, indem sie geschrieben haben, dass das
Galgenmannchenbild sie verwirrt hat, da sie glaubten, dass das
Galgenméannchenbild auf der Seite mit der Losung zu tun haben konnte. In
Wirklichkeit reprasentiert das Bild aber, wie weit man vom Verlust des Spieles
entfernt ist.

Représentation: Bilder illustrieren Teile des Inhalts. Sie sollten moglichst
realistisch sein.

Ein Anfanger und ein Auffrischer machten (ber Galgenménnchen sehr
ahnliche  Aussagen, indem sie geschrieben haben, dass das
Galgenmannchenbild sie verwirrt hétte, da sie glaubten, dass das
Galgenméannchenbild auf der Seite mit der Losung zu tun haben konnte. In
Wirklichkeit hat diese die Annaherung an den Verlust reprasentiert.

Die Verknupfung Bild — Wort Aktivitaten wurden von einer Hélfte der
Kommentatoren positiv und von der anderen Halfte negativ bewertet. Einige
haben Uberhaupt keine Probleme bei der Erkennung von Bildern gehabt. Es
wurden auch keine distinkten Unterschiede zwischen Anfanger- und
Auffrischungsgruppe festgestellt.

Organisation: Diese Bilder zeigen abstrakte Phdnomene. Die Funktion ist hier
Beziehungen zwischen einzelnen Elementen herzustellen.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthdlt keinen Kommentar zu dieser
Funktion.

Interpretationen: Abstrakte und schwer verstdndliche Phanomene werden
prazise gezeigt. Sie sind moglichst einfach darzustellen.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser
Funktion.

Transformation: Diese werden verwendet, um sich komplexe Sachverhalte
leichter zu merken.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthélt keinen Kommentar zu dieser
Funktion.
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Richtlinie 9: Es benétigt explizierter Handlungsanweisungen, um Bilder richtig zu
interpretieren. Zu jeder Abbildung sollte eine ausfiihrliche Anleitung mitgeliefert
werden. Am besten ist zu vermitteln, wie ein Bild zu lesen ist.

Es hat immer eine explizite Handlungsanweisung gegeben, auller wenn der
Benutzer im Zuge einer Ubung nach dem Bild selbst, beispielsweise durch die
Zuordnung eines Wortes zum jeweiligen Bild oder nach einer Interpretation zum Bild,
gefragt wurde.

Graphiken und Diagramme

Richtlinie 10: Bilder sollen dann zum Einsatz kommen, wenn konkrete Objekte und
Phédnomene dargestellt werden, Graphiken und Diagramme, wenn es um abstrakte
Begriffe und deren Verhéltnis zueinander geht.

Interessanterweise wurde zu dieser Richtlinie nur von einem einzigen Auffrischer
kommentiert. Er hat in seinem Diary aufgenommen, dass bei Aussprachetibungen das
Diagramm sehr hilfreich zum Korrigieren von Fehlern wére.

Richtlinie 11: Art der Techniken, um Beziehungen zwischen Elementen zu
verdeutlichen: a) Dicke der Linien und Pfeile, b) Verbale Beschreibung der Elemente,
¢) Relative GréRe von Elementen, d) Verwendung von Anderungen in einer einzigen
Dimension (z.B. Skala).

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.
Interaktion von Texte und Abbildungen

Richtlinie 12: Bilder missen in engem Zusammenhang mit dem Text stehen.
Dekorative Bilder haben kaum einen Zusammenhang und tragen daher nicht zum
Textverstandnis bei. Unzusammenhéngende Bilder und Widerspriiche zum Text sind
nicht wiinschenswert.

Anféanger: Von einem Anfanger wurde die Aktivitit ,,Verkniipfung Bild — Wort* sehr
positiv wahrgenommen und als gut strukturiert und leicht zu bedienen kommentiert.

Auffrischer: Ein Auffrischer hat beim Galgenménnchenspiel gedacht, das der Galgen
mit einem Gehéngten mit der Losung zu tun hat. Moglicherweise hat auch der Name
dieser Aktivitit ,,Buchstabenritsel” mit dieser Verwirrung zu tun.

Richtlinie 13: Illustrationen sind am effektivsten, wenn sie Objekte oder Phdnomene
darstellen, die in irgendeiner Form rdumlich sind. Geschriebener Text ist dann am
effektivsten, wenn diskursive Elemente oder zeitliche Abfolgen wiedergegeben
werden.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.

Richtlinie 14: Illustrationen sind unnétig und unter Umsténden sogar schadlich, wenn
der Text bereits konkret ist.
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Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.
Ton und Sprache
Richtlinie 15: Tone sollen in Lernprogrammen sparsam eingesetzt werden.

Da es sich hier um eine Sprachlernsoftware handelt, gilt diese Richtlinie fiir diese
Studie nicht.

Richtlinie 16: Sprache ist dann nitzlich, wenn Dinge nur in einer bestimmten
Reihenfolge gelernt werden sollen.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.

Richtlinie 17: Tonaufnahmen sollen 6fters abspielbar sein und der Inhalt mit anderen
Worten oder in anderen Medien wiedergegeben werden.

Ein Anfanger hat in seinem Diary kommentiert, dass die Benutzer mit der
Rechtsklickfunktion die Mdglichkeit haben sollen, Worter jeder Zeit abhdren zu
kdnnen.

Einem anderen Anfanger hat sehr gut gefallen, dass zu einem Video oder Audio der
dazu gehorige Text dabei war. Er sollte bei solchen Fragen die Aufnahme zwei Mal
anhoren, wobei er sich beim ersten Mal auf die Aussprache und Betonung und beim
zweiten Mal auf kombiniert mit dem Text, wie geschrieben werden, konzentrierte.
Wenn es Fragen zur Tonaufgabe gébe, konnte der Teilnehmer diese richtig antworten
ohne ein zweites Mal zugehort zu haben.

Richtlinie 18: Text ist effektiver als Sprache, wenn es um sehr komplexe Sachverhalte
geht.

Einem Anfanger hatte es sehr gut gefallen, wenn zu einem Video oder Audio der dazu
gehorige Text dabei wére. Er kénnte sich die Aufnahme zwei Mal anhéren. Beim
ersten Mal konnte er den Schwerpunkt auf die Aussprache und Betonung legen. Beim
zweiten Mal konnte er sich auf Betonung und Schriftbild konzentrieren.

Richtlinie 19: Durch Sprache kénnen Dinge ausgedriickt werden, die in anderen
Medien nicht ausgedriickt werden koénnen — z.B. Stimmungen erzeugen und
Emotionen vermitteln. Sprache kann die Motivation der Lernenden mehr als der Text
steigern.

Anfanger: Ein Anfanger hat ,,Phonetikiibung* sehr faszinierend gefunden, weil diese
sehr prazise gestaltet waren.

Jemandem  beim  flieBend  Deutsch  sprechen  zuzuh6éren  (bei  den

Horverstdndnisibungen) hat bei einem Anfanger die Motivation und die
Konzentration erhoht.
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Auffrischer: Ein Auffrischer hat in seinem Diary festgehalten, dass die Tonaufnahmen
sehr klar und verstandlich waren und die Stimmen der Erzdhler angenehm waren.

Video

Richtlinie 20: Bei verzweigten Videos sollen die Einstellungen mdglichst uniform
sein. Lernen mit Videos und Film ist vor allem bei komplexen Themen problematisch.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.

Richtlinie 21: Videosequenzen sollten nicht zu lange sein. Die Darbietung sollte
insgesamt eher langsam sein und wiederholt ansehbar sein.

Ein Anfanger hat es sehr eigenartig gefunden, dass er in einer Horverstehenaktivitat
eine Antwort aus den zwei richtigen Antworten auswéhlen misste. AulRerdem hatte er
das Gefhl, dass die Videoaufnahme nie aufhdren wiirde. Moglicherweise wurde diese
Aktivitdt deswegen so gestaltet, dass der Benutzer nicht passiv zuhért, sondern
interaktiv bei der Ubung teilnimmt.

Richtlinie 22: Videos sollen neue Informationen liefern und nicht nur dekorativ sein.
Ihr Inhalt sollte im Text gut beschrieben sein.

Anfanger: Ein Anfanger fand das Video leicht zu verstehen und klar ausgesprochen.
Er hat auch die Aktivitdt ,,Mediathek* durchgefiihrt, wo er interaktiv mitspielen
miusste. Hier geht es um Videos, wo die Stimme der Benutzer aufgenommen wird.

Fur einen Anfanger war der Text in den Videos sehr schnell gesprochen, aber er hétte
verstanden, worum es ginge.

Richtlinie 23: Die Navigation sollte iiber ,,Play* und ,,Pause‘ hinausgehen, Zur besten
Steuerung wire ein ,interactive transcript® sinnvoll. Dem Video wird ein
Textdokument beigefligt, welches entweder Abschnitte oder das gesamte Video in
Textform enthélt. Durch Klicken im Text wird der jeweilige Abschnitt im Video direkt
angesteuert.

Anfanger: Obwohl das Script nicht interaktiv war, hat ein Anfanger in seinem Diary
geschrieben, dass er mithilfe des Scripts vom Video alles sehr gut verstanden hétte.

Richtlinie 24: Marker, Links und Annotationen sollen gezielt als virtuelle
Kommentare eingesetzt werden.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.

Richtlinie 25: Zusatzfunktionen zum Video sind erwiinscht, sollten aber aktiviert oder
deaktiviert werden kdnnen.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.

Richtlinie 26: Das Einbinden von Notizen im Lernvideo sollte mdéglich sein.
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Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.
Richtlinie 27: Lernvideos sollten mit Text und Standbildern kombiniert werden.
Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.
Richtlinie 28: Zusammenfassung sollte in Bild und Text ausdruckbar sein.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.
Richtlinie 29: Lernende bevorzugen professionell produzierte Videos.

Ein Anfanger hat erfasst, dass ein Video aus den 90er Jahren stammen kénnte, womit
er auf die niedrige Videoqualitat hindeuten wollte.

Richtlinie 30: Im Falle eines Bewertungssystems sollte der Mehrwert des Videos
bewertet werden und nicht nur das Gefallen oder mittels Sterne.

Die evaluierte Sprachlernsoftware enthalt keinen Kommentar zu dieser Richtlinie.
Richtlinie 31: Audioqualitat ist wichtiger als Bildqualitat.
Ein Anfanger hat erfasst, dass ein Video wie aus den 90er Jahren ausschauen wirde,

womit er vermutlich auf die niedrige Videoqualitat hindeuten wollte. Weiters hat er
auch geschrieben, dass der Text leicht zu verstehen und klar ausgesprochen ware.
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3.5 Resultate

Die Evaluierung des Sprachlernprogramms wurde anhand der Sammlung von
Guidelines fur Evaluierung von Lernprogrammen von Prof. Margit Pohl, Michaela
Schmalzl und Elisabeth WeiRenbdck umgesetzt (Pohl et al 2012). In diesem Kapitel
werden die aus den Auswertungen gewonnenen Erkenntnisse geschildert. Die
Richtlinien, die im theoretischen Teil dieser Arbeit erlautert worden sind und fir die
Untersuchung relevant sind, die aber von den Teilnehmern nicht kommentiert worden
sind, wurden unten auch aufgelistet. Die Richtlinien, die fur die Studie nicht relevant
sind, wurden weggelassen.

3.5.1 Modularisierung

Im GroRen und Ganzen haben alle Knoten auf den Bildschirm gepasst, eine
automatische Anpassung bzw. ein flissiges Layout war nicht vorhanden. Aus diesem
Grund konnten viele Benutzer die Standardsprache der Lernsoftware, die Deutsch war,
nicht andern. Grund hierfiir war die Tatsache, dass ein entsprechender Link aufRerhalb
des sichtbaren Bildschirms vorhanden war und die Benutzer somit herunter scrollen
mussten, um diesen zu sehen.

Der Link ,,Zusétzliche Tools/Additional Tools* ist in jeder Aktivitidt links oben
platziert. In der englischen Version macht die Linkbezeichnung Sinn, da sich dieser
Link neben dem ,,Translation/Ubersetzung“ Link befindet.

Die Sprachidnderung kann unter dem Link ,,Parameter/Preferences* durchgefiihrt
werden. In einem Sprachlernprogramm sollte dies mittels Flaggen oder mittels
Sprachennamen in der originalen Sprache wie ,,English, ,,Francais“, ,,Espafioles®,
,Deutsch auf der Hauptseite jederzeit erreichbar sein. In  einer
Deutschsprachlernsoftware ist es nicht sehr sinnvoll, dass die Standardsprache des
Programms Deutsch ist. Eine auf der Hauptseite jederzeit erreichbare, einfache
Umstellung dieser Sprache ware daher sinnvoll.

Alle Benutzer konnten das Icon zum Ubersetzen erkennen und intuitiv bedienen. Die
Ubersetzungsfunktion wurde von mehreren Benutzern explizit in mehreren Diaries
erwahnt und war sehr beliebt. Mit einer Bewegung der Maus (iber ein bestimmtes Wort
ist eine griine Maus fiir den Rechtsklick erschienen, und somit konnte die Ubersetzung
des gewahlten Wortes gesehen werden.

Das Lernprogramm enthdlt zehn Lernstufen und jede Lernstufe bietet mehrere
Lektionen an. Wenn eine Aktivitat innerhalb einer Lektion abgeschlossen ist, wechselt
das Programm automatisch zur nachsten Aktivitat bzw. zur nachsten Lektion. Wenn
alle Lektionen einer Lernstufe abgeschlossen sind, wird nicht auf die ndchste Lernstufe
gewechselt, sondern die Aktivitaten wiederholen sich in der jeweiligen Lernstufe.
Einige Teilnehmer der Studie haben sich aufgrund dieser Erwartung in einer endlosen
Schleife befunden und waren aus diesem Grund frustriert.
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3.5.2 Interaktivitat

In diesem Lernprogramm werden die Aktivitaten nach der Vollstandigkeit und der
Richtigkeit erfasst. Innerhalb einer Aktivitdt soll vor dem Wechseln zur néchsten
Aktivitit die Schaltfliche ,,Uberpriifen* betitigt werden, damit diese als richtig oder
falsch und als abgeschlossen oder nicht abgeschlossen markiert werden kann. Wenn
innerhalb einer Aktivitat mehrere Ubungen existieren, ist jede einzelne Ubung mittels
Uberpriifen-Buttons zu verifizieren. Diese Gestaltung empfanden einige Teilnehmer
der Studie sehr umsténdlich.

Wenn eine Aktivitat Gberprift wird und sich als richtig erweist, erscheint neben der
Schaltflache ,,Nédchste Aktivitit eine Gold- bzw. Silbermedaille. Einige Testpersonen
haben diese gar nicht gesehen, einige ignoriert und eine Person hat das Prinzip der
Medaillen nicht ganz verstanden. Am Ende einer Lektion oder Lernstufe kénnten die
Medaillen préasentiert werden, damit Benutzer ein Gesamtfeedback anhand Medaillen
haben und durch die Gesamtanzahl von Medaillen motiviert werden. In diesem
Kontext scheinen die Medaillen tiberhaupt keine Emotionen ausgeldst zu haben.

Ferner erhalten die Benutzer nicht nur Richtig oder Falsch als Feedback, sondern es
wird in den meisten Féllen angezeigt, wo der Fehler liegt. Beim Aussprachetraining
bekommen die Lernenden auf ein falsch ausgesprochenes Wort einen Hinweis, um
dieses korrigieren zu kénnen. Nach dem ersten Versuch erscheint ein Losungs-Button,
der die Losung anzeigt, um Demotivierung zu verhindern.

Die Wortschatzspiele wurden von den meisten Teilnehmern als negativ oder
uberfordernd empfunden.

Die Lernsoftware bietet die Mdglichkeit mehrere Benutzerkonten zu erstellen und
somit von mehreren Benutzern verwendet zu werden. Trotz dieser
Mehrbenutzeroption besteht keine Mdglichkeit, dass die Benutzer ihre Ergebnisse
online oder offline miteinander vergleichen.

Das Lernprogramm beginnt direkt mit Aufgaben ohne die zur Ldsung notwendigen
Informationen vorher zu vermitteln, wobei die Menge an neuen Informationen relativ
hoch ist. Innerhalb der Grammatikaktivitaten befinden sich optionale Links zum
relevanten Thema. Fur die Einsteiger ohne Vorkenntnisse war dieser Umstand sich
ohne Einleitung oder Einfuhrung mit dem Programm auseinanderzusetzen, ziemlich
frustrierend.

3.5.3 Multimedia/Visualisierung

Durch die richtige Anwendung der Gestaltgesetze an einem Lernprogramm konnen
die Benutzer ihre Ziele und Entscheidungen intuitiv umsetzen. Viele Anwender haben
erwéhnt, dass sie in den meisten Féllen nicht das Bedurfnis hatten, die Anleitung der
Aktivitat zu lesen. Im Lernprogramm existieren sehr viele gute Realisierungen, die
dem Benutzer aufgrund der intuitiven Handlung wahrend der alltdglichen Anwendung
nicht explizit auffallen.
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Die Diagramme, die die Aussprache und Betonung der Benutzer représentiert haben,
waren sehr hilfreich zum Korrigieren der Fehler bzw. Verbesserung der Aussprache.
Die Ausspracheaktivitaten waren sehr prézise gestaltet, welche sich als eine der
groRten Starken des Programms zeigten.

Bei den Horverstandnisaktivitaten ist der relevante Text immer dabei, was zum
Verstandnis einen groRen Beitrag leistet. Bei manchen Aktivitdten waren die einzelnen
Videos zwar nicht lang, wurden aber hintereinander wiederholt abgespielt, was bei den
Lernenden das Geflihl der Langeweile ausloste.

3.5.4 Richtlinienvorschlage

Richtlinienvorschlag 1: Die Aufgaben zur Spracherkennung sollen zuerst die richtige
Aussprache vorgeben und die Mdéglichkeit zur Wiederholung sollte vorhanden sein.
Der Benutzer des Systems soll eine sprachliche Eingabe beliebig oft durchfiihren
kdénnen und verbesserungsbedirftige Stellen oder Worter sollen im Feedback
angezeigt werden.

Uber die Spracherkennung wurden acht Kommentare von finf unterschiedlichen
Testpersonen erfasst. Zwei Personen haben in ihren Diaries geschrieben, dass das
Programm einige Worter nicht erkannt hatte. Die restlichen Benutzer haben gemeint,
dass die Spracherkennung ihnen sehr gut gefallen héatte, dass sie sehr schnell und
einwandfrei, sogar schneller als eintippen funktioniert hatte. Eine Testperson hat es
gut gefunden, dass sie wiederholt versuchen konnte, einen Satz richtig auszusprechen,
und dass angezeigt wird, wo ihr Fehler wortgenau liegen wiirde.

Richtlinienvorschlag 2: Inhalte sind nicht in groBen Mengen bzw. nicht zu schnell zu
vermitteln. Der Lernende soll nicht das Gefiihl haben, dass er schlechter oder
langsamer als andere Lernende sei. Die Menge an Information bzw. die
Geschwindigkeit der Wissensvermittlung darf keine Frustrationen auslosen.

Insgesamt gibt es drei Einsteiger aus der Anféangergruppe, die keine Vorkenntnisse in
Deutsch hatten. Ein Einsteiger ist nach dem ersten Diary ausgefallen und in seinem
Fragebogen hat er angegeben, dass das Programm ihn nicht motivieren konnte. Die
restlichen zwei Einsteiger haben in ihren Diaries 6fters aufgenommen, dass die
Aktivitaten sie Gberfordern wirden. Ein Einsteiger hat gemeint, dass er sehr tiberrascht
war, als das Programm ohne Angabe einer vorherigen Information mit den Ubungen
angefangen hat.

Ein Benutzer hat erfasst, dass er selbststandig Spanisch gelernt hatte und das
Spanischlernprogramm sich in der ersten Lernstufe eher auf Wortschatz konzentriert
hatte. Im Untersuchungsgegenstand werden dagegen alle Sprachkompetenzen
gleichzeitig aufgebaut, ein deutlicher sprachlicher Fortschritt ist erst spat zu
beobachten.

Ein Auffrischer hat bei den Grammatikiibungen das Gefuihl gehabt, dass die Aufgaben
sehr genau und seine Grammatikkenntnisse daflr nicht ausreichend waren.
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Richtlinienvorschlag 3: Bei Sprachlernprogrammen ist der Inhalt oft zu wiederholen
und zu uben. Aus diesem Grund sollen unterschiedliche Arten von
Aufgabenstellungen angeboten werden. Somit wird sichergestellt, wenn eine Art der
Aufgabe einem Lernenden nicht besonders anspricht, dass der Lernende anhand eines
anderen Aktivitatstyps weiterhin ein bestimmtes Thema tben kann.

Zwei Anwender haben in ihren Diaries geschrieben, dass sie sich jedes Mal Uber die
neuen Lektionen und Gber die neuen Themen gefreut hatten.

Ein Benutzer aus der Anféngergruppe hat geschrieben, dass es bei der Aktivitét
»Aussprache von Sitzen* 45 Sitze gegeben hitte, was fiir ihn zu viel gewesen ware
und er deshalb zu einem anderen Aktivitétstyp ubergangen ware.

Richtlinienvorschlag 4: Die Zusatzfunktionen des Lernprogrammes sollen méglichst
praktisch zu gestalten sein, wobei der kirzeste Weg zum Ziel fiihren soll.

Einen Anfénger hat es Uberhaupt nicht gefreut, dass er bei der Konjugationsaktivitat
den ganzen Satz schreiben musste. Diese unndétige Schreibarbeit kdnnte ihm erspart
bleiben, meinte er.

Richtlinienvorschlag 5: Bei Sprachlernprogrammen ist die Auswahl der Themen sehr
wichtig. Die Themen sollen aus den Alltagssituationen oder aktuellen Themen
ausgewahlt werden, damit der Lernende interessiert bleibt. Wenn spezielle Themen
ausgewahlt werden, sollen diese nicht zu ausfihrlich sein und der Fokus soll auf der
Sprachkompetenz bzw. auf einem brauchbaren Wortschatz liegen.

Einem Anfinger und einem Auffrischer haben die ,,Landeskunde® Aktivititen
Uberhaupt keine Freude gemacht. Der Auffrischer hat aufgenommen, dass
Verknlpfung der Stadtenamen mit den Fotos der Sehenswirdigkeiten mit dem
Sprachlernen nichts zu tun hatte.
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3.6  Conclusio

Die Struktur des Lernprogrammes und die Reihenfolge der Lektionen sind in allen
Lernstufen sehr ahnlich gestaltet. Aus diesem Grund haben sich zehn Diaries pro
Teilnehmer zur Evaluierung des Programms als vollkommen ausreichend erwiesen. In
diesem Zusammenhang sind einige Ubungen hervorgestochen, die sich sehr gut fir
Anféanger eigneten. Die Aktivitét ,,Ordnen®, bei der der Benutzer aus ungeordneten
Wortern einen Satz bilden soll, fallt beispielsweise einem Auffrischer mit fundiertem
Grammatikwissen sehr leicht, aber einem Anfanger, fir den diese Aktivitat von
grundlegender Bedeutung ist, relativ schwer.

Das Programm eignet sich nicht unbedingt fur Einsteiger ohne Vorwissen, da ein
Einsteiger gleich nach der ersten Auseinandersetzung mit der Lernsoftware
ausgefallen ist und zwei teilweise sehr frustrierende Diaries erfasst hat. Im
Abschlussinterview hat ein Einsteiger kommentiert, dass er sich vorstellen kdnnte mit
dem Programm weiter zu lernen, nachdem er einen Anfangerkurs fiir Deutsch besucht
habe. Der andere Einsteiger hat ohne einen Grund zu nennen, angegeben, dass er sich
nicht vorstellen kann mit dem Programm weiter zu lernen. Auf der anderen Seite haben
die Anféanger mit Vorwissen, die in der Schule Deutsch als zweite Fremdsprache
gelernt haben, positiv eingestellte bzw. keine frustrierenden Diaryeintrage verfasst.
Die  Teilnehmer aus der  Auffrischungsgruppe mit den  fundierten
Grammatikkenntnissen haben sich sehr schnell an das Programm gewdhnt und
dadurch von der Software mehr als die anderen profitiert. Die Testpersonen ohne
fundierten Grammatikkenntnissen hatten das Gefihl, dass sie Uberfordert waren und
haben aus diesem Grund zum Teil sehr negative Tagebucheintrdge aufgenommen.
Auffrischer mit stabilen Grammatikkenntnissen haben sich auf Wortschatziibungen
konzentriert, da sie in den vergangenen Jahren hauptsichlich VVokabular vergessen
hatten.

Die Teilnehmer aus der Anfangergruppe haben sich mehr explorativ erwiesen, da sie
unterschiedliche Funktionen des Programmes ausprobierten und mehr kommentierten.
Wogegen sich die Teilnehmer aus der Auffrischungsgruppe mehr auf ihre
Deutschkenntnisse konzentrierten, sich selbst tberpriuften oder wissen wollten, wie ihr
Deutschniveau ist. AulRerdem wollten sie von diesem Programm mdglichst viel
profitieren konnen. Auf die einzelnen Funktionen haben sie keinen groRen Wert
gelegt. Die meisten Auffrischer haben sehr viele Aktivitaten Gbersprungen oder aus
dem vordefinierten Modus zum freien Modus gewechselt.

Das Sprachlernprogramm baut auf alle Sprachkompetenzen (schriftlicher Ausdruck,
mundlicher Ausdruck, Horverstehen, Leseverstehen) gleichzeitig auf. Aus diesem
Grund sind bei den Anfangern die sprachlichen bzw. kommunikativen Fortschritte erst
nach einer relativ langen Auseinandersetzung mit der Software erkennbar.

Die Spracherkennungsfunktion war in dem Lernprogramm sehr gut realisiert und sehr
beliebt.  Phonetik  und  Aussprache  wurden  geubt, bewertet und
verbesserungsbediirftige Stellen wurden wortgenau angezeigt.

Ein Benutzerhandbuch oder eine ausfihrliche Beschreibung von den Funktionen des
Lernprogramms existiert nicht. Daflr befindet sich auf der Startseite ein Video, das
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die allgemeinen Funktionen vorstellt. Die Lernsoftware hat trotzdem sehr viele
Funktionen bzw. Features, auf deren Existenz die Anwender zuféllig aufmerksam
werden, da der Benutzer direkt nach der Auswahl der Lernstufe zu einer Lektion
weitergeleitet wird.

In der Software existieren keine eindeutigen Motivationselemente, die Existenz von
Medaillen ist nur einem Auffrischer aufgefallen, wobei nach welchen Kriterien ein
Anwender Gold- oder Silbermedaille erhélt, nicht klar definiert ist. Eine eindeutige
Belohnung oder Bestrafung konnte aus diesem Grund nicht erkannt werden. Ein
Vergleich der Benutzer ist nicht vorhanden, wobei dieser moglich sein kdnnte, da das
Sprachlernprogramm mehrere Benutzer unterstitzt. Wenn die unterschiedlichen
Benutzer ihre Ergebnisse online oder offline vergleichen konnten, konnte die
Motivation der Teilnehmer erhéht werden.

In dieser Version des Sprachlernprogrammes werden mehrere Benutzer unterstitzt.
Die Lernspiele zur Wortschatzerweiterung, die eigentlich Spa machen bzw. in den
Bann ziehen sollten, waren die unbeliebtesten Aktivitdten im ganzen Programm.
Teilnehmer aus beiden Gruppen haben aus unterschiedlichen Griinden frustriert
reagiert.
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A Anfangsfragebogen (Vor der Anwendung der Sprachlernsoftware)
Testperson Nr.:
Allgemeine Hintergrundinformationen

Geschlecht:

Alter:

Hochster Ausbildungsabschluss:
Studium:

Derzeitiger Beruf:

agrwpnE

Computerkenntnisse

6. Wie oft verwenden Sie Computer?
a. Taglich
b. 2-3 mal pro Woche
c. Seltener

7. Bendtigen Sie oft Hilfe bei der Installation eines Programms oder
Verwendung eines Programmes?

a. Ja
b. Manchmal
c. Nein

8. Haben Sie schon einmal eine Sprachlernsoftware verwendet?
a. Ja
b. Nein

9. Haben Sie Interesse mittels eines Sprachlernprogrammes Deutsch zu lernen?
a. Ja
b. Nein

Sprachkenntnisse
10. Was ist Ihre Muttersprache?
a. Turkisch
b. Andere

11. Fremdsprachenkenntnisse:

Sprache FlieBend | Sehrgut | Gut Grundkenntnisse
Englisch
Deutsch
Franzosisch
Andere
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12. Wie haben Sie Ihre Fremdsprachenkenntnisse erworben? (Mehrfache
Antworten moglich)
Schule
Private Kurse
Fernseher/Filme/Serien
Bucher
Selbststudium
I. Buch
ii. Sprachlernsoftware
iii. Praktische Anwendung

o0 o

13. Haben Sie schon einmal eine Sprache selbst gelernt?
a. Ja
b. Nein

14. Macht lhnen Sprachenlernen Spal3?

a. Ja
b. Nein
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B Diary
Date: ..... T S
Mood before learning German
= = "0 L) "

Some keywords which may help you commenting:

Usability, navigation, finding the search field, overview map, speech recognition,
easy to understand, tutorial, dictionary, interactivity, dynamic, easy-to-use, sequence
of the activities makes sense, self-organizing the subject matter, reward, icons
coherent/common sense, backtracking

Comments

Mood after learning German

-~ - (| LI "
i g — Yy
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C Endfragebogen

Testperson Nr.:

1.

Wie lang haben Sie mit Tell Me More Deutsch gelernt?

Haben Sie nach dem 10. Diary weitergelernt?
a.Ja b. Nein

Kommentar (optional):

Konnten Sie sich vorstellen, dass Sie damit weiterlernen?
a. Ja b. Nein

Kommentar (optional):

Haben Sie das Gefiihl, dass Sie was gelernt haben oder Ihre Kenntnisse
aufgefrischt haben?
a. Ja b. Nein

Kommentar (optional):

In welcher Gruppe waren Sie (Anfanger/Auffrischer)?

Was haben Sie am meisten gelernt/verbessert? (Wortschatz, Grammatik,
Rechtschreibung, Aussprache...)

Was sind die besten/schlechtesten 3 Features von dem Lernprogramm? (Die
Besten sind mit gruin, die Schlechtesten mit braun zu markieren)
o Grammatikiibungen
o Wortschatziibungen
o Navigation
o Design (eindeutige, prézise Linkbezeichnung, klare Bedeutung von Icons, Back-Button)
o Struktur (Aufbau der Inhalt)
o Interaktivitat
o Feedback
Anleitungen
Selbsttests
Spiele
Praktische Beispiele

0O O O O
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Ausgearbeitete Beispiele

o Multimedia und Visualisierung

[¢]

[¢]

O O O O

Bilder (sinnvoll/ Relation zum Text/ macht Sinn)

Intuitive Gestaltung (Gestaltgesetzen gehorchen)

Strukturkonsistenz (wenn man auf einen Linkt, bekommt man das erwartete
Resultat)

Sequenz der Inhalte

Audio Qualitat & Wiederspielen & Spracherkennung

Video Qualitat & Lénge

Navigation von Videos durch ,,Play* und ,,Pause®

Kommentar(optional):
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D Fragebogen (keine Teilnahme)

Name:

Allgemeine Hintergrundinformationen

arONE

Geschlecht:

Alter:

Hochster Ausbildungsabschluss:
Studium:

Derzeitiger Beruf:

Griunde fur nicht Teilnahme:

@+Poo0 o

Probleme bei der Installation
Betriebssystem (derzeitige):

Arbeitstempo

Fehlende Motivation

Aus privaten Grinden

Das Programm hat mich nicht motivieren kénnen
Andere:

Anhang
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