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OZET

Dijitallesme ¢ag1 ve nesillerin degisimiyle beraber "app" olarak adlandirilan mobil
ogrenme uygulamalar1 egitim alaninda 6n plana ¢ikmaktadir. Z-kusag: olarak adlandirilan
yeni neslin mensuplar1 olan 6grencilerin giinliik yasantilarinda akilli telefon gibi teknolojik
cihazlar 6nemli bir yere sahiptir. Bu nedenle egitim ve Ogretim ortamlari, teknolojik
degisimleri goz oniinde tutarak, bu olanaklardan yararlanarak hazirlanmalidir. Ancak hangi
uygulamanin hangi beceriye veya dilbilgisi alanina uygun oldugu, uygulamalar sayica fazla
oldugundan, 6zellikle Almanca yabanc1 dil alaninda genel bir bakis olmadigindan bu konuda

belirsizlik hakimdir.

Var olan imkanlardan faydalanabilmek adina, mevcut calismada bu problemin
¢coziimiine yonelik "app"ler belli bir kriter katalogu kullanarak betimlenmistir. Bu ¢alismada
tiniversitelerin Almanca yabanci dil egitiminde kullanilabilecek uygulamalara dair genel bir
bakis sunulmakta ve bu uygulamalarin ders i¢i kullanima 6rnek teskil eden bir ders plan1 yer
almaktadir. Bu baglamda mevcut caligmanin arastirma sorusu “Hangi uygulamalar Almanca
yabanci dil 6greniminin hangi dil beceri ve kazanimlar1 i¢in kullanilabilir?”” sorusudur ve bu

soru betimsel arastirma yontemiyle cevaplandirilmigtir.

Calismanin 6rneklemini olusturan 100 uygulama 23 kriterden olusan bir kriter
kataloguna gore analiz edilip, dil seviyesine, beceri ve kazanim alanina gore
siiflandirilmistir. Calismada elde edilen bulgularin tablolarda sunulmasi ve bunlarla bir
ders plani gelistirilmesi ile arastirma sorusu cevaplanarak, arastirma sonuglari ortaya
konulmustur. Analiz sonuglarina dayanarak mobil 6grenme alaninda ampirik caligmalar

yapilmast Onerilerek, calisma tamamlanmustir.

Anahtar kelimeler: dijitallesme, mobil 6grenme, app, Z-kusagi, Almanca yabanci dil

egitimi
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ZUSAMMENFASSUNG

Mit dem Generationswandel im Zeitalter der Digitalisierung, riickt das M-Learning und
die Arbeit mit Apps fiir die neue Generation Z und ihre Lehrkrifte in den Vordergrund. Die
Nutzung von technischen Gerdten wie Smartphones haben fiir diese Studenten der neueren
Generationen einen wichtigen Platz im Leben eingenommen, sodass sich die Bildung dem
anpassend wandeln muss. Dennoch wurde nachgewiesen, dass kein Uberblick, iiber die -fiir
den DaF-Unterricht niitzlichen- Apps, gegeben ist, sodass die Anwendungsmoglichkeiten
dieser Apps nicht ausgeschopft werden, obwohl diese Applikationen fiir die
Fremdsprachenlehre bedeutendes Potenzial bergen. Von dieser Feststellung ausgehend wird
in dieser Arbeit fiir die Studenten der tlirkischen Hochschulen und ihre Lehrkrifte ein
tabellarischer Uberblick an Lern-Apps fiir den Deutsch als Fremdsprachenerwerb sowie ein
Unterrichtsplan als Anwendungsmoglichkeit der Apps verschafft, die als Leitfaden dienen
sollen. Mit dieser Zielsetzung wurde die Forschungsfrage ,,Welche Apps konnen fiir welche
Sprachfertigkeiten/ -kompetenzen fiir das DaF Lehren sowie Lernen eingesetzt werden?*

anhand einer deskriptiven Analyse durchgefiihrt und beantwortet.

Hierfiir wurden 100 Apps nach einem Kriterienkatalog mit 23 Kriterien analysiert,
tabellarisch kategorisiert und beschrieben. Die daraus entstandenen Kategorisierungen
sowie die Interpretation in Form eines Unterrichtsplans sind die Ergebnisse dieser

Masterarbeit, an die sich die Leser und Lehrkrafte richten konnen.

Abschliefend wurden weiterfithrende Forschungen im Bereich mobiles Lernen anhand
der, in dieser Arbeit, dargestellten Tabellen und Grafiken empfohlen, da angenommen wird,
dass die Ergebnisse dieser Forschung fiir zukiinftige empirische Forschungen beitragen

konnen.

Schliisselworter: Digitalisierung, M-Learning, Apps, Generation Z, DaF-Unterricht



ABSTRACT

With the generational change in the age of digitalization, M-learning and the use of apps
has considerably increased in importance for Generation Z and their teachers. The use of
technical devices such as smartphones play a major role in the lives of the newer generation,
hence education must change accordingly in order to enrich the future economy.
Nevertheless, it has been proven that there is still a lack of overview of the apps that are
useful for GFL lessons. Thus, the application possibilities of these apps can’t be fully taken
advantage of, even though they hold significant potential for foreign language teaching
purposes. Based on these statements, a tabular overview of Learning-Apps to learn German
as a foreign language and a lesson plan to present exemplary application options of these
apps will be provided in this master thesis for the students of Turkish universities and their
teachers. With this objective the research question “Which apps can be used for which
language skills and competences for teaching GFL?” was carried out with a descriptive

analysis.

For this, 100 apps were analyzed according to a framework with 23 criteria, categorized
and describes individually. The result of this work are these categorizations, descriptions

and interpretations in the shape of a lesson plan, which the readers and teachers can refer to.

To conclude, further researches to mobile Learning were recommended based on the
tables and graphics presented in this master thesis, as it is assumed that the results of this

research can contribute to future empirical studies.

Keywords: digitalization, M-Learning, apps, Generation Z, GFL lessons, framework
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I. Teil: Einleitung

In diesem Teil der Arbeit sind der Reihe nach die Abschnitte 1.1. ,,Informationen zur
Problem- und Fragestellung®, 1.2. ,.Ziel der Arbeit”, 1.3. ,,Die Bedeutung der Arbeit®, 1.4.
,EBingrenzung, der Arbeit”, 1.5. ,,Grundannahmen* und 1.6. ,,Begriffsbestimmungen sowie

Abkiirzungen* der Arbeit gegeben.

1.1. Problem- und Fragestellung der Arbeit

Mit dem Generationswandel ist ein Wandel in der Bildung zwingend erforderlich (vgl.
Hoyer & Mundt, 2017, S.59). Dies betrifft auch die Sprachlehre (vgl. Chen, 2016, S.40), wo
die Digitalisierung unverzichtbar erscheint (ebd.). Jedoch ist dies im Jahr 2022 keine grofie
neue Erkenntnis und dennoch weit fern von geringer Bedeutung. Immerhin wurden die
digitalen Werkzeuge und Medien wie Smartphones und Tablets, wie im Forschungsstand
niher erlautert wird, fiir den Unterricht noch nicht vollkommen ausgeschopft.! Zudem hat
das Konzept der Digitalisierung in der Bildung seit dem vorletzten Jahr mit der Ausbreitung

der COVID-19 Pandemie einen hoheren Wert erlangt als zuvor.

Das heif3t fiir die aktuellen und zukiinftigen Generation Z Studenten, die mit technischen
Werkzeugen wie Laptops und Smartphones aufgewachsen sind (vgl. Klaffke, 2014, S.70)
und nun auch gezwungen sind diese zu nutzen, sollte eine fiir sie geeignete und der
Digitalisierung entsprechende Entwicklung in der Bildung ausgearbeitet werden, sodass die
Studenten fiir die zukiinftige Wirtschaft und der dazugehorigen Gesellschaft angemessen
weitergefordert werden konnen. Um diese Forderung zu ermdglichen sowie zu unterstiitzen,
miissen vor allem die Lehrkrifte iiber genug technisches Wissen verfiigen, mit Hilfe der sie
den Inhalt des zu lehrenden Stoffes iibertragen konnen. Empfohlen wird daher die
Unterstiitzung der Lehrenden und Lernenden in diesem Bereich (vgl. Turan & Giirol, 2020,

S. 246).

So sind demnach nicht nur die Studierenden von der Digitalisierung betroffen, sondern
auch ihre Lehrkrifte. Passend dazu und in Bezug auf die tiirkischen Lehrkrifte und
Studenten wird auch in der Forschung von Eroglu und Kalayci (2020) unterstrichen, dass
neben den anderen Lernbereichen, vor allem das Fremdsprachenlernen wichtig fiir eine
qualitativ gute Arbeitskraft des Landes ist und die Weiterbildung der Lehrkrifte in Bereich

Lehren mit digitalen Werkzeugen bzw. Medien essenziell ist, da sich in Bezug auf das

! Siche FuBnote 2.2.6. ,,Die Verwendung von Apps fiir den Fremdspracherwerb.
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Lernen mit digitalen Medien sowie dem Online-Unterricht viele Liicken bzw. Méngel in den
Lehrmaterialien aufzeigen (S. 260f). Nichtsdestotrotz gelingt es nicht vielen Lehrkréften mit
Leichtigkeit einen Unterrichtsplan mit digitalen Werkzeugen, oder spezifischer
Applikationen von mobilen Gerédten, zu gestalten; zumal die Lehrmaterialien nicht schnell
aufzufinden sind. Nicht oft hat man als Lehrkraft die Moglichkeit neben
Unterrichtsvorbereitung, Klausur- und Hausaufgabenkorrektur sowie der Vorbereitung von
Projektideen, extra Materialien anzufertigen oder nach hilfreichen Apps zu suchen und in

den Unterrichtsplan passend einzuprogrammieren (vgl. Hille, 2021).

Aufgrund der mangelnden Erfahrung zu mobilem Lernen, ist die Uberzeugung iiber die
Nutzung der Apps im Unterricht rar, weshalb das traditionelle Lernen nicht vollkommen
ausgeblendet wird (vgl. Gloerfeld et al., 2015, S. 24). Um eine kritisierende Haltung
gegeniiber der digitalen Werkzeuge im Unterricht zu veréndern, ist die Lehrkraft verpflichtet
einen anregenden Unterricht mit dem mobilen Endgerét zu gestalten (vgl. Aufenanger, 2015,
S. 72), weil das mobile Lernen in der Zukunft eine groflere Bedeutung erlangen wird (ebd.
S. 25). AuBBerdem werden, seitdem die Bildungseinrichtungen bekannt gegeben haben den
Unterricht, aufgrund der Pandemie, Online vorzutragen, mehr Lehrmaterialien benotigt als
zuvor. Neben den Schiilern und Studenten sind auch die Lehrkréfte mit dieser Situation
iiberfordert und miissen in diesem Punkt unterstiitzt werden (vgl. Can & Koéroglu, 2020, S.

377).

Die Nutzung von Apps im Unterricht ist somit zu diesem Zeitpunkt nicht weit hergeholt,
sondern sogar empfehlenswert. Doch die Frage besteht, nach wie vor darin, welche
Applikationen fiir den Unterricht geeignet sind und wie die Lehrkréfte diese mobilen

Werkzeuge im Unterricht pddagogisch anwenden konnen.

Der bisherige Forschungsstand verdeutlicht vor allem, dass es an Ubersicht fehlt, wenn
es um die Verwendung von Apps bzw. Lern-Apps im Fremdsprachenunterricht geht.
Verdeutlicht wird dies mit einer Studie, der zufolge, die Lehrkrifte sich bei der Nutzung von
mobilen Werkzeugen nicht sehr wohl fithlen und mit Ausnahmen einiger bekannten Apps
nicht wissen, welche der umfangreichen Applikationen® sie fiir den Sprachunterricht
verwenden konnen (vgl. Hayircil, 2018, S. 72). Andere Studien zeigen diesbeziiglich auf,

dass die Nutzer keine Zeit fiir die App-Suche verschwenden wollen und ein Misstrauen

2 Siehe Forschungsstand 2.3.1. ,,Evaluationskriterien/ -werkzeuge fiir Lern-Apps*.



gegeniiber der Online-Recherche hegen (vgl. Curcio, 2014, S. 277).

Im Weiteren ergibt sich aus dem Forschungsstand, dass die Verwendung von Apps fiir
den Deutsch als Fremdsprachenunterricht mit den DaF-Lernern der tiirkischen Hochschulen
nicht oft bearbeitet wurde, obwohl der Wunsch danach vorhanden ist (Gogerler, 2018, S.
193) sowie, dass die Apps in Bereich Wortschatz angewendet, jedoch fiir andere Fertigkeits-
bzw. Kompetenzbereiche noch nicht genug ausgearbeitet wurden (vgl. Ozsar1 & Saykili,

2020, S. 121).

1.1.1. Problemsatz der Arbeit

Diese Masterarbeit fokussiert sich auf das Problem, dass es den Lehrkriften, die
Deutsch als Fremdsprache lehren, sowie den Studenten, die Deutsch als Fremdsprache
lernen an Uberblick iiber Lern-Apps fehlt, sodass unklar ist, welche Apps fiir welche
Fertigkeiten bzw. Kompetenzen verwendet werden kdnnen; sowie die Anwendung dieser im
Unterricht. Des Weiteren stellt der Zeitaufwand flir das Suchen geeigneter Apps ebenfalls
ein Problem dar, weil diese unbekannt sind und unter anderem auch vorerst getestet werden

miissen.

1.1.2. Forschungsfragen zur Ermittlung des Problems

In diesem Abschnitt der Arbeit wird die Forschungsfrage mit den dazugehorigen
Teilforschungsfragen zur Ermittlung der genannten Probleme, die vom Forschungstand

abgeleitet wurden, aufgelistet. Die Forschungsfrage lautete wie folgt:

Welche Apps konnen fiir welche Sprachfertigkeiten/ -kompetenzen fiir das DaF Lehren

sowie Lernen eingesetzt werden?

Zu dieser Forschungsfrage werden fiir die Forschung dieser Masterthesis weitere vier

Teilforschungsfragen erstellt. Diese sind folgendermaf3en aufgelistet:

1. Welche Apps konnen Lehrkrifte im DaF-Unterricht einsetzen?

2. Welche Apps konnen Studierende in Selbstlernphasen im DaF-Bereich nutzen?

3. Welche Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/ Kompetenzbereiche angewendet
werden?

4. Welche Apps konnen fiir welche Sprachniveaus angewendet werden?

Zu diesen oben aufgezéhlten Fragen wird eine weitere Teilforschungsfrage gestellt, die
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jedoch nicht die analytische Beantwortung ,wie*“ bezweckt, sondern lediglich zur
Zusammenfassung sowie Interpretation der Literatur der Daten dient. Folgendermafen

lautet diese Frage:
5. Wie konnen diese Apps im DaF-Unterricht angewendet werden?

1.2. Ziel der Arbeit

Ziel dieser Masterarbeit ist es, den Lehrkréften die Deutsch als Fremdsprache lehren
sowie den Studenten in der Tirkei, die an den tirkischen Hochschulen Deutsch als
Fremdsprache lernen, einen Uberblick iiber Lern-Apps zu verschaffen, indem tabellarisch
dargestellt wird, welche Apps fiir welche Fertigkeiten und Kompetenzen verwendet sowie
fiir welches Sprachniveau sie angewendet werden konnen, sodass Lehrkrifte bei der
Unterrichtsplanung und die Studenten beim Deutschlernen keinen Zeitaufwand fiir die App-
Suche aufbringen, sondern direkt auf die, in dieser Arbeit erstellte, wegweisende Tabelle,

die als Leitfaden fungieren soll, zuriickgreifen konnen.

Im Weiteren wird anhand eines Unterrichtsentwurfes mit Verkniipfung auf das
Lehrwerk ,,Menschen A1“ Anwendungsmoglichkeiten einiger Apps prisentiert, die von den
Lehrkréften fiir den Sprachunterricht als Orientierung eingesehen werden konnen Die aus
der Analyse entstandenen Tabellen konnen fiir den Unterricht der Tertidrstufen sowie

Sekundarstufen verwendet werden.

1.3. Die Bedeutung der Arbeit

Seit dem Jahr 1995 ist die Generation Z eingeschritten (vgl. Klaffke, 2014, S. 14). zwolf
Jahre danach; im Jahr 2007 bekamen mobile Endgerdte, mit dem Erscheinen der iPhones,
eine neue Definition (vgl. Gerlicher & Jordine, 2018, S. 161). Die Studenten der néchsten
sechs Jahre, die sogenannten ,,digital natives®, die in dieser digitalen Zeit mit Smartphones
und der Nutzung dieser jungen technischen Gerdte aufgewachsen sind, gehdren zu dieser
Generation (vgl. Parment, 2015, S. 3), sodass die Nutzung dieser technischen Gerite und

den darin enthaltenen Applikationen im Unterricht einen wichtigen Bestandteil der heutigen

schulischen Lehre bildet.

Die Sprache, die dafiir genutzt wird, um mit diversen Menschen zu kommunizieren und
ihre Kulturen kennenzulernen, ist ein weiterer Bestandteil, der relevant fiir die Bildung sowie

die Wissenschaft ist. Sie ermdglicht dem Sprecher neue Informationen zu erlangen und sich



dadurch weiter zu fordern (vgl. Beyer & Gerlach, 2018, S. 6f).

Die Ergebnisse dieser Arbeit werden in diesem Sinne fiir die Nutzung dieser
Applikationen im fremdsprachlichen Bildungsbereich fiir spezifisch der Bildung der

tiirkischen Schiiler und Studenten in Zeiten der Digitalisierung von Bedeutung sein.
1.4. Eingrenzung der Arbeit

Um den Umfang der Arbeit einzugrenzen und auf die im Forschungsstand genannte
Empfehlung von Tanir (2018) u.a. einzugehen®, wird bei der Erstellung der
Anwendungsmoglichkeiten d.h. der Interpretation der Analyse von Apps sich auf das
Medium Lehrwerk gestiitzt. Hierbei wird das Grundstufen Lehrwerk ,,Menschen Al
genommen, welches sich an die Richtlinien des Gemeinsamen europdischen

Referenzrahmens® hilt.

Eingegrenzt wird die Suche auf ausschlielich kostenlose Lern-Apps, die im tiirkischen
Google Play herunterzuladen sind. Falls In-App-Kéufe d.h. Zusatzkosten nétig sind, werden
diese nicht analysiert. Ausgegrenzt werden die Apps fiir Kinder, da sie nicht der genannten
Zielgruppe dienen. Es werden auflerdem nicht mehr als 100 Apps analysiert, da es sich
hierbei um eine eigenstéindige Untersuchung handelt und nicht alle Apps, die im Internet zu

finden sind, zeitlich betrachtet, fiir diese Arbeit erforscht werden konnen.

1.5. Grundannahmen

Da die Apps, die untersucht werden sollen, im Google Play unter den Schlagbegriffen
»~deutsch®, , lernen®, ,unterrichten" oder ,,lehren" zu finden sind, wird bei der Untersuchung
davon ausgegangen, dass sie fiir den Deutsch als Fremdspracherwerb niitzliche Aufgaben
oder Unterrichtsmaterialien beinhalten und die Aufgaben dem angegebenen Sprachniveaus

zutreffend konstruiert worden sind.

Des Weiteren wird angenommen, dass die Studenten sowie Lehrkrifte {iber einen

Internetanschluss und ein mobiles technisches Gerét mit Internetzugang verfiigen.

AuBlerdem wird in dieser Arbeit bzw. Untersuchung davon ausgegangen, dass die
Zielgruppe, die aus Generation Z Studenten sowie ihrer Lehrkrifte besteht, sich mit der

Technik und Apps auskennt und mit ihnen umgehen kann. Da es sich bei der Zielgruppe um

? Siehe Forschungsstand 2.2.6.1. ,,Der Einsatz von Apps im DaF-Unterricht in der Tiirkei*.
4 Siche Einleitung 1.6.1.5. ,,Gemeinsamer Europiischer Referenzrahmen fiir Sprachen (GER)“.



Studenten und Lehrkréfte handelt und die englische Sprache eine internationale Sprache ist
,die an den Schulen gelehrt wird, ist ebenfalls davon auszugehen, dass die Nutzer die Sprache
,Englisch® beherrschen und die Nutzungshinweise, die in den Apps englisch vermittelt
werden, verstehen konnen. Von diesen Annahmen ausgehend, wird die Forschung

strukturiert und erarbeitet.

1.6. Begriffsbestimmungen und Abkiirzungen in der Arbeit

In diesem Abschnitt der Einleitung befinden sich die Unterpunkte
,Begriffsbestimmungen und ,,Abkiirzungen®, wobei ersteres zehn weitere Punkte

beinhaltet.

1.6.1. Begriffsbestimmung

Unter dieser Uberschrift werden Begriffe wie ,,Betriebssysteme/
Anwendungssoftware®, ,Lern-Apps“, ,,Mobiles Lernen/ Blended Learning®, ,,Online-
Unterricht/ Online-Learning®, ,,GER®, ,,Cloud®, ,,In-App-Kauf*, , Liken*, ,,Drag & Drop*

und ,,Feedback* bestimmt.

1.6.1.1. Betriebssystem/ Anwendungssoftware

Beide Begriffe tauchen in dieser Arbeit mehrfach aufund sollten deshalb zuvor definiert
werden. Damit ein Computer bzw. ein digitales Endgeriat funktioniert, wird die Verkniipfung
einer Hardware und Software benotigt. Wéahrend die Hardware die tastbaren Merkmale bzw.
Teile wie z.B. das Gehéuse, dem Bildschirm oder die Festplatte eines Gerdtes ausmacht (vgl.
Hardware, o. D.), bildet die Software die ,immateriellen Teile eines computerbasierten
Systems* (vgl. Kurbel, 2020). Der Begriff Software kann in den zwei Kategorien ,,System-

und Anwendungssoftware* unterteilt werden.

Das Softwaresystem ist ein Oberbegriff vom Betriebssystem, das den Kern des
Systemsoftwares ausmacht und das Gehirn der Hardware bzw. des digitalen Gerites (ebd.)
sozusagen des Computers oder Smartphones verkorpert. Als Beispiel kdnnen hier
,Microsoft Windows®, Mac OS X* (vgl. Unland, 2020) oder ,,iOS* angegeben werden. Im
Analyseteil dieser Arbeit werden jedoch nicht diese aufgezihlten Programme beachtet,
sondern nur das Betriebssystem ,,Android* ist fiir diese Arbeit von Bedeutung. Unter dem
Begriff Anwendungssoftware dagegen sind die herunterladbaren Programme wie Word,

Paint usw. zu verstehen (vgl. Zeta Producer, 2018), die auf diesen Betriebssystemen



angewendet werden. Man nennt sie auch Applikationen bzw. Apps (vgl

Wirtschaftslexikon24, o. D.).

Wichtig zu den Anwendungssoftwaren zu wissen ist, dass nicht alle Betriebssysteme es
ermOglichen iiber die gleiche Auswahl von Apps zu installieren, d.h. dass die Apps, die fiir

die Betriebssysteme ,,Android* und ,,iOS* zu Verfiigung stehen, sich variieren konnen.

1.6.1.2. Lern-Apps

Lern-Apps sind Applikationen, die fiir die Berufung oder Bildung des Nutzers
produziert werden. Sie ermoglichen dem Nutzer sich in einem Gebiet, wie z.B. der
Fremdsprache, weiterzuentwickeln. Diese Art von Apps kdnnen ebenfalls im Unterricht als
Prisentationswerkzeug oder Verwaltungsmittel verwendet werden (vgl. Puthawala, o. D.),

sodass nicht nur Lerner, sondern auch Lehrer sie nutzen kdnnen.

1.6.1.3. Mobiles Lernen / Blended Learning

Mobiles Lernen, Mobile Learning oder M-Learning ist ein Lernverfahren, das im
Gegensatz zu dem traditionellen Unterrichtsstil, der im Klassenzimmer stattfindet, nicht an
den Sitzplétzen eines Raumes gebunden ist. Dadurch, dass das mobile Lernen mit Hilfe von
mobilen Endgerdten wie Smartphones oder Tablets ausgefiihrt werden, ist es dem Lerner
moglich ortsunabhingig zu lernen. Jedoch kann das mobile Lernen auch im
Priasenzunterricht verwendet werden, sodass eine Abwechslung zwischen der Arbeit mit
Smartphone oder Tablets und klassischen Unterricht im Klassenzimmer, d.h. face to face
stattfindet (vgl. Bendel, 2021b). Diese Art von Lernen kann auch als das Blended learning
definiert werden (ebd., 2021a).

1.6.1.4. Online-Unterricht/ Online Learning

Der Online-Unterricht ist eine Unterrichtsmethode, der nicht von Angesicht zu
Angesicht an einem ortsgebundenen Klassenzimmer, den man sich mit anderen Lernern teilt,
stattfindet, sondern in einem virtuellen Raum d.h. anhand eines digitalen Gerétes wie dem
Computer, Laptop, Smartphone oder Tablet erstellten Raumes verlauft (vgl. Heinz, 2018, S.
39). Dies konnen wie im spéteren Verlauf der Arbeit zu lesen ist Plattformen wie ,,EBA*

oder Programme wie ,,Google Meet* sein.

Das Online Lernen bzw. Online Learning, in der die Lerner ihre Lehrmaterialien von

ihren Lehrkréften Online zu Verfiigung gestellt bekommen, zentriert die Integration des



Internets (ebd.). Der Online-Unterricht, in welchem Online gelernt wird, kann demnach
mobil (mobiles Lernen) oder am Computer (sog. E-Learning’) stattfinden. Aus dieser
Erklarung ist zu schlussfolgern, dass der Begriff Online-Unterricht den Begriffen E-

Learning, M-Learning und Blended Learning untergeordnet ist.

1.6.1.5. Gemeinsamer Europdischer Referenzrahmen fiir Sprachen (GER)

Der Gemeinsame Europdische Referenzrahmen ist eine Anregung des Europarats und
beschiftigt sich mit der Erstellung eines Bewertungsmalstabes zum Erwerb einer
Fremdsprache. Hierbei wird die Sprache von Al bis C2 in insgesamt sechs Niveaus
unterteilt. Erzielt wird die Ubersicht der Sprachkenntnisse, sodass die erlernten Sprachen

bzw. die unterschiedlich erworbenen européischen Sprachzertifikate vergleichbar sind.

Nach dem GER miissen die Lerner nach der Bewiltigung eines Sprachniveaus iiber
ein bestimmtes Mall an Sprachfertigkeiten und -kompetenzen beherrschen. Diese
Merkmale, zu den ,,Kann-Beschreibungen (vgl. GER, o. D.)*, die der Lerner verfligt,
werden als Referenz fiir die Interpretation dieser Arbeit bendtigt. Wichtig fiir diese Arbeit
sind die Referenzen zu dem Niveau A1, mit welcher die ,,elementare Sprachanwendung*
(ebd.) ausgefiihrt wird. Im A1 Niveau ist nach dem GER dem Lerner moglich ,,vertraute,

alltdgliche Ausdriicke und ganz einfache Sitze [zu] verstehen und verwenden® (ebd.).
1.6.1.6. Cloud

Die Cloud ist eine Dienstleistung, in der die Daten nicht lokal, sondern online
abgespeichert werden. Die Cloud-Dienste ermdglichen dem Nutzer auBerdem, anderen

Personen Zugriff auf diese Daten zu geben (vgl. mobi.senior.A, 2015).

1.6.1.7. In-App-Kauf

In-App-Kédufe sind Dienste, die dem Nutzer durch eine Gebiihr Zusatzfunktionen
freischalten (ebd). In dieser Arbeit werden In-App-Kédufe umgangen, sodass lediglich die

Funktionen der Apps, die kostenlos freigeschaltet sind, analysiert werden.

1.6.1.8. Liken

Der Begrift ,liken* kommt aus dem Englischen ,,to like* und wird in den sozialen

5 Siehe Forschungsstand 2.1.1.1. ,,M-Learning*.
® Vgl. Gemeinsamer Europdischer Referenzrahmen fiir Sprachen: in: Gemeinsamer Europiischer
Referenzrahmen filir Sprachen (GER), 0.D., https://www.europaeischer-referenzrahmen.de/.



Medien dafiir genutzt, um einen Post oder einen Kommentar zu unterstiitzen bzw. dem
zuzustimmen. Dies erfolgt oft mit einem Button d.h. einer digitalen Schaltfliche in Form

eines Herzes oder Daumens (vgl. Liken, 2019).

1.6.1.9. Drag & Drop

Unter ,,Drag & Drop* kann das ziehen per Mausklick oder Touchscreen einer Datei oder
eines Symboles in einem anderen Ordner bedeuten. Diese Funktion wird oft in Lern-Apps

verwendet, in der interaktiv gelernt wird (vgl. Glossar, 2015).

1.6.1.10. Feedback

Feedback bedeutet die Reaktion bzw. die Riickmeldung, die man auf ein bestimmtes
Verhalten gibt (vgl. Michel, 2019, S. 16). In dieser Arbeit wird das Feedback, der digital

erfolgt, in die zwei folgenden Unterbegriffe unterteilt:
1. Informatives Feedback

Mit dem informativen Feedback ist eine aufklirende Riickmeldung gemeint. Die
Riickmeldung soll hierbei den Lerner inhaltsrelevante Informationen iiber die Ergebnisse
einer Aufgabe geben. Dies findet z.B. durch die Angabe von richtig oder falsch, die korrekte
Losung oder durch die Bereitstellung zusétzlicher Informationen einer Aufgabe statt (ebd.,

S. 26-32).
2. Evaluatives Feedback

Bei einem evaluativen Feedback dagegen findet die Riickmeldung positiv oder negativ
bewertend statt d.h. die Antwort bzw. Reaktion des Lerners wird belohnt oder auch bestraft.

"6

Dies kann durch Lob wie ,,Das hast du toll gemacht!* bzw. durch Tadel geduBert oder einer

Bestrafung, wie z.B. des Punkteabzugs, ausgefiihrt werden (ebd. S.35-36).

An dieser Stelle sind alle wichtigen Begriffe, die fiir die Forschung von Bedeutung
sind, erklart worden, sodass der erste Untertitel von dem Abschnitt 1.6. behandelt worden
ist. Im nichsten Unterpunkt befinden sich die Abkiirzungen der wichtigsten Begriffe dieser
Arbeit.



10

1.6.2. Abkiirzungen

DakF:

EBA:

FSU:

GR:

HA:

HV:

L:

LK:

LV:

MA:

MALL:

MEB:

QR-Code:

SA:
UZEM:
WS:

YOK:

Deutsch als Fremdsprache

Egitim Bilisim Ag1 (Netzwerk fiir Bildungsinhalte)
Fremdsprachenunterricht

Grammatik

Hausaufgabe

Horverstehen

Lerner

Lehrkraft

Leseverstehen

Miindlicher Ausdruck

Mobile Assisted Language Learning

Milli Egitim Bakanlig1 (Bildungsministerium)
Quick Response Code

Schriftlicher Ausdruck

Uzaktan Egitim (Fernunterricht/ Online-Unterricht)
Wortschatz

Yiiksekogretim Kurulu (Hochschulrat)
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2. Teil: Forschungsstand

In diesem Teil der Arbeit wird im Abschnitt 2.1. auf die ,,Digitalisierung in der Bildung*
mit Themen wie Generationswandel eingegangen; im  Abschnitt 2.2. der
,Fremdsprachenunterricht anhand Inhaltspunkten wie ,,Sprachfertigkeiten® oder
,,Methoden im DaF* vermittelt und im Abschnitt 2.3. , Kriterien zur Auswahl der Lern-
Apps® die Auswahl des Kriterienkatalogs dieser Forschung auf die vorherigen

Analysekriterien eingehend erldutert.

2.1. Digitalisierung und Bildung

In diesem Abschnitt der Arbeit wird der Einfluss der Digitalisierung auf die Bildung mit
den unterschiedlichen Merkmalen der Generationen X-Y und der Ausbreitung der Pandemie
thematisiert. Im Vordergrund stehen hierbei das M-Learning, zudem auflerdem die
Verwendung von Apps in der Bildung, die den Kern dieser Arbeit ausmacht, behandelt wird,
sowie die Auswirkungen des Coronavirus auf die Digitalisierung beziiglich des tiirkischen
Bildungssystems, da die Zielgruppe dieser Arbeit die tiirkischen Studenten der neuen

Generationen und ihre Lehrkrifte ausmachen.

2.1.1. Der Einfluss der Digitalisierung auf die Bildung

Die historischen Entwicklungen der technischen Fortschritte im Klassenzimmer beginnt
in den 80er-Jahren mit der Anforderung von Computern in Schuleinrichtungen (vgl. Tully,
1994, S. 127). Da jedoch die separate Nutzung der technischen Geréte nicht ausreicht, um
ein zielfiihrendes Lehren sowie Lernen anzuregen und das Lernen mit digitalen Werkzeugen
ebenfalls mit pddagogischen Vorgehensweisen integriert werden muss (vgl. de Rozenfeld &
Marques-Schéfer, (2021), S. 7), tauchte im Jahr 1998 demgemiBl zum ersten Mal die
Forschung vom Electronic Learning (E-Learning) auf, welche als die Art des Lehrens und
Lernens (vgl. Zimmer, 2018, S. 22), die mit digitalen Techniken realisiert wird, verstanden
werden kann (ebd., S. 14). Jedoch bezieht sich dies nicht nur auf digitale Medien wie Laptop
usw., sondern auf alle technischen Medien, die mit Strom versorgt sind (vgl. Mitschian,

2010, S. 17).

Auf die Forschung des E-Learnings wurde aufgrund des steigenden Interesses beziiglich
des Lehrens und Lernens in Zeiten der Digitalisierung, mit der Entstehung und Entwicklung
der neuen digitalen Medien in Form von Smartphones, Ende der 90er-Jahre das mobile

Lernen d.h. M-Learning, welche im Gegensatz zum E-Learning Charakteristika wie
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Kooperation, Spontanitit und Allgegenwartigkeit aufweist (vgl. Seipold, 2013, S. 28), als
weiteres Forschungsinteresse anerkannt (vgl. Olearczyk & Kauffeld, 2019, S. 192).

Hierzu wurden im Laufe der Zeit viele Studien nachgewiesen, die die positiven
Auswirkungen des mobilen Lernens wiedergeben und somit die Nutzung der mobilen
Werkzeuge weiterhin fiir die Bildung empfehlen. Déring und Mohseni (2020) fassen einige
dieser Studien zusammen, die fiir das mobile Lernen aufgrund der positiven Ergebnisse
zusprechen. So werden von ihnen Ergebnisse von Forschungen mit 9154 Teilnehmern
angegeben, in der das mobile Lernen, spezifisch im Fremdsprachenunterricht, positivere
Ergebnisse aufweist als in dem geldufigen Unterricht im Klassenzimmer, der uns seit vielen

Zeiten bekannt ist (vgl. Déring & Mohseni, 2020, S. 6).

Die Digitalisierung hat sich aus diesem Grund seitdem enorm weiterentwickelt,
wodurch das Interesse fiir unterschiedliche Lehr- und Lernmethoden wie dem mobilen
Lernen umso mehr gestiegen ist. Dazu gehoren die Softwaresysteme, welche ein wichtiger
Teil der Modernisierung sind und wie Bieniusa et.al. erkldren, auBerdem einen hohen Wert

in der Wirtschaft beimessen (vgl. Bieniusa et. al, 0. D., S. 5).

Somit ist auch diese Arbeit ein wichtiger Schritt fiir den positiven Wandel in der Bildung

und der Wirtschaft.

2.1.1.1. M-Learning

Wie im oberen Abschnitt erwdhnt wird, ist vor allem das Interesse an Lehr- und

Lernmethoden mit mobilen Geréten, d.h. das mobile Lernen, gestiegen.

Aus diesem Grund stellen Sharples, et al. (2005) anhand umfangreicher Theorien einen
theoretischen Rahmen zum mobilen Lernen auf. Dieser Rahmen, der sich an das Engestroms
(1987) Titigkeitstheorie (auch bekannt als Aktivititstheorie) anlehnt, besteht in der Form
eines Dreiecks aus insgesamt sechs Punkten, in denen die drei Hauptpunkte ,,control®, d.h.
die Kontrolle des Lernverfahrens durch technische Nutzungshinweise oder Anweisungen,
,context”, des sogenannten Kontextes in dem das Lernen mit mobilen Endgeréten stattfindet
(z.B. in Museen) und ,,communication®, welches die Kommunikation mit technischen Mittel
z.B. in Form von Messages oder Datenteilung wiedergibt, die Grundlage des

Rahmenmodells bilden. (vgl. Sharples et al., 2005, Abs. 25-36).

Wihrend also beim E-Learning das Lernen mit digitalen Medien durch die Nutzung

Computer oder anderen technischen Medien an einem festgebundenen Ort erfolgt,
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ermoglichen mobile Gerdte es dem M-Lerner, eine heruntergeladene Applikation ohne
Internetanschluss ortsunabhéngig anzuwenden (vgl. de Witt, 2013, S. 14). Zudem wird das
M-Learning von Laurillard (2007) als eine Art des Lernens, dass der Lehrkraft das Potenzial
gibt, das Lehren viel interessanter und experimenteller zu gestalten, definiert. Durch die
differenzierten Programme und der Mobilitit kann das Lernen mit Hilfe der Fithrung und
Feedback der Lehrkraft flexibler und im sozialen Umfeld erfolgen. Das mobile Lernen kann

infolgedessen formell oder informell stattfinden.

Unter ,formellem Lernen® versteht man in diesem Kontext das Lernen in einer
Bildungseinrichtung bzw. einer von der Lehrkraft erstellten Umfeldes, dass sich an ein
Curriculum richtet und nicht das Interesse des Lerners in den Vordergrund des Unterrichts
bzw. Lehrens stellt. Die Lernziele und Ubungen werden von dem Lehrer fiir den Unterricht

ausgesucht (vgl. Laurillard, 2007, S. 158).

Unter der Bezeichnung ,,informelles Lernen* dagegen wird das Lernen nicht vom
Lehrer gesteuert oder vorgegeben d.h. der Lerner und Nutzer des mobilen Gerites lernt in
seinem eigenen Umfeld. Dies kann zuhause oder drauflen stattfinden. Ebenso muss es kein
Curriculum geben, wonach sich der Lerner richten muss, sondern seinem eigenen

Lerninstinkt bzw. der eigenen Lernziele (ebd., S. 168)

Auf diese oben genannten Definitionen sowie Theorien des Mobilen Lernens und des
daraus entstandenen Analysegeriistes von Sharples et al. (2005) wurden -einige
Evaluationskriterien fiir die Analyse und Evaluation von Lern-Apps erstellt, die fiir die
Datenerhebung dieser Forschung von wichtiger Relevanz ist und werden deshalb im

spateren Verlauf der Arbeit nochmals thematisiert.

2.1.1.2. Die Verwendung von Apps in der Bildung

Forschungen ergeben, dass das Lernen mit mobilen Endgeriten selbstverstindlich
geworden ist und verlangt wird (vgl. Gloerfeld et al., 2015, S. 23). Das Verlangen nach
einem Unterricht mit mobilen Endgeriten ist aber nicht {liberraschend, wenn man sich
bewusst ist, welche Moglichkeiten die ,,Kleinen* (Bendel, 2011, S .34) dem Lerner bieten.
Viele der Lern-Apps ermoglichen dem Nutzer neues Wissen oder neue Talente anzueignen,
ohne im Klassenzimmer sitzen zu miissen. So stechen vor allem Anwendungssoftware fiir
den Bereich Fremdsprache ins Auge, in der zumeist die Aneignung eines neuen Vokabulars
bzw. Wortschatzes oder die Ubersetzung einer Sprache bezweckt wird (vgl. Mitschian,

2010, S. 31, 76-77).
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Mit den Smartphones ist es aulerdem mdglich durch unterschiedliche Applikationen
fiir den Unterricht zu lernen oder diesen Unterricht auch zu gestalten. Dabei kann man mit
manchen Apps z.B. Quizze anfertigen oder anhand einer Software QR-Codes (Quick
Response’) erstellen sowie scannen, mit der die Realitét bzw. das Abbild eines greifbaren
Objekts mit der Virtualitdt z.B. in Form von Videos verkniipft wird (vgl. Bendel, 2011, S.
34f). Diese QR-Codes, die an Objekten wie z.B. Schildern, Plakaten oder Lehrwerken
abgebildet sind, konnen sekundenschnell mit einem QR- Code Leser d.h. QR-Scanner
nédhere Informationen zum Objekt oder dem Inhalt eines Lehrwerks abrufen (vgl. Hessler, o.
D.). So muss man nicht minutenlang im Internet nach dem Namen des Objekts durchforsten,

um weitere Minuten nach Informationen zum Objekt zu suchen.

Weitere Informationen zu der Nutzung des QR-Codes im Unterricht kann anhand des
unten abgebildeten QR-Codes, welche mit Hilfe der Webseite ,,QR Code Generator® am

3.02.2022 erstellt worden ist, gefunden werden.

Tabelle 2.1.1. QR-Code zur Erkldrung des QR-Code Generators

Durch einen QR-Scanner kann dieser Code, der
mit einem YouTube Video® verlinkt ist, gescannt
werden, um so zu der dazugehdrigen Information

weitergeleitet werden.

Fiir die Ubersicht der Apps werden in der Datenerhebung ebenfalls QR-Codes
verwendet, sodass die Nutzer dieser Tabellen, die in dieser Arbeit erstellt werden, eine
Verlinkung d.h. eine direkte Weiterleitung zur App im Google Play zur Verfligung haben

und die vorgestellten Apps nicht selbstindig suchen miissen.

Weshalb mobiles Lernen gefragt ist oder was das Besondere am mobilen Lernen ist,

wurde somit in diesem Abschnitt dieser Arbeit angeschnitten.

7 Glossar, 2015

8Vgl. QR Code Generator — create QR codes for free (Logo, T-Shirt, vCard, EPS). (0. D.). QR Code
Generator.  Abgerufen am 3. Februar 2022, von https://goqr.me/#t=url

° Das Video wird von dem Nutzer ,,eg-schule* iibertragen (vgl. eg-schule, 2018).
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2.1.2. Generationen und Digitalisierung

Das Bediirfnis und das Interesse des mobilen Lernens werden offensichtlicher, sobald
man sich die Beziehung zwischen den Generationen und der Digitalisierung bzw. der
Technik anschaut. Um dies zu explizieren werden in den folgenden Abschnitten die
Merkmale der unterschiedlichen Generationen und ihre Sichtweisen zu den technischen

Geréten oder Betriebssystemen angegeben.

2.1.2.1. Definitionen und Unterschiede von Generation X-Z

Bevor die Sichtweisen der aktuellen Generationen betrachtet werden, wird zuerst ein
Uberblick der Merkmale der unterschiedlichen Generationen verschafft. Hierfiir wird auf

die Generationen X-Z eingegangen.

Obwohl Menschen einzigartig sind und aus diesem Grund unterschiedliche
Charaktereigenschaften haben, entstehen aufgrund unterschiedlicher Wandel der
Gesellschaft, Wirtschaft oder z.B. Digitalisierung spezifische Merkmale die eine Generation
ausmacht. FolgendermaBlen werden die Generationen nach dem Jugendforscher Simon

Schnetzer (2021) beschrieben.

Die Generation X beginnt mit dem Jahr 1965 und endet im Jahr 1979. Die Menschen,
die in diesen Jahren geboren sind, leben im Kontrast zu der vorherigen Generation in einem
wirtschaftlich besseren Umfeld. Die Menschen sind daher Individualisten und arbeiten um
zu leben d.h. Geld zu verdienen. Als digitales Werkzeug taucht in dieser Generation der
Computer auf, weshalb die Nutzung dieser Gerite nicht mehr fremd ist. Dennoch braucht
diese Genration viel ldnger als die jiingeren Generationen, um die Anwendung neuer

Betriebssysteme zu erlernen (vgl. Digitalisierung, 2017).

Die Generation Y, auch ,,Millennials* genannt, beginnt mit dem Jahr 1980 und endet im Jahr
1994. | Freiheit* und ,,Egoismus® sind einige Merkmale dieser Generation. Die Berufung
bzw. Arbeit ist hierbei zweitrangig. Das Gliick im Leben dagegen im Vordergrund. Als
digitales Werkzeug taucht das Handy in dieser Generation auf. Die Menschen lernen mit E-
Mails und SMS zu kommunizieren. Diese Generation kann deshalb effektiver mit Computer,
Smartphones und dem Internet umgehen als die Generation X. Ebenso vertreten die Nutzer

der Generation Y, dass digitale Technologien bei der Arbeit dem Nutzer mehr Freizeit bieten

(ebd.).
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Die Generation Z, die ebenso zur Zielgruppe dieser Arbeit angehdren, beginnt mit dem
Jahr 1995 und endet im Jahr 2009. Im Gegensatz zu den vorherigen Generationen stehen in
dieser Generation die digitalen Werkzeuge und soziale Medien im Mittelpunkt des Lebens.
,Instant Feedback und ,,Anerkennung* sind zwei Eigenschaften, die den Menschen dieser
Generation duflerst wichtig sind. Diese Generation lebt in dem Glauben, dass der Erfolg tiber
Netzwerk entsteht. AuBerdem lebt die Generation, anhand der vielen Mdglichkeiten, die
ihnen geboten wird, gerne spontan. Authentizititspersonen wie Lehrer oder Eltern spielen
fiir sie eine kleinere Rolle als die vorherigen Generationen, da sie ihr Wissen lieber
selbstindig erheben (vgl. Triple-A-Team, 2016, S. 7). Im Vergleich zu den anderen
Generationen ist ihre Aufmerksamkeitsspanne viel kiirzer (ebd., S. 8). Die Informationen,
die zu dieser Generation angegeben werden, sind vor allem fiir die Interpretation dieser
Forschung von groBer Relevanz und wird im spdteren Verlauf der Arbeit

wiederaufgenommen oder vermerkt.

In dem folgenden Abschnitt wird die Sichtweise der oben beschriebenen Generation Z
zum Thema Digitalisierung mit den vorherigen Generationen vergleichend, anhand der
Ergebnisse der Orizon Arbeitsmarktstudie, die auf der Webseite Presseportal verdffentlich

wurde, verschriftlicht.

2.1.2.2. Beziehung von Generation Z und Digitalisierung

Mit dem Umbruch der Generationen fand, wie aus dem Kontext der vorherigen
Unterpunkte zu lesen ist, also ein digitaler Wandel statt, der ebenfalls die Bildung beeinflusst
hat, sodass die virtuelle und soziale Vernetzung fiir die Mitglieder der neuen Generation im

Alltag nicht mehr wegzudenken ist (vgl. Parment, 2014, S. 3).

Die Relevanz vom Smartphone und der Nutzung des Internets im Alltag wird vor allem
mit der Aussage eines Jugendlichen verdeutlicht, dass das Leben ohne Smartphones
unvorstellbar wire (vgl. Edwards, 2020, S. 323). Daraus ist demnach abzuleiten, dass die
digitalen Gerdte wie Smartphones einen sehr hohen Wert im Leben der neuen Generation
hat und diese aus diesem Grund weiterhin in die Bildung der Schiiler und Studenten
integriert werden sollte, sodass sich das Interesse sowie die Motivation der Lerner im hohen
Rahmen hélt und die Absolventen bzw. zukiinftigen Arbeiter dieser Gesellschaft dem Beruf

geeignete Fahigkeiten beherrscht.

Hierzu wurden mehrere Studien durchgefiihrt, die die Sichtweise der Generation Z in
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Bezug auf Digitalisierung und die Anwendung der neuen technischen Werkzeuge néher

erldutert.

Eine Studie aus dem Jahr 2018, in der 2041 Teilnehmer befragt wurden, verdeutlicht,
dass die jiingere Generation viel aufgeschlossener zum digitalen Wandel blickt und positiver
darauf anzusprechen ist. Die Ergebnisse der Studie weisen auf, dass mehr als 60% der
Generation Z den digitalen Wandel als vorteilhaft betrachten. Uber 30% der Befragten, die
unter 39 Jahre alt sind und somit zur Generation Y angehdren, vertreten ebenso eine positive
Meinung, da die Digitalisierung sie zwinge produktiver bzw. ,deutlich schneller zu
arbeiten. Mehr als 60% der Generation X dagegen sind sich einig, dass Nutzung neuer

technischen Mittel Furcht bei ihnen auslost (vgl. Orizon GmbH, 2018).

Eine weitere Studie, an dem sich mehr als 12 000 Teilnehmer der Generation Z von 17
unterschiedlichen Landern Online beteiligt haben, stiitzt diese Sichtweise der Generation Z,
die davon iiberzeugt sind, dass die Automatisierung und die Arbeit mit Maschinen eine
positive Wendung fiir den Arbeitsmarkt einnimmt. Die Mehrzahl der Teilnehmer dieser
Online-Studie erhoffen sich einen Beruf, in dem technisch gearbeitet wird und diese
technischen Kompetenzen, iiber die viele dieser Teilnehmer verfiigen von Nutzen sein

werden (vgl. Kramer, 2020).

Daraus ldsst sich ableiten, dass im Beruf immer mehr technische Werkzeuge verwendet
werden und deshalb die berufstitigen Menschen mit technischen Gerdten umgehen kdnnen
miissen, um effektiver arbeiten zu konnen. Das Bearbeiten von Excel Dateien bis zur
Nutzung von ,,Google Docs* sowie das Abspeichern und Abrufen von Dateien auf die
Cloud, sind technische Mittel, die aufgrund der digitalen Weiterentwicklung, heute zum
aktuellen Arbeitskonzept gehdren (vgl. Tarkowski, 2020). Aus diesem Grund muss die
Anwendung dieser technisch weiterentwickelten Software den Studenten in der Bildung
beigebracht werden, sodass der Student im spiteren Berufsleben, der Wirtschaft etwas

beitragen kann.

Aus den Definitionen und Studien, die in den vorherigen Abschnitten erldutert werden,
wird wie in der FEinleitung unter dem Punkt ,,Grundannahme® beschrieben wird,
angenommen, dass die Nutzung der Apps fiir die Lerner der neuen Generation eine technisch
bekannte Vorgehensweise ist und den Nutzer bei der Anwendung neuer Apps keinen Stress

verursachen sollte.
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2.1.3. Die Digitalisierung im tiirkischen Bildungssystem

Die Digitalisierung im tiirkischen Bildungssystem beginnt ungeféhr im Jahr 1980 mit
den Erweiterungen der digitalen Werkzeuge in den Laboren sowie die Verkniipfung dieser
in den Unterricht. Erst mit der Entwicklung sowie Prédsentation von Projekten wie ,,Firsatlari
Arttirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi Projesi*!* (FATIH), in der es um die Férderung
der Technik bzw. Digitalisierung in der Bildung geht, und der daraus entstandenen Plattform
LEgitim Bilisim A&1“ (EBA) d.h. ,Informatik Netzwerk Bildung* (Ugar, 2021) vom
Bildungsministerium (MEB) sticht die Digitalisierung im Jahr 2012 in den Vordergrund der
tiirkischen Bildung. Seitdem entwickelt sich das Interesse an das digitale in der Bildung
stetig weiter, sodass im Jahr 2019 vom Hochschulrat (YOK) das Projekt ,,Yiiksekdgretim
Dijital Doniisiim Projesi*“!! vorgestellt wird, indem die digitale Entwicklung bzw. Férderung
spezifisch der Hochschulen erzielt wird (vgl. ESOGUHABER, 2022; Ugar, 2021; FATIH
PROJESI, o. D.; YOK, 2019). Den Wendepunkt der Digitalisierung in der Bildung markiert
jedoch wie in den folgenden Unterpunkten 2.1.3.1. ,,Digitalisierung in der Bildung in Zeiten
,COVID-19“ und 2.1.3.2. ,Digitalisierung im tiirkischen Bildungssystem in Zeiten
,COVID-19* folgendermallen behandelt wird, die Ausartung des Coronavirus (COVID-19)
im Jahr 2019.

2.1.3.1. Digitalisierung in der Bildung in Zeiten ,,COVID-19*

In der heutigen Zeit ist besonders durch COVID-19 und die soziale Distanz (vgl. TRT
Haber, 2020) die Digitalisierung in der Lehre stirker als zuvor verlangt. Vor allem virtuelle
Klassenzimmer und mobile Anwendungen und Apps sind seit der Ausartung der Pandemie
gefragt (vgl. Schmid & Goertz, 2020). Daraus ist abzuleiten, dass nicht nur die neue
Generation, sondern ebenso viele andere Gesellschaftsgruppen oder die Lehrkrifte dieser

Gruppen von der Digitalisierung betroffen sind.

Deshalb wird bekriftigt, dass die Lehre momentan mit der Entwicklung der Pandemie
in Bezug auf digitale Medien besser untersucht und eingesetzt werden miissen (vgl. de
Rozenfeld & Marques-Schifer, 2021, S. 8), obgleich die Pandemie voriibergehend ist, da

die Auswirkungen der Pandemie eine neues Kapitel eingeschlagen bzw. eine neue

10 FolgendermaBen kann dieser tiirkische Satz iibersetzt werden: ,,Das Projekt der Erhdhung von
Moglichkeiten und der Bewegung zur Verbesserung der Technik®.

! Folgendermafen kann dieser tiirkische Satz iibersetzt werden: ,,Das Projekt des digitalen Wandels in
Hochschulen®.
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Sichtweise auf das Lehren in der digitalen Zeit verschafft hat (vgl. Eroglu & Kalayci, 2020,
S. 2591).

2.1.3.2. Digitalisierung im tiirkischen Bildungssystem in Zeiten ,,COVID-19*

Auch die tiirkischen Schulen und Hochschulen sind von der Pandemie und dem Online-
Unterricht betroffen. In einem Artikel von Hiirriyet wird der Zustand der tiirkischen Schulen
und zur Viruskrise etwas niher erldutert. Es wird angegeben, dass im Jahr 2020 die Mehrzahl
der Schiiler viele Tage in der Woche von zu Hause aus Online unterrichtet werden. (vgl.
Hiirriyet, 2020a). Dies trifft auch auf die Studenten in der Tiirkei zu (vgl. CNN Tiirk, 2021).
So teilt z.B. die Tiirkisch-Deutsche Universitit auf ihrer Homepage des Zentrums fiir
Fremdsprachen, dass der Unterricht zukiinftig frontal sowie digital d.h. online stattfinden

wird (vgl. Tiirk-Alman Universitesi, 2020).

Wie im oberen Abschnitt zu lesen ist, findet der Online-Unterricht durch ein digitales
Geriit statt. In der Tirkei wird diese Art von Unterricht durch die Plattformen ,,EBA oder
,,UZEM* unterstiitzt bzw. auf sie stiitzend durchfiihrt.

Die ,,EBA* ist eine digitale Plattform, die 2012 vom MEB d.h. dem tiirkischen
Bildungsministeriums erstellt wurde, damit Schiiler und Lehrer untereinander
Lehrmaterialien austauschen konnen. Der Lehrkraft ist es hierbei moglich
Unterrichtsmaterialien hochzuladen, die die Schiiler im Nachhinein einsehen und
gemeinsam mit den anderen Klassenkameraden bearbeiten konnen (vgl. Hiirriyet, 2020b).
Diese Plattform diente in den letzten zwei Jahren als Ersatz fiir den frontalen Unterricht der
staatlichen Schulen in der Tiirkei, der aufgrund der Pandemie von zuhause aus fortgefiihrt

wurde.

Fiir die Hochschulen jedoch wird keine einheitliche offizielle Plattform verwendet, in
der fir den Unterricht Materialien anhand digitaler Medien ausgetauscht und bearbeitet
werden. Die Plattform bzw. das System ,,UZEM® ist im Gegensatz zur ,,EBA* nicht fiir
jeden Studenten zuginglich, da ,,UZEM® nur von einigen Universitdten angeboten wird, die
dem Lerner die Moglichkeit gibt, den Unterricht Online zu verfolgen (vgl. Milliyet, 2021).
Die Universitidten bzw. Hochschulen, die die Anwendung von ,,UZEM* nicht bevorzugen,
verwenden andere Programme wie ,,Google Meet* oder ,,Google Classroom®, die vorteil-
sowie nachteilhafte Merkmale aufweisen konnen. So fiihlt man sich der Studie von Dolmac1

und Dolmaci (2020) in einem Online-Unterricht mit Hilfe solcher digitalen Werkzeuge viel
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wohler als in der Klasse mit anderen Lernern, jedoch bleibt im Online-Unterricht im
Gegensatz zum Prisenzunterricht in einem Klassenraum die Interaktion mit anderen Lernern
in Form von Gruppenarbeiten aus. Empfohlen wird von den Autoren daher die Analyse von
Anwendungssoftwaren, die die Interaktion der Lerner untereinander und mit Lehrkriften
ermOglicht (vgl. Dolmaci1 & Dolmaci, 2020, S. 712ff). Deshalb werden in dieser Arbeit
ebenfalls Apps in Bezug Deutsch als Fremdsprache untersucht, die wie in der Plattform
,EBA* die Interaktion zwischen Nutzern ermdglichen kdnnen, sodass die Nutzer ihre Arbeit

bzw. Ergebnisse der Ubungen in de Apps den Lehrern oder anderen Lernen teilen kénnen.
2.2. Fremdsprachenunterricht

In diesem Abschnitt werden grundlegende Informationen bzw. Inhaltspunkte des
Fremdsprachenunterrichts mit der Relevanz einer Fremdsprache, der unterschiedlichen
Sprachfertigkeiten sowie der Lehrmethoden und -ansétze, die zum Teil mit dem mobilen

Lernen verkniipft werden, wie folgt behandelt.

2.2.1. Die Relevanz von Fremdsprache

Fremdsprachen sind fiir die Karriere sowie fiir die personliche Weiterbildung von
grof3er Relevanz. Durch die Globalisierung ist der Kontakt mit dem Ausland unumgénglich.
Viele Firmen agieren heutzutage mit internationalen Firmen, sodass die Beherrschung einer
Fremdsprache eine selbstverstindliche Vorrausetzung einer Bewerbung ist. Auch fiir die
eigene Entwicklung hat das Lernen einer neuen Sprache positive Auswirkungen auf den
Lerner. Es erweitert den Horizont und offnet neue Tiiren zu anderen Kulturen (vgl.
REDAKTION, 2015). So kann das frithe Erlernen einer Fremdsprache kann ebenfalls die
Netzwerke im Gehirn vermehren bzw. verkniipfen und die Wissbegierde erhéhen (vgl.

Goethe-Institut, 2022).

2.2.2. Die Sprachfertigkeiten

Als Sprachfertigkeiten sind die produktiven und rezeptiven Grundfertigkeiten
»Sprechen®, ,Schreiben®, ,Lesen” und ,,Horen“ in der Sprache gemeint. Diese vier
Sprachfertigkeiten sind grundlegend fiir eine Spracheignung und sollten demnach in

gleichem MaBle vom Lerner beherrscht werden (vgl. Rosler, 2012, 116).

Das Horverstehen ist eine rezeptive Sprachfertigkeit, die benotigt wird, um den Kontext

zu verstehen, die in der Zielsprache wiedergegeben wird und ist somit wie das ,,Sprechen®
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eine wichtige Grundlage, um eine Kommunikation zu fiihren. Um die Sprachfertigkeit
,,Horen* zu erweitern und sie im Unterricht anzuwenden, konnen Hoérdateien verwendet
werden (vgl. Dondemir, 2018, S. 120). Audiomaterialien wie CD-Roms oder ,,Podcast*!?

ermOglich das Horverstehen des Lerners zu fordern (vgl. Giindogdu, 2013, S. 80).

Die Lesefertigkeit ist ebenso eine rezeptive Grundfertigkeit der Sprache und wird
benotigt, um verschriftlichte Texte zu verstehen. Das Verstindnis dieser Texte ist dabei mit
dem Wortschatz und der Grammatikkenntnisse verkniipft, {iber die der Lerner beherrscht.
Umfangreiche Texte in der Zielsprache sind deshalb bendtigt, sodass diese Fertigkeit
gefordert werden kann (ebd. S. 137). Im digitalen Bereich stehen hierfiir ,,integrierte

Worterbiicher* zur Verfligung (Wiirffel, 2010, S. 1239).

Die Sprachfertigkeit ,,Sprechen® ist eine produktive Sprachfertigkeit, die verbal
ausgefiihrt wird und ist bendtigt, um mit anderen Menschen zu kommunizieren. Hierbei ist
ebenso die Intonation des Lerners von Relevanz, da eine unverstindliche Aussprache oder
ein starker Akzent das Verstehen des Zuhorers beeintrdchtigen und somit die
Kommunikation unterbrechen konnte. Um diese Fertigkeit zu fordern sind demnach

Kommunikationsmoglichkeiten bzw. -mittel benotigt (ebd. 145).

Die vierte Grundsprachfertigkeit ,,Schreiben® ist wie das ,,Sprechen® eine produktive
Sprachfertigkeit, die neben der Verschriftlichung von Texten, die Orthographie und
Kompetenzen wie Grammatik des Lerners sowie der Wortschatz beinhaltet (ebd. S.148). Im
digitalen Bereich ist es dem Lerner vor allem mit Textverarbeitungsprogrammen moglich
den Schreibprozess zu fordern (vgl. Giindogdu, 2013, S. 80). So konnen Foren und Blogs
helfen die Schreibfertigkeit zu verbessern sowie das kooperative Arbeiten zu ermdglichen.
Blogs konnen zudem die Lerner motivieren und die Interaktion bzw. Kommunikation des

Lerners fordern (vgl. Gogerler, 2018, S. 59-60; Yiicel, 2013, S.227).

2.2.3. Die Methoden im DaF

Fiir den Deutsch als Fremdsprachen Bereich sind mit der Zeit aufgrund ,,gesellschaftlich
soziologischen Verdnderungen* (Dorn, 2005) unterschiedliche Methoden aufgekommen,
die das Lehren im DaF Bereich vereinfachen bzw. erfolgsorientiert leiten sollen. Das Wissen

iiber diese Methoden werden fiir die Interpretation dieser Arbeit, in der ein

12 Wiirffel, 2010, S. 1239.
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Unterrichtsentwurf, die die flinfte Teilforschungsfrage ,,Wie konnen die Apps im Unterricht
angewendet werden?*, beantworten soll, vorgestellt wird, bendtigt. Zu wissen ist hierfiir,
dass mit der Zeit mehrere Methoden im Bereich DaF entstanden sind, jedoch ist fiir die
Interpretation dieser Arbeit nur einer der unten beschriebenen Methoden wichtig, da diese
als Methode fiir die Anwendung des Unterrichtsentwurfes genommen wird. Dennoch
werden in diesem Abschnitt auf mehrere Methoden des Bereich DaF kurz eingegangen,

sodass ein Einblick auf sie geschaffen wird.

2.2.3.1. Grammatik-Ubersetzungs-Methode (GUM)

Die Grammatik-Ubersetzungs-Methode (GUM) ist einer der iltesten Methoden im
Bereich DaF. Im Mittelpunkt dieser Methode steht die Ubersetzung der Zielsprache in die
Muttersprache d.h. das Sprachwissen wird den Lernern von der Lehrkraft in der
Muttersprache erkldrend vermittelt, sodass der Sprachgebrauch im Kognitiven bzw. in der
Theorie erzielt wird. Die Grammatik wird dabei deduktiv erlernt. Die praktische Anwendung
der Sprache steht aus diesem Grund im Hintergrund (vgl. Neuner & Hunfeld, 1993, S. 19 -
32).

2.2.3.2. Die direkte Methode

Die direkte Methode 16st die GUM auf, nachdem die vorherige Methode wegen ihrer
unnatiirlichen Sprachvermittlung kritisiert worden ist. Die direkte Methode betrachtet die
Spracheignung im Gegensatz zur GUM als eine direkte Praktizierung der Sprache d.h. ohne
die Grammatik oder die Schreibfertigkeit in den Vordergrund zu stellen oder die
Muttersprache zu nutzen. In der direkten Methode wird die Grammatik induktiv bzw. intuitiv
erlernt. Zudem wird in dieser Methode das Hervorrufen eines Sprachgefiihls erzielt. Die
Imitation und Einsprachigkeit stehen deshalb im Vordergrund dieser Methode (ebd., S. 33-
42).

2.2.3.3. ALM/AVM

Die audiolinguale und -visuelle Methode ist ein Nachfolger der direkten Methode. In
dieser Methode wird die induktive Spracheignung so wie in der direkten Methode auch
erzielt, jedoch werden in diesen beiden Methoden audio- oder visuelle Materialien
verwendet, sodass der Unterricht bzw. der Spracherwerb mit authentischen Werkzeugen wie

Sprachlabore, Videos, CDs oder Bilder erfolgen (ebd., S. 45-58).
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2.2.3.4. Interkultureller Ansatz

Der interkulturelle Ansatz bezieht sich bei der Spracheignung, wie auch von seinem
Namen herauszulesen ist, auf die unterschiedlichen kulturellen Aspekte bzw. den Austausch
mehrerer Kulturen. Beim Lehren und Lernen werden die Kulturen beider Sprachen
verkniipfend bzw. vergleichend gelehrt. Die Landeskunde wird intensiv behandelt (vgl.
Demirel, 2019, S. 134-135). Die Ubungen beinhalten demnach ebenfalls die Themen Kultur

und Heimat.

2.2.3.5. Die Vermittelnde Methode

In der vermittelnden Methode werden die Methoden ,,GUM* und die ,audiolinguale*
Methode verkniipft dargestellt. In dieser Methode wird die Grammatik induktiv jedoch in
der Muttersprache bzw. Erstsprache gelehrt. Der restliche Lehrprozess verlduft dennoch
einsprachig. Zudem wird die Sprache in einem Kontext betrachtet anhand Sprachiibungen
sowie Lesetexten gelehrt. Die Texte werden dabei nach der erzielten Grammatik gestaltet,
da dieser den Mittelpunkt des Lehrstoffes ausmacht (vgl. Neuner & Hunfeld, 1993, S. 70-
76).

2.2.3.6. Kommunikative Methode

Die kommunikative Methode, die aus dem kommunikativen pragmatischen Ansatz
entstanden ist, ist eine Methode, die die Kommunikation als Mittel der Sprachverwendung
siecht und aus diesem Grund beim Spracherwerb die Sprachfertigkeit ,,Sprechen® in den
Vordergrund platziert. Zudem stehen alltagsituative Sequenzen bzw. Handlungen im
Mittelpunkt dieser Methode. Das Sprachwissen d.h. die Grammatik oder kulturelle
Hintergrundwissen zu den Zielsprachenldnder stehen an zweiter Stelle. Die Féhigkeit in
Alltagsituationen mit anderen zu sprechen steht daher an erster Stelle d.h. die Situation in
der sich der Lerner befindet und somit das Interesse des Lerners steht im Vordergrund (ebd.,

S. 83ff).

2.2.4. Lernansitze zum Spracherwerb in Verkniipfung auf das mobile Lernen

Als Ansitze des mobilen Lernens und der theoretischen Grundlage dieser Arbeit werden
hier der Behaviorismus, in der der Lernende durch einen Reiz, eine Reaktion wiedergebend,
eine Sprache lernt (vgl. Huneke, 2013, S. 31), das Kollaborative Lernen, in der die
Interaktion fiir das Lernen wichtig ist (vgl. Naismith et al., 2004, S. 15), die Gamification,



24

in welcher das Lernen spielerisch stattfindet (vgl. Figueroa, 2015, S. 32), sowie dem
Konstruktivismus, in der Lerner, auf das vorherige Wissen anlehnend, neues Lernen (vgl.
Huneke, 2013, S. 50), genommen. Naismith et al. (2004, S. 2) verkniipfen das mobile Lernen
im Weiteren mit dem situativen, informellen bzw. lebenslangen Lernen, welcher koordiniert
und unterstiitzt wird (ebd.) Die Hauptideen bzw. -kriterien der Ansidtze werden in den

folgenden Unterpunkten behandelt und auf dem mobilen Lernen eingehend verkniipft.

2.2.4.1. Behaviorismus

Beim Behaviorismus erfolgt das Lernen durch die Wiederholung und Imitation eines
Kontextes d.h. eines Begriffes oder eines Satzes wie z.B. einer Redewendung, in welcher
durch die Reaktion des Lehrers der Lerner positiv motiviert wird und so den Input
stabilisiert. Der Unterricht verlduft in dem Sinne eher strikt und in der Zielsprache, sodass
andere Sprachen diesen Verlauf des Lernens nicht unterbrechen. Negatives Feedback wird
daher ebenfalls ausgeschlossen (ebd., S. 31). Mit dem mobilen Lernen assoziiert werden,
kann dieser Ansatz aufgrund ihrer Hauptidee von Reiz und Reaktion, den der Behaviorismus
ausmacht. So wird beim mobilen Lernen z.B. anhand Apps wie ,,Duolingo®, die das Lernen
durch einen Stimulus und ein schnelles Feedback fordert, das Gelernte stabilisiert (vgl.

(Cakmak, 2019, S. 32).

2.2.4.2. Kollaboratives Lernen

Das Kollaborative Lernen, in dem ein effektives Lernen durch die Interaktion und
Zusammenarbeit von Lernern ermoglicht wird (vgl. Keskin & Metcalf, 2011, S. 203-205),
ist eine weitere Lerntheorie, die das mobile Lernen ausmacht. So kommt durch die Mobilitét
sowie die Moglichkeit, Daten mit Hilfe einer E-Mail, Google Docs oder WhatsApp beim M-
Learning das kollaborative Lernen, sehr stark zur Geltung bzw. in den Vordergrund. Inhalte
einer Gruppenarbeit konnen beim mobilen Lernen im Gegensatz zu einer Gruppenarbeit, die
im Klassenraum erfolgt, zu jederzeit viel leichter sowie praktischer iiberarbeitet und

organisiert werden (vgl. Naismith et al., 2004, S. 15).

2.2.4.3. Konstruktivismus

Im Kontrast zum Behaviorismus wird beim Konstruktivismus davon ausgegangen, dass
das Lernen durch die Erweiterung der vorhandenen Ideen bzw. des Vorwissens im aktiven
Zustand stattfindet. So unterscheiden sich diese Ansétze auch in der Nutzung einer weiteren

Sprache d.h. die Mutter- oder eine Zweitsprache wird beim Konstruktivismus nicht
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ausgeschlossen, da sie zu dem Vorwissen des Lerners gehort. Aullerdem ist der Lerner
hierbei nicht passiv, sondern aktiv daran beteiligt sein Wissen zu erweitern (vgl. Huneke,
2013, S. 54). Das Internet ist iiberfiillt mit Vorwissen, weshalb beim mobilen Lernen
Informationen leicht zu finden sind und auf diese Infos basierend neues Wissen selbstindig,
d.h. ohne die Anweisung einer Lehrkraft bekommen zu miissen, erweitert werden kann (vgl.

Naismith et al., 2004, S. 15).

2.2.4.4. Gamification

Die Theorie des Gamification ist ein weiterer Ansatz, der beim mobilen Lernen eine

groBe Bedeutung annimmt und aus diesem Grund auch fiir diese Arbeit von Relevanz ist.

Gamification ist eine, fiir das 21. Jahrhundert niitzliche, aktive Form des Lernens in
Verkniipfung spielertypischer Elemente (vgl. Mohd Apandi, 2019, S. 147). Hierbei wird das
typische Lernen, welcher kompliziert oder linear voranschreiten kann, durch die Nutzung
spielerischer Designs bzw. Funktionen durchbrochen (vgl. QuoDeck, 2021), sodass das
Lernen motivierend erfolgt (ebd. S. 150). Dies ist ein wichtiges Merkmal des Lernens, da
die Motivation des Lerners ein wichtiger ,,Antrieb*!® des Lernprozesses ist und deshalb iiber
die Moglichkeit verfiigt den Lernerfolg positiv oder negativ zu beeinflussen (vgl. Dornyei,
1998 S. 122-123). Die Motivation und Aufmerksamkeit auf das zu lernende Thema
kontrolliert zu einem grofen Teil die Aufnahme bzw. Verankerung des Lernstoffes (vgl.
Kullmann et al., 2005, S. 108) und kann somit nicht von dem Spracherwerb ausgesondert

werden (ebd., S. 25).

Typische Funktionen der Gamifizierung sind z.B. Errungenschaften wie das Gewinnen
von Preisen und Miinzen oder das Aufsteigen von Leveln. Ebenso gehoren spielerische
Rivalitit oder Teamwork zu den Elementen der Gamification (vgl. Gamification in

Education, 2020).

2.2.4.5. Weitere Lerntheorien bzw. -methoden in Verkniipfung des mobilen
Lernens

Das mobile Lernen basiert nach Naismith et al. (2004) ebenso auf den Theorien des
informellen, lebenslangen und situativen Lernens. Uber ersteres wurde unter dem Punkt

2.1.1.1. ,M-Learning* beschrieben. In diesem Abschnitt wird das informelle Lernen daher

13 Kullman & Seidel 2000, S. 28.
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im Zusammenhang mit dem Stichpunkt bzw. Kriterium ,,lebenslang* behandelt. Anders als
das beabsichtigte informelle Lernen, welches im vorherigen Abschnitt der Arbeit
angesprochen wurde, spricht man hier iiber das unbeabsichtigte bzw. indirekte informelle
Lernen, dass ,,ausversehen* durch z.B. das Lesen einer Zeitung oder das Schauen von
Fernsehen stattfinden kann (ebd., S. 17). Diese Art von informellem Lernen geschieht nicht
durch die Absicht etwas, in diesem Fall eine Fremdsprache, zu lernen, sondern erfolgt
unbewusst aufgrund der mobilen Gerite sowie der sozialen Medien, die alltdglich verwendet

werden (ebd.).

Das situative Lernen, in der das Lernen in einem authentischen Umfeld ereignet, ist eine
weitere Lerntheorie, auf die das mobile Lernen basiert. Diese Lerntheorie fokussiert sich auf
die soziale Verankerung bzw. die Anwendung des erlernten in einem authentischen Kontext
(ebd., S. 14). Das kontextbezogene Lernen kann in der Verwendung mit einem mobilen
Gerét durch, wie im Forschungsstand 2.1.1.2. ,,Die Verwendung von Apps in der Bildung*
erwihnt, z.B. anhand QR-Codes stattfinden, die in Museen und Gallarien zu finden sind

(ebd.). Im Weiteren konnen hier ebenso die sozialen Medien genutzt werden.

2.2.4.6. Drei Ausprigungsformen des mobilen Lernens

Doéring und Mohseni (2020) sowie Alsaadat (2017) nennen weitere Ansdtze bzw. Arten
zum mobilen Lernen, die ebenso fiir diese Arbeit von Bedeutung ist, da die Definitionen
dieser drei Typen der Interpretation der Analyse beitragen werden. Anders als in der
Veroffentlichung von Naismith et al. (2004), unterscheiden Doring und Mohseni das mobile
Lernen némlich in drei Typen, die die Nutzung der mobilen Endgerédte in Verkniipfung der

(hoch-) schulischen Lehre vorweisen bzw. beschreiben.

Diese drei Typen von mobilem Lernen, die vorgestellt werden, sind das ,,Technology-
Driven M-Learning“, in dem das mobile Endgerit fiir den Unterricht bzw. das Lernen
angewendet wird, das ,,Miniature but Portable E-Learning®, in der das mobile Endgerit,
nicht wie bei dem vorherigen Typus einzeln, d.h. durch eine eigenstindige Plattform bzw.
App, verwendet wird, sondern auf eine bestehende E-learning Plattform zugreift oder
verkniipfend lehrt und das ,,Connected Classroom Learning®, in der das mobile Endgerit
ebenfalls nicht zur eigenstindigen Nutzung beabsichtigt ist, sondern zur Interaktion bzw.
zum kollaborativen Losen von Ubungen dient (Déring & Mohseni, 2020, S. 261f; Alsaadat,
2017, S. 2835).
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Die oben genannten Lernansitze und -theorien sind einige der Konzepte auf die das
mobile Lernen basiert. Da das mobile Lernen jedoch, vor allem aufgrund der Pandemie, und
der weiter fortschreitenden Digitalisierung ein gefragtes Forschungsthema ist, kann mobiles
Lernen zu diesem Zeitpunkt noch nicht spezifisch definiert werden (vgl. Tanir, 2018, S. 31-
32).

2.2.5. Deutsch als Fremdsprache (DaF) in der Tiirkei

Die Sprache Deutsch wurde zum ersten Mal, aufgrund der Beziehung von Deutschland
und der Tiirkei, im Jahr 1908 in der Tiirkei gelehrt (vgl. Durukafa, 1994) und ist seitdem
eine nicht unpopuldre Sprache in der Tiirkei. Die Zuwanderung der Arbeitsmigration in
Deutschland in den Jahren 1960 bis Mitte 1970 (vgl. Linde & Trost, 2020) ist ein weiterer
Grund dafiir. Zu dem kommt, dass die Sprache Deutsch neben dem Franzosischen und direkt
nach Englisch einer der verbreitetsten Sprachen in Europa ist (vgl. Auswirtiges Amt, 2019),
weshalb sie auch in der Berufswelt der Tiirkei in vielen Branchen und Abteilungen, wie dem
Tourismus oder AuBlenhandel verwendet wird (vgl. Kirmizi, 2011, S. 196). Dadurch, dass
es in der Tiirkei ein groBes Gebiet an deutschsprachigen Studiengéngen gibt, ist ebenfalls
das Bediirfnis der Vorbereitungsklassen fiir DaF-Unterricht benétigt (vgl. Uyan & Geng,
2018, S. 1269). Allein fiir den Studiengang Deutsch auf Lehramt gibt es 16 Hochschulen in
der Tiirkei (vgl. Ustiin, 2020, S.9). Rund zwanzig Hochschulen bieten daher einen
studienvorbereitenden Deutschunterricht an, in der in einem Jahr das Sprachniveau Bl

erzielt wird (ebd., S. 1280).

2.2.5.1. Curriculum der Vorbereitungsklassen der tiirkischen Hochschulen

Um bei der Interpretation der Daten dieser Arbeit auf eine weitere Richtlinie auler dem
GER zu orientieren, wurden ebenso nach den unterschiedlichen Curricula der
Vorbereitungsklassen fiir Deutsch geforscht. Dies war erforderlich, weil der
Rahmenlehrplan in den tiirkischen Vorbereitungsklassen fiir DaF liickenhaft ist (ebd., S.
1247) und im Gegensatz zu Primar- und Sekundarschulen der Gymnasien die Hochschulen
kein einheitliches Curriculum besitzen, sondern sich anhand eigener Kriterien wie z.B. dem
Lehrwerk und den Zielen gerichtet, eigene Curricula erstellen. Da die meisten der in der
Tabelle 2.2.1. genannten Hochschulen ihr Curriculum auf ihrer Website nicht freigestellt
haben und somit keine weiteren niitzlichen Curricula gefunden werden konnten, wird sich
bei der Erstellung eines Unterrichtsplanes bzw. der Anwendungsmoglichkeiten der Apps im

DaF-Unterricht, zum Teil an das Curriculum der Hochschule Ankara vom Jahr 2018
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orientiert., welche ebenfalls mit dem Lehrwerk Menschen arbeitet. Ein Curriculum, in der
der Unterricht mit Apps gestaltet wurde, konnte jedoch ebenfalls nicht gefunden werden.
Deshalb wird diese Arbeit sich nur oberfldachlich an das Curriculum der Hochschule Ankara

orientieren.

2.2.5.2. DaF-Lehrwerke, die an den tiirkischen Hochschulen verwendet werden

Es gibt unterschiedliche DaF-Lehrwerke, die in der Tiirkei fiir den Sprachunterricht
verwendet werden. Doch, wihrend die staatlichen Schulen der Tiikei grofitenteils Lehrwerke
wie, ,,Wie Bitte?* oder ,,Ach sooo®, die vom Bildungsministerium (MEB) erstellt wurden
(vgl. EBA), wird an den Hochschulen der Tiirkei viel mehr die Nutzung der Lehrwerke von

deutschen Verlagsgruppen wie ,,Klett* und ,,Hueber* bevorzugt.

Anhand der unten dargestellten Tabelle 2.2.1. ist zu erkennen, dass von 12 Hochschulen,
die Deutsch als Fremdsprache in den Vorbereitungsklassen anbieten, 9 der Hochschulen mit
dem Hueber Verlag arbeiten und 6 von ihnen das Buch ,,Menschen" benutzen. Die restlichen
Lehrwerke der Hochschulen variieren nach der Tabelle 2.2.1. zwischen den Kursbiichern

,.Schritte” und ,Netzwerk".

Tabelle 2.2.1. Lehrwerke, die in den Vorbereitungsklassen der tiirkischen
Hochschulen verwendet werden

Welche Lehrwerke fiir das

Nr. Die Namen der Sprachniveau Al und A2 werden Ist ein Curriculum
Hochschulen angegeben worden?
verwendet?
1 Ankara Menschen (Hueber Verlag) Ja
2 Bursa Uludag Menschen (Hueber Verlag) Nein
3 Dokuz Eyliil Schritte (Hueber Verlag) Nein
4 Hacettepe Menschen (Hueber Verlag) Nein
5 Istanbul Lehrwerk vom Klett Verlag (Titel Nein
wird nicht angegeben)
6 Marmara Netzwerk (Klett Verlag) Keine Details

7 | Mugla Sitki Kogman Menschen (Hueber Verlag) Nein
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Fortsetzung der Tabelle 2.2.1.

. Welche Lehrwerke fiir das ISt. em
Die Namen der . Curriculum
Nr. Sprachniveau Al und A2 werden
Hochschulen angegeben
verwendet?
worden?
8 Necmettin Erbakan Schritte (Hueber Verlag) Nein
9 | Nevsehir Hac1 Bektas Veli Netzwerk (Klett Verlag) Nein
10 On Dokuz Mayis Menschen (Hueber Verlag) Nein
Nur die
11 Trakya Sicher (Huerber Verlag) Wochenanzahl
ist angegeben
12 Tiirk-Alman Menschen (Hueber Verlag) Nein

Die obige Tabelle 2.2.1. beinhaltet von links nach rechts die Informationen zu den
Namen der Universititen bzw. Hochschulen, zu den Lehrwerken, die in den
Vorbereitungsklassen dieser Hochschulen fiir die elementaren Sprachniveaus Al und A2
verwendet werden, sowie zur Angabe der Curricula. Die aufgelisteten Daten
veranschaulichen dabei, dass die Mehrzahl der Hochschulen das Buch ,Menschen® als

Lehrwerk préferieren.

2.2.5.3. Informationen zu den Grundstufenlehrwerken Menschen A1&A2

Verwendet wird das Buch Menschen fiir diese Arbeit, weil eigene Recherchen ergeben
haben, dass das Lehrwerk Menschen zu den von den Tertidrstufen der Tiirkei bevorzugten
Verlagsgruppen gehort. Die Lehrwerke Menschen richten sich nach dem Gemeinsamen
Européischen Referenzrahmen (GER). Die Lehrwerke bestehen aus jeweils 8 Modulen, die
insgesamt 24 Kapitel beinhalten. Die Themen, die dabei ausgearbeitet werden sind:
,BegriiBung®, , Berufe®, ,,Familie®, , Einkaufen®, Freizeit®, ,,Reisen* ,,Wege Beschreiben®,
,Wohnen®, ,,Gesundheit und Krankheit”, ,,Wetter”, ,Feste und Feiern“ uW. Im
Inhaltsverzeichnis der Lehrwerke werden ebenso die Sprachfertigkeiten angegeben, die in
einem Kapitel bearbeitet werden. So wird z.B. im dritten Kapitel ,,Familie* die Fertigkeit

lesen anhand Drehbuchausschnitten gefordert (vgl. Evans et al., 2012, S.8).
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2.2.6. Die Verwendung von Apps fiir den Fremdspracherwerb

Vorherige Forschungen weisen darauf hin, dass ,,Mobiles Lernen mit Applikationen"
besonders fiir den Spracherwerb ein grofles Potenzial bietet. Nach dem im International
Journal of Distributed and Parallel Systems (IJDPS) veroffentlichten Artikel kann ,,Mobile-
Assisted Language Learning™ (MALL) als die ideale Losung fiir den Fremdsprachenerwerb

gesehen werden. Erldutert wird dies folgendermaf3en:

,»As the demand for acquiring a foreign language increases and the people time for more
formal, classroom-based, traditional language learning courses decreases, the need felt by
busy users for learning a foreign language through MALL will inevitably increases. In other
word, MALL can be considered an ideal solution to language learning barriers in terms of

time and place.“(Miangah & Nezarat, 2012, S. 315).

Aus dem oberen Zitat ist zu entnehmen, dass der Gedanke, eine Fremdsprache mit
Applikationen von mobilen Gerdten zu lernen, eine ideale Losung sei. Da der Spracherwerb

durch mobiles Lernen positiv beeinflusst werden konne.

Eine Wiesbadener Studie stellt passend zu dieser Aussage dar, dass die Nutzer, die mit
mobilen Gerdten am Online-Unterricht teilnehmen, positive Ergebnisse erzielen kdnnten,
wenn die Lehrkraft sich bewusst ist, welche Applikationen sie herunterladen muss und wie

sie diese in den Unterricht passend einbringen kann (vgl. Aufenanger, 2015, S. 72).

So legt Curcio (2014) in ihrer Untersuchung ebenso die profitable sowie bevorzugte
Nutzung der Smartphons anhand einer Studie mit 36 Studierenden dar, von denen 80% fiir
die Aneignung einer Fremdsprache Smartphones nutzen. Ausgehend von ihrer Forschung
kann gesagt werden, dass die Webseiten oder Anwendungssoftware, die von den mobilen
Endgeriten angeboten werden, facettenreiche Sprachlernmdglichkeiten in Form Texten,
Ubersetzungen, Online-Informationen wie z.B. einer Lexikographie oder Worterbiichern
aufweisen, doch 97% der Lerner aufgrund mangelnder Informationen sowie Einsicht dieser
Moglichkeiten und ihrer Strukturen iiberfordert sind (vgl. Curcio, 2014, S. 278). Die
Ergebnisse dieser Studie von Curcio (2014) ist fiir diese Arbeit wesentlich, da die Befunde
der Studie den Wunsch, der Lerner, der zugleich einen Teil des Zieles dieser Arbeit

wiedergibt, aufweist, eine Ubersicht hinsichtlich der Sprachlerntools, vorgelegt zu werden.

Besonders aktuell betont, den vorherigen Aussagen und Forschungen dhnlich, Gogerler
(2018) in seiner Doktorarbeit, dass die Apps niitzlich fiir den Spracherwerb sind, jedoch von

Forschern bisher mehr im theoretischen Kontext erforscht wurde als in der Praxis (vgl.
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Gogerler, 2018, S. 191). Vor allem in der Tiirkei wire die Anzahl der theoretisch-praktischen
Studien zu diesem Thema sehr gering (ebd., S. 6).

2.2.6.1. Der Einsatz von Apps im DaF-Unterricht in der Tiirkei

Wie im vorherigen Abschnitt iibergeleitet wird, erzielt Gogerler (2018) in seiner
Forschung den Wortschatzerwerb mit der Verwendung von Smartphones und Applikationen
zu steigern und kommt sowie Aufenanger (2015) ebenfalls zum Entschluss, dass die Arbeit
mit Lernspielapps einen positiven Einfluss auf den Wortschatzerwerb haben. Aus der Studie
geht hervor, dass die tiirkischen Studenten erfreut sind mit Apps zu arbeiten und diese Arbeit
mit Lernspielapps sich auch weiterhin wiinschen. Ebenso wird betont, dass die Arbeit mit
solchen Apps sich nicht nur auf die Wortschatzlehre begrenzen muss, sondern ebenfalls fiir
andere Sprachfertigkeiten genutzt werden konnen (ebd., S. 192 ff.). Aus der Studie von
Gogerler ist zu entnehmen, dass das Lehren und Lernen mit Hilfe von Apps auch im DaF-

Unterricht in den tiirkischen Hochschulen von Bedeutung sind.

Im Jahr 2013 wird von Agca und Bagci eine Forschung, die mit 112 Schiiler
durchgefiihrt wurde, verdffentlicht. In der Forschung werden die Vor- und Nachteile der
Nutzung von Applikationen im Fremdsprachenunterricht anhand der Meinungen bzw.
Aussagen der Schiiler ausgearbeitet. Aus der Studie geht ebenso hervor, dass die Mehrzahl
der Schiiler positiv iliberzeugt ist und gerne mit Apps im Unterricht lernen, weil sie Spal3
machen und die Neugier erwecken. Die Variation an Apps wiirde ebenfalls die Motivation
heben. Interaktive Apps mit Quizzen d.h. Apps, die spielertypische Elemente ausweisen,
wiirden zudem die Schiiler, aufgrund der Rivalitit, anregen, die Sprache schneller zu
erlernen. Als nachteilig wurden dafiir die Performanz einer App und unter anderem

Verbindungsprobleme mit dem Internet aufgezahlt (vgl. Agca & Bagci, 2013, S. 297fY).

2017 verdffentlicht Omer Ozer eine Studie zum Thema M-Learning bzw. die Nutzung
von Applikationen im FSU, in der ebenfalls die Erhebung der Sichtweisen von Schiilern

erzielt wird. Die Ergebnisse weisen auf, dass mobile Apps effektiv und motivierend sind.

Einer weiteren Untersuchung, die sich mit der Thematik der Lehre mit Apps beschiftigt,
ist ebenfalls zu erkennen, dass das Lernen mit Apps positives Feedback von den Studenten
erhdlt (vgl. Tanir, 2018, S. 157). Empfohlen wurde daher, dass in den zukiinftigen Studien,
der Deutsch als Fremdsprachenerwerb mittels Smartphones nicht nur fiir den Wortschatz,
sondern auch fiir andere Bereiche mit Verkniipfung auf Lehrplan und- ziel konzipiert werden

sollte (ebd., S. 174).
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Eine dhnliche Empfehlung dazu wird im Jahr 2017 von Rosell-Aguilar (2017)
ausgesprochen. In einer Verdffentlichung, in der Rosell-Aguilar seinen Kriterienkatalog fiir
die Evaluation von Lern-Apps vorstellt, empfiehlt er weitere Forschungen in diesem
Bereich. FEines der Empfehlungen bezieht sich auf die Ausarbeitung von
Anwendungsmoglichkeiten der Apps mit anderen Ressourcen (vgl. Rosell-Aguilar, 2017, S.
18).

In den folgenden zwei Unterpunkten werden die Vor- und Nachteile der Nutzung von
Apps in Bezug des mobilen Lernens im Sprachunterricht, die im vorherigen Teil der Arbeit

thematisiert wurden, folgendermaf3en zusammengefasst.

2.2.6.2. Vorteile der Nutzung von Apps fiir den FSU

Die Motivation der Nutzer, die, wie unter den Punkt 2.2.4.4. definiert wird, ein wichtiger
Aspekt des Lernprozesses ist, steigt bei der Nutzung von Apps fiir den Sprachgebrauch, da
die Lerner eine Variation an Lernmoglichkeiten haben, die nebenbei spielerisch erfolgen
konnen. Dabei bauen die Lerner ihren Stress ab und erwecken eine neue Neugier an das
Lernen. Die Lerner konnen hierbei ihren Lernstoff mit anderen Studenten bearbeiten oder
ihre Daten an ihre Lehrkrifte weiterleiten. Zudem ist das mobile Lernen praktisch und
effektiv zugleich. Das Lernen findet demnach viel leichter und einprigender statt. Mobile
Geréte bzw. die Apps konnen den Spracherwerb erleichtern, da sie {iber technische Mittel
verfiigen, die den Lerner die fehlenden Informationen vereinfacht zukommen lésst. Die
Lerner erhalten mit Hilfe bestimmter Funktionen der Apps die Moglichkeit das
Sprachwissen bzw. das -bewusstsein wie z.B. die Grammatikregel ohne die Hilfe des

Lehrers zu erfassen (vgl. Glindogdu, 2013, S. 83).

2.2.6.3. Nachteile der Nutzung von Apps fiir den FSU

Die Lerner sind von den neuen technischen Mitteln, die fiir Sprachunterricht
angewendet werden, iiberfordert und deshalb demotiviert. Werbungen!# und Performanz-
oder Verbindungsprobleme, die in den Apps auftauchen kdnnen den Lerner ablenken oder

frustrieren und den Lernprozess verlangsamen.

Dies sind die negativen Auswirkungen, die das mobile Lernen bzw. die Anwendung

von Apps fiir das Sprachlernen verursachen konnen. Wird jedoch in Betracht gezogen, dass

4 Vgl. ERL Technology, 2021.
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es sich bei den Lernern um Generation Z Studenten handelt, so kann nach der Definition von
Generation Z'> davon ausgegangen werden, dass die technischen Werkzeuge bekannt und

dadurch nicht demotivierend sein sollten.

Dadurch das Internetprobleme regionsbedingt sind, wird in der Analyse dieser Arbeit,
wie in den Grundannahmen unter Punkt 1.5. zu lesen ist, ebenso davon ausgegangen, dass
jeder Nutzer iiber einen funktionellen Internetanschluss verfiigt. Jedoch wird in der
Datenerhebung darauf geachtet und notiert, ob die Apps stérende Werbungen verfiigt oder

nicht.

Im Weiteren sollte bedacht werden, dass die Nutzung von einzelnen
Anwendungssoftwaren nicht ausreichend ist, um eine Sprache vollstindig mit allen
Teilbereichen zu erwerben, weshalb mehrere Aspekte miteinander verkniipft werden sollten

(vgl. Mitschian, 2010, S. 86).

Die Anwendungsmoglichkeiten dieser Apps sind dennoch nicht ausgeschopft, obwohl
diese Applikationen fiir den Fremdsprachenlehre, wie an den vorherigen Studien
herauszulesen ist, trotz einiger Kritikpunkte, bedeutendes Potenzial bergen (vgl. Voerkel &
Bolacio Filho, 2020, S. 431). Aus diesem Grund werden weitere Informationen zu den Lern-
Apps und ihren Anwendungspotenzialen bzw. -mdglichkeiten benétig. Wie die richtigen
Apps vor zur Anwendung rausgefiltert werden, wird in dem folgenden Abschnitt anhand

Analysewerkzeugen niher erldutert.

2.3. Kriterien zur Auswahl der Lern-Apps

In diesem Abschnitt der Arbeit werden die Evaluationskriterien bzw. -werkzeuge der
Lern-Apps unterschiedlicher Verdffentlichungen behandelt, die aufeinander aufbauen. Jeder
dieser Kriterien sind zum Teil fiir diese Datenerhebung dieser Arbeit von Relevanz, da

anhand dieser, die Dokumente dieser Forschung d.h. die Apps ausgearbeitet werden.

2.3.1.Evaluationskriterien/-werkzeuge fiir Lern-Apps

Aufgrund der fortgeschrittenen Digitalisierung vermehrt sich stetig auch die Anzahl der
Anwendungssoftware, die im Internet angeboten werden. Rund 454,966 Apps konnten im
Jahr 2012 im iTunes Store schon heruntergeladen werden. Da jedoch Applikationen das Ziel

haben Zwecke unterschiedlicher Interessen zu erfiillen und somit nicht alle unbedingt fiir

15 Siehe Forschungsstand 2.1.2.1. ,,Definitionen und Unterschiede von Generation X-Z*.
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das Lernen oder spezifisch fiir den Sprachunterricht passabel produziert sind (vgl. Jonas-
Dwyer et al. 2012, S. 54), miissen fiir diese Arbeit wertlose Apps, die fiir den DaF-Bereich
nicht geeignet sind, zuerst aussortiert werden. Hierfiir muss zuerst bestimmt werden, welche
Apps fiir das Lernen d.h. als Lern-Apps zu definieren sind und welche Apps die Foérderung
der Sprache Deutsch bezwecken bzw. ermoglichen. Dafiir werden Analysekriterien bzw.
Evaluationswerkzeuge, benotigt, die die Apps anhand bestimmter Kriterien evaluieren
(ebd.). Folgende Evaluationskriterien, die, wie im Abschnitt 2.1.1. , M-Learning*
beschrieben wird, auf den theoretischen Rahmen des Mobilen Lernens basieren,’> wurden

hierfiir in diesem Abschnitt der Arbeit behandelt.

2.3.1.1. Evaluationskriterien von Schrock (2011)

Schrock, eine Spezialistin im Bereich Technologie und Bildung (vgl. Schrock, 2011)
veroffentlicht auf ihrer Internetseite ,,Kathy Schrocks Guide to Everything™ das
Evaluationsmodel SAMR, der auf die Taxonomie vom Bloom basiert und erstellt wurde,
sodass Lehrkrifte die Technologie in den Unterricht bzw. in die Lehre einbeziehen kdnnen.
Ziel dieses Modells ist es die Lernerfahrungen der Lerner umzuwandeln (,,Verdnderung®),
um den Lernerfolg zu erhdhen (,,Anreicherung®) (vgl. ebd). Das Model besteht aus den

folgenden vier Punkten bzw. Faktoren:
1. die Neudefinierung: das Lernen kann mit Hilfe der Technologie neue Tiiren erdftnen.
2. die Modifizierung: die Aufgaben kénnen mit der Technologie neugestaltet werden.

3. die Ergénzung: das Lernen und das Lehren konnen mit der Technologie ergénzt

werden.
4. der Ersatz: die Technologie hat nur die Aufgabe ein anderes Werkzeug zu ersetzen.

Dieses Modell kann genutzt werden, um die Lern-Apps zu kategorisieren ist jedoch
nicht ausreichend, um Sprachlern-Apps spezifisch nach Zweck und Ziel einzuteilen (vgl.
Rosell-Aguilar, 2017, S. 5), wie es fiir diese Forschung von Néten ist. Aus diesem Grund

werden weitere Evaluationskriterien angeschaut.

2.3.1.2. Evaluationskriterien von Sweeney und Moore (2012)

Neben Schrock stellen auch Sweeney und Moore (2012) in ihrer Verdffentlichung

,Mobile Apps for Learning Vocabulary: Categories, Evaluation and Design Criteria for
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Teachers and Developers* Evaluationskriterien fiir Lern-Apps dar. Sie betonen hierbei die
Signifikanz der Verkniipfung der beiden Bereiche Péddagogik und Technologie in der
Produktion von Lern-Apps. Das heifit die Technologie muss sich an die padagogischen

Aspekte im Bereich Bildung anpassen, um einen effektiven Lernzweck zu erfiillen.

Eine App, die dafiir entwickelt wurde den Nutzer weiterzubilden, sollte dem mobilen
Endgerit geeignet einfach und technisch kreativ nutzbar sein (vgl. Sweeney & Moore, 2012,
S. 3). Daraus ist abzuleiten, dass eine Lern-App, dass fiir einen Smartphone produziert wurde
die technischen Funktionen des Gerdtes anwenden und somit auch einen Unterschied zu den
Web Tools eines Computers aufweisen sollte. So sollte man mit dem Touchscreen ohne
Probleme die Aufgaben losen und den Text auch im ,,full screen” d.h. Vollbildmodus klar
lesen konnen. AuBerdem bieten Smartphones die Moglichkeit sich unterschiedlich zu
positionieren zu kénnen und anhand Kamera und Mikrofon unterschiedliche Materialien zu

erstellen oder aufzunechmen.

Hierzu unterscheidet Sweeney anhand einer Zitation von Ginsburg drei
Applikationsstile bzw. -arten. Eine Lern-App sollte demnach ,,utility* ,,productivity* oder

,,immersive sein.

Unter den Begriff ,,utility ist zu verstehen, dass eine Lern-App auf die funktionelle
bzw. praktische Nutzung basieren kann. Als Beispiel kann hier ein Worterbuch angegeben
werden, welche nur bezweckt, Begriffe anhand eines Klicks bzw. Touches schnell zu
definieren. Unter ,,productivity” sind Produktivititssoftware zu verstehen, welche kein
bestimmtes Fachgebiet lehrt, sondern die allgemeine Produktivitéit des Nutzers d.h. anhand
Brain-storming, Notierungen und Markierungen oder z.B. Prédsentationen fordert. Der
Begriff ,,immersive* deutet hier die kreative Seite der Apps. Somit sind App-Sorten gemeint,
die wie bei der Anwendung von QR-Codes im oder auflerhalb des Unterrichts, dem Nutzer
neue und innovative Lernmoglichkeiten bieten, !¢ indem man z.B. dafiir die Umgebung des

Nutzers oder soziale Medien fiir das Lernen anwendet.

Auf diese drei Applikationsstile basierend wird ein Kriterienkatalog mit neun Kriterien,
abgebildet, die von Sweeney und Moore fiir die Evaluation genutzt werden. Doch, da sich
die Autoren ausschlieBlich auf den Vokabelerwerb fixieren, reicht dieser fiir die Analyse

dieser Arbeit nicht aus. Dennoch sind die Kriterien zu beachten, weil diese nicht unwichtig

16 Siehe Forschungsstand 2.1.1.2. ,,Die Verwendung von Apps in der Bildung*.
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sind und mit dem Rosell-Aguilar’ischen Kriterienkatalog verkniipft sind, die fiir diese Arbeit

als Anschluss verwendet wird.

2.3.1.3. Kriterienkatalog von Rosell-Aguilar (2017)

Ein aktuellerer Kriterienkatalog, dass sich anders als bei Sweeney und Moore sich nicht
nur auf den Vokabelerwerb fokussiert und detaillierter ausgearbeitet ist als die von Schrock,
wird von Fernando Rosell-Aguilar im Jahr 2017 angegeben. Dieser wird auch zum Teil fiir
die Analyse dieser Arbeit verwendet. Der Kriterienkatalog von Rosell-Aguilar ist ein
Katalog spezifisch auf das Zweitsprachenlernen erstellt und basiert auf die Prinzipien des

Mobile-Assisted Language Learning (MALL) und der Taxonomie von Bloom.

Rosell-Aguilar teilt hierbei die Arten der Sprachlern-Apps vorerst in drei Gruppen.
Wéhrend Sweeney und Moore (2012) die Merkmale ,utiliy”, ,productivity und
,immersive hervorheben, fasst Rosell-Aguilar die Sprachlern-Apps in die drei Kategorien:
,.die Apps, die fiir das Sprachenlernen produziert worden sind*“(z.B. die App ,,Busuu®), ,.die
Apps, die als Worterbiicher und fiir Ubersetzungen angewendet werden® (z.B. ,,iTranslate*)
und ,,die Apps, die nicht fiir den Spracherwerb erstellt worden, dennoch dafiir angewendet
werden konnen“ (z.B. die App ,,PowerPoint”) zusammen. Er erweitert aulerdem die
vorherigen Evaluationskriterien bzw. -werkzeuge und erstellt einen neuen Kriterienkatalog,
die aus den vier Hauptkategorien ,,Sprachlernen®, ,,Pddagogik®, Anwendungserfahrung*
und ,,Technologie® besteht. Die genannten Kategorien beinhalten von ,Lesen“ bis
,2Anweisungen® jeweils weitere flinf bis zehn Unterkategorien bzw. Kriterien mit Fragen.
Insgesamt weist Rosell-Aguilar somit auf rund 40 Kriterien, nach dem die App gemessen
werden soll. Hierzu muss erwédhnt werden, dass der Artikel keine Evaluation von Apps
darlegt und der Autor diesen aus diesem Grund fiir zukiinftige Forschungen vorschligt.
Zudem stellt er die Frage, wie die Nutzung einer App mit anderen Materialien erfolge bzw.

aussehen wiirde (ebd.).

2.3.2. Begriindung der Auswahl des Kriterienkatalogs dieser Forschung

Fiir die Forschung wurde nach langer Recherche ein Kriterienkatalog ausgesucht, dass
sich nach dem Rosell-Aguilar’ischen Kriterienkatalog richtet, da dieser wie im oberen
Abschnitt zu lesen ist, auf den vorherigen Evaluationskriterien bzw. Analyserastern, den
Prinzipien der MALL und der Taxonomie von Bloom aufbauend erstellt worden ist und

somit fiir den Ziel dieser Arbeit der geeignetste Kriterienkatalog ist. Ebenso bezweckt dieses
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Kriterienkatalogs wie beim Analysewerkezeug von Sweeney und Moore nicht nur die
Analyse von Apps im Bereich Wortschatzerwerb, sondern auch die anderen Bereiche des
Spracherwerbs, so wie es auch in der Analyse dieser Arbeit bezweckt wird. Der
Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit betridgt eine hohe Anzahl und wird aus diesem
Grund nicht mit der gleichen Anzahl der Kriterien von Rosell-Aguilar analysiert, sondern
mit einem Kriterienkatalog der sich aufgrund der hohen Anzahl der Dokumente, an diesen
Katalog von Rosell-Aguilar orientierend gekiirzt bzw. erstellt wurde. Andere bekannte
Evaluationswerkzeuge, die zuvor fiir den Bereich Fremdsprachenunterricht présentiert
wurden, wie z.B. dem Evaluationswerkzeug von Hermann Funk, wurden nicht in diese
Forschung miteingenommen, da sich diese Werkzeuge nicht dem mobilen Lernen sowie der

App-Analyse bezweckt, sondern fiir die Analyse von Lehrwerken erstellt worden sind.
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JIIR Teil: Methodik

In diesem Teil der Arbeit wird in dem Abschnitt 3.1. , Forschungsdesign®“ die
Herangehensweise dieser Arbeit d.h. die Methode vorerst beschrieben. Im Abschnitt 3.2.
,Gesamtheit und Stichprobe* wird der Untersuchungsgegenstand fiir die Analyse dieser
Arbeit tabellarisch abgebildet. In den Abschnitten 3.3. ,Datensammlung* und 3.4.
,Datenauswertung* dagegen wird, mit tabellarischen Darstellungen von Kriterien, erldutert,

wie die Daten dieser Analyse erhoben und ausgewertet werden.
3.1. Forschungsdesign

Die Analyse der Arbeit erfolgt mit einer Dokumentenanalyse, in der gesammelte Apps
zu dem Bereich DaF lernen und lehren, die Dokumente ausmachen. Die Analyse bezweckt
dabei die Beantwortung der Forschungsfrage ,Welche Apps konnen fiir welche
Sprachfertigkeiten/ -kompetenzen fiir das DaF-Lehren sowie Lernen eingesetzt werden?*,
die mit den weiteren fiinf Teilforschungsfragen!’” beantwortet werden soll. Die fiinfte
Teilforschungsfrage mit dem Fragewort ,,Wie®, ist keine analytische Teilforschungsfrage,
sondern eine Recherche bezweckte Teilforschungsfrage. Diese Frage wird dabei lediglich
als Zusammenfassung und Interpretation der Literatur beantwortet, da hierbei keine
qualitative Forschung beabsichtigt ist, sondern eine Sammlung an Daten, die beschrieben

und kategorisiert werden.

Dementsprechend wird in der vorliegenden Dokumentenanalyse der Masterarbeit eine
deskriptive Forschung durchgefiihrt. Die deskriptive Forschung wird in der Literatur als eine
Methode beschrieben, bei der ein Forschungsgegenstand moglichst genau beschrieben und
definiert wird (vgl. Biiyiikoztirk et al., 2020, S. 24). Der Forschungsgegenstand dieser
Arbeit sind Applikationen, die im DaF-Unterricht eingesetzt werden konnen und mit dieser
Arbeit zundchst genauer beschrieben werden sollen. Diese Apps wurden dem Thema

passend ausgesucht und werden deskriptiv analysiert.

Biiyiikoztiirk und andere (2020) beschreiben, dass im wissenschaftlichen Bereich der
Bildung deskriptive Forschungen im Zusammenhang mit einer kriteriengeleiteten
Forschung, bei der ein Gegenstand und seine Eigenschaften zusammengefasst werden

(ebd.). Daher ist die Forschungsmethode dieser Arbeit eine kriteriengeleitete deskriptive

17 Siehe Einleitung 1.1.2. ,,Forschungsfragen zur Ermittlung des Problems*.
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Forschung, in der durch vorherbestimmte Kriterien die App-Eigenschaften beschrieben
werden. Die Deskriptive Analyse erfolgt aus den unten aufgelisteten vier Schritten (Simsek

& Yildirim, 2018):

1.Schritt: Zuerst wird ein thematischer Rahmen fiir die Analyse erstellt

2.Schritt: Daraufhin werden die Daten nach diesem thematischen Rahmen
ausgearbeitet

3.Schritt: Die ausgewerteten Daten werden verschriftlicht bzw. beschrieben

4.Schritt: Als letztes werden die Befunde interpretiert

So wird in dieser Arbeit ein Kriterienkatalog erstellt, der sich an den Kriterienkatalog
von Rosell-Aguilar orientiert. Dies wird den thematischen Rahmen dieser Analyse
ausmachen. Infolgedessen werden die Apps, die vom Google Play zuvor herausgefiltert
worden sind, nach diesem thematischen Rahmen d.h. dem Leitfaden, der hierfiir erstellt
wurde, angeordnet und beschrieben. Am Ende der Analyse dieser Masterarbeit wird aus den
erhobenen Daten der App-Analyse eine Interpretation in Form einer kategorisierten Tabelle

und eines Unterrichtsplanes mit Apps bzw. Anwendungshinweisen dieser Apps vorgestellt.
3.2. Gesamtheit und Stichprobe

Die Gesamtheit der Analyse bilden alle Applikationen, die fiir das Lehren und Lernen
einer Sprache verwendet werden konnen. Als Stichprobe der Analyse werden die
kostenlosen Apps, die im tiirkischen Google Play unter den Begriffen ,,.Deutsch®, ,,lehren®,
,unterrichten®, und ,,lernen sowie die Apps, die mit Hilfe der Suchmaschine ,,Google* unter
den Begriffen ,,Lern-Apps®“ herausgesucht wurden, genommen. Mindestens 50, maximal
100 Apps werden hier im ersten Schritt fiir die Analyse als Stichprobe genommen und von
der Seite Google Play auf das Betriebssystem Android heruntergeladen. Fiir die
Konkretisierung dieser Apps werden in der Interpretation der Analyse maximal drei der
analysierten Apps zur Présentation von Anwendungsmoglichkeiten als weitere Stichprobe

genommen.

In der unten dargestellten Tabelle 3.2.1. wurden die Apps mit ihren Beschreibungen
alphabetisch aufgelistet, die als Untersuchungsgegenstand ausgesucht wurden. Die Tabelle
3.2.1. beinhaltet jedoch nicht alle Apps, die analysiert wurden. Die restlichen Dokumente
befinden sich im Anhang (siche Anhang 1), da die Tabelle sehr lang ist und aus diesem

Grund den Lesefluss storen konnte.
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Tabelle 3.2.1. Untersuchungsgegenstand (Auszug: Anhang 1)

. App Anbieter Beschreibung

Diese App ist die mobile Version von dem ,Al-

Deutscher Deutschkurs®, und bietet Insgesamt zwolf Lektionen mit
1| Al — Deutsch Volkshochschul- | unterschiedlichen interaktiven ~ Ubungen an, die
Verband heruntergeladen und somit ebenso offline bearbeitet werden

konnen (vgl. Deutscher Volkshochschul-Verband, 2020).

Actionbound ist eine App, die einer Schnitzeljagd gleicht,
jedoch erfolgt diese Jagd digital. Fiir den privaten Gebrauch

2 i i . . .
Actionbound Actionbound ist die Nutzung dieser App komplett kostenlos (vgl.
Actionbound, 2022).
Diese digitalen Karteikarten von dieser App ermoglichen
. . den Nutzer den Lernstoff mit audio- und visuellen
3 AnkiDroid AnkiDroid Open Materialien zu verkniipfen. Dem Nutzer ist es ebenso

Karteikarten Source Team . . . .
moglich diese Karten mit anderen Lernern zu teilen (vgl.

AnkiDroid Open Source Team, 2021).

Die obige Tabelle 3.2.1. stellt die ersten drei Ausziige des Untersuchungsgegenstands
dieser Arbeit dar. Insgesamt beinhaltet die Tabelle (siche Anhang 1) vier Spalten und 101
Zeilen. Die erste Spalte der Tabelle zeigt hier die Nummerierung der App an, mit der die
Apps im spdteren Verlauf der Arbeit fiir die Datenerhebung kodiert werden. Die zweite
Spalte beinhaltet den Namen der App, die im Google Play vorgegeben werden. Die letzteren
beiden Spalten beinhalten weitere Informationen wie den ,,Anbieter und der
,Beschreibung zu den Apps. Diese Apps werden fiir die Analyse von Google Play
heruntergeladen und nach dem thematischen Rahmen analysiert. Die Daten, die bei der
Analyse erhoben werden, beziehen sich auf die Versionen der Apps, die aus Google Play bis
zu dem Zeitpunkt bzw. der Durchfiihrung der Analyse als die aktuellste Version angeboten
wird. Auf neuere Versionen, die erst nach dem Prozess der Datensammlung erscheinen, kann

nicht eingegangen werden.

3.3. Datensammlung

In der Datensammlung der Arbeit werden die Daten mit Hilfe der Forschungsmethode, die
unter dem Abschnitt 3.1. ausfiihrlich beschrieben ist, ausgearbeitet. Hierfiir wird in diesem
Abschnitt zuerst ein thematischer Rahmen, d.h. ein Kriterienkatalog, fiir die Analyse erstellt

und mit Tabellen veranschaulicht. Im Nachhinein werden die Analyseraster vorgestellt, die
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aus diesem Kriterienkatalog entstanden sind und fiir die Erhebung der umfangreichen

Dokumente bendtig werden.

3.3.1.Kriterienkatalog zur Analyse des Untersuchungsgegenstandes

Der thematische Rahmen dieser Analyse, der in diesem Abschnitt vorgestellt wird, wird,
durch die Informationen des Forschungsstandes 2.3. ,Kriterien zur Auswahl der Lern-
Apps®, auf das Kriterienkatalog von Rosell-Aguilar orientierend erstellt. Da der
Untersuchungsgegenstand dieser Analyse eine hohe Anzahl betrigt, wurden die 40 Kriterien
des Rosell-Aguilar’ischen Kriterienkataloges gekiirzt und der Analyse dieser Arbeit

entsprechend sowie auf die Informationen des Forschungsstandes eingehend umformt.

Anhand der fiinf Teilforschungsfragen, die in der Einleitung dieser Arbeit in Abschnitt
1.1.2. vorgegeben werden, wird fiir die Datenanalyse als erstes ein Kriterienkatalog mit den

folgenden 18 Kriterien erstellt:

Tabelle 3.3.1. Analysekriterien 1-18

K Kod.1 Kriterien
o a Verfiigt die App tiber Grammatikaufgaben?
_‘é b Verfiigt die App tiber Aufgaben zum Leseverstehen?
8
2 C Verfiigt die App liber Aufgaben zum Horverstehen?
;
~ d Verfiigt die App liber Sprechaufgaben?
E)
b e Verfiigt die App tiber Schreibaufgaben?
3
f Verfiigt die App tiber Wortschatzaufgaben?
g Verfiigt die App tiber Erkldrungen zum Spracherwerb? (z.B. zur
Grammatik)
4
%ﬁ h Bekommt der Nutzer Feedback zur Aufgabe?
2
A 1 Werden unterschiedliche Sprachniveaus angeboten?
] Verfiigt die App tiber Audio- oder visuelle Materialien?
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Fortsetzung der obigen Tabelle 3.3.1.

K Kod.1 Kriterien
k Gibt es in der App Nutzungshinweise? (z.B. ein Tutorial)
2
E
3 1 Verfiigt die App liber eine Hilferubrik? (Supportanfrage)
F
m Verfiigt die App liber spielertypische Elemente?
g
2 n Ist es in der App mdglich mit anderen Nutzern zu interagieren?
;
%n Ermoglicht die App den Inhalt mit anderen Personen oder Gerdten zu
g © teilen?
S
=
=
é p Beinhaltet die App Werbungen, die den Nutzer storen konnen?
o q Ist die App spezifisch fiir das Sprachlernen produziert worden?
Q
0]
15 Konnen Aufgaben zu den Sprachfertigkeiten/ -kompetenzen in die
f App integriert werden?

Die Abkiirzungen die in der obigen Tabelle 3.3.1. dabei angegeben werden, dienen zur
Veranschaulichung der Kodierungen der Kategorien und Kriterien, die fiir die
Datensammlung benétigt werden. Die Spalte ,,K* steht hierbei fiir die Kategorien, zu den
die Kriterien angehdren. Die Buchstaben unter der Abkiirzung ,,Kod.1* kennzeichnen die

Fragen, die unter der dritten Spalte ,,Kriterien“ aufgelistet werden.
Als Beispiel sei hier die Kodierung ,,a* genannt:

Bei der Kodierung ,,a*, die unter die Kategorie ,,Fertigkeits-/ Kompetenzbereich* eingeteilt
ist, ist das Kriterium ,,Verfiigt die App tiber Grammatikaufgaben?*“ zu verstehen. Die

weiteren Kriterien werden auf gleicher Art und Weise gelesen.

Zu diesen Kriterien, die in der Tabelle 3.3.1. vorgegeben werden, werden ebenso die
unten in der Tabelle 3.3.2. angegebenen zwei Unterkategorien des Feedbacks und eine
weitere Unterkategorie zum Sprachniveau iibernommen und in drei Fragen umformuliert,
sodass sie als weitere Kriterien fiir diese Arbeit verwendet werden konnen. Diese

angegebenen Fragen sollen hierbei verdeutlichen, welche Sorte von Feedback die App
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widergibt und welches Sprachniveau die App verspricht. Diese Fragen zu den Feedbacks
werden benotigt, um die Apps herauszusuchen, die der Lerner fiir die Selbstlernphase nutzen
kann. Das Kriterium zum Sprachniveau wird dagegen fiir die Beantwortung der vierten
Teilforschungsfrage sowie die Kategorisierung der Daten benétigt, anhand der die

Interpretation der Analyse gestaltet wird.

Tabelle 3.3.2. Analysekriterien 19-21

K Kod.1 | Kod.2 Kriterien
M Wird nach dem Losen der Aufgaben ein informatives
S S Feedback widergegeben?
3
= e Wird nach dem Losen der Aufgaben ein evaluierendes
2 ! Feedback wiedergegeben?
S eedback wiedergegeben’
2
2] 3
2z
= : :
S u Welches Sprachniveau wird von der App angeboten?
3
)

Die Tabelle 3.3.2. ,,Analysekriterien 19-21 verfiigt iiber die vier Spalten ,,K*, , Kod.1%,
,K0d.2* und ,,Kriterien“. Die Spalte ,,K* steht wie in der vorherigen Tabelle 3.3.1. fiir die
Kategorien der Kriterien. Mit ,,Kod.1* wird an die Kodierung zu den Kriterien der
vorherigen Tabelle 3.3.1. angelehnt. Die ,Kod.2“ sind die Kodierungen, die als

Unterkategorie anhand der Befunde der Kodierungen ,,h* und ,,i* ibernommen werden.

Die oben aufgelisteten Fragen in der Tabelle 3.3.1. ,,Analysekriterien 1-18* und Tabelle
3.3.2. ,Analysekriterien 19-21“ sind in Anlehnung an das Rosell-Aguilar’ische
Kriterienkatalog, welcher sich an die Evaluationskriterien von Sweeny and Moore (2012)
Schrock (2012) u.W. orientiert,'® erstellt worden. Das Kriterienkatalog von Rosell-Aguilar
beinhaltet, wie ebenfalls im Anhang zu lesen ist, fiinf Kategorien mit weiteren 40 Kriterien,
zu denen mehrere Fragen gestellt worden sind. Da in dieser Arbeit jedoch 100 Apps
analysiert werden, ist der Umfang dieses Kriterienkatalogs zu gro8 fiir diese Forschung und
wurde aus diesem Grund wie oben an der Tabelle 3.3.1. und Tabelle 3.3.2. zu sehen ist nicht

vollkommen {ibernommen, sondern sich lediglich darauf orientiert. Die Kriterien, die dabei

18 Siehe 2.3.1.3. ,Kriterienkatalog von Rosell-Aguilar (2017).
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entstanden sind, sind fiir die Beantwortung der vier Teilforschungsfrage notwendig.

Fiir die Beantwortung der ersten Teilforschungsfrage ,,Welche Apps kdnnen Lehrkréfte
im DaF-Unterricht einsetzen?* wird die positive Beantwortung der Kriterien ,,n“ ,,0%, ,r*
oder ,,p*“ bendtigt. Hierbei sind die Kriterien ,,0° und ,,p* grundlegend, da das Teilen von
Inhalten der Lehrkraft die Mdglichkeit gibt, den Unterricht mit den von den Apps gegebenen
Daten zu verkniipfen und Werbungen, die in den Apps auftauchen konnen, nicht fiir den
Unterricht geeignet sind, da diese als Storfaktor gesehen werden.! Verfiigt die App keine
positive Beantwortung des Kriteriums ,,0 ist davon auszugehen, dass die App nicht fiir den

formellen Spracherwerb, d.h. fiir den Unterricht zu nutzen ist, solange keine Sonderfille

vorbestehen.

Die positive Beantwortung des Kriteriums ,,p* dagegen kann eine negative Auswirkung
fiir den Unterricht und das Lernen haben, da die Angaben von Werbungen eine Ablenkung
und somit zur Unterbrechung des Lernens fiihren konnen. Aus diesem Grund werden die
Apps mit Werbungen nicht in die Liste der Apps, die in dem Sprachunterricht verwendet

werden hinzugefiigt.

Von einem Sonderfall wird ausgegangen, wenn die App besondere Funktionen hat, die
die Kriterien negativ beantworten und dennoch aufgrund anderer Kriterien die Mdglichkeit
besteht diese App in diese Kategorie zu ordnen. Ebenso ist von einem Sonderfall
auszugehen, wenn die Kriterien der Analyse von Apps weder positiv noch negativ zu

beantworten sind.

Mit den Kriterien ,,h*, ,,g“ ,m“, ,k“ und ,]1* wird die Beantwortung der zweiten
Teilforschungsfrage ,,Welche Apps konnen Studierende in Selbstlernphasen im DaF-
Bereich nutzen?“ bezweckt. Die Kriterien ,,h* und ,,g* sind hierbei jedoch grundlegend. Das
Feedback dient in der Selbstlernphase als Ersatz der Lehrkraft, die den Lerner motiviert und
weiterleitet d.h. mit dem Feedback wird dem Lerner vermittelt, auf welchem Stand er sich
im Bereich des Lernens befindet und wird anhand der evaluierenden Feedbacks zusétzlich
motiviert. Das Kriterium ,,g* dient ebenso als Ersatz des Lehrers, die dem Lerner in der
Regel im Klassenzimmer die Grammatik erkldrt. Da Feedback?® und Erkldrungen zur

Sprache wie z.B. die Angaben zu den Regeln der Grammatik?! fiir die Selbstlernphase

19 Siehe Forschungsstand 2.2.6.3. ,,Nachteile der Nutzung von Apps fiir den FSU*.
20 Siche Forschungsstand 2.2.4.1. ,,Behaviorismus®.
2l Siche Forschungsstand 2.2.6.2. ,,Vorteile der Nutzung der Apps fiir den FSU“.
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wichtig sind, muss eines der Kriterien fiir die positive Beantwortung dieser Frage d.h. fiir
die Einteilung der Apps in die Kategorie der Apps, die in der Selbstlernphase angewendet
werden konnen, vorgegeben sein. Ebenso muss mit dem Kriterium “h* oder ,,g* eines der
Kriterien ,,k* oder ,,1* positiv beantwortet sein, sodass Apps in die Kategorie der Apps fiir
Selbstlernphasen eingeteilt werden koénnen. Die Kriterien ,,k* und ,,1 werden bendtigt, um
den Lerner in der Einfiihrung oder bei Problemen, als wegweisende Person, welche Rolle

t,22

gewoOhnlich die Lehrkraft iibernimmt,** zu dienen, sodass der Lerner ohne die Hilfe einer

Lehrkraft das Gerit nutzen kann.

Mit den Kriterien der Kategorie ,,Fertigkeits-/ Kompetenzbereich* sowie der Kriterien
der Kodierung ,,g* und ,,j*, ist die Beantwortung der dritten Teilforschungsfrage ,,Welche
Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/ Kompetenzbereiche angewendet werden?*
beabsichtigt, da die Kriterien ,,a-f* aufweisen, ob die zu analysierende App iliber Aufgaben
zu den Sprachfertigkeiten und -kompetenzen verfiigt oder nicht. Die Beantwortung von dem
Kriterium ,,g* dagegen gibt an, ob die App theoretische Erklarungen zur Sprachkenntnis
vorgibt. Aus der positiven Beantwortung von dem Kriterium ,,j* kann ebenso ausgegangen
werden, dass die App iiber Materialien verfiigt, die fiir die Sprachfertigkeit ,,HV* von

Nutzen sein kénnen.

Fiir die Beantwortung der vierten Teilforschungsfrage ,,Welche Apps konnen fiir welche
Sprachniveaus angewendet werden?*“ werden die Beantwortung der Kriterien ,,i* d.h.
,»Werden unterschiedliche Sprachniveaus angeboten?* und ,,u d.h. ,,Welches Sprachniveau
wird von der App angeboten?* bendtigt, wobei ,,u“ grundlegend fiir die Beantwortung der
vierten Teilforschungsfrage ist. Hierbei wird sich auf das GER gerichtet. Die Apps, die nicht
nach den Kategorien bzw. Niveaus des GER aufgebaut bzw. beschrieben werden, werden

als Sonderfall oder unbekannt d.h. mit der Beschriftung ,.keine Angabe* gekennzeichnet.

Die fiinfte Teilforschungsfrage wird erst durch die Befunde bzw. Zusammenfassung
aller Kriterien anhand der Interpretation im vierten Schritt der Analyse beantwortet. Hierzu
wird zuerst die Beantwortung der ersten, dritten und vierten Teilforschungsfrage benétigt,
da fiir die Darstellung der Anwendungsmoglichkeiten von Apps, welche die Beantwortung

der fiinften Teilforschungsfrage wiedergibt, die Befunde dieser erfordert werden.

Die Veranschaulichung der Kriterien beziiglich der Beantwortung der

22 Siche Forschungsstand 2.2.4.3. ,,Konstruktivismus*.
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Teilforschungsfragen wird unten in der Tabelle 3.3.3. folgendermallen dargestellt.

Tabelle 3.3.3. Veranschaulichung der Teilforschungsfragen mit den jeweiligen

Kriterien
Forschungsfrage:
Welche Apps konnen fiir welche Sprachfertigkeiten/ -kompetenzen fiir das DaF-Lehren
sowie Lernen eingesetzt werden?
Nr. Teilforschungsfragen zur Beantwortung der Kriterien
Forschungsfrage:
Welche Apps konnen Lehrkrifte im DaF-Unterricht
1 . n, o, p,qundr
einsetzen?
) Welche Apps konnen Studierende in Selbstlernphasen im | h (sundt), g, k, 1,
DaF-Bereich nutzen? m
3 Welche Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/ a,b,c,d,e, f, g
Kompetenzbereiche angewendet werden? und j
Welche Apps konnen fiir welche Sprachniveaus .
4 iund u
angewendet werden?
Wie konnen diese Apps im DaF-Unterricht angewendet Zusammenfassung
5 der Literatur bzw.
werden?
erhobenen Daten

Die Tabelle 3.3.3. zeigt die Teilforschungsfragen mit den dazugehorigen Kriterien an,
die fiir die Beantwortung der Forschungsfrage benotigt werden. Die Tabelle dient hierbei
zur Ubersichtlichen Verbildlichung der oben im FlieBitext angegebenen Informationen zur
Analyse. Die fett gedruckten bzw. markierten Buchstaben verdeutlichen dabei die

grundlegenden Kriterien fiir die positive Beantwortung dieser Kriterien.

Als Beispiel sei hier die erste Teilforschungsfrage ,,Welche Apps konnen Lehrkrifte im
DaF-Unterricht einsetzen?“. Der Tabelle 3.3.3. ist somit zu entnehmen, dass diese
Teilforschungsfrage mit den Kriterien n, o, p, q und r benétigt, von denen jedoch nur ,,0%
und ,,p*“ grundlegend sind. Die weiteren Informationen der Tabelle sind in gleicherweise

herauszulesen.
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Fiir die Analyse der in den Tabellen 3.3.1. und 3.3.2. abgebildeten Kriterien werden im
folgenden Unterpunkt dieses Abschnitts die Analyseraster erstellt sowie detailliert mit
Beispielen vorgestellt, die als Analysewerkzeug fiir die Erhebung der Daten verwendet

werden.

3.3.2. Analyseraster zur Analyse des Untersuchungsgegenstandes

Anhand der dargestellten Tabellen 3.3.1. und 3.3.2. wird ein Analyseraster erstellt, die
fiir die Datensammlung verwendet wird. Um die Schrift bzw. die Daten in der Tabelle nicht
zu klein zu halten und die Tabelle leichter zu veranschaulichen d.h. einen Uberblick auf die
Sachverhalte zu geben, werden die Fragen nicht in den Analyseraster ausgeschrieben

eingetippt, sondern kodiert.

Die unten angegebenen Tabellen 3.3.4. und 3.3.7. sind die Analyseraster, die fiir diese
Arbeit verwendet werden. Mit dem ersten Analyseraster (siche unten Tabelle 3.3.4.) werden
die Daten der Analyse anhand der 18 Kriterien der fiinf Kategorien, die in der Tabelle 3.3.1.

vorzufinden sind, erhoben.

Tabelle 3.3.4. Analyseraster zur Beantwortung der Analysekriterien beziiglich Tabelle

3.3.1.
I II 11 v v
Nr.
a|b|c|d|e|f|lg|h|i]|]j|k|]l | m|n|o|p]|gq]|lTr
1
2
100

Insgesamt gibt es sechs Kategorien und 23 Kriterien, die mit anderen Symbolen
gekennzeichnet werden. Hierfiir werden zwei unterschiedliche Analyseraster verwendet.
Die Kategorien werden mit romischen Zahlen (I-V), die Kriterien dagegen mit Buchstaben
(a-u) und Farben (sieche Tabelle 3.3.5.) ersetzt. So wird die erste Frage unter der ersten
Kategorie mit dem Buchstaben ,,a“ ersetzt. Die erste Kategorie dagegen wird mit der

romischen Zahl I ersetzt. Ebenso werden die Dokumente bzw. die Anwendungssoftware
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nicht mit ihrem Titel bzw. Namen ausgeschrieben, sondern mit den Zahlen 1-100 ersetzt.
Die Namen der Apps konnen in dem Anhang 1, Untersuchungsgegenstand“ eingesehen

werden.

Als Beispiel sei hier die Kategorie ,Fertigkeits-/Kompetenzbereich® genannt: Der
,Fertigkeits-/Kompetenzbereich® wird in dem Analyseraster mit der romischen Zahl ,,I*
ersetzt. Die Kriterien, die zum Fertigkeits-/Kompetenzbereich gehéren werden mit den
Buchstaben ,,a-f ersetzt. Das Kriterium ,,Verfiigt die App iiber Schreibaufgaben?* wird
somit dem Buchstaben ,,e*“ kodiert. Die Nr. ,,1* ist eine Kodierung fiir die App, die zuerst
analysiert wird. Die Reihenfolge der Analyse der Apps wird, wie unter der Tabelle 3.2.1.
und Anhang 1 ,,Untersuchungsgegenstand® zu lesen ist, nach dem Alphabet durchgefiihrt.
Die App Nr. ,,1“ ist in diesem Fall die App ,,A1- Deutsch®.

Zu dem Analyseraster der obigen Tabelle 3.3.4. werden fiir die Datenerhebung im
Weiteren farbliche Kodierungen hinzugefiigt, die die Erhebung konkretisieren sollen. Diese
farblichen Kodierungen bestehen, wie an der Tabelle 3.3.5. zu sehen ist, aus den Farben

,orange®, . blau®, ,griin“ tirkis“ und ,,lila“.

Tabelle 3.3.5. Veranschaulichung der Tabelle 3.3.4. mit farblichen Kodierungen

I II 11 v v
Nr.
a|b|c|d|e|f|lg|h|i]|]j|k|]l | m|n|o|p]|gq]|lTr
1
2
100

Die Farben, die in der obigen Tabelle 3.3.5. angezeigt werden, werden in die Kategorien
S LI und L,V eingeteilt. Die Farbe ,orange* wird fiir die Kategorie ,,Fertigkeits-
/Kompetenzbereich® verwendet und wird genutzt, um die Kriterien der App ,.a-f* zu
vermerken, die eine negative Beantwortung der Kriterien bezeugen, jedoch aufgrund
positiver Beantwortung anderer Kriterien oder dem Vermerk anderer farblicher

Kodierungen fiir den Bereich dieser Sprachfertigkeit anzuwenden ist. Die Farben ,,blau®,
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,»grin® und ,.tiirkis* werden in die zweite Kategorie ,,Pddagogik® eingeteilt, da diese sich
nur auf das Kriterium ,,j* d.h. dem Horverstehen beziehen. Die Farbe ,,blau* verdeutlicht bei
der Analyse, welche Apps liber Audio-Materialien verfiigt, die Farbe ,,griin“ bestimmt, ob
der App eigene audio- oder visuelle Materialien hinzugefiigt werden kdnnen und die Farbe
,Htirkis® stellt die Verkniipfung der beiden Merkmale bzw. beider Farben ,,blau* und ,,griin‘
dar. Die Farbe ,lila“, die zur letzten Spalte eingeteilt ist, sagt aus, zu welchen Apps
Lektionen bzw. theoretische Erkldrungen, wie z.B. zur Grammatik oder Erkldrungen zum
schriftlichen Ausdruck, in Form von Dokumenten und Dateien wie Texte oder
Prisentationen, hinzugefiigt werden konnen. Diese Konkretisierungen der vorherigen
Kriterien fiigen der Datensammlung bei, die Apps nach weiteren Sprachfertigkeiten zu
kategorisieren, d.h. die Apps konnen, obwohl sie iiber keine Aufgaben oder Hordateien zu
den Sprachfertigkeiten verfiigen, aufgrund der ergéinzbaren Dokumente und Dateien fiir die
jeweilige Sprachfertigkeit genutzt und somit ebenfalls in den Ergebnissen der Analyse

eingeteilt werden.

Somit werden neben den Kriterien, die oben in der Tabelle 3.3.3. angegeben wurden,
weitere  farbliche Kodierungen zur Beantwortung der ersten wund dritten
Teilforschungsfragen benoétigt. Aus diesem Grund werden diese ebenso in dieser Arbeit als
Analysekriterien eingeteilt. Jedoch werden nur die Farben, ,,griin“ und ,lila* als weitere
Kriterien der Analyse benannt, da die restlichen farblichen Kodierungen nicht grundlegend
sind bzw. die Beantwortung des vorgegebenen Kriteriums nicht bestimmen, sondern
lediglich Informationen zur App geben, die die Beschreibung dieser bereichern. Die zuvor
angegeben Kriterien inklusive der beiden genannten farblichen Kodierungen ,,griin® und
,»lila*“ werden, aus der oben angegebenen Erkldrung herausleitend, den Teilforschungsfragen

folgendermallen zugeteilt.

Tabelle 3.3.6. Zuteilung der farblichen Kodierungen nach Teilforschungsfrage

Nr. Teilforschungsfragen Kriterien
1 Welche Apps konnen Lehrkrifte im DaF- n, o, p, q, r und farbliche
Unterricht einsetzen? Kodierung lila

Welche Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/ a,b,c,d, e, f g, j, farbliche
Kompetenzbereiche angewendet werden? Kodierung griin und lila
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Die Tabelle 3.3.6. zeigt die Kriterien mit den farblichen Kodierungen an, die fiir die
Beantwortung der beiden Teilforschungsfragen 1 und 3 benétigt werden. Die Analyse der

Apps erfolgt dementsprechend mit insgesamt 23 Kriterien.

Mit dem zweiten Analyseraster ,,Analyseraster zur Beantwortung der Analysekriterien
beziiglich der Tabelle 3.3.2.* (sieche Tabelle 3.3.7.) werden dagegen die Apps anhand der

Kriterien, die in der Tabelle 3.3.2. vorgegeben werden analysiert.

Tabelle 3.3.7. Analyseraster zur Beantwortung der Analysekriterien 19-21 beziiglich
der Tabelle 3.3.2.

11 11 11 11
Nr Nr Nr. Nr
S t u S t u S t u S t u
1 26 51 76
2
25 50 75 100

Das Analyseraster, die fiir die Unterkategorien der Kriterien ,,h* und ,,i* erstellt wurde,
beinhaltet insgesamt 27 Zeilen. Die ersten zwei Zeilen geben die Kategorie ,,I1*, die fiir die
Péadagogik steht, und die Kodierungen ,,s, ,,t“ und ,,u, die fiir Feedback und Sprachniveau
stehen, an. Die restlichen 25 Zeilen geben die Nummern der Apps an, die analysiert werden.
Dabei wurde die Tabelle in vier Teile geteilt, sodass die Erhebung der Daten zur

Veranschaulichung von 100 Apps in 25 Zeilen nebeneinander dargestellt werden kdnnen.

Die Methode der Datensammlung wurde hiermit ausfithrlich mit Beispielen
beschrieben. Im weiteren Verlauf dieses Abschnittes wird beschrieben, wie die Daten der

Analyse in den zukiinftigen Verlauf der Analyse ausgewertet werden.

3.4. Datenauswertung

Fiir die Auswertung der Daten werden zuerst die fiinf Tabellen 3.3.1. bis 3.3.7 (Tabelle

3.3.5. ausgeschlossen) zusammenlegend verglichen. Die Abkiirzungen der Kriterien werden
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hierbei mit ihrer ausgeschriebenen Form abgeglichen bzw. zueinander geordnet, sodass die
Angaben der ausgefiillten Tabellen von links nach rechts gelesen werden konnen, ohne dass
inhaltliche Fragen zu den Kriterien ,,a-u“ autkommen konnen. Die Hékchen in der Tabelle
der erhobenen Daten werden als ,,Ja* oder ,,beinhaltet* gelesen; die Kreuze als ,,Nein“ oder
,beinhaltet nicht* gelesen und die Schrégstriche, die fiir einen Sonderfall gekennzeichnet
sind werden als ,,weder mit ja noch mit nein zu beantworten‘ gelesen. Die Daten werden fiir
die Auswertung fiir jede Nummerierung d.h. App von links nach rechts notiert und die
Anzahl dieser, mit einem Diagramm addiert zusammengefasst. Die erhobenen Daten werden
verschriftlicht und nach den Erkldrungen der grundlegenden Kriterien, die unter Punkt 3.3.1.
erlautert werden, sowie nach Beantwortung der Kriterien geordnet. Zuletzt werden die
erhobenen Daten interpretiert und durch das Lesen und die Zusammenfassung dieser

Befunde ausgewertet.
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IV.  Teil: Datenerhebung

Nachdem im vorherigen Teil der thematische Rahmen fiir die Analyse erstellt worden
ist (Erster Schritt der Analyse), werden in diesem Teil der Arbeit die Daten nach diesem
thematischen Rahmen ausgearbeitet (Zweiter Schritt der Analyse). Im Nachhinein werden
die ausgearbeiteten Daten beschrieben (Dritter Schritt der Analyse) und zuletzt interpretiert

(Vierter Schritt der Analyse).

Ergo befindet sich in diesem Teil dieser Arbeit die Erhebung von Daten anhand der
oben genannten Analyseraster Tabelle 3.3.2. und Tabelle 3.3.4. Hierfiir werden die Daten in
dem Abschnitt 4.1. ,,Analyse des Untersuchungsgegenstandes* zur Beantwortung der ersten
vier Teilforschungsfragen in der Tabelle 4.1.1. erhoben sowie zusammengefasst und in dem
Abschnitt 4.2. ,,Beschreibung und Interpretation der erhobenen Daten* mit den zwei
Unterpunkten 4.2.1. ,,Beschreibung und Interpretation der erhobenen Daten anhand einer
Tabelle” und 4.2.2. ,,Anwendungsmoglichkeiten von Apps anhand eines Unterrichtsplanes®
zuerst beschrieben und dann interpretiert, indem die Daten nach Anwendungsform
kategorisiert und in einem Unterrichtsplan auf Anwendungsmdglichkeiten einiger Apps fiir

den Deutsch als Fremdsprachunterricht hingewiesen werden.

4.1. Analyse des Untersuchungsgegenstandes

Wie unter dem Forschungsdesign zu lesen ist, erfolgt die Erhebung der Daten an die
Tabellen 3.3.1, 3.3.3. und 3.3.6. orientierend. Hierzu werden auch in diesem Abschnitt die
Kriterien und Materialien in der Tabelle 4.1.1. und 4.1.2. nicht ausgeschrieben, sondern mit
Zahlen und Buchstaben ersetzt dargestellt, sodass die Tabellen nicht zu uniibersichtlich
werden. AuBlerdem wurden die Antworten bzw. Ergebnisse mit Symbolen markiert. So
wurde die Antwort “Ja* mit Hékchen und die Antwort ,,Nein“ dagegen mit einem Kreuz
verbildlicht. Fiir Sonderfélle oder Ergebnisse, die nicht zu beantworten waren, wurde bei der

Erhebung das Symbol ,,/“ verwendet.

Im Weiteren wurden die Késtchen zu der Kodierung ,,j* griin bemalt, wenn die App
dem Nutzer es ermdglicht audio- oder visuelle Materialien hinzuzufiigen. Ebenfalls wurden
die Késtchen zur Kodierung ,,r* lila bemalt, wenn Lektionen bzw. die Theorie zum
Sprachlernen, d.h. Texte, hinzugefiigt werden kdnnen. Eine weitere farbliche Kodierung ist
die Farbe ,,orange* mit der die Késtchen in der Kategorie ,,I*“ gefdrbt wurden. Die orangenen

Kistchen sollen hierbei veranschaulichen, welche Sprachfertigkeiten mit dieser App
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gefordert werden konnen, obwohl die App iiber keine Ubungen in diesem Fertigkeits-
/Kompetenzbereich verfiigt. Die Apps wurden nach dem Analyseraster folgendermallen

erhoben.

Tabelle 4.1.1. Datenerhebung zu den Apps beziiglich zur Beantwortung der Tabelle
3.3.L

0|V | V|V |V VYV X ) XX

W V| VXXV VXV XX

RIX | X | X|X| X |IX| x| /7| /7|X| 4|14 414 X|X|Y

BIX | XXX X [ X| X | /[ /7| X|Jd|lJ] X || X]|x]|{

MIX | XX | X[ X[ X x| /7|7 [x]x|x]| x| [J] XxX]|x]|xX

ISIX X XX XXX X

23 Kann durch den Prozess der Rallye positiv beantwortet werden.
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III

v

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

1l
fl e |h
X1V |V
JI VY
JI VY
X| x | x
X1V |V
x| x|
V| X |V
x| J |x
V| X |V
JI VY
X| x |/
V| X |V
x| x|
X1V |V
JI VY
V| X |V
V| X |V
V| X |V
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II

III

v

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

fl e
J | x
|V
x| x
x| x
J |
J | x
X | x
J | x
x| x
x| x
x| x
x| x
x| x
X1V
|V
|V
x| x
x| x

24 Die App beinhaltet Phrasen und Redemittel.
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III

v

52

X25

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

1l
fl e |h
V| X |V
x| J |x
x| J |x
x| x|y
JI VY
X| x |4
V| X |V
V| X |V
V| X |V
V| X |V
JI VY
JI VY
X| x |7/
x| x|
JI VY
X| x |7/
X| x |7/
x| x |7/

25 Die Werbung kann weggeschaltet werden. Demnach wird hier ein ,,X* eingefiigt.
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II

III

v

70

71

72

73

74

75

76

77

78

X26

79

X26

80

81

82

83

84

85

86

87

fl e
x| x
J | x
J | x
J | x
X | x
|V
X | x
J | x
X | xe
X | x
|V
|V
X | x
x| x
J | x
|V
|V
|V

26 In der App befinden sich keine Grammatikregel, jedoch gibt es Beispieltexte zur Schreibfertigkeit.
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Fortsetzung der Tabelle 4.1.1. (5 von 5)

B8 V| X | X | X | X\ X ||| XA V] X

SOl X I X | X[ X | X [ X X |X|[X[J|J|dl X x|y x]|y|IX

O X | X[ X[ X| X [X| X |/7|/7[x|J|dl x|V I|d]Xx]|x|y

oL X | X[ X[ X| X [X]| X | /| /7[xX|x|y| x| x]|4]|x]|x|y

Ry XX X| X [X] X |J|Jld]IxI x| x| x|x|y]|y|Ix

B X[ XX | X| X | X| X |/ [/ X|J]|X]| X]|X|J]|Z]|X[{

ol X | X[ X[ X| X [y X |JIX[Jlsldl xI x|yl x]|yly

o5 | X | X[ X[ X| X [X| X |/ |/7[x|J|y|l x|V ]|d]xX]|x|{

96 | X | X | X | X | X | X| X | /[ /7| X|X]|J|x] X |J]| X|X|{

7| X | X | X[ X| X [X| X | /7| /7[x|J|d| x|V ]|d] XxX]|x|{

BIVIX| V|| V|V VXXX

9Ol X | X[ I X| X |IX| I JIXIJlyIx] x| x|x|x/|y|Xx

100 X [ X [ X | X | X | X]| X | X[ X|J|X[X]| X | X |J] X |X]|X

Die obige Tabelle 4.4.1. beinhaltet die erhobenen Daten der Analyse des
Untersuchungsgegenstandes. Hierbei wurden 20 von insgesamt 23 Kriterien untersucht. Die
genannte Tabelle liefert die Antworten auf die 18 Fragen (sowie den farblichen
Kodierungen), die aus Platz griinden von a-r kodiert wurden. In der ersten Zeile werden die
Kategorien der Kriterien angegeben. In der ersten Spalte der Tabelle befinden sich die

Kodierungen der Apps. Die nédchsten sechs Spalten repréisentieren die Kriterien fiir die

27 Da die Werbung sehr klein und ganz unten des Bildschirms abgebildet ist, stort sie nicht.
28 Spielertypische Elemente konnen hinzugefiigt werden.
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Kategorie ,,Fertigkeits-/Kompetenzbereich®, die mit der roémischen Zahl ,,I* kodiert wurde.
Die erste Spalte der Kategorie ,,I* bezieht sich auf das erste Kriterium ,,Verfiigt die App liber
Grammatikaufgaben?*. Die letzte Spalte der Kategorie ,,I* bezieht sich auf das Kriterium
,Verfiigt die App iiber Aufgaben zum Wortschatzerwerb? . Die weiteren Kodierungen zu
den Kategorien und Kriterien konnen anhand der Tabelle 3.3.1. nachgelesen werden. Die
angegebenen Hakchen geben die positive Beantwortung der Kriterien an. Als ,,positiv* wird
in diesem Analysewerkzeug die Beantwortung mit dem Begriff ,,Ja* verstanden. Die
angegebenen Kreuze dagegen geben eine negative Beantwortung der Kriterien an. Mit
,negativ ist hier die Beantwortung der Analysekriterien mit dem Wort ,,Nein“ zu verstehen.
Wenn extra Informationen hinzuzufiigen waren, wurde neben dem Hakchen oder dem Kreuz

eine FuBnote hinzugefiigt.

Die 100 unterschiedliche Apps wurden hierbei nach dem thematischen Rahmen d.h.
dem Kriterienkatalog, der sich an dem Rosell-Aguilar’ischen Katalog (siche
Forschungsstand 2.3.1.3.) richtet, und dem dazu erstellten Analyseraster dieser Arbeit

ausgearbeitet.

Als Beispiel sei hier die App Nr.1 genannt: Die App Nr.1 ist wie unter Tabelle 3.2.1
nachzulesen ist, die App ,,Al-Deutsch“. Anhand der Datenerhebung ist zu erkennen, dass
die App ,,Al-Deutsch* Aufgaben zu allen Sprachfertigkeiten und -kompetenzen beinhaltet.
Dies ist durch die Setzungen der Hékchen unter den Spalten der Kodierungen a-f zu sehen.
Diese Befunde der Kriterien a-f werden bendétigt, um die Apps nach Sprachfertigkeit zu

kategorisieren.

Im Weiteren ist zu lesen, dass die App in der Kategorie flir Pddagogik zwei Kriterien
verfiigt. A1 — Deutsch verfiigt liber Aufgaben mit Feedback. Dies deutet darauthin, dass
diese App fiir die Selbstlernphase verwendet werden konnte. Ebenso kann anhand der Spalte
) erkannt werden, dass die App iiber audio-und visuelle Materialien beinhaltet. Mit der
Farbe ,,blau ist dazu gekennzeichnet, dass die App spezifisch Audio-Materialien beinhaltet.

Diese farbliche Kodierung zeigt, dass die App den HV-Erwerb fordern kann.

Zur Kategorie Technik kann gesagt werden, dass in der App Nutzungshinweise wie
Tutorials und eine Hilferubrik bzw. die Moglichkeit auf Supportanfrage vorhanden ist. In
der vierten Kategorie befinden sich fiir diese App keine Hékchen d.h. beinhaltet keiner der

drei Kriterien, die zum Bereich ,,Anwendungserfahrung* vorgegeben wurden. Anhand der
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Datenerhebung der letzten Kategorie ,,Zweck® ist zu erkennen, dass diese App fiir den

Spracherwerb kreiert worden ist.

Als weiteres Beispiel sei hier die App Nr. 13 genannt: Die App Nr.13 ist wie im Anhang
1 nachzulesen ist, die App ,,Clapp- Lehr und Lernmanagement* von ,,Glovantech®. Diese
App wird als Beispiel ausgesucht, da sie im Analyseraster im Gegensatz zu den meisten
anderen Apps drei Farbkodierungen vorzeigt. Die App Nr. 13 beinhaltet anders als die App
Nr. 1 keine Aufgaben zu den Sprachfertigkeiten und -kompetenzen. Dies ist anhand der
angegebenen Kreuze zu erkennen, die unter den Kriterien ,,a-f abzulesen ist. Anhand der
farblichen Kodierungen ,,orange* ist zu erkennen, dass die App ,,Clapp- Lehr und
Lernmanagement® dennoch fiir die Sprachfertigkeitsbereiche und -kompetenzbereiche, des
Leseverstehens, des schriftlichen Ausdrucks, der Grammatik und des Wortschatzerwerbs
verwendet werden kann. Die farblichen Kodierungen werden wie die Kriterien ,,a-f* ebenso

verwendet, um die Apps nach Sprachfertigkeiten zu kategorisieren.

Im Weiteren ist zu lesen, dass die App in der Kategorie fiir Pddagogik keines der
Kriterien ,,g-j* positiv beantwortet. Auffdllig jedoch ist hier die Beantwortung des
Kriteriums ,,i“. Hier wird das Kriterium ,,Werden unterschiedliche Sprachniveaus
angeboten? mit dem Symbol ,,/* beantwortet. Das bedeutet, dieses Kriterium ,,i* konnte
nicht mit einer positiven oder negativen Kodierung beantwortet werden, da die App Nr. 13
eine Produktivitits-App ist, die, wie ebenso anhand der ersten sieben Kriterien abzulesen ist,
keine Ubungen oder Erklirungen zum Spracherwerb verfiigt und deshalb zu den
Sonderfillen gehort. Die Kodierung ,,/* verdeutlicht in diesem Fall, dass die Frage ,,i* nicht
beantwortet werden kann. Anhand der Spalte ,,j* kann erkannt werden, dass die App iiber
keine audio- oder visuellen Materialien verfiigt, jedoch ist mit der farblichen Kodierung

,grin“ vermerkt, sodass die Mdglichkeit audio- oder visuelle Materialien hinzugefiigt

werden konnen, weiterhin besteht.

Die Kriterien ,,k* und ,1* unter der Kategorie ,,III* verfiigen iliber eine positive
Beantwortung, und weisen damit daraufhin, dass Nutzungshinweise oder Tutorials in der
App vorgegeben sind. In der vierten Kategorie befinden sich fiir diese App zwei Hékchen
d.h. die Kriterien ,,0“ und ,,p* verfiigen iiber eine positive Beantwortung der Fragen. Diese
Markierungen der beiden Kategorien verdeutlichen die Zielgruppe bzw. die

Anwendungsform dieser App.
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Zudem beinhaltet die Spalte ,r* unter der Kategorie V ebenso ein Hékchen. Die
farbliche Kodierung ,,lila“ zeigt an, dass es mit der App mdglich ist Lektionen hinzuzufiigen.

Die weiteren Beispiele werden auf gleicher Art und Weise gelesen.

AnschlieBend wurde, wie zuvor im 3. Teil?® anhand der Tabelle 3.3.7. beschrieben, in
der Tabelle 4.1.2. die Daten fiir die Kriterien 19 und 21 erhoben. Hierbei wurden die Apps

anhand der Fragen, die in der Tabelle 3.3.2. vorgegeben wurden, wie folgt erforscht.

Tabelle 4.1.2. Datenerhebung zu den Apps beziiglich zur Beantwortung der Tabelle

3.3.2.
11 11 11 11
Nr Nr Nr Nr
S t u S t u S t u S t u
- <
1|4 | X < 26| /| / J 51| X | X / 76 | X | X /
o —
O O <
21 /7 |/ / 27| 4 | X ! 204 | 4 ! 77| J | X N
< <
o 2 ) —
30 J | Y Lol 28l J | X T o153 X | X S | |V | X <
<
41 4 | 4 S 290 J |4 S 54| X | X N 790 J | X <
— ~
(Q\] (Q\]
<- m m
50 X | X / 300 4| N 550 J | X ! 80| J | X 2
< <
(Q\] —
m < - O
6|4 | X RO I 5 T O A 4 2|56 | X < | 81| | Z
< <

2 Siche Methodik 3.3.1. ,Kriterienkatalog zur Analyse des Untersuchungsgegenstandes®.
30 Abk. fiir einfach bis schwer

31 Abk. fiir Grundstufe - Oberstufe

32 Abk. fiir Klasse
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Fortsetzung der Tabelle 4.1.2. (1 von 2)
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=< — o~ 'Y Y s e X X x
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Fortsetzung der Tabelle 4.1.2. (2 von 2)

Il Il Il Il
Nr Nr Nr Nr
S t u S t u S t u S t u
— (@\] —
O O O
174 |4 Lol el | X ! 67 | X | X / 2| | X !
< < <
- <
18| 4 | X < 431 X | X N 68| X | X / 93| /| / /
(Q\]
< & <
19| X | X N 44 | J | | ! 69| X | X / 9 || X N
<
(Q\]
i <
20| (| X Lol 4| XX / 70 | X | X o 95 | X | X /
<
(Q\]
o < <
21 4 | X ! 46 | | 71| | X J 9% | /| / /
<
< S <
24| X <ol d Y R /2 VAR | N 97 | X | X /
<
(Q\] (Q\] (Q\]
M 2 M M
23| X | X O T VA S & T8 IV A ! 98 | J | 2
< < <
(Q\]
< & <
24 J | X < 49| X Lol 74l X | X / 99 | J | X J
<
(@\] —
m O <ﬂ
250 4 | ! 50| /| / / 7504 | X Loj100] X | X N
< <

Die obige Tabelle 4.1.2. liefert die Antworten zu den Kriterien 19 bis 21. Aus optischen
Griinden wurden die Apps von 1-100 in vier Spalten mit Zahlen kodiert dargestellt. Jede

Zahl bezieht sich auf eine bestimmte App, welche im Anhang 1 ,,Untersuchungsgegenstand*
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zu finden ist. Die romische Zahl ,,I1* steht fiir die Kategorie ,,Pddagogik®. Die Kodierungen
s und .t stehen fiir die Kriterien ,,Wird nach dem Ldsen der Aufgaben ein informatives
Feedback widergegeben?“ und ,,Wird nach dem Ldsen der Aufgaben ein evaluierendes
Feedback wiedergegeben?*. Diese Fragen, die von der Frage ,Bekommt der Nutzer
Feedback zur Aufgabe?* abgeleitet worden sind, werden beantwortet um einen Uberblick
der Apps fiir die Selbstlernphase der Lerner zu verschaffen. Die Kodierung ,,u* dagegen
bezieht sich auf das Sprachniveau, das von der App angeboten wird. Diese Frage ,,Welches
Sprachniveau wird von der App angeboten?*, die von der Frage ,,Werden unterschiedliche
Sprachniveaus angeboten?* mit der Kodierung ,,i* abgeleitet wurde, wird benétigt, um die
Apps nach Sprachniveaus zu kategorisieren, sodass die vierte Teilforschungsfrage eine
geeignete App zur Verwendung bzw. Interpretation dieser Analyse in Form eines
Unterrichtsplanes ausgesucht werden kann. Im Weiteren wurden Hékchen, Kreuze,
Schrégstriche auch genannt ,,Slash* sowie Angaben zu den Niveaustufen hinzugefiigt. Die
Hikchen tragen wie in der obigen Tabelle 4.1.1. die Bedeutung ,Ja* und die Kreuze die
Bedeutung ,,Nein®“. Diese wurden fiir die Kriterien ,,s* und ,,t* verwendet. Fiir das Kriterium
,u“ dagegen wurden Schrigstriche oder Angaben zum Sprachniveau gegeben. Der
Schrégstrich wurde hier fiir die Sonderfille markiert, die keine Niveaustufen anbieten, da
sie sich um keine Lern-Apps handeln, die fiir das Sprachlernen konzipiert wurden. Die Apps
zu denen keine Angabe iiber die Sprachniveaus gefunden wurde, obwohl die Apps fiir die
Sprachlehre erstellt worden sind, wurden mit der Abkiirzung ,.k.A.“ (keine Angabe)
beschriftet. Da die Sprachniveaus der Apps mit den Abkiirzungen ,,1. —9. K1.“, ,,1.- 10. KL,
»2.—10.KL*“ und ,,e — s nicht die Angaben der GER zu zuordnen sind, kénnen diese Apps

in keine spezifischen Sprachstufen, des GERs, eingeteilt werden.

Somit ist der Tabelle zu entnehmen, ob die jeweilige App ein informatives oder
evaluierendes Feedback beinhaltet, die fiir die Orientierung und Motivation in der
Selbstlernphase des Lerners von Relevanz sind,>° da diese Aufgabe in einer
Bildungseinrichtung in der Regel von der Lehrkraft iibernommen wird. Ebenso ist zu
entnehmen, welche der Apps fiir welches Sprachniveau angewendet werden kann. Dies wird,
wie in dem dritten Teil der Arbeit erwdhnt, fiir die Interpretation der Datenerhebung

benotigt.

Als Beispiel fiir die Datenerhebung der Tabelle 4.1.2. sei hier die App Nr. 1 genannt: App
Nr. 1 ist wie im Anhang 1 ,,Untersuchungsgegenstand zu finden, die App ,,Al - Deutsch®.

Die App ,,Al — Deutsch®, die insgesamt zwolf Lektionen mit unterschiedlichen interaktiven



65

Ubungen beinhaltet (vgl. Deutscher Volkshochschul-Verband, 2020), verfiigt wie nach der

13

obigen Tabelle 4.1.2. unter den Kriterien ,,s“ und ,,t* abzulesen ist, ein informatives
Feedback. Da das Kriterium fiir ,,t* mit dem Symbol ,,.X* beantwortet wurde, ist davon
auszugehen, dass es keine Feedbacks, die die Ergebnisse bzw. die Fortschritte des Lerners
evaluieren, in der App gibt. Anhand des Eintrags neben der zwei Spalten ,,s* und ,,t* kann
in der Spalte zu dem Kriterium ,,u“ abgelesen werden, dass die App ,,Al — Deutsch* eine

App fiir das Sprachniveau Al des GER gerichtet ist.

Als weiteres Beispiel fiir die Erhebung dieser Tabelle sei hier zudem die App Nr. 2
vorgegeben: Die App Nr. 2 ist wie im Anhang 1 ,,Untersuchungsgegenstand* zu finden ist,
die App ,Actionbound”, dessen Konzept einer digitalen Schnitzeljagd gleicht (vgl.
Actionbound, 2022), verfiigt nach der obigen Tabelle 4.1.2, wie unter den Kriterien ,,s* und
1 zu sehen ist, keine Feedbacks. Ebenso ist anhand Befunde zu sehen, dass fiir die Spalte
,u mit einem Schrégstrich d.h. Sonderfall beantwortet wurde, da diese Apps, wie in der
Tabelle 4.1.1. zum Kriterium ,,r* abzulesen ist, keine App, spezifisch fiir das Sprachlernen
produziert worden ist und aus diesem Grund von der App kein Sprachniveau angeboten wird.
Die Informationen zu den weiteren untersuchten Apps sind in gleichem Maf3e der Tabelle

3.4.2. zu entnehmen. Die weiteren Beispiele sind in gleicher Weise abzulesen.

Wie an den oben abgebildeten Tabellen 4.1.1. und 4.1.2. zu sehen ist, wurden bei der
Analyse dieser Arbeit insgesamt 100 Apps untersucht. Zur Veranschaulichung der Daten
dieser Tabellen wird die Grafik 3.4.1. erstellt, indem die Befunde nach Sprachfertigkeit-
sowie -kompetenz und den Sprachniveaus beider Tabellen vergleichend zusammengezéhlt
wurden. Diese Grafik dient zum Teil als zusammenfassende Antwort auf die
Teilforschungsfragen, ,,Welche Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/Kompetenzbereiche
angewendet werden?* und ,,Welche Apps konnen fiir welche Sprachniveaus anwendet
werden?“. Die flinf Teilforschungsfragen!” dieser Arbeit verlangen keine prozentualen
Angaben zur Datenerhebung, dennoch ist es mit dieser Grafik moglich den App-Erstellern
und Wissenschaftlern zu verdeutlichen, wie viele der analysierten Sprachfertigkeiten mit
mobilen Apps gefordert werden. Die Anzahl kann hierbei auf Liicken in diesem Bereich
hinweisen und auf weitere Forschungen empfehlen. Diese Forschungen sowie die Anzahl
dieser Datenwerte in der Grafik 3.4.1. konnen zudem fiir Lehrkrifte, die weiterhin Deutsch
als Fremdsprache Unterricht mit Apps gestalten oder zukiinftig die Nutzung des mobilen

Endgerites als Mittelpunkt des mobilen Lernens hinzufiigen wollen, von Relevanz sein.
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Al A2 B1 B2 Cl C2 k.A.
mGR 27 21 21 19 10 0 37
LV 8 7 8 7 4 0 22
HV 30 23 23 21 10 1 35
MA 12 9 9 7 3 0 7
mSA 10 7 7 6 1 0 25
m WS 29 22 23 20 11 1 44

Grafik 4.1.1. Kategorisierung der Sprachfertigkeiten nach Sprachniveaus

Die Grafik 4.1.1., die oben abgebildet ist, ist ein Sdulendiagramm, zu der ebenfalls eine
Datentabelle hinzugefiigt wurde. Das Séulendiagram beinhaltet sieben Datenreihen auf der
X-Achse des Diagramms. Die Datenreihen, die hier abgebildet werden, sind die
Sprachniveaus ,, A1 bis ,,C2“ sowie die Kategorie ,,k.A.“, die in Tabelle 4.1.2. abzulesen
sind. Die weiteren Sprachniveaus wie z.B. ,einfach bis schwer* oder ,,Grundstufe bis
Oberstufe*, die nicht nach dem GER eingeordnet werden kdnnen, werden ebenso unter die
Datenreihe ,,k.A.* eingefiigt. Die Datenreihen, die in der Grafik zu sehen sind, sind jeweils
in weitere sechs Kategorien eingeteilt. Diese Einteilung gibt die Sprachfertigkeiten und -
kompetenzen, die mit der App, wie in der Tabelle 3.4.1. unter der Kategorie
,Sprachfertigkeiten/ -kompetenzen* mit der Kodierung ,,I* und den Kriterien ,,a-f** anhand
der farblichen Kodierung ,,orange* zu sehen ist, gefordert werden konnen. Die Datenreihen
auf der Y-—Achse dagegen geben den Datenwert von ,,0° bis ,,50° d.h. die Anzahl der Apps
an, die durch die Datenerhebung der Analyse aufgekommen sind. Somit sind insgesamt 42
Datenreihen vorgegeben, die von ,,blau* bis ,,griin“ nach unterschiedlichen Farben variieren.
Da, jedoch nicht alle Datenreihen {iber einen Wert verfiigen, werden in dem
Sdulendiagramm nur 39 Sdulen abgebildet. Die Datentabelle, die sich unter der Y-Achse

befindet, gibt explizite Informationen iiber die Datenwerte der jeweiligen Datenreihen an.

Als Beispiel sei hier die Datenreihe ,,A1“ auf der X-Achse angegeben: Die Datenreihe

A1 verfiigt iiber sechs Datensdulen. Die Sdulen, die von links nach rechts die Farben
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,olau®, orange“, ,grau®“, gelb®“ _hellblau“ und ,griin“ aufweisen, bilden die
unterschiedlichen Sprachfertigkeiten/-kompetenzen, die in der Datentabelle unter dem
Sdulendiagramm in der ersten Spalte links mit den Abkiirzungen ,,GR*, ,,LV*, JHV*, MA*®,
»SA“ und ,,WS* abgebildet sind. Anhand der Datentabelle ist demnach abzuleiten, dass von
insgesamt 100 Apps 27 Apps fir das Sprachniveau ,,Al1*“ die Sprachkompetenz
,Grammatik™ gefordert werden kann. Von 100 Apps fordern, der Grafik zu entnehmen, 8
Apps die Sprachfertigkeit ,,Leseverstehen®, 30 Apps die Sprachfertigkeit ,,Horverstehen®,
12 Apps die Sprachfertigkeit ,,Miindlicher Ausdruck® d.h. Sprechen, 10 der Apps die
Sprachfertigkeit ,,Schriftlicher Ausdruck® d.h. Schreiben und 29 Apps die Sprachkompetenz
,,Wortschatz®“. Die Sdule und somit ebenfalls die Datenreihe, die den hochsten Stand auf
dem Saulendiagramm des Sprachniveaus ,, A1 belegt, ist die graue Sdule d.h. die dritte von
links mit dem Datenwert von 30, die Sprachfertigkeit ,,Horverstehen. Den niedrigsten Platz
belegt die orangene Séule links von der grauen Sdule d.h. die Sprachfertigkeit ,,LV* mit dem

Datenwert &.

Als weiteres Beispiel sei hier die Datenreihe ,,A2 auf der X-Achse angegeben: Die
Datenreihe ,,A2“ verfiigt ebenso iliber sechs Datensdulen. Anhand der Datentabelle ist
abzuleiten, dass von insgesamt 100 Apps 21 Apps fiir das Sprachniveau ,,A2“ die
Sprachkompetenz ,,Grammatik* geférdert werden kann. Von 100 Apps fordern, der Grafik
zu entnehmen, 7 Apps die Sprachfertigkeit ,,Leseverstehen®, 23 Apps die Sprachfertigkeit
,Horverstehen, 9 Apps die Sprachfertigkeit ,,Miindlicher Ausdruck* d.h. Sprechen, 7 der
Apps die Sprachfertigkeit ,,Schriftlicher Ausdruck® d.h. Schreiben und 22 Apps die
Sprachkompetenz ,,Wortschatz“. Den hdchsten Stand auf dem S&iulendiagramm des
Sprachniveaus ,,A2* belegen die beiden Datenreihen ,,HV* und ,,WS* mit den Datenwert 23
und 22. Den niedrigsten Platz belegen die Datenreihen ,,LV* und ,,SA* mit dem Datenwert
7.

Wird die Datenreihe ,,k.A.“ ganz rechts des Sdulendiagramms ausgeschlossen, kann
anhand der Grafik 4.1.1. ausgegangen werden, dass die Anzahl der Apps fiir die
Sprachniveaus ,,A1“ weit iiberleger ist als die Anzahl der Apps, die fiir das ,,C1* und ,,C2*
Sprachniveau erstellt worden sind. Im Weiteren ist der Grafik abzulesen, dass fiir die
Sprachfertigkeiten bzw. -kompetenzen ,,Grammatik®, ,,Horverstehen* und ,,Wortschatz*
viel mehr Apps produziert worden sind als fiir die Sprachfertigkeiten ,,Leseverstehen®,
“Schriftlicher Ausdruck® und ,,Miindlicher Ausdruck®. Diese Befunde konnen daher als

Empfehlung fiir weitere Produktionen von Anwendungssoftwaren vorgelegt werden.
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Bisher wurde die Erhebung der Daten veranschaulicht und die Veranschaulichung
verbalisiert. Im weiteren Verlauf der Arbeit werden auf diese Verbalisierungen der Befunde

stiitzend die Befunde der Analyse interpretiert.

4.2. Beschreibung und Interpretation der erhobenen Daten

In diesem Abschnitt der Arbeit befinden sich zum dritten und vierten Schritt der
deskriptiven Analyse®? zwei Unterpunkte zur Interpretation im Abschnitt 4.1. ,,Analyse des
Untersuchungsgegenstandes‘ erhobenen Daten. Die Daten Erhebung der 100 Apps, die vom
Google Play nach den Suchbegriffen ,,.Deutsch® ,lehren” ,unterrichten und ,lernen*
herausgefiltert wurden, erfolgte auf die 20 Kriterien eingehend, die unter der Tabelle 3.3.1.
und 3.3.2. zu finden sind. Dazu wurden die Befunde mit Hilfe der Grafik 4.1.1. nach
Sprachniveau und Sprachfertigkeit/-kompetenz zusammengefasst. Diese Befunde werden in
den néchsten zwei Unterpunkten mit einer kategorisierten Tabelle der Daten und einem
Unterrichtsplan interpretiert. Die erste Interpretation beinhaltet die zusammenfassende
Befunde zu den Apps und kategorisiert sie in die zwei Anwendungsformen ,,die Apps, die
fiir die Selbstlernphase verwendet werden konnen* sowie ,die Apps, die fiir den
Sprachunterricht verwendet werden konnen“ und beantwortet ebenso die vier
Teilforschungsfragen ,,Welche Apps konnen Lehrkrdfte im DaF-Unterricht einsetzen?”,
,»Welche Apps konnen Studierende in Selbstlernphasen im DaF-Bereich nutzen?*, ,,Welche
Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/Kompetenzbereiche angewendet werden?* und
»Welche Apps konnen fiir welche Sprachniveaus angewendet werden?” Die zweite
Interpretation besteht aus einem Unterrichtsplan, der eine Anwendungsmoglichkeit von
Apps im Unterricht vorstellt. Letzteres dient dabei als Zusammenfassung der Lektiiren bzw.
Literatur und soll die fiinfte Teilforschungsfrage ,,Wie konnen diese Apps im DaF-

Unterricht angewendet werden?** beantworten.

4.2.1. Beschreibung und Interpretation der erhobenen Daten anhand einer
Tabelle

Fiir die Interpretation der Befunde wird die Tabelle 4.2.1. bzw. Anhang 2 ,.Beschreibung
der erhobenen Daten beziiglich der Analysekriterien 1-23 erstellt, die die bisherig
gesammelten Informationen zu den Apps zusammenfasst und mit farblichen Kodierungen

in die drei Kategorien ,, Apps fiir die Lerner, die in der Selbstlernphase verwendet werden

33 Siehe Methodik 3.1. ,,Forschungsdesign®.
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konnen., ,,Apps fiir die Lehrkrifte, die fiir den Sprachunterricht angewendet werden
konnen.“ und ,,Apps, die in den beiden Anwendungsformen verwendet werden konnen.*
einteilt und somit interpretiert. Die Spalte der Nummerierung, die keine farbliche Kodierung
anzeigt, stellt die Apps dar, die aus den erhobenen Daten d.h. aufgrund der Analysekriterien,
in keine Anwendungsform eingeteilt werden konnten. Ebenso werden hierzu die
Anwendungsbereiche, mit der die App genutzt werden kann, mit Kreuzen markiert. Die
unten angegebene Tabelle 4.2.1. ist die erste Interpretation der Analyse, beinhaltet in diesem
Abschnitt aus optischen Griinden jedoch nur vier der erhobenen Apps, die als Beispiel
angezeigt werden. Die restliche Tabelle kann im Anhang (siche Anhang 2) detaillierter

eingesehen werden. Folgendermallen wurden die Daten interpretiert:



Tabelle 4.2.1 Beschreibung der erhobenen Daten beziiglich der Analysekriterien 1-23 (Auszug: Anhang 2)
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR | LV [ HV | MA | SA | WS | SN QR-Code
Busuu ist eine Sprachlern Ubungen zu GR, LV, HY,
usuu -
App wie Babbel wund MA, SA l_md WS
Duolingo, in der viele Grammatikregel 2
Sprachkompetenzen Informatives & |
3 Busuu: deutsch Busuu gef(_irden ) werden.. . Im evaluierendes Feedback X X X X X X 2
lernen Welteren. kopnen bei einer Audio-/ visuelle Materialien
kostenpflichtigen . .
Con . Nutzungshinweise
Registrierung offizielle ] )
Zertifikate erworben werden Spielertypische Elemente
(vgl. Busuu, 2022). Interaktion mit Nutzern
Ubungen zu GR, LV, HV,
Die App beinhaltet MA, SA l_md WS
unterschiedliche ~Ubungen Grammatikregel 5
DW Learn zu verschiedene Informatives & |
Gern]lsaln A(li, A2, D::;}lt?fhe gprta:hnéyeati. Eblénlslo evaluierendes Feedback X X X X X X =
_ un cle tetet die App nutzliene Audio-/ visuelle Materialien
Einstufungstest Materialien fiir Lehrkréfte

(vgl.  Deutsche
2020).

Welle,

Nutzungshinweise
spielertypische Elemente
Moglichkeit Inhalt zu teilen




Fortsetzung der Tabelle 4.2.1.
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privaten Gebrauch ist die
Nutzung dieser App
komplett kostenlos (vgl.
Actionbound, 2022).

Interaktion mit anderen
Nutzern®

Die Mdglichkeit Inhalt zu
teilen

Die Moglichkeit Aufgaben
& Lektionen hinzuzufiigen

Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR | LV | HVY | MA | SA | WS | SN QR-Code
Die Moglichkeit audio-,
Clapp ist eine fir LK visuelle Materialien
entwickelte App, die das hinzuzuﬁigen _
Geschriebene als  Mp4- Nutzungshinweise
Clapp Lehr- und Format verdffentlicht. Diese spielertypische Elemente
7 | Lernmanageme Glovantech fpp flCermégl.icht gen Interaktion mit Nutzern X X X X X /
nt ernsto mit  audio- e .
visuellen Materialien zu Die Moglichkeit den Inhalt
verkniipfen (vel. zu teilen
Glovantech, 2017). Die Moglichkeit Aufgaben
& Lektionen hinzuzufiigen
Die Mdglichkeit audio-
/visuelle Materialien
hinzuzufiigen
23
Actionbound ist eine App, F.eedbacli kann
die einer Schnitzeljagd hinzugeftigt werden
gleicht, jedoch erfolgt diese Nutzungshinweise
. .. . . 35
55 | Actionbound Actionbound Jagd ~digital. Fir den spielertypische Elemente X X /

34 Actionbound® ist ein Sonderfall,

Selbstlernphase eingeteilt.

35 Spielertypische Elemente und die

spielertypisches Element.

da die Nutzung als LK vom Ersteller genchmigt werden muss. Deshalb wird sie in dieser Tabelle nur in die Kategorie der

Interaktion mit anderen Nutzern sind nicht explizit in der App beinhalten, dennoch ist das Konzept von ,,Actionbound ein
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In der oben dargestellten Tabelle 4.2.1, die im Anhang fortgesetzt wird, wurden
die erhobenen Daten tabellarisch zusammengefasst und nach Form der Anwendung
interpretiert. Die Tabelle besteht aus 13 Spalten und wird von links nach rechts gelesen.
Hierfiir wurden die Angaben zu dem Titel, den Erstellern bzw. Anbietern, der Beschreibung
sowie der Inhalte der Apps angegeben, die fiir die Analyse rausgesucht wurden. Im Weiteren
wurden unter den Abkiirzungen GR, LV, HV, MA, SA und WS angekreuzt, welche
Sprachfertigkeiten/-kompetenzen mit diesen Apps ausgeiibt werden konnen. Neben den
Sprachfertigkeiten wurde eine weitere Spalte fiir die Sprachniveaus mit der Abkiirzung ,,SN*
hinzugefiigt, die von der Anwendungssoftware angeboten wird. Wurde jedoch das
Sprachniveau in der App nicht angegeben, wurden das Késtchen mit ,,k.A.*“ (keine Angabe)
beschriftet. Dies trifft ebenfalls auf die Sprachniveaus zu, die bei der Erhebung der Daten in
keine der Sprachstufen des GER eingestuft werden konnten. Wenn es sich bei der App um
eine Produktivitits-App handelt, die nicht produziert wurden, um das Sprachlernen zu
erweitern, wurde ein Schrégstrich (/) in die Spalten hineingefiigt, da diese Art von Apps iiber

keine Sprachniveaus verfiigen.

Die Informationen, die in dieser Tabelle abzulesen sind, betreffen sich jedoch nur auf
die kostenlosen Funktionen und Angebote der Apps. Die Funktionen fiir Zusatzkosten d.h.
In-App-Kéiufe wurden bei der Analyse nicht in untersucht und werden demzufolge nicht in
der Tabelle 4.2.1. bzw. im Anhang 2 abgebildet. Ebenso wurde das Kriterium ,,1“, die die
Kodierung fiir der Frage “Verfiigt die App iiber eine Hilfe-Rubrik?* nur dann in der Spalte
,beinhaltet abgebildet, wenn das Kriterium ,,k*, die die Frage ,,Verfiigt die App tiiber
Nutzungshinweise? (z.B. ein Tutorial)* nicht beinhalten ist, da beide Kriterien den gleichen

Zweck fiir diese Interpretation erfiillen.

AuBerdem wurden QR-Codes in die Tabelle hinzugefiigt, sodass die Nutzer dieser
Tabelle auf die Google Play Seite der App weitergeleitet werden kdnnen, ohne selbst nach
den Apps zu suchen. Diese QR-Codes wurden, wie zuvor im Forschungstand unter Punkt
2.1.1.2. beschrieben wurde, mit Hilfe der Seite ,,QR Code Generator* erstellt. Die Quellen
der Apps, mit denen die QR-Codes verkniipft sind, konnen im Quellenverzeichnis dieser
Arbeit eingesehen werden, falls der Bedarf dazu steht. Zudem wurden die Apps nach
»Selbstlernphase® und ,,Sprachunterricht™ farblich kategorisiert. Die Apps wurden in der
Tabelle 4.2.1. bzw. Anhang 2 anders als in der Tabelle 3.2.1 bzw. im Anhang 1 nicht
alphabetisch geordnet, sondern der Anzahl der Kreuze nach Anwendungsbereichen

aufgelistet.
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So ist zu sehen, dass in der zweiten Zeile der Tabelle mit der Nr. 1 die meisten
Kreuze zu den Sprachfertigkeiten/-kompetenzen angegeben wurden. Die letzte App, die in
der Tabelle unter die Nr.100 eingeordnet wurde, beinhaltet dagegen nur ein Kreuz in den
Spalten der Sprachfertigkeiten und -kompetenzen. Diese Ordnung gibt jedoch keine
Auskunft iiber die Qualitit der Apps wieder, da hierbei nicht die Qualitit der Apps analysiert

wurde. Sie dient ausschlieBlich zur Ubersicht der Apps und ihrer Anwendungsbereiche.

Dies ist die erste Interpretation dieser Arbeit. Die Spalten, die orange ausgemalt sind,
stellen die Apps dar, die von den Lernern fiir die Selbstlernphase angewendet werden
konnen. Diese Interpretation entwickelt sich aus den erhobenen Daten der Kriterien ,,h*, ,,g%,
“k* und ,,I. Wie in dem dritten Teil dieser Arbeit unter dem Punkt 3.3.1. erklirt wird, sind
die Kriterien “h* oder “g* mit der Verkniipfung der Kriterien ,,k* oder ,,I* grundlegend fiir
diese Anwendungsform des mobilen Lernens. Das Feedback oder die Erklarungen zur
Grammatik werden mit der Verkniipfung der Nutzungshinweise oder die Anfrage auf
Support bzw. Hilfe benotigt, damit der Lerner ohne Lehrkraft sein Sprachwissen bzw. seine
Sprachfertigkeiten fordern kann. Die Spalten, die mit griin ausgemalt sind, stellen die Apps
dar, die von den Lehrkriften fiir den Sprachunterricht verwendet werden kdnnen. Diese
Interpretation entwickelt sich aus den erhobenen Daten der Kriterien ,,n%, ,,0, ,,p* und ,r*“.
Wie in dem dritten Teil dieser Arbeit ebenso unter Punkt 3.3.1. erkldrt wird, sind die

IPN13

Kriterien “o* oder

T3
T

sowie die farbliche Kodierung ,.lila* des Kriteriums ,,r* grundlegend
fiir diese Anwendungsform des mobilen Lernens. Die Mdglichkeit den Inhalt d.h. die
Dokumente oder Aufgaben der Apps mit anderen Nutzern oder anderen Geriten zu teilen
sowie die Erstellung neuer Aufgaben oder Lektionen wird bendtigt, damit die Lehrkraft die
App im Unterricht verwenden kann. Befinden sich jedoch Werbungen in den Applikationen,
werden die Apps nicht fiir den Unterricht geeignet gesehen, da das Kriterium ,,p* erldutert

wird, als ein Storfaktor des Unterrichts akzeptiert wird.?

Als Beispiel seien hier, wie oben in der Tabelle 4.2.1. zu sehen ist, die App Nr. 3, 4, 7

und 55 zu benennen:

Die Nr. 3 ist die App ,,Busuu: deutsch lernen‘ von dem Ersteller bzw. Anbieter ,,Busuu®.
Diese App ist eine Sprachlern-App, in der viele Sprachfertigkeiten gelehrt wird (vgl. Busuu,
2022). Sie beinhaltet Ubungen zu ,,GR*, LV, JHV*, MA*“ [SA*“ und ,,WS*, Erklarungen
zur Grammatik, informatives und evaluierendes Feedback, audio-/visuelle Materialien,

Nutzungshinweise, spielertypische Elemente sowie die Moglichkeit mit anderen Nutzern zu
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interagieren. Diese App ist aufgrund der erfiillten Kriterien ,,h* d.h. ,,Feedback®, ,,g*

d.h. ,Grammatikregel“ ,m*“ d.h. ,spielertypische Elemente“ und ,k“ d.h.
,Nutzungshinweise* eine App, die fiir die Selbstlernphase geeignet ist, jedoch aufgrund der
fehlenden Kriterien ,,0° d.h. die Moglichkeit den Inhalt zu teilen* oder ,r* d.h. ,die
Moglichkeit Aufgaben oder Lektionen hinzuzufiigen keine geeignete App, die im
Sprachunterricht angewendet werden kann. Im Weiteren ist anhand der Tabelle 4.2.1. zu
sehen, dass die App ,,Busuu: deutsch lernen fiir alle Sprachfertigkeiten und -kompetenzen,
die in der Tabelle vorgegeben werden, genutzt werden konnen. Die App ist fiir die

Sprachniveaus A1l bis B2 geeignet erstellt worden.

Die Nr. 4 ist die App ,,DW Learn German Al, A2, B1 und Einstufungstest von dem
Ersteller bzw. Anbieter Deutsche Welle. Diese App ist bietet niitzliche Materialien fiir
Lehrkréfte (vgl. Deutsche Welle, 2020). Sie beinhaltet Ubungen zur ,,GR*, LV*, ,HV*,
MA*, ,,SA*“ und ,,WS*, Erkldrungen zur Grammatik, informatives und evaluierendes
Feedback, audio-/visuelle Materialien, Nutzungshinweise, spielertypische Elemente sowie
die Moglichkeit den Inhalt zu teilen. Diese App ist aufgrund der erfiillten Kriterien ,,h* d.h.
,Feedback®, ,,g“ d.h. ,,Grammatikregel* und ,.k* d.h. ,,Nutzungshinweise* eine App, die fiir
die Selbstlernphase geeignet ist, dennoch ist sie aufgrund des erfiillten Kriteriums ,,0° d.h.
die Moglichkeit den Inhalt zu teilen” und der negativen Beantwortung des Kriteriums ,,p*
eine ebenso geeignete App, die im filir den Sprachunterricht angewendet werden kann. Im
Weiteren ist anhand der Tabelle 4.2.1. zu sehen, dass die App Nr. 4 fiir alle
Sprachfertigkeiten und -kompetenzen, die in der Tabelle vorgegeben werden, genutzt

werden kann. Die App ist fiir die Sprachniveaus Al bis C1 freigegeben.

Die App Nr. 7 ist,,Clapp Lehr- und Lernmanagement von dem Ersteller bzw. Anbieter
,Glovantech®. Diese App ist eine fiir Lehrkrifte entwickelte App, in der das Schriftliche als
Mp4-Format geteilt werden kann (vgl. Glovantech, 2017). Sie beinhaltet die Mdglichkeit
audio-/visuelle Materialien hinzuzufiigen, Nutzungshinweise, spielertypische Elemente, die
Moglichkeit mit anderen Nutzern zu interagieren, die Moglichkeit den Inhalt zu teilen sowie
Aufgaben und Lektionen zu erstellen. Diese App ist aufgrund der erfiillten Kriterien ,,0* d.h.
die Moglichkeit den Inhalt zu teilen* und ,,r* d.h. ,,die Moglichkeit Aufgaben oder Lektionen
hinzuzufiigen* und der negativen Beantwortung des Kriteriums ,,p* eine geeignete App, die
im fiir den Sprachunterricht angewendet werden kann, jedoch aufgrund der fehlenden
Kriterien von ,,h* d.h. ,,Feedback* und ,,g d.h. ,,Grammatikregel* keine geeignete App, die

von Lernern fiir die Selbstlernphase genutzt werden kann. Im Weiteren ist anhand der
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Tabelle 4.2.1. zu sehen, dass die App Nr. 7 nicht fiir die Sprachfertigkeiten ,,MA*,
genutzt werden kann. Der Schrigstrich, der in der Spalte ,,SN* angezeigt wird, bezieht sich
darauf, dass die App zu keinem Sprachniveau eingeteilt wurde, da einen Sonderfall handelt,

die die Produktivitit (,,poductivity*3®) des Nutzers in den Mittelpunkt setzt.

Die App Nr. 55 ist ,,Actionbound“ von dem Ersteller bzw. Anbieter ,,Actionbound®.
Diese App ist ein Sonderfall, da diese App fiir beide Anwendungsformen geeignet wiére,
jedoch aufgrund rechtlicher sowie kostenpflichtiger Vorschriften bzw. Voraussetzungen, in
dieser Analyse in die Kategorie ,,griin“ und somit fiir die informelle Anwendungsform
eingeteilt worden ist. Diese App, in der digital eine Schnitzeljagd ausgefiihrt werden kann
(vgl. Actionbound, 2022), beinhaltet die Mdglichkeit audio-/visuelle Materialien sowie
Feedback hinzuzufiigen, Nutzungshinweise. Ebenso verfiigt die App, die anhand des
Konzeptes der ,,Schnitzeljagd™ spielertypische Elemente, die Moglichkeit mit anderen
Nutzern zu interagieren, die Moglichkeit den Inhalt zu teilen sowie Aufgaben und Lektionen
zu erstellen. Diese App ist somit aufgrund der erfiillten Kriterien ,,0° d.h. die Mdglichkeit
den Inhalt zu teilen* und ,,r* d.h. ,,die Moglichkeit Aufgaben oder Lektionen hinzuzufiigen*
und der negativen Beantwortung ,,p“ eine geeignete App, die im fiir den Sprachunterricht
angewendet werden kann, jedoch aufgrund rechtlicher Vorschriften nicht in diese Kategorie
eingeteilt. Angesichts der Kriterien von ,h* d.h. ,Feedback® und ,bk* d.h.
,Nutzungshinweise* eine geeignete App, die von Lernern mit anderen Lernern bzw. in
Gruppen fiir die Selbstlernphase genutzt werden kann. Im Weiteren ist anhand der Tabelle
4.2.1. zu sehen, dass die App Nr.55 fiir die Sprachfertigkeiten ,,LV* und ,,WS* genutzt
werden kann. Der Schrégstrich, der in der Spalte ,,SN* angezeigt wird, bezieht sich darauf,
dass die App zu keinem Sprachniveau eingeteilt wurde, da es sich hierbei um einen
Sonderfall handelt, der die Kreativitit (,,immersive*®) des Nutzers in den Mittelpunkt setzt.
Die weiteren Interpretationen und Befunde kdnnen in gleicher Weise vom Anhang 2

abgelesen werden.

Zur Veranschaulichung der Interpretation der vollkommenen Version der Tabelle 4.2.1.,
die im Anhang vorzufinden ist, wird die Grafik 4.2.1. erstellt, indem die Kategorien der
Anwendungsformen des Mobilen Lernens, die im Anhang 2 farblich kodiert dargestellt sind
zusammengezdhlt wurden. Diese Grafik dient zum Teil als zusammenfassende Antwort auf

die Teilforschungsfragen, ,,Welche Apps konnen Lehrkrifte im DaF-Unterricht einsetzen?*

36 Siche Forschungsstand 2.3.1.2. ,,Evaluationskriterien von Sweeney und Moore (2012).
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und ,,Welche Apps konnen Studierende in Selbstlernphasen im DaF-Bereich

nutzen?“ Wie zuvor erwéhnt verlangen die fiinf Teilforschungsfragen!” dieser Arbeit keine
prozentualen Angaben oder Additionen von Zahlen bzw. Daten zur Datenerhebung, dennoch
ist es mit dieser Grafik moglich den Forschern zu konkretisieren, wie viele der Apps fiir im
Unterricht angewendet werden konnen. Die Anzahl kann hierbei auf Liicken in diesem
Bereich hinweisen und Empfehlungen auf weitere Forschungen aufrufen, die vor allem in
Zeiten der Pandemie und des digitalen Wandels in der Bildung immer mehr in den
Vordergrund riickt. Die prozentuale Angabe der erhobenen Daten, die in einem formellen
oder informellen Kontext verwendet werden, konnen aullerdem fiir die Leser dieser Arbeit

von Bedeutung sein.

o 1. Apps ausschlieflich fiir den
formellen Spracherwerb

@ 2. Apps ausschlieflich fiir den
informellen Spracherwerb

m 3. Apps, die fiir beide
Anwendungsformen geeignet
sind

@ 4. Apps, die nicht nach
Anwendungsform kategorisiert
werden konnten

Grafik 4.2.1. Anwendungsformen des Mobilen Lernens

Die Grafik 4.2.1., die oben abgebildet ist, ist ein Kreisdiagramm, das aus insgesamt vier
Teilen besteht, die nach den gleichen Farben, der im Anhang 2 dargestellten
Kategorisierung, gefdrbt sind. Die Teile, die in dieser Grafik rechts in der Legende
angegeben werden, beziehen sich auf die Anwendungsform der Nutzung der technischen
Geriéte in Bezug des Mobilen Lernens. Die Farbe ,,orange* bildet die Daten der Apps, die
fiir den formellen Spracherwerb verwendet werden konnen. Die Farbe ,,griin“ dagegen auf
die Apps, die fiir den informellen Spracherwerb genutzt werden konnen. Die Farbe ,lila®,
die die Kombination der Farben ,,orange* und ,,griin“ verbildlicht, gibt Informationen tiber
die Datenwerte der Kategorie der Apps, die in beiden Anwendungsformen genutzt werden
konnen. Die ,,graue® Kategorie zeigt die Prozentangabe der Apps, die in keine der beiden

Formen kategorisiert werden konnten.
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Dem Kreisdiagramm ist demnach zu entnehmen, dass von 100 Apps 44% von
Lernern in der Selbstlernphase und 30% von Lehrkréften im Sprachunterricht angewendet
werden konnen. 13% der analysierten 100 Apps konnen in beiden Anwendungsformen
genutzt werden. Weitere 13% Apps konnen jedoch in keinen der beiden Félle bzw.
Anwendungsformen genutzt werden. Demzufolge ist deutlich, dass die Anzahl der Apps, die
fiir den Lerner im informellen Zustand d.h. in der Selbstlernphase verwendet werden kdnnen
der Anzahl der Apps, die fiir den formellen Spracherwerb um 14% hoher steht. So stellt sich
die Frage, fiir welche Zielgruppe die Apps zukiinftig mit dem digitalen Wandel in der
Bildung und den Studenten der Generation Z, dem Online-Unterricht seit der Ausartung der
Pandemie und der unterschiedlichen Lernformen wie Blended Learning oder M-Learning
von hoherer Relevanz wird. Wobei gesagt werden kann, dass die Apps, die von Lehrkréften
in Anspruch genommen werden bzw. in den Unterrichtsplan integriert werden, ebenso das
Interesse der Lerner einschlieBBen sollte. Ebenso kann hierzu notiert werden, dass mit 43%

d.h. weniger als 50% von 100 Apps fiir Anwendung im DaF-Unterricht geeignet sind.

Hiermit ist die erste Interpretation der Apps zu der Kategorisierung der
Anwendungszwecke bzw. -formen beendet. Im Weiteren wird zur Konkretisierung der
Anwendungsmoglichkeiten von Apps ein Unterrichtsentwurf konzipiert. Diese befindet sich

1m nichsten Abschnitt.

4.2.2. Anwendungsmoglichkeiten von Apps anhand eines Unterrichtsplanes

Um die Teilforschungsfrage ,,Wie konnen diese Apps im DaF-Unterricht angewendet
werden?* zu beantworten und die erhobenen Daten zu interpretieren, wird in diesem
Abschnitt ein Unterrichtsentwurf fiir die tiirkischen Vorbereitungsklassen der Hochschulen
vorgestellt, zu dem die Anwendungsmdglichkeiten von drei Apps dargestellt werden, die
sich im Gegensatz zu den vorherigen Forschungen nicht nur auf den Wortschatzbereich
begrenzen sollen, sondern sich ebenso auf die Schreibfertigkeit der Lerner beziehen soll. Bei
der Erstellung des Unterrichtsplanes wird sich an das Buch Menschen Al orientiert, da
dieser wie im Forschungsteil dieser Arbeit in dem Abschnitt 2.2.5.2. mit Hilfe der Tabelle
2.2.1. dargestellt wird, ein bevorzugtes Lehrwerk der tiirkischen Hochschulen ist. Als
Curriculum wird das Curriculum der Hochschule Ankara, welche ebenso mit dem Lehrwerk

,Menschen Al“ arbeitet’”, in Betracht gezogen und sich daran orientiert. In den

37 Siehe Forschungsstand 2.2.5.2. ,,DaF-Lehrwerk, die an den tiirkischen Hochschulen verwendet
werden®
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Unterpunkten 4.2.2.11. und 4.2.2.12. werden die Begriffe fiir Lehrkraft und Lerner,

da sie zu oft wiederholt werden mit den Abkiirzungen ,,LK* und ,,.L.* geschrieben.

4.2.2.1. Zielgruppe des Unterrichts

Die Zielgruppe dieser Masterarbeit sind die tiirkischen Studenten wie im Abschnitt 1.3.
der neueren Generationen, die mit technischen Endgeridten aufgewachsen sind und diese
Nutzung dieser Gerite in der Bildung sich ebenfalls wiinschen, sowie die Lehrkréfte dieser
Studenten, die {iberfordert sind und keine Zeit haben sich mit diesen Geréten
auseinanderzusetzen.’® Aus diesem Grund wird, dieser Unterrichtsentwurf, auf die
Lehrkrifte der Studenten der Generation Z abgezielt, die in den tiirkischen Hochschulen
studieren. Die Zielgruppe des Unterrichts sind somit die Studenten der Vorbereitungsklassen

der tiirkischen Hochschulen, die auf den Sprachniveau Al sind.

4.2.2.2. Curriculum des Unterrichts

Fiir die Hochschulen gibt es im Gegensatz zu den Schulen keine einheitlichen Curricula,
die vom Staat vorgegeben werden.*® Aus diesem Grund wurden fiir den Entwurf dieses
Unterrichtsplans die unterschiedlichen Curricula der tiirkischen Hochschulen recherchiert,
die Deutsch als Fremdrache in den Vorbereitungsklassen anbieten und lehren. Von diesen
Curricula, die gefunden wurden, wird fiir diesen Unterrichtsentwurf als Orientierungsmittel
fiir die Einplanung des Unterrichtsablaufes das Curriculum der Ankara Universitét
genommen, da diese Hochschule wie in der Tabelle 2.2.1. zu lesen ist mit dem Lehrwerk
Menschen A1 und A2 arbeitet. Das Curriculum gibt an, welche Module fiir welche Themen
mit welchem Inhalt bearbeitet werden soll.** Ebenso wird angegeben, welche Grammatik an

dem jeweiligen Tag gelehrt und welche Art von Text geschrieben werden soll.

4.2.2.3. Materialien des Unterrichts

In diesem Unterrichtsplan werden die Materialien ,,das Lehrwerk Menschen A1.2, die
Webseiten sowie Apps ,,Mentimeter®, ,,Blogger sowie ,,Kahoot! Spal mit Quizspielen* und
das Whiteboard in der Klasse bzw. der Laptop beim Online-Unterricht*!, mit der der Inhalt

der Apps gezeigt wird, verwendet.

38 Siehe Einleitung 1.1. ,,Problem- und Fragestellung der Arbeit*.

39 Sieche Forschungstand 2.2.5.1. ,,Curriculum der Vorbereitungsklassen der tiirkischen Hochschulen®.
40'vgl. Ankara Universitesi Yabanci Diller Yiiksekokulu, 2017.

4! Siehe Einleitung 1.6.1.4. ,,Online-Unterricht/ Online Learning*.
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4.2.2.4. Lehrwerk des Unterrichts

In diesem Unterrichtsplan wird mit dem Lehrwerk Menschen A1.2 vom Hueber Verlag
gearbeitet. Dies wird ausgesucht, da dieses ein bevorzugtes Lehrwerk der tiirkischen
Vorbereitungsklassen der Hochschulen ist und nach der GER* mit dem Sprachniveau der
Zielgruppe tibereinstimmt. 37 Das Lehrwerk verfligt iber die zwo1f Themen*? von denen eins
fiir den Unterrichtsentwurf iibernommen wird. Das Thema, das in diesem Unterrichtsentwurf
ausgearbeitet wird ist das Modul 8 Kapitel 24 ,Feste und Feiern“, mit den Inhalten
,Wiinsche duBern®, ,gratulieren” , Einladungen lesen* (vgl. Evans et al., 2012). Diese
Inhalte werden in diesem Unterrichtsentwurf mit den Inhalten des vorherigen Kapitels

,»Wetter*, zu den Themen ,,Griinde angeben* und ,,Blog lesen* verkniipft bearbeitet.

4.2.2.5. Deskriptoren des Unterrichts

Der Lerner verfiigt iiber das technische Wissen wie mit Smartphones umzugehen ist, da
es sich hierbei, um Generation Z'> Lerner handelt. Der Lerner kann die Worter der
Zielsprache anhand der dhnlichen Begriffe in der englischen Sprache erschlieen. Der
Lerner kann kurze Einladungen und Absagen schreiben, da diese in Menschen Al.1. im
Modul 3 Kapitel 8 gelernt wurden. Der Lerner kann einfache und alltigliche Sitze
schreiben.* Der Lerner kann temporale und lokale Pripositionen verwenden, da diese in
Menschen Al.1. in dem Modul 3 und Menschen A1.2. Modul 5 gelehrt wurden. Im Weiteren
kann der Lerner die Modalverben ,.konnen®, ,,wollen®, ,,sollen®, ,,diirfen” und ,,miissen*
nutzen, da diese ebenso im Lehrwerk Menschen Al.1. und A.1.2. in den Modulen 3, 6 und
7 ausgearbeitet wurden.*? Der Lerner besitzt das Sprachwissen iiber Konjunktion ,,denn*, da
diese im vorherigen Kapitel 23 bearbeitet wurde. Der Lerner kennt und beherrscht die
Nutzung der App ,.Blogger*, da die Nutzung der App zuvor wie unter dem Punkt 4.2.2.11.
erliutert wird, von der Lehrkraft detailliert erkldrt wird und in dem Konzept dieses
Unterrichtsplans regelmédBig fiir Schreibaugaben verwendet wird, um kreativere Texte auf

der Plattform ,,Blogger* zu sammeln.

4.2.2.6. Ziel des Unterrichts

Mit dem Unterrichtsverfahren wird bezweckt, dass die Studenten einer tiirkischen
Hochschule, die Grammatik ,,denn®, die in der vorherigen Unterrichtsstunde gelehrt wurde

und die Schreibfertigkeit mit der Verschriftlichung einer Absage zu einer Einladung zu

42 Siehe Forschungsstand 2.2.5.3. ,,Informationen zu den Grundstufenlehrwerken Menschen A1&A2¢.
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wiederholen und einzupridgen. Im Weiteren wird bezweckt den neuen Wortschatz
zum Thema ,,Feste und Feiern” vom Lehrwerk ,,Menschen A1.2.“ Modul 8 Kapitel 24
anhand der App ,,Kahoot! Spall mit Quizspielen* mit den Wortern der vorherigen Kapitel

wiederholend spielerisch zu erwerben.

4.2.2.7. Methode des Unterrichts

Die kommunikative Methode*® in der die Situation der Lerner beriicksichtigt wird bzw.
im Vordergrund steht wird fiir diesen Unterrichtsentwurf verwendet. Das Lernen soll in
diesem Unterrichtsentwurf mit Fallbeispielen erfolgen. Die Schreibfertigkeit sowie die
Grammatikkompetenz der Lerner wird durch einen, der Studenten alltagsdhnlichen,
Bloginhalt, der fiir diesen Unterricht authentisch geschrieben wurde, situativ** anhand des
mobilen Lernens gefordert. Das Sprachwissen soll in diesem Unterrichtsentwurf induktiv
beim Schreiben einer Absage und durch Quizspiele erlernt werden. Das kollaborative
Lernen® wird im Schlussteil dieser Arbeit mit der App ,,Kahoot! SpaBl mit Quizspielen*
angewendet. Das Prinzip der Gamification*® soll hierbei die Motivation der Studenten
erwecken und das Sprachwissen bzw. die -kompetenz spielerisch erwerben lassen. Hierbei
werden die zwei Ausprigungsformen?’ | Miniature but portable E-Learning” und

,,Connected Classroom Learning* fiir die Anwendung der mobilen Gerite verwendet.

4.2.2.8. Begriindung der Methodenwahl des Unterrichts

Das mobile Lernen wird in diesem Unterrichtsentwurf in den Vordergrund geriickt,
sodass die Frage ,,Wie konnen diese Apps im DaF-Unterricht angewendet werden?*, die zur
Interpretation dieser Analyse und Zusammenfassung der Literatur gehort, beantwortet
werden kann. Mit diesem Unterrichtsverfahren wird das Lehren und Lernen mit mobilen
Endgeriten bezweckt, da dies aufgrund der Pandemie in den letzten Jahren sehr gefragt ist.*®
Aus Interesse der Lerner der vorherigen Studien*” wird das gamifizierte und kooperative

Lernen bevorzugt bzw. fiir diesen Unterrichtsverfahren ausgesucht. Ebenso wird die App

sowie die Webseite ,,Blogger, die ein soziales Medium ist und somit das Interesse des

43 Siehe Forschungsstand 2.2.3.6. ,,Kommunikative Methode*.

44 Siehe Forschungsstand 2.2.4.5. ,,Weitere Lerntheorien bzw. -methoden in Verkniipfung des mobilen
Lernens®.

45 Siehe Forschungsstand 2.2.4.2. ,,Kollaboratives Lernen®.

46 Siche Forschungsstand 2.2.4.4. ,,Gamification*.

47 Siehe Forschungsstand 2.2.4.6. ,,Drei Ausprigungsformen des mobilen Lernens*.

48 Siehe Forschungsstand 2.1.3.1. ,,Digitalisierung in der Bildung in Zeiten ,,COVID-19%,

4 Siehe Forschungsstand 2.2.6.1. ,,Der Einsatz von Apps im DaF-Unterricht in der Tiirkei‘
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Generation Z Studenten weckt, verwendet, da Blogs die Schreibfertigkeit verbessern
und das kooperative Arbeiten ermoglichen.>® Die Grammatik wird aus diesem Grund anhand
kontextbezogener Beispiele bzw. Ubungen wiederholt. Dementsprechend wurde fiir diesen

Unterrichtsablauf die kommunikative Methode verwendet.

4.2.2.9. Didaktische Schwerpunkte des Unterrichts

Im Fokus des Unterrichtsplans liegt das Lernen mit mobilen Gerédten im Mittelpunkt.
Die Lehrkraft wiederholt die Grammatik ,,denn“ des vorherigen Kapitels ,,Wetter“mit der
Webseite ,,Blogger®, um diese zu verfestigen und lehrt den Inhalt der Lektion 24 vom Modul
8 des Menschen Al.2. Lehrwerks mit den Webseiten sowie Apps ,,Mentimeter und
,,Kahoot! Spafl mit Quizspielen®. Die Lerner sollen ihr Smartphone nutzen, wihrend die LK
in der Einfithrung und Durchfiihrung das Whiteboard nutzt. Die Grammatik wird in den
Hintergrund geriickt, sodass das Schreiben von Absagen mit der Konjunktion ,,denn* in den
Vordergrund geriickt wird. Ebenso soll der neue Wortschatz mit der Methode der

Gamification erlernt werden.

4.2.2.10. Relevanz des Unterrichts fiir die Studenten

Das Thema wurde in Verkniipfung des Mobilen Lernens ausgesucht, da das Menschen
Buch sich in diesen beiden Kapiteln an die Verfassung von Postkarten und das Lesen von
Blogeintragen und Einladungen widmet (vgl. Evans et al., 2012). Die Vermittlung von
Erfahrungen und Feierlichkeiten die mit anderen auf sozialen Medien geteilt wird, ist eine
Aktivitat, welches das Interesse der Generation Z wie unter dem Punkt 2.1.2.1. ebenfalls zu
lesen ist, erweckt. Das Thema und die Bearbeitung dieses Themas mit der Webseite Blogger
ist fiir den Studenten relevant, da sich diese Art von Tatigkeit auf das Alltagsleben dieser
Studenten bezieht und ihnen die Mdglichkeit gibt auBBerhalb des Unterrichts solche Posts zu

39 im DaF-Bereich zu

kreieren und somit das kreative Schreiben bzw. die Schreibfertigkei
fordern. Im Weiteren heben die spielertypischen Elemente der App ,,Kahoot!* die

Motivation der Lerner und regen somit den Lernprozess an.

4.2.2.11. Unterrichtssequenz zum Nutzungshinweis von ,,Blogger®

Die App ,.Blogger* wird zuvor an dem Unterrichtstag, an dem das Kapitel 23 des
Menschen Buchs Al1.2 mit dem Inhaltsthema ,,Blog* behandelt wird, folgendermalien in

50 Siehe Forschungsstand 2.2.2. ,,Die Sprachfertigkeiten®.
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einer Unterrichtssequenz erkldrt: Die LK fragt die L, ob sie viel Zeit auf den sozialen

Medien verbringen und was sie so generell ,,posten‘>!. Der Begriff ,,posten* wird von der
LK ausgesprochen, um das Interesse der Generation Z, die mit den digitalen Medien
aufgewachsen sind und gerne auf den sozialen Medien ihre Zeit verbringen,Fehler!
Textmarke nicht definiert. zu erwecken. Die LK 6ffnet das Whiteboard mit der Aussage
,Ich mochte euch etwas zeigen.* Sie zeigt einige Bilder, dass die Medien von gestern und
heute d.h. die analogen und digitalen Medien vergleichen, und fragt, was die L interessierter

finden und was sie eher benutzen wiirden.

Somit wird ebenso das Thema ,,Blog*“ mit dem Bezug auf das Interesse der L
genommen, die sehr viel Zeit am Smartphone verbringen®?. Die LK hort sich die Antworten
der L an und vergleicht in Form eines Mindmaps kurz d.h. in 10 Minuten mit Stichwortern
wie ,,Storys“, ,Bilder”, ,,Kommentare* und ,likes” die Funktionen und Merkmale der
sozialen Medien wie z.B. ,,Instagram* mit der App ,,Blogger*. Dafiir kann das Whiteboard
oder die App ,MindMeister”, die ebenso mit der Internetseite von ,,MindMeister>*
verkniipft werden kann, verwendet werden, sodass die Studenten mit der Nutzung der
Smartphones die Begriffe, die ihnen zu diesem Thema einfallen eingeben konnen. Die
angegebenen Worter konnen von der LK entweder auf dem Whiteboard live angezeigt
werden oder die LK verwendet ebenso ein Smartphone und interagiert mit den L innerhalb
der App. Somit wiirde die LK die Ausprigungsform des mobilen Lernens ,,Technology
driven mobile Learning* anwenden*’. Die Nutzung der App ,,MindMeister* ist fiir diesen
Unterrichtsplan schon von Anfang des Al Niveaus bekannt, da diese App oft verwendet
wird. Die LK spricht hierbei iiber die aufregenden Gefiihle, die beim Schreiben eines
Blogeintrags autkommen. Die LK fragt, ob die L gerne sowas ausprobieren wiirden wollen.
,lhr konnt mit Blogger auf eurer eigenen Website Blogeintrige posten. lhr konnt die
Blogeintrdage veroffentlichen. Blogeintridge sind wie Internettagebiicher., erkliart die LK
und zeigt mit Hilfe des Whiteboards zwei unterschiedliche Blogeintrige als Beispiel.
Danach zeigt die LK die App ,Blogger und kreiert mit den L im Plenum d.h. im
Klassengespriach ein Beispiel fiir einen Blogeintrag. Als letztes erklirt die LK mit einer
kurzen Présentation auf der Plattform ,,Padlet mit fiinf Folien, wie die App ,,Blogger*

heruntergeladen und angewendet wird. Die App ,,Padlet>*, die von der ersten Woche des

5! Der Begriff ,,post gehdrt zum Internet-Jargon und triigt die Bedeutung etwas ins Internet zu teilen (vgl.
Hootsuite, 2021).

52 Siehe Forschungsstand 2.1.2.2. ,,Beziehung von Generation Z und Digitalisierung®.

53 Siehe Anhang 2 fiir detailliertere Informationen zu den Apps.
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Semesters auf den Smartphones der L heruntergeladen ist, verfiigt iiber die Live

Funktion anhand eines Chats Fragen zu den Prisentationen zu stellen, die die LK auf dem
Whiteboard ablesen kann. Hierbei wird die Ausprdgungsform des mobilen Lernens das
,,Connected Clasroom Learning*’“ angewendet. Die LK, erklirt, dass die Webseite sowie
die App ,,Blogger” in Zukunft ab und zu fiir das kreative Schreiben verwendet wird. Die
Texte werden dort gesammelt und durch die Einladung des Verfassers gelesen. Gemeinsam
schauen sich die L mit Hilfe der LK die Webseite ,,Blogger* an, laden sich die dazugehorige

App herunter und erstellen eine eigene Blogseite.

4.2.2.12. Der Unterrichtsplan

Im folgenden Abschnitt der Arbeit wird ein detaillierter Unterrichtsverfahren einer
Unterrichtsstunde von 40 Minuten dargestellt. Dieser Unterrichtsplan wird in einem
Klassenzimmer durchgefiihrt, kann jedoch ebenso im Online-Unterricht*! z.B. anhand
,Google Meet* durchgefiihrt werden. Hierbei ist zu erwdhnen, dass der Unterrichtsplan der
in der Tabelle 4.2.2. angegeben wird die zweite Unterrichtstunde des Tages wiedergibt. In
der ersten Stunde wurden die Begriffe ,,Einladung™ und ,,Absagen‘ zum Thema ,,Feste und
Feiern* von Menschen Al.2. Kapitel 24 mit der App ,,Mentimeter bearbeitet. Hierzu
wurden unterschiedliche Griinde fiir die Absagen einer Einladung in einer Wortwolke

gesammelt und besprochen. Ebenso wurden von der LK Synonyme beigefiigt.

Tabelle 4.2.2. Interpretation der erhobenen Daten in Form eines Unterrichtsplans

Unterrichts- Anwendun Soziale Materialien/ Au(si[;:aﬂglll::ll)%lsef::rm
phase g Arbeitsform Werkzeuge Lernens
Webseite & App:
Einleitung B"egruBung Frontal- Meptlmeter Connected
(ca.5 min) Erklarungen zum unterricht Whiteboard Classroom Learnin,
' Unterricht Smartphones der ssroom L.e &
Studenten
Einsicht der Webseite:
.. Einladungen zum Plenum Blogger i
Dz;dlzi;ﬂr;ril:l;lg Blogeintrag Einzelarbeit Whiteboard rlt\;ltl)rlnag_l;f Zurntin
’ Schreiben der Plenum Smartphones der po © © &
Absagen Studenten
Wiederholung & Webseite & App:
Schlus§ Wortschatzerwerb | Gruppenarbeit Kahoot! Spal3 mit Connected .
(ca. 10 min) " . Classroom Learning
durch Quizspiele Quizspielen

Einleitung: Der Unterricht beginnt damit, dass die LK die L nach der ersten Pause mit

einem positiven Licheln begriifit, sodass die Atmosphire weiterhin locker bleibt und die
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Motivation*¢ der L, die fiir den Lernerwerb wichtig ist, sich nicht verringert. Die LK

fithrt mit dem vorherigen Unterricht weiter, indem sie den Wortschatz, der am Whiteboard
als Wortwolke (siche Abbildung 4.2.1.) gezeigt wird, den L als Email weiterleitet, sodass
die L diese Wortsammlung als Folie bzw. pdf-Datei zur Verfligung haben. Darauthin 6ffnet
die LK die Webseite ,,Blogger* mit einem Blogeintrag (siche Abbildung 4.2.2.), zu welche
die L zuvor als Hausaufgabe eine Einladung als Kommentar schreiben mussten. Der
Blogeintrag dient hierbei zur situativen Einbettung der Lerner. Die LK zeigt die Einladungen
den L und fragt sie, welche Feier sie besuchen wollen wiirden. Dies kann mit Sétzen wie
,»Welche Einladungen gefillt euch am besten?* und ,,Warum gefillt sie euch besser als die
anderen Einladungen? Erkldrt mir den Grund.” den L vermittelt werden. Diese Fragen

konnen, in dieser Form gestellt, von den L verstanden werden, da die L den ,,Komparativ>#“

55¢¢

sowie die ,,Personalpronomen nach Akkusativ>>* schon verstehen und anwenden kénnen.

Durchfiihrung: Die L konnen darauf mit Sétzen wie ,,Mir gefillt ,,Name* Einladung am
besten, denn ich mag schwimmen.* oder ,,Ich mag ,,Name* Einladung. Ich gehe gerne tanzen
und ich hére gerne Musik* verbal antworten. Dieser verbale Austausch dient als Uberleitung
zur eigentlichen Aufgabe, in der die L eine Absage zu den Einladungen schreiben sollen.
Hierfiir stellt die LK die Frage: ,,Welche Einladung gefillt euch dann nicht?* und verlangt
von den L auf der Webseite ,,Blogger zu den Einladungen, Absagen zu schreiben, die
ebenfalls die Griinde der Absage beinhalten sollen. Dies kann die LK mit den Anweisungen:
,Postet doch eine Antwort zu den Einladungen. Die Antworten sollen aber Absagen sein.
Und ihr sollt natiirlich auch den Grund nennen. Wieso kdnnt oder wollt ihr nicht hingehen?*,
erldutern. Hierbei soll die Konjunktion ,,denn®, welche die L in der vorherigen Lektion zum
ersten Mal bearbeitet haben, wiederholt und somit verankert werden. Die Absagen schreiben
die L am Smartphone als Kommentar zu den vorhandenen Einladungen (siche Abbildung
4.2.3.), die zuvor als Hausaufgabe von den L zum Blogeintrag (siche Abbildung 4.2.1.)
gepostet worden. Hierfiir haben sie 10-15 Minuten Zeit und konnen die Worter, die zuvor in
der Wortwolke (sieche Abbildung 4.2.1.) gesammelt wurden verwenden. Nachdem die
Antworten gepostet worden sind, konnen die LK und L diese, anhand der Smartphones,
lesen. Im Plenum werden die lustigen Absagen nochmals vorgelesen und falls Fehler
bestehen korrigiert. Die LK leitet danach mit der Frage ,, Kennt ihr noch andere Feste oder

Feiern als Geburtstage?** sowie ,,Welche Feierlichkeiten kennt ihr oder feiert ihr noch?* den

4 Dies wird in Modul 8 Kapitel 22 des Menschen A1.2. Lehrwerkes bearbeitet (vgl. Evans et al., 2012).
55 Dies wird in Modul 7 Kapitel 20 des Menschen A1.2. Lehrwerkes bearbeitet (vgl. Evans et al., 2012).
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neuen Wortschatz ein und sammelt mit den L die anderen Feste wie ,,Neujahr®,
Hochzeit®, , Karneval®“ usw. die im Lehrwerk ,Menschen A1.2.“ in Modul 8 Kapitel 24

,,Feste und Feiern* bearbeitet werden.

Schluss: Um nach dieser Schreibaufgabe nicht die Motivation der Lerner zu verlieren,
werden, bevor das Thema ,,Feste und Feier* sowie der Konjunktiv 2 ,,wiirde* ausgearbeitet
wird, die neuen Worter mit dem alten Wortschatz von Kapitel 22 und 23 wiederholend
anhand Gruppenbildung bzw. -arbeit und Gamification erworben. Hierfiir 6ffnet die LK auf
dem Whiteboard die Seite ,,Kahoot! Spal mit Quizspielen* und verlangt von den L die App
ebenso zu Offnen, in der sie die von der LK erstellten Aufgaben in ,,Kahoot! Spal mit
Quizspielen (siehe Abbildung 4.2.5.), die sich an das Lehrwerk richten, in Gruppen 16sen
sollen. Die L bilden nach bestimmten Merkmalen, die von ,,Kahoot! Spal mit Quizspielen*
erstellt worden sind, Gruppen und miissen, die Multiple-Choice Fragen, die in der App
vorgegeben werden, den anderen Gruppen, die sich in der Klasse vorfinden rivalierend>®
messen. Wenn Fragen falsch beantwortet werden, wird die Gruppe wieder an den Anfang
der Quizfragen zuriickgesetzt und miissen die gleichen Fragen wiederholen, sodass der
Wortschatz spielerisch und wiederholend erworben werden kann. Der Unterricht endet mit
einem Gewinner. Die Grammatik ,,wiirde* wird in der ndchsten Unterrichtstunde mit einer

Umfrage zum Thema ,,Feste und Feiern* auf ,,Mentimeter* iiberleitet.

Dieser Abschnitt der Arbeit endet mit den Abbildungen der Webseite ,,Blogger sowie
,2Mentimeter und des App-inhaltes ,,Kahoot! SpaBl mit Quizspielen®, die fiir den

Unterrichtsplan 4.1.2. genutzt wurden.

4.2.2.13. Abbildungen zum Unterrichtsplan

In diesem Abschnitt werden die Inhalte der Apps sowie Webseiten, die im Unterricht

verwendet oder bearbeitet wurden anhand fiinf Abbildungen dargestellt.

Die Abbildung 4.2.1. zeigt die Wortwolke, die mit der Webseite sowie der App
,2Mentimeter* im Unterricht gemeinsam d.h. kollaborativ erstellt und mit den Lernern geteilt

worden ist, dar.

%6 Die Eigenschaft mit anderen rivalierend zu lernen ist wie in der Forschung von Agca & Bagci (2013)
zu lesen ein positives Merkmal des mobilen Lernens (siehe Forschungsstand 2.2.6.1.).
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*, "‘? stau krankheit gliicklich
o o i
5 keinelust familie  zuvielschnee
keine erlaubnis
keinkleid g nin im krankenhaus
3 3 §
5 5 o
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Abbildung 4.2.1. Wortwolke, die mit Hilfe ,,Mentimeter* erstellt wird

Die Wortwolke, die in der Abbildung 4.2.1. dargestellt wird, beinhaltet unterschiedliche
Begriffe, die im Lehrwerk Menschen Sprachniveau A1 zuvor vorgekommen sind und gelehrt
worden sein sollten. Die Worter werden von den Lernern mit Hilfe der App gesammelt, die
anhand einer Kodierung mit der Webseite von ,,Mentimeter, welches auf dem Whiteboard
des Klassenzimmers oder des Laptops der Lehrkraft prisentiert wird, verkniipft ist. Die
Kodierung wird der Lehrkraft von der Webseite ,,Mentimeter* zugestellt, die die Lehrkraft
vor der Prédsentation der Folien mit den Lernern teilen muss. Die Lerner werden mit der App
,2Mentimeter, in die sie die Kodierung eintragen, auf die Fragen, die die Lehrkraft zu den
préasentierten Folien zuvor in Mentimeter eingestellt hat, weitergeleitet. Die Lerner tragen

dort je nach Funktion, die von der Lehrkraft eingestellt wurde, ihre Antworten ein.

Wie anhand der Abbildung 4.2.1. zu sehen ist, steht links oben die Uberschrift der
Wortwolke, die der Lehrer zuvor eingegeben hat, sodass die Lerner das Thema zu den die
Worter gefiigt werden miissen, kennen und dementsprechend fiigen konnen. An der unteren
rechten Ecke der Folie wird die Anzahl der Teilnehmer angezeigt, die mit der Folie verlinkt

sind. Die Farben der Worter haben keine funktionelle Bedeutung und dienen hierbei nur zu

der Optik.

Die Abbildung 4.2.1. ist jedoch nur ein Beispiel einer Wortwolke, die wéhrend eines
Unterrichts entstehen konnte. Je nach Anzahl der Lerner und Funktion, die die Lehrkraft

eingibt, erhoht sich auch die Anzahl der gesammelten Worter, sodass die Lerner eine



87

Sammlung an mehreren Wortern besitzen.

Die unten abgebildete Abbildung 4.2.2. zeigt den Blogeintrag, die am vorherigen Tag
von der Lehrkraft geschrieben und den Lernern als Hausaufgabe vorgegeben wurde, zu

denen die Lerner einen Kommentar in Form einer Einladung schreiben sollten.

Dogumgiinii Parti £ SOS

22.November 2022

Merhaba arkadaglar&),

fikirlerinize ihtiyacim var. Biliyorsunuz ki Almanya'ya yeni tagindik.

15 yasindaki oglumun 03.06.22 dogumgiini var.

Buralarda yeni oldugumuz igin heniiz arkadas edinemedi, o ylizden

sinif arkadaglarini davet edecegimiz bir parti planlamak istiyoruz.

Parti fikirlerinizi bekliyoruz! Sizce nasil bir parti yapsak? Biitge sikintimiz yok

4

!\ g < s
» ]

— k,‘
=

ama fikir de yok yani ;))
Ayrica arkadaslarina davetiye gondermek gerekecek.
Quelle: Lion. 2020 ygorym|larda davetiye drneklerinizi bekliyorum.

Abbildung 4.2.2. Blogeintrag, die als HA aufgegeben wurde

(Quelle des Fotos im Eintrag: Lion, 2020/ Pexels)

Die obige Abbildung 4.2.2. zeigt einen Blogeintrag, in der die Autorin des Blogs ihr
Problem meldet und die Leser um Hilfe bittet. Da die fiktive Autorin kein Deutsch
beherrscht, bittet sie die Leser eine Geburtstagseinladung fiir ihren Sohn, der bald seinen 16.
Geburtstag feiern mochte, zu schreiben. Der Blogeintrag beinhaltet wie in den sozialen
Medien unterschiedliche visuelle Materialien wie z.B. in diesem Beispiel das Foto, mit zwei
Hunden, die ihr Geburtstag feiern, oder den zwei Emoticons. Diese wurde hinzugefiigt, um
das Interesse der Generation Z anzuregen.’’ Dieser Blogeintrag soll die Lerner situativ

einbetten und die Schreibfertigkeit fordern.

Die Abbildung 4.2.3. zeigt einen Kommentar in der Form einer Einladung, die vom

Lerner zur Hausaufgabe (siche Abbildung 4.2.2.) geschrieben werden sollte.

57 Soziale Medien sowie der ,,Instant Feedback* steht im Mittelpunkt des Lebens fiir die Generation Z
(Siehe Forschungsstand 2.1.2.1.).
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-9 Name des Lemers 22. November 2022 um 19:00 Uhr

4

Liebe/r Klasse,

ich feiere am 3.Mai um 13 Uhr meinen 16. Geburtstag. Ich mdchte euch gerne dazu einladen. Wir wollen
Surfen gehen und etwas leckeres essen.

Wo: in (ORT)
Ich hoffe ihr kdnnt kommen.
Ihr miisst mir kein Geschenk mitbringen. Ich freu mich.

Euer (NAME)

ANTWORTEN LOSCHEN

Abbildung 4.2.3. Blogeintrag des Lerners, die als HA bearbeitet wurde

Auf der oberen linken Seite der Abbildung 4.2.3. wird der Name und das Profilbild des
Lerners angegeben, rechts daneben steht das Datum an dem dieser Eintrag bzw. Kommentar
geschrieben wurde und am Ende des Kommentars d.h. ganz unten der Abbildung 4.2.3.wird
dem Autorin des Blogeintrags die Moglichkeit dargeboten diesen Kommentar zu
beantworten oder auch zu 16schen. Da dieser Unterrichtsplan jedoch noch nicht in der Praxis
angewendet wurde, ist dieser Kommentar, der in der Abbildung 4.2.3. gezeigt wird, nur ein
Beispiel einer Einladung, die vom Lerner geschrieben werden konnte. Bei der Erstellung
dieses Beispiels wurde an die Kann-Beschreibungen des GER* sowie das Lehrwerk

Menschen A1 orientiert.

Die Abbildung 4.2.4. zeigt einen Kommentar in Form einer Absage zur Einladung, die
von den Lernern als Hausaufgabe zuvor auf Blogger geteilt worden sind (siehe Abbildung
4.2.3.). Die Absage wurde wie im Unterrichtsplan beschrieben wird, mit Hilfe der

Wortwolke, die in der Abbildung 4.2.1. gezeigt wird, im Unterricht geschrieben.
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=\ Name des Lerners 23. November 2022

-

Liebe G,

ich danke dir fir die Einladung, aber ich muss mich leider absagen. Ich kann leider nicht kommen, denn ich
habe an dem Tag einen Arzttermin. Ich habe sehr starke Riickenschmerzen und brauche Medikamente. Es
tut mir leid, aber ich hoffe ihr habt auch ohne mich SpaR. Vielleicht konnen wir und ja nachste Woche
treffen.

Ich wiinsche dir alles Gute zum Geburtstag!

Liebe GriiRe
Name

PS: Nachste Woche ist auch meine Geburtstag. Ich lade dich herzlich dazu ein 3)

ANTWORTEN LOSCHEN

Abbildung 4.2.4. Blogeintrag des Lerners, die im Unterricht bearbeitet wurde

Wie zu Abbildung 4.2.3. ebenso erkldrt wird, ist auch dieser Kommentar nur ein
Beispiel einer Absage, die von einem Lerner geschrieben werden kdnnte. Hierfiir wurde sich

ebenso an die Kann-Beschreibungen der GER* sowie das Lehrwerk Menschen A1 gewendet.

Die Abbildung 4.2.5. zeigt einen Screenshot der Aufgaben, die in der App ,,Kahoot!
Spall mit Quizspielen von der Lehrkraft fiir den Unterricht erstellt worden ist. Die
Abbildung zeigt jedoch nur eine Frage zu den wiederholenden und erlernenden Wortern, da
die Angabe aller Worter Platz verschwenden wiirde. Der restliche Wortschatz wird den

Lernern auf gleicher Art und Weise angezeigt bzw. gelehrt.
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das Wetter

hava Durumu

gokyuza

Abbildung 4.2.5. Beispiel einer Aufgabe in ,,Kahoot! Spall mit Quizspielen*

Die Quizfrage, die in der Abbildung 4.2.5. angezeigt wird, beinhaltet eine Frage zum
Wortschatz der Lektion 23 des Menschenlehrwerkes A1.2.

Insgesamt beinhaltet das Quiz-Set 30 Fragen zum Wortschatz des 8.Modul, sodass der
Wortschatz spielerisch sowie in Gruppen erlernt werden kann. Im oberen Bereich der
Abbildung 4.2.5. wird die Anzahl der Fragen angezeigt, die fiir dieses Set erstellt worden
ist. Das blaue Quadrat in dem ,,Kahoot! Spall mit Quizspielen steht, kann mit einem Bild
ersetzt werden, die den Begriff ,,das Wetter”, der zu erlernen ist, visuell darstellt. Diese
Funktion wurde jedoch in diesem Beispiel nicht genutzt, da viele Bilder urheberrechtlich
geschiitzt sind. Die vier unteren Késtchen, die in verschiedenen Farben von Rot bis Griin
abgebildet sind, beinhalten weitere Begriffe, die der Lerner anklicken, d.h. mit ihnen
interagieren, muss. Im untersten Bereich der Abbildung 4.2.5. befindet sich die Zeitleiste fiir

die Beantwortung der Frage, die der Lerner angezeigt bekommt.

Die Analyse die Apps endet mit der Interpretation der erhobenen Daten in Form der

Tabelle 4.2.1. bzw. Anhang 2 sowie der Anwendungsmoglichkeiten der Apps im Deutsch
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als Fremdspracheunterricht. Im folgenden Abschnitt werden die Ergebnisse der

Analyse zuletzt tabellarisch zusammenfassend préisentiert.

4.3. Ergebnisse der Analyse

In diesem Abschnitt des vierten Teils dieser Arbeit werden die Ergebnisse d.h. die Apps
nachdem sie in den Abschnitten 4.1. nach dem Kriterienkatalog ausgearbeitet und in 4.2.
beschrieben sowie interpretiert worden sind anhand der drei Tabellen 4.3.1. bis 4.3.3. in den

Unterpunkten 4.3.1. und 4.3.2. veranschaulicht.

4.3.1. Ergebnisse der Analyse zur Teilforschungsfrage 1, 2 und 4

Fiir die Beantwortung der ersten Teilforschungsfrage ,,Welche Apps konnen Lehrkréfte
im DaF-Unterricht einsetzen? wurden, wie in den Tabellen 3.3.3. und 3.3.6. ebenfalls zu
lesen ist, die Kriterien ,,Ist es mit der App moglich mit anderen Nutzern zu interagieren (n)*
,Ermoglicht die App den Inhalt mit anderen Personen oder Gerdten zu teilen? (o),
,,Beinhaltet die App Werbungen, die den Nutzer stéren kdnnen? (p)*, ,,Ist die App spezifisch
fiir das Sprachlernen produziert worden? (q)“ und ,Koénnen Aufgaben zu den
Sprachfertigkeiten in die App integriert werden? (r)“; fiir die Beantwortung der zweiten
,»Welche Apps konnen Studierende in Selbstlernphasen im DaF-Bereich nutzen? wurden
die Kriterien ,,Verfiigt die App tiber Erkldrungen zum Spracherwerb? (z.B. zur Grammatik)
(g)“, ,Bekommt der Nutzer Feedback zur Aufgabe? (h)“, ,,Gibt es in der App
Nutzungshinweise? (z.B. ein Tutorial) (k)*, ,,Verfiigt die App iiber eine Hilfe-Rubrik? (1)*,
,Verfiigt die App tiiber spielertypische Elemente? (m)“, ,,Wird nach dem Ld&sen der
Aufgaben ein informatives Feedback widergegeben? (s)* sowie ,,Wird nach dem Losen der
Aufgaben ein evaluierendes Feedback wiedergegeben? (t)* und fiir die Beantwortung der
vierten Teilforschungsfrage ,,Welche Apps konnen fiir welche Sprachniveaus angewendet
werden? die Kriterien ,,Werden unterschiedliche Sprachniveaus angeboten? (i)* und

,Welches Sprachniveau wird von der App angeboten? (u)“ herangezogen.

Die Apps, die in der Tabelle 4.3.1. und 4.3.2. aufgezéhlt werden, sind die Ergebnisse,
die die Teilforschungsfragen eins, zwei und vier mit den Kriterien ,,n“, ,,0“, ,.p, ,,q“ ,.,r;

13 13

»g, 5.0 Lk LI, me st i und L, u® beantworten.
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DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Al - Deutsch

Tabelle 4.3.1. Ergebnisse der Teilforschungsfragen 1, 2 und 4

Quizlet

92

Der Die Das — Deutsche Artikel &
Nomen lernen

Xeropan: Sprachen lernen

Busuu: deutsch lernen

Englisch lernen mit musik

Innovative Language Learning

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Der DEUTSCH PERFEKT TRAINER

Lern Deutsch

Lerne Deutsch mit LinGo Play

Quizlet

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Learn German — Listening And
Speaking

LingoDeer — Learn Languages

Coggle

Ling — Sprachen lernen

DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Sprache lernen | Ling Q

Learn Language with Music

Readle — Deutsch lernen mit Sprachen

Xeropan: Sprachen lernen

Learn Language with Music

Schreiben Al zur Priifung

Seedlang: Learn German Faster

Deutschtrainer Al

Grammatisch - Deutsch Lernen A1l
A2 B1 B2 Grammatik

German listening reading

German for Beginners: LinDuo HD

Learn German. Speak German

LearnMatch: Sprachen lernen, Englisch,
Japanisch

SCHUBERT Wort & Satz
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DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Fortsetzung der Tabelle 4.3.1. (1 von 4)

Busuu: deutsch lernen

Deutsch lernen mit Quiz: German
Language & Grammar
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Lerne Deutsch mit LinGo Play

Xeropan: Sprachen lernen

Xeropan: Sprachen lernen

Learn Language with Music

Sprache lernen | Ling Q

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Learn German — Listening And
Speaking

Englisch lernen mit musik

DW Learn German A1, A2, Bl und

Grammatisch - Deutsch Lernen A1l

Quizlet Readle — Deutsch lernen mit Sprachen Einstufungstest A2 Bl B2 Grammatik
) Der DEUTSCH PERFEKT
Coggle Seedlang: Learn German Faster TRAINER

Deutsch lernen — Pratik Almanca
Ogren...

German for Beginners: LinDuo HD

LingoDeer — Learn Languages

Learn Language with Music

LearnMatch: Sprachen lernen, Englisch,
Japanisch

SCHUBERT Wort & Satz

Schreiben Zertifikat A2

Quizlet

Speakly: Im Nu Sprachen lernen

German listening reading

Learn Language with Music

Innovative Language Learning
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DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Fortsetzung der Tabelle 4.3.1. (2 von 4)

B1 - Deutsch

Deutsch lernen mit Quiz: German
Language & Grammar
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Lerne Deutsch mit LinGo Play

Xeropan: Sprachen lernen

Busuu: deutsch lernen

Learn Language with Music

Sprache lernen | Ling Q

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Der DEUTSCH PERFEKT TRAINER

DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Englisch lernen mit musik

Quizlet

LingoDeer — Learn Languages

Xeropan: Sprachen lernen

Grammatisch - Deutsch Lernen A1l
A2 B1 B2 Grammatik

Coggle

SCHUBERT Wort & Satz

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Learn German — Listening And
Speaking

Deutsch lernen — Pratik Almanca
ogren...

Speakly: Im Nu Sprachen lernen

Readle — Deutsch lernen mit
Sprachen

Learn Language with Music

Innovative Language Learning

Seedlang: Learn German Faster

German listening reading

Quizlet

German for Beginners: LinDuo HD
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DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Fortsetzung der Tabelle 4.3.1. (3 von 4)

Busuu: deutsch lernen

Learn Language with Music
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Sprache lernen | Ling Q

Xeropan: Sprachen lernen

Xeropan: Sprachen lernen

Learn German — Listening And
Speaking

Englisch lernen mit musik

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Kahoot! Spall mit Quizspielen

DW Learn German A1, A2, Bl und

Grammatisch - Deutsch Lernen A1l

Einstufungstest A2 B1 B2 Grammatik
. Der DEUTSCH PERFEKT
Quizlet SCHUBERT Wort & Satz TRAINER
Coggle Speakly: Im Nu Sprachen lernen Readle —Deutsch lernen mit

Sprachen

Deutsch lernen — Pratik Almanca
ogren...

Innovative Language Learning

Seedlang: Learn German Faster

Learn Language with Music

Quizlet

German for Beginners: LinDuo HD

German listening reading

Deutsch lernen mit Quiz: German
Language & Grammar

Lerne Deutsch mit LinGo Play




DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Fortsetzung der Tabelle 4.3.1. (4 von 4)

DW Learn German A1, A2, Bl und
Einstufungstest

Der DEUTSCH PERFEKT
TRAINER
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Kahoot! Spall mit Quizspielen

Kahoot! Spall mit Quizspielen

Readle — Deutsch lernen mit

Sprachen
O Coggle Seedlang: Learn German Faster German for Beginners: LinDuo HD
Learn Language with Music Deutsch lernen mit Quiz: German Englisch lernen mit musik
Language & Grammar
N . . . Grammatisch - Deutsch Lernen Al
German listening reading Learn Language with Music A2 B1 B2 Grammatik
Learn Language with Music Deutsch lernen mit Quiz: German
o Language & Grammar

German listening reading

Learn Language with Music
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Die Tabelle 4.3.1. gibt die Ergebnisse der Apps wieder, die nach Sprachniveau

Al - C1 und Anwendungsform eingeteilt werden konnten. Die erste Spalte dieser Tabelle

beinhaltet die Apps, die fiir den DaF Unterricht angewendet werden konnen; die zweite und

die dritte Spalte dagegen beinhalten die Apps, die die Lerner in der Selbstlernphasen nutzen

konnen.

Die folgende Tabelle 4.3.2. dagegen listet die Ergebnisse der Apps auf, die nicht zu

einem Sprachniveau eingeteilt werden konnten, da diese Information nicht von den

Anwendungssoftwaren gegeben ist. Im Weiteren werden in der Tabelle 4.3.2. die

Produktivititssoftware®® aufgelistet, die ebenso kein Sprachniveau verfiigen, da sie keine

Aufgaben beinhalten.

Tabelle 4.3.2. Ergebnisse der Teilforschungsfragen 1 und 2 ohne Angabe zum
Sprachniveau

. . Apps fiir die
Apps, fiir den DaF-Unterricht Selbetlamphase
Clapp Lehr- und Lernmanagement Socrative Teacher Chatterbug

Whiteboard Explain Everything

SurveyHeart: Form, Poll,

Course To Language

=
2
:
D Quiz
e
8
2 Chatterbug SurveyMonkey HelloTalk
£
8
A Classcraft Zeitungen Quizzicle: Cregte Your
= Own Quiz
1)
A2
o
= LiveBoard Interactive Whiteboard Actionbound Google Docs
8. App
al
<
E
5 Mentimeter Deutsche Rechtschreibung Jamboard
o
5
g DuoCard
5 uoCards - . .
2 Sketchbook Sprachlernkarten MindMeister
Hast
z
- Writer — Schreiben, Diskutieren, Repetico — Karteikarten
= ., Padlet
g Synchronisieren lernen
&
Wordwall Knowunity — Die Schulapp Repetico — Karteikarten

lernen

Blogger
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Apps, fiir den DaF-Unterricht

Apps fiir die Selbstlernphase

Anton. Lernen - Grundschule bis

Anton. Lernen -

Gymnasium Grundschule bis Gymnasium Babbel
Deutschkurs - Deutsch Deutschkurs -
Cram.com Flashcards
lernen FunEasyLearn

Lerne Deutsch. Deutsch

Zeitungen Duolingo: Sprachkurse sprechen. Deutsch lernen
Rosetta Stone: Sprachen
AnkiDroid Karteikarten Memrise: Sprachen lernen lernen — Englisch &

mehr

Deutsch — Welt Zeitungen

Sprachen lernen mit
Nextlingua

Cram.com Flashcards

DW Breaking World News

German Conversation
Practice - Cudu

Sprachen lernen mit
Lingvist

Parallele Ubersetzung

Yabla — Video language
learn Spanish, French, more

AnkiDroid Karteikarten

Apps, zu denen kein Sprachniveau angegeben wurden

Quizizz: Play to Learn

Deutsch lernen | Wortschatz

Deutsch lernen mit
Lernkarten (reword)

Suby: Learn Languages, Subtitles
for Videos

PONS Vokabeltrainer

Quizizz: Play to Learn

Grammapp: learn German Grammar
— Der Die Das

StudySmarter — die Lernapp

LyricsGaps

Vokabeltrainer. Lernkarten.

Vokabeltrainer. Lernkarten.

Die Tabelle 4.3.2. gibt die Ergebnisse der Apps wieder, die nicht nach Sprachniveau

eingeteilt werden konnten. Die ersten beiden Spalten der Kategorie der Apps, die zu den

Produktivitdtssoftwaren angehoren, beinhalten die Apps, die fiir den DaF-Unterricht

angewendet werden konnen; die dritte Spalte dieser Kategorie beinhalten die Apps, die der

Lerner in der Selbstlernphase nutzen koénnen. Die erste Spalte der Kategorie der Apps, zu

denen kein Sprachniveau angegeben wurden,

obwohl

sie

spezifisch fiir den

Fremdspracherwerb produziert wurden, beinhalten die Apps, die fiir den DaF-Unterricht
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angewendet werden konnen; die zweite und dritte Spalte dieser Kategorie dagegen

beinhalten die Apps, die der Lerner in der Selbstlernphase nutzen kdnnen.

Als Beispiel sei hier die App ,,Clapp Lehr- und Lernmanagement® genannt. Die App
ist eine Produktivititssoftware, die vom Lerner nicht in der Selbstlernphase genutzt werden
kann, und wurde deshalb nur in eine Spalte eingeteilt. Diese App kann von Lehrkréften im

FSU genutzt werden. Die weiteren Ergebnisse konnen auf gleiche Weise gelesen werden.

Als ein weiteres Beispiel sei hier die App ,,Sprachen lernen mit Nextlingua® genannt.
Diese App ist eine Lern-App, die von Lehrern nicht in den Unterricht integriert werden kann,
und wurde aus diesem Grund ebenso nur in eine Spalte eingeteilt. Diese App kann von
Lerner in der Selbstlernphase genutzt werden, jedoch ist das Sprachniveau der App nicht

bekannt.

4.3.2. Ergebnisse der Analyse zur Teilforschungsfrage 3

Fiir die Beantwortung der dritten Frage ,,Welche Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/
Kompetenzbereiche angewendet werden?* wurden, wie in den Tabellen 3.3.3. und 3.3.6.
ebenfalls zu lesen ist, die Kriterien ,,Verfiigt die App liber Grammatikaufgaben? (a)“,
., Verfiigt die App iiber Aufgaben zum Leseverstehen? (b)*, ,,Verfligt die App liber Aufgaben
zum Horverstehen? (¢)“, ,,Verfiigt die App liber Sprechaufgaben? (d)*, ,,Verfiigt die App
iiber Schreibaufgaben? (e), ,,Verfiigt die App iiber Wortschatzaufgaben? (), ,,Verfiigt die
App liber Audio- oder visuelle Materialien? (j)* sowie ,,die Moglichkeit audio- visuelle

Materialien hinzuzufiigen (farbliche Kodierung griin)* herangezogen.

Die Apps, die in der Tabelle 4.3.3. aufgezihlt werden sind die Ergebnisse, die die dritte

Teilforschungsfragen ,,* mit den Kriterien ,,a-g*, ,,j* und ,,r* beantworten.

Da eine App jedoch nicht alle Teilbereiche der Sprache gleichméBig bzw. vollkommen
fordern konnen, wurden die Fertigkeiten- und Kompetenzen der Sprache in der Tabelle

4.3.3. unterschiedlich kategorisiert.
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Tabelle 4.3.3. Ergebnisse der Teilforschungsfrage 3

Apps zur Sprachfertigkeit: Lesen

Al-Deutsch/ Bl1-Deutsch, Busuu: deutsch lernen/ DW Learn German Al, A2, Bl und Einstufungstest/ Anton Lernen — Grundschule bis
Gymnasium/ Clapp Lehr- und Lernmanagement/ Whiteboard Explain Everything/ Chatterbug/ Classcraft/ Der DEUTSCH PERFEKT
TRAINER/ Goethe Prep — A1 A2 B1 B2 ,,Deutsch lernen*/ Kahoot! Spafl mit Quizspielen/ Mentimeter/ Readle — Deutsch lernen mit Sprachen/
Sketchbook/ Writer — Schreiben, Diskutieren, Synchronisieren/ Wordwall/ Blogger/ Quizzicle: Create Your Own Quiz/ Zeitungen/ Actionbound/
Beelinguapp/ Deutsch — Welt Zeitungen/ Deutsch Horen und Lesen/ Deutsch lernen mit Dialogen/ DW Breaking World News/ Einfache
Nachrichten/ Google Docs/ Padlet/ Parallele Ubersetzung/ Suby: Learn Languages, Subtitles for Videos/ TTSReader Pro — Text to Speech

Apps zur Sprachfertigkeit: Horen

Al-Deutsch/ Bl-Deutsch/ Busuu: deutsch lernen/ DW Learn German Al, A2, Bl und Einstufungstest/ Anton Lernen — Grundschule bis
Gymnasium/ Babbel/ Clapp Lehr- und Lernmanagement/ Deutschkurs — Deutsch lernen/ Whiteboard Explain Everything/ Xeropan: Sprachen
lernen/ Der DEUTSCH PERFEKT TRAINER/ Deutschkurs — FunEasyLearn/ Deutschtrainer A1/ Duolingo: Sprachkurse/ Einstieg Deutsch/
Goethe Prep — A1 A2 B1 B2/ Deutsch lernen/ Kahoot! Spafl mit Quizspielen/ Learn German. Speak German/ Lerne Deutsch. Deutsch sprechen.
Deutsch lernen/ Ling — Sprachen lernen/ LingoDeer — Learn Languages/ LiveBoard Interactive Whiteboard App/ Memrise: Sprachen lernen/
Readle — Deutsch lernen mit Sprachen/ Rosetta Stone: Sprachen lernen — Englisch & mehr/ SCHUBERT Wort & Satz/ Seedlang: Learn German
Faster/ Speakly: Im Nu Sprachen lernen/ Sprachen lernen mit Nextlingua/ Course to Learn German Fast/ Cram.com Flashcards/ Der Die Das —
Deutsche Artikel & Nomen lernen/ German Conversation Practice — Cudu/ German for Beginners: LinDuo HD/ HelloTalk — Sprachen lernen/
Innovative Language Learning/ LearnMatch: Sprachen lernen, Englisch, Japanisch/ Lerne Deutsch mit LinGo Play/ Quizlet/ Socrative Teacher/
Sprachen lernen | Ling Q/ Sprachen lernen mit Lingvist/ Yabla — Video languages learn Spanish, French more/ Zeitungen/ Beelinguapp/ Deutsch
Horen und Lesen/ Deutsch Lernen — 6000 notwendige Worter/ Deutsch lernen mit Lernkarten (reword)/ Deutsch lernen mit Dialogen/ DuoCards
- Sprachlernkarten/ DW Breaking World News/ Einfache Nachrichten/ Englisch lernen mit musik/ Language Transfer/ Learn Language with
Music/ Lern Deutsch/ Parallele Ubersetzung/ PONS Vokabeltrainer/ Suby: Learn Languages, Subtitles fiir Videos/ Test zur Deutsch Grammatik/
TTSReader Pro — Text To Speech/ German listening and reading/ Germany Podcast | Germany & Global Podcast/ LyricsGaps
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Die Fortsetzung der Tabelle 4.3.3. (1 von 2)

Apps zur Sprachfertigkeit: Sprechen

Al — Deutsch/ Bl — Deutsch/ Busuu: deutsch lernen/ DW Learn German Al, A2, B1 und Einstufungstest/ Deutschkurs — FunEasyLearn/
Duolingo: Sprachkurse/ Einstieg Deutsch/ Learn German. Speak German/ Lerne Deutsch. Deutsch sprechen. Deutsch lernen/ Ling — Sprachen
lernen/ Rosetta Stone: Sprachen lernen — Englisch & mehr/ Speakly: Im Nu Sprachen lernen/ German Conversation Practice - Cudu/ German
for Beginners: LinDuo HD/ LearnMatch: Sprachen lernen, Englisch, Japanisch

Apps zur Sprachfertigkeit: Schreiben

Al-Deutsch/ Bl1-Deutsch/ Busuu: deutsch lernen/ DW Learn German Al, A2, Bl und Einstufungstest/ Anton Lernen — Grundschule bis
Gymnasium/ Babbel/ Clapp Lehr- und Lernmanagement/ Deutschkurs-Deutsch lernen/ Whiteboard Explain Everything/ Xeropan: Sprachen
lernen/ Deutschkurs-FunEasyLearn/ Deutschtrainer A1/ Duolingo: Sprachkurse/ Goethe Prep — A1 A2 B1 B2 Deutsch lernen*/ Memrise:
Sprachen lernen/ SCHUBERT Wort & Satz/ Sprachen lernen mit Nextlingua/ Writer — Schreiben, Diskutieren, Synchronisieren/ Wordwall/
Blogger/ Course to Learn German Fast/ Lerne Deutsch mit LinGo Play/ SurveyHeart: Form, Poll, Quiz/ SurveyMonkey/ Deutsche
Rechtsschreibung/ Google Docs/ Jamboard/ Jotterpad/ Schreiben Zertifikat A2/ Asana

Apps zur Sprachkompetenz: Grammatik (1)

Al-Deutsch/ Bl1-Deutsch/ Busuu: deutsch lernen/ DW Learn German Al, A2, Bl und Einstufungstest/ Anton Lernen — Grundschule bis
Gymnasium/ Babbel/ Clapp Lehr- und Lernmanagement/ Deutschkurs-Deutsch lernen/ Xeropan: Sprachen lernen/ Chatterbug/ Classcraft/ Der
DEUTSCH PERFEKT TRAINER/ Deutschtrainer A1/ Einstieg Deutsch/ Kahoot! Spa3 mit Quizspielen/ Learn German. Speak German/ Lerne
Deutsch. Deutsch sprechen. Deutsch lernen/ Ling — Sprachen lernen/ LingoDeer — Learn Languages/ LiveBoard Interactive Whiteboard App/
Memrise: Sprachen lernen/ Mentimeter/ Readle — Deutsch lernen mit Sprachen/ Rosetta Stone: Sprachen lernen — Englisch & mehr/ SCHUBERT
Wort & Satz/ Seedlang: Learn German Faster/ Sketchbook/ Speakly: Im Nu Sprachen lernen/ Sprachen lernen mit Nextlingua/ Writer —
Schreiben, Diskutieren, Synchronisieren/ Wordwall/ Cram.com Flashcards/ Der Die Das - Deutsche Artikel & Nomen lernen/ HelloTalk —
Sprachen lernen/ Innovative Language Learning/ Quizlet/ Quizzicle: Create Your Own Quiz/ Socrative Teacher/ Sprachen lernen | Ling Q/
Sprachen lernen mit Lingvist/ SurveyHeart: Form, Poll, Quiz/ SurveyMonkey/ Yabla — Video languages learn Spanish, French more/
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Die Fortsetzung der Tabelle 4.3.3. (2 von 2)

Apps zur Sprachkompetenz: Grammatik (2)

AnkiDroid Karteikarten/ Coggle/ Deutsch lernen — Pratik Almanca 6gren.../ Deutsch Lernen | Wortschatz/ Deutsch Lernen Al, A2, B1, B2
Grammatik, Ubung, Test/ Deutsch lernen mit Quiz: German Languages & Grammar/ Deutsche Rechtschreibung/ Jamboard/ Jotterpad/ Language
Transfer/ MindMeister/ Padlet/ Quizizz: play to Learn/ Repetico — Karteikarten lernen/ Schreiben Al zur Priifung/ Schreiben Zertifikat A2/
StudySmarter — die Lernapp/ Test zu Deutsch Grammatik/ Deutsch fiir alle/ Grammapp: learn German Grammar — Der Die Das/ Grammatisch
— Deutsch lernen A1 A2 B1 B2 Grammatik/ Knowunity — Die Schulapp

Apps zur Sprachfertigkeit: Wortschatz

A1l — Deutsch/ B1 — Deutsch/ Busuu: deutsch lernen/ DW Learn German A1, A2, B1 und Einstufungstest/ Anton Lernen — Grundschule bis
Gymnasium/ Babbel/ Clapp Lehr- und Lernmanagement/ Deutschkurs — Deutsch lernen/ Whiteboard Explain Everything/ Xeropan: Sprachen
lernen/ Chatterbug/ Classcraft/ Der DEUTSCH PERFEKT TRAINER/ Deutschkurs-FunEasyLearn/ Deutschtrainer A1/ Duolingo: Sprachkurse/
Einstieg Deutsch/ Kahoot! Spall mit Quizspielen/ Learn German. Speak German/ Lerne Deutsch. Deutsch sprechen. Deutsch lernen/ Ling —
Sprachen lernen/ LingoDeer — Learn Languages/ LiveBoard interactive Whiteboard App/ Memrise: Sprachen lernen/ Mentimeter/ Readle —
Deutsch lernen mit Sprachen/ Rosetta Stone: Sprachen lernen — Englisch & mehr/ SCHUBERT Wort & Satz/ Seedlang: Learn German Faster/
Sketchbook/ Speakly: Im Nu Sprachen lernen/ Sprachen lernen mit Nextlingua/ Writer — Schreiben, Diskutieren, Synchronisieren/ Wordwall/
Blogger/ Course to Learn German Fast/ Cram.com Flashcards/ Der Die Das — Deutsche Artikel & Nomen lernen/ German Conversation Practice
- Cudu/ German for Beginners: LinDuo HD/ HelloTalk — Sprachen lernen/ Innovative Language Learning/ Learn Match: Sprachen lernen,
Englisch, Japanisch/ Lerne Deutsch mit LinGo Play/ Quizlet/ Quizzicle: Create Your Own Quiz/ Socrative Teacher/ Sprachen lernen | Ling Q/
Sprachen lernen mit Lingvist/ SurveyHeart: Form, Poll, Quiz/ SurveyMonkey/ Yabla — Video languages learn Spanish, French more/ Zeitungen/
Actionbound/ AnkiDroid Karteikarten/ Coggle/ Deutsch — Welt Zeitungen/ Deutsch Lernen — 6000 notwendige Worter/ Deutsch lernen — Pratik
Almanca &gren.../ Deutsch Lernen | Wortschatz/ Deutsch Lernen Al, A2, B1, B2 Grammatik, Ubung, Test/ Deutsch lernen mit Lernkarten
(reword)/ Deutsch lernen mit Quiz: German Languages & Grammar/ DuoCards — Sprachlernkarten/ Englisch lernen mit musik/ Learn Languages
with Music/ Lern Deutsch/ MindMeister/ PONS Vokabeltrainer/ Quizizz: Play to Learn/ Repetico - Karteikarten lernen/ StudySmarter — die
Lernapp/ TTSReader Pro — Text To Speech/ Vokabeltrainer. Lernkarten




103

Die Tabelle 4.3.3. besteht aus den sechs Kategorien der analysierten

Sprachfertigkeiten und -kompetenzen. Die Apps sind, hierbei der Auflistung des Anhangs 2
d.h. je nach Anzahl der Fertigkeiten und Kompetenzen, in die jeweiligen Spalten eingeteilt.
Diese Tabelle beantwortet lediglich die dritte Teilforschungsfrage und gibt keine Auskunft
dariiber, welche Apps fiir welche Anwendungsform (Selbstlernphase oder Unterricht)
verwendet werden kann, da die Auskunft iiber Anwendungsform schon in der Tabelle 4.3.1.

und 4.3.2. vorgegeben wurde.

Der vierte Teil der Arbeit endet mit der tabellarischen Darstellung der Beantwortung
der ersten vier Teilforschungsfragen und somit den Ergebnissen der Analyse, die in dem

fiinften Teil geschlussfolgert werden.
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V. Teil: Schlussfolgerung, Diskussion und Empfehlungen

In diesem Teil der Arbeit befinden sich die drei Abschnitte 5.1. ,,Schlussfolgerung® 5.2.
,Diskussion® und 5.3. , Empfehlungen®. Im ersten Abschnitt werden die Ergebnisse der
Untersuchung auf den Forschungsstand eingehend geschlussfolgert; im zweiten Abschnitt
wird das Thema bzw. der Inhalt dieser Arbeit diskutiert und im letzten Abschnitt
Empfehlungen, die aus dieser Arbeit herausgeleitet werden, an die Leser dieser Arbeit

ausgesprochen.
5.1. Schlussfolgerung

Wie vom Forschungsstand dieser Arbeit abzuleiten ist, wird die Forschung im Bereich
mobiles Lernen zur heutigen Zeit des Generationswandels, mit dem digitalen Wandel (vgl.
Hoyer & Mundt, 2017, S. 59; Tanir, 2018, S. 157) sowie der Ausbreitung der Pandemie stark
erwiinscht (vgl. de Rozenfeld & Marques-Schifer, 2021, S. 8). Aus diesem Grund wurde in
dieser Arbeit das Thema mobiles Lernen in Verkniipfung der Anwendungssoftwaren d.h.
Apps, die einen wichtigen Teil des mobilen Lernens ausmachen (vgl. de Witt, 2013, S. 14),
mit einer Dokumenten- sowie deskriptiven Analyse geforscht. Im Weiteren wurde anhand
eines Kriterienkatalogs, das sich an das Rosell-Aguilar’ische Kriterienkatalog richtet, ein
Uberblick, zu den Apps und ihrer Funktion, der vor dieser Forschung gefehlt hat (vgl.
Aufenanger 2015, S. 72), verschafft, sodass die Lehrkrifte mit Hilfe der kategorisierten
Tabellen 4.1.1. sowie 4.3.1. bis 4.3.3., die mit dieser Forschung entstanden sind, die
Informationen bekommen, welche Apps fiir welche Sprachfertigkeiten im DaF Unterricht
verwendet werden konnen. Ebenso wird anhand der Tabelle 4.3.1. sowie 4.3.2. dargestellt,
welche Apps fiir die Lerner in Selbstlernphasen im DaF-Bereich genutzt werden koénnen.
Die Tabelle 4.1.1. gibt im Gegensatz zu den Tabellen 4.3.1 bis 4.3.3. detailliertere
Informationen d.h. Beschreibungen zu den Apps, ist jedoch aus diesem Grund etwas

uniibersichtlicher als die Tabelle 4.3.1. bis 4.3.3.

Die vier Teilforschungsfragen ,,Welche Apps konnen Lehrkrifte im DaF-Unterricht
einsetzen?*, ,,Welche Apps konnen Studierende in Selbstlernphasen im DaF-Bereich
nutzen?*, ,,Welche Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/Kompetenzbereiche angewendet
werden?“ und ,,Welche Apps konnen fiir welche Sprachniveaus angewendet werden?, die
die Forschungsfrage ,,Welche Apps konnen fiir welche Sprachfertigkeiten/ -kompetenzen

fiir das DaF Lehren sowie Lernen eingesetzt werden?* beantworten, werden in diesem
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Abschnitt auf den Forschungsstand eingehend sowie schlussfolgernd beantwortet.

5.1.1. Schlussfolgerung zur Teilforschungsfrage 1

Wie im Forschungstand dieser Masterarbeit zum Thema M-Learning® erlautert wird,
kann das mobile Lernen nach Laurrilard (2007) mit Applikation im formellen Bereich ein
facettenreiches Lehren ermoglichen und aus diesem Grund, vorteilhafte Auswirkungen auf
das Lernen hervorrufen?!. Jedoch wurde wie Hille (2021) betont angegeben, dass bei den
Lehrkriften eine Ungewissheit zu den anzuwendenden Applikationen bestehe®®. Um zu
verdeutlichen, welche Apps fiir die Anwendung im Unterricht benutzt werden konnen und
somit diese Ungewissheit zu beseitigen, wurden bei der Analyse dieser Arbeit die Daten zur

ersten Teilforschungsfrage erhoben und zusammengefasst.

Die erste Teilforschungsfrage lautet ,,Welche Apps konnen Lehrkrifte im DaF-
Unterricht einsetzen? “ und wird mit den Ergebnissen zu den sechs Kriterien ,,n“, ,,0%, ,,p%,
»q"“ und ,,r* in diesem Abschnitt der Arbeit beantwortet. Grundlegend sind hierbei, wie in
der Tabelle 3.3.3. ebenfalls angegeben ist, die Kriterien ,,0%, “r*, ,,p* und die farbliche
Kodierung , lila*“. Die Moglichkeit den Inhalt mit anderen Nutzern oder anderen Gerdten zu
teilen (Kriterium o) sowie die Erstellung neuer Aufgaben (Kriterium r) oder Lektionen
(,,lila*) wird, wie der Definition der Plattform ,,EBA‘“*® und der Empfehlung von Dolmaci
& Dolmact (2020) entnehmen ist, bendtigt, damit die Lehrkraft die Apps erfolgreich im
Priasenz- oder Online-Unterricht verwenden kann. Befinden sich jedoch Werbungen in den
Applikationen, werden diese Apps ausgeschlossen, da das Kriterium ,p“ wie im
Forschungsstand unter dem Punkt 2.2.6.3. erklart wird, als ein Storfaktor des Unterrichts
gesehen wird. Die weiteren Kriterien, wie das kollaborative Lernen, welches wie ebenfalls
im Forschungsstand unter Punkt 2.2.4. zu lesen ist nach Naismith et al. (2004) ein Merkmal
des mobilen Lernens ist, sind fiir die Beantwortung der ersten Teilforschungsfrage nicht
entscheidend, dienen allerdings zur Bereicherung dieser Apps. Diese bereichernden

Informationen der Apps konnen im Anhang 2 eingesehen werden.

Anhand der Analyse wurde festgestellt, dass die Apps, die die erste Teilforschungsfrage
beantworten, unter der Tabelle 4.3.1. und 4.3.2. cinzusehen sind. Diese Tabelle mit den

Namen der Apps soll als Leitfaden dienen, um fiir den Unterricht passable Apps ohne

58 Siehe Einleitung 1.1. ,,Problem- und Fragestellung der Arbeit*.
59 Siehe Forschungstand 2.1.3.2. ,,Digitalisierung im tiirkischen Bildungssystem in Zeiten ,,COVID-19%,
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Storfaktoren wie Werbungen, die jedoch die Moglichkeit bieten mit den Nutzern

bzw. Lernern interagierend oder den Inhalt dieser Apps zu teilen, auszusuchen, und somit
den Lehrkriften, die sich nicht bewusst sind welche Applikationen sie fiir den Unterricht
geeignet verwendet konnen (vgl. Aufenanger, 2015 S. 72) bei der Unterrichtsplanung mit

neuen digitalen Werkzeugen wie z.B. Apps behilflich sein.

5.1.2. Schlussfolgerung zur Teilforschungsfrage 2

Wie im Forschungstand angegeben wird, kann das mobile Lernen vor allem in einem
informellen Umfeld stattfinden und muss sich demnach nicht an ein Curriculum festbinden,
sodass die Lerner, die ebenso interessiert an das mobile Lernen sind, von zu Hause aus oder
einem anderen nicht festgebunden Ort die Sprache ,,Deutsch® erlernen konnen (vgl.

Laurrilard, 2007; Gogerler, 2018; Agca und Bagc1 2013; Ozer, 2017).

Die zweite Teilforschungsfrage lautet aus diesem Grund ,,Welche Apps konnen
Studierende in Selbstlernphasen im DaF-Bereich nutzen?* und wird mit den Ergebnissen zu
den sieben Kriterien ,,g%, ,,h*, “k*, I ,m*, s und ,t“ in diesem Abschnitt der Arbeit
beantwortet. Jedoch sind, wie zuvor in dem dritten Teil dieser Arbeit unter Punkt 3.3.1.
erklart wurde, lediglich die Kriterien “h* oder “g* mit der Verkniipfung der Kriterien ,,k*
oder ,,I grundlegend fiir die Selbstlernphase d.h. die Apps, die die Kriterien ,,Verfiigt die
App iiber Erkldrungen zum Spracherwerb (z.B. zur Grammatik)? oder ,,Bekommt der
Nutzer Feedback zur Aufgabe? mit der Verkniipfung der Kriterien ,,Gibt es in der App
Nutzungshinweise? (z.B. ein Tutorial)* oder ,,Verfiigt die App iiber eine Hilferubrik? (z.B.
Supportanfrage)“ positiv beantworten, sind die Apps, die hier als Ergebnis fiir die
Beantwortung der zweiten Teilforschungsfrage aufgelistet werden, da diese Kriterien dabei
auf den Forschungsstand Punkt 2.2.4. ,Lernansdtze zum Spracherwerb in Verkniipfung auf

das mobile Lernen“ beruhen, in der das mobile Lernen z.B. mit den Ansdtzen des

60¢¢ 60¢¢ 61cc

,Behaviorismus®®*, | Konstruktivismus®” und ,,Gamification®'* verkniipfend definiert wird.
Ausgehend von diesen Ansétzen sind das Feedback, die die Lerner bekommen sowie die
Motivation und Aufmerksamkeit auf das zu lernende Thema fiir die Aufnahme bzw.
Verankerung des Lernstoffes von grofer Relevanz. Im Weiteren wird wie in dem
Forschungsstand 2.2.4.3. sowie 2.2.6.2. nachzulesen ist, von Naismith (2004) und Giindogdu

(2013) angegeben, dass das neue Wissen wie dem Sprachwissen ohne die Hilfe der Lehrkraft

% Huneke, 2013.
! Mohd Apandi, 2019.
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d.h. selbstindig anhand der vorgegebenen Informationen sowie bestimmter

Funktionen von Apps anzueignen ist. Ebenso wird, wie im Forschungstand 2.1.1. zu lesen
ist, von de Rozenfeld & Marques-Schifer (2021), fiir ein zielfithrendes Lernen, die
Notwendigkeit der pddagogischen Vorgehensweisen, die in diesem Fall die Kriterien ,,h*
und ,,g*“ ausmachen, in der Nutzung der technischen Gerdte vermittelt. Das Kriterium
,Feedback™ wird auBlerdem als ein wichtiges Merkmal der Generation Z, die neben den
Lehrkriften ebenfalls zur Zielgruppe dieser Arbeit angehoren, gekennzeichnet (vgl. Triple-
A-Team). Die anderen Kriterien sind nicht entscheidend, dienen allerdings zur Bereicherung

dieser Apps. Diese konnen im Anhang 2 eingesehen werden.

Die Apps, die die zweite Teilforschungsfrage beantworten sind in der Tabelle 4.3.1. und
4.3.2. einzusehen. Diese Tabelle mit den Namen der Apps wird bendtigt, um fiir die
Selbstlernphase geeignete Apps, die die Mdglichkeit bieten die Fremdsprache ,,Deutsch*
ohne die Hilfe der Lehrkraft zu erlernen, auszusuchen, sodass die Lerner eine klare Ubersicht
der Apps bekommen und sie ohne Misstrauen nutzen konnen, wie sie es sich nach den

Forschungsergebnissen von Curcio (2014) gewiinscht haben.!

5.1.3. Schlussfolgerung zur Teilforschungsfrage 3

Wie ebenso in dem Forschungsstand 2.2.6.1. ,,Der Einsatz von Apps im DaF-Unterricht
in der Tiirkei” zur Forschung von Goégerler (2018) und Tanir (2018) zu lesen ist, wird die
Anwendung der Apps in den unterschiedlichen Bereichen der Sprachfertigkeiten sowie -
kompetenzen empfohlen sowie verlangt. Zudem sind sich die Lehrkrifte wie in dem
Forschungsstand 2.2.6. nachzulesen ist nicht bewusst, welche der vielen Apps, die zu
herunterladen sind, fiir welches Ziel bzw. fiir welche Zwecke geeignet sind. Demnach muss
herausgefunden werden, welche Anwendungssoftware fiir welche Sprachfertigkeiten und -

kompetenzen angewendet werden konnen.

Die dritte Teilforschungsfrage, die aufgrund dieser Informationen gestellt worden ist,
lautet ,,Welche Apps konnen fiir welche Fertigkeits-/Kompetenzbereiche angewendet
werden?* und wird mit den Ergebnissen zu den neun Kriterien ,,Verfiigt die App tiiber
Grammatikaufgaben? (a)*, ,,Verfligt die App iiber Aufgaben zum Leseverstehen? (b),
,Verfligt die App iliber Aufgaben zum Horverstehen? (c)“, ,,Verfiigt die App iiber
Sprechaufgaben/-libungen? (d)*. ,,Verfiigt die App iiber Schreibaufgaben? (e)*“ und ,,Verfiigt
die App iiber Wortschatzaufgaben? (f)* beantwortet. Zudem wurden die Kriterien ,,Verfiigt
die App tiber Erkldrungen zum Spracherwerb? (z.B. zur Grammatik) (g)“, ,,Beinhaltet die
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App tlber audio- oder visuelle Materialien? (j)*, ,,Konnen Aufgaben zu den

Sprachfertigkeiten in die App integriert werden? (r)* und den zwei weiteren Kriterien, die
anhand der zwei farblichen Kodierungen ,,griin“ und ,lila*, welche die Funktionen ,,die
Moglichkeit bieten audio-/ visuelle Materialien hinzuzufiigen sowie ,,die Moglichkeit
Lektionen hinzuzufiigen* wiedergeben, flir die Beantwortung dieser Teilforschungsfrage
benotigt, da wie im Forschungstand unter den Punkt 2.2.2. und Punkt 2.2.6.2. nach
Dondemir (2018), Wiirffel (2010) und Giindogdu (2013) erldutert wurde, fiir die Forderung
der Fertigkeit ,,Horen* und die Nutzung dieser im Unterricht Hordateien; fiir die Forderung
der Fertigkeit ,,Schreiben* Textverarbeitungsprogramme; fiir die Forderung der Fertigkeit
,Lesen® umfangreiche Texte in der Zielsprache; fiir die Férderung der Fertigkeit ,,Sprechen*
Moglichkeiten d.h. Werkzeuge oder Mittel zur Kommunikation; fiir die Kompetenz
,» Wortschatz* integrierte Worterbiicher und fiir die Férderung der Kompetenz ,,Grammatik*

Grammatikregel benotigt werden.

Bei der Analyse der Apps wurde mit Verkniipfung der oben aufgezéhlten Kriterien ,,a%,
»Z, .1 sowie ,,die farbliche Kodierung lila“, die anhand des Forschungsstandes entstanden
sind festgestellt, dass die Apps, die in Tabelle 4.3.3. aufgelistet sind fiir den

Kompetenzbereich ,,Grammatik* angewendet werden konnen.

Bei der Analyse der Apps wurde mit Verkniipfung der oben aufgezahlten Kriterien ,,b",
,I“und ,,die farbliche Kodierung lila®, die anhand des Forschungsstandes entstanden sind,
festgestellt, dass die Apps, die in der Tabelle 4.3.3. aufgelistet sind, fiir die Sprachfertigkeit

,Lesen* angewendet werden konnen.

Bei der Analyse der Apps wurde mit Verkniipfung der oben aufgezéhlten Kriterien ,,c*,
) und ,,die farbliche Kodierung griin“ festgestellt, dass die Apps, die in der Tabelle 4.3.3.

aufgelistet sind, fiir die Sprachfertigkeit ,,Horen* angewendet werden konnen.

Bei der Analyse der Apps wurde mit Verkniipfung dem oben aufgezédhlten Kriterium
,»d“ festgestellt, dass die Apps, die in der Tabelle 4.3.3. aufgelistet sind, fiir die

Sprachfertigkeit ,,Sprechen* angewendet werden kdnnen.

Bei der Analyse der Apps wurde mit Verkniipfung der oben aufgezihlten Kriterien ,,e*
und ,,r festgestellt, dass die Apps, die in der Tabelle 4.3.3. aufgelistet sind, fiir die

Sprachfertigkeit ,,Schreiben* angewendet werden kdnnen.
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Bei der Analyse der Apps wurde mit Verkniipfung der oben aufgezdhlten
Kriterien ,,f*, ,,r* und ,,die farbliche Kodierung lila* festgestellt, dass die Apps, die in der
Tabelle 4.3.3. aufgelistet sind, fiir den Kompetenzbereich ,,Wortschatz* angewendet werden

konnen.

Mit der Zusammenfassung der Befunde dieser Kriterien wurde somit die dritte
Teilforschungsfrage beantwortet, sodass anhand des Anhangs 2 und der Tabelle 4.3.3.
festgestellt werden konnte, mit welchen Apps welche Sprachfertigkeiten und -kompetenzen

gefordert werden kdnnen.

5.1.4. Schlussfolgerung zur Teilforschungsfrage 4

Die vierte Teilforschungsfrage lautet ,,Welche Apps konnen fiir welche Sprachniveaus
angewendet werden?* und wird mit den Ergebnissen zu Kriterium ,,i* und ,,u“ beantwortet.
Grundlegend fiir die Beantwortung dieser Teilforschungsfrage war das Kriterium ,,Welches
Sprachniveau wird von der App angeboten? (u)*“. Dabei wurde an das GER gerichtet, da sich
die tiirkischen Hochschulen, die in einem Vorbereitungsjahr die Aneignung des

Sprachniveaus ,,B1*“ des GER erzielen (vgl. Uyan & Geng, 2018, S. 1280).

Die Beantwortung dieser Teilforschungsfrage verschafft somit eine Ubersicht zu den,
Apps nach Sprachniveau, die fiir die Nutzer von Bedeutung sein sollten, da die Inhalte der
Apps aufgrund der angebotenen Sprachniveaus variieren konnen. Die Ergebnisse, die diese

Teilforschungsfrage beantworten, kdnnen in der Tabelle 4.3.1. eingesehen werden.

5.1.5. Schlussfolgerung zur Teilforschungsfrage 5

Die fiinfte Teilforschungsfrage, die als Zusammenfassung und Interpretation der
Literatur gestellt worden ist, lautet ,,Wie konnen die Apps im DaF-Unterricht angewendet
werden?* und wird mit der Prisentation des Unterrichtsplans im vierten Teil dieser Arbeit
unter Punkt 4.2.2. beantwortet. Die Befunde der Kriterien der Tabelle 3.3.1. und 3.3.2, die
in den Tabellen 4.1.1 und 4.1.2. beschrieben werden, wurden hier fiir die zweite
Interpretation der Analyse in Form eines Unterrichtentwurfes in dem Abschnitt 4.2.2.

verwendet, um die Anwendungspotenziale bzw. -mdglichkeiten einiger Apps vorzustellen.

Somit wurde ein Konzept eines Unterrichtsplanes erstellt, dass mit einem Lehrplan
verkniipft ist, so wie es auch Tanir (2018) in seiner Forschung empfiehlt. Der

Unterrichtsplan zeigt die Anwendungsmoglichkeiten der Apps ,,Kahoot!SpaBl mit
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Quizspielen, ,,Mentimeter” sowie der Webseite ,,.Blogger* mit der Verkniipfung

des Lehrwerks Menschen A1.2. Zudem wurden die Auspragungsform des mobilen Lernens
,Miniature but Portable E-Learning” und ,,Connected Classroom Learning®, die von
Doéhring und Mohseni (2020) sowie Alsaadat (2017) vorgestellt werden,*” sowie die
kommunikative Methode** nach Neuner und Hunfeld (1993) in die Konstruktion des
Unterrichtsplans eingebunden. Mit diesem Unterrichtsplan, der zur Beantwortung der
fiinften Teilforschungsfrage entstanden ist, die ebenso als Interpretation der Analyse
fungiert, ist ein Anhaltspunkt bzw. das Potenzial fiir eine zukiinftige Unterrichtsplanung des
DaF-Unterrichts mit Apps, die an den theoretischen Rahmen des mobilen Lernens angepasst

ist, dargestellt worden.

Diese Ergebnisse, die in der Tabelle 4.3.1. bis Tabelle 4.3.3. aufgelistet sind, verschaffen die
Ubersicht der zu Verwendung geeigneten Apps und kann von Lehrkriften, die Deutsch als
Fremdsprache unterrichten, fiir den Unterricht eingesetzt werden. Ebenso konnen die
Ergebnisse mit den weiteren Details zu den Inhalten und Sprachfertigkeiten bzw. -
kompetenzen in der Tabelle im Anhang 2 als Informationsdatenbank {ibernommen werden.

Die Tabellen konnen somit von Lehrkriften der Tertidr- sowie Sekundarstufe nitzlich sein.
5.2. Diskussion

Wie auch aus der Schlussfolgerung dieser Arbeit zu entnehmen ist, betont Gogerler
(2018), der den Wortschatzerwerb mit der Verwendung von Smartphones und Applikationen
in den tiirkischen Hochschulen erforscht hat, dass neben dem Wortschatzerwerb andere
Sprachfertigkeiten noch auszuarbeiten sind. Ebenso wird von Tanir (2018) empfohlen, dass
in den zukiinftigen Studien, der Deutsch als Fremdsprachenerwerb mittels Smartphones
nicht nur fiir den Wortschatz, sondern auch fiir andere Bereiche mit Verkniipfung auf
Lehrplan und- ziel konzipiert werden sollte.! Aus diesem Grund wurde in der Analyse
dieser Arbeit zu dem Thema Anwendung von Apps fiir den Sprachunterricht der
Tertidrstufen nicht nur auf eine einzelne Sprachfertigkeit oder -kompetenz fokussiert,
sondern auf die sechs unterschiedlichen Sprachfertigkeiten und -kompetenzen

,Grammatik®, ,,.Lesen®, ,,Horen®, ,,Sprechen®, ,,.Schreiben* und ,,Wortschatz* eingegangen.

Ahnliche Empfehlungen werden von Rosell-Aguilar, der mit der Priisentation seines
Kriterienkatalogs, das den Kern des Analyserasters dieser Arbeit ausmacht, geteilt. Eines

der Empfehlungen, auf die in dieser Arbeit eingegangen wurde ist die Ausarbeitung von
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Anwendungsmoglichkeiten der Apps mit anderen Ressourcen. So wurde in dieser
Arbeit ein Unterrichtsentwurf, verkniipft mit Lehrplan und- ziel®? sowie mit der Ressource

des Lehrwerks ,,Menschen A1.2%, dargestellt.

Somit wurde auf die Empfehlung der anderen Forscher weiterfiihrend in dieser Arbeit
geforscht, um die erwéhnten Liicken zu beseitigen. Jedoch wurden die Apps nicht in der
Unterrichtspraxis, welche weitere Liicke Gogerler (2018) in seiner Forschung beméngelt,'
sondern im theoretischen Kontext ausgearbeitet, da es sich hierbei um eine deskriptive

Forschung handelt.

Passend hierzu kann deshalb zur Diskussion die Frage gestellt werden, aus welchem
Grund die MEB oder der YOK trotz der Historie®® und der Popularitit® der deutschen
Fremdsprache in der Tiirkei, mit rund zwanzig Hochschulen in diesem Bereich, kein
Curriculum in Verkniipfung mit Apps und Lehrwerken oder -zielen erstellt und zur Nutzung
gestellt ist. So erldutern ebenfalls Uyan und Geng (2018), dass der Rahmenplan fiir
Hochschulen, die DaF unterrichten bzw. anbieten liickenhaft ist. Es ist selbstverstandlich,
dass der Entwurf eines Curriculums oder Lehrwerkes mit der Verkniipfung neuer digitaler
Medien d.h. der digitalen Endgeréte nicht leicht ist, jedoch kann davon ausgegangen werden,
dass die MEB und YOK im Gegensatz zu einem einzelnen Wissenschaftler oder Forscher
iiber geniigend Fachkréfte und Budget verfiigen sollte diese Liicke zu fiillen. Immerhin ist,
wie Eroglu und Kalayct (2020) anmerken, das Fremdsprachenlernen sowie die
Weiterbildung der tiirkischen Lehrkréfte in den digitalen Medien essenziel in Zeiten der

Digital und Pandemie (vgl. de Rozenfeld & Marques, 2021; Turan & Giirol, 2020).

Anhand der Ergebnisse dieser Forschung sowie der Auswertung der Grafik 4.1.1. und 4.2.1.
ist ebenfalls zu erkennen, dass wie Gogerler (2018) und Tanir (2018) unterstreichen, weitere
Forschungen in dem Bereich Lehren mit Apps erforscht werden sollten. Die Ergebnisse
dieser Arbeit zeigen ebenfalls an, dass vor allem die Ausarbeitungen zu den
Sprachfertigkeiten auflerhalb des Wortschatzes von Bedarf sind. Dementsprechend stellt

sich die Frage, warum diese Liicke noch nicht gefiillt wurde, obwohl sie so verlangt ist.

62 Dies ist bezogen auf Tamrs Empfehlung.
% Die deutsche Sprache wird seit 1908 in der Tiirkei verwendet (vgl. Durukafa, 1994).
% vgl. Durukafa, 1994; Ustun, 2020
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5.3. Empfehlungen

Als Empfehlung an die Lehrkrifte kann die Einsicht auf die Tabelle 4.3.1. bis 4.3.3.
sowie 4.2.1, die die detaillierteren Informationen iiber die analysierten Apps vermittelt,
genannt werden, sodass sie diese in den Unterricht einbringen. Als weitere Empfehlung kann
die Einsicht des Unterrichtsplans als Beispiel fiir die Anwendung von Apps vorgeschlagen

werden, damit sie diese als Leitfaden nutzen, um weitere Unterrichtpldane anzufertigen.

Als Empfehlung an die Studenten kann die Einsicht auf die Tabelle im Anhang 2 oder
die Tabelle 4.3.1. bis 4.3.3. vorgeschlagen werden, sodass die Studenten eine klare Ubersicht
an Apps mit Kategorisierung auf Sprachfertigkeiten und Sprachniveaus zur Verfligung

gestellt bekommen und diese fiir die Selbstlernphase nutzen.

Eine weitere Empfehlung richtet sich an die zukiinftigen Wissenschaftler und Forscher,
die das Thema M-Learning weiter ausarbeiten mochten. Die Ergebnisse der Analyse, die in
den Tabelle 4.3.1. bis 4.3.3. oder im Anhang 2 zu sehen sind, sowie die Grafiken 4.1.1. und
4.2.1. kénnen fiir die weiteren Forschungen einen Uberblick bzw. einen Anhaltspunkt
verschaffen und somit dafiir verwendet werden, um zu den unterschiedlichen Apps, die in
dieser Arbeit nach Sprachfertigkeiten und Sprachniveaus kategorisiert wurden, qualitative
Forschungen durchzufiihren oder weitere Anwendungsmoglichkeiten auszuarbeiten, die

zudem im Online-Unterricht anzuwenden sind.

Die letzte Empfehlung richtet sich an die App-Ersteller bzw. Programmierer, die sich
fiir das Thema ,Digitalisierung in der Bildung™ und ,,M-Learning* interessieren. Die
Grafiken 4.1.1. und 4.2.1. zeigen an, dass die Apps, die im FSU genutzt werden bei 43 %
d.h. unter 50 % liegen und die Sprachfertigkeiten ,,Lesen®, ,,Sprechen‘ sowie ,,Schreiben*
nur sehr gering von App-Erstellern angeboten werden. Demnach wére zu empfehlen diese
Liicken zu fiillen, sodass die Lehrkrifte vor allem zum Zeitpunkt der Pandemie*® sowie des
digitalen Wandels in der Bildung® anhand Online-Unterrichten, Blended Learning und

Mobile Learning den Unterricht weiterhin effektiv und produktiv gestalten kdnnen.

Zuletzt wird an die Universititen, die DaF-Lehrkréfte ausbilden, empfohlen, dass sie
die analysierten sowie kategorisierten Apps in ihre Seminare integrieren, sodass die

angehenden Lehrkréfte diese spater im Unterricht einsetzen kdnnen.

%5 Siehe Forschungsstand 2.1. ,,Digitalisierung und Bildung®.
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Anhang

Anhang 1: Untersuchungsgegenstand (vollkommene Version der Tabelle 3.2.1.)

Anbieter Beschreibung
Diese App ist die mobile Version von dem ,Al-
Deutscher Deutschkurs®, und bietet Insgesamt zwolf Lektionen mit
1 A1 — Deutsch Volkshochschul- | unterschiedlichen interaktiven ~ Ubungen an, die
Verband heruntergeladen und somit ebenso offline bearbeitet werden
konnen (vgl. Deutscher Volkshochschul-Verband, 2020).
Actionbound ist eine App, die einer Schnitzeljagd gleicht,
) . jedoch erfolgt diese Jagd digital. Fiir den privaten Gebrauch
2 Actionbound Actionbound ist die Nutzung dieser App komplett kostenlos (vgl.
Actionbound, 2022)
Diese digitalen Karteikarten von dieser App ermoglichen
. o den Nutzer den Lernstoff mit audio- und visuellen
3 Anle roid AnkiDroid Open Materialien zu verkniipfen. Dem Nutzer ist es ebenso
Karteikarten Source Team

moglich diese Karten mit anderen Lernern zu teilen. (vgl.
AnkiDroid Open Source Team, 2021).

Die Sprachniveaus in dieser App variieren von der 5. Klasse

Anton. Lernen— | ANTON — The | bis zur 10. Klasse des Gymnasiums. Die App beinhaltet
4 | Grundschule bis | Learning App for | rund 3000 interaktive Ubungen zum Deutsch lernen in der
Gymnasium School ebenso die Orthographie erlernt werden kann (vgl. ANTON
— The Learning App fiir School, 2021).
Diese Produktivitits-App ermoglicht es in Gruppen
interagierend Projekte zu organisieren und planen. Dateien
5 Asana Asana, Inc. konnen hierbei geteilt und kommentiert werden.
Konversationen konnen gefiihrt und Kommentare geliked
werden (vgl. Asana, Inc., 2022).
Deutscher Die Beschreibung dieser App gleicht dem von ,Al-
6 B1 — Deutsch Volkshochschule- o .
Deutsch®. (sieche oben Nr.1)
Verband
Babbel ist eine App, die den Spracherwerb durch interaktive
Ubungen und Live-Dialoge erzielt. Die Lernzeit wird dabei
7 Babbel Babbel

nach Interesse und Wahl des Lerners eingestellt (vgl.
Babbel, 2022).
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App

Anbieter

Beschreibung

Beelinguapp

Beelinguapp
Languages

Eine App, die das Sprachlernen mit zweisprachigen Texten
und Horspielen fordert, intuitiv zu erwerben (vgl.
Beelinguapp Languages, 2022).

Blogger

Google LLC

Ist eine App, die dem Nutzer erlaubt Blogs zu posten. Diese
konnen fiir jeden einsehbar sein oder nur fiir bestimmte
Autorenlisten verdffentlicht werden (vgl. Google LLC,
2022).

10

Busuu: deutsch
lernen

Busuu

Busuu ist eine Sprachlern-App wie Babbel und Duolingo,
in der viele Sprachkompetenzen gefordert werden. Im
Weiteren konnen bei einer kostenpflichtigen Registrierung
offizielle Zertifikate erworben werden (vgl. Busuu, 2022).

11

Chatterbug

Chatterbug

Chatterbug ermoglicht es dem Lerner die Zielsprache, durch
Live Streams, interagierend zu erlernen. Die Streams, die
von Muttersprachlern angeboten werden, bearbeiten zum
groBten Teil authentische Themen, die mit Live Quizzen
unterstiitzt werden (vgl. Chatterbug, 2021).

12

Classcraft

Classcraft
Studios Inc.

Die App Classcraft ist eine App, die das Gamifizieren in den
Mittelpunkt bringt. Die Lektionen, die hierbei von der
Lehrkraft zuvor auf der Website erstellt werden, werden mit
spielertypischen Elementen wie Storys, Quest und Punkten
verkniipft (vgl.Classcraft Studios Inc., 2021).

13

Clapp Lehr- und
Lernmanagement

Glovantech

Clapp ist eine fiir LK entwickelte App, die das
Geschriebene als Mp4-Format verdffentlicht. Diese App
ermoglicht den Lernstoff mit audio-visuellen Materialien zu
verkniipfen (vgl. Glovantech, 2022).

14

Coggle

Coggle

Die App ,,Coggle“ ist eine App, um Mind Maps zu erstellen
und sie mit anderen zu teilen. Die App ermdglicht es in
groBeren Gruppen gemeinsam an diesen Mind Maps zu
arbeiten (vgl. Coggle, 2021).

15

Course to Learn
German Fast

MosaLingua Crea

Diese App wurde kreiert von Lehrkrdften und
Mehrsprachlern. Sie beinhaltet mehr als 3500 Sétze und
Vokabel; bietet zudem mehrere Dialoge an (vgl
MosaLingua Crea, 2021).
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Anbieter Beschreibung
Cram ist eine App, in der Flash Card erstellt werden konnen.
16 gl?:lr:é(;(r)criré Cram, LLC. Diese Flashcards werden von der App automatisch in ein
Spiel formatiert (vgl. Cram, LLC., 2019).
Die App hilft Lernern mit Vorkenntnissen, ihr mit Spa3 zu
Der DEUTSCH Spotlight Verlag | verbessern. Dabei werden die Inhalte von Journalisten und
17 PERFEKT .
TRAINER GmbH Sprachlernexperten erstellt (vgl. Spotlight Verlag GmbH,
2021).
Der Die Dag - . o Das Lernen findet mit Artikel-Ubungen und Bildern statt
18 | Deutsche Artikel Tim Freiheit (vel. Tim Freiheit, 2021)
& Nomen lernen Vel Him Frefiett, )
19 Deutsch — Welt Yesil Hilal Die App leitet beliebte Nachrichten und Zeitungen der
Zeitungen Yazilim ganzen Welt um (vgl. Yesil Hilal Yazilim, 2022).
Diese Lern-App fokussiert sich auf die Grammatik- und
20 | Deutsch fiir alle Alsaeed Wortschatzlehre und bietet dazu ebenfalls Ubungen an
(Alsaeed, 2021).
) Die App erzielt das Sprachlernen anhand unterschiedlicher
21 Deutsch Horen Zgdevelopement | Geschichten, zu den die Lerner Fragen beantwortet werden
und Lesen .
miissen (vgl. Zgdevelopement, 2021).
Deutsch Lernen Die App beinhaltet mehr als 6.000 Vokabeln zu 10
22 nozvfeorﬁﬁ . POROLINGO Hauptthemen, die mit Bildern und muttersprachlicher
W6 rterg Aussprache verkniipft sind (vgl. POROLINGO, 2021).

Deutsch lernen —

Diese App ist spezifisch fiir tiirkische Lerner produziert
worden, die Deutsch als Fremdsprache lernen mochten (vgl.
The Production, 2021). Der Inhalt ist hierbei vollkommen

23 Pratél;rz:rllmanca The Production kostenlos. Ebenso verfiigt die App iiber Ubungen sowie
Information iiber das Land Deutschland (vgl. The
Production, 2022).
Diese App erzielt den Wortschatzerwerb mit von
Deutsch Lernen | Lernkarten und Wortspielen. Dazu beinhaltet die
24 Egemen Can Uze o i . .
Wortschatz Applikation 3600 Worter mit Artikel und Pluralform (vgl.

Egemen Can Uze, 2021).
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Anbieter Beschreibung
Deutsch Lernen Die App beinhaltet kostenlose Ubungen zu dem Buch
25 Al, A2, BI,’ B2 bluemind ,,Deutsche Grammatik — einfach, kompakt, iibersichtlich
Grammatik, .
Ubung, Test (vgl. bluemind, 2022).
¥ D?F]tjcilnll(erlftlen POAS Die App, die auch ReWord genannt wird, bezweckt den
it eriearten Wortschatzerwerb anhand Karteikarten (vgl. POAS, 2022).
(reword)
Deutsch lernen
mit Quiz: Diese App beinhaltet mehr als 24.000 Quizfragen, mit der
27 German 4share die Sprache spielerisch erworben werden kann (vgl. 4share,
Language & 2021).
Grammar
Diese App bietet mehrere geschriebenen und gesprochene
28 Deutsch lernen Zodevel ¢ Dialoge in verschieden Niveaustufen an. Am Ende dieser
mit Dialogen gdevelopement Dialoge kann das Leseverstehen des Lerners anhand Fragen
gepriift werden (vgl. Zgdevelopement, 2021).
Wie auch vom Namen abzulesen ist, erzielt diese App die
29 Deutsche Educti Rechtschreibkenntnisse des Lerners zu erweitern. Zudem
Rechtschreibung uctify werden Ubungen zur Grammatik angeboten (vgl. Eductify,
2021).
Diese App, die auch Wunderbla genannt wird, bietet kurze
Deutschkurse an, die mit unterhaltsamen Geschichten
30 ]]))eellllttss(flllﬂl(;lrrr?e; Gymlish prasentiert werden. Bei einer  kostenpflichtigen
Administration kann am Ende des Kurses ein Zertifikat
erworben (vgl. Gymlish, 2021).
Die App ermdglicht es dem Lerner die Sprache spielerisch
Deutschkurs — . N .
31 FunFasyLearn FunEasyLearn | zu erwerben. Hierzu werden 5000 Sitze sowie
Y Audiodateien angeboten (vgl. FunEasyLearn, 2021).
Mit unterschiedlichen Ubungen wie z.B. Kreuzwortritzel,
0 Deutschtrainer Goethe-Institut | kann die deutsche Sprache in dieser App in 10 Kapiteln
Al e. V. spielerisch erworben werden (vgl. Goethe-Institut e.V.,
2018).
3 DuoCards — DuoCard Die App DuoCards erzielt den Wortschatzerwerb mit Hilfe
Sprachlernkarten uot-ards Videos und Karteikarten (vgl. DuoCards, 2022).
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Anbieter Beschreibung
) Duolingo ist eine App, mit der die Sprache auf spielerische
34 SDl;()llllrlzﬁ(r)- Duolingo Art und Weise gelernt werden. Die Fortschritte des Lerners
I . .
prac 3¢ konnen dabei verfolgt werden (vgl. Duolingo, 2022).
DW Learn Die App beinhaltet unterschiedliche Ubungen zu
35 German Al, A2, b he Well verschiedene Sprachniveaus. Ebenso bietet die App
B1 und eutsche Welle niitzliche Materialien fiir Lehrkréfte (vgl. Deutsche Welle,
Einstufungstest 2020).
Die App, verfiigt iiber verschiedene Nachrichten zu
DW Breaking wichtigen und aktuellen Themen der Welt. Hierzu werden
36 Deutsche Welle . . .
World News Audio- und Videomaterialien vorgegeben (vgl. Deutsche
Welle, 2020).
) In dieser App werden Nachrichten vom Deutschlandfunk
37 Nflﬁt;?clien Freaky Teachers | Radio ecinfacher vermittelt, da die Audios langsam
chrieite gesprochen werden (vgl. Freaky Teachers, 2020)
Die App, die mit dem Lernportal iwdl.de verbunden ist,
L Deutscher beinhaltet unterschiedliche Dialoge mit Redemittel und
38 | Einstieg Deutsch | Volkshochschul- . o
Verband Phrasen, die nach Situation passend angewendet werden
konnen (vgl. Deutscher Volkshochschul-Verband, 2017).
Diese App ermdglicht es dem Lerner das Horverstehen
39 Englisch lernen Sounter | unterschiedlicher Sprachen mit Musikvideos und Lyrics, in
mit musik ounter fnc. denen sich Liicken befinden, zu erweitern. Auflerdem bietet
die App tiber Wortschatziibungen (vgl. Sounter Inc, 2022).
Die App erzielt den Spracherwerb des Lerners anhand
0| c Germa? CUDU authentischer Dialoge zu Themen wie shoppen, reisen usw.
Pra(():rtli\(]:eeriacli)lgu Zudem beinhaltet die App bekannte Redewendungen und
Grammatikerkldrungen (vgl. CUDU, 2021)
Die App beinhaltet Ubungen zu 180 Themenbereiche fiir
al C]‘;erman fo.r LinD Anfinger. Die Ubungen sind mit Audios betont, die
Lifl]g)lzﬁelflsb fniue auflerdem nach Geschlecht ausgesucht werden konnen (vgl.
Linduo, 2021).
Durch Horen und Lesen wird in dieser App der
2 German listening Redroid Spracherwerb erzielt. Hierfiir werden kurze Dialoge fiir
reading edroide Beginner bis Fortgeschrittene angeboten (vgl. Redroide,
2021).
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Anbieter Beschreibung
Germany Diese App bietet den Nutzern unterschiedliche Podcast zu
4 Podcast | Podcast Local & | verschieden Bereichen wie z.B. Nachrichten oder Romane.
Germany & Global (vgl. Podcast Local & Global, 2021). Diese App ist keine
Global Podcast Lern-App, jedoch dennoch dafiir anwendbar.
Goethe Prep — Die Gothe Prep ist eine Sprachlern-App, die sich beim
44 | Al A2B1B2 Star Nest Lehren an die Goethe Tests bzw. dem Format orientiert
Deutsch lernen (vgl.Stan Nest, 2021).
Google Docs ist eine Produktivitéts-App, in der Dokumente
45 Goosle D Goosle LLC erstellt werden konnen. Diese Dokumente konnen ebenso
oogle LI0cs 00gle mit anderen Gerdten geteilt d.h. importiert sowie in die
Cloud hochgeladen werden (vgl. Google LLC, 2022).
Grammapp: Diese Sprachlern-App fixiert sich auf die Artikel im
46 learn German Blastoff Desi Deutschen und lehrt die Grammatik anhand Vokabeln und
Grammar — Der astott LeSIEN | phrasen zu bestimmten Themen (vgl. Blastoff Design,
Die Das 2021).
Grammatisch — Diese App bietet tausende von Ubungen zur Grammatik an,
47 D:llltzczh ];“ ler]g;n Grammatisch in der die Grammatikregeln aulerdem verstandlich erklért
Grammatik werden (vgl. Grammatisch, 2022).
Diese App ist nach Google Play einer der erfolgreichsten
Lern-Apps, die den Spracherwerb anhand echter Gespriache
HelloTalk — HelloTalk Learn . . . . R
48 Sprachen lernen | Laneuages A mit Muttersprachlern erzielt. Die Chatinhalte koénnen
p guages App zudem mit Hilfe einer KI tiberpriift werden (vgl. HelloTalk
Languages App, 2022)
) Innovative Das Lernen soll mit Hilfe von Lehrern aufgenommenen
49 I]ljl’lOVathe Language Lektionen erfolgen. Hierzu werden einfach zu verstehende
Langu age Learning USA, | Videos und Audios angeboten (vgl. Innovative Language
earning .
LLC Learning USA, LLC, 2022)
Diese App ist ein digitales Whiteboard, in der Folien bzw.
50 Jamboard Google LLC die digitale Tafel mit anderen Nutzern gemeinsam
bearbeitet werden kann (vgl. Google LLC, 2022).
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Anbieter

Beschreibung

Two App Studio

Jotterpad ist eine Produktivitits-App bzw. ein Texteditor,
die es dem Nutzer ermoglicht Text zu schreiben und

51 Jotterpad Pte. Ltd exportieren. Im Weiteren verfiigt die App iiber ein
e e integriertes Worterbuch (vgl. Two App Studio Pte. Ltd.,
2021).
Kahoot! Ist eine App, in der unterschiedliches Wissen
Kahoot! SpaB spielerisch aufgenommen werden kann. Die Lernspiele, die
52 . . Kahoot! . i . .
mit Quizspielen aus Quizzen bestehen konne zudem mit anderen gemeinsam
gespielt werden (vgl. Kahoot!, 2022 ).
Die App ,Knowunity“ ermdglicht es dem Lerner,
Dokumente und Unterlagen zu bestimmten Schulthemen
Knowunity — Die . d.h. Schulfachern wie Mathe oder Deutsch zu finden und
53 Knowunity . R . .
Schulapp speichern. Ebenso konnen Fragen geteilt werden, die von
anderen Nutzern beantwortet werden (vgl. Knowunity,
2022).
Diese App ist die mobile Version der Website
LanguageTransfer.org und beinhaltet 50 Lektionen im
54 ]jlflrr;il; étl“eg: ]jlflrr;il; étl“eg: Audioformat, die ebenfalls heruntergeladen werden
konnen. Hierbei werden Sprachen mit Hilfe der englischen
Sprache erkldrend gelehrt (vgl. Language Transfer, 2021).
Die App ist eine fiir Selbstlerner entwickelte App, die mehr
Learn German — als 100 Dialoge fiir unterschiedliche Sprachniveaus
55 | Listening And POROLINGO . - R
Speakin beinhaltet, zu den Ubersetzungen gelesen werden konnen
P 8 (vgl. POROLINGO, 2021).
Diese App ist eine Sprachlern-App, die dem Lerner mit
56 Learn German. Ati Studi spielertypischen Elementen sowie HV-Materialien den
Speak German 1 Stucios Spracherwerb fordert. Hierbei kann der Lemprozess
mitverfolgt werden (vgl. Ati Studios, 2021).
Dies ist eine App, in der das HV durch Musikvideos
Learn Language . . erworben werden soll. Hierfiir bietet die App liickenhafte
57 . . LyricsTraining . . . ..
with Music Liedtexte an, die gefiillt werden miissen (vgl.
LyricsTraining, 2020).
LearnMatch: LearnMatch ist ein mit Bildern und Audios geschmiickter
Sprachen lernen, . . Vokabeltrainer, in der der Lerner nach Einstufungstest oder
58 . > | Vision Education . 1 . .
Englisch, personlichem Wunsch zu den geeigneten Lektionen
Japanisch zugeordnet wird (vgl. Vision Education, 2021).
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Anbieter Beschreibung
) Das Onlinespiel Lern Deutsch vom Goethe Institut erzielt
59 Lern Deutsch Goethe-Institut den Wortschatzerwerb anhand spielertypischen Elementen
eV (vgl. Goethe-Institut . V., 2020).
Lerne Deutsch. Bluebird Languages bietet in ihrer App Aufzeichnungen zu
Deutsch Bluebird unterschiedlichen Lektionen. Zudem koénnen in der
LY sprechen. Languages kostenpflichtigen Administration personalisierte Kurse
Deutsch lernen erstellt werden (vgl. Bluebird Languages, 2022).
Dies ist ein Vokabeltrainer, in der Wortschatz und
Lerne Deutsch . Grammatik durch Karteikarten sowie mit anderen Nutzern
61 — Lingo Play Ltd | . . . . .
mit LinGo Play interagierend d.h. Online-Turniere spielend erlernt werden
konnen (vgl. Lingo Play Ltd, 2021).
Ling ermoglicht die Sprachfertigkeiten interaktiv mit
2 Ling — Sprachen | Simya Solutions | Quizzen und Puzzle zu erlernen. Ebenso kann der Lerner
lernen Ltd. sich hierbei mit anderen Nutzern konkurrieren (vgl. Simya
Solutions Ltd., 2022).
LingoDeer ist eine Lern-App, die den Nutzer die
) LingoDeer — Sprachfertigkeiten interaktiv und anwenderfreundlich lehrt.
63 LingoDeer — Learn Languages | Hierfiir stellt die App vor allem die Grammatik-Themen in
Learn Languages .
Apps den Vordergrund (vgl. LingoDeer-Learn Languages Apps,
2022).
Mit dem “LiveBoard Interactive Whiteboard App” ist es
LiVeBO%“d . dem Nutzer mdglich Dokumente, wie z.B. die Inhalte eines
64 Interactive LiveBoard LLC. . L .
Whiteboard App Ugtemchts, Ylsuahsleren, aufzunehmen und mit anderen zu
teilen (vgl. LiveBoard LLC., 2021).
Diese App beinhaltet Musikvideos mit Lyrics, die
65 LyricsGaps Miguel M. liickenhaft dargestellt werden, sodass der Nutzer sie fiillt
muss (vgl. Miguel M., 2018).
Memrise besitzt {iber klare und aufeinander bauende
Memrise: ) Lektionen, die von Experten produziert worden sind. Jedoch
66 Sprachen lernen Menmrise wird eine Administration benétigt, um alle Funktionen d.h.
Kurse zu nutzen (vgl. Memrise, 2022).
Mit der Mentimeter App wird dem Nutzer ermdglicht die
) ) Interaktion zu Prdsentationen, die auf der Website
= Mentimeter Mentimeter »Mentimeter.com* erstellt und verdffentlicht werden, zu
stellen (vgl. Mentimeter, 2021).
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68

Anbieter

Beschreibung

MindMeister

MeisterLabs

Mit MindMeister kann der Nutzer unterschiedliche
Mindmaps erstellen, die zudem mit visuellen Materialien
oder Internetlinks verkniipft werden konnen. Diese
Mindmaps konnen auflerdem mit anderen Nutzern
gemeinsam bearbeitet werden (vgl. MeisterLabs, 2022).

69

Padlet

Padlet

Padlet ist eine Produktivitits-App, mit der Prasentationen
erstellt werden, zu den live Fragen gestellt werden konnen,
um so mit den Zuschauern zu interagieren (vgl. Padlet,
2022).

70

) Parallele
Ubersetzung

KursX

Diese App beinhaltet unterschiedliche Geschichten mit
Ubersetzungen, die ebenfalls vorgelesen werden (vgl.
KursX, 2022).

71

PONS
Vokabeltrainer

PONS

Der Vokabeltrainer von PONS beinhaltet iiber verschiedene
Aufgaben zum  Wortschatz. Ebenso kann der
Wortschatzerwerb mit einen Vokabeltest ausgetestet
werden, die diese App hierfiir vorgibt (vgl. PONS, 2021).

72

Quizizz: Play to
Learn

Quizizz Inc.

Quizizz ist eine App, in der alleine oder in Gruppen Quizze
zu unterschiedlichen Themen wund Lernbereichen
spielerisch Quizze geldst werden (vgl. Quizizz Inc., 2022).

73

Quizlet

Quizlet Inc.

Quizlet ist eine App mit der man spielerisch anhand Quizzes
die Sprache erlernen kann. Hierbei steht das Lernen mit
Karteikarten im Mittelpunkt. Ebenfalls ist es moglich mit
anderen Nutzern zusammen in Teams oder als Rivalen
gegen die Uhr zu spielen (vgl. Quizlet Inc., 2022).

Quizzicle: Create

Quizzicle erlaubt es dem Nutzer eigene Quizze zu erstelle,

74 . Quizzicle die man zum Lernen oder an Spielabenden verwenden kann
Your Own Quiz ..
(vgl. Quizzicle, 2021).
Die App Readle ist eine Lern-App, die die Sprachfertigkeit
Readle - Leseverstehen in den Vordergrund stellt. Die App bietet
75 | Deutsch lernen Undrop Ltd. . . . .
. . hierzu Quizfragen zu verschiedenen Texten mit
mit Nachrichten C .
unterschiedlichen Sprachniveaus (vgl. Undrop Ltd, 2022).
) Diese Karteikarten App erlaubt es dem Nutzer eigene
Repetico — ) Karteikarten, die ebenso mit Freunden geteilt werden
76 Karteikarten Repetico GmbH R .
lernen konnen, mit Fragen und Antworten zu erstellen (vgl.

Repetico GmbH, 2022).
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77

Anbieter

Beschreibung

Rosetta Stone:
Sprachen lernen
— Englisch &
mehr

Rosetta Stone Ltd

Diese App, die im Jahr 2019 den Preis fiir die App mit dem
besten Design gewonnen hat, beinhaltet iiber
abwechslungsreiche Aufgaben, die die Lerner nach eigenen
Lernplédnen bewiltigen konnen (vgl. Rosetta Stone Ltd,
2022).

Schreiben Al zur

Die App verfiigt iiber 4 unterschiedliche Kapitel zum
Thema ,,Briefe schreiben. Im Weiteren beinhaltet die App

8 Priifung EinfachSchreiben weitere  Schreibaufgaben zum Al Niveau (vgl
EinfachSchreiben, 2019).
] Die App présentiert vielfdltige Beispiele von Brieftexten,
79 ZS:tIilfriT(l:teX ) EinfachSchreiben | die man im Sprachniveau A2 schreiben kdnnen sollte (vgl.
EinfachSchreiben, 2019).
Diese App beinhaltet interaktive Ubungen zum
Wortschatzerwerb, die heruntergeladen werden konnen.
80 %chtUSI? Efg SCI;I][ngaERT- Zudem konnen Lernkarten erstellt werden, die der Nutzer
g mit Bildern ausbauen kann (vgl. SCHUBERT - Verlag,
2021).
Die Lektionen in dieser App sind geschmiickt mit
81 Seedlang: Learn Seedl humorvollen Handlungen, die auf die Hor- und
German Faster cediang Sprechfertigkeit des Lerners fokussiert (vgl. Seedlang,
2021).
Mit Sketchbook konnen visuelle oder schriftliche Dateien
82 Sketchbook Sketchbook wie z.B. Zeichnungen oder Texte erstellt werden (vgl.
Sketchbook, 2021).
Mit Socrative Teacher ist es moglich Aufgaben mit
83 Socrative S five I unterschiedlichen Frageformen wie z.B. multiple-choice
Teacher ocrative ne oder richtig/falsch zu erstellen und teilen (vgl. Socrative
Inc, 2016).
In dieser App wird die Sprache in bestimmten
84 Spf:(ﬁin-lll?mI\ilrll SPEAKLY UO | Zeitabstinden wiederholend und spielerisch gelehrt (vgl
P SPEAKLY U0, 2022).
Anhand authentischen Videomaterialien wie z.B. Podcast
85 Sprache lernen | | LinQ Languages | Interviews usw. und dazugehérigen Transkriptionen erzielt
Ling Q Ltd. die App ,,Sprachen lernen den Spracherwerb des Lerners

auf beliebigen Geriten (vgl. LinQ Languages Ltd., 2022).
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Anbieter Beschreibung
Mit einem Einstufungstest ermoglicht es die App ,,Sprachen
o lernen mit Lingvist den Spracherwerb mit, den Lernern
86 Spre}chgn 16‘.'“6“ L1nv1§t .| geeigneten, Kursen zu erlernen. Zudem kann der
mit Lingvist Technologies OU .
Lernprozess vom Lerner aus mitverfolgt werden (vgl.
Lingvist Technologies OU, 2022).
Beinhaltet neben den interaktiven Ubungen, ein visuelles
Sprachen lernen ) Worterbuch mit Beispielen zur Anwendung und Intonation
87 . . Nextlingua S.L. . i . L .
mit Nextlingua sowie Erklirungen zur Grammatik, auf die jederzeit
zuzugreifen sind (vgl. Nextlingua S.L., 2022).
Mit StudySmarter konnen Lernstoffe in Dokumente
StudySmarter — . . .
88 die Lerna StudySmarter zusammengefasst sowie Karteikarten bearbeitet und erstellt
bp werden. (vgl. StudySmarter, 2022).
Suby: Learn Suby Languages erzielt die Spracheignung anhand Videos
89 La“g“ ages, Suby Languages | mit Untertitel, die der Lerner anklickend wiederholen kann
Subtitles for
Videos (vgl. Suby Languages, 2021).
Mit SurveyHeart konnen Fragebogen erstellt, geteilt und
: heruntergeladen werden. Dia Antworten konnen dabei in
90 SurveyHeart.. SurveyHeart LLP . g
Form, Poll, Quiz Diagrammen zusammengefasst werden (vgl. SurveyHeart
LLP,).
Diese App ermoglicht es dem Nutzer Umfragen zu erstellen
91 | SurveyMonkey SurveyMonkey | und teilen. Die Ergebnisse werden in Diagrammen
zusammengefasst (vgl. SurveyMonkey, 2021).
Diese App beinhaltet bis zu 5000 kostenlose
92 Tesézur DGEECh App2all Grammatikiibungen zu den verschiedenen Sprachniveaus,
rammat die ebenfalls versprachlicht sind (vgl. App2all, 2020).
Diese App versprachlicht die Texte, die in diese App
93 Tl:l' S]i{;adgr Proh— EWellSOI.lrcegou verschriftlicht wurden, die ebenso weitergeleitet werden
ext To Speec mpowerin, )
P P g konnen (vgl. WellSource — Empowering You, 2020).
) Dies ist ein Vokabeltrainer, in dem die Vokabel spielerisch
94 Vokabeltrainer. Lexilize erlernt werden konnen. Ebenso ist es dem Lerner moglich
Lernkarten.

eigene Vokabelkarten hinzuzufligen (vgl. Lexilize, 2022).
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Anbieter Beschreibung
) Mit dieser App konnen Lehrkrafte Unterrichtsmaterialien
05 W]IEnte‘lbqard Explain erstellen und teilen. Ebenso kann man mit Hilfe dieses
EveXrI})ftéllllirrllg Everything dieser digitalen Tafel den Unterricht aufnehmen und den
Lernern weiterleiten (vgl. Explain Everything, 2022).
»Wordwall“ beinhaltet die Funktion unterschiedliche
Ubungen wie Quizze, Kreuzwortritsel usw. zu erstellen und
96 Wordwall Wordwall Inc teilen. Diese konnen von den Lernern mit Funktionen wie
Drag & Drop interaktiv gelost werden (vgl. Wordwall Inc,
2022).
Writ.er - Die App ermoglicht es dem Nutzer Texte zu schreiben, mit
97 Dsl(;llgletllte)f:r’l Zoho Corporation | anderen zu bearbeiten und auf andere Gerite zu
Synchronisier’en synchronisieren (vgl. Zoho Corporation, 2021).
Die App bietet Lektionen mit Videos und interaktiven
08 Xeropan: )Eeropan: L?am Ubungen fiir unterschiedlichen Sprachniveaus und
Sprachen lernen fur?zﬁudaegaesillgvzy intelligentem Bot. Im Weiteren konnen die Lerner in dieser
App offizielle Zertifikate bekommen (vgl. Xeropan, 2022).
Yabla - Video Diese Lemn-App beinhaltet Videomaterialien —mit
99 Sla;r%izig;iiz% Yabla Transkription und multiple choice Fragen, um die
p m(’)re ’ Horfertigkeit des Lerners zu erweitern (vgl. Yabla, 2022).
) Dies ist eine App, in der deutsche Zeitungen gelesen und
100 Zeitungen ZHR geteilt werden konnen (vgl. ZHR, 2020).
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Diese App ist die mobile Version
von dem ,,A1-Deutschkurs*, welche ..
unter dem Link  https:/vhs- Ubungen zu de‘n
Deutscher lerportal.de/deutsch zu finden ist. IS_R;acth:rtéikeltzn\S;{, Lv,
Insgesamt gibt es 12 Lektionen mit > > A Ul
Al-Deutsch Volkshoch- unterschiedlichen interaktiven Informatives Feedback X X X X X X Al
schule-Verband Ubungen. Lektionen kénnen Audio-/ Vis‘uelle‘ Materialien
heruntergeladen und somit offline Nutzungshinweise
bearbeitet werden (vgl. Deutscher
Volkhochschul-Verband,).
Ubungen zu GR, LV, HV,
Deutscher Die Beschreibung dieser App gleicht MA, SA ‘und WS
B1-Deutsch Volkshoch- dem von ,,A1-Deutsch®. (siche oben Informatives Feedback X X X X X X Bl
schule-Verband Nr.1) Audio-/ visuelle Materialien
Nutzungshinweise
Ubungen zu GR, LV, HV,
Busuu ist eine Sprachlern-App wie MA, SA und WS
Babbel und Duolingo, in der viele Grammatikregel 2
Sprachkompetenz‘en geférderF Informatives & evaluierendes |
Busuu: deutsch Busuu V\{erdenA Im Weiteren konr}enl bei Feed‘back‘ o X X X X X X <
lernen emer kostenpflichtigen Audio-/ visuelle Materialien
Registrierung offizielle Zertifikate Nutzungshinweise
erworben werden (vgl. Busuu, Spielertypische Elemente
2022). Interaktion mit Nutzern
Ubungen zu GR, LV, HV,
MA, SA und WS
Die App beinhaltet unterschiedliche Grammatikregel O
DW Learn Ubungen zu verschiedene Informatives & evaluierendes |
German Al, Sprachniveaus. Ebenso bietet die Feedback 2
A2,Bl1 und Deutsche Welle App niitzliche Materialien fiir Audio-/ visuelle Materialien X X X X X X
Einstufungstest Lehrkrifte (vgl. Deutsche Welle,

2020).

Nutzungshinweise
spielertypische Elemente
Moglichkeit Inhalt zu teilen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Ubungen zu GR, LV, HV, SA
Die Sprachniveaus in dieser App und WS
variieren von der 5. Klasse bis zur Grammatikregel
Anton. Lernen — ANTON — The 10. Kle}sse des GymnaS%um& I?ie Informatives & evaluierendes
Grundschule bis | Learning App for App beinhaltet rund 3000 1ntere}kt1ve Feed‘back‘ o X X X X X k.A.
Gymnasium School Ubungen zum Deutsch lemen in der Audio-/ visuelle Materialien
ebenso die Orthographie erlernt Nutzungshinweise
Werdep kann (Ygl‘ ANTON -~ The Spielertypische Elemente
Leaming App fiir School, 2021). Moglichkeit Inhalt zu teilen
Ubungen zu GR, HV, MA, SA
Babbel ist eine App, die den und WS .
Spracherwerb  durch interaktive IGrfammiFlkre(g&el - B
Ubungen und Live-Dialoge erzielt. niormatives & evaluierendes
Babbel Babbel Die Lernzeit wird dabei nach Feedback X X X X X KA.
Interesse und Wahl des Lerners Audio-/visuelle Materialien
eingestellt (vgl. Babbel, 2022). Hilfe-Rubrik
Interaktion mit Nutzern
Moglichkeit audio-, visuelle
Materialien hinzuzufiigen
Clapp ist eine fiir LK entwickelte Nutzungshinweise
Clapp Lehr- und App, die dasﬂ Geschriebene als Mp4- spielertypische Elemente
Lernmanageme Glovantech Forrir.lalt‘ Eezoffenthcht ffD 1ese 2pp Interaktion mit Nutzern X X X X X /
nt ermdglicht den Lernstoff mit audio- Moglichkeit den Inhalt zu
visuellen Materialien zu verkniipfen teilen
(vel. Glovantech, 2020). Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
Di A di h Wunderbl ..
lese App, Cic aurd uncervia Ubungen zu GR, HV, MA, SA
genannt  wird,  bietet  kurze dWS
Deutschkurse an, die mit un .
Deutschkurs — unterhaltsamen Geschichten GrammaFlkregel .
Deutsch lernen Gymlish prisentiert werden. Bei einer Informatives & evaluierendes X X X X X k.A.
kostenpflichtigen ~ Administration Feedback

kann am Ende des Kurses ein
Zertifikat erworben (vgl. Gymlish,
2021).

Audio-/ visuelle Materialien
Nutzungshinweise
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Mit dieser App konnen Lehrkrifte | o Moglichkeit audio-/visuelle
Unterrichtsmaterialien erstellen und Daten hinzuzufiigen
Whiteboard . . teilen. Ebenso kann man mit Hilfe | o Nutzungshinweise
9 Explain ExplainEverythin dieses dieser digitalen Tafel den | o Méglichkeit Inhalt zu teilen X X X X X /
Everything & Unterricht aufnehmen und den | 4 Moglichkeit Aufgaben&
Lernern weiterleiten (vgl. Explain Lektionen hinzuzufiigen
Everything, 2022).
e Ubungen zu GR, HV, MA, SA
und WS
Die App bietet Lektionen mit Videos | o Grammatikregel
und interaktiven Ubungen fiir | ¢  Informatives & evaluierendes g
Xeropan: Xeropan: Learn unterschiedlichen Sprachniveaus Feedback 2
S racherllj ler.nen Languages in a und intelligentem Bot. Im Weiteren | ¢  Audio-/ visuelle Materialien X X X X X
P fun and easy way | konnen die Lerner in dieser App | o Nutzungshinweise
offizielle ~ Zertifikate bekommen | spielertypische Elemente
(vgl. Xeropan, 2022). . Moglichkeit den Inhalt zu
teilen
. Grammatikregel
Chatterbug ermdglicht es dem | o  Informatives & evaluierendes
Lerner die Zielsprache, durch Live Feedback
Streams, interagierend zu erlernen. | o Audio- oder visuelle Medien
Chatterbug Chatterbug Die Streams, die von | e Hilfe-Rubrik X X X X kA.
Muttersprachlern angeboten werden, | o Spielertypische Elemente
bearbeiten zum  groften  Teil | Interaktion mit Nutzern
authentische Themen, die mit Live | | die Méglichkeit den Inhalt zu
Quizzen unterstiitzt werden (vgl.). teilen
. Moglichkeit Audio-/ visuelle
Die App Classcraft ist eine App, die Materialien hinzuzufiigen
das Gamifizieren in den Mittelpunkt | o  Nutzungshinweise
bringt. Die Lektionen, die hierbei | o Spielertypische Elemente
12 Classcraft Classcraft Studios | von der Lehrkraft zuvor auf der | ¢  [nteraktion mit anderen X X X X /

Inc.

Website erstellt werden, werden mit
spielertypischen Elementen wie
Storys, Quest und Punkten verkniipft
(vgl. Classcraft Studios Inc., 2021).

Nutzern

Moglichkeit Inhalt zu teilen
Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Ubungen zu GR, LV, HV und
Die App  hilft Lernern mit WS 3]
Der DEUTSCH . Vorkenntnissen, 1hF mit Spal3 zu Grammatikregel '_|
Spotlight Verlag verbessern. Dabei werden die Informatives & evaluierendes
13 PERFEKT . X X X X <
TRAINER GmbH Inhalte von Journalisten und Feedback
Sprachlernexperten erstellt (vgl. Audio-/ visuelle Materialien
Spotlight Verlag GmbH, 2021). Nutzungshinweise
Ubungen zu HV, MA, SA und
WS
Die App ermdglicht es dem Lerner Infor‘man\‘/es Feedback‘ .
Deutschkurs — die Sprache spielerisch zu erwerben. Audio-/ Vls‘uelle‘ Materialien
14 FunEasvLearn FunEasyLearn Hierzu werden 5000 Sitze sowie Nu‘tzungshlnwelse X X X X k.A.
Y Audiodateien  angeboten  (vgl. Spielertypische Elemente
FunEasyLearn, 2021). Interaktion mit anderen
Nutzern
Werbungen
. Ubungen zu GR, HV, SA und
Mit unterschiedlichen Ubungen wie WS
zB. Kreuzwortritzel, kann die Informatives & evaluierendes
Deutschtrainer Goethe-Institut deutsche Sprache in dieser App in 10 Feedback
15 . L X X X X Al
Al e.V. Kapiteln  spielerisch  erworben Audio-/ visuelle Materialien
werden (vgl. Goethe-Institut e.V., Hilfe — Rubrik
2018). spielertypische Elemente
Ubungen zu HV, MA, SA und
WS
Duolingo ist eine App, mit der die Informatives & evaluierendes
Sprache auf spielerische Art und Feedback
16 Duolingo: Duolingo Weise ) gelernt  werden. ) Die Audio-/ visuelle Materialien X X X X KA.
Sprachkurse Fortschritte des Lerners konnen Nutzungshinweise

dabei  verfolgt werden (vgl

Duolingo, 2022).

spielertypische Elemente
Interaktion mit anderen
Nutzern
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Die App, die mit dem Lernportal ..
Deutscher iwdl.de verbunden ist, beinhaltet | * ch}bungen 'T(u H\i und WS
Einstieg unterschiedliche ~ Dialoge  mit | ® Tammatikrege 24
17 Deutsch Voll;jhobc hs(;:hul- Redemittel und Phrasen (vgl | ®  Informatives Feedback X X X X Al
crban Deutscher Volkshochschul- | ®  Audio-/ visuelle Materialien
Verband, 2017).
. Ubungen zu LV, HV und SA «
. . 2
Die App ist eine Sprachlern-App, die | ® Informatives & evaluierendes |
Goethe Prep — sich beim Lehren an die Goethe Feedback <
18 S ! A2hEl.l B2 Star Nest Tests bzw. dem Format orientiert | ®  Audio-/ visuelle Materialien X X X X
cutsch lernen (vgl. Stan Nest, 2021). e Moglichkeit Inhalt zu teilen
. Werbungen
. Ubungen zu GR, LV, HV und
WS
. Informatives & evaluierendes
Kahoot ist eine App, in der iee(;i‘ba/ck‘ lle Materiali _
unterschiedliches Wissen spielerisch * u 1(,)_ Vls‘ue e‘ ate‘rla 1en )
aufgenommen werden kann. Die | ® Moglichkeit audio /-visuelle I
Kahoot! Spaf3 | - . . Materialien hinzuzufiigen <
mit Quizspiclen Kahoot! Lernspiele, die aus Quizzen A— X X X X
bestehen kénne zudem mit anderen | © Ngtzungshlnwelse
gemeinsam gespielt werden (vgl. | ®  spielertypische Elemente
Kahoot!, 2022 ). . Interaktion mit anderen
Nutzern
Moglichkeit Inhalt zu teilen
. Moglichkeit Aufgaben
. Ubungen zu HV, MA und WS
. Grammatikregel
Dies ist eine Sprachlern-App, die | e Informatives Feedback
dem Lemer mit spiclertypischen | o  Audio-/ visuelle Materialien
20 Learn German. Ati Studios Elementen sowie HV-Materialien | Méglichkeit audio-/visuelle X X X X Al

Speak German

den Spracherwerb fordert. Hierbei
kann der Lernprozess mitverfolgt
werden (vgl. Ati Studios, 2021).

Materialien hinzuzufiigen
Nutzungshinweise
spielertypische Elemente
Werbungen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Bluebird Languages bietet in ihrer b d
App Aufzeichnungen zZu Ubungen zu GR, HV, MA un
Lerne Deutsch. L . WS
Deutsch Bluebird unterschiedlichen Lektionen. Zudem Inf .
21 sprechen Laneuaces konnen in der kostenpflichtigen nlormatives Feedback - X X X X k.A.
Deulzsch lerﬁen guag Administration personalisierte APdIO‘/ Vls‘uelle Materialien
Kurse erstellt werden (vgl. Bluebird Hilfe-Rubrik
Languages, 2022).
Ubungen zu HV, MA und WS
Ling ermoglicht die GrammaFlkregel .
Sprachfertigkeiten interaktiv mit {:nfo(iglatll(ves & evaluierendes
Ling — Sprachen Simya Solutions Quizzen und Puzzle zu erlernen. cedback o
22 lernen Ltd. Ebenso kann der Lerner sich hierbei Audio-/ Vls‘uelle‘ Materialien X X X X Al
mit anderen Nutzemn konkurrieren Ngtzungshlnwelse
(vgl. Simya Solutions Ltd., 2022). spielertypische Elemente
Werbungen
Ubungen zu GR, HV und WS
LingoDeer ist eine Lern-App, die Grammatikregel
den Nutzer die Sprachfertigkeiten Informatives & evaluierendes 5
LingoDeer — LingoDeer — interaktiv und anwenderfreundlich Feedback =
23 Learn Learn Languages | lehrt. Hierfiir stellt die App vor allem Audio-/ visuelle Materialien X X X X
Languages Apps die Grammatik-Themen in den Nutzungshinweise
Vordergrund (vgl. LingoDeer-Learn spielertypische Elemente
Languages Apps, 2022). Werbungen
Moglichkeit audio-/visuelle
Mit dem “LiveBoard Interactive Materialien hinzuzufiigen
LiveBoard W.}.litf‘:board App” ist es (‘iem Nutz?r Nutzungshinweise
Interactive moglich Dokumente, wie z.B. die Interaktion mit anderen
24 Whiteboard LiveBoard LLC. Inhalte eines Unterrichts, Nutzern X X X X /
1Ae oar visualisieren, aufzunehmen und mit Moglichkeit Inhalt zu teilen
bp anderen zu teilen (vgl. LiveBoard Méglichkeit Aufgaben &
LLC., 2021). Lektionen hinzuzufiigen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Ubungen zu GR, HV, SA und
Memrise besitzt iiber klare und WS
aufeinander bauende Lektionen, die Grammatikregel
Memrise: von Experten produziert worden Informatives Feedback
25 Sprachen | : Memrise sind. Jedoch wird eine Audio~/ visuelle Materialien X X X X k.A.
prachen fernen Administration benétigt, um alle Nutzungshinweise
Funktionen d.h. Kurse zu nutzen spielertypische Elemente
(vgl. Memrise, 2022). Werbungen
Moglichkeit audio-/visuelle
Mit der Mentimeter App wird dem Materialien hinzuzufiigen
Nutzer ermoglicht die Interaktion zu Interaktion mit anderen
26 Mentimeter Mentimeter Présentationen, dif auf der Website Nutzern X X X X /
»Mentimeter.com™  erstellt  und Moglichkeit Inhalt zu teilen
verOffentlicht werden, zu stellen Mbglichkeit Aufgaben &
(vgl. Mentimeter, 2021). Lektionen hinzuzufiigen
Die App Readle ist eine Lern-App, _
die die Sprachfertigkeit Ubungen zu GR und WS o]
Readle — Leseverstehen in den Vordergrund Informatives Feedback ,_‘
27 | Deutsch lernen Undrop Ltd stellt. Die App bietet hierzu Audio-/ visuelle Materialien X X X X <
mit Sprachen Quizfragen zu verschiedenen Texten Nutzungshinweise
mit unterschiedlichen Sprachniveaus
(vgl. Undrop Ltd, 2022).
Diese App, die im Jahr 2019 den ..
) Preis fiir die App mit dem besten Ubungen zu GR, HV, MA und
Rosetta Stone: . . WS
Sprachen lernen Pemgn gewonnen hat, beinhaltet Sntormatives Feedbeck
28 ~ Enclisch & Rosetta Stone Ltd. | iiber abwechslungsreiche Aufgaben, ) Y - X X X X k.A.
r;glehr die die Lerner nach eigenen Audio-/ visuelle Materialien

Lernplénen bewiltigen konnen (vgl.
Rosetta Stone Ltd, 2022).

Nutzungshinweise




Fortsetzung von Anhang 2 (7 von 23)

158

Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Diese App beinhaltet interaktive b d ~
Ubungen zum Wortschatzerwerb, I(J} ungentiu GRI’ SAund WS f-‘fll
die heruntergeladen werden konnen. rammatikrege —
29 %VC(};I:J(Q]? ];iz SCH\Ei ?IERT_ Zudem konnen Lernkarten erstellt Infor‘man\‘/es Feedback‘ ) X X X X <
g werden, die der Nutzer mit Bildern Audio-/ Vls‘uelle‘ Materialien
ausbauen kann (vgl. SCHUBERT — Nutzungshinweise
Verlag, 2021).
Ubungen zu GR, HV und WS
Die Lektionen in dieser App sind GrammaFlkregel . 3
Seedlane: L geschmiickt mit  humorvollen Informatives & evaluierendes 2
30 ceclang: ~earn Seedland Handlungen, die auf die Hor- und Feed‘back‘ o X X X X <
German Faster Sprechfertigkeit des Lerners Audio-/ visuelle Materialien
fokussiert (vgl. Seedlang, 2021). Nutzungshinweise
spielertypische Elemente
Moglichkeit audio-/visuelle
Mit Sketch koénnen visuelle Dateien Ili;[atenah? hmz‘uzufugen
wie z.B. Zeichnungen oder Texte utzungshinweise ]
31 Sketchbook Sketchbook erstellt werden (vgl. Sketchbook, Méglichkeit Inhalt zu teilen X X X X /
2021). Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
Ubungen zu GR, HV, MA und
WS =
In dieser App wird die Sprache in Informatives Feedback I
Speakly: Im Nu . Zeitabstinden wiederholend und Audio-/ visuelle Materialien =
= Sprachen lernen SPEAKLY UO sp'i.elerisch gelehrt (vgl SPEAKLY Nutzungshinweise X X X X
U0, 2022). spielertypische Elemente
Werbungen
Ubungen zu GR, HV, SA und
Beinhaltet neben den interaktiven WS
Ubungen, ein visuelles Worterbuch Grammatikregel
mit Beispielen zur Anwendung und Informatives Feedback
33 Sprachen lernen Nextlingua S.L. Intonation sowie Erkldrungen zur Audio-/ visuelle Materialien X X X X k.A.

mit Nextlingua

Grammatik, auf die jederzeit
zuzugreifen sind (vgl. Nextlingua
S.L.,2022).

Nutzungshinweise
spielertypische Elemente
Werbungen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Moglichkeit audio-/visuelle
Materialien hinzuzufiigen
. Die App erméglicht es dem Nutzer Nutzungshinweise
Writer — - : - .
Schreiben Texte zu schreiben, mit anderen zu Interaktion mit anderen
34 Disku tierer; Zoho Corporation | bearbeiten und auf andere Gerite zu Nutzern X X X X /
Synchronisier,en scynchron‘lswr;gm (vel. Zoho Maéglichkeit Inhalt zu teilen
orporation, )- Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
Moglichkeit audio-/visuelle
,Wordwall* beinhaltet die Funktion Materialien hinzuzufiigen
unterschiedliche ~ Ubungen  wie Hilfe — Rubrik
Quizze, Kreuzwortrdtsel usw. zu Mbglichkeit spielertypische
35 Wordwall Wordwall Inc erstellen und teilen. Diese konnen Elemente hinzuzufiigen X X X X /
von den Lernern mit Funktionen wie Méglichkeit Inhalt zu teilen
Drag & Drop interaktiv geldst Mbglichkeit Aufgaben
werden (vgl. Wordwall Inc, 2022). hinzuzufiigen
Nutzungshinweise
Ist eine App, die dem Nutzer erlaubt Interaktion mit anderen
Blogs zu posten. Diese konnen fiir Nutzern
36 Blogger Google LLC ]edep einsehbar sein oder nur fir Die Mbglichkeit Inhalt zu X X X /
bestimmte Autorenlisten teilen
verdffentlicht werden (vgl. Google Mbglichkeit Aufgaben &
LLC, 2022). Lektionen hinzuzufigen
Diese App wurde kreiert von Ubungen zu HV, SA und WS
Lehrkraften und Mehrsprachlern. Informatives Feedback
37 Course to Learn MosaLingua Crea Sie beinhaltet mehr als 3500 Satze Audio-/ visuelle Materialien X X X /

German Fast

und Vokabel; bietet zudem mehrere
Dialoge an (vgl. MosaLingua Crea,
2021).

Nutzungshinweise
Werbungen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Ubungen zu GR
Grammatikregel
o ) Informatives Feedback
Cram ist eine App, in der Flash Card Audio-/ visuelle Materialien
Cram.com erstellt werden konnen. Diese Nutzungshinweise
38 Flasheards Cram, LLC. Flashcar‘ds V‘verd‘en von der App spiclertypische Elemente X X X k.A.
automatisch in ein Spiel formatiert Die Méglichkeit Inhalt zu
(vgl. Cram, LLC., 2019). teilen
Moglichkeit Aufgaben
hinzuzufiigen
Ubungen zu GR und WS
De]r)gllfsgis B Das Lernen findet mit Artikel- GrammaFlkregel
39 kel Tim Freiheit Ubungen und Bildern statt (vgl. Tim Informatives Feedback X X X Al
Artikel & Freiheit, 2021). Audio-/ visuelle Materialien
Nomen lernen Hilfe-Rubrik
Die App erzielt den Spracherwerb ..
des Lerners anhand authentischer Ubungen. zu HV und MA
German Dialoge zu Themen wie shoppen, Infor‘man\‘/es Feedback‘ )
40 | Conversation CUDU reisen usw. Zudem beinhaltet die Audio-/ visuelle Materialien X X X k.A.
Practice — Cudu App bekannte Redewendungen und Nutzungshinweise
Grammatikerkldrungen (vgl. Werbungen
CUDU, 2021)
Die App beinhaltet Ubungen zu 180 Ubungen zu HV, MA und WS O
German for ThemenbeFelche‘ fiir Anfanger. Die Informatives Feedback |
41 Beginners: Linduo Ubungen sind mit Audios betont, die Audio-/ visuelle Materialien X X X <
LinDuo HD auflerdem nach Geschlecht Nutzungshinweise

ausgesucht werden konnen (vgl.
Linduo, 2021).

spielertypische Elemente
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Ubungen zu WS
Diese App ist nach Google Play GrammaFlkregel .
einer der erfolgreichsten Lern-Apps, Informatives & evaluierendes
die den Spracherwerb anhand echter Feed‘back‘ o
o HelloTalk — HelloTalk Gespriche mit Muttersprachlern Audio-/ Vls‘uelle‘ Materialien % X X /
Sprachen lernen Languages App erzielt. Die Chatinhalte konnen Nutzungshinweise
zudem mit Hilfe einer KI iiberpriift Interaktion mit anderen
werden (vgl. HelloTalk Languages Nutzern
App, 2022) Moglichkeit Inhalt zu teilen
Werbungen
Das Lernen soll mit Hilfe von Ubungen zu GR und WS
Lehrern aufgenommenen Lektionen Grammatikregel a
. Innovative erfolgen. Hierzu werden einfach zu Informatives Feedback |
Innovative . . —
53 Laneuace Lagguage verstehende V1d‘eos und Audios Audio-/ visuelle Materialien X X X <
guag
Learning Learning USA, angeb‘otenA . le: . kostenlosen Nutzungshinweise
LLC Funktionen sind fiir sieben Tage zu Mbglichkeit Inhalt zu teilen
nutzen (vgl. Innovative Language Werbungen
Learning USA, LLC, 2022)
Ubungen zu HV und WS
LearnMatch ist ein mit Bildern und Informatives & evaluierendes ~
LearnMatch: Audios geschmiickter Feedback <
Sprachen Vokabeltrainer, in der der Lerner Audio-/ visuelle Materialien ,_I
44 lernen, Vision Education | nach Einstufungstest oder Nutzungshinweise X X X <
Englisch, personlichem Wunsch zu den spiclertypische Elemente
Japanisch geeigneten Lektionen zugeordnet Interaktion mit anderen
wird (vgl. Vision Education, 2021). Nutzern
Ubungen zu HV, SA und WS
Dies ist ein Vokabeltrainer, in der Informatives Feedback a
Wortschatz und Grammatik durch Audio-/ visuelle Materialien |
45 Lerne Deutsch Lingo Play Karteikarten sowie mit anderen Hilfe-Rubrik X X X <

mit LinGo Play

Nutzern interagierend d.h. Online-
Turniere spielend erlernt werden
konnen (vgl. Lingo Play Ltd, 2021).

spielertypische Elemente
Interaktion mit anderen
Nutzern
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Spracherwerb des Lerners auf

Nutzungshinweise
spielertypische Elemente

Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
. Ubungen zu GR und WS
. Informatives & evaluierendes
Feedback
Quizlet ist eine App mit der man | e  Audio-/ visuelle Materialien
spielerisch anhand Quizze dic | o Moglichkeit audio-/visuelle 2
Sprache erlernen kann. Hierbei steht Materialien hinzuzufiigen I
. . das Lernen mit Karteikarten im | o  Nutzungshinweise =
Quizlet Quizlet, Inc. Mittelpunkt. Ebenfalls ist es moglich | o spielertypische Elemente X X X
mit anderen Nutzern zusammen in | Interaktion mit anderen
Teams oder als Rivalen gegen die Nutzern
Uhr zu spielen (vgl. Quizlet Inc.). . Moglichkeit Inhalt zu teilen
. Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
. Feedback kann hinzugefiigt
werden
N Quizzicle erlaubt es dem Nutzer | o Mbglichkeit audio-/visuelle
Quizzicle: eigene Quizze zu erstelle, die man iali i i
47 Create Your Quizzicle & - Materialien hinzuzufiigen X X X /
Own Quiz zZum szjrnerll( oder a;l Splleléllblenden e Nutzungshinweise
verwenden kann (vgl. Quizzicle, ). . Moglichkeit Aufgaben
hinzuzufiigen
Mit Socrative Teacher ist es moglich | * Mégli‘cli}(eitha‘udio-/ f\;iisuelle
Aufgaben mit unterschiedlichen I\H/['éll;eri: 1§qklnzuzu gen
Socrative . Frageformen wie z.B. multiple | * tHe-Rubn .
44 Teacher Socrative Inc choice oder richtig/falsch zu | ® M?ghchke?t Inhalt zu teilen X X X /
erstellen und teilen (vgl. Socrative | ® Méglichkeit Aufgaben
Inc, 2016). hinzuzufligen
Anhand authentischen | ° ch}bungen .iu H\;’ und WS .
Videomaterialien wie zB. Podcast | © rammaFl rege s}
Sprache | ‘ LinQ L Interviews usw. und dazugehérigen | ° Infor‘man\‘les Feedback‘ ) 2
49 pracLi::Ige(:anen m Ligguages Transkriptionen erzielt die App den | ®  Audio-/ visuelle Materialien X X X <
o L]
L]
L]

beliebigen Geridten (vgl.
Languages Ltd., 2022).

LinQ

Werbungen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Mit einem Einstufungstest Ubungen zu GR und WS
ermoglicht es ‘die App den Grammatikregel
Sprachen lernen Lingvist Sprgcherwerb mit, den Lernern Informatives & evaluierendes
50 mit Lingvist Technologies OU geeigneten, Kursen zu erlernen. Der Feedback X X X k.A.
Lf‘:rnprozess kann vom Lern‘er aus Audio-/ visuelle Materialien
mltverfolgt‘ werden (vgl. Lingvist Nutzungshinweise
Technologies OU, 2022).
Moglichkeit audio-/visuelle
Mit SurveyHeart Kénnen Materialien hinzuzufiigen
SurveyHeart: Fragebogen erstellt, geteilt und i\lutzulr(lg‘shinv‘veise;
: heruntergeladen ~ werden.  Dia nteraktion mit angeren
51 Form, ?oll, SurveyHeart LLP Antworten  kénnen  dabei  in Nl{tze?m . . X X X /
Quiz Diagrammen zusammengefasst Mogl@hke?t Inhalt zu teilen
werden (vgl. SurveyHeart LLP). Méoglichkeit Aufgaben
hinzuzufiigen
Moglichkeit audio-/visuelle
Diese App ermdglicht es dem Nutzer Materialien hinzuzufiigen
Umfragen zu erstellen und teilen. Hilfe — Rubrik
52 | SurveyMonkey SurveyMonkey D%e Ergebnisse ~ werden  in Méglichkeit Inhalt zu teilen X X X /
Diagrammen zusammengefasst (vgl. Mbglichkeit Aufgaben
SurveyMonkey, 2021). hinzuzufiigen
Yabla — Vid Diese Lern-App beinhaltet Ubungen o HY
lafl lfa R ltl;-:aig Videomaterialien mit Transkription GrammaFlkregel
53 guage h Yabla und multiple choice Fragen, um die Informatives Feedback X X X k.A.
Spanish, Horfertigkeit des Lerners zu Audio-/ visuelle Materialien
French, more erweitern (vgl. Yabla, 2022). Nutzungshinweise
Dies ist eine App, in der deutsche Audio-/ visuelle Materialien
54 Zeitungen ZHR Zeitungen gelesen und geteilt X X X k.A.

werden konnen (vgl. ZHR, 2020).

Moglichkeit Inhalt zu teilen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Moglichkeit audio-/visuelle
Materialien hinzuzufiigen
Feedback? kann hinzugefiigt
d
Actionbound ist eine App, die einer werden .
o . . Nutzungshinweise
Schnitzeljagd gleicht, jedoch erfolgt . .
55° |  Actionbound Actionbound diese Jagd digital. Fiir den privaten Hl‘lfe-Rub‘nk 67 X X /
Gebrauch ist die Nutzung dieser App splelert}‘fplsch‘e Elemente
komplett Kkostenlos (vel. Interakt1607n mit anderen
Actionbound, ). Nutzern
Moglichkeit Inhalt zu teilen
Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
Diese digitalen Karteikarten von Ubungen zu GR und WS
dieser App ermdglichen den Nutzer Grammatikregel
o o den  Lernstoff mit audio- ) und Audio-/ visuelle Materialien
56 Ank1Dr01d AnkiDroid Open | visuellen Matf‘:rlallen zZu Verknl}pf‘en. Nutzungshinweise X X KA.
Karteikarten Source Team Dem Nutzer ist es ebenso moglich Mbglichkeit Inhalt zu teilen
le}SC Karten mit anderen Lemem zZu Méglichkeit Aufgaben
teilen. Mehr als 6000 vorgefertigte hinzuzufiigen
Apps sind schon vorzufinden (vgl..
Ubungen zu LV und HV
Eine App, die das Sprachlernen mit Informatives & evaluierendes
Beelinoua zweisprachigen Texten und Feed‘back‘ L
57 Beelinguapp Lan fa 5 Sp Horspielen  fordert, intuitiv = zu A1‘1d10-/ Vllsuelle Materialien X X /
guag erwerben (vel. Beelinguapp spielertypische Elemente

Languages, 2022).

Moglichkeit Inhalt zu teilen
Werbungen

66

Selbstlernphase eingeteilt.
7 Spielertypische Elemente und die Interaktion mit anderen Nutzern sind nicht explizit in der App beinhalten, dennoch ist das Konzept von ,,Actionbound“ ein

spielertypisches Element

»Actionbound ist ein Sonderfall, da die Nutzung als LK vom Ersteller genehmigt werden muss. Deshalb wird sie in dieser Tabelle nur in die Kategorie der
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Die App ,,Coggle® ist eine App, um Interaktion mit anderen O
Mind Maps zu erstellen und sie mit Nutzern |
58 Coggle Coggle and?rer} - teilfin- Die  App Moglichkeit Inhalt zu teilen X X =
ermoglicht es in groBeren Gruppen Moglichkeit Lektionen
gemeinsam an diesen Mind Maps zu hinzuzufiigen
arbeiten (vgl.).
: : : : Audio-/ visuelle Materialien
O Die App leitet beliebte Nachrichten ; )
59 De;?iifn_ Xelt Yéililﬁial und Zeitungen der ganzen Welt um H1.l.fe-‘Rubr‘1k ) X X k.A.
g (vgl. Yesil Hilal Yazilim, 2022). Moglichkeit Inhalt zu teilen
I
Die App erzielt das Sprachlernen Ubungen zu LV und HV “?
. anhand unterschiedlicher Informatives Feedback -
60 D?;chk‘le}slgéen Zgdevelopement | Geschichten, zu den die Lerner Audio-/ visuelle Materialien X X <
Fragen beantwortet werden miissen Werbungen
(vgl. Zgdevelopement, 2021).
Deutsch Lernen Die App beinhaltet mehr als 6.000 Ubungen zu HV und WS
6000 Vokabeln zu 10 Hauptthemen, die Informatives Feedback
61 notwendige POROLINGO mit Bildern und muttersprachlicher Audio-/ visuelle Materialien X X k.A.
Warter Aussprache verkniipft sind (vgl. Werbungen
POROLINGO, 2021).
Diese App ist spezifisch fir ~
Deutsch lernen tiirkische Lerner produziert worden, aa)
_ Pratik die Deutsch als Fremdsprache lernen Grammatikregel ,_I
62 Almanca The Production méchtein Ebenso verfiigt die App Moglichkeit Inhalt zu teilen X X <
&ren iber Ubungen sowie Information

iiber das Land Deutschland (vgl. The
Production, 2022).
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Diese App erzielt den Ubungen. zu GR und WS
Wortschatzerwerb mit von Klf((;r‘me/ltn‘/es lfleel(\i/i)éltCk‘ i
Deutsch Lernen Lernkarten und Wortspielen. Dazu udio-/visuelle Materialien
= | Wortschatz Egemen Can Uze beinhaltet die Applikation 3600 Nllltzungs}‘nnwelse X X k.A.
Worter mit Artikel und Pluralform spielertypische Elemente
(vgl. Egemen Can Uze, 2021). Werbungen
Deutsch Lernen Die  App beinhaltet kostenlose Ubungen zu GR und WS (_I>
Al.A2.BL. B2 . Ubungen‘ zZu dem‘ Buch ,,Deutsche Grammatikregel 2
64 Grammatik, bluemind ?;am,m;‘tll,k h“_ emfiCh’ bliOmP‘akdt, Informatives & evaluierendes X X <
Ubung, Test ibersichtlic (vgl. uemind, Feedback
2022).
i 1 68
Deutsch lernen D}e App, die auch ReWord genannt Feed‘back‘ -
65 | mit Lernkarten POAS wird, bezweckt den Audio-/ visuelle Materialien X X KA.
(reword) Worts‘chatzerwerb anhand Nutzungshinweise
Karteikarten (vgl. POAS, 2022).
Ubungen zu GR und WS
Informatives Feedback 3
Deutsch lernen . . @)
mit Quiz: Diese App beinhaltet mehr als Audio-/ visuelle Materialien |
66 German 4Ashare 24.000 Qulzfragep, mit der die Nutzungshinweise x < 2
Language & Sprache  spielerisch  erworben spielertypische Elemente
Grammar werden kann (4share, 2021). Interaktion mit anderen

Nutzern

%8 Sonderfall: Das Feedback entsteht durch die Kontrolle der Karteikarten
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Diese App bietet mehrere
geschriebenen und gesprochene ..
Dialoge in verschieden Ubungen. zuLVund HV
7 | Deutsch lernen Zodevelopement | Niveaustufen an. Am Ende dieser Informatives Feedback x x /
mit Dialogen g P Dialoge kann das Leseverstehen Audio-/ visuelle Materialien
des Lerners anhand Fragen gepriift Werbungen
werden (vgl. Zgdevelopement,
2021).
Ubungen zu GR und SA
Wie auch vom Namen abzulesen Grammatikregel
ist, erziel‘t diese? App die Informatives & evaluierendes
63 Deutsche Eductify Rechtschrelbkenntn‘lsse des Feedback X X /
Rechtschreibung Lerners zu erweitern. Zudem Audio-/ visuelle Materialien
werden Ubungen zur‘Grammatik Hilfe-Rubrik
angeboten (vgl. Eductify, 2021). spilertypische Elemente
Ubungen zu WS
) ) Informatives Feedback
Die App DuoCards erzielt den Audio-/ visuelle Materialien
69 DuoCards — DuoCards Wortschatzerwerb ~ mit  Hilfe Nutzungshinweise X X /
Sprachlernkarten Videos und Karteikarten (vgl. Werbungen
DuoCards, 2022). Moglichkeit Aufgaben
hinzuzufiigen
Die  App,  verfligt  iiber
verschiedene  Nachrichten zu Audio visnelle Materiali
DW Breaking wichtigen und aktuellen Themen udio-/visuelle Materialien
0 World News Deutsche Welle der Welt. Hierzu werden Audio- Maglichkeit Inhalt zu teilen X X KA.
und Videomaterialien vorgegeben
(vgl. Deutsche Welle, 2020).
In dieser App werden Nachrichten
Einfache vom Deutsc}‘ﬂandfunk‘ Raqio Audio-/ visuelle Materialien
71 Nachrichten Freaky Teachers | einfacher vermittelt, da die Audios Werbungen X X k.A.

langsam gesprochen werden (vgl.
Freaky Teachers, 2020)
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
leese épp ermoglicht es dem Lf‘:rner Ubungen zu HV und WS
as Horverstehen unterschiedlicher . )
Sprachen mit Musikvideos und Infor‘man\‘/es Feedback‘ . |
7 Englisch lernen Sounter T Lyrics, in denen sich Liicken Audio-/ Vls‘uelle‘ Materialien X X <
mit musik ounter Inc. befinden, zu erweitern. AuBerdem Nutzungshinweise
bietet die App iiber spielertypische Elemente
Wortschatziibungen (vgl. Sounter Werbungen
Inc, 2022).
Moglichkeit audio-/visuelle
Google Docs ist eine Produktivitits- Materialien hinzuzufiigen
App, in der Dokumente erstellt Hilfe-Rubrik
werden konnen. Diese Dokumente Interaktion mit anderen
73 Google Docs Google LLC konnen ebenso mit anderen Geréten Nutzern X X /
geteilt d.h. importiert sowie in die Moglichkeit Inhalt zu teilen
Cloud hochgeladen werden (vgl. Méglichkeit Aufgaben &
Google LLC, 2022). Lektionen hinzuzufiigen
Moglichkeit audio-/visuelle
Materialien hinzuzufiigen
Diese App ist ein digitales Hilfe-Rubrik
Whiteboard, in der Folien bzw. die Interaktion mit anderen
74 Jamboard Google LLC digitale Tafel mit anderen Nutzern Nutzern X X /
gemeinsam bearbeitet werden kann Moglichkeit Inhalt zu teilen
(vel. Google LLC, 2022). Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufigen
Jotterpad ist eine Produktivitits-App . .
bzw. ein Texteditor, die es dem Nl{tztllngsh‘mwelse .
Two App Studio Nutzer ermdglicht Text zu schreiben Méglichkeit Inhalt zu teilen
75 Jotterpad Pte. Ltd und exportieren. Im Weiteren W.f.:rb‘ungerll X X /
¢ Hd verfiigt die App liber ein integriertes Moglichkeit Aufgaben &

Woarterbuch (vgl. Two App Studio
Pte. Ltd., 2021).

Lektionen hinzuzufigen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Diese App ist die mobile Version der
Website LanguageTransfer.org und
beinhaltet 50  Lektionen im
Language Language Audioformat, die eb?nfalls Grammatikregel
76 Transfor Transfer hf?runtf‘:rge‘laderll werden klonn‘en. Audio-/ visuelle Materialien X X k.A.
Hierbei wird die Sprache mit Hilfe
der englischen Sprache erkldrend
gelehrt (vgl. Language Transfer,
2021).
Ubungen zu HV
Informatives Feedback
Dies ist eine App, in der das HV Al{dl(.)-/ Vls‘uelle .Matf‘:rlallen 3}
durch  Musikvideos  erworben ﬁotgh‘c}ikeltha‘udlo-/ \élisuelle |
Learn Language . . werden soll. Hierfiir bietet die App aterialien hinzuzulugen =
4l with Music LyricsTraining liickenhafte Liedtexte an, die gefiillt Nutzungshinweise X X
werden miissen (vgl. spielertypische Elemente
LyricsTraining, 2020). Interaktion mit anderen
Nutzern
Moglichkeit Inhalt zu teilen
Ubungen zu WS
Das Onlinespiel Lern Deutsch (die Informatives Feedback
Stadt der Wérter), der vom Goethe Audio-/ visuelle Materialien
78 Lern Deutsch Goethe-Institut Institut erstellt worden ist, erzielt Nutzungshinweise X X Al
e.V. den  Wortschatzerwerb  anhand spiclertypische Elemente
spielertypischer  Elemente  (vgl. Interaktion mit anderen
Goethe-Institut e.V., 2020). Nutzern
Mit  MindMeister ~kann  man Méglichkeit audio-/visuelle
unterschiedliche Mindmaps Materialien hinzuzufiigen
erstellen, die mit  visuellen Hilfe-Rubrik
Materialien ~ oder  Internetlinks Interaktion mit anderen
79 MindMeister MeisterLabs verkniipft werden konnen. Diese Nutzern X X /

Mindmaps konnen auBerdem mit
anderen Nutzern gemeinsam
bearbeitet werden (vgl. MeisterLabs,
2022).

Moglichkeit Inhalt zu teilen
Moglichkeit Lektionen
hinzuzufiigen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Moglichkeit audio-/visuelle
Padlet ist eine Produktivitits-App, Materlalleq hmz‘uzufugen
mit der Prdsentationen erstellt i\lutzulr(lg‘shmv‘velsf;
werden, zu den live Fragen gestellt nteraktion mit anderen
2 Padlet Padlet werden konnen, um so mit den Nl{tze?m ] ) X X /
Zuschauern zu interagieren (vgl. Méglichkeit Inhalt zu teilen
Padlet, 2022). Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
Diese App beinhaltet . . o
Parallele unterschiedliche Geschichten mit Audio-/ v1s‘uelle‘ Materialien
81 Uberset KursX Ubersetzungen,  die  ebenfalls Nl{tztllngsh‘mwelse ) X X k.A.
crsetzung vorgelesen werden (vgl. KursX, Moglichkeit Inhalt zu teilen
2022).
Der Vokabeltrainer von PONS
beinhaltet tber verschiedene Ubungen zu WS
PONS Aufgaben zum Wortschatz. Ebenso Informatives Feedback
82 Vokabeltrainer PONS kann der Wortschatzerwerb mit Audio~/ visuelle Materialien X X k.A.
einen V(‘)kabe‘ltest ausgetestet Nutzungshinweise
werden, die diese App hierfiir
vorgibt (vgl. PONS, 2021).
Ubungen zu GR und WS
Grammatikregel
Informatives & evaluierendes
Feedback
Quizizz ist eine App, in der alleine Audio-/ visuelle Materialien
. oder in Gruppen Quizze zu Nutzungshinweise
83 Quizizz: Play to Quizizz Inc. unterschiedlichen ~ Themen und X X k.A.

Learn

Lernbereichen spielerisch Quizze
gelost werden (vgl. Quizizz Inc.).

spielertypische Elemente
Interaktion mit anderen
Nutzern

Moglichkeit Inhalt zu teilen
Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
Moglichkeit audio-/visuelle
Materialien hinzuzufiigen
Diese Karteikarten App erlaubt es Feedback
. dem Nutzer eigene Karteikarten, die Nutzungshinweise
Repe‘tlco - . ebenso mit Freunden geteilt werden I i i
84 Karteikarten Repetico GmbH N . nteraktion mit anderen X X /
lernen konnen, mit Fragen und‘Antworten Nutzern
zu erstellen (vgl. Repetico GmbH, Maoglichkeit Inhalt zu teilen
2022). Moglichkeit Aufgaben
hinzuzufiigen
Die  App verfligt iiber 4 Beispieltextez6
unterschiedliche Kapitel zum Thema Ubungen zu GR
85 Schreltien Al EinfachSchreiben Br}efe schrell‘)en. Im Weltf:ren Informatives Feedback X X Al
zur Priifung bemh'flltet die App weitere spilertypische Elemente
Schreibaufgaben zum Al Niveau Mbglichkeit Inhalt zu teilen
(vgl. EinfachSchreiben, 2019).
Die App présentiert vielféltige ]%elspleltextezé
Schreiben . . Beispiele von Brieftexten, die man Ubungen. zu GR
86 Zertifikat A2 EinfachSchreiben | im Sprachniveau A2 schreiben In‘forman\‘/es Feedback X X A2
koénnen sollte (vgl. spielertypische Elemente
EinfachSchreiben, 2019). Moglichkeit Inhalt zu teilen
Ubungen zu GR und WS
Informatives & evaluierendes
Feedback
Moglichkeit audio-/visuelle
Mit StudySmarter Kénnen Materialieq hinz‘uzuﬁigen
StudySmarter — Lernstoffe in DokumenFe NgtTungshln}\;ve;ESf:
87 die Lerna StudySmarter zusammengefasst sowie spielertypische Elemente X X k.A.
PP Interaktion mit anderen

Karteikarten bearbeitet und erstellt
werden. (vgl. StudySmarter, 2022).

Nutzern

Moglichkeit Inhalt zu teilen
Werbungen

Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
. Suby  Languages erzielt die . . .
it?ly'ul;eirsn Spracheignung anhand Videos mit Audio-/ Vls‘uelle‘ Materialien
88 EUAECS, Suby Languages | Untertitel, die der Lerner anklickend Nutzungshinweise X X k.A.
Subtitles for wiederholen kann (vgl.  Suby Moglichkeit Inhalt zu teilen
Videos ’
Languages, 2021).
Diese App beinhaltet bis zu 5000 Ubungen zu GR o
Test zur kostenlose Grammatikiibungen zu Informatives Feedback ,_I
89 Deutsch App2all den verschiedenen Sprachniveaus, Audio~/ visuelle Materialien X X <
Grammatik die ebenfalls versprachlicht sind Werbungen
(vgl. App2all, 2020).
Moglichkeit audio-/visuelle
Diese App versprachlicht die Texte, Materlalleq hmz‘uzufugen
TTSReader Pro WellSource — die in diese App verschriftlicht Nl{tztllngshlmwelse )
90 — Text To Empowerine You wurden, die ebenso weitergeleitet Mogllchkeltﬂlnhalt zu teilen X X /
Speech P & werden konnen (vgl. WellSource — Werb‘unger‘l‘
Empowering You, 2020). Moglichkeit Aufgaben &
Lektionen hinzuzufiigen
Diese App ermdglicht es in Gruppen Nutzungshinvyeise
interagierend Projekte - Interaktion mit anderen
91 Asana Asana. Inc organisieren und planen. Dateien Nl{tze?m ) ) X /
e kénnen hierbei geteilt, kommentiert M?ghchkgt Inhalt zu teilen
und geliked werden. (vgl. Asana, Méoglichkeit Aufgaben
2012). hinzuzufiigen
Ubungen zu GR
. . : Grammatikregel @
Diese Lern-App fokussiert sich auf ; aa)
die Grammatik- und Informatives Feedback I
92 | Deutsch fiir alle Alsaeed Wortschatzlehre und bietet dazu Interaktion mit anderen X <

ebenfalls Ubungen an (vgl, Alsaeed,
2021).

Nutzern
Moglichkeit Inhalt zu teilen
Werbungen
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Nr.1 Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
L I
Durch Horen und Lesen wird in Informatives Feedback ©
German dieser App der Spracherwerb erzielt. Audio-/ visuelle Materialien ,_I
93 listening Redroide Hierfiir werden kurze Dialoge fiir Moglichkeit Inhalt zu teilen X <
reading Beginner  bis  Fortgeschrittene Werbungen®®
angeboten (vgl. Redroide, 2021).
Diese App bietet den Nutzern
German unterschiedliche Podcast zu . . o
Po dcast}\/ Podeast Local & verschieden Bereichen wie z.B. Al{dl(."/ Vls‘uelle Materlalllen
94 Germany & Global Nachrichten oder Romane. (vgl. Méglichkeit Inhalt zu teilen X k.A.
Global Po}(/icast Podcast Local & Global, 2021). Werbungen
Diese App ist keine Lern-App,
jedoch dennoch dafiir anwendbar.
Ubungen zu GR
Diese Sprachlern-App fixiert sich Informatives & evaluierendes
Grammapp: auf die Artikel im Deutschen und Feedback
95 learn German Blastoff Design lehrt die Grammatik anhand Audio-/ visuelle Materialien X KA.
Grammar — Der Vokabeln und  Phrasen zu Mbglichkeit Inhalt zu teilen
Die Das bestimmten Themen (vgl. Blastoff Méglichkeit Aufgaben
Design, 2021). hinzuzufiigen
Ubungen zu GR -
. . ; 3
Grammatisch — I?lese App Dbietet ta}lsende‘ von GrammaFlkregel . -
Deutsch Lernen Ubungen zur Grammatik an, in der Informatives & evaluierendes -
96 Al A2B1 B2 Grammatisch die Grammatikregeln auflerdem Feedback X <
Grammatik Verstéindh‘ch erklart werden (vgl. Nutzungshinweise
Grammatik, 2022). Werbungen

% Die Werbung liegt am Ende der Seite, ist sehr klein und unterbricht keine Ubungen oder Aktivititen und wird hier deshalb nicht als Storfaktor angenommen.
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Name der App Ersteller Beschreibung beinhaltet GR LV HV MA SA WS SN QR-Code
. Grammatikregel
Die App ,,Knowunity* ermoglichtes | e Moglichkeit audio-/visuelle
dem 1 Lerner, Dokum;:nte und Materialien hinzuzufiigen
Unterlagen zZu estimmten | o Nutzungshinweise
Knowunity — . Schulthemen d.h. Schulfdchern wie | o  gspielertypische Elemente
Die Schul Knowunity Mathe oder Deutsch zu finden und | o {hteraktion mit anderen X /
1¢ Schulapp speichern. Ebenso konnen Fragen Nutzern
]g\]et?ﬂt Wgrdeltl‘;/ dtlet Vond andere;l e Moglichkeit Inhalt zu teilen
utzern beantwortet werden (vel | Moglichkeit Lektionen
Knowunity, 2022). hinzuzufiigen
Die App ist eine fiir Selbstlerner | o  Ubungen zu HV 2
L G coilsle . die r A 00 |+ ki sk !
98 | Listening And POROLINGO ge ] e Audio-/ visuelle Materialien X <
Speakin Sprachniveaus beinhaltet, zu den | o Hilfe-Rubrik
P & Ubersetzungen  gelesen  werden | Werbungen
konnen (vgl. POROLINGO, 2021).
Diese App beinhaltet Musikvideos | * Klf(gm?ti\,]es l;leegfiCk, i j
. . mit Lyrics, die liickenhaft dargestellt | © udio-7visuelle Vaterialien
20 LyricsGaps Miguel M. werden, sodass der Nutzer sie fiillt | ® Sp1elerW1§che Elemente X
muss (vgl. Miguel M., 2018). e Nutzungshinweise
e Ubungen zu WS
Dies ist ein Vokabeltrainer, in dem | o Informatives Feedback
die Vokabel spielerisch erlernt | o Audio-/ visuelle Materialien
Vokabeltrainer. Lexilize werden konnen.”El‘)enso ist es. dem | o Nutzungshinweise X KA.
Lernkarten. Lerner mogllch eigene | o Mgglichkeit Inhalt zu teilen
Vokabelkarten hinzuzufiigen (vgl. | Mbglichkeit Aufgaben

Lexilize, 2022).

hinzuzufiigen
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Anhang 3: Quellen des Untersuchungsgegenstandes

. Quelle des Untersuchungsgegenstandes

Deutscher Volkshochschul-Verband. (2020). Al Deutsch (Version 1.2.2) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.digionline. webweaveral &gl=TR

Actiounbound.  (2022).  Actiounbound  (Version  2.15.2)  [Mobile  App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.actionbound&gl=TR

AnkiDroid Open Source Team (2021). AnkiDroid Karteikarten (Version 2.15.6) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ichi2.anki&gl=TR

ANTON-The Learning App for School. (2021). Anton-Lernen-Schule (Version 1.7.28) [Mobile App]. Google
Play. https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.solocode.anton&gl=TR

Asana, Inc. (2022). Asana (Version 6.87.5) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asana.app&gl=TR

Deutscher Volkshochschul-Verband. (2020). B1 Deutsch (Version 1.2.2) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.digionline. webweaveral &gl=TR

Babbel. (2022). Babbel (Version 20.94.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.babbel.mobile.android.en&gl=TR

Beelinguapp Languages. (2022). Beelinguapp: Sprachen Lernen durch Horbiicher (Version 2.781) [Mobile App].
Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.david.android.languageswitch&gl=TR

Google LLC. (2022). Blogger (Version 3.1.6) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.blogger&gl=TR

Busuu. (2022). Busuu: Deutsch lernen (Version 22.4.0.402) [Mobile App]. Google Play.

0 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.busuu.android.de&gl=TR

Chatterbug. (2022). Chatterbug: Sprachen Lernen (Version 1.16.4) [Mobile App]. Google Play.

1 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.chatterbug.chatterstreams&gl=TR

Classcraft  Studios Inc. (2021). Classcraft (Version 4.2.6) [Mobile App]. Google Play.

12 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.classcraft.android&gl=TR

Glovantech. (2022). Clapp — Lehr- und Lernmanagementsystem (Version 1.01.74) [Mobile App]. Google Play.

= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.glovantech.glearning&gl=TR

Coggle. (2021). Coggle (Version 0.0.24) [Mobile App]. Google Play.

14 https://play.google.com/store/apps/details?id=it.coggle&gl=TR

MosaLingua Crea. (2021). Course to Learn German Fast (Version 11.0) [Mobile App]. Google Play.

= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mosalingua.defree&gl=TR

Cram, LLC. (2019). Cram.com Flashcards (Version 1.6.5) [Mobile App]. Google Play.

= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cudu.conversationgerman&gl=TR
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Quelle des Untersuchungsgegenstandes

Spotlight Verlag GmbH. (2021). Der DEUTSCH PERFEKT TRAINER (Version 3.0.1) [Mobile App]. Google

i Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=de.verlag.spotlight.ablango&gl=TR

18 Tim Freiheit. (2021). Der Die Das — Deutsche Artikel & Nomen lernen (Version 3.0.4) [Mobile App]. Google
Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=de.derdiedas&gl=TR

19 Yesil Hilal Yazilim. (2022). Deutsch — Welt Zeitungen (Version 2.0.13) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=y.h.y.newspapers&gl=TR

20 Alsaeed. (2021).  Deutsch  fir alle  (Version 1.0) [Mobile  App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alsaeed. germanforall&gl=TR

71 Zgdevelopent. (2021). Deutsch Horen und Lesen (Deutsch lernen) (Version 5.7) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zgdevelopment.germanlistening&gl=TR

2 POROLINGO. (2021). Deutsch lernen — 6000 notwendige Woérter (Version 3.2.4) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.porolingo.gvocaflashcard&gl=TR

23 The Production. (2021). Deutsch Lernen — Pratik Almanca 6gren... (Version 1.4) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.deutschlernen11&gl=TR
Egemen Can Uze. (2021). Deutsch Lernen Wortschatz (Version 2.6.8) [Mobile App]. Google Play.

24 1 o
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.topgermanwordsapp&gl=TR

25 bluemind. (2022). Deutsch Lernen A1 A2 B1 B2 Grammatik Ubung, Test (Version 0.5) [Mobile App]. Google
Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bluemind.deutschegrammatikala2b1b2&gl=TR

2 POAS. (2022). Deutsch lernen mit Lernkarten (Version 3.9.13) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=ru.poas.words_de ru&gl=TR

27 4share. (2021). Deutsch lernen mit Quiz: German Language & Grammar (Version 21.9.19) [Mobile App]. Google
Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Deutschlernenmit.quiz&gl=TR
Zgdevelopement. (2021). Deutsch lernen mit Dialogen (Version 2.3) [Mobile App]. Google Play.

28 https://play.google.com/store/apps/details?id=ch.zgdevelopment.deutschlernenmitdialog&gl=TR

29 Eductify.  (2021). Deutsche Rechtschreibung (Version 1.1.8) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.holucent.grammarde&gl=TR

30 Gymlish. (2021). Deutschkurs — Deutsch lernen (Version8.8.1) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gymglish.wunderbla&gl=TR

31 FunEasyLearn. (2021). Deutschkurs — FunEasyLearn (Version 2.9.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.funeasylearn.phrasebook.german&gl=TR

3 Goethe-Institut  e.V. (2018). Deutschtrainer Al (Version 1.02) [Mobile App]. Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=de.goethe.deutschtrainerA 1 &gl=TR
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Quelle des Untersuchungsgegenstandes

DuoCards. (2022). DuoCards — Sprachlernkarten (Version 1.10.3) [Mobile App]. Google Play.

= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duocards.app&gl=TR

34 Duolingo.  (2022). Duolingo:  Sprachkurse (Version 5.46.5) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&gl=TR

35 Deutsche Welle. (2020). DW Learn German — Al, A2, B1 und Einstufungstest (Version 1.0.1) [Mobile App].
Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dw.learngerman&gl=TR

36 Deutsche Welle. (2020). DW — Breaking World News (Version 3.0.5) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.idmedia.android.newsportal&gl=TR

37 Freaky Teachers. (2020). Einfache Nachrichten (Version 4) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=space.freakyteachers.einfache nachrichten&gl=TR

38 Deutscher Volkshochschul-Verband. (2017). Einstieg Deutsch (Version 0.15.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.kodehaus.iwdl&gl=TR

39 Sounter Inc. (2022). Englisch lemen mit musik (Version 2.3.7) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sounter.sounter&gl=TR

40 CUDU. (2021). German Conversation Practice — Cudu (Version 1.7) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cudu.conversationgerman&gl=TR

41 LinDuo. (2021). German for Beginners: LinDuo HD (Version 5.20.2) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lin.duo.hd.german&gl=TR

1 Redroide. (2021). German listening — reading (Version 1.1.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appdroid.germanlisteningreading&gl=TR

4 Podcast Local & Global. (2021). Germany Podcast | Germany & Global Podcasts (Version 1.0.12) [Mobile App].
Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=fun.podcastworld.deu&gl=TR

44 Star Nest. (2021). Goethe Prep — Practice A2 A2 B1 B2 Deutsch lernen (Version 3.1) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.goethetest&gl=TR

45 Google LLC. (2022). Google Docs (Version 1.22.062.04.90) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.docs.editors.docs&gl=TR

46 Blastoff Design. (2021). Grammapp: Learn German Grammar — Der Die Das (Version 1.11.0) [Mobile App].
Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?7id=com.grammapp.grammapp&gl=TR
Grammatisch. (2022). Grammatisch — Deutsch Lernen A1 A2 B1 B2 Grammatik (Version 2.2.12) [Mobile App].

47 | Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.grammarapp.christianpepino.grammarapp&gl=TR
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HelloTalk Learn Languages App. (2022). HelloTalk — Sprachen lernen (Version 4.5.1) [Mobile App]. Google

= Play. https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.hellotalk&gl=TR
Innovative Language Learning USA, LLC. (2022). Innovative Language Learning (Version 2.6.6) [Mobile App].

49 | Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.innovativelanguage.innovativelanguage 101 &gl=TR

50 Google LLC. (2022). Jamboard (Version 2022.03.06.432822366) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.jam&gl=TR

51 Two App Studio Pte. Ltd. (2021). Jotterpad (Version 13.0.11B-pi) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jotterpad. x&gl=TR

52 Kahoot!. (2021). Kahoot! SpaB mit Quizspielen (Version 4.9.5) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android&gl=TR

53 Knowunity. (2022). Knowunity — Deine Schulapp (Version 1.9.10) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.knowunity.app&gl=TR

54 Language Transfer. (2021). Language Transfer (Version 1.3.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.languagetransfer&gl=TR

55 POROLINGO. (2021). Learn German — Listening And Speaking. (Version 6.2.2) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.porolingo.gconversation&gl=TR

56 ATi Studios. (2021). Learn German. Speak German (Version 7.10.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.atistudios.italk.de&gl=TR

57 LyricsTraining. (2020). Learn Language with Music (Version 1.6.7) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.elasthink.lyricstraining&gl=TR

58 Vision Education. (2021). LearnMatch: Sprachen lernen, Englisch, Japanisch (Version 3.2.4.2) [Mobile App].
Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=net.learnmatch.app&gl=TR

59 Goethe-Institut  e.V. (2020). Lem Deutsch (Version 1.5.7) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.goethe.lerndeutsch&gl=TR

60 Bluebird Languages. (2020). Lerne Deutsch. Deutsch sprechen. Deutsch lernen (Version 1.9.5) [Mobile Apps].
Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pronunciatorllc.bluebird.german&gl=TR

61 LinGo Play Ltd. (2021). Lerne Deutsch mit LinGo Play (Version 5.5.3) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lingo.play.german&gl=TR

62 Simya Solutions Ltd. (2022). Ling -Sprachen lernen (Version 3.6.2) [Mobile App]. Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.simyasolutions.ling.universal&gl=TR
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LingoDeer — Learn Languages Apps. (2022). LingoDeer — Learn Languages (Version 2.99.157) [Mobile App].

c Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lingodeer&gl=TR

64 LiveBoard LLC. (2021). LiveBoard Interactive Whiteboard App (Version 4.34.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.inconceptlabs.liveboard&gl=TR

65 Miguel M. (2018). LyricsGaps (Version 1.2.11) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lyricsgapscom&gl=TR

66 Menmrise. (2022). Memrise (Version 2022.2.23.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.memrise.android. memrisecompanion&gl=TR

67 Mentimeter. (2021). Mentimeter (Version 3.0.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mentimeter.voting&gl=TR

68 MeisterLabs. (2022). Mindmeister (Version 5.92) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.meisterlabs.mindmeister&gl=TR

69 Padlet. (2022). Padlet (Version 175.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wallwisher.Padlet&gl=TR

70 KursX.  (2022). Parallele  Ubersetzung  (Version  3.0)  [Mobile  App].  Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kursx.smartbook&gl=TR

7 PONS. (2021). PONS Vokabeltrainer (Version 4.8.4-vocabtrainer) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nomtek&gl=TR

7 Quizizz Inc. (2022). Quizizz: Play to learn (Version 6.4) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile&gl=TR

73 Quizlet Inc. (2022). Quizlet (Version 6.12.2) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizlet.quizletandroid&gl=TR

74 Quizzicle Inc. (2021). Quizzicle: Create Your Own Quiz (Version 1.4.6) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=ca.quizzicle.quizzicle&gl=TR

75 Undrop Ltd. (2022). Readle — Easy Deutsch lernen (Version 2.7.7) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hello.german&gl=TR

76 Repetico GmbH. (2022). Repetico — Karteikarten lernen (Version 1.9.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.repetico.cards&gl=TR

77 Rosetta Stone Ltd. (2022). Rosetta Stone: Sprachen lernen — Englisch & mehr (Version 8.17.1) [Mobile App].
Google Play. https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.rosettastone.mobile.CoursePlayer&gl=TR

78 EinfachSchreiben. (2019). Schreiben Al zur Priifung (Version 2.0) [Mobile App]. Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EinfachSchreiben. SchreibenA1l.zurPruefung&gl=TR
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EinfachSchreiben. (2019). Schreiben Zertifikat A2 (Version 1.2.2) [Mobile App]. Google Play.

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EinfachSchreiben. Schreiben. ZertifikatA2 &gl=TR

30 SCHUBERT - Verlag. (2021). SCHUBERT Wort & Satz (Version 2.2.0) [Mobile App]. Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.schubertverlag.vokabelapp&gl=TR

3] Seedlang. (2021). Seedland: Learn German Faster (Version 1.7.3) [Mobile App]. Google Play.
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