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Trotz der zunehmenden Verbreitung digitaler Lernformate fehlt
es an empirisch fundierten Lernumgebungen, die gezielt fir den
Fremdsprachenunterricht entwickelt wurden. Im Rahmen eines
mediendidaktischen Forschungs- und Entwicklungsprojekts
wurde die App und Lernumgebung Davilo entwickelt. Sie stellt
Lehrkraften und Lernenden tber 3.300 interaktive multimediale
Lernbausteine fur den DaF/DaZ-Unterricht kostenfrei zur Verfu-
gung. Die Studie folgt dem Design-Based Research (DBR)-Ansatz,
der eine systematische Verzahnung von wissenschaftlicher For-
schung und praxisnaher Entwicklung ermdglicht. Ziel des Pro-
jekts war es, klassische Ubungsformate aus Print-Lehrwerken auf
Basis etablierter didaktischer und multimedialer Prinzipien in di-
gitale, interaktive Lernmodule zu Giberfiihren und diese in realen
Unterrichtskontexten zu evaluieren. Die Analyse von Uber
200.000 Nutzungsdaten mittels Learning Analytics (LA) liefert
differenzierte Einblicke in das Lernverhalten. Die Ergebnisse be-



legen, dass Lernende auf héheren Niveaustufen verstarkt Wort-
schatziibungen nachfragen, wahrend authentische, alltagsnahe
Aufgabenformate die Nutzungshaufigkeit signifikant erhdhen.
Zudem geben die Ergebnisse Aufschluss dariber, welche
Ubungsformate sich fiir die Gestaltung interaktiver multimedia-
ler Lernbausteine als besonders geeignet oder weniger geeignet
erweisen. Der Beitrag verdeutlicht, wie der DBR-Ansatz dazu bei-
tragen kann, die Kluft zwischen Forschung und Praxis in der
Fremdsprachendidaktik zu Uberbriicken und praxisorientierte
Gestaltungsprinzipien fiir zukiinftige digitale Lernumgebungen
abzuleiten.
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Despite the increasing prevalence of digital learning formats,
there is a lack of empirically grounded learning environments
specifically designed for foreign language education. As part of a
media-didactic research and development project, the app and
learning platform Davilo was developed, providing teachers and
learners with free access to over 3,300 interactive and multime-
dia learning modules for teaching German as a Foreign or Second
Language (DaF/DaZ). The study follows a Design-Based Research
(DBR) approach, which systematically integrates scientific re-
search with practice-oriented development processes. The pri-
mary objective of the project was to transform traditional exer-
cise formats from print-based textbooks into digital, interactive
learning modules, based on established didactic and multimedia
principles, and to evaluate these modules within authentic class-
room contexts. The analysis of over 200,000 usage data points
using Learning Analytics (LA) provides nuanced insights into
learner behavior. The findings demonstrate that learners at
higher proficiency levels increasingly engage with vocabulary ex-
ercises, while authentic, everyday task formats significantly en-
hance usage frequency. Furthermore, the results offer evidence
regarding which types of exercises are particularly suitable — or
less suitable — for the design of interactive multimedia learning
modules. This paper illustrates how the DBR approach can con-
tribute to bridging the gap between research and practice in for-
eign language didactics, enabling the derivation of practice-ori-
ented design principles for future digital learning environments.
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Im Zuge der Globalisierung haben Fremdsprachen im 21. Jahrhundert
erheblich an Bedeutung gewonnen. Sie ermdéglichen einen unkompli-
zierten Zugang zu Informationen, erleichtern das Reisen und sind aus
Alltag, Ausbildung und Beruf nicht mehr wegzudenken. Digitale Me-
dien er6ffnen durch die Moglichkeit des direkten Feedbacks, der Kom-
bination verschiedener Medienformate und hoher Interaktivitat neue
Perspektiven fiir das Lehren und Lernen von Fremdsprachen. Nach
Rosler (2012, S. 50) haben sich digitale Medien seit dem Ende des 20.
Jahrhunderts zunehmend im Fremdsprachenunterricht etabliert. Da-
bei lassen sich ,sowohl im Hinblick auf die Reprasentation als auch auf
die Kommunikations- und Ubungsméglichkeiten quantitative und qua-
litative Veranderungen in der Praxis des Fremdsprachenunterrichts
feststellen” (ebd.). Diese Entwicklungen spiegeln sich nicht nur im for-
malen Unterricht wider, sondern zeigen sich insbesondere auch im Be-
reich des informellen Lernens. So haben sich in den letzten Jahren zahl-
reiche Sprachlern-Apps etabliert, die weltweit Millionen von Nutzen-
den begeistern. Darliber hinaus greifen Lehrkrafte auch im institutio-
nellen Kontext zunehmend auf digitale Lernumgebungen zurlick oder
nutzen Autorenwerkzeuge, um interaktive und multimediale Ubungen
far ihren Unterricht zu erstellen.

Trotz der wachsenden Bedeutung digitaler Lernformate und des zu-
nehmenden Angebots an Online-Lernmdglichkeiten fehlt es bislang an
empirischen Studien zur Integration mobilen Lernens im Fremdspra-
chenunterricht. Wie in vielen anderen Fachdisziplinen (vgl. Reinmann,
2020) zeigt sich auch in der Fremdsprachendidaktik eine deutliche Dis-
krepanz zwischen Forschung und Entwicklung. Es fehlen wissenschaft-
lich fundierte Lernumgebungen, die gezielt fiir den Fremdsprachenun-
terricht konzipiert sind (Schmelter et al., 2023). Bestehende Online-
Lehr- und Lernmaterialien im Netz zeichnen sich haufig durch eine un-
einheitliche Struktur und qualitative Schwankungen im Inhalt der Ma-
terialien aus.

Aufgrund der vorangehenden Uberlegungen sowie praktischer Erfah-
rungen aus dem Unterricht entstand die Idee einer strukturierten re-
daktionell betreuten Sammlung von Online-Ubungen bzw. Lernbau-
steinen fiir den DaF/DaZ-Unterricht in Form einer App und Lernumge-
bung. Im Rahmen eines mediendidaktischen Promotionsprojekts wur-



den Uber 3300 interaktive multimediale Lernbausteine nach dem Ge-
meinsamen europdischen Referenzrahmen (GeR) konzipiert und in der
kostenlosen Online-Lernumgebung Davilo bereitgestellt. Davilo
(Deutsch — autonom — interaktiv — lernen — online) soll sowohl Lehr-
kraften als auch Lernenden einen strukturierten, intuitiven Zugang
nach den Niveaustufen des GeRs zu Ubungen mit hoher didaktischer
Qualitat bieten. Bei Davilo handelt es sich nicht um eine eigenstandige
Sprachlern-App, sondern um ein didaktisch aufbereitetes Material als
Unterstitzung fiir den Unterricht. Das Material kann sowohl im Unter-
richt als auch auflerhalb des Unterrichts genutzt werden.

Da es sich bei Davilo um ein Forschungs- und Entwicklungsprojekt han-
delt, konnten Forschung und Entwicklung nicht getrennt voneinander
durchgefiihrt werden, sondern mussten einander erganzen. Die Er-
kenntnisse aus der Forschung flieBen in die Gestaltung und Weiterent-
wicklung von Davilo hinein. Der Ansatz Design-Based Research (DBR)
eignet sich besonders gut als Forschungsansatz fiir diese Arbeit, da bei
diesem Ansatz die Forschung in die Entwicklung integriert wird und ei-
gentlich die Basis fur die Weiterentwicklung bildet. Der Prototyp Da-
vilo wurde in einem iterativen DBR-Prozess kontinuierlich weiterent-
wickelt, wobei zyklisch zwischen Recherche, Design, Umsetzung und
Analyse gewechselt wurde. Die Evaluation erfolgte mittels Learning
Analytics (LA), wodurch iber 200.000 Nutzungsdaten aus der App sys-
tematisch ausgewertet und dargestellt werden konnten. Dies ermog-
lichte aufschlussreiche Einblicke in lernrelevante Nutzungsmuster, die
zum Gewinnen neuer Empfehlungen und Erkenntnisse in Form von Ge-
staltungsprinzipien zur Gestaltung interaktiver multimedialer Ange-
bote fiir den Fremdsprachenunterricht genutzt wurden. Eine Umfrage
mit Personen, die Davilo intensiver genutzt haben, wurde mit LA ge-
koppelt.

Der vorliegende Beitrag zeigt anhand eines konkreten Beispiels, wie
DBR Forschung und Entwicklung miteinander kombiniert, um einer-
seits praxisbezogene Probleme zu I6sen und andererseits theoretische
Erkenntnisse zur Weiterentwicklung bestehender Theorien zu gewin-
nen — insbesondere in geisteswissenschaftlichen Kontexten, die durch
langwierige Entwicklungsprozesse gekennzeichnet sind. Im Folgenden
wird zunachst die Entwicklungslogik von Davilo nach dem DBR-Ansatz
erlautert. AnschlieRend wird der iterative Entwicklungsprozess von
Davilo nach DBR dargestellt. Den Abschluss bildet die Prasentation der
zentralen Ergebnisse sowie der daraus abgeleiteten Schlussfolgerun-
gen der DBR-Studie.

Davilo ist ein forschungsbasiertes Entwicklungsprojekt mit dem Ziel,
ein interaktives und multimediales Lehr- und Lernmaterial fir den
DaF/DaZ-Unterricht zu konzipieren und bereitzustellen. Dabei handelt
es sich nicht um die Weiterentwicklung eines bestehenden Systems,
sondern um eine vollstandige Neuentwicklung. Zunachst mussten die
Lernbausteine erstellt werden. Hierfliir wurde das Autorenwerkzeug
LearningApps.org eingesetzt. Der Grund fiir diese Auswahl war unter



anderem die Ahnlichkeit von deren Vorlagen mit den gingigen
Ubungsformaten in den Print-Lehrmitteln sowie die Benutzerfreund-
lichkeit der Plattform. Zusatzlich war es notwendig, eine App und Ler-
numgebung zu entwickeln, die diese Lernbausteine sowohl den Lehr-
kraften als auch den Lernenden bereitstellt. Diese umfasste die Front-
end- und Backend-Entwicklung, die Gestaltung der visuellen Benutzer-
oberflache und eine einheitliche Navigationsstruktur, realisiert mit Un-
terstltzung eines IT-Teams sowie der Entwickelnden des Autoren-
werkzeugs LearningApps.

Konventionelle Methoden der Lehr- und Lernforschung stoRen bei
solch komplexen Entwicklungsprozessen schnell an ihre Grenzen, da
sie meist nicht auf die dynamischen Anforderungen digitaler Produkt-
entwicklung ausgelegt sind. Stattdessen orientiert sich die Entwicklung
digitaler Lernumgebungen an agilen und iterativen Prinzipien aus der
Softwareentwicklung: Produkte werden in Zyklen geplant, getestet,
Uberarbeitet und erneut erprobt. Genau hier setzt der DBR-Ansatz an:
Er verbindet wissenschaftliche Forschung mit praktischer Entwick-
lungsarbeit in zyklischen Schleifen. Die iterative Vorgehensweise von
DBR ermoglicht es, Erkenntnisgewinn und Produktoptimierung paral-
lel voranzutreiben. Diese enge Verzahnung von Forschung und Ent-
wicklung macht DBR besonders geeignet fiir Projekte wie Davilo, bei
denen sowohl ein innovatives didaktisches Konzept als auch eine nut-
zerorientierte technische Lésung entwickelt werden sollen.

DBR verfolgt das Ziel, durch die Kombination theoretischer Erkennt-
nisse und praktischer Erfahrungen Lésungen fiir Probleme in der Lehr-
und Lernforschung zu entwickeln. Nach Reinmann (2017, S. 101) kann
diese Losung ,ein Bildungs- oder Lehr-Lernkonzept, eine Lehr-Lern-
Methode, Lehr-Lern-Material, ein technisches Werkzeug, eine medi-
entechnische Infrastruktur, ein Bildungsprogramm und anderes” sein.
Das primare Ziel dieser Forschung besteht nicht darin, die Wirksamkeit
einer bereits existierenden Intervention zu evaluieren, sondern zu er-
forschen, wie ein bestimmtes wiinschenswertes Ziel in einem gegebe-
nen Kontext optimal durch eine noch zu entwickelnde Intervention er-
reicht werden kann (Euler 20144, S. 17). Neben der Entwicklung von
Losungen fiir praktische Probleme ist auch die Verbesserung der be-
stehenden Theorielage sowie gegebenenfalls die Gewinnung neuer
Theorien ein zentrales Ziel designbasierter Forschung. Die zwei Ziele
schliellen einander nicht aus, sondern bauen in iterativen Zyklen auf-
einander auf (Reinmann, 2022, S. 11).

Dieses iterative Vorgehen eignet sich insbesondere fiir die Entwicklung
digitaler Lernumgebungen, da bei der Gestaltung und Entwicklung
neuer Produkte oder Software nicht unmittelbar die vollstandige Um-
setzung einer Idee erprobt wird, sondern kleinere Gestaltungsschritte
die schrittweise Weiterentwicklung der Innovation vorantreiben.



Theorie und Praxis greifen dabei ineinander. Evaluationsergebnisse
aus der Anwendung flieRen zuriick in die Weiterentwicklung des Pro-
totyps. Der auf bereits bestehenden Theorien entwickelte Prototyp
wird laufend in der Praxis mittels formativer Evaluationen erprobt.
Dazu kénnen unterschiedliche empirische Methoden genutzt werden,
die von Fragebogen und Interviews Uber Denkprotokolle bis zu LA rei-
chen. Basierend auf den Erkenntnissen der Erprobung wird der Proto-
typ weiterentwickelt. Dieser Prozess wiederholt sich so lange, bis der
Prototyp vielversprechende Ergebnisse in den formativen Evaluatio-
nen zeigt. Anschliefend folgen eine oder mehrere summative Evalua-
tion(en). Somit vollzieht sich dieser zyklische Prozess im DBR in meh-
reren Phasen: Problemidentifikation, Theorierecherche, Prototypen-
entwicklung, praktische Erprobung und formative Evaluationen, Ana-
lyse und Uberarbeitung des Prototyps und abschlieBende summative
Evaluation(en) (vgl. Brahm & Jenert, 2014, S. 49).

Specify
Problem

Evaluate Evaluate
Intervention literature and
summatively experience

Generate
design
principles

Test design
and evaluate
formatively

Abbildung 1: Die Phasen von DBR nach Euler (2014a)

DBR ist ein vergleichsweise neuer Forschungsansatz, der seit dem letz-
ten Jahrzehnt auch in der Fremdsprachendidaktik allmahlich angewen-
det wird. Im Zusammenhang mit dem computergestiitzten Sprachen-
lernen (CALL) beschreiben Reeves & McKenney (2013) drei potenzielle
Anwendungsgebiete von DBR: die Entwicklung wirksamer Interventio-
nen, die Erweiterung des theoretischen Verstandnisses und die Bereit-
stellung von professionellen Entwicklungsmoglichkeiten. GemaR Ree-
ves und McKenney (ebd.) ist die Literatur zum CALL unter dem For-
schungsansatz DBR noch vergleichsweise sparlich.

Eine der ersten deutschsprachigen Arbeiten im Forschungsfeld der
Fremdsprachendidaktik stammt von Griinewald et al. (2014). Ziel die-
ses Projekts war es, Master-Studierende dazu zu befahigen, eigene
Lehr-Lernarrangements unter Berlicksichtigung fachdidaktischer
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Grundlagen zu entwickeln. Diese wurden dann empirisch in der Unter-
richtspraxis erprobt und im Rahmen von Masterarbeiten evaluiert. Im
Sinne einer engen Verknlipfung von Theorie und Praxis wurden dabei
Dozierende und Lehrkrafte aktiv in den Entwicklungsprozess einbezo-
gen.

Panzer (2021) untersuchte in einer DBR-Studie die bislang nur be-
grenzt empirisch erforschte Teilkompetenz der Sprachmittlung im
Fremdsprachenunterricht. Im Zentrum stand die iterative Entwicklung
und Erprobung einer miindlichen Sprachmittlungsaufgabe fiir den Spa-
nischunterricht, die auf fachdidaktischen Analysen und ausgewahlten
Designprinzipien basierte. Das entwickelte Lehr-Lernarrangement
wurde in mehreren DBR-Zyklen empirisch erprobt, analysiert und wei-
terentwickelt. Als Ergebnis liegen ein empirisch validiertes Referenz-
design sowie eine gegenstandsbezogene lokale Lehr-Lerntheorie vor.

Ein weiteres Beispiel fiir eine DBR-basierte Studie in der Fremdspra-
chendidaktik bietet die Arbeit von Delius (2022). Der Fokus dieser Un-
tersuchung liegt auf der Entwicklung von Unterrichtseinheiten zur For-
derung der Sprechkompetenz, wobei insbesondere die kontinuierliche
Evaluation und Uberpriifung der Kompetenzentwicklung als unterstiit-
zendes Instrument im Lernprozess berlicksichtigt werden.

Zu den DBR-Studien, in denen die Entwicklung einer Lernumgebung als
zentrale Intervention im Vordergrund steht, zahlt die Arbeit von Oz-
verir et al. (2017). Sie entwickelten eine E-Learning-Umgebung, die auf
Gestaltungsprinzipien authentischer Lernaktivitaten basiert und in
drei voruniversitaren EFL-Kursen (English as a Foreign Language) in
Nordzypern (ber zwei Forschungszyklen hinweg implementiert
wurde. Ziel war es, Lernenden zu ermdoglichen, grammatische Struktu-
ren in authentischen, kommunikativen Situationen anzuwenden. Die
Evaluation erfolgte mithilfe halbstrukturierter Interviews, Arbeitspro-
ben und Beobachtungen. Auf Grundlage der Ergebnisse sowie einer
erganzenden Literaturanalyse wurden elf Gestaltungsprinzipien fir
den EFL-Kontext abgeleitet, die einen kompetenzorientierten Fremd-
sprachengebrauch unterstiitzen.

Im Rahmen seiner Promotion entwickelte Wolpers (2022) in einer qua-
litativen DBR-Studie eine App, die ausgewadhlte Inhalte eines Spanisch-
lehrwerks narrativ und spielerisch anhand eines Detektivfalls vermit-
telt. Dabei griff die Studie unter anderem auf Prinzipien des aufgaben-
orientierten Fremdsprachenunterrichts zurlick. Die App wurde in meh-
reren Zyklen erprobt, wobei qualitative Interview- und Fragebogenda-
ten erhoben und mithilfe einer inhaltlich strukturierenden Inhaltsana-
lyse ausgewertet wurden. Ein zentrales Ergebnis der Studie besteht
darin, dass die gewonnenen Erkenntnisse als Grundlage fir die Ent-
wicklung vergleichbarer Lehr-Lernarrangements genutzt werden kon-
nen.



= Die Zielsetzung dieser Arbeit dhnelt den Forschungen von Ozverir
et al. (2017) und Wolpers (2022), da der Schwerpunkt auf der Ent-
wicklung einer App und Lernumgebung als erganzendes Lehr- und
Lernmaterial fir den Unterricht liegt.

DBR verfolgt einen entwicklungsorientierten Ansatz und liefert zu-
gleich Leitlinien fir praxisnahe Forschung. Charakteristisch ist die Ver-
bindung von der Entwicklung innovativer Losungen fiir konkrete Lehr-
und Lernprobleme mit der Generierung wissenschaftlicher Theorien.
Dadurch entsteht eine enge Verzahnung von praktischer Innovation
und theoretischer Fundierung, die fiir die Bildungswissenschaften be-
sonders relevant ist (Euler, 2014a). Nach Euler (2017, S. 4) beginnt DBR
mit der Frage: ,How can an aspired, initially vaguely formulated goal
be reached by a yet to be developed design?“

Die verfliigbaren wissenschaftlichen Theorien liefern die Antwort auf
diese Frage und dienen als Richtlinien fiir die Gestaltung der Losung
der praktischen Probleme. Da DBR-Projekte in der Praxis sehr unter-
schiedlich umgesetzt werden kénnen, entscheidet sich je nach For-
schungsziel, auf welchen theoretischen Grundlagen und Handlungsli-
nien die Probleml6sung aufbaut.

Die Handlungslinien bei der Gestaltung und (Weiter-)Entwicklung der
Losung werden in DBR-Studien als Design Principles oder Gestaltungs-
prinzipien bezeichnet (Euler, 2014b, S. 102). Euler (ebd.) definiert Ge-
staltungsprinzipien als allgemeine Handlungsleitlinien, die auf ver-
schiedenen Abstraktionsebenen formuliert sein kénnen. Diese reichen
von allgemeindidaktischen Leitideen bis hin zu spezifischen Gestal-
tungsregeln fir bestimmte situative Kontexte. Nach Euler (ebd., S.
106) bilden Gestaltungsprinzipien ,eine Briicke zwischen den Anspri-
chen der wissenschaftlichen Erkenntnisgewinnung und der didakti-
schen Praxisgestaltung. Zum einen sollen sie situationsbezogene Er-
fahrungen in einer mehr oder weniger groflen Reichweite generalisie-
ren, zum anderen bilden sie die Grundlage fir die praktische Gestal-
tung von Lernumgebungen.” Reinmann (20144, S. 68) definiert die Ge-
staltungsprinzipien als die bestimmenden Eigenschaften und Funktio-
nen der Problemlésung. Nach Jahn (2014, S. 9) sind Gestaltungsprinzi-
pien im didaktischen Kontext , didaktische Grundsatze, nach denen das
Design entworfen wird, um z. B. bestimmte Lernziele zu erreichen.” In
der Literatur sind Gestaltungsprinzipien auch als Gestaltungshinweise,
Gestaltungskriterien, Handlungsleitlinien oder Gestaltungsrichtlinien
bekannt (Feulner et al., 2021).

Im Rahmen von Forschungs- und Entwicklungsprozessen nach dem
DBR-Ansatz (ibernehmen Gestaltungsprinzipien eine Doppelrolle. Zu
Beginn fungieren sie als theoretisch fundierte Ausgangsprinzipien, die
die Planung und Entwicklung von Lehr-Lern-Interventionen leiten. Im
Verlauf der iterativen Entwicklung und Erprobung entstehen auf der



Grundlage praktischer Umsetzung und systematischer Analyse neue
Erkenntnisse, die in Form von Empfehlungen fiir vergleichbare Kon-
texte, lokale Theorien sowie gegebenenfalls neuer Gestaltungsprinzi-
pien formuliert werden kdnnen (vgl. Reinmann et al., 2024, S. 48).
Hierbei dienen Gestaltungsprinzipien nicht primar der Umsetzung be-
stehender Theorien, sondern stellen eigenstdndige, empirisch fun-
dierte Erkenntnisse dar, die zur Weiterentwicklung und Prazisierung
theoretischer Annahmen beitragen kénnen. Diese Prinzipien bean-
spruchen jedoch keine universelle Gliltigkeit, sondern sind kontextge-
bunden (vgl. Reinmann, 2014b, S. 95). Ziel ist es vielmehr, sie so zu
abstrahieren, dass sie Uber den konkreten Entwicklungszusammen-
hang hinaus Orientierung bieten, zugleich jedoch offen fiir kontextspe-
zifische Anpassungen bleiben und damit als lokal verallgemeinerbare
Erkenntnisse nutzbar sind (Euler, 2014b, S. 107).

Gestaltungsprinzipien erfiillen damit sowohl eine orientierende als
auch eine erkenntnisgenerierende Funktion. Um in dieser Arbeit eine
methodisch klare Trennung zwischen den aus der Theorie abgeleiteten
Gestaltungsprinzipien, die die Gestaltung und Entwicklung von Davilo
leiteten, und den im Rahmen iterativer Entwicklungs- und Erprobungs-
zyklen gewonnenen neuen Erkenntnissen vorzunehmen, werden die
erstgenannten Gestaltungsprinzipien im Folgenden als Gestaltungskri-
terien bezeichnet.

Im Zentrum der Entwicklung der App und Lernumgebung Davilo steht
die Konzeption interaktiver multimedialer Lernbausteine, die den in-
haltlichen Kern der Anwendung bilden. Bei ihrer Entwicklung orientie-
ren sich die Lernbausteine zunadchst an aktuellen Theorien der Fremd-
sprachendidaktik. Neben den Erkenntnissen aus der Fremdsprachen-
didaktik ist auch entscheidend, die Inhalte digital aufzubereiten und
dabei das Potenzial digitaler Medien moglichst gut auszuschopfen, ins-
besondere auch neue Ubungsformate zu nutzen, die in Print-Lehrmit-
teln nicht umgesetzt werden konnen. In diesem Zusammenhang
kommt der Disziplin des Multimedia-Learning eine zentrale Bedeutung
zZu.

Auf Grundlage dieser Uberlegungen wurde bei der Konzeption und
Entwicklung der App sowie ihrer Inhalte auf die folgenden Gestal-
tungskriterien aus den Disziplinen Fremdsprachendidaktik und Multi-
media-Learning fokussiert:

Die methodisch-didaktischen Prinzipien: Methodisch-didaktische
Prinzipien, auch Unterrichtsprinzipien genannt, sind Leitlinien, die den
Lehrkraften helfen, einen guten Unterricht zu planen. Die methodisch-
didaktischen Prinzipien sind nach Wiater (2014, S. 6) ,fur alle Facher
geltende Grundsatze oder Handlungsregeln der Unterrichtsgestaltung.
Ilhre Beachtung vergrofRert und sichert die Effizienz und die Qualitat



des Unterrichts. Sie sind bei der Unterrichtsplanung zu beriicksichti-
gen.” Nach Funk (2010, S. 944) sind die methodisch-didaktischen Prin-
zipien ,in der fremdsprachenmethodischen Literatur weitgehend be-
schrieben und kdnnen fiir sich in Anspruch nehmen, forschungsbasiert
zu sein.” Sie kénnen sowohl im Unterricht als auch in der Fortbildung
der Lehrkrafte zum Einsatz kommen. Bei der Entwicklung von Unter-
richtsmaterialien sowie bei der Unterrichtsplanung gelten die Prinzi-
pien als Leitlinien. Nach Biebighauser (2021, S. 246) beziehen sich die
methodisch-didaktischen Prinzipien ,,sowohl auf den Inhalt als auch
auf die konkreten Vermittlungsverfahren (Methodik), aber auch auf
grundlegende Prinzipien der Unterrichtsgestaltung.” Der Vorteil der
methodisch-didaktischen Prinzipien im Gegensatz zu geschlossenen
methodischen Konzepten ist deren leichte Anpassung an spezifische
Unterrichtsbedingungen (Janikova, 2012, S. 111). Als Beispiele spezifi-
scher Unterrichtsbedingungen kann man auf die Vorstellungen der
Lernenden vom Zielsprachenland, die individuellen Lernvoraussetzun-
gen und gruppenspezifischen Merkmale, die Erfahrungen mit Lernver-
fahren in einer anderen Fremdsprache sowie die konkreten Zielvor-
stellungen der Lerngruppe hinweisen (vgl. Biebighauser, 2021, S. 233).

Nach Funk et al. (2014, S. 17) bilden die methodisch-didaktischen Prin-
zipien ,eine Basis fur guten DaF-Unterricht und fir Aufgaben und
Ubungen.” Viele der methodisch-didaktischen Prinzipien basieren auf
Aspekten der kognitiven sowie konstruktivistischen Lerntheorien. Die
Prinzipien folgen nicht einer bestimmten Reihenfolge, sondern kénnen
je nach Unterrichtssituation angewendet werden. Zu den wichtigsten
Prinzipien gehoren die Handlungsorientierung, Interaktionsorientie-
rung sowie Aufgabenorientierung (ebd.).

Die Multimedia-Learning-Prinzipien: Bei der Umsetzung typischer
Ubungen aus Print-Lehrmitteln in interaktive multimediale Lernbau-
steine erhalt die Multimedialitat ein grolRes Gewicht. Eine der weitver-
breitetsten Theorien zur Multimedialitat ist die kognitive Theorie des
multimedialen Lernens von Mayer (2009). Diese Theorie stellt eine
feste GrofSe in der Lernpsychologie und in der Multimedia-Community
dar und ist empirisch gut abgesichert (vgl. Hofmann, 2012; vgl. Rey,
2009).

Die kognitive Theorie des multimedialen Lernens nach Mayer (2009)
beschreibt die menschliche Informationsverarbeitung auf der Grund-
lage dreier grundlegender Annahmen. Die erste Annahme betrifft die
Struktur des Informationsverarbeitungssystems: Die Verarbeitung von
Informationen erfolgt iber zwei getrennte Kanile, einen auditiv-ver-
balen Kanal fiir die auditiven Eingaben und sprachlichen Darstellungen
sowie einen visuellen Kanal fur die visuellen Eingaben und bildlichen
Darstellungen. Die zweite Annahme bezieht sich auf die Leistungsfa-
higkeit dieser Kanale, die jeweils nur Uber eine begrenzte Verarbei-
tungskapazitat verfligen, sodass immer nur eine begrenzte Menge an
Informationen gleichzeitig verarbeitet werden kann. Die gleichzeitige
Nutzung beider Kandle bei der Aufnahme und Dekodierung neuer



Lerninhalte erlaubt jedoch eine effizientere Ausschopfung der verfiig-
baren kognitiven Ressourcen. Die dritte Annahme hebt hervor, dass
sinnvolles multimediales Lernen nicht automatisch erfolgt, sondern
aktive kognitive Verarbeitungsprozesse voraussetzt, insbesondere die
Auswahl relevanter Informationen, deren Organisation zu koharenten
mentalen Modellen sowie die Integration dieser Modelle in beste-
hende Wissensstrukturen. Diese drei Annahmen bilden zusammen die
kognitive Theorie des multimedialen Lernens.

In seiner Theorie schlagt Mayer zwolf Multimedia-Learning-Prinzipien
fiir die Gestaltung multimedialer Angebote vor, die er mit zahlreichen
Studien belegt (vgl. Mayer, 2009). Bei der Konzeption der Lernbau-
steine von Davilo nehmen diese Multimedia-Learning-Prinzipien eine
zentrale Rolle ein. Eine ausfiihrliche Beschreibung der Prinzipien sowie
ihrer konkreten Umsetzung im Gestaltungsprozess ist der Arbeit des
Autors zu entnehmen (Meshkin Mehr, 2025, S. 92-101).

Die methodisch-didaktischen Prinzipien sowie die Multimedia-Learn-
ing-Prinzipien bilden die Gestaltungskriterien fiir die Entwicklung der
App und Lernumgebung Davilo und deren Inhalte. Im Rahmen von DBR
wurde der Prototyp von Davilo unter dem DBR-Ansatz anhand von Be-
obachtungen in der Praxis, der Riickmeldungen der Nutzenden sowie
Experten laufend untersucht, erprobt und weiterentwickelt. Im weite-
ren Erprobungsprozess wurden anhand der neuen Erkenntnisse aus
der Auswertung der Nutzungsdaten mittels LA neue Gestaltungsprin-
zipien generiert.

Im Folgenden wird anhand stellvertretender Beispiele die Entwicklung
sowie Erprobung von Davilo nach DBR gezeigt.

Die Entwicklung und Optimierung von Davilo orientiert sich an dem
von Euler (20144, S. 20) beschriebenen Sechs-Phasen-Modell.
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Abbildung 1: Das Sechs-Phasen-Modell von Euler (ebd.)

Im Folgenden wird zunachst die Identifikation und Definition des zu-
grunde liegenden Problems dieser Forschungsarbeit beschrieben. An-
schlieRend wird die zweite Phase des Modells, die eine umfassende
Literaturrecherche sowie die Analyse relevanter Erfahrungen zur Er-
stellung eines theoretischen Rahmens umfasst, erlautert. Im weiteren
Verlauf wird die (Weiter-)Entwicklung des ersten Prototyps von Davilo
sowie das methodische Vorgehen bei der Analyse der Nutzungsdaten
von Davilo mittels LA aufgezeigt.

Die Idee zur Entwicklung einer strukturierten Sammlung interaktiver
multimedialer Lernbausteine fur den DaF/DaZ-Unterricht entstand aus
meiner Unterrichtserfahrung am Goethe-Institut Teheran. Seit 2018
nutzte ich das Autorenwerkzeug LearningApps zur Erstellung digitaler
Ubungen fiir den Unterricht. Die Lernenden bearbeiteten diese
motiviert auf ihren Smartphones — sowohl im Unterricht als auch
selbststandig zu Hause. Das positive Feedback und der sichtbare
Nutzen fiihrten zur kontinuierlichen Erweiterung der Ubungen.

Im Rahmen meiner Masterarbeit (vgl. Meshkin Mehr, 2020)
untersuchte ich die Effizienz digitaler Lernbausteine fiir die
Wortschatzarbeit. Eine  geplante  Vergleichsstudie  konnte
pandemiebedingt nicht stattfinden, doch Unterrichtsanalysen und
Online-Erprobungen zeigten positive Effekte auf Motivation,
Lerneraktivierung und Integration digitaler Medien. Auch das
wachsende Angebot an DaF/DaZ-Lernbausteinen auf LearningApps —
Uber 100.000 Lernbausteine bis 2024 — sowie deren wissenschaftliche
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Beflirwortung (vgl. Josu & Kononova, 2023; Kirst, 2022) bestarkten
mich in der Annahme, dass digitale Lernbausteine das
Fremdsprachenlernen férdern kénnen. Gleichzeitig wurde deutlich,
dass die Materialien qualitativ sehr unterschiedlich sind und eine
systematische Strukturierung sowie Qualitatssicherung fehlen. Ein
weiterer wichtiger Faktor ist der Mangel an empirischen Studien zur
mobilen Sprachvermittlung trotz der zunehmenden Bedeutung
digitaler Medien. Nach Feick (2020, S. 47) ,fehlen bislang
fachspezifische Untersuchungen zur (auRer-)unterrichtlichen Nutzung
mobiler Geridte im schulischen Deutschlehr-/-lernkontext, welcher
durch den (oft curricular verankerten) medienpadagogischen
Bildungsauftrag von Schulen fiir mobiles Sprachenlehren und -lernen
besonders pradestiniert erscheint.” Aufgrund dieser Uberlegungen
entstand die Idee einer strukturierten, redaktionell betreuten
Sammlung von Lernbausteinen fir den DaF/DaZ-Unterricht in Form
einer Smartphone-App. Dabei nahm ich eine Doppelfunktion ein: Als
Lehrkraft konnte ich ein praxisnahes Problem auf Grundlage meiner
Unterrichtserfahrung identifizieren und als Forscher entwickelte ich im
Rahmen eines Forschungs- und Entwicklungsprojekts nach dem DBR-
Ansatz eine entsprechende Intervention.

Die Grundlage fir die Erstellung der interaktiven multimedialen
Lernbausteine zum Uben der Grundfertigkeiten (wie Héren und
Sprechen) sowie Teilfertigkeiten (wie Wortschatz und Grammatik)
bilden im ersten Schritt die spezifischen Eigenschaften der
Fertigkeiten. Hier war die Aufgabe zu untersuchen, wie die einzelnen
Fertigkeiten gefordert und gelibt werden kdnnen. Im Weiteren stehen
die methodisch-didaktischen Prinzipien sowie die Multimedia-
Learning-Prinzipien, die die Gestaltungskriterien bei der Entwicklung
der Lernbausteine bilden, im Mittelpunkt.

Erganzend dazu wurde die Interaktivitdts-Taxonomie von Rolf
Schulmeister (2002) beriicksichtigt. Sie ermdoglicht eine qualitative
Einordnung der Interaktivitdt multimedialer Lernbausteine in sechs
Stufen - wvon bloBer Navigation bis hin zu komplexen
Handlungsentscheidungen. Durch die Anwendung dieser Taxonomie
konnte sichergestellt werden, dass die Interaktion der Lernenden mit
den Lernbausteinen Uber reines Klicken hinausgeht und ein aktives,
kognitiv forderndes Lernen unterstitzt wird.

Abbildung 3 zeigt, wie die verschiedenen Prinzipien in einem
interaktiven multimedialen Lernbaustein zur Wortschatzvermittlung
beriicksichtigt wurden. Die gleichzeitige Nutzung von Bild und Audio
und der Verzicht auf geschriebenen Text bericksichtigen das
Multimedia-, Modalitdts- und Redundanzprinzip. Die Beschrankung
auf Tatigkeiten im Haushalt und hinter dem Fragezeichen oder den
Informationsknopfen hinterlegte Hilfestellungen berlcksichtigen das
Segmentierungs- und Signalprinzip. Auf irrelevante Elemente wird
verzichtet (Koharenzprinzip) und die Lernenden kénnen ihr Lerntempo
selbst bestimmen. Gleichzeitig werden die methodisch-didaktischen
Prinzipien der Handlungsorientierung, Inhaltsorientierung sowie der
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Autonomieférderung  berlicksichtigt. Der  Lernbaustein st
handlungsorientiert, da er die Lernenden auf das soziale Handeln
vorbereitet, und inhaltsorientiert, weil der Inhalt nicht nur der Form
gegenlber Vorrang hat, sondern auch authentisch ist. Durch das
direkte, unmittelbare Feedback kommen die Lernenden selbst auf die
richtige Antwort, sodass das autonome Lernen geférdert wird. Der
Lernbaustein ldsst sich der vierten Stufe der Interaktionsstufen nach
Schulmeister (2002) zuordnen, da die Lernenden aktiv auf den
Lernprozess einwirken, indem sie Bilder den passenden Audio-
Schnipseln zuordnen. Sie treffen inhaltliche Entscheidungen und
erhalten darauf abgestimmte Rickmeldungen, die ihr weiteres
Vorgehen steuern. Gleichzeitig kénnen sie die Bilder vergrofRern, was
eine zusatzliche Veranderung der Reprdsentation ermoglicht.
Schulmeister (ebd.) betont, dass gerade diese Stufe entscheidend fiir
die Motivation der Lernenden ist, da sie ein erstes Gefiihl von
Kontrolle und aktiver Mitgestaltung vermittelt. Durch das aktive
Eingreifen in den Inhalt und das unmittelbare Feedback wird das
Lernen  handlungsorientiert und  reflexiv, wodurch die
Lernerfahrungen nachhaltig vertieft werden.

fAudioD ©
M AudioA ©

Y AudicE O

N AudioF ©

M AudioG ©
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o ~
. @R
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Abbildung 2: Ein interaktiver multimedialer Lernbaustein zum Lernen
des Wortschatzes zum Thema Haushalt, bei dem verschiedene
Multimedia-Learning-Prinzipien berlicksichtigt wurden
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Die Realisierung einer Sammlung von interaktiven multimedialen
Lernbausteinen fur den DaF/DaZ-Unterricht basierend auf dem GeR
sowie das Erstellen eines einfachen und strukturierten Zugangs auf
mobilen Endgeraten zu dieser Sammlung umfasst einen inhaltlichen
Aspekt (Erstellen der Lernbausteine auf LearningApps) und einen
technischen  Aspekt (webbasierte Benutzerschnittstelle zur
Sammlung). Der Entwicklungsprozess von Davilo, der sich von 2020 bis
2023 erstreckte, folgte konsequent der iterativen Grundlogik des DBR-
Ansatzes. Wahrend das Gesamtprojekt damit einen vollstandigen
DBR-Zyklus darstellt, war seine zentrale Entwicklungs- und
Erprobungsphase durch mehrere aufeinanderfolgende Mikrozyklen
strukturiert. Nach einer Phase der Recherche und des initialen Designs
entstand ein erster Prototyp, der anschlieRend Uber einen langeren
Zeitraum in der Praxis erprobt wurde. In diesen Praxisphasen wurden
fortlaufend Schwachen und Probleme identifiziert, die als direkte
Impulse fir die fachdidaktische Forschung dienten. Die daraus
gewonnenen Erkenntnisse flossen unmittelbar in die schrittweise
Verfeinerung des Prototyps ein. Dieses wiederkehrende Muster aus
Praxiserprobung, Analyse und Uberarbeitung sowie die enge
Riickkopplung zwischen praktischer Anwendung und Forschung waren
fir den gesamten Prozess konstitutiv. Nachfolgend wird an Beispielen
stellvertretend dieses iterative Vorgehen bei der (Weiter-)Entwicklung
von Davilo nach dem DBR-Ansatz beschrieben.

Die Entwicklung eines Prototyps der App Davilo umfasste die
Implementation einer webbasierten Datenbank fiir die Verwaltung der
Lernbausteine, die Entwicklung eines Backends fiir das Erfassen neuer
Lernbausteine, das Bereitstellen von Werkzeugen zu statistischen
Auswertungen, Benutzerkonten mit der Erhebung des Lernstands der
Lernenden, eine intuitive Benutzerschnittstelle und weitere
Komponenten. Stark vereinfacht gesagt handelt es sich mit Ausnahme
der Benutzerschnittstelle aus Sicht der Softwareentwicklung um eine
Standardlosung, quasi ein Webshop fiir Lernbausteine fir den
DaF/DazZ-Unterricht. Es wird deshalb an dieser Stelle bewusst darauf
verzichtet, diesen Teil eingehender zu beschreiben. Der Fokus liegt
vielmehr auf der Benutzerschnittstelle und wie hier iterativ im Laufe
der Entwicklung die Rickmeldungen der Lehrkrafte und Lernenden
aus der Unterrichtspraxis, erste Usability Tests mit wenigen
Versuchspersonen sowie Erkenntnisse aus der Statistikauswertung der
Nutzung des Prototyps in die Weitergestaltung von Davilo einflossen.
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In der Benutzerschnittstelle sollen die Lernenden ihre gewiinschte
Niveaustufe, die Fertigkeit, die Module und den aktuellen Lernstand
auswahlen konnen. Die Fertigkeiten werden auf Davilo als Kategorien
bezeichnet. Nachdem die Lernenden die gewiinschte Kategorie
gewdhlt haben, konnen sie ein Modul wahlen. Module beim
Wortschatz sind z. B. Lebensmittel, Berufe, Mobel etc. Module sind
also Themen, denen eine Gruppe von Lernbausteinen zugeordnet
werden kann. In Abbildung 4 ist das erste Design der
Benutzeroberflache von Davilo dargestellt, welches die grundlegende
Struktur mit den GeR-Niveaustufen und den thematischen Kategorien
veranschaulicht.

Home Levels
. A1-1 A1-1
Anfinger 282 Mini Davilo
Sie kénnen einfache Fragen verstehen und Sie kénnen einfache Fragen
beantworten verstehen und beantworten
Dialoge und Redemittel .
>
. Lo
Grammatik
>
(| 4% A1-2
252 Mini Davilo
Musik Sie konnen einfache Fragen
> verstehen und beantworten
(| 25%
Uhrzeiten
> [ contmue
- 25%
Wortschatz
> A2-1
q 5% ey
253 Mini Davilo
Sie konnen sich in vertrauten
Situationen mit kurzen Satzen
verstandigen
< oo
S B85 E ag

Abbildung 3: Design der ersten Benutzerschnittstelle von Davilo

Die Identifikation der Gestaltungsdefizite der ersten
Benutzerschnittstelle erfolgte im Rahmen eines formativen
Evaluationsschrittes nach DBR. Die zugrunde liegenden Daten wurden
triangulativ erhoben und basierten auf praktischen Beobachtungen,
Konsultationen mit Fachkraften sowie Feedback von Lernenden.

Die praktischen Beobachtungen wurden wahrend begleiteter
Nutzungsszenarien durchgefiihrt, in denen Lernende den Prototyp von
Davilo auf unterschiedlichen Endgeraten verwendeten. Dabei wurden
typische Bedienhandlungen systematisch beobachtet und in Form
strukturierter Beobachtungsnotizen dokumentiert. Die
Beobachtungen erfolgten entlang vordefinierter Schwerpunkte und
wurden im  Anschluss kategorisiert, um  wiederkehrende
Nutzungsmuster und Problembereiche zu identifizieren.

Erganzend dazu fanden informelle, thematisch leitfadengestiitzte
Feedbackgesprache mit Fachkraften statt, darunter die Entwickelnden
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der Plattform LearningApps sowie erfahrene Lehrkrafte im DaF/Daz-
Bereich.

Dariiber hinaus wurde Feedback von Lernenden miindlich im
Anschluss an die Nutzung des Prototyps sowie schriftlich in Form
kurzer offener Rickmeldungen erhoben. Ergdnzend wurden
asynchrone Riickmeldungen per E-Mail eingeholt. Die Auswertung der
Daten erfolgte qualitativ durch eine thematische Blindelung und
vergleichende Zusammenfihrung wiederkehrender Kritikpunkte und
Verbesserungsvorschlage.

Auf dieser Grundlage wurden verschiedene Mangel bei der Gestaltung
der ersten Benutzerschnittstelle identifiziert. So zeigte sich im Bereich
der Benutzerfiihrung, dass fortgeschrittene Lernende ganz nach unten
scrollen mussten, um ihr Sprachniveau auszuwahlen. Abhangig vom
verwendeten Smartphone wurde die Auswahl der Niveaustufen
teilweise gar nicht angezeigt. Zudem duBerten Lernende wiederholt
den Wunsch, beim erneuten Offnen von Davilo automatisch an den
zuletzt bearbeiteten Lernstand anknlpfen zu konnen. Nicht
vorgesehen waren zudem grundlegende Kontofunktionen wie das
Zuriicksetzen oder Andern des Passworts sowie eine
Abmeldefunktion.

Auch das Design der Benutzerschnittstelle, insbesondere der
lberwiegend graue Farbton, wurde von den ersten Testpersonen als
wenig ansprechend wahrgenommen. Die Entwickelnden von
LearningApps wiesen zudem darauf hin, dass die Benutzerschnittstelle
insgesamt zu textlastig gestaltet sei und teilweise unklare oder
Uberflussige Informationen enthalte. Aus fachsystematischer Sicht
seien beispielsweise beschreibende Kompetenzformulierungen bei
den Niveaustufen zwar inhaltlich korrekt, fiir die Lernenden jedoch
wahrend der Bearbeitung der Ubungen irrelevant und in der
Benutzerschnittstelle redundant.

In verschiedenen Schritten wurden die kritisierten Punkte der
Benutzerschnittstelle verbessert. In kurzen Interviews mit den
Nutzenden wurde klar, dass die aktuelle Benutzerschnittstelle nun
sowohl bei der Benutzerfiihrung als auch dem Design deutlich
benutzerfreundlicher erscheint. In der Uberarbeiteten
Benutzeroberflache (Abbildung 5) sind die Inhalte nun strikt nach den
Niveaustufen A, B und C des GeR geordnet. Unndtige textuelle
Informationen wie die Zielbeschreibung der Levels wurden entfernt
Nach der Auswahl eines Levels kann eine beliebige Kategorie —
beispielsweise Grammatik, Wortschatz oder Musik — gewahlt werden,
die zusatzlich durch intuitive Icons dargestellt wird. AnschlieBend
werden die zugehoérigen Module angezeigt. Jedes Modul enthalt einen
Fortschrittskreis mit einer Prozentangabe, die den Anteil der bereits
bearbeiteten Lernbausteine innerhalb des Moduls anzeigt. Die
Auswahl eines Moduls fiihrt zur Ubersicht der darin enthaltenen
interaktiven Lernbausteine, die jeweils durch ein Icon ihres
spezifischen Ubungsformats gekennzeichnet sind. Zusatzlich wurde
eine personliche Nutzerseite implementiert, auf der Lernende sich
abmelden und ihren Lernfortschritt liber verschiedene Zeitrdume
hinweg einsehen kdnnen. Visuell wurde die Oberflache durch einen
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Abbildung 4: Aktuelles Design der Benutzerschnittstelle von Davilo

Eine erste Uberarbeitung des Prototyps Davilo wurde im Oktober 2020
auf der Tagung GETVICO24 vorgestellt, der jahrlich stattfindenden
internationalen Tagung flir Deutschlehrkrafte. In der Folge stieg die
Anzahl der Benutzenden von Davilo massiv an. Uber 3.500 neue
Lernende und Lehrkrafte haben die App in den folgenden zwei
Wochen heruntergeladen und benutzt. Damit konnten mehr
Nutzungsdaten erhoben und ausgewertet werden. Von den
Lernenden wurden auch deutlich mehr Lernbausteine bearbeitet und
bis zum Schluss gelost.

Die eigentliche Kernkomponente von Davilo sind die inhaltlichen
Lernbausteine, die unter Berlicksichtigung der Gestaltungskriterien
erstellt wurden. Auch hier fiihrte der iterative DBR-Prozess durch
kontinuierliche Riickmeldungen von Lernenden und Lehrpersonen
sowie eigene Beobachtungen zur Identifikation von
Verbesserungsbedarf und zur schrittweisen Optimierung der Inhalte.
Im Folgenden wird dieser Prozess anhand konkreter Beispiele aus der
inhaltlichen Weiterentwicklung veranschaulicht.

Ein Dozent am Hochschulbildungszentrum fiir Deutschlehrkrafte der
Universitat Warschau testete mit seinen Studierenden eine spatere
Version der App Davilo. Eine Rickmeldung betraf die Anzahl der
Elemente bei manchen Lernbausteinen, insbesondere in der Kategorie
Dialoge & Redemittel. Unter Elementen werden hier die
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Dialogschnipsel verstanden. Die hohe Anzahl der Elemente wiirde die
Effektivitat der Lernbausteine negativ beeinflussen. Besonders die
Lernbausteine, bei denen mehr als 10-12 Elemente in die richtige
Reihenfolge gebracht werden missen, wiirden den Lernenden
Schwierigkeiten bereiten. Daraufhin wurden Lernbausteine, die viele
Elemente enthielten, Gberarbeitet.

Dialog Dialog
@ 8 [ ? 1 ]
Ja, gut. Danke. Darf ich Sport machen? Darf ich mal sehen? Offnen Sie bitte

Ihren Mund. Sz Sie Ah... Na, das
sieht nicht gut aus! et

9 L

Vielen Dank Frau Doktor.

10 ]

Guten Morgen, Herr Schneider. Wie
geht es Ihnen?

3 O
" o
Seit wann?
Nein, Kein Sport! Kein Stress! Rauchen
und Alkohol sind ich verboten.
a O
12 [ ) Seit gestern
Darficl s Baro gehen?
s (@]
13 Ja, gut. Dank t machen
Gern ge erung
6
14 -

Vielen Dank Frat or. Auf
Danke sehr. Auf wiedersehen. wiedersehen.

7 o
Gern geschehen und gute Besserung
Auf Wiedersehen.

Abbildung 5: Ein liberarbeiteter Lernbaustein mit zu vielen Elementen
(rechts nach der Uberarbeitung)

Ein wissenschaftlicher Mitarbeiter an der Padagogischen Hochschule
Schwabisch Gmiind mit den Arbeitsschwerpunkten Heterogenitat,
computergestitzter Fremdsprachenunterricht sowie
aufgabenorientiertes Lehren und Lernen von Fremdsprachen wies
darauf hin, dass Lernende dazu neigen, eigene Strategien zu
entwickeln, anhand derer sie Ubungen und Aufgaben erledigen
kénnen, ohne sich dabei mit dem eigentlichen Lernstoff
auseinanderzusetzen. Im untenstehenden Beispiel (Abbildung 7)
miussen die Lernenden die Licken mit dem richtigen Artikel erganzen.
Im Dropdown-Menii wird eine Auswahlliste angeboten.
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Abbildung 6: Der (iberarbeitete Lernbaustein

Die Lernumgebung Davilo umfasst (ber 3.300 interaktive
multimediale Lernbausteine in unterschiedlichen Ubungsformaten,
die zur Forderung der Fertigkeiten im DaF/DaZ-Unterricht von der
Niveaustufe Al1l.1 bis C1.3 eingesetzt werden kdnnen. Zwischen
Oktober 2020 und Mai 2023 wurden insgesamt etwa 200.000
Lernbausteine von Lernenden bearbeitet. Die dabei erhobenen
Nutzungsdaten werden mittels LA ausgewertet. Die daraus
gewonnenen Erkenntnisse bilden die Grundlage zur Optimierung der
Lernumgebung sowie zur Entwicklung neuer Gestaltungsprinzipien.

Long & Siemens (2011) definieren LA als ,the measurement,
collection, analysis and reporting of data about learners and their
contexts, for purposes of understanding and optimizing learning and
the environments in which it occurs.” Mit LA kdnnen verschiedene
Ziele verfolgt werden. LA kann dazu beitragen, das personalisierte
Lernen zu fordern (Ebner, 2019). Die Analyse der Nutzungsdaten einer
Lernumgebung kann Aufschliisse zum Lernverhalten der Lernenden
liefern. So kann der Lerngegenstand dem Lernstand der Lernenden
angepasst werden. Mittels LA kdnnen auch Lernschwierigkeiten der
Lernenden erkannt werden (Dobeli Honegger et al.,, 2018, S. 64),
indem Lernaktivitaten und Lernprozesse sichtbar gemacht werden. LA
kann dariber hinaus dazu beitragen, Erkenntnisse fir die Planung,
Entwicklung, Verbesserung sowie Gestaltung von Lernumgebungen
(z. B. Lehrmittel oder digitale Lernumgebungen) zu gewinnen (Long &
Siemens, 2011).
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Mit der Digitalisierung hat LA stark an Bedeutung gewonnen, da die in
Lernprozesse anfallenden digitalen Daten sehr einfach erfasst und
ausgewertet werden konnen. Der Online-Unterricht wahrend der
Corona-Pandemie und damit verbunden die Nutzung digitaler
Lernumgebungen und Lernplattformen lieferten umfangreiche Daten,
die mittels LA systematisch analysiert und ausgewertet werden
konnten.

Auch die Fremdsprachendidaktik, insbesondere der
computergestiitzte  Fremdsprachenunterricht, kann von LA
profitieren. Durch die umfangreiche Datengrundlage, die LA
bereitstellt, konnten Lehrkrafte und Forschende in Zukunft auf reine
Stichprobenanalysen verzichten und stattdessen auf detaillierte
Informationen nahezu aller Lernenden zuriickgreifen. Dies ermoglicht
nicht nur eine prazisere quantitative Auswertung, sondern auch eine
differenziertere Diagnose individueller Lernverlaufe. Lernende kénnen
selbst durch datenbasierte Rickmeldungen einen transparenten
Uberblick Giber ihre eigenen Leistungen im Vergleich zu anderen sowie
Uber ihren personlichen Lernfortschritt erhalten. Darliber hinaus
eroffnet LA neue Forschungsmoglichkeiten flr die
Fremdsprachendidaktik, indem es bislang unsichtbare Datenmuster im
Sprachlernprozess sichtbar macht. Auf dieser Grundlage kdnnen neue
Instrumente und adaptive Lernsysteme entwickelt werden, die den
Unterricht effizienter und individueller gestalten. Weitere Vorteile von
LA fur die Fremdsprachendidaktik umfassen die Unterstitzung
formativer Diagnosen, die adaptive Optimierung von Lernpfaden, die
Erstellung digitaler Lernportfolios sowie die Erweiterung von
Ressourcen fiir Lernkorpora (Yu & Zhao, 2015).

Ein Beispiel flir den Einsatz von LA in der Fremdsprachendidaktik liefert
die Studie von Volk et al. (2015). Darin wurde das Lernverhalten von
Lernenden untersucht, die eine webbasierte Erganzungsplattform zum
Englischunterricht nutzten. Ziel war es, Nutzungsmuster und die
Effektivitat der Lernaktivitdten zu analysieren, um die Plattform und
den Unterricht gezielt zu optimieren. Die Ergebnisse zeigten unter
anderem Unterschiede zwischen Ubungsformaten: Multiple-Choice-
und Zuordnungsaufgaben wiesen Erfolgsquoten von 85 % auf,
wahrend Liickentext- und Dialoglibungen nur 71 % erreichten. Dies
deutet darauf hin, dass letztere héhere kognitive und sprachliche
Anforderungen stellen. Eine weitere Untersuchung zum Einsatz von LA
in der Fremdsprachendidaktik liefert die Studie von Yang (2023), die
die Analyse des Online-Lernverhaltens in einem Blended-Learning-
Kurs zum Gegenstand hat. Die Ergebnisse zeigen, dass trotz eines
insgesamt aktiven Lernverhaltens deutliche Unterschiede zwischen
den einzelnen Lernenden bestehen, was auf die Heterogenitat
innerhalb der Lerngruppe verweist. Auf Grundlage der erhobenen
Interaktionsdaten konnten differenzierte Lernprofile identifiziert
werden. Gleichzeitig wird hervorgehoben, dass Klickdaten allein kein
verlasslicher Indikator fiir Lernengagement sind und daher durch
weitere Erhebungsverfahren erganzt werden missen.

Nach Reinmann (2016) kdnnen LA und DBR einander in idealer Weise
ergdnzen. Beide verfolgen das gemeinsame Ziel, praktische Lehr-
Lernprobleme zu l6sen und betrachten Lernen stets in seinem
spezifischen Kontext — sei es im Klassenzimmer, in einem Kurs oder in
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einem Massive Open Online Course (MOOC). Wahrend DBR durch
iterative (Re-)Designs von Lernumgebungen wirkt, liefert LA
datenbasierte Rickmeldungen zur kontinuierlichen Verbesserung.
Ilhre gemeinsame Starke im situativen Verstandnis bringt jedoch auch
eine Herausforderung mit sich: die Generalisierbarkeit der
Erkenntnisse. Genau hier zeigt sich ihr Synergiepotenzial. DBR
profitiert von den durch LA unauffillig erhobenen und zeitnah
verfligbaren Lernverlaufsdaten, die tiefe Einblicke in langfristige
Prozesse ermoglichen. Umgekehrt gewinnt LA durch die
Zusammenarbeit an experimenteller und interventionistischer Scharfe
— sie wird hypothesengeleiteter und tragt starker zur
Weiterentwicklung von Lerntheorien bei (ebd., S. 136).

Der Einsatz von LA in dieser Arbeit griindet somit auf seiner Eignung
fir den computergestiitzten Fremdsprachenunterricht, seiner
Komplementaritdat zum DBR-Ansatz, der Zielsetzung dieser Forschung
sowie der Zuganglichkeit umfangreicher Nutzungsdaten aus Davilo.

Die Analyse der Nutzungsdaten mittels LA wurde im vorliegenden
Projekt nicht als direkter Indikator fir Lernzuwachse verstanden,
sondern als empirischer Hinweis auf Nutzungsmuster und
Interaktionshaufigkeiten innerhalb der Lernumgebung. Ziel der
Analysen war die Identifikation auffadlliger Verhaltensmuster, die im
Anschluss didaktisch interpretiert wurden. Diese Interpretation
erfolgte nicht automatisiert, sondern theoriegeleitet unter Riickgriff
auf bestehende Erkenntnisse der Fremdsprachendidaktik sowie der
Multimedia-Lernforschung.

LA fungierte damit nicht als Ersatz klassischer Evaluationsmethoden,
sondern als heuristisches Instrument innerhalb des iterativen DBR-
Prozesses, das empirisch fundierte Reflexions- und
Entscheidungsgrundlagen  fiir die  Weiterentwicklung  der
Lernumgebung bereitstellte.

Im Backend von Davilo werden auf der Django-Administrationsseite im
Hintergrund serverseitig verschiedene Nutzungsdaten gesammelt. Es
werden unter anderem Daten erfasst Uber die Anzahl der
Lernbausteine, die in den letzten 24 Stunden, der letzten Woche, dem
letzten Monat, dem letzten Jahr sowie seit Veroffentlichung von Davilo
gelost wurden. Die folgende Abbildung zeigt einen Ausschnitt aus
diesen Daten. Aus Datenschutzgriinden wurden die E-Mail-Adressen
durch Beispiel-Adressen ersetzt.

20



Select app enroll to view

Q [\ Search |19 results (205564 total)

USER APP DONE DATE TIME

User1 @Beispiel.com 22b2b3a6-45dd-4fd6-8ebf-4ef4b2e04c83 -> Fehler im Text markieren June 14,2023, 6:15 a.m.
UserZ@BeispieI.com 391176e3-ac9f-4061-b9a5-2960f158eaa3 -> Ausdriicke (3) June 14,2023, 9:51 a.m.
User2@Beispiel.com de9444d7-8b32-4274-92¢5-600f03df1b63 -> Ausdriicke (2) June 14,2023, 9:49 a.m.
User3@BeispieI.com 7623fab9-ae35-4816-b90a-19c4a926bdc3 -> Bedeutung June 14, 2023, 6:20 a.m.
User4@Beispiel.com 1d23dd2c-28f7-4d33-a097-8596cfd6dede -> Bedeutung - Audio June 14,2023, 6:19 a.m.
User5@Beispie|_com 68338ed2-bf93-4bd8-ab4f-ede3add06095 -> Verben mit Dativ und Akkusativ - Regel (3)  June 14,2023, 4 a.m.
User2@Beispiel.com 2703f7dc-5089-420a-a7a4-0e4af0e40422 -> Artikel (5) June 14,2023, 9:57 a.m.
User7@Beispiel.com 2dbea6d8-3780-4572-8de8-f05cd4b1dd77 -> Guten Morgen - Guten Abend (2) June 14,2023, 12:09 a.m.

Abbildung 7: Ausschnitt Protokollierung geléster Lernbausteine

Die untenstehende Grafik zeigt die Verteilung der Lernenden
hinsichtlich der Anzahl der gelésten Lernbausteine. Bei Personen, die
weniger als 20 Lernbausteine gelést haben, kann man von keinem
eigentlichen Lernprozess sprechen. Aus diesem Grund werden diese
Personen in der Grafik nicht berlicksichtigt.
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Abbildung 8: Verteilung der Lernenden auf die Anzahl der gelGsten
Lernbausteine

Im Oktober 2021 wurde bei einem Gesprach mit dem IT-Team und den
Entwickelnden der Plattform LearningApps festgestellt, dass durch die
Verwendung der Open-Source-Software Metabase zusatzliche
wertvolle Nutzungsdaten erfasst werden koénnen. Metabase
ermoglicht es, kontinuierlich Nutzungsdaten der Lernenden zu
sammeln, auszuwerten und zu analysieren. Folgende Nutzungsdaten
konnten mit Metabase auf Davilo erfasst werden:

e Anzahl der (gel6sten) Lernbausteine pro Niveaustufe
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e Anzahl der (geldsten) Lernbausteine pro Ubungsformat
(Multiple-Choice, Lickentext etc.)

e Anzahl der (gelosten) Lernbausteine pro Kategorie
(Grammatik, Wortschatz etc.)

Tabelle 1 dient der exemplarischen Veranschaulichung der Anzahl der
Lernbausteine pro Niveaustufe sowie ihrer gesamten Losungsfrequenz
auf der jeweiligen Niveaustufe.

Tabelle 1: Anzahl der (geldsten) Lernbausteine auf den Niveaustufen

Anzahl Anzahl geloster
Lernbausteine = Lernbauteine
[ N; n;
1 (A1) 542 98212
2 (A2) 521 26457
3(B1) 851 36934
4 (B2) 710 27622
5(C1) 313 6969

Die Nutzungsdaten erlauben Analysen aus unterschiedlichen
Perspektiven. Beispielsweise kann die Nutzung der Lernbausteine in
den  Kategorien sowohl niveaustufenabhdngig als auch
niveaustufenunabhangig untersucht werden. Im Folgenden wird die
niveaustufenunabhangige Nutzung der Lernbausteine in den
Kategorien exemplarisch dargestellt. Weiterfiihrende Analysen und
detaillierte Ergebnisse sind der Dissertationsschrift des Autors zu
entnehmen (Meshkin Mehr, 2025, S. 193-226).

Nutzung der Lernbausteine aufgeschliisselt nach Kategorien

Derzeit stehen auf der Niveaustufe Al keine Lernbausteine zum Uben
des Leseverstehens zur Verfligung. Da liber die Halfte der Nutzung der
Lernbausteine auf Davilo auf Niveaustufe Al stattfindet, wird die
Nutzung der Lernbausteine in den einzelnen Kategorien in zwei
Schritten betrachtet:

1- Nutzung der Lernbausteine aufgeschliisselt nach Kategorien
ohne Berlicksichtigung der Kategorie Lesen auf A1-C1

2- Nutzung der Lernbausteine aufgeschliisselt nach Kategorien
mit Bericksichtigung der Kategorie Lesen auf A2-C1

Nutzung der Lernbausteine aufgeschliisselt nach Kategorien ohne
Beriicksichtigung der Kategorie Lesen auf A1-C1

In Tabelle 2 finden sich die Nutzungsdaten zu den Kategorien auf
Davilo ohne die Lernbausteine in der Kategorie Lesen:
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Tabelle 2: Prozentuale Hdufigkeit, mit welcher ein Lernbaustein in
einer Kategorie geldst wurde ohne die Kategorie Lesen

Anzahl Anzahl Haufigkeit, mit  Prozentuale
Lernbausteine geloster welcher ein  Haufigkeit, mit
Lernbausteine ' Lernbaustein = welcher ein
in einer Lernbaustein
Kattegorie in einer

geldst wurde Kategorie
gelést wurde

[ N; n; n/Ni Ki
1 (Wortschatz) 841 54508 64,81 20,67%
2 (Grammatik) 1436 82940 57,76 18,42%
3 (Dialoge & 311 46580 149,77 47, 77%
Redemittel)
4 (Musik) 206 8486 41,19 13,14%

Die Lernbausteine der Kategorie Dialoge & Redemittel wurden mit
Abstand am haufigsten genutzt. Die intensive Nutzung der Kategorie
Dialoge & Redemittel lasst sich wahrscheinlich dadurch erklaren, dass
die digitale Umsetzung dieser Ubungen mehr multimediale
Moglichkeiten bietet als in einem Print-Lehrmittel. In der digitalen
Form kénnen beispielsweise sehr einfach die Satze eines Dialoges im
Audioformat in die richtige Reihenfolge gebracht werden.

Auch in der Kategorie Wortschatz kann das Potenzial der
Multimedialitat sehr gut genutzt werden. So kénnen z. B. Worter mit
Bildern visualisiert oder auch in Audioform dargestellt werden. In
Print-Lehrmitteln ist es unmoglich, Bild und Audio miteinander zu
kombinieren, wahrend dies bei den digitalen Lernbausteinen
problemlos moglich ist.

Nutzung der Lernbausteine aufgeschliisselt nach Kategorien mit
Lesen auf A2-C1

Da auf Al keine Lesetexte vorkommen, werden fiir einen Vergleich der
Kategorie Lesen mit den anderen Kategorien nur die Daten von A2 bis
C1 betrachtet.
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Tabelle 3: Prozentuale Hdufigkeit, mit welcher ein Lernbaustein in
einer Kategorie geldst wurde mit der Kategorie Lesen von A2-C1

Anzanhl Anzahl Haufigkeit, mit  Prozentuale
Lernbausteine geloster welcher ein  Haufigkeit, mit
Lernbausteine Lernbaustein  welcher ein
in einer Lernbaustein
Kategorie in einer

gelost wurde Kategorie
gelost wurde

[ Ni ni ni/Ni Ki
1 (Wortschatz) 613 26525 43,27 20,65%
2 (Grammatik) 1189 43964 36,98 17,64%
3 (Dialoge & 256 17998 70,30 33,55%
Redemittel)
4 (Musik) 195 5913 30,32 14,47%
5 (Lesen) 113 3243 28,70 13,69%

Die Lernbausteine der Kategorie Lesen verzeichnen die geringste
Nutzung. Dies steht im Einklang mit Forschungsergebnissen, die darauf
hinweisen, dass das Verstandnis gedruckter Texte — insbesondere bei
langeren Sachtexten — im Vergleich zum digitalen Lesen gewisse
Vorteile aufweist (E-READ, 2019; Philipp, 2020; Gold, 2023). Ursachen
sind u. a. die erschwerte rdaumliche Orientierung durch Scrollen und
die hoheren kognitiven Anforderungen. Im Fremdsprachenunterricht
kommt hinzu, dass Lernende oft unter Zeitdruck lesen und danach
Verstandnisfragen beantworten missen. Die geringe Nutzung der
Lesebausteine auf Davilo kdnnte auch auf fehlende visuelle Hilfen oder
Anleitungen zurickzufihren sein. Erganzende Hinweise zu
Lesestrategien als integrierte Elemente in den Lernbausteinen
koénnten hier Abhilfe schaffen.

In der Fremdsprachendidaktik spielt die Authentizitdt eine zentrale
Rolle, da sie den Lernenden einen lebensnahen Zugang zur Sprache
ermoglicht. Sie bildet die Grundlage fiir die Handlungsorientierung,
eines der wichtigsten methodisch-didaktischen Prinzipien des
Fremdsprachenunterrichts (vgl. Biebighduser, 2021, S. 246). Durch
authentische Inhalte und alltagsnahe Themen werden Lernende dazu
befdahigt, sprachlich und interkulturell kompetent in realen
Kommunikationssituationen zu handeln (vgl. Leitzke-Ungerer, 2010, S.
11). Erste Analysen im Rahmen des DBR-Verfahrens legten nahe, dass
zwischen der Bezeichnung der Lernbausteine und ihrer Aufruf- sowie
Losungsrate ein Zusammenhang besteht. Infolgedessen wurde
versucht, moglichst authentische Bezeichnungen fir die
Lernbausteine zu wahlen, was insbesondere bei abstrakten Themen
nicht immer moglich ist. In Tabelle 4 werden die zehn meistgenutzten
Lernbausteine mit ihren Bezeichnungen auf Davilo aufgelistet.
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Tabelle 4: Lernbausteine mit der meisten Nutzung

Bezeichnung Anzahl der Losungen
Am Bahnhof (1) 2105

Am Bahnhof (2) 2014

Hallo — Tschiiss 1492

Guten Morgen — Guten | 1463

Abend (1)

Guten Morgen — Guten | 1409

Abend (2)

Essen und Trinken 1357

Tabelle Bestimmter Artikel/ | 1295
Nominativ — Akkusativ

Akkusativ (1) 1227

Essen und Trinken (2) 1198

Tabelle Unbestimmter Arti- | 1111
kel/Nominativ — Akkusativ

In der folgenden Tabelle werden die zehn Lernbausteine mit der
geringsten Nutzung mit ihren Bezeichnungen auf Davilo aufgelistet:

Tabelle 5: Lernbausteine mit der wenigsten Nutzung

Bezeichnung Anzahl der Lésungen

Konjunktiv Il — Vergangenheit — | 12
Sétze bilden

Imperativ in der indirekten Rede | 10

(2)

Trotzdem — Satze bilden 10
Die Vorsilbe ver- (2) 10
Kausale Prapositionen 9
Verbalstil — Nominalstil (4) 8
Wegen, denn, deshalb oder weil? | 8
Modale Zusammenhange mit |7
,ohne zu*

Obwohl oder trotzdem? 6

Konditionalsatze (Hauptsatze) 4
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Die Ergebnisse der Analyse stiitzen die theoretischen Annahmen zur
Bedeutung von Authentizitat im handlungsorientierten
Fremdsprachenunterricht. Demnach beeinflusst die Bezeichnung der
Lernbausteine deren Nutzung erheblich, da Lernbausteine mit
authentischen und alltagsnahen Bezeichnungen signifikant haufiger
aufgerufen werden als solche mit fachsystematischer Benennung.

Die Auswertung der Nutzungsdaten mittels LA ermoglichte es,
verschiedene Aspekte auf Davilo zu analysieren sowie Bereiche
aufzuzeigen, in denen Verbesserungen moglich sind. An diese Analyse
schloss sich eine Online-Umfrage an, die ein Bestandteil der Analyse
von Davilo war. Dabei wurden die folgenden Ziele verfolgt:

1) Validierung der Ergebnisse, die durch LA erzielt wurden.

2) Erhebung zusatzlicher Informationen zu den Nutzenden, die mit LA
nicht erfasst werden konnten. Ein Beispiel dafiir ist der
Nutzungskontext. Mit LA konnte nicht erfasst werden, ob Davilo eher
im Unterricht oder im auRRerschulischen Kontext genutzt wurde.

Die Umfrage wurde an die rund 400 Personen der LA-Gruppe
verschickt. Im Folgenden werden oft auch nur die Nutzungsdaten der
rund 400 Lernenden, die mehr als 100 Lernbausteine gelost haben,
analysiert. Diese Gruppe von Lernenden wird in dieser Arbeit als
Learning Analytics-Gruppe (LA-Gruppe) bezeichnet. In der Praxis hat
sich gezeigt, dass fiir die Bearbeitung und Losung eines Lernbausteins
durchschnittlich 2-5 Minuten benétigt werden. Daher wird vermutet,
dass Personen, die mehr als 100 Lernbausteine bearbeitet haben, sich
intensiv mit Davilo beschaftigt haben.

Der Link zur Online-Umfrage in den Sprachen Deutsch, Englisch,
Russisch, Ukrainisch sowie Persisch wurde per E-Mail verschickt. Der
Grolteil der Personen der LA-Gruppe konnte aufgrund ihrer Namen,
E-Mail-Adressen etc. diesen Sprachen zugeordnet werden.

Die Ergebnisse der Umfrage lassen sich wie folgt zusammenfassen:

1) Die Ergebnisse der Umfrage bestdtigen im Wesentlichen die
Erkenntnisse aus der Analyse der Nutzungsdaten von Davilo mittels LA.
Ein gutes Beispiel hierfiir ist die Nutzung der Lernbausteine in den
Kategorien Wortschatz sowie Dialoge & Redemittel. Ein GroRteil der
Umfrageteilnehmenden arbeitete auf den hoheren Niveaustufen und
nutzte dabei haufig die Lernbausteine in der Kategorie Wortschatz und
weniger die Lernbausteine in der Kategorie Dialoge & Redemittel. Dies
deckt sich gut mit den Ergebnissen aus LA, welche zeigen, dass die
Nutzung der Lernbausteine in der Kategorie Wortschatz auf héheren
Niveaustufen zunimmt, wahrend die Nutzung der Lernbausteine in der
Kategorie Dialoge & Redemittel auf diesen Niveaustufen abnimmt.

2) Die Umfrageteilnehmenden aus der LA-Gruppe haben sich lber
einen langeren Zeitraum intensiv mit Davilo beschaftigt. Sie haben
Davilo sowohl im Unterricht als auch aullerhalb des Unterrichts
genutzt. Die Vorteile der digitalen Version der Ubungen — die
Multimedialitat, Interaktivitat, direktes Feedback und die Verwendung
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von spielerischen Effekten — wurden von den Personen als positiv
wahrgenommen. Aullerdem waren die Aufgabenstellungen in den
Lernbausteinen fir sie klar und deutlich. Sowohl die Einteilung der
Lernbausteine in die Kategorien Wortschatz, Grammatik, Dialoge &
Redemittel, Musik und Lesen als auch die Navigation der App nach den
Niveaustufen des GeRs wurden als hilfreich empfunden. Weitere
Rickmeldungen betrafen technische Aspekte der App Davilo, zum
Beispiel das Erstellen von Benutzerkonten oder das Zuriicksetzen des
Lernstandes.

Die folgenden Gestaltungsprinzipien leiten sich aus den Erkenntnissen
der Nutzungsdatenanalyse mittels LA sowie der Analyse mittels
Fragebogen ab:

l. Lernbausteine fiir Wortschatz und Dialoge bedarfsgerecht
nach Niveaustufen konzipieren und die spezifischen
Potenziale digitaler Medien ausschopfen: Die Erprobung und
Analyse der Nutzungsdaten ergab, dass der Bedarf an digitalen
Lernmaterialien nicht gleichmaRig (iber die Sprachniveaus
verteilt ist. Wahrend die fremdsprachendidaktische Literatur
die Bedeutung des Grundwortschatzerwerbs auf den unteren
Niveaustufen betont, zeigte sich in der Praxis ein stark
steigendes Nutzungsinteresse an Wortschatzlibungen auf den
hoheren Niveaustufen (B1-C1). Dieser Widerspruch lasst sich
durch den im GeR geforderten exponentiell wachsenden
Wortschatzumfang  erklaren.  Gleichzeitig war  das
entsprechende Ubungsangebot auf diesen Stufen gering, weil
die didaktische Aufbereitung abstrakter Worter mit
multimedialen Elementen anspruchsvoller ist. Die daraus
abgeleitete zentrale Handlungsempfehlung lautet daher, die
Entwicklung  ansprechender  Wortschatzbausteine  fiir
fortgeschrittene Lernende gezielt zu priorisieren und visuelle
sowie auditive Unterstlitzung auch fir komplexe Begriffe
systematisch einzusetzen. Ebenfalls wurden die Lernbausteine
der Kategorie ,Dialoge & Redemittel” auf allen Niveaustufen
Uberdurchschnittlich genutzt, wobei sich insbesondere auf
den unteren Niveaustufen eine Uberdurchschnittlich hohe
Nutzung zeigte. Diese hohe Inanspruchnahme lasst sich damit
erklaren, dass Redemittel fiir Lernende auf niedrigeren
Kompetenzstufen eine zentrale Unterstiitzung beim Aufbau
kommunikativer Handlungsfahigkeit darstellen, da sie
sprachliches Handeln in  authentischen  Kontexten
ermoglichen und durch wiederholende, automatisierende
Ubungen gefestigt werden kénnen (vgl. Aguado, 2016). Vor
diesem Hintergrund ist es nachvollziehbar, dass die Kategorie
,Dialoge & Redemittel” insbesondere auf dem Niveau Al die
hochsten Nutzungszahlen aufweist. In der Erprobung zeigte
sich zudem der besondere didaktische Mehrwert digitaler
Umsetzungen dieser Lernbausteine. Interaktive
Sortieraufgaben mit Drag-and-Drop-Funktion und
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dynamischem Ausblenden bereits zugeordneter Elemente
forderten die kognitive Fokussierung der Lernenden
wirksamer als vergleichbare statische Formate in Printmedien.
Dariiber hinaus unterstitzten unmittelbares Feedback sowie
die Einbindung authentischer Audiosegmente den Trial-and-
Error-Lernprozess und das Horverstehen im situativen
Kontext. Flr die Gestaltung digitaler Lernangebote lasst sich
daraus ableiten, dass dialogbasierte Ubungsformate
insbesondere auf unteren Niveaustufen gezielt unter Nutzung
medienspezifischer Starken wie Interaktivitdat, Echtzeit-
Feedback und Multimedialitat konzipiert werden sollten, um
ihr lernforderliches Potenzial vollstandig auszuschdpfen.

Lernbausteine mit alltagsnahen authentischen Titeln
benennen: Die Auswertung zeigt einen direkten
Zusammenhang  zwischen der Bezeichnung  eines
Lernbausteins und dessen Nutzung: Bausteine mit
lebensnahen Titeln wie ,Im Restaurant bestellen” wurden
deutlich haufiger aufgerufen und bearbeitet als abstrakt
benannte Ubungen wie ,Imperativ in der indirekten Rede®.
Dieser Befund  bestdtigt, dass ein  erkennbarer
Lebensweltbezug die Motivation und wahrgenommene
Relevanz steigert. Daher lautet die klare Handlungsleitlinie:
Ubungstitel sollten konkret, handlungsorientiert und fiir
Lernende unmittelbar verstandlich formuliert werden.

Bei der Entwicklung interaktiver = multimedialer
Lernbausteine sollten Ubungsformate genutzt werden, die
die medienspezifischen Stirken digitaler Umgebungen
gezielt ausschépfen: Die Nutzungsanalyse zeigt, dass
bestimmte Ubungsformate die spezifischen Stirken digitaler
Medien besonders  effektiv. nutzen und  daher
Uberdurchschnittlich haufig eingesetzt werden. Vor diesem
Hintergrund sollten interaktive multimediale Lernbausteine
bevorzugt  solche  Ubungsformate integrieren, die
Interaktivitat, Multimedialitdat und unmittelbares Feedback
systematisch verbinden. Das Format ,Einfache Reihenfolge”
erwies sich als besonders geeignet fiir dialogbasiertes Lernen,
da es durch die Kombination von Audio-Snippets, visueller
Segmentierung und sofortigem Feedback eine authentische
und kognitiv entlastende Ubungsumgebung schafft — ein
Vorteil, der im Printformat nicht realisierbar ist. Das Format
,Paare zuordnen” zeichnet sich durch eine hohe didaktische
Flexibilitat aus: Es eignet sich sowohl fiir Wortschatz- als auch
fir  Grammatikiibungen, unterstiitzt  unterschiedliche
Medientypen und férdert durch seinen spielerischen
Charakter sowie die simultane Darstellung von Elementen das
Verstandnis von Zusammenhangen. Daraus ergibt sich die
Empfehlung, diese beiden Formate als grundlegende
Bausteine fir die Gestaltung interaktiver Lernmaterialien zu
nutzen, da sie etablierte Ubungstypen wirkungsvoll in den
digitalen Raum Ubertragen und die didaktischen Potenziale
von Interaktivitdt und Multimedialitat konsequent zur Geltung
bringen.
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V. Bei der Entwicklung interaktiver = multimedialer
Lernbausteine sollten Ubungsformate vermieden werden,
deren Nutzung im digitalen, insbesondere mobilen Kontext
durch Darstellungs- oder Bedienungsprobleme
eingeschriankt ist: Die Nutzungsanalyse zeigt, dass
traditionelle Ratseltypen wie Kreuzwortratsel und Wortgitter
im Vergleich zu anderen Ubungsformaten eine signifikant
geringere Nutzungsfrequenz aufweisen. Daraus ergibt sich die
Notwendigkeit, Ubungsformate bei der Gestaltung
interaktiver multimedialer Lernbausteine kritisch im Hinblick
auf ihre digitale Nutzbarkeit und ihren didaktischen Mehrwert
zu  reflektieren.  Insbesondere die  eingeschrankte
Darstellbarkeit und Bedienbarkeit auf kleinen mobilen
Bildschirmen erweist sich als zentraler Hinderungsgrund fiir
die Nutzung dieser Formate. Dies wirft die Frage auf,
inwieweit Ubungstypen, die urspriinglich fiir die Printwelt
konzipiert wurden, im digitalen Kontext ihren lernférderlichen
Anspruch tatsachlich einlésen kénnen. Daraus ergibt sich als
praktische Leitlinie, dass der Einsatz solcher Formate nur dann
erfolgen sollte, wenn ihr didaktischer Mehrwert gegeniber
nutzerfreundlicheren Alternativen klar begriindet ist und ihre
Gestaltung gezielt flir die Nutzung auf mobilen Endgeraten
optimiert wurde. Andernfalls besteht die Gefahr, dass
technische und gestalterische Hirden den Lernerfolg
beeintrachtigen.

Die entwickelten Gestaltungsprinzipien richten sich primar an
Personen, die an der Konzeption, Auswahl oder Entwicklung digitaler
Lernmaterialien im Fremdsprachenunterricht beteiligt sind. Adressiert
sind zum einen Lehrkrdfte, die im Zuge der fortschreitenden
Digitalisierung zunehmend selbst interaktive und multimediale
Lernbausteine mithilfe von Autorenwerkzeugen erstellen oder
bestehende Materialien fir ihren Unterricht adaptieren. Fir diese
Zielgruppe bieten die Gestaltungsprinzipien eine konkrete
Orientierung bei der Auswahl geeigneter Ubungsformate, der
lernwirksamen Benennung von Lernbausteinen sowie der
niveaustufenspezifischen  Gestaltung von  Wortschatz- und
Dialogtibungen. Zum anderen richten sich die Gestaltungsprinzipien an
Lehrmittelverlage digitaler Lernangebote, die ihre bestehenden
Printmaterialien durch digitale Komponenten erganzen oder
eigenstandige digitale Lernangebote konzipieren. Fir diese Beteiligten
zeigen die Prinzipien auf, welche Ubungsformate und
Gestaltungsentscheidungen die Potenziale digitaler Medien -
insbesondere Interaktivitdt, Multimedialitdt und unmittelbares
Feedback — besonders effektiv nutzen und welche Formate im
digitalen Kontext nur eingeschrankt geeignet sind. Die Erkenntnisse
kénnen sowohl in die Entwicklung digitaler Lernangebote als auch in
die reflektierte Gestaltung begleitender Printmaterialien einflieRen.
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Im Rahmen dieser DBR-Studie wurde das Potenzial digitaler Medien
flir die Entwicklung interaktiver multimedialer Lernbausteine zur
Forderung der sprachlichen Fertigkeiten im Fremdsprachenunterricht
untersucht. Im Mittelpunkt stand dabei die Gewinnung neuer
Erkenntnisse zur Ableitung praxisorientierter Gestaltungsprinzipien
fir die Konzeption und Entwicklung interaktiver multimedialer
Lernangebote fiir den Fremdsprachenunterricht.

Der DBR-Ansatz erwies sich dabei als geeigneter methodischer
Rahmen, um Forschung und Entwicklung systematisch miteinander zu
verknlipfen. Er ermoglichte es, einschlagige Theorien aus der
Fremdsprachendidaktik sowie aus dem Bereich des multimedialen
Lernens zu integrieren und darauf aufbauend zentrale
Gestaltungsprinzipien fir die Entwicklung der App und Lernumgebung
Davilo abzuleiten. Die iterativen Entwicklungszyklen und die
methodische Offenheit erlaubten es, diese Gestaltungsprinzipien in
der Praxis zu erproben, den Prototyp in unterschiedlichen Phasen zu
evaluieren sowie Schwachen und Optimierungspotenziale gezielt zu
identifizieren. Mit den Erkenntnissen aus der Erprobung des Prototyps
konnten im Verlauf des Projekts sowohl technische Komponenten —
wie etwa die Benutzeroberflache —als auch didaktische und inhaltliche
Elemente der Lernbausteine kontinuierlich weiterentwickelt werden.
DBR ermoglichte in diesem Projekt nicht nur die Entwicklung einer
innovativen digitalen Lernumgebung, sondern auch die Generierung
neuer Gestaltungsprinzipien und den Entwurf neuer Theorien. Diese
Prinzipien konnen als praxisnahe Orientierung fir dhnliche Kontexte
dienen, beanspruchen jedoch keine universelle Giiltigkeit. Fir eine
erfolgreiche Ubertragung in andere Anwendungsfelder ist stets eine
kontextspezifische Anpassung erforderlich.

Die Studie lieR jedoch einige Fragen offen. Unter anderem wurde eine
Untersuchung, ob und in welchem Malle Davilo den Lernerfolg
tatsachlich fordert, in dieser Arbeit nicht durchgefiihrt. Dies lag auch
nicht im primaren Fokus der Arbeit. Der Lernerfolg hangt von einer
Vielzahl unterschiedlicher Faktoren ab. Um den spezifischen Einfluss
der Lernbausteine auf den Lernerfolg zu ermitteln, ware eine
umfassende summative Evaluation mit mehreren Vergleichsgruppen
notwendig. Ein weiterer offener Punkt ist die Gestaltung offener
Ubungen bzw. Aufgaben. Bei den erstellten Lernbausteinen handelt es
sich meistens um geschlossene oder halbgeschlossene Ubungen, die
sich primar an die unteren Stufen der kognitiven Taxonomie nach
Bloom (1956) richten. Kinftige Forschungsarbeiten sollten daher der
Frage nachgehen, inwiefern das Potenzial von Autorenwerkzeugen fiir
die Entwicklung offener Aufgaben ausgeschopft werden kann.

AbschliefSend bleibt zu hoffen, dass die in diesem Beitrag dargestellte
gelungene Zusammenarbeit zwischen fachdidaktischer Forschung und
Praxis Impulse flir weitere Forschungsprojekte in der
Fremdsprachendidaktik liefert. DBR erweist sich dabei als
vielversprechender Weg, um innovative Konzepte fir den
Fremdsprachenunterricht zu entwickeln, umzusetzen, kontinuierlich
zu optimieren und langfristig in der Unterrichtspraxis zu verankern.
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Davon wirden nicht nur Lehrkrafte und Bildungseinrichtungen,
sondern vor allem die Fremdsprachenlernenden profitieren.
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