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I. Einleitung

Digitalisierung ist in vollem Gange. Immer mehr elektronische Geréte schaffen es in unsere Biiros,
Klassen- und Wohnzimmer. Diese sind mit neuester Software ausgestattet, die uns den Alltag
angeblich erleichtern soll. Die Spitze dieser Entwicklung stellen momentan Smartphones und
Tablets dar. Diese iibernehmen die Rolle des Computers und gehen noch einen Schritt weiter. Sie
sind nicht mehr die passiven Akteure ihrer NutzerInnen, sondern ergreifen oft selbst das Sagen. Sie
wecken uns auf, sie erinnern uns an Geburtstage und messen unsere Aktivitit, um den optimalen
Trainingsplan vorzuschlagen. Es entsteht ein schmaler Grad zwischen Bereicherung und Belastung

und in manchen Féllen ist nicht ganz eindeutig, was davon zutrifft.

1. Gegenstand der Untersuchung

Eine Branche, die einen technischen Fortschritt schon immer auszunutzen versuchte, ist das Lehren
von Fremdsprachen. Auch diesmal wurden im Zuge der Digitalisierung Sprachlern-Apps
entwickelt, die NutzerInnen den Lernprozess einer Fremdsprache erleichtern sollen. Diese Branche
gibt einige Griinde dafiir an, warum es zu einer Erleichterung kommen soll. Durch das Smartphone
soll das Lernen ftiberall moglich sein. Durch intelligente Algorithmen soll ein individualisierter
Lernprozess stattfinden. SchlieBlich soll durch technische Moglichkeiten die Authentizitdt der
Sprache den Lernenden moglichst nahe gebracht werden.

Ein kurzer Riickblick auf die Geschichte des Fremdsprachenunterrichts deutet darauf hin, dass der
Einsatz neuer Technologien keine Novitét ist. Die Erwartungen an diese Medien haben sich bisher
jedoch nicht erfiillen konnen.! Es gilt somit zu hinterfragen, ob eine neue Art von digitalen Medien
etwas leisten kann, das bisher nicht moglich war. In diesem Zusammenhang ist es wichtig zu kléren,
ob diese Leistungen auch niitzlich sind. Damit ist auch der Einsatz aulerhalb des Klassenzimmers
gemeint, denn wir konnen nicht davon ausgehen, dass das Sprachenlernen sich nur auf die Schule
und nur auf ein Klassenzimmer zu einer bestimmten Zeit beschrinkt. Sprachenlernen bedeutet
mehr, als nur das Lernen von Regeln und Vokabeln.

An dieser Stelle sollte auf die Tatsache eingegangen werden, dass viele wissenschaftliche
Erkenntnisse sich auf den Klassenraum beziehen und eine ausgewogene Entwicklung von Kindern

und jungen Erwachsenen im Sinn haben. Es kann somit hinterfragt werden, ob diese Ansichten auch

I'vgl. Fischer 2018, S. 1
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fiir Menschen gelten, die Sprachlern-Apps oder Apps generell nutzen. Vor allem im Kontext dessen,
dass diese Lernprozesse fiir viele Menschen als eine Nebenbeschiftigung gelten und somit nicht
vollkommen sein miissen. Wer dieser Ansicht ist, sollte ein Blick auf die Webseiten der jeweiligen
Sprachlern-Apps werfen. Hier werden spielerisch leichte Lernerfahrungen?, richtige Intonation,
natiirlicher Satzrhythmus3 und interaktive Ubungen4 versprochen. Das Medium selbst erhebt damit

Anspruch auf Vollkommenheit und wird dadurch von vielen NutzerInnen so wahrgenommen.

2. Zielsetzung

Aus diesem Grund werden Sprachlern-Apps in dieser Arbeit als Medien gewertet, die das
Beherrschen einer Sprache zum Ziel haben. Es gilt somit zu hinterfragen, welchen Annahmen sie
folgen, wie sie ithr Vorhaben umzusetzen versuchen und welche Aussichten es fiir einen Erfolg gibt.
Dazu werden die Sprachlern-Apps Babbel, Mondly und Rosetta Stone kritisch untersucht. Das Ziel
besteht darin, die Inhalte, Methoden und technische Eigenschaften dieser Anwendungen moglichst
prizise zu beschreiben, um anschlieBend ihre Wirksamkeit kritisch zu hinterfragen. Konkret besteht
das Ziel der Arbeit im Beantworten der folgenden Frage: Welchen Prinzipien und Methoden folgen

Sprachlern-Apps und welche Auswirkungen haben diese auf das Lernen einer Fremdsprache?

3. Aufbau

Die Arbeit soll in drei Teile gegliedert werden. Im ersten Teil soll ein Uberblick iiber die
Teilbereiche von Sprachlern-Apps gegeben werden. Diese Teilbereiche sind App und Lehren und
Lernen von Sprache. Im Uberblick ist es wichtig zu definieren, was den jeweiligen Teilbereich
ausmacht und wie dieser aus der Sicht der Forschung betrachtet wird. Dariiber hinaus soll ein
Uberblick iiber den Forschungsverlauf gegeben werden, um zu zeigen, wie sich die jeweiligen
Gebiete zu dem entwickeln konnten, was sie heute reprisentieren.

Im zweiten Teil der Arbeit sollen die drei ausgewdhlten Apps ndher beleuchtet werden. Die
Erkenntnisse aus dem ersten Teil werden hierbei genutzt, um das methodische Vorgehen wahrend
der Untersuchung festzulegen. Es sollen somit nur ausgewéhlte Eigenschaften der Anwendungen

beschrieben werden, die fiir die Beantwortung der Forschungsfrage relevant sind.

2 vgl. Mondly: https://www.mondly.com (05.04.21)
3 vgl. Rosetta Stone: https://www.rosettastone.de (05.04.21)
4 vgl. Babbel: https://de.babbel.com (05.04.21)
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Im dritten Teil werden die beschriebenen Eigenschaften der Apps im Hinblick auf ihre Wirksamkeit
und Auswirkung analysiert. Dazu werden sowohl die Erkenntnisse aus dem ersten Teil, als auch
zusitzliches theoretisches Wissen genutzt. Das Ziel dieses Abschnittes besteht in der Beantwortung
der Forschungsfrage.

Im Anschluss an die drei Teile der Diplomarbeit soll ein Fazit folgen, in dem erldutert werden soll,

welches Ergebnis die Forschung in diesem Bereich liefern konnte und was nicht beantwortet blieb.

II. Grundlegendes zu App und Sprachenlernen

In diesem Abschnitt wollen wir uns mit den Bereichen App und Sprachenlernen einzeln
auseinandersetzen. Obwohl es wichtig ist diese Komponenten in ihrer Interaktion miteinander zu
betrachten, sollte zuerst ein Uberblick verschafft werden, woraus sich dieses Gesamte
zusammensetzt.

Diese Elemente sollen vor allem unter dem geschichtlichen Blickwinkel erdrtert werden. Es ist
wichtig zu verstehen, wo sie entstanden, wie sie sich entwickelten und welche Rollen ihnen dabei
zufielen. Ebenso wichtig ist es zu verstehen, wo Apps und Sprachenlernen gerade sind und wie sie
von der Wissenschaft betrachtet werden. Im folgenden Teil der Arbeit kommt es also sowohl zu

einer Erdrterung des Status Quo eines Bereiches, als auch zu seinem Werdegang.

1. Die oder das App

Der Begriff App findet sich im Vokabular der meisten Nutzerlnnen von Smartphones und Tablets.
Inzwischen verwenden auch PC-Nutzerlnnen immer hédufiger diesen Begriff. Doch auch jene, die
ihn nicht kennen, kennen womoglich einen dhnlichen Begriff, mit dem sie mehr anfangen kdnnen,
nidmlich Programm. Wir kennen Programme von friiher, als wir unsere Computer nicht in die
Hosentasche packen konnten. Da haben Programme wie Microsoft Word oder Microsoft Excel fiir
uns bestimmte Aufgaben ausgefiihrt. Nun konnte man behaupten, dass App die neue Bezeichnung
fiir Programm ist, doch das stimmt nur zum Teil.

Duden definiert eine App oder ein App als eine zusétzliche Applikation, die vor allem auf
Smartphones und Tablet-PCs heruntergeladen werden kann. Und als Synonyme werden noch

Programm, Computerprogramm, Softwareapplikation und Applikation angegeben.5 Damit wére

5 vgl. Definition nach Duden: https://www.duden.de/rechtschreibung/App (2.11.20)
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auch die Etymologie des Wortes geklirt. Es kommt von Applikation oder aber von Application,
wenn man die englische Variante bevorzugt. Eher selten gebrduchlich, aber dennoch moglich, ist
das Wort Anwendung, das ein Synonym zu Applikation darstellt. Auch wenn das Wort App lediglich
eine Abkiirzung von Applikation ist, kann man inzwischen davon ausgehen, dass ersteres sich
bereits verselbststandigen konnte und die vollstdindige Form im Gebrauch schwindet.

Die Besonderheit von Apps gegeniiber Programmen konnen wir in der Definition erkennen.
Darunter werden vor allem Anwendungen fiir Mobilgerdte bzw. mobile Betriebssysteme
verstanden.® Im Betriebssystem macOS von Apple werden Apps, die man vom App Store
herunterladen kann, auch als Programme bezeichnet. In dieser Hinsicht ist die Unterscheidung also
nicht scharf. Unter Apps stellt man sich somit eher Anwendungen fiir Mobilgerite vor, aber nicht
zwingend.

Der Unterschied zwischen Apps und Programmen ist also vorhanden, aber nicht ganz eindeutig. Es
gibt jedoch andere Aspekte, die nur durch die Einfiihrung von Apps mdglich wurden oder damit
einhergingen. Im weiteren Verlauf des Kapitels gilt es zu kldren, welche Aspekte es sind und welche

Auswirkungen sie beinhalten.

1.1 Smartphones und Tablets

Unsere Zeit zeichnet sich mitunter damit aus, dass technologische Fortschritte in groBen Schritten
passieren. Vor nicht allzu langer Zeit war das Schreiben von Briefen ins Ausland eine legitime
Alternative zum Telefon, da es einerseits viel giinstiger und andererseits weniger umstiandlich war.
An stark frequentierten Stellen waren vor Miinztelefonen manchmal Schlangen zu sehen und
Mobiltelefone, die heute nichts mehr wert sind, konnten sich damals nur reiche Menschen leisten.
Heute konnen wir uns kaum vorstellen, dass jemand auf eine Nachricht mehr als wenige Sekunden
warten muss, oder dass wir nicht {iberall von tiiberall erreichbar sind. Smartphones und Internet
haben die Weise, in der wir miteinander kommunizieren, revolutioniert. Wie bei Apps, kdnnen sich
viele etwas unter dem Begriff Smartphone vorstellen, doch nur wenige kennen den Unterschied
zwischen einem Smartphone und einem Mobiltelefon.

Das ist aber auch nicht so einfach. Wenn es darum geht das erste Smartphone zu nennen, kommen
ganze drei Kandidaten infrage. Die Bezeichnung selbst geht auf das Ericsson R380 zuriick, das im

Jahr 2000 auf den Markt kam. Doch technisch war es nicht der Beginn der Smartphone-Evolution.

6 vgl. Eintrag bei Wikipedia: https://de.wikipedia.org/wiki/Mobile App (2.11.20)
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Das konnte man dem Nokia Communicator 9000 zuschreiben. Beim Verkaufsstart in Europa 1996
verband es das Telefonieren und die Biiroorganisation. In den USA kam das /BM Simon bereits
1994 auf den Markt und hatte dhnliche Funktionen. Auch das kdnnte man als das erste Smartphone
der Welt bezeichnen.” Im Jahr 2007 wurde das iPhone préasentiert und markierte eine neue Wende
im Bereich der Smartphones. Dank seiner intuitiven Nutzerfithrung wird es als das erste wirklich
smarte mobile Multimediacenter bezeichnet. Ein Jahr spiter stellte Google das HTC Dream mit
dem Betriebssystem Android vor.8

Das Tablet ist dem Smartphone sehr dhnlich. Der grofite Unterschied besteht wohl in seiner Grof3e.
Es bietet mehr Bildschirmfliche und kann somit manche Aufgaben erleichtern. Tatsdchlich kann
nachgewiesen werden, dass zwischen den Geréten eine Rollenverteilung stattfindet. Smartphones
werden eher fiir soziale Interaktionen genutzt und sind stindige Begleiter ihrer Nutzerlnnen,
wihrend Tablets weniger mitgenommen und eher zur Unterhaltung genutzt werden. Gearbeitet wird
vor allem auf Laptops oder PCs.?

Es existiert noch eine grofle Vielzahl an Gerédten, die eine Mischung aus Smartphones und Tablets
oder Tablets und Laptops darstellt. Diese stellen fiir uns keinen relevanten Unterschied zu
Smartphones und Tablets dar. Wichtig hervorzuheben ist der Unterschied zum Computer, denn im
Vergleich dazu sind diese Gerite deutlich mobiler und biilen inzwischen kaum an Leistung ein,
wenn es um simple Aufgaben geht. Das bedeutet, dass gewisse Arbeiten, die man frither nur am
Computer durchfithren konnte, inzwischen theoretisch iiberall moglich sind. Doch das ist nur ein
Teil der Geschichte. Die Gerite selbst bieten uns Dinge wie Batterie, Lautsprecher oder Bildschirm,
also die sogenannte Hardware, um ein Vorhaben auszufiihren. Die Interaktion zwischen Mensch

und Geriét wird erst durch die richtige Software moglich.

1.2 Die Entwicklung von Software

Grundsatzlich statten Hersteller ihre Hardware mit genug Software aus, um das Gerét bedienen zu
konnen. Ein Teil der Software ist das Betriebssystem. Das bekannteste Beispiel dafiir ist wohl
Windows von Microsoft. Das Betriebssystem muss jedoch nicht vom Hersteller der Hardware

stammen. Es steht jedoch unter Kontrolle des Unternehmens, das das Betriebssystem entwickelt.

7 vgl. Die Anfdnge des Smartphones: https://www.ingenieur.de/technik/produkte/die-anfaenge-smartphones/
(4.12.20)

8 vgl. Das Handy ist 90 Jahre alt - nicht erst 20: https://www.swisscom.ch/de/magazin/digitalisierung-im-
alltag/das-handy-ist-90-jahre-alt-nicht-erst-20/ (4.12.20)

9 vgl. App Fatigue: https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1 (4.12.20)
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Mobilgerdte wie Smartphones und Tablets weisen ihre eigenen Betriebssysteme auf. Die zwei
beliebtesten davon sind Android von Google und iOS von Apple.10

Zusétzliche Anwendungen stellen den anderen Teil der Software auf einem Gerit dar. Sie konnen,
miissen aber nicht von den Herstellern des Betriebsystems entwickelt werden. Mit anderen Worten
konnen Privatpersonen ein Programm oder eine App fiir ein Betriebssystem entwickeln und diese
dann anderen Nutzerlnnen zur Verfligung stellen. Allein diese Tatsache stellt eine besondere
Entwicklung in der Geschichte von Softwareentwicklung dar und bedarf einer nédheren Betrachtung,

um ihre Bedeutung zu verstehen.

1.2.1 Ungebundenheit

In den 80-er und 90-er Jahren musste Software nicht nur programmiert, sondern auch vertrieben
werden. Somit war dessen Entwicklung zum groflen Teil von jenen abhéngig, die sie auch in die
Regale bringen konnten. Die Jahrtausendwende brachte langsam das Internet ins Spiel und der
Konsument konnte allméhlich Software direkt daraus herunterladen. Heute konnen wir zu jeder Zeit
die gewiinschte App herunterladen und sofort anwenden.!! Der Vertrieb von diversen Trigern
eingehiillt in Plastik und versehen mit einem Barcode fallt weg. Das wiederum ermdoglicht allen mit
entsprechenden Féhigkeiten eine Anwendung zu programmieren und sie zu vertreiben. Es passiert
hauptséchlich auf den beiden online Plattformen App Store und Google Play Store von den bereits
erwdhnten Unternehmen Apple und Google.'2 Dieser Umstand flihrte dazu, dass es sehr viele Apps
gibt. Apple lieB sich sogar den Spruch there’s an app for that als Markenzeichen schiitzen.!3 Doch
der Umstand, dass es so viele Apps gibt, hat auch seine Nachteile. Die grole Anzahl an
Anwendungen und ihre Versuche sich immer mehr ins Leben der Nutzerlnnen zu schwindeln fiihrt
zur sogenannten app fatigue. Konsumenten werden immer mehr von stdndigen Erinnerungen und
Benachrichtigungen ermiidet und weisen neue Apps ab. Somit ist die Anzahl der Apps grof3, aber
die Bereitschaft neue Apps zu nutzen eher nicht.!4 Doch das ist nicht die ganze Geschichte, denn
Statistiken zeigen, dass wir immer hiufiger Apps nutzen. Knapp mehr als die Hilfte der Zeit im

Netz passiert auf Smartphones. Und dabei nutzen wir zehn von elf Minuten Apps, wihrend nur 9%

10 yvgl. Statcounter: https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide (4.1.21)

1 yvgl. App Fatigue: https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1 (10.12.20)

12 vgl. App Stores List (2020): https://www.businessofapps.com/guide/app-stores-list/ (10.12.20)

13 vgl. Apple trademarks 'There's an app for that’: http://edition.cnn.com/2010/TECH/mobile/10/12/

app.for.that/ (10.12.20)
14 vegl. App Fatigue: https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1 (10.12.20)
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der Zeit mit Web-browsen verbracht wird.!> Es kann somit angenommen werden, dass wir immer

mehr Zeit in Apps verbringen, sie sich aber kaum abwechseln.

1.2.2 Konsumverhalten

Um die Bedeutung von Apps und einem mobilen Zugang zum Internet weiter zu verdeutlichen,
werfen wir einen Blick auf den Handel, der immer nach den besten Mdglichkeiten sucht, um
Konsumenten zu erreichen. Zunichst wird deutlich, dass immer mehr Menschen mobiles Internet
nutzen. Das bedeutet, dass sie Kaufentscheidungen nicht mehr zuhause vor dem PC, sondern auch
unterwegs treffen konnen. Fiir Héndler heiflt das, dass sie ihre Plattform fiir mobile Nutzung
optimieren miissen. Das kann durch die Optimierung der Webseite, aber auch durch die
Entwicklung einer App erfolgen. Kundlnnen erwarten in dieser Hinsicht, dass ihre Einkéufe
problemlos ablaufen.!¢ Dariiber hinaus findet die Recherche iiber Produkte immer hdufiger im
Internet statt. Immer mehr Kunden bevorzugen diesen Vorgang einer Beratung durch das
Fachpersonal im Laden. SchlieBlich setzen Konsumenten immer hiufiger ihre Mobilgeréte vor Ort
ein, vergleichen Preise und lesen Bewertungen.!7 Auch in diesem Bereich ist deutlich zu erkennen,
dass die Nutzung von Mobilgeriten und Apps stetig wichst, wahrend die Anbieter bemiiht sind die

Nutzungserfahrung zu optimieren.

1.2.3 Veroffentlichung

Die Gestaltung und Optimierung von Diensten ist im Fall von Apps eine Perspektivenfrage. Aus der
Perspektive des Konsumenten wird ein fairer und unkomplizierter Austausch erwartet. Der Anbieter
muss jedoch beachten, dass ein Gewinn ndtig ist, um eine Leistung anbieten zu konnen. Es gibt
viele Wege, um einen Gewinn zu erzielen und einige davon sind nicht fair, weil sie die
KonsumentInnen ausnutzen, beliigen oder manipulieren. Deshalb wird die Gestaltung von Apps
durch die Plattformen geregelt, auf denen sie verdffentlicht werden. Dabei wird genau beschrieben,
was beachtet werden muss, bevor die App eingereicht wird. Nach dem Einreichen wird sie tiberpriift
und erst dann verdffentlicht. Die beiden bereits erwéhnten Unternehmen Apple und Google sind in

ihren Regeln sehr daran bemiiht klare Regeln zu definieren, die die Kindernutzung, Bezahlung oder

15 vgl. Digital 2020: Global Digital Overview: https://datareportal.com/reports/digital-2020-global-digital-
overview (10.12.20)

16 yvgl. Heinemann 2018, S. 1-3
17vgl. ebd., S. 17-19
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Sicherheit der KundInnen beinhalten. Dabei wird sehr deutlich formuliert, dass gewisse Inhalte
nicht geduldet werden.!8 19 Diese Tatsache ist m.E. bemerkenswert, weil man als Konsument von
solchen Unternehmen sonst kaum strengere Téne wahrnimmt.

Wihrend die Gestaltung von Apps streng iliberwacht wird, heifit das nicht, dass hier auf noble
Gesten und Anstdandigkeit Wert gelegt wird. Es wird sichergestellt, dass keine versteckten Kosten
enthalten sind, Kinder keine unangebrachten Inhalte sehen oder nicht auf unerlaubte Systeme des
Gerdtes zugegriffen wird. Auch wenn es manchmal zu Problemen kommt, wird betont, dass die
Apps der groBen Plattformen grundsichlich sicher sind.20 Doch das alles bedeutet nicht, dass Apps

uns nicht ausspionieren oder manipulieren diirfen. Dazu aber spéter mehr.

1.3 Arten von Apps

Weiters wollen wir uns fragen, wie das bisher Behandelte in der Realitdt aussieht. Wir kennen die
Grenzen, die eine Entwicklung und Ver6ffentlichung nicht iiberschreiten darf. Das bedeutet jedoch
nicht, dass alle Apps in diesem Rahmen gleich sind.

Im Leitfaden des Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue Medien e. V.
fiir Unternehmer wird kurz dargestellt, wie Anwendungen entwickelt werden kdnnen. Zunéchst
muss man sich fiir eine Programmiersprache entscheiden. Dann soll iiberlegt werden, welche
Zugriffe auf Geriteressourcen bendtigt werden, wie z.B. Kamera, Mikrofon, GPS-Sensor oder
SMS. Weiters miissen Sicherheitskonzepte vorliegen, die den Zugriff auf diese Ressourcen in
unterschiedlichen Auspridgungen erlauben. SchlieBlich miissen alle Regeln der Plattform
eingehalten werden, auf der die Anwendung verdffentlicht wird.2! Wir sehen also, dass man sich
bereits vor der Verdffentlichung fiir ganz unterschiedliche Ideen entscheiden kann. Nach diesen
Kriterien kann man grundsitzlich zwischen zwei Arten von Apps unterscheiden: native Apps und
plattformunabhdngige Apps. Native Apps werden fiir eine bestimmte Plattform entwickelt und
liefern den Vorteil, dass sie die Software und Hardware dieser Plattform zur Gianze nutzen konnen,
was zu einem hohen Leistungspotenzial fithrt. Bei den plattformunabhéngigen Apps wird weiter

zwischen mobilen Web-Apps, Hybrid-Apps und Cross-Plattform-Apps unterschieden. Erstere

18 vgl. Apple Store Review Guidelines: https://developer.apple.com/app-store/review/guidelines/
#introduction (16.12.20)

19 vgl. https://play.google.com/about/developer-content-policy/?hI=EN (16.12.20)

20 vgl. All Apps on Google Play are safe: Fact or fiction: https://www.kaspersky.com/blog/google-play-
malware/28604/ (16.12.20)

21 vgl. Bitkom (Hrsg.) 2014, S. 13
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konnen auf unterschiedlichen Mobilgerdten durch den Browser genutzt werden. Der Nachteil ist
jedoch, dass sie im Vergleich zu native Apps leistungsschwicher sind und in der Regel nicht auf
Ressourcen wie Kamera oder Mikrofon zugreifen konnen. Hybrid-Apps sind eine Mischung aus
Web-Apps und native Apps. Man kann sie auf unterschiedlichen Plattformen nutzen und es kann
auch ein Zugriff auf die Hardware des Gerétes ermoglicht werden, aber sie sind nicht so effizient,
wie native Apps. SchlieBlich stellen die Cross-Plattform-Apps einen womdglich besten
Kompromiss flir Unternehmen dar. Sie sind nicht auf Webbrowser angewiesen und konnen auf
unterschiedlichen Plattformen eingesetzt werden, ohne viel an Leistung zu verlieren.22 Wir konnen
aus diesen Definitionen erkennen, dass es bei vielen Entscheidungen um die Frage der Leistung und
Kompatibilitdt geht. Soll eine App besonders leistungsstark sein, muss sie als eine native App oder
als Cross-Plattform-App programmiert werden. Soll sie hingehen einen moglichst breiten Zugang
finden und hat keine groBBen Leistungsanspriiche, dann fillt die Entscheidung auf Web-App oder
Hybrid-App.

1.4 Der umstrittene Algorithmus

Leistungsfahige Algorithmen sind eine weitere Folge des Technikfortschritts. Sie sind schwer zu
definieren, da man damit sowohl ein Kuchenrezept?? als auch ein Verfahren zur schrittweisen
Umformung von Zeichenreihen oder einen Rechenvorgang nach einem bestimmten Schema
bezeichnen kann.24 Trotz der vagen Definition, konnen sich sehr viele Menschen bereits etwas
Konkretes unter diesem Begriff vorstellen, da die Thematik nicht selten in den Medien présent ist.

Und diese géngige Vorstellung fasst Hannah Fry wie folgt zusammen:

»die wandeln eine Folge mathematischer Operationen - mithilfe von Gleichungen, Arithmetik,
Algebra, Analysis, Logik und Wahrscheinlichkeiten - in Computercode um. Sie werden mit
Daten aus der realen Welt gefiittert, bekommen ein Ziel gesetzt und arbeiten die Rechenschritte
ab, bis sie ihr Ziel erreichen. 25

Das bedeutet, dass wir Algorithmen aus dem Bereich der Technik kennen und ihnen die Féhigkeit
zuschreiben Probleme mit mathematischen Hilfsmitteln zu I6sen. Man kann die Aufgaben der
Algorithmen in vier Hauptkategorien einteilen: Priorisierung, Klassifizierung, Kombination und
Filterung. Bei der Priorisierung wird eine Rangliste erstellt, die bestimmte Dinge nach

vorgegebenen Kriterien reiht. So reiht z.B. ein Schachcomputer alle moglichen Ziige nach ihrer

22 vgl. Heinemann 2018, S. 35-36

2 vgl. Fry 2019, S. 29

24 ygl. Definition nach Duden: https://www.duden.de/rechtschreibung/Algorithmus#bedeutung (21.12.20)
25 Fry 2019, S. 29
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Eignung das Spiel zu gewinnen, bevor er einen Zug macht. Bei der Klassifizierung werden gewisse
Inhalte nach vorgegeben Kriterien zusammengefasst. Auf diese Weise konnen z.B. digitale Alben in
Portraits, Landschaftsbilder und Gruppenbilder geordnet werden. Bei der Kombination versucht ein
Algorithmus eine Verbindung zwischen zwei Tatsachen herzustellen. Wenn man z.B. ein Produkt
online kauft, wird manchmal ein weiteres vorgeschlagen, das hdufig mit dem ersten gekauft wird.
SchlieBlich wird bei der Filterung Information entfernt, bis nur relevante Bestandteile iibrig bleiben.
Hierbei versucht beispielsweise ein Algorithmus bei der Spracherkennung unndtige Gerdusche
auszumerzen, um den relevanten Inhalt verarbeiten zu konnen. Es muss aber betont werden, dass
die grofle Mehrheit von Algorithmen darauf ausgerichtet wird, eine Kombination der genannten
Aufgaben zu erfiillen.26 Vor allem im Zusammenhang mit technischen Mitteln und ihrer
Leistungsfahigkeit macht diese Tatsache Sinn, da hier nichts gegen kombinierte Nutzung spricht.

Es stellt sich nun die Frage, wie Algorithmen diese Aufgaben meistern. Auch hier konnen lange
Aufzdhlungen stattfinden, doch grob lassen sich die Algorithmen in zwei Kategorien teilen:
regelbasierte Algorithmen und selbstlernende Algorithmen (oder auch Machine-learning-
Algorithmen). Im ersten Fall werden alle Anweisungen von Menschen erstellt. Der Computer
befolgt somit immer nur definierte und vorgegebene Regeln, um ein Ziel zu erreichen. Es miissen
dabei nicht nur Anweisungen vorgeben werden, sondern auch die Vorgangsweise, um ein Problem
zu losen. Diese Tatsache birgt den Nachteil, dass ein Mensch nicht alles berticksichtigen kann. Und
was nicht beriicksichtigt wird, kann ein solcher Algorithmus auch nicht l6sen. Selbstlernende
Algorithmen kénnen ihren Losungsweg hingegen selbst suchen. Man fiittert sie mit Daten, einem
Ziel und gibt ihnen Riickmeldung, wenn sie auf der richtigen Spur sind. Dabei wird ihnen
iiberlassen den besten Weg zum Ziel zu finden. Diese Vorgangsweise hat den Vorteil, dass der
Computer einen Weg finden kann, an den ein Mensch nicht gedacht hitte. Der Nachteil dabei ist
jedoch, dass wir nicht beobachten konnen, wie der Algorithmus zu diesem Ziel gelangt.2” Warum es
ein Nachteil ist, wird im folgenden Abschnitt ersichtlich. Es soll ndmlich auf konkrete Beispiele von

Algorithmen und ihren Anwendungsbereichen eingegangen werden.

1.4.1 Vorlieben

Social Media ist aus unserem Vokabular kaum mehr wegzudenken. Eine der grofiten Fragen, die in

unserer Zeit diskutiert werden, betrifft den Wert unserer Daten. Auch das ist der Technik und

26 vgl. ebd., S. 30-32
27 vgl. ebd., S. 33-35
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besonders den Algorithmen zu verdanken. Im Jahr 2020 erschien auf Netflix eine Dokumentation
mit dem Titel ,,Das Dilemma mit den sozialen Medien . Darin wurden einige Fragen {iber Giganten
wie Facebook, Twitter und Google gestellt. Das Interessante besteht jedoch darin, dass diese Fragen
Menschen gestellt wurden, die an der Entwicklung und Verbesserung dieser Plattformen mitarbeiten
und sie signifikant beeinflussen konnten. Sie alle beschreiben eine Art Gegeniiberstellung von
Nutzerlnnen vor dem Bildschirm und einer Zusammenstellung aus Algorithmen hinter dem
Bildschirm. Das Ziel dieser Algorithmen besteht darin die Vorlieben der Nutzerlnnen zu lernen, um
ihre zukiinftigen Handlungen berechnen zu kénnen.28

Das klingt zundchst unmoglich, da es schwierig scheint menschliche Handlungen in Zahlen
umzuwandeln. Dass es aber moglich ist und wie es gemacht werden kann, zeigt Zweig in ihrem
Buch Ein Algorithmus hat kein Taktgefiihl. Die Autorin beschreibt im Detail, wie ihr Team an einer
Aufgabe in der Filmbranche arbeitete. Dabei war das Ziel das Verhalten der Nutzerlnnen bei der
Filmauswahl vorauszusagen.?® Im Anschluss geht Zweig auf die Frage ein, ob wir berechenbar sind.
Dabei kommt sie zu dem Schluss, dass wir es tatsdchlich sind. Das ist einerseits dem zu verdanken,
dass wir nicht so individuell sind, wie wir es uns vorstellen. Unsere Individualitit stellt sich aus der
Kombination unserer Interessen zusammen. Doch wenn man die Interessen einzeln betrachtet, sind
sie keineswegs auflergewohnlich. Andererseits gibt es viele Menschen, mit denen wir einzelne
Vorlieben teilen und dessen Handlungen bereits festgehalten wurden. Das wiederum bedeutet, dass
es bereits eine Menge an Daten gibt, die unserem Verhalten entsprechen und es somit berechenbar
machen.30

Das Sammeln von Daten hat also zwei grof3e Vorteile fiir Algorithmen. Zum einen kann man damit
ein Individuum besser einordnen und zum anderen kann man aus den gesammelten Daten ein
Muster erkennen und somit zukiinftiges Verhalten in der jeweilen Kategorie erahnen. Konkret
bedeutet das, dass ein Algorithmus nicht berechnen kann, was ich in einer Woche friihstlicken
werde, aber wenn ich mehrere Detektivromane kaufe, kann es eine Empfehlung abgeben, die darauf
beruht, was andere Menschen mit gleichen Interessen bereits gekauft hatten. Das Gefahrliche an
diesem Verfahren ist, dass Algorithmen keine negativen Auswirkungen wahrnehmen konnen. Das
wird in der oben bereits erwdhnten Dokumentation anhand eines Beispiels demonstriert. Den
Algorithmen hinter sozialen Medien wird ndmlich als Ziel festgelegt, dass sie die Nutzerlnnen

moglichst lange auf der Plattform behalten sollen, um mehr Zeit fiir Werbung und das Sammeln von

28 yvgl. Orlowski 2020
29 vgl. Zweig 2019, S. 88-118
30 vgl. ebd., S. 120
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Daten zu haben. Dabei konnten Algorithmen lernen, dass Falschmeldungen oder radikale
Nachrichten die Nutzerlnnen stirker fesseln. Das fiihrt in vielen Féllen dazu, dass gewissen
Gruppen von Menschen ausschlie8lich negative und provokative Inhalte vorgeschlagen werden. Die
Auswirkungen dieser Verldufe &uBern sich im realen Leben als Spaltung, Radikalisierung und
Wachstum von VerschwoOrungstheorien.3! Dabei verfolgen Algorithmen lediglich ihr Ziel
NutzerInnen moglichst lange zu beschiftigen. Das macht diesen Aspekt von kiinstlicher Intelligenz
umstritten. Es sollen jedoch weitere Anwendungsbereiche gezeigt werden, die womdglich positive

Aspekte hervorheben.

1.4.2 Bilderkennung

Aus den bisher erwdhnten Information ldsst sich leicht erschlieen, dass Algorithmen Muster
nutzen, um ihre Arbeit zu leisten. Um zu verstehen, wie gut sie es tatsdchlich konnen, widmen wir
uns der Medizin. Hier sind Algorithmen inzwischen ein ebenso stark diskutiertes Thema. ,,Die
gesamte Geschichte und Praxis der modernen Medizin basiert auf dem Aufspiiren von Mustern in
Daten®.32 Und Algorithmen kdnnen das in bestimmten Bereichen besonders gut. Damit sind vor
allem Muster gemeint, die man in Bildern, wie z.B. einer Blut- oder Gewebeprobe, erkennen muss.
Und bei der Erkennung von Mustern handelt es sich natiirlich um das Erkennen von Anomalien, die
zu einer Krankheit fithren konnen.

Zahlreiche Experimente konnten feststellen, dass Menschen und Algorithmen unterschiedliche
Probleme bei der Mustererkennung aufweisen. Wiahrend das Fachpersonal eher dazu neigt
potenziell gefdhrliche Muster zu iibersehen, neigt die Maschine dazu harmlose Muster als
gefdhrlich einzustufen. Wihrend beide Parteien sehr genau arbeiten und Ergebnisse mit einer
Fehlerquote von weniger als zehn Prozent liefern, ist das Ergebnis der Zusammenarbeit von Mensch
und Algorithmus beinahe perfekt.33 Dazu muss man verstehen, wie sie an das Problem herangehen
und wo ihre Stdrken liegen.

Menschen und Algorithmen lernen auf unterschiedliche Weise Gegenstéinde zu erkennen. Fiir uns
sind hierbei eine kleine Anzahl an Eigenschaften und ein paar Beispiele ausreichend. Damit konnen
wir spiter Gegenstinde dieser Kategorie erkennen. Wenn man diesen Vorgang auf wissenschaftliche

Theorien auslegt, dann kommt es zunidchst zu einer Beobachtung. Aus mehreren Beobachtungen

31 ygl. Orlowski 2020
32 Fry 2019, S. 145
3 vgl. ebd., S. 149-162
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bildet sich eine Hypothese, die anschlieBend durch mehrere Zyklen von Vorhersagen und
Beobachtung bestitigt oder widerlegt wird. Dieser Vorgang hat den Vorteil, dass man etwas mit
wenig Information erkennen oder verstehen kann. Wir sind im Grunde dazu gezwungen Dinge auf
diese Weise zu lernen, weil wir nicht die Kapazitit und Zeit haben alle Informationen zu
verarbeiten, um zu einer Erkenntnis zu gelangen. Algorithmen, die auf leistungsstarken Computern
laufen, haben diesen Nachteil nicht und lernen deshalb auf eine andere Weise. Sie brauchen nur
einen Input und einen messbaren Output. Dabei muss zwischen dem Input und dem Output ein
kausaler Zusammenhang bestehen.34

Wenn man also annimmt, dass ein Mensch und ein Computer lernen miissen, wie ein Tisch aussieht,
wiirde ein Mensch erfahren, dass ein Tisch vier Beine hat, rechteckig ist und eine Flache zum Essen
oder Arbeiten bietet. Er wiirde dann diese Informationen anhand von Beispielen iiberpriifen und
bald feststellen, dass ein Tisch nicht immer vier Beine hat oder eckig ist und andere Zwecke erfiillt.
Dennoch wiirde er aus der urspriinglichen Beschreibung schlieBen, welche Eigenschaften in etwa
gefragt sind und in Zukunft einen Tisch meist miihelos erkennen. Ein Algorithmus braucht eine
moglichst grole Menge an Bildern mit und ohne Tische. Das wire der Input. Er gibt dann eine
Aussage ab, ob auf dem Bild ein Tisch ist oder nicht. Dabei bekommt er eine Antwort, ob er richtig
liegt. Das wire der Output. Schlielich miissen genug Beispiele gezeigt werden, um eine
Korrelation auszuschlieflen. Es sollen also Bilder mit einem Stuhl vorkommen, die nicht als Tisch
markiert sind, damit der Algorithmus den Unterschied lernt. Die ersten Aussagen wiren natiirlich
nur geraten. Ein Computer hat aber beinahe keine Grenzen, wenn es um die Kapazitit der Daten
geht, die er verarbeiten muss. Wenn man also eine sehr grole Menge an Bilden mit entsprechenden
Gegenstéinden einspeist, wird der Algorithmus lernen sie zu erkennen.

Das ist natiirlich sehr simpel erkldrt. Und wenn es um die Erkennung von Mustern auf einfachen
Bildern geht, konnten Algorithmen im Bereich der Medizin fiir Uberraschungen sorgen. Sie kénnen
z.B. zwischen einem «vollkommen gutartigen» und einem «schrecklich bosartigen» Gewebe
verlédsslich unterscheiden. Wenn es aber um Verfahren geht, die mehrere Schritte bendtigen oder
nicht geniigend Daten bereitstehen, mit denen Algorithmen gefiittert werden konnen, dann liefern
sie momentan keine Erfolge. Mit anderen Worten konnen sie nicht darauf schliefen, warum
Schmerzen in einem Areal auftreten und wie man sie behandelt.3> In diesem Sinne sind ausgebildete
Arzte und Arztinnen unersetzlich. Dennoch ist der Einsatz von Algorithmen in jenen Bereichen

sinnvoll, wo sie ihre Stirke nutzen und somit menschliche Schwéchen ausgleichen kdnnen.

34 vgl. Zweig 2019, S. 216-218
35 vgl. Fry 2019, S. 175-187
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1.4.3 Spracherkennung

Wir wissen bereits, dass Algorithmen durch Mustererkennung lernen und darauf ihre
Entscheidungen stiitzen. Dabei sind ihre Mdglichkeiten auf relativ simple Aufgaben limitiert. Wenn
es also um die Spracherkennung geht, ist es bestimmt nicht verkehrt davon auszugehen, dass dieser
Prozess Algorithmen Probleme bereitet. Tatsdchlich ist die maschinelle Ubersetzung ein spannendes
Forschungsfeld, das bereits seit vielen Jahrzehnten Zuneigung findet.

Der erste Versuch die theoretischen Ansidtze von machine translation in der Praxis umzusetzen
fanden 1954 beim Georgetown-IBM Experiment statt. Dabei wurde demonstriert, wie eine
Ubersetzung auf einem Computer bewiltigt werden kénnte.36 Seitdem konnte das Forschungsfeld
wachsen und die Ubersetzungen wurden besser, doch nie wirklich gut. Davon konnten man sich
stets beim Einsatz von Google Ubersetzer iiberzeugen, wihrend diese Anwendung sich in
bestimmten Fillen immer noch besser als ihre Konkurrenz erwies.3’ 2016 kam es jedoch zu einer
gewaltigen Verbesserung des Systems. Um genauer zu sein, war der Vorsprung des neuen Systems
zum alten ganze sieben Punkte nach dem BLEU-Score33, wihrend ein Vorsprung von nur zwei
Punkten bereits als grandios gegolten hitte. Grund dafiir war die Arbeit von Google Brain, einer
2011 gegriindeten Abteilung des Unternehmens, die sich auf die Entwicklung kiinstlicher
Intelligenz spezialisiert. Sie nutzten selbstlernende Algorithmen, um die Qualitit der Ubersetzungen
deutlich zu steigern.3® Das Team von Google Brain verdffentlichte dazu eine Arbeit, in der alle
Details deutlicher geschildert werden.40

Dabei ist jedoch zu betonen, dass die Ubersetzungen keineswegs perfekt wurden. Aktuell kann man
davon ausgehen, dass automatische Ubersetzer nicht wirklich lernfihig sind.#! Es war lediglich ein
gewaltiger Schritt in der Entwicklung der maschinellen Ubersetzung, der durch den Einsatz von

kiinstlicher Intelligenz passieren konnte.

36 vgl. Hutchins 2004, S. 102-114

37 vgl. Aiken, Ghosh, Vanjani, Wee 2009, S. 77

38 vgl. MT for Beginners: Was ist BLEU und wo liegt das Problem?: https://www.lengoo.com/de-de/blog/mt-
for-beginners-was-sind-bleu-scores/ (4.1.21)

39 vgl. The Great A.l. Awakening: https://www.nytimes.com/2016/12/14/magazine/the-great-ai-
awakening.html (4.1.21)

40 vgl. Google's Neural Machine Translation System: Bridging the Gap between Human and Machine
Translation: https://arxiv.org/abs/1609.08144 (4.1.21)

41 vgl. Bruderer 2020, S. 4
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1.4.4 Intelligenz

Eine letzte Frage, die es in diesem Kontext zu kliren gibt, ist die Frage nach der Intelligenz der
Algorithmen. Precht betont in dieser Hinsicht, dass es bei menschlicher Intelligenz weniger um
Logik und Kalkiil handelt, sondern um Emotionalitét, Intuition, Spontanitdt und Assoziation. Somit
ist es eine Fehlannahme von KI-Forscherlnnen, dass Computer menschlicher werden, wenn sie
moglichst logisch und rational entscheiden. Dariliber hinaus konnen nur wenige Aspekte der
Intelligenz simuliert werden, wahrend Verstand und Vernunft noch nicht mal in Frage kommen.42 In
diesem Zusammenhang macht Fry den Vorschlag, dass wir die groen Entwicklungsspriinge der KI
nicht als Revolution der Intelligenz, sondern als eine Revolution der Computerstatistik betrachten.43
Somit sollten alle zukiinftigen Begegnungen mit Algorithmen nicht als Interaktionen mit einer Form
der Intelligenz, sondern als eine Interaktion mit einem System betrachtet werden, das versucht eine
Aufgabe auszufiihren.

Weiters ist noch zu betonen, dass hier lediglich eine kleine Einfiihrung in die Diskussion iiber
kiinstliche Intelligenz gegeben werden konnte. Besonders groBle Felder wie der Einsatz von
Algorithmen in der Justiz wurden ausgelassen, weil sie dem Zweck dieser Einfiihrung nichts mehr
beisteuern konnten. Dieser besteht konkret in der Erlduterung, was Algorithmen kénnen und nicht

koénnen und nicht darin, ob sie es diirfen sollten.

1.5 Zusammenfassung und Ausblick

Da im spiteren Verlauf der Arbeit konkrete Anwendungen untersucht werden sollen, gibt uns dieses
Kapitel die Moglichkeit realistische Erwartungen an diese Anwendungen zu formen. Durch die
Auseinandersetzung mit der Hardware und der Software konnten wir einige wichtige Fragen klaren.
Smartphones sind bereits seit liber zwanzig Jahren auf dem Markt und werden somit von sehr vielen
Menschen in Europa genutzt. Dariiber hinaus ist Internet so zugénglich wie noch nie. All diese
Tatsachen ermdglichen die Existenz einer groBen Vielzahl von Apps. Diesen Umstidnden kdnnen wir
entnehmen, dass die zu untersuchenden Sprachlern-Apps nicht nur die Aufgabe besitzen Sprachen
zu lehren, sondern auch sich im Alltag gegeniiber anderen Anwendungen der NutzerInnen
durchzusetzen. Weiters konnten wir lernen, dass viele Menschen inzwischen lieber ihre

Smartphones als Fachpersonen konsultieren. Das eigene Smartphone ist nicht nur ein Werkzeug,

42 vgl. Precht 2020, S. 40-46
4 vegl. Fry 2019, S. 37
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sondern auch eine gewisse Bezugsinstanz. Schlielich kann noch bemerkt werden, dass Apps darauf
abzielen alle technischen Mdglichkeiten von Smartphones in ihre Nutzung einzubinden. In diesem
Sinne sind im Bezug auf Sprachlern-Apps folgende Fragen zu beantworten: Welche Rolle
versuchen sie NutzerInnen gegeniiber einzunehmen? Durch welche Mittel machen sie im Alltag auf
sich aufmerksam? Auf welche Hardware (Mikrophon, Kamera, Lautsprecher) greifen die Apps zu?

Im Bereich der Softwareentwicklung spielen seit einigen Jahren Algorithmen eine wichtige Rolle.
Im Laufe der Recherche wurde klar, dass diese in einigen Bereichen so stark sind, dass sie ganze
Branchen beeinflussen konnen. Thre Starken sind jedoch stark einseitig. Sie begrenzen sich auf die
Erkennung und Verarbeitung von Mustern. Bereiche wie Social Media und manche medizinische
Felder kdnnen davon stark profitieren. Wenn es jedoch um die Interaktion mit der Sprache geht,
sind selbstlernende Algorithmen oder maschinelle Ubersetzer noch weit davon entfernt didaktisch
einsetzbar zu sein. Aus diesem Grund konnen wir davon ausgehen, dass jegliche Interaktionen in
den Sprachlern-Apps hochstens regelbasierte Algorithmen sein konnen. In diesem Zusammenhang
ist Folgendes zu beantworten: Wie interagieren die Sprachlern-Apps mit ihren NutzerInnen?
Konnen in der Interaktion Muster erkannt werden? Konnen die Apps Muster im Verhalten von

Nutzerlnnen erkennen?

2. Lehren und Lernen von Fremdsprachen

In diesem Kapitel widmen wir uns dem nichsten groen Bereich, ndmlich dem Lehren und Lernen
von Fremdsprachen. Da dieser Bereich sehr umfangreich ist, wird eine Eingrenzung auf die fiir uns
relevanten Inhalte notig sein. Das bedeutet, dass wir uns besonders mit dem Bereich des Lehrens
und Lernens von Fremdsprachen befassen werden, der fiir uns spéter im Kontext von Lernapps
relevant sein wird. Im ersten Teil dieses Kapitels wird es somit um den Uberblick und die
Eingrenzung des Themenbereiches gehen.

Der zweite Teil des Kapitels soll den eingegrenzten Bereich nidher beleuchten und schlielich zum
eigentlichen Ziel des Kapitels fithren, nimlich der Herausarbeitung von Fragen, die im empirischen

Teil der Arbeit zur Analyse von den ausgewéhlten Apps dienen sollen.

2.1 Uberblick und Eingrenzung

Im Bezug auf den Gegenstandsbereich der Sprachlehrforschung sollte zunichst darauf hingewiesen

werden, dass es sich um eine Abkiirzung von Sprachlehr- und Sprachlernforschung handelt. Es ist
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durchaus mdglich einen Unterschied zwischen diesen beiden Begriffen zu ziehen, im Kontext der
Forschung jedoch kaum sinnvoll. Beide Prozesse sind eng miteinander verkniipft und werden auch
zusammen betrachtet.4

Weiters ist zu bemerken, dass der Forschungsansatz interdisziplindr und integrativ ist. Es werden
also verschiedene Faktoren gleichzeitig und nicht additiv betrachtet. Mit Faktoren sind hierbei
Disziplinen wie Linguistik, Didaktik, Soziologie und Psychologie gemeint. Wihrend sie einzeln
betrachtet werden konnen, macht es innerhalb der Sprachlehrforschung wenig Sinn, da es bei Lern-
und Lehrprozessen zum zeitgleichen Einfluss dieser Faktoren kommt.#5 Das mag zunéchst wie ein
Widerspruch zu dem klingen, dass wir uns auf einige Aspekte eingrenzen und diese untersuchen
wollen. Es sei somit betont, dass eine Eingrenzung innerhalb dieser Arbeit nicht bedeutet, dass nur
Inhalte einzelner Disziplinen betrachtet werden, weil nur diese relevant sind. Das Ziel ist es Inhalte
zu betrachten, die auch gemessen und analysiert werden konnen, wahrend man davon ausgeht, dass
sie nur einen Teil eines komplexen Prozesses darstellen. Mit anderen Worten soll die Arbeit nicht

alle, sondern nur einen Teil der Interaktionen beleuchten.

2.2 Relevanz der Komponenten

Wir kénnen davon ausgehen, dass der Prozess der Aneignung einer Sprache im unterschiedlichen
MalBle die bereits erwihnten Komponenten Linguistik, Didaktik, Soziologie und Psychologie
beansprucht. Das gilt sowohl fiir eine Interaktion im Klassenzimmer als auch fiir eine Interaktion
mit einem Algorithmus. Natiirlich bestehen deutliche Unterschiede zwischen diesen beiden
Vorgiangen. Wéhrend eine Interaktion zwischen zwei Menschen einen Anpassungsbedarf von beiden
Seiten erfordert und ermdglicht, ist die Interaktion mit einer Maschine deutlich einseitiger. Das
Besondere dabei ist jedoch, dass jemand bereits im Vorfeld antizipieren musste, wie eine solche
Interaktion stattfinden konnte, um die Algorithmen zu programmieren. Wenn man sich also die
Handlungen dieser Algorithmen ansieht, sollte man die urspriinglichen Intentionen der
programmierenden Partei ableiten konnen. Das macht diesen Bereich fiir uns relevant, weil er
dadurch messbar und beobachtbar wird.

Wenn wir also den gesamten Prozess bildhaft darstellen miissten, dann wiirde ein Nutzer oder eine
Nutzerin eine entsprechende App herunterladen. Allein dieser Schritt beinhaltet bereits

soziologische und didaktische Spuren, da es einen Grund geben muss, warum man sich dazu

44 ygl. Edmondson/House 2011, S. 3-4
45 vgl.ebd., S. 5
26



entscheidet eine bestimmte Sprache zu lernen und warum man es mithilfe einer App umsetzen will.
Weiters wiirde diese Person das Programm nutzen und seine Anweisungen befolgen, die im besten
Fall nach psychologischen und didaktischen Prinzipien aufgebaut sind und alle linguistischen
Regeln befolgen. Schlielich kann man nicht ausschlieBen, dass diese Interaktion nur einen Teil des
eigentlichen Lernprozesses darstellt, der womoglich mit anderen Menschen stattfindet, was uns
wiederum zur soziologischen Komponente fiihrt.

Was mit dieser Darstellung gezeigt werden sollte, ist dass der Sprachlernprozess unterschiedlich
stattfinden kann, aber stets die gleichen Komponenten beinhaltet. Da in dieser Arbeit lediglich das
Werkzeug selbst untersucht wird, werden einige dieser Komponenten nicht Teil der Untersuchung
sein. Damit ist vor allem der soziale Teil gemeint, da keine tatsdchlichen Interaktionen oder
Situationen betrachtet werden. Auch die linguistische Komponente soll der didaktischen
untergeordnet werden, da die Sprache weniger im Hinblick auf ihre Regeln betrachtet wird, sondern
darauf, wie diese Regeln beigebracht werden sollen.

Somit kdnnen wir den zu untersuchenden Bereich im Bezug auf das Lehren und Lernen von
Sprachen nicht auf den Lernakt selbst eingrenzen, sondern auf seine Antizipation. In diesem Fall
sind m.E. nicht nur, aber vor allem die Bereiche der Didaktik und der Lernpsychologie fiir uns
besonders Wertvoll, denn diese sind bei der Antizipation einer Lernsituation leichter zu planen.
Konkret ausgedriickt konnen GestalterInnen einer Sprachlern-App nicht davon ausgehen, dass ihre
NutzerInnen immer in Gruppen lernen werden. Sie konnen aber davon ausgehen, dass sie dhnliche
kognitive Féhigkeiten mitbringen und somit dhnlich auf bestimmte didaktische Methoden reagieren
werden. Das ist vorerst eine theoretische Annahme, da die Uberpriifung dieser erst im spiteren

Verlauf moglich sein wird.

2.3 Psychologische Aspekte

Die Sprache wurde bereits seit einigen Jahrtausenden untersucht. Schriftliche Zeugnisse dafiir
gehen in etwa 3000 Jahre zuriick. Bis zur frilhen Neuzeit ging man davon aus, dass die
Denkfédhigkeit nur dem Menschen vorbehalten ist, wobei die Sprache nicht als kognitive
Teilleistung betrachtet wurde, sondern als ein vom Menschen losgelostes System, dessen

systemeigene Logik erforsch werden musste.4¢ Sprache war somit ein Gegenstand, iiber den sehr

46 vgl. Miiller 2013, S. 12-14
27



lange nachgedacht wurde. Doch erst nach sehr langer Zeit konnten neue Erkenntnisse die geltende
Sichtweise hinterfragen.

Die Introspektion war nimlich die iibliche Vorgehensweise bei den Erforschung der Sprache. Viele
Fragen wurden also durch Selbstbeobachtung beantwortet. Beginnend mit dem 16. Jahrhundert
wurden auch Folgerungen aus dem Erfahrungswissen erschlossen. Die empirischen Untersuchungen
konnten z.B. zeigen, dass Sprachen miteinander verwandt sind. Im Verlauf der néchsten
Jahrhunderte kam es zu weiteren Entwicklungen in der Sprachforschung. SchlieBlich konnten im
20. Jahrhundert auch naturwissenschaftliche Facher wie Medizin, Psychologie und Biologie das
Forschungsgebiet Sprache fiir sich entdecken.4’ Es wird somit klar, dass Sprache nur eine kognitive
Teilleistung ist und dementsprechend unterschiedlich stark ausgeprégt sein kann. Vor allem kann die
Sprachfdhigkeit durch technische Mittel und durchdachte Experimente immer genauer gemessen
werden.

Erforschung der Sprachevolution und des kindlichen Spracherwerbs verdeutlichen die Komplexitét
des untersuchten Phidnomens. Besonders interessant scheinen die Untersuchungen zum Erwerb
einer zusitzlichen Sprache. Dieser wird oft aus kulturellen Griinden bereits im friihen Alter
vorgenommen. In anderen Fillen kommt es zum Lernen einer neuen Sprache im spiteren Verlauf
des Lebens. Dabei kommt es zu spannenden Interaktionen zwischen der Erstsprache und der
Zweitsprache sowohl auf neuronaler als auch auf sozialer Ebene.48

Es wird somit deutlich, dass Sprache sehr breit und durch viele unterschiedliche Facher untersucht
wird. Dazu gehoren auch Untersuchungen auf neurologischen und psychologischen Ebenen. Dabei
versucht man die Erkenntnisse im Fremdsprachenunterricht anzuwenden. Eben diese Versuche

werden fiir uns im weiteren Verlauf des Kapitels eine besondere Rolle spielen.

2.3.1 Nature und Nurture

Obwohl inzwischen deutlich ist, dass Sprache ein kognitiver Prozess ist, stellt sich immer noch die
Frage, wie wir eine Sprache lernen. Wenn man etwas breiter fasst, konnte grundsétzlich die Frage
gestellt werden, wie wir Uberhaupt lernen. Um diese Frage zu beantworten, existieren zwei
mogliche Ansitze, die seit langer Zeit in der Psychologie diskutiert werden. Dabei handelt es sich
um die Diskussion Nature versus Nurture. Ersteres meint, dass es in der Natur eines Individuums

angelegt ist auf eine bestimmte Art zu lernen. Die Handlung ist somit von innen motiviert, wihrend

47vgl. ebd., S. 14-16
48 vgl. ebd., S. 56-58
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Nurture die Umgebung des Individuums fiir seine Lernhandlungen verantwortlich macht. Diese sind
demnach von auBen motiviert. In der Psychologie werden diese beiden Richtungen als
Behaviorismus und Kognitivismus bezeichnet. Es muss auch betont werden, dass Vertreterlnnen von
Behaviorismus natiirlich bestimmte Lernmechanismen voraussetzen, wihrend VertreterInnen von
Kognitivismus in ihren Argumenten auch eine Rolle der Umgebung zugestehen.# Es stellt sich
somit nicht die Frage, welche Richtung richtig ist, sondern welche einen groferen Einfluss auf

unsere Lernfdhigkeit hat.

2.3.2 Behaviorismus

John Watson prigte den Begriff Behaviorismus im Jahr 1913. Die Idee hinter dieser Theorie
versucht Lernprozesse auf das Beobachtbare zu reduzieren. Konkret werden drei Variablen
beschrieben, nimlich Umgebung, ,,Black Box‘ und Verhalten. Davon kénnen beim Beobachten
lediglich Umgebung und Verhalten verldsslich gemessen werden. Dinge wie Gedanken, Ideen,
Interessen, Wiinsche, Ziele, Erfahrungen u. a. sind kaum sichtbar und somit nicht verldsslich
messbar. Sie gehoren deshalb der Kategorie ,,Black Box*“ an. Das Ziel liegt somit darin,
RegelmiBigkeiten zwischen der Umgebung und dem Verhalten herzustellen, um eine
psychologische Theorie zu entwickeln, bei der die Umgebung das Verhalten erklart. Die Existenz
der ,,Black Box“ soll dabei nicht geleugnet, sondern nur ausgeklammert werden, da diese keine
verldsslichen Messungen ermdglicht.50 Eine solche Vorgehensweise untermauert unsere bisherige
Feststellung, dass der Behaviorismus nicht versucht seine alleinige Existenz zu beweisen, sondern
seinen iiberlegenen Einfluss. Es stellt sich jedoch die Frage, wie man Einfluss vergleichen kann,
wenn gewisse Aspekte ausklammert werden.

Um die Theorie zu testen, wurden vor allem Experimente an Tieren durchgefiihrt, bei denen man
versuchte durch eine gezielte Anderung der Umgebung ein bestimmtes Verhalten zu erzeugen. Wir
kennen diesen Prozess als Konditionierung. Genauer gesagt besteht dieser aus drei Schritten: einem
Stimulus, einer Reaktion und einer Verstirkung, die positiv oder negativ sein kann.5! Beispiele fiir
eine Konditionierung sind endlos. Sie reichen von gezielten Experimenten mit Hunden und Glocken
bis zu alltidglichen Situationen, wo man fiirs erledigen von Aufgaben belohnt oder bestraft wird.

Deshalb wollen wir vom allgemeinen Lernprozess zum Sprachlernprozess libergehen.

49 vgl. Edmondson/House 2011, S. 90-91
50 vgl. ebd., S. 91-92
5lvgl. ebd., S. 92-93
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2.3.3 Neobehaviorismus

Wahrscheinlich der bekannteste Vertreter des Behaviorismus im Zusammenhang mit dem
Sprachlernprozess ist Burrhus F. Skinner. Seine Anderungen konnen heute als die Entwicklung vom
klassischen hin zum operanten Konditionieren beschrieben werden. Die grofle Neuerung in seiner
Ansicht besteht darin, dass ein bestimmter Reiz nicht unbedingt eine bestimmte Reaktion
hervorrufen muss. Er argumentiert, dass einem bestimmen Reiz eine Reihe von Reaktionen folgen
konnen, die untereinander hierarchisch angeordnet sind. Demnach folgt einem bestimmten Reiz
wahrscheinlich jene Reaktion, die an oberster Stelle aller Moglichkeit steht. Das passiert jedoch
nicht immer. Dartliber hinaus kann man den Rang der Reaktionen dndern, indem man gewisse
Handlungen positiv verstiarkt, wiahrend andere negativ verstirkt werden. Lernen ist somit ein
Umgestalten der Verhaltenshierarchie, das durch Verstarkung passiert.52 Mit dieser Neuerung in der
Theorie lasst sich somit Verhalten erkldren, das nicht konstant ist. Es umfasst auch die Tatsache,
dass die gleiche Situation unterschiedliche Handlungen hervorrufen kann.

Skinners empirische Untersuchungen fiihrten zur Aufstellung von drei Lernprinzipien. Das
Gewohnbheitsprinzip (,,Law of frequency®) besagt, je haufiger ein Reiz eine gewisse Reaktion
hervorkehrt, desto wahrscheinlicher wird diese Reaktion auf diesen Reiz. Hiufige Reaktionen
klettern also die Hierarchieleiter hoch. Im Zusammenhang mit Lernen heif3t es, dass man viel {iben
muss. Das Verstarkungsprinzip (,,Law of effect) besagt, dass wir tendieren Verhalten zu
wiederholen, worauf wir positive Konsequenzen erleben konnten. Lob und gute Noten verstirken
somit das Lernverhalten. SchlieBlich besagt das Vereinfachungsprinzip (,,Law of shaping®), dass
eine komplexe Verhaltensweise am besten gelernt wird, wenn sie in kleine und aufeinander
aufbauende Lernschritte geteilt wird. Somit soll eine schwierige Lernaufgabe in mehrere einfache
aufgebrochen werden, um wahrscheinlicher einen Erfolg zu erzielen. Skinner dehnt den
Behaviorismus in seinem Werk Verbal Behavior auf Sprache aus und versucht Spracherwerb durch
operantes Konditionieren zu erkldren. An dieser Stelle setzt jedoch die Kritik von Noam Chomsky
an, bei der betont wird, dass die Herstellung einer Beziehung zwischen einem Stimulus und einer
sprachlichen Handlung schwierig ist, da unterschiedliche Stimuli eine groBe Vielzahl an
sprachlichen Handlungen herbeifiihren kdnnen.>3

Chomskys Kritik ldutet gleichzeitig die kognitive Abkehr vom Behaviorismus ein. Dessen

Programme und Konzepte konnten sich dennoch in Bereichen der Bildungspolitik bis heute

52 vgl. Hecht/Desnizza 2012, S. 129-131
53 vgl. Edmondson/House 2011, S. 93-94
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durchsetzen. Vorschulklassen und Gesamtschulen konnen als Erbe des Behaviorismus gewertet
werden. Aber auch in der Psychologie sind immer noch deutliche Spuren dieser Theorie zu
erkennen.54 Weiters konnen in alltidglichen Situationen Probleme der behavioristischen Anséitze
noch immer erkannt werden. Immer wieder stoen wir auf Fille, bei denen Handlungen von
Menschen auf ihre Umgebung zuriickgefiihrt werden oder gar durch die Umgebung Handlungen

von Menschen vorausgesetzt werden.

2.3.4 Kognitive Wende

Die kognitiven Ansétze in der Psychologie 16sen die behavioristischen ab. Doch sie fanden ihren
Ursprung nicht erst mit Chomsky. Bereits in den dreiffiger Jahren wurde die Gestaltpsychologie
begriinden. Deren Kernstiick ist die Einsicht, dass Menschen Beziehungen zwischen den einzelnen
Elementen einer Situation wahrnehmen und sie dann in Zusammenhang mit bereits vorhandenen
Kenntnissen bringen. Daraus ergibt sich eine Gestalt, die alte und neue Elemente beinhaltet.
Gestaltpsychologie legt einen besonderen Wert auf die Untersuchung der Bewusstheit, der
Wahrnehmung und der Bildung einer Gestalt.55 Das scheinen jene Objekte der Untersuchung zu
sein, die der Behaviorismus meidet.

Nachdem behavioristische Ansédtze immer mehr hinterfragt wurden, konnten sich kognitive Ansitze
durchsetzen. Sie machten es sich zur Aufgabe die Black Box genauer zu untersuchen und die damit
verbundenen Vorginge zu erklidren. Es war jedoch schwieriger Denkprozesse zu erkldren, wenn
man sich nicht mehr auf das Beobachtbare beschrankte. Es entstand also eine Vielzahl an Theorien.
Einen Kernstiick dieser Theorien stellt die Ansicht dar, dass das Gehirn zur Informations-
verarbeitung genutzt wird. Dafiir ist zum Teil die Erfindung des Computers verantwortlich, da man
hier eine Analogie sah. Es war jedoch schwierig zu erkldren, wie genau diese Informationen
verarbeitet werden und wie man diesen Vorgang manipulieren kann. Wir konnen sogar davon
ausgehen, dass das Paradigma der Informationsverarbeitung bis heute andauert. Es gilt jedoch zu
bemerken, dass weitere Disziplinen immer mehr ihren Platz in den Untersuchungen finden. Dazu
gehoren z.B. Bereiche wie das Bewusstsein oder die Neurologie.’¢ Die zweite Hilfte des 20.
Jahrhunderts ist im Bereich der Psychologie also dadurch geprégt, dass kognitive Ansdtze immer

mehr Vorgidnge zum Untersuchungsobjekt machen, die zuvor von Behavioristen gemieden wurden.

54 vgl. Hecht/Desnizza 2012, S. 131-132
55 vgl. Edmondson/House 2011, S. 95
56 vgl. Hecht/Desnizza 2012, S. 139-144
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Auch im Bezug auf die Sprache sind einige Entwicklungen hervorzuheben. Wie bereits erwihnt,
verfasst Chomsky eine Kritik am Behaviorismus. Sein Hauptargument basiert darauf, dass die
Methode des operanten Konditionierens fiir einen Menschen nicht ausreichen wiirde, um eine
Sprache zu lernen. Dariiber hinaus betont er, dass wir stindig fundamental neue Sitze bilden
konnen, die vorher nicht gedacht oder gehort wurden. Diese Tatsache ist mit Skinners Hierarchie
der durch Reize ausgeldsten Reaktionen nicht vereinbar.57

Der Schweizer Biologe und Psychologe Jean Piaget ist flir die Entwicklung einer Theorie der
kognitiven Entwicklung des Kindes bekannt. Diese basiert auf dem Gleichgewicht zweier Prozesse:
Assimilation und Akkommodation. Wahrend der Assimilation werden neue Informationen in bereits
vorhandenes Wissen eingegliedert. Somit ist die Interpretation der Umwelt von bereits vorhandenen
Ansichten abhingig. Akkommodation ist ein Prozess bei dem bereits vorhandene Strukturen an die
Umwelt angepasst werden, um diese zu meistern. Schlieich gilt zu erwdhnen, dass Piaget kognitive
Entwicklung und Sprachentwicklung eng miteinander verbunden sieht.58 Somit spielen Assimilation
und Akkommodation beim Spracherwerb eine wichtige Rolle.

Auch Ausubel kommt zu dem Schluss, dass ein Individuum bereits vorhandene Grundvorstellungen
und Begriffe in der kognitiven Struktur besitzen muss, die diesem ermoglichen neues Wissen in
bereits Vorhandenes zu implementieren. Thm verdanken wir den Begriff Advance Organizers, die
als Ankerideen dafiir verantwortlich sind bei der Wahrnehmung neuer Informationen mitzuwirken,
indem sie die Liicke zwischen Vorhandenem und Neuem schlieen.5

Bezogen auf den Fremdsprachenunterricht lassen sich einige Prinzipien aus einem kognitiven
Ansatz ableiten, die dem behavioristischen Ansatz entgegenstehen. Bereits vorhandenes Wissen
kann sinnvoll aktiviert werden, um neues Wissen zu erlangen. Dariiber hinaus soll der Unterricht
neue Erfahrungen bieten, die fiir Lernerlnnen von Bedeutung sind. Diese konnen Lernende
durchaus vor Probleme stellen, die nicht immer korrekt gelost werden. Fehler werden hierbei als
wichtig fiir das AusschlieBen falscher Hypothesen gesehen, was wiederum zur Entwicklung
richtiger Hypothesen fiihrt.®0¢ Somit wird eine Lernumgebung mit viel Spielraum geschaffen. Im
Gegensatz zum Behaviorismus muss nicht jeder Aspekt der Reizgebung kontrolliert werden, um ein
bestimmtes Ergebnis hervorzurufen. Das ermoglicht eine Vielfalt an Umsetzungsmoglichkeiten der

Lernziele im Fremdsprachenunterricht.

57vgl. ebd., S. 136
58 vgl. Edmondson/House 2011, S. 95-96
59 vgl. ebd., S. 97
60 yvgl. ebd., S. 99
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2.4 Methoden des Fremdsprachenunterrichts

In diesem Sinne kommen wir einen Schritt ndher zur Umsetzung der Theorie in die Praxis. Dabei
spielen Lernziele eine besondere Rolle, denn der Wille eine Fremdsprache zu lernen ist kein
konkretes Lernziel. Lernziele versuchen einen eingegrenzten Bereich zu definieren, der angeeignet
werden soll. Methoden sind dazu geeignete piddagogische Mittel, die von Lehrenden benutzt
werden, um jene Lernziele zu erreichen. ,,Eine Methode ist der Weg, der eingeschlagen werden
muss, um ein bestimmtes Lernziel zu erreichen®.! An dieser Stelle gilt jedoch hervorzuheben, dass
es auch einen breiteren Begriff einer Methode gibt, ndmlich globale Methode. Dieser ist einem
Ansatz oder einer Orientierung ahnlich, da eine globale Methode den Anspruch auf
Allgemeingiiltigkeit erhebt. Es wird dabei angenommen, dass bestimmte Annahmen vom
Fremdsprachenlernen unterschiedlos auf alle Lernende bezogen werden konnen.®2 Dabei wird
jedoch versucht eine konkrete Vorgangsweise im Unterricht zu definieren.

Eben diese Art von Methoden wird im nichsten Teil der Arbeit eine wichtige Rolle spielen. Im
Verlauf der Geschichte wurden einige Methoden entwickelt, die den Anspruch auf Allgemein-
giiltigkeit erhoben. Es gilt nun sich einen Uberblick iiber diesen Verlauf zu schaffen und zu erdrtern,

welche globalen Methoden momentan den Fremdsprachenunterricht bestimmen.

2.4.1 Die Grammatik-Ubersetzungsmethode

Den Ansatz dieser Methode erkennt man bereits im Namen. Es geht bei der Vermittlung von
Sprache vor allem um die Vermittlung ihrer Grammatik und Struktur. Sie gilt auch als die dlteste
Sprachlehrmethode, die bereits im Unterricht des Lateinischen oder Altgriechischen verwendet
wurde. Gleichzeitig kann man betonen, dass manche Ansétze dieser Methode sich immer noch im
Fremdsprachenunterricht finden lassen. Heute wiirde man von einem ausgesprochen kognitiven
Konzept der expliziten Grammatikvermittlung sprechen.®3

Bei der Grammatik-Ubersetzungsmethode geht man davon aus, dass die Sprache aus einem
bestimmten Regelsystem besteht. Wenn man dieses Regelsystem verstanden hat, kann man die
Sprache anwenden. Die Regeln der Muttersprache dienen dabei als eine Referenz. Mit ihnen

werden die Regeln der Zielsprache verglichen, um Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu

61 Rgsler 2012, S. 66
62 yvgl. ebd., S. 66
63 vgl. ebd., S. 68
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evaluieren.®* Fiir das Aneignen der Zielsprache ist somit wichtig die Strukturen der Muttersprache
zu verstehen.

Konkret wird die Methode vor allem durch den Einsatz von geschriebenen Texten umgesetzt. In der
klassischen Variante fingt man mit dem Memorieren der Worter und ihrer Aussprache an.
Anschlieend werden grammatische Regeln durchgenommen, die spéter durch das Bilden von
Sitzen oder Ubersetzungen geiibt werden. In diesem Prozess spielten vor allem Texte des Kanon
eine Rolle. Fahigkeiten des Horverstehens und Sprechens sind weniger relevant.65

Nach dem Betrachten der Methode lassen sich leicht Kritikpunkte evaluieren. Dabei sind vor allem
jene Aspekte zu betonen, die durch die Grammatik-Ubersetzungsmethode keine Beachtung finden,
wie z.B. Aspekte des Horverstehens und Sprechens oder die Beriicksichtigung der Flexibilitit und

Individualitit einer Sprache.

2.4.2 Die direkte Methode

Aus der Kritik an der Grammatik-Ubersetzungsmethode entstand die direkte Methode, die man sich
als direkte Gegenposition dazu vorstellen kann. Thr Ziel ist die Beherrschung der gesprochenen
Sprache. Damit ist vor allem die miindliche Beherrschung gemeint. Der natiirliche Spracherwerb
dient dabei als Vorbild und durch Nachahmung und Induktion soll eine Art Gefiihl fiir die
Zielsprache entwickelt werden.6¢

Umgesetzt wird dieses Ziel durch einen Unterricht, in dem vor allem in der Zielsprache
kommuniziert wird. Die Muttersprache wird moglichst ausgeschlossen. Dabei fokussiert man sich
iiberwiegend auf Dialoge und Anekdoten, die von Bildern begleitet werden konnen. Die Lehrenden
nehmen wihrend des Unterrichts die Vorbildfunktion ein und sollen nachgeahmt werden. Die
Grammatik wird erst aus den Inhalten abgeleitet und nicht im Vorhinein erklart.67

Die Umkehrung einer Methode lédsst sich mit dhnlichen Mitteln kritisieren, denn eine Umkehrung
bedeutet, dass nun Aspekte nicht mehr beriicksichtigt werden, die zuvor ihre Wirksamkeit

behaupten konnten.

64 vgl. Edmondson/House 2011, S. 117-118
65 vgl. ebd., S. 117-118
66 vgl. Rosler 2012, S. 69-70
67 vgl. Edmondson/House 2011, S. 118-119
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2.4.3 Die audiolinguale Methode

Die audiolinguale Methode war (besonders in den USA) in den 1960er Jahren sehr beliebt. Thren
Ursprung findet man jedoch bereits im zweiten Weltkrieg in Form eines amerikanischen Programms
fiir Soldaten, um mdglichst effizient Sprachen zu lernen. Dieses Programm wurde durch
behavioristische Lernprinzipien ergdnzt und zur audiolingualen Methode entwickelt, die vor allem
mit dem Einsatz des Sprachlabors im Unterricht verbunden war.68

Die Methode zeichnet sich besonders durch zwei Techniken aus. Pattern drill erfordert eine
Imitation und haufige Wiederholung von Satzmustern, wéhrend reinforcement Lernende durch
positive Reaktionen auf richtige Antworten fordern soll. Im Sprachlabor kommt es zu einem
geregelten Ablauf des Sprachlernprozesses. Der Lernende hort etwas, reagiert darauf, hort die
richtige Antwort und korrigiert sich durch erneutes Sprechen. In diesem Fall besteht das Problem
jedoch darin, dass das Horen der richtigen Antwort nicht mit der individuellen Reaktion eines
Lehrkorpers gleichzusetzen ist. Somit ist der Lernende darauf angewiesen Fehler selbststindig
identifizieren zu miissen, um einen Lernerfolg zu erzielen.®®

Weiters legt die Methode einen groBen Wert auf die gesprochene Sprache, da hiufig Dialoge
imitiert werden. Die Grammatik soll widhrenddessen induktiv vermittelt werden. Somit werden
Grammatikprasentationen haufig in Dialoge verkleidet, was diese weniger authentisch macht.70

Bei der audiolingualen Methode wird deutlich, dass sie Elemente aus den bisher behandelten
Methoden beinhaltet. Dariiber hinaus kann man den Einfluss des Behaviorismus und den ersten

Einsatz von Technik im Fremdsprachenunterricht deutlich erkennen.

2.4.4 Die audiovisuelle Methode

Dieses Konzept weist einige Gemeinsamkeiten mit der audiolingualen Methode auf. Es wurde in
den 1950er Jahren in Frankreich entwickelt. In vielerlei Hinsicht stellt es eine Weiterentwicklung

der audiolingualen Methode dar. Es wird jedoch zusédtzlich eine Wichtigkeit den visuellen Medien

68 vgl. ebd., S. 119-120
09 vgl. Rosler 2012, S. 71-72
70 vgl. ebd., S. 72-73
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geschenkt. Somit steht nicht nur das Horen und Nachsprechen im Vordergrund, sondern auch das
Sehen der Inhalte.”!

Wihrend man in der Umsetzung der Methode ebenso Gemeinsamkeiten zur vorherigen Methode
findet, sind auch Unterschiede zu betonen. Die audiovisuelle Methode zeichnet sich durch eine
strickte Reihenfolge aus, in der Inhalte gelernt werden sollen. Wenn die audiolinguale Methode
beim Pattern drill einen grolen Wert auf die Konditionierung automatischer Beherrschung von
Strukturen legt, dann konzentriert sich die audiovisuelle Methode auf die Konditionierung der
Verbindung zwischen Konzept und Zeichen. Das bedeutet, dass bei Dialogiibungen nicht die
Struktur eingeprigt werden soll, sondern es muss ein Verstindnis flir die darin vorkommende
Grammatik geschaffen werden.”2

Auch hier sind Spuren des Behaviorismus deutlich zu erkennen. Dariiber hinaus sehen wir, dass ein

immer grofler werdender Einsatz von Medien im Fremdsprachenunterricht erfolgt.

2.5 Von Methode zu Ansatz

Fortschritte und neue Erkenntnisse in der Psychologie flihrten zu einigen neuen Methoden im
Fremdsprachenunterricht. Die Kritik an der Abhéngigkeit von den Bezugswissenschaften
Psychologie und Linguistik fiihrte in Deutschland jedoch zur Etablierung einer eigenen
Sprachlehrforschung. Dariiber hinaus wurde immer deutlicher, dass globale Methoden zu sehr die
Interdisziplinaritidt und den Lernerbezug vernachlissigen. Es formte sich somit eine gewisse Abkehr
gegentiber diesen Vorstellungen.”

Gleichzeitig kam es jedoch zu einer Entwicklung, die uns noch heute betrifft. Diese wurde jedoch
nicht mehr als Methode, sondern als Ansatz oder eine Sammlung aus Ansdtzen bezeichnet. Es
handelt sich dabei um den kommunikativen Ansatz. Ziel dieses Ansatzes ist ein natiirlicher und
zweckgebundener Einsatz der Zielsprache. Dieser sollte nicht nur vorrangig kommunikativ, sondern
moglichst authentisch stattfinden. Dabei sind rezeptive, reproduktive, produktive und kreative
Ubungen mdglich. Das Nachspielen oder spontanes Produzieren von Dialogen wiren Beispiele

dafiir.7* Es erinnert somit an den audiolingualen Ansatz. Der grole Unterschied besteht jedoch

1ygl., ebd., S. 73-74
72 ygl. Edmondson/House 2011, S.121-122
73 vgl. Rosler 2012, S. 75-76
74 vgl. Edmondson/House 2011, S. 122-123
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darin, dass hier Wert auf authentische Dialoge gelegt wird, weil dadurch nicht immer Grammatik
erschlieBbar sein muss.

Explizite Grammatikvermittlung ist nicht auszuschlieBen, spielt aber keine zentrale Rolle. Ebenso
ist der Einsatz der Muttersprache eher zu meiden. Fiir didaktische Zwecke ist dieser jedoch besser
geeignet. Dariiber hinaus werden Lernfehler toleriert, wenn die Kommunikation gelingt.”s Es wird
somit deutlich, dass gewisse didaktische Vorgehensweisen bevorzugt, aber andere nicht
ausgeschlossen werden. Ein solches Konzept ermoéglicht eine hohere Flexibilitit gegeniiber
konkreten Methoden.

Trotz aller Vorteile des kommunikativen Ansatzes formte sich auch Kritik daran. Es handelt sich
dabei um das Argument, dass diese Bewegung den kulturellen Hintergrund der Lernenden nicht
beriicksichtigt. Es wird lediglich die Kultur der Zielsprache betrachtet, was dazu fiihrt, dass bei
einem authentischen Gespriach Lernende nicht viel iiber sich selbst und ihre Herkunft erzdhlen
konnen. Es formte sich deshalb ein weiterer Ansatz, der versucht dieses Problem zu
berticksichtigen. Dabei handelt es sich um den interkulturellen Ansatz, dessen Grundidee darin
besteht, das Eigene und Fremde miteinander ins Gesprich einzubinden. Die allgemeinen Lernziele
bestehen hierbei im Abbau von Vorurteilen, einer Entwicklung von Toleranzfdhigkeit und die
Sensibilisierung fiir Unterschiede zwischen Kulturen.”¢ Es sei an dieser Stelle jedoch kurz erwéhnt,
dass auch der interkulturelle Ansatz im Bereich der Migrationspddagogik inzwischen selbst
kritisiert wird. Es wird dabei betont, dass eine Sensibilisierung fiir kulturelle Unterschiede fiir die
Schaffung einer Kluft zwischen als unterschiedlich dargestellten Kulturen schaffen kann.””

Es lasst sich somit zusammenfassen, dass im Bereich des didaktischen Handelns man zu der
Einsicht kam unterschiedliche Methoden in angemessenen Situationen einsetzen zu miissen und
sich nicht auf eine Methode zu stiitzen. Es wird jedoch immer noch diskutiert, wie genau mit den

Kulturen der Lernenden und der Zielsprache umgegangen werden soll.

2.6 Alternative Methoden

Neben den methodischen Hauptstromungen des 20. Jahrhunderts konnten sich auch alternative

Methoden aullerhalb traditioneller schulischer Unterrichtskontexte entwickeln. Diese sind einerseits

leicht zu kritisieren, da sie wichtige Teile des Fremdsprachenunterrichts nicht beriicksichtigen. Sie

75 vgl. ebd., S. 124

76 vgl. Rosler 2012, S. 82

77 vgl. Mecheril/Varela/Dirim/Kalpaka/Melter 2010, S. 79-88
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fokussieren sich jedoch auf einzelne Aspekte und verselbststandigen sie. Diese Methoden nehmen
somit eine wichtige Funktion in der Entwicklung des Fremdsprachenlernens ein, da sie besonders
stark hervorheben, was der traditionelle Fremdsprachenunterricht nicht behandelt.78

Darin konnen zwei Stromungen entdeckt werden. Die eine ist vor allem durch sogenannte
humanistische Prinzipien gekennzeichnet, wo der Fokus auf den Lernenden als Individuen liegt. Sie
iibernehmen auf verschiedene Art und Weise eine Verantwortung fiir ihren Lernprozess. Lehrende
nehmen hierbei die Stelle eines Partners oder Betreuers ein. Die andere Stromung représentiert ein
natiirliches Lernen, das moglichst unbewusst ablaufen und Spall machen soll. Daher sind ein
Vertrauen in Lehrende und eine entspannte Atmosphére fiir einen Lernerfolg notwendig.”®

Im weiteren Verlauf sollen ein paar der wichtigsten alternativen Methoden kurz erldutert werden.

2.6.1 Die Suggestopidie

Bei dieser Methode geht man davon aus, dass Lernende durch psychologische Aspekte am Lernen
der Sprache gehindert werden. Dazu gehoren z.B. Angst vor Fehlern oder Angst etwas nicht zu
wissen. Die Suggestopddie versucht diese Hindernisse zu eliminieren, indem eine moglichst
angenehme Lernumgebung geschaffen wird. Damit ist einerseits der Klassenraum selbst gemeint.
Dieser sollte hell und einladend sein, wihrend an Wianden Bilder und sprachbezogene Lernhilfen
hédngen. Andererseits werden Lernende in eine Situation versetzt, wo sie sich problemlos auf die
Zielsprache einlassen kdnnen. Dazu nehmen sie sogar eine neue Personlichkeit an, die sie Kreativ
gestalten und prasentieren konnen. Lehrende sind hier Vorbilder, die den Unterricht dirigieren und
Lernende stark unterstiitzen. Auf Fehler wird moglichst sanft und einfithlsam hingewiesen.80

Priifungen scheinen in diesem Rahmen nicht moglich zu sein, was die Methode spezielle fiir die

Schule kaum moglich macht.

2.6.2 The Silent Way

Es kann zunichst betont werden, dass diese Methode nicht unbedingt als eine Methode, sondern als

die allgemeine Art zu lernen gesehen wird, die auch auf den Sprachunterricht ausgelegt werden

kann. Die Grundidee besteht darin, dass das Lehren dem Lernen untergeordnet werden soll. Das

78 vgl. Rosler 2012, S. 88-90
7 vgl. Edmondson/House 2011, S. 125-126
80 vgl. Larsen-Freeman 2000, S. 73-88
38



bedeutet, dass die Erklarung erst nach einem gescheiterten Anwendungsversuch stattfinden soll. Im
Fremdsprachenunterricht sollen sich Lehrende dementsprechend mit Erkldrungen stark
zuriickhalten. Lernende werden zundchst vor ein Problem gestellt und versuchen dieses
selbststidndig zu 16sen. Erst wenn das nicht gelingt, kann eine Hilfestellung erfolgen. Wenn Fehler
passieren, werden diese zundchst nur hervorgehoben. Lernende versuchen sie entweder selbst zu
beheben oder suchen die Hilfe von Mitlernenden. Wichtig bei dieser Vorgangsweise ist ein
angemessener Schwierigkeitsgrad des Lernstoffes. Es sollten neue Probleme vorkommen, aber auch
durch bereits vorhandenes Wissen ldsbar sein. Lehrende nehmen eher die Rolle von Beobachtern
und Koordinatoren ein.8!

Eine spannende Ansicht dieses Ansatzes besteht darin, dass wir uns ohne Anweisungen intensiver
mit einem Problem beschéiftigen und es somit besser verstehen. Sie setzt jedoch voraus, dass alle

Lernenden an der Losung interessiert sind, was im Unterricht leider nicht immer der Fall ist.

2.6.3 Community Language Learning

Bei dieser Methode wird ein besonderer Wert auf die Interaktionen zwischen allen TeilnehmerInnen
des Lernprozesses gelegt. Das Grundprinzip besteht darin, dass Lernende als Personen im Ganzen
betrachtet werden sollen. Es spielen also nicht nur ihre Gefiihle im Bezug auf den Spracherwerb
eine Rolle, sondern allgemein ihre Emotionen und Motivationen. Auch hier wird davon
ausgegangen, dass durch eine Auseinandersetzung mit den Personlichkeiten und den Umsténden der
Lernumgebung Barrieren fiir den Fremdspracherwerb schwinden. Diese Auseinandersetzung findet
vor allem in Gruppenaktivititen statt, wiahrend Lehrende eher die Rolle von Unterstiitzern spielen
und eine offen autoritdre Stellung meiden.$2

Im Bezug auf den Lernvorgang konnen sechs Eigenschaften genannt werden: Sicherheit,
Aggression, Aufmerksamkeit, Reflexion, Retention und Abgrenzung. In sicherer Umgebung kénnen
Lernende sich kommunikativ aggressiver verhalten. Dies fiihrt hoffentlich zu einer Menge von
Interaktionen, die reflektiert, eingegrenzt und im Gedéchtnis gespeichert werden sollen. All diese
Vorgénge sollen demnach durch die Lehrperson unterstiitzt werden.83 Wéhrend viel Wert auf das

Wohlbefinden der Gruppe gelegt wird, ist in einer realen Situation kaum davon auszugehen, dass

81 ygl. ebd., S. 53-72
82 yvgl. ebd., S. 89-99
83 vgl. ebd., S. 99-106
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alle TeilnehmerInnen in gleicher Weise Fortschritte erzielen. Es ist somit kaum vorstellbar, dass

eine perfekte Lernsituation immer moglich ist.

2.6.4 Total Physical Response

Bei dieser Methode gibt man den rezeptiven Fihigkeiten den Vorzug. Ahnlich wie bei Kindern, soll
Sprache durch Horen und Lesen begriffen werden, bevor sie angewendet wird. Somit gestaltet man
den Unterricht iiberwiegend aus Anweisungen, denen Lernende folgen sollen. Anfangs fiihrt die
Lehrkraft ihre Anweisungen selbst aus, um zu verdeutlichen, was gemeint ist. Sobald Lernende sie
jedoch gelernt haben, bekommen sie die Moglichkeit selbst Anweisung dieser Art zu geben. Auf
Fehler wird zunichst nur in groben Fillen eingegangen, denn die Aufmerksamkeit liegt darauf, dass
die Sprache verstanden wird. Ob man sie auf Anhieb korrekt anwenden kann bleibt sekundédr. Wenn
diese Stufe jedoch erreicht ist, soll eine Steigerung folgen, damit der Unterricht nicht langweilig
wird. Auf diese Weise werden sowohl neue Vokabeln als auch grammatische Strukturen erklért.84
Offensichtliche Schwierigkeiten bereitet die Methode bei Inhalten, die keiner konkreten Ausfiihrung

bediirfen.

2.7 Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Kapitel konnten wir lernen, dass das Lernen und Lehren von Sprachen bereits seit langer
Zeit erforscht wird. Die wichtigsten Methoden konnten sich jedoch im Laufe des vergangenen
Jahrhunderts entwickeln und werden noch heute in unterschiedlichen Formen im Unterricht
eingesetzt. Dabei wirkten die Entwicklungen in der Psychologie sich im groBen Ausmaf} auf die
Methoden im Fremdspracherwerb aus. Einige der globalen Methoden verdanken wir den
behavioristischen Modellen, wiahrend durch die kognitive Wende eine Relativierung der globalen
Methoden zu Ansitzen fiihrt. Wo Methoden wie die Grammatik-Ubersetzungsmethode oder die
direkte Methode noch eine sehr einseitige Umsetzung des Fremdspracherwerbs argumentierten,
werden Inhalte und Methoden in heutiger Zeit aufeinander Abgestimmt. Zusammenfassen lisst sich

das wie folgt:

,Die kritische Frage ist nicht, ob Methode A, B oder C eine ,,gute” oder sogar die ,,beste”
Lehrmethode ist. Vielmehr ist wichtig, ob implizite oder explizite didaktische Prinzipien, die
hinter solchen Lehrmethoden stehen, und innovative didaktische Handlungen, die in
verschiedenen Methoden verwendet werden, in eine Lehrstrategie fiir einen bestimmten

84 vgl. ebd., S. 107-120
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unterrichtlichen Zweck sinnvoll integriert werden konnen. Aus dieser Perspektive sind z.B. der
Appell, die ,Gefiihle“ und die Befindlichkeit der Lerner ernst zu nehmen, und die
Beriicksichtigung nichtverbaler Kommunikation durchaus relevants

Nun stehen wir im Bezug auf digitale Medien vor dem Problem, dass eine solche Anpassung der
Methoden an die Lernstrategie nicht stattfinden kann, weil alle Inhalte bereits im Vorfeld gefertigt
werden miissen. Somit existiert in diesem Zusammenhang ein gewisses Verlangen nach konkreten
Methoden, die durch das Medium umgesetzt werden sollen. Der verschaffte Uberblick soll im
weiteren Verlauf der Arbeit dazu dienen Tendenzen oder gar eine konkrete Methode in den zu
untersuchenden Apps zu erkennen. Dabei soll auf die wichtigsten Eigenschaften von Methoden
geachtet werden.

Die erste dieser Eigenschaften stellt die Rolle von Lehrenden und Lernenden dar. Wir konnten
sehen, dass unterschiedliche Methoden in diesem Aspekt variieren. Wéhrend manche die
Lehrinstanz als ein dominantes Vorbild definieren, versuchen andere diese als eine unterstiitzende
und einfithlsame Rolle einzusetzen. Aus diesem Grund gilt Folgendes zu beantworten: Wie findet
die Interaktion zwischen App und Lernenden statt? Positioniert sich die Anwendung als eine
bestimmende Lehrinstanz oder spielt sie eine unterstiitzende Rolle?

Weiters ist ersichtlich, dass unterschiedliche Methoden unterschiedliche Inhalte bevorzugen.
Wihrend manche sich auf einen streng strukturierten Lernvorgang verlassen, bevorzugen andere
Methoden spielerische Aspekte. Dariiber hinaus gibt es Unterschiede im Bezug auf die Authentizitét
der Zielsprache, da manche Methoden auf diese stirker verzichten, um grammatische Inhalte
leichter prédsentieren zu konnen. In diesem Zusammenhang sollten folgende Fragen beantwortet
werden: Welche Inhalte werden bevorzugt gelehrt? Steht die Authentizitidt der Sprache oder ihre
Struktur im Vordergrund? Findet ein erhdhter Fokus auf produktive oder rezeptive Inhalte statt?
SchlieBlich konnen wir erkennen, dass im spéteren Verlauf der Entwicklung immer héufiger
technische Mittel in die Methoden eingebunden waren. In diesem Kontext ist zu beschreiben,
welche technischen Mittel bei der Verwendung der App zum Einsatz kommen und wie verldsslich

diese sind.

II1. Empirische Untersuchung

In diesem Teil der Arbeit besteht das Ziel die drei Sprachlern-Apps Babbel, Rosetta Stone und

Mondly methodisch zu untersuchen. Aus dem bereits erworbenen Uberblick konnten wir Fragen

85 Edmondson/House 2011, S. 127
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erschlieBen, die bei der Beschreibung der Anwendungen als Orientierung dienen sollen. Die
Analyse und Zusammenfiihrung mit der Theorie soll erst im Anschluss im gesonderten Kapitel

stattfinden.

1. Methodisches Vorgehen

Die Untersuchung soll sich auf drei Gebiete fokussieren. Dazu gehdren die bereits behandelten
Bereiche App, Lernen und Lehren von Fremdsprachen und Sprache selbst. Bevor auf diese
Bereiche eingegangen wird, muss der Aufbau des Programmes beschreiben werden.

Die Anwendung in ihrer Form als ein digitales Medium soll im Kapitel Technische Umsetzung
beschreiben werden. Dabei soll zunéchst die Rolle der App erldutert werden. Es gilt zu bestimmen,
wie die Anwendung sich einem Lernenden gegeniiber présentiert und sich von anderen
Anwendungen abgrenzt. Weiters soll die Art und Weise beschrieben werden, wie mit Nutzerlnnen
interagiert wird und ob eine Anpassung der Interaktionen mdglich ist. Schlie8lich soll beschrieben
werden, auf welche technischen Mittel des Gerdtes die App zugreift und in welchem
Zusammenhang das geschieht.

Im Kapitel Didaktische Umsetzung soll auf den Lehr- und Lernaspekt des Programms eingegangen
werden. Dabei ist zu erldutern, welche Rolle die App im Lehrkontext einnimmt. Es geht hierbei um
die Frage, ob die Anwendung sich als eine Lehrinstanz oder eine Lehrunterstiitzung inszeniert,
wihrend Lernende gleichzeitig die Lehrinstanz vertreten. Weiters ist zu erschlieBen, welche Inhalte
und in welcher Form gelehrt werden. Es gilt hier zu beschreiben, welche Mittel verwenden werden,
um die Inhalte zu prisentieren. Dariiber hinaus soll beschrieben werden, wie die Sprache wéhrend
des Lernvorgangs strukturiert ist. SchlieBlich soll jegliche Nutzung der Hardware notiert werden
und bei welchen Inhalten diese zum Einsatz kommt.

Im letzten Kapitel Darstellung der Zielsprache soll erldutert werden, wie die Zielsprache wihrend
aller Interaktionen mit der App présentiert wird. Es gilt hier zu beschreiben, ob Inhalte im Bezug
auf die Kultur und Geschichte der Zielsprache vorkommen und ob diese nur im Zusammenhang mit
didaktischen Inhalten zu finden sind. Wiahrend der Untersuchung soll auf die Authentizitit der

Sprache geachtet werden.
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2. Babbel

Im weiteren Verlauf soll die Sprachlern-App Babbel methodisch untersucht werden. Wie bereits
erldutert, soll zundchst der Aufbau geschildert werden, gefolgt von den Kapiteln Technische

Umsetzung, Didaktische Umsetzung und Darstellung der Zielsprache.

2.1 Aufbau

Sobald man die App das erste Mal benutzt, muss man die Zielsprache auswihlen und ein paar
Fragen zu bereits vorhandenem Wissen und Lernvorhaben beantworten. In der App selbst hat man
die Wahl zwischen vier Bereichen: Home, Kurse, Wortschatz und Profil.

Unter Home finden man eine kurze Ubersicht zum Kurs, den man gerade absolviert mit der
Moglichkeit die nidchste Lektion dieses Kurses zu beginnen.

Im Bereich Kurse befinden sich alle zur Verfiigung stehenden Inhalte. Diese sind thematisch
unterteilt in Kapitel, die aus einer unterschiedlichen Anzahl an Kursen bestehen. Die jeweiligen
Kurse bestehen jeweils aus einer unterschiedlichen Anzahl an Lektionen.

Insgesamt finden wir folgende Kapitel vor: Kapitel Einsteiger, bestehend aus 2 Kursen mit 24
Lektionen, Kapitel Anfinger I, bestehend aus 8 Kursen mit 113 Lektionen, Kapitel Grammatik,
bestehend aus 3 Kursen mit 23 Lektionen, Kapitel Land und Leute, bestehend aus 4 Kursen mit 19
Lektionen, Kapitel Extras, bestehend aus 4 Kursen mit 37 Lektionen und im Kapitel Worter und
Sdtze findet man 19 Kurse mit 234 Lektionen. Insgesamt bietet die App fiir den Einstieg 40 Kurse
mit 450 Lektionen. Die durchschnittliche Dauer fiir die Absolvierung einer Lektion betrdgt in etwa
zehn Minuten, was ca. 75 h Lernzeit entsprechen wiirde. Eine verléssliche Schétzung ist das jedoch
nicht, da Lernzeiten variieren konnen.

Unter Wortschatz findet man eine gewisse Anzahl an Vokabeln, die man bereits in einer der
Lektionen durchgemacht hatte. Man kann sie auf vier unterschiedliche Weisen wiederholen. Diese
sind Horen, Sprechen, Karteikarten oder Schreiben. Sobald man alle wiederholt hat, dauert es
einige Stunden, bis neue Vokabeln zur Wiederholung bereitstehen.

Im Bereich Profil kann man organisatorische Dinge erledigen. Hier lassen sich Einstellungen
dndern, man kann Hilfe anfordern oder die Zeit einstellen, um die man von der App ans Lernen
erinnert werden soll. Dies geschieht in Form von Erinnerungen, die wie ein Wecker einen um eine

eingestellte Zeit benachrichtigen.
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2.2 Technische Umsetzung

Im Bezug auf die Rolle prisentiert sich die App nicht auffillig. Sie tritt weder als eine Person, noch
als eine Lehrinstanz auf. Die einzige Ausnahme stellen e-Mails dar, in denen allgemeine
Informationen und Erinnerungen ans Lernen mitgeteilt werden. Hier bezeichnet sich die Absenderin
als Sarah von Babbel. Die Mitteilungen sind jedoch rein informativer Natur und fordern nicht zur
Interaktion mit Sarah von Babbel auf. Beim Uben werden alle Zusatzinformationen zu den Inhalten
als Nebenbemerkungen prasentiert. Auch hier verhdlt sich die App vollkommen neutral und
versucht keinerlei Beziehung zu Lernern aufzubauen.

Die allgemeine Interaktion besteht somit aus textbasierten Mitteilungen der Lernapp und haptischen
Ausfiihrungen der LernerInnen. Zusitzlich werden wéhrend einer Lektionen das Mikrophon und die
Lautsprecher des Gerédtes genutzt, um Inhalte in der Zielsprache vorzulesen oder die Aussprache des
Lernenden zu bewerten.

Bei allen Beispielen ist deutlich eine authentische Aussprache zu erkennen. Es wird jedoch sehr
langsam und deutlich artikuliert, was natiirlich einem didaktischen Zweck folgt. Bei der Funktion
die Sprache der Lerner zu analysieren ist schnell ersichtlich, dass dies durch einen Algorithmus
erfolgt. Obwohl alle Worter erkannt werden, sind bei Feinheiten eindeutige Mingel zu beobachten.
Im Kapitel Einsteiger - Kurst 2, Lektion 8 soll der Unterschied zwischen hartem und weichem
Zeichen geiibt werden. Hierbei sollen folgende Worter ausgesprochen werden: kokmetinw, ankoeons,
300po6ve, ecmb, Katinupunss, anpenv. Wenn man sie hart und nicht weich ausspricht, werden sie
iiberwiegend als richtig erkannt. Manchmal kann man sehen, dass der Algorithmus die falsche
Aussprache erkennen konnte, indem das Wort rot erscheint. Im der App wird es jedoch als richtig
markiert und man geht zum nichsten Beispiel liber. Auch bei der Bewertung der Betonung sind
Mingel festzustellen. Im Kapitel Anfdnger I - Kurs 1, Lektion 5 werden Unterschiede zwischen
MyKa-myKka, oyxu-oyxu, zamox-3amox aufgezeigt. Es wird darauf hingewiesen, dass hier der
Unterschied in der Betonung einen Unterschied in der Bedeutung ausmacht. Einige der falsch
ausgesprochenen Worter werden jedoch als richtig erkannt.

Es gilt somit zusammenfassend zu sagen, dass die technische Umsetzung der App Babbel auf eine
schnelle und unkomplizierte Nutzung abgestimmt zu sein scheint. Au3erhalb von Lektionen werden
keine Interaktionen mit Lernenden initiiert. Nach dem Starten der Anwendung kommt man sofort
zur niichsten Lektion im Kurs, deren Absolvierung sich auf einige Minuten beschriinkt. Beim Uben
werden Mikrophon und Lautsprecher eingesetzt. Wéhrend die Aussprache des Russischen bei

Beispielen authentisch gestaltet ist, scheint die Spracherkennung einige Méangel aufzuweisen.
44



2.3 Didaktische Umsetzung

Bei der Umsetzung der didaktischen Aspekte sind einige Muster zu erkennen, was es den Ablauf der
Lektionen oder den Inhalt anbelangt. Es werden hier jedoch nur jene Erkenntnisse angefiihrt, die im
Zusammenhang mit den bereits behandelten Methoden im Zusammenhang stehen. Andere
Beobachtungen, wie z.B. der systematische Einsatz der russischen Tastatur oder der Umgang mit

Multiple-Choice-Aufgaben werden nur ergéinzend an andere Bemerkungen erwéhnt.

2.3.1 Rollenverteilung

Wie bereits im vorigen Kapitel erwdhnt, positioniert sich die App den AnwenderInnen sehr neutral
gegeniiber. Das gilt auch fiir den Lernprozess. Waihrend einer Lektion findet keinerlei
Kommunikation mit der Anwendung statt. Eine Lektion besteht aus ca. zehn bis flinfzehn kleinen
Aufgaben, die Lernende selbststindig bewiltigen miissen. Mit Fehlern wird in dieser Zeit
unterschiedlich umgegangen. Im Fall von Fragen, bei denen eine von mehreren Auswahl-
moglichkeiten richtig ist, wird eine fehlerhafte Antwort nicht akzeptiert und man kann solange
versuchen, bis man die richtige Wahl trifft. Bei Fragen, wo nur eine Antwort richtig ist, wird die
falsche ausgebessert und man geht zur nichsten Ubung iiber. Lediglich bei Ausspracheiibungen,
fragt einen die App, ob man die Aussprache wiederholen mdchte, bevor man zum néichsten Beispiel
ibergeht.

Wenn eine Lektion Grammatik beinhaltet, wird sie meistens nur in einem Zwischenschritt erklart
und mit ein paar Beispielen untermauert. Die eigentliche Auseinandersetzung mit der Grammatik
findet dann in den darauffolgenden Ubungsschritten statt. Die Inhalte sind dabei vorgegeben und
man hat nicht die Mdglichkeit einen Schritt zuriickzugehen, um die Erkldrung nochmals zu lesen,
ohne die Lektion neu starten zu miissen.

Wenn gewisse Inhalte eine Besonderheit mit sich bringen, dann wird darauf in Form eines
Informationsfensters hingewiesen. Dieses erscheint automatisch und kann weggeklickt werden. So
wird z.B. darauf hingewiesen, dass das Wort cocmunuya von cocms kommt und man alternativ auch
omenv verwenden kann. Das kann aber auch im Zusammenhang mit der Grammatik geschehen,
wenn z.B. bemerkt wird, dass die Satzstellung im Russischen sich oft vom Deutschen unterscheidet.
Zusammenfassend lésst sich sagen, dass Babbel nicht versucht sich als eine Lehrinstanz zu geben.
Lehrende sind in diesem Kontext Lernende selbst, die tiber Lernzeit und Lehrinhalten entscheiden.

Die Anwendung bietet lediglich einen Vorschlag fiir den Ablauf und stellt die Inhalte bereit.
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Wihrend der Ubungszeiten gibt es keine Mdoglichkeit Fragen zu stellen oder Informationen zu
erhalten, die nicht im Programm inkludiert sind. Es wird jedoch versucht einzelne Fragen zu

antizipieren und darauf in Form von ergdnzenden Mitteilungen einzugehen.

2.3.2 Lehr- und Lerninhalte

Wenn man dem vorgeschlagenen Ablauf folgt, dann fingt man mit den beiden Kursen des Kapitels
Einsteiger. Hier liegt der Fokus auf dem Kennenlernen der Sprache und Schrift. Die kyrillische
Schrift wird in kleinen Portionen beigebracht. Lektionen 5 und 12 im Kurs 1 bringen Lernenden
jene Buchstaben bei, die mit der lateinischen Schrift vergleichbar sind. Lektionen 7 und 12 des
Kurses 2 legen ihren Fokus auf dem lateinischen Alphabet weniger vertraute Laute.

Die meisten Lektionen eines Kurses beinhalten jedoch Themen, die im Zentrum der Lektion stehen,
wihrend Grammatik und Aussprache begleitende Elemente darstellen. Im ersten Kurs sollen
Lernende lernen sich vorzustellen, widhrend im zweiten Kurs eine Interaktion mit anderen
Menschen oder im Restaurant behandelt wird. Die Grammatik spielt in diesem Kapitel noch keine
grof3e Rolle.

Im Kapitel Anfanger I &dndert sich diese Tatsache. Die Themen in den acht Kursen nehmen drei bis
vier Lektionen ein und beinhalten fast immer irgendeine Form von Grammatik. Im Bereich der
Nomen werden hier unterschiedliche Deklinationsgruppen gelernt und wiederholt. Auch Verben
werden in Gruppen eingeteilt und auf unterschiedliche Weisen konjugiert. Dariiber hinaus werden
Besonderheiten des Russischen gelernt, wie Pripositionen, Aussprache, Betonung, Zahlen oder
Redeweisen.

Die Themen der Lektionen fokussieren sich hauptséchlich auf die Lernenden selbst und Situationen,
in denen sie landen konnten. Man lernt somit iiber sich selbst und iiber die eigene Familie zu reden,
aber auch dariiber, wie man sich in bestimmten Situationen verhdlt. Dazu gehoren Einkaufe,
Interaktionen im Restaurant oder auf dem Flughafen.

Das Kapitel Grammatik beinhaltet drei Kurse, ndmlich Verben und Adverbien, Verwendung im Satz
und Nomen und ihre Begleiter. Wie der Name des Kapitel verrit, steht hier die Grammatik im
Fokus. Die einzelnen Lektionen werden also nicht von Themen begleitet, sondern thematisieren
ganz spezielle Aspekte der Sprache. Im Kurs Verben und Adverbien wird erstmals der Aspekt
behandelt, der einen groBen Unterschied zum Deutschen darstellt. Darliber hinaus werden
unterschiedliche Gruppen von Verben und Adverbien behandelt. Verwendung im Satz beinhaltet

Lektionen zum russischen Satz, wie Satzbau, Verneinung, Frageworter oder Bindewdrter. Im
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Nomen und ihre Begleiter lernen Nutzerlnnen das Geschlecht zu bestimmen, Personalpronomen zu
deklinieren und iiber Adjektive. Da hier lediglich die Grammatik im Vordergrund steht, fallen einige
Ubungsschritte bei den Lektionen weg. Sie erscheinen somit kiirzer. Da man jedoch ofter
aufgefordert wird sich bestimmte Merkmale einzupridgen, bleibt die Lernzeit in etwa gleich.

Kapitel Land und Leute, Extras und Worter und Sdtze unterliegen keiner Empfehlung, wenn es um
die Reihenfolge geht. Sie stellen dem Anschein nach nur Ubungsméglichkeiten dar, die je nach Zeit
und Interesse absolviert werden konnen. Die Lektionen enthalten meistens keine Grammatik und
wenn das doch der Fall ist, handelt es sich um bereits Behandeltes. Hier haben Lernende ebenso die
Moglichkeit sich auf spezielle Ereignisse vorzubereiten, wie z.B. ein Fullballspiel, Silvester oder

einen Konzertbesuch.

2.3.3 Aufbau von Lektionen

Eines der groBten Auffilligkeiten der Sprachlern-App stellt der Aufbau von Lektionen dar, denn
dieser ist bei fast allen 450 davon sehr dhnlich. Wie bereits erwédhnt sind die Lektionen so ausgelegt,
dass sie nicht ldnger als 15 Minuten in Anspruch nehmen sollen. Weiters werden wihrend der
Lektion Punkte gesammelt. Am Ende bekommt man also ein Ergebnis, wie viele Punkte man von
der moglichen Menge sammeln konnte.

Eine Lektion fingst meistens mit der Aussprache an. Lernende horen einzeln drei bis vier Begriffe
und konnen diese nachsprechen. Die App misst die Aussprache und gibt ein kurzes Feedback. Wie
bereits erwéhnt, ist diese Funktion nicht verldsslich. Im weiteren Verlauf werden die Begriffe geiibt.
Dies geschieht in mehreren Schritten und wird nach der Schwierigkeitsstufe gereiht. Zunéchst
miissen Lernende die richtigen Worter oder Phrasen aus mehreren Mdglichkeiten auswihlen.
AnschlieBend bekommen sie die Moglichkeit sie selbststindig zu schreiben. Im ersten Schritt
miissen sie dazu die Buchstaben der Worter oder die Bruchteile der aufgeteilten Phrase in die
richtige Reihenfolge bringen. AnschlieBend soll der Schreibvorgang vollkommen selbststindig
passieren. Am Ende der Lektion werden entweder die Schritte mit mehr Vokabeln wiederholt oder
Lernerlnnen gestalten einen Dialog mit, indem sie die gelernten Vokabeln in Sitze einsetzen. Bei
allen Schritten werden die Begriffe immer vorgelesen und meist mit Bildern unterstiitzt. Wenn es
eine Horlibung ist, werden sie zuerst vorgelesen. Wenn es eine Leseiibung ist, dann hort man die
Begriffe nach dem Ausfiihren der Aufgabe.

Wenn eine Lektion einen Grammatikteil enthilt, dann wird dieser in der Mitte der Lektion

vorgestellt. Man lernt somit zuerst die Begriffe und diese zu reproduzieren, bevor man die
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Grammatik dahinter versteht. Die Erkldrung selbst wird in einem Zwischenschritt als ein
Liickentext présentiert. Dieser ist nur wenige Sétze lang, aber Lernende miissen diesen mitgestalten.
Man bekommt pro Liicke zwei Antwortmdglichkeiten und soll aus dem Kontext erschlieen,
welche richtig sei. Als kurzes Beispiel ldsst sich die Lektion 13 im Kurs Anfinger I - Kurs 2
anfiihren. Hier findet man folgende Erkldrung vor: ,,Auf Russisch wird mit folgenden Verben die
Konstruktion mo- + Sprachbezeichnung (ohne 1) verwendet:“. Lernende miissen hier die Liicke
mit ,,immer* oder ,nie” ausfiillen. Unterhalb dieser Erkldrung koénnen sie Beispiele sehen, aus
denen eine Antwort erschliebar ist. Im Anschluss an einen Grammatikteil wird dieser geilibt. Auch
das findet zunichst in Form von leichteren und dann komplexeren Ubungen statt.

Lektionen des Kapitels Grammatik fangen meist mit der Erklarung der jeweiligen Grammatik an.

2.4 Darstellung der Zielsprache

Im Abschluss dieser Analyse soll erldutert werden, ob die Sprachlern-App Babbel die russische
Sprache iiber den strukturalistischen Aspekt hinaus behandelt. Dazu gibt es zwei Bemerkungen.

Im Einsteiger - Kurs I Lektion 10 bekommen die Lernenden den Hinweis, dass man bei der Frage
Woher kommst du? sowohl Omkyoa mwi? als auch Ter omxyoa? fragen kann. In der Folgelektion
muss man in einer Ubung die Frage Woher kommen Sie? formulieren. Hier ldsst die Anwendung nur
eine Antwortmoglichkeit zu, ndmlich Omxkyda Bei?. Beispiele dieser Art kommen sehr selten vor, da
man beim Programmieren lediglich Beispiele nimmt, die moglichst auf eine Art geldst werden
konnen. Es wird jedoch deutlich, dass hier ein Programm an die Sprachflexibilitit stof3t.

Abgesehen von dieser Ungereimtheit wird in der App haufig auf nicht strukturrelevante Inhalte
hingewiesen. Lernende bekommen einige Bemerkungen zu umgangssprachlichen Ausdriicken und
Moglichkeiten gewisse Begriffe anders auszusprechen, um eine Art Dialekt zu erzeugen. Es wird
manchmal auf die Etymologie von Wortern oder kleine geschichtlichen Hintergriinde zu diesen
Begriffen hingewiesen. Schlieflich finden sich im Gesamtinhalt einige Kurse, die speziell auf
Brauche und Kultur eingehen. Lernende bekommen somit nicht nur die Mdoglichkeit Inhalte zu
lernen, sondern auch Hinweise fiir Inhalte, mit denen sie sich auflerhalb der Anwendung

beschiftigen konnen.
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3. Mondly

In diesem Kapitel steht die App Mondly im Fokus. Das methodische Vorgehen soll auch hier seine
Anwendung finden. Es gilt jedoch einzugrenzen, was untersucht wird.

Auf der Webseite der App erfahrt man, dass es unterschiedliche Variationen dieser Anwendung gibt,
die einem das Sprachenlernen ermoglichen. Dabei handelt es sich um Mondly, Mondly AR und
Mondly VR. Ersteres ist die normale App fiir Smartphones. Mondly AR ist ebenso eine App fiir
Smartphones. Sie greift jedoch auf die Kamera des Gerétes zu, um die Umgebung auf dem Display
zu zeigen. Dabei werden jedoch auf dem Bildschirm zusétzlich weitere Objekte eingefiigt. Man
erzeugt somit die Illusion, dass sich fremde Objekte im Raum befinden, wenn man nur den
Bildschirm des Gerites beachtet. Das Ziel von Mondly VR besteht darin, eine kiinstliche Virtualitét
zu erzeugen. Hierbei kommt eine VR-Brille zum Einsatz, in die man das Smartphone einsetzt.
Sobald man die Brille aufsetzt, siecht man ausschlieBlich den Bildschirm, der jede erdenkliche
Umgebung erzeugen konnte. Die erzeugte Bild wird dabei an die Kopfbewegungen angepasst.

In diesem Zusammenhang soll betont werden, dass die {ibliche Anwendung Mondly im Fokus dieser
Untersuchung stehen wird. Auf Mondly AR soll lediglich kurz eingegangen werden, da die App nur
einen Bruchteil der Inhalte von Mondly bietet. Auf Mondly VR wird nicht eingegangen, da eine

entsprechende VR-Brille nicht vorhanden ist.

3.1 Aufbau

Nach dem Beantworten von ein paar wenigen Fragen, die das eigene Sprachinteresse betreften,
befindet man sich im Ausgangsmenii der Anwendung. Hier hat man die Wahl zwischen fiinf
Bereichen: Kategorien, Lektionen, Statistik, Bestenliste und Shop.

Wenn man die App startet, kommt man zunichst automatisch in den Bereich Kategorien. Hier hat
man die Moglichkeit schnell auf die nédchste Lektion zuzugreifen. Dazu gibt es mehrere
Moglichkeiten. Bei Interesse an einem bestimmten Thema, kann man eine Kategorie wie z.B.
Jahreszeiten & Wetter auswihlen und die darin enthaltenen Lektionen absolvieren. Man hat aber
auch die Moglichkeit die Lektion des Tages durchzumachen oder sich mit einem Chatbot zu
unterhalten. Beim Ersteren handelt es sich um eine Lektion mit einem zufillig ausgewdhlten
Thema. Die Themen &ndern sich tdglich. Man kann jedoch Lektionen von vergangenen Tagen
nachholen. Beim Chatbot handelt es sich um acht Lektionen, in denen man sich mit einem

Programm unterhilt.
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Insgesamt finden sich 41 Kategorien, die Bereiche umfassen, wie Reisen, Urlaubsaktivitdten,
Haustiere oder Einkaufen. Jede Kategorie umfasst sechs bis acht Lektionen, eine Lektion, in der ein
Gespriach simuliert wird und eine Lektion zur Vokabeliibung. Insgesamt bietet die App 400
Lektionen, die in etwa 67 Stunden in Anspruch nehmen, wenn man zehn Minuten pro Lektion
aufwendet. Dabei sind die Lektionen des Tages nicht inkludiert.

Im Bereich Lektionen findet man sowohl eine Liste aller Kategorien, als auch eine Liste aller
vergangener tiglicher Lektionen. Die éltesten davon gehen auf Januar des Jahres 2015 zuriick.
Unter Statistik sind einige Daten beziiglich des eigenen Lernerfolges abzulesen. Diese betreffen die
gesammelten Punkte, die aufgewendete Zeit und die gelernten Worter und Ausdriicke.

In der Bestenliste kann man sich mit Freunden, Menschen aus Osterreich oder mit Menschen aus
der ganzen Welt vergleichen. Der Vergleich findet entweder nach Punkten oder nach der Anzahl von
Lerntagen statt.

SchlieBlich besteht die Moglichkeit in der letzten Kategorie Shop ein Abonnement abzuschlieBen,

das fiir die eigenen Bediirfnisse ausreicht.

3.2 Technische Umsetzung

Die App versucht eindeutig sich wie eine Lehrinstanz zu présentieren. Auerhalb der Benutzung
bekommt man als Lernender e-Mails, dessen Absenderin Emma from Mondly ist. Hierbei wird man
lediglich an technische Details erinnert oder zum Lernen angeregt. Wéhrend der ersten Benutzung
stellt sich die App als Mondly vor und teilt mit, dass sie nun ein ,,Konversationsfreund* der
Lernenden sein wird. Wahrend einer Lektion wird die Interaktion zwischen App und Nutzerln in
Form eines Dialoges présentiert. Hierbei tritt Mondly mit einer weiblichen Stimme auf und wird
durch ein gezeichnetes Bild von einer Frau repréisentiert. Wenn man die App Mondly AR verwendet,
interagiert man als LernendeR mit einer kiinstlich in der Raum eingefiigter Figur einer Frau, die
sich bewegen und auf andere kiinstlich eingefiigte Gegenstinde zeigen kann. In diesem
Zusammenhang ist ein Detail besonders auffdllig. Wéahrend einer interaktiven Lektion verwendet
Mondly drei unterschiedliche Stimmen: eine Stimme zum Vorlesen der Arbeitsanweisung, eine
Stimme zum Vorlesen der deutschen Beispiele und eine dritte Stimme zum Vorlesen der russischen
Beispiele. Wihrend die Stimme zum Vorlesen der Arbeitsanweisung computergeneriert klingt,
klingen die anderen beiden Stimmen duferst authentisch.

Die Anwendung verwendet neben textbasierten Mitteilungen vor allem das Mikrofon und den

Lautsprecher des Smartphones, um mit Lernenden zu interagieren. Dabei wird eine miindliche
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Antwort der LernerInnen fast genauso hdufig gefordert, wie eine haptische. Das liegt daran, dass die
meisten Lektionen aus zwei Teilen bestehen. Im ersten Teil werden die Inhalte auf unterschiedliche
Weisen gelibt. Das geschieht jedoch iliberwiegend haptisch. Der zweite Teil wird Hands-Free
bezeichnet und erfordert lediglich sprachliche Antworten. Wenn man Kopthorer mit einem
inkludierten Mikrofon verwendet, kann man das Smartphone einstecken und lediglich durch
sprachliche AuBerungen mit der App kommunizieren.

Obwohl die Anwendung einen groflen Wert auf die Spracherkennung setzt, sind hier einige
Probleme anzumerken. Zunidchst konnte beobachtet werden, dass eine falsche Betonung nicht
erkannt wird. In der Kategorie Schule, Lektion 3 macht die Spracherkennung z.B. keinen
Unterschied zwischen mucats und nmcars. Weiters wurde der Versuch unternommen einigen
Aufgaben den Anweisungen des Programms nicht zu folgen und mit anderen Begriffen zu
antworten. So wird man in der Kategorie Hallo, Lektion 3 aufgefordert Begriffe nachzusprechen.
Bei der Aufforderung do ceéuoanus zu sagen wurde mit noxa geantwortet. Die Anwendung erkannte
die Aussage jedoch als npowati und wertete sie als richtig. Wenn man langsam und deutlich spricht,
werden falsche Antwortversuche in den meisten Féllen erkannt und ausgebessert. Sehr dhnliche
oder annihernd richtige Antworten werden in fast allen Féllen als richtig verstanden.

Auch Antworten, die das Programm als Synonyme der geforderten Begriffe erkennt, werden als
richtig gerechnet. Dabei stofit die Software aber schnell an ihre Grenzen. In der Kategorie Reisen,
Lektion 3 steht man vor der Aufgabe den Satz Eu npasumcs smom noswiti napk. frei ins Deutsche
zu iibersetzten. Die Ubersetzung Ihr gefiillt dieser neue Park. wird als falsch markiert und mit Sie
mag diesen neuen Park. ausgebessert. Weiters kann man auf rein technische Probleme stof3en. Bei
der Aufforderung B oecsimu munymax omcrooa. nachzusprechen, erkennt die Anwendung das Wort
oecamu als eine Zahl und schreibt sie als Nummer in der Anwortzeile. Die Antwort wird somit nicht
als richtig gewertet.

SchlieBlich sei an dieser Stelle die Moglichkeit der zusitzlichen App Mondly AR erwdhnt. Hierbei
greift die Anwendung auf die Kamera des Gerétes zu und sucht eine Oberfldche. Anschlieend wird
auf dieser Oberfliche ein Gegenstand eingefiigt, den man nur am Bildschirm sehen kann. In
manchen Féllen kann man haptisch die eingefiigten Gegenstinde manipulieren. Die reale
Umsetzung dieser Funktion brachte keine bemerkenswerten Ergebnisse. Das Programm kann die
Proportionen der Oberflichen nur schwer einschétzen. Die eingefligten Gegenstidnde entsprechen
somit auch keinen realen Proportionen und schweben meist in der Luft. Da man in dieser
zusitzlichen App lediglich Vokabeln iiben kann, wirkt sie eher wie ein Projekt, das noch in den

Kinderschuhen steckt.
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Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass auch diese Anwendung den Versuch unternimmt die
Moglichkeiten des Smartphones auszunutzen. Dabei wird durch die Anwendung von Bildschirm,
Mikrofon und Lautsprecher auf eine diverse Interaktion mit den Lernenden gesetzt. Es besteht sogar
die Moglichkeit zusitzliche Mittel, wie Kamera oder Kopfhoren in den Lernprozess einzubinden.
Die technische Umsetzung weist jedoch einige Schwichen auf. Vor allem die Spracherkenntnis

schafft es nicht auf deutliche Fehler oder synonyme richtige Antworten addquat zu reagieren.

3.3 Didaktische Umsetzung

Die App stellt auf mehreren Ebenen eine Besonderheit dar. Im Hinblick auf eine methodische
Vorgehensweise und die Interaktion mit Lernenden sind deutliche Versuche einer Strategie zu

erkennen. Im weiteren Verlauf sollen diese Versuche beschrieben werden.

3.3.1 Rollenverteilung

In einer der ersten Interaktionen mit der Anwendung bekommt man folgende Sitze zu lesen:

,Hallo! Mein Name ist Mondly, ich bin dein neuer Konversationsfreund. Wir werden auf lustige
und entspannende Art zusammen Konversationen lernen. Versuche, auf meine Fragen zu
antworten, indem du die Hinweise auf dem Bildschirm befolgst. 8¢

Sobald man das erste Mal die Funktion Hands-Free benutzt, bekommt man diesen Satz zu horen:
,Hi, ich bin Mondly, deine Sprachlehrerin. Ich werde dir dabei helfen Russisch zu lernen®. Es wird
somit versucht zu vermitteln, dass Lernende nicht mit einer Anwendung interagieren, sondern mit
einer Person. Dariiber hinaus versucht sich die Anwendung als eine dominierende Instanz
gegeniiber den Lernenden zu positionieren, wihrend eine entspannte Umgebung versprochen wird.
Gleichzeitig muss man bald feststellen, dass die eigenen Leistungen einer relativ strengen
Beurteilung unterliegen. Fiir jede Lektion kann man Punkte sammeln. Durch diese Punkte kann
man sich mit anderen NutzerInnen der Anwendung vergleichen. Dariiber hinaus kann jede Lektion
mit bis zu drei Sternen beurteilt werden. Bereits fiir wenige falsche Antworten werden Sterne
abgezogen. Beginnerlnnen miissen Lektionen zweifellos mehrfach absolvieren, um alle Sterne
erhalten zu konnen.

Wihrend der Lektion scheint die Anwendung die Simulation eines realen Unterrichts zu versuchen.

86 ATi Studios A.P.P.S. SRL 2021, Mondly [Mobile app]
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Im Ubungsteil bekommen Lernende unterschiedliche Aufgaben. Der Ablauf ist in den meisten
Lektionen sehr dhnlich. Die ersten Beispiele begrenzen sich auf einzelne Vokabeln und ihre
Zuweisung zu Bildern. Im weiteren Verlauf werden die Aufgaben schwieriger. Man muss zunéchst
Sédtze aus einzelnen Wortern und Phrasen formulieren oder Sitze vervollstindigen. SchlieBlich wird
eine Ubersetzung aus dem Russischen ins Deutsche und danach umgekehrt gefordert. Wihrend
dieser Ubungen werden einzelne Begriffe und Grammatiken nicht erklirt. Lernende haben jedoch
die Moglichkeit einzelne Worter anzuklicken, um sich die Ubersetzung oder Flexionsformen
anzuschauen. Die Erklarung von Inhalten wird somit nicht durch die Lehrinstanz vorgegeben,
sondern nur auf Anfragen bereitgestellt.

Eine letzte Besonderheit ist im Bezug auf die Rollenverteilung zu erwihnen. Bei Hands-Free wird
zwar Wert auf Aussprache und sprachliche Aktivitdt gelegt, es handelt sich jedoch nicht um einer
interaktive Ubung, da man nur Inhalte nachsprechen muss. In der Kategorie Chatbot hingegen wird
eine tatsdchliche Interaktion simuliert. Hier hat man die Wahl zwischen acht Themen: Hallo,
Restaurant, Hotel, Karten, Gesprdch, Einkaufen, Verabredung und Taxi. Nach der Wahl eines
Themas landet man in einem Dialog. Mondly startet hier die entsprechende Konversation und man
bekommt mehrere Antwortmdglichkeiten vorgelesen. Um zu antworten, muss man eine davon
auswiéhlen und miindlich antworten. So wird man z.B. bei Restaurant gefragt Bac yzocmums? und
bekommt vorgeschlagen mit nupoe, nem, noka nem oder cyn zu antworten. Die Anwendung kann in
dieser Situation auch auf Fragen auBlerhalb dieser Auswahl antworten. Wenn sie jedoch auf3erhalb
davon kommen, wird nicht darauf eingegangen. Dariliber hinaus sind nicht alle Antwort-
moglichkeiten fehlerfrei. Bei Gesprdch wird man gefragt Kax oena?. Als Antwortmoglichkeiten
bekommt man dazu Ouens xopowio. Kax oena?, Cnacubo, dena nennoxo. Kax oena? oder nioxoii.
Die letzte Antwort ist offensichtlich grammatikalisch nicht korrekt. Wenn man damit antwortet,
sieht die Anwendung das nicht als einen Fehler.

Wenn es also um das Verhiltnis zwischen der Anwendung und den Lernenden geht, ist deutlich zu
erkennen, dass hier versucht wird eine reale Beziehung zu simulieren. Dabei wird sehr viel Wert auf

miindliche Interaktionen gelegt. Diese wird jedoch von vielen Fehlern in der Ausfiihrung begleitet.

3.3.2 Lehr- und Lerninhalte

Als néchstes soll auf die Prisentation der Inhalte und deren methodische Vermittlung eingegangen
werden. Das Besondere hierbei ist die Tatsache, dass kein Aufbau von Inhalten erkennbar zu sein

scheint. Lernende konnen zwar der Reihenfolge in der Liste der Kategorien folgen. Diese scheint
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jedoch relativ willkiirlich zu sein. Wahrend man dafiir argumentieren kann, dass beliebtere Inhalte,
wie Familie oder Reisen, eher am Anfang und kompliziertere, wie Unternehmen oder Bank, eher am
Ende sind, wird kein Unterschied im Bezug auf die Vermittlung der Inhalte festgestellt. Das liegt
vor allem daran, dass Grammatik nicht explizit vermittelt wird. Somit bleibt der Ablauf der
Lektionen fast immer gleich und man kann mit der Kategorie anfangen, die besonders interessant
erscheint.

Drei der Kategorien sind der Grammatik gewidmet und tragen die Namen Grammatik 1, Grammatik
2 und Grammatik 3. Aber auch hier &dndert sich die Prisentation der Inhalte nicht. Grammatik wird
somit nicht explizit durch Erklirungen vermittelt, sondern implizit durch Ubungen. Als Beispiel
lasst sich dazu die Lektion 3 in Grammatik 3 anfiihren. Hier werden Aussagen geiibt wie He
moponumecs! oder Byovme ocmopoocnul!. Es ist deutlich, dass die Anwendung des Imperativs
gelernt werden soll. Es wird dazu aber keine Erlduterung geliefert.

Die meisten Kategorien bestehen aus sechs bis acht Lektionen. Ublicherweise werden in sechs von
acht Lektionen unterschiedliche Ubungen absolviert. Die siebte Lektion stellt die Simulation eines
Gesprichs dar, bei dem die gelernten Vokabeln genutzt werden sollen. In der achten Lektion werden
Vokabeln geiibt. In Kategorien, die aus sieben Lektionen bestehen, wird das Gesprach weggelassen.
SchlieBlich sind auch vier Kategorien mit jeweils sechs Lektionen zu finden. Diese sind fiir Kinder

gedacht und die darin enthaltenen Lektionen behandeln ausschlielich einzelne Vokabeln.

3.3.3 Aufbau von Lektionen

Die Anwendung bietet im Grunde drei unterschiedliche Arten von Lektionen. Das sind
Ubungslektionen, Gesprichslektionen und Lektionen zum Vokabeltraining. Dariiber hinaus bietet
die Kategorie Chatbot acht Lektionen, die eine Besonderheit darstellen. Wie bereits im Kapitel iiber
Rollenverteilung beschrieben, wird hier ein mdglichst authentischer Dialog simuliert, wo man als
Nutzerln die Inhalte mitbestimmen kann. Die Ubungslektionen und Lektionen zum Vokabeltraining
werden von der Funktion Hands-Free begleitet. Darin kann man lediglich durch den Einsatz der
eigenen Stimme die gelernten Inhalte der jeweiligen Lektion wiederholen, indem man sie
nachspricht.

Die meisten Lektionen der App sind Ubungslektionen. Hier werden zunichst zwei bis vier Vokabeln
vorgestellt. AnschlieBend werden sie geiibt, indem man aus einzelnen Begriffen Sédtze oder Phrasen
bildet. Weiters werden weitere Begriffe vorgestellt und geiibt. Einer der Zwischenschritte kann auch

eine miindliche Beteiligung der Lernenden erfordern. Man kann diese aber auch voriibergehend
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ablehnen. Abschlieend werden alle gelernten Begriffe und Phrasen gelibt, indem man diese frei
iibersetzt oder komplizierte Séitze aus einzelnen Wortern baut. Im Verlauf der Lektion steigt der
Schwierigkeitsgrad somit an. Eine Lektion nimmt in etwa flinf bis zehn Minuten in Anspruch.
Sobald eine Ubungslektion abgeschlossen ist, wird einem die dazugehorige Hands-Free-Ubung
vorgeschlagen. Darin muss man zunéchst einzelne Begriffe nachsprechen. AbschlieBend werden sie
durch die App abgefragt. Darauf folgt der gleiche Prozess mit schwierigeren Phrasen.

Nachdem alle Ubungslektionen abgeschlossen sind, kann man die Lektion Gespréch absolvieren.
Hier spricht man einen Dialog Satz fiir Satz nach und hort jedes mal die eigene Stimme, um einen
Vergleich zur Stimme der Anwendung herzustellen. AbschlieBend hat man die Moglichkeit den
produzierten Dialog abzuspielen und die eigene Stimme anstelle der Person A oder Person B zu
horen.

In der Lektion Vokabeln iibt man lediglich einzelne Vokabeln. Insgesamt dauert die Absolvierung
einer Kategorie mit acht Lektionen in etwa 60 bis 90 Minuten. Eine Aufteilung in mehrere
Sitzungen bietet jedoch keinen Nachteil und ist z.B. dann sinnvoll, wenn man in der Offentlichkeit

auf alle miindlichen Interaktionen verzichten will.

3.4 Darstellung der Zielsprache

Was die Darstellung der Zielsprache anbelangt, ist hier eine deutliche Abkehr von den {iblichen
Vorgangsweisen zu erkennen. Zwei Faktoren spielen bei dieser Beobachtung eine wichtige Rolle.
Einerseits werden zwar die Ubungen und Ubungsablidufe in der App strukturiert, aber nicht die
russische Sprache selbst. Um eine strukturierte Form der Sprache zu sehen, miissen Lernende sich
die Notizen zu einzelnen Begriffen ansehen, worin Worter nach unterschiedlichen Kriterien flektiert
werden. Abgesehen davon ist man der Sprache einfach ausgeliefert. Durch das Befolgen von
Anweisungen miissen einzelne Begriffe gehort, gelesen, geschrieben oder nachgesprochen werden.
Dabei wird aber nicht erklért, wieso es auf diese Weise passiert, sondern nur gezeigt, dass es so ist.
In diesem Zusammenhang ist das Bild der Sprache chaotisch und uniiberschaubar. Die Hoffnung
bleibt jedoch, dass sich das d@ndert, wenn man sich nur lange genug mit dem Chaos beschiftigt.
Andererseits wurde einige Male beobachtet, dass die Anwendung entweder falsche Antworten
akzeptiert oder gar selbst Fehler in der Sprachproduktion macht. Es ist klar, dass es dazu kommt,
weil die Technik in Form von Algorithmen, die fiir diese Aufgaben zustdndig sind, noch nicht so
weit entwickelt ist, um perfekt interagieren zu kénnen. Dennoch kann bemerkt werden, dass eine

authentische Interaktion nicht immer fehlerfrei ist. Sprachliche AuBerungen miissen auch nicht
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immer perfekt sein, um verstanden zu werden. In diesem Kontext, auch wenn das unbeabsichtigt ist,

scheint die Anwendung einen Aspekt der sprachlichen Interaktion authentisch zu gestalten.

4. Rosetta Stone

Die dritte zu untersuchende Sprachlern-App ist Rosetta Stone. Wahrend Babbel und Mondly sich in
der Vermittlung von Inhalten stark unterscheiden, stellt Rosetta Stone eine Mischung aus diesen
beiden Anwendungen dar. Die App ist einerseits ausgesprochen strukturiert, bietet aber auch eine
gewisse Flexibilitdt in der Sprachvermittlung. Im weiteren Verlauf soll genauer erldutert werden,

was damit gemeint ist.

4.1 Aufbau

Bei der Erstbenutzung wird eine Anmeldung und die Beantwortung von ein paar wenigen Fragen
gefordert. Diese haben in diesem Fall einen konkreten Sinn, denn sie dienen zur Erstellung eines
Lernplans. Auf diesen wird spiter ndher eingegangen.

In der App kann man sich einen von vier Bereichen aussuchen. Diese sind: Startseite, Lernen,
Erweiterte Lerninhalte und Live. Zusdtzlich hat man den Bereich Einstellungen. Dieser ist im Fall
dieser App stirker ausgepriagt. Hier sind ndmlich ein paar zusétzliche Einstellungen verfiigbar. Im
Zuge der Erkundung dieses Bereichs wurde die Empfindlichkeit der Spracherkennung auf die
hochste Stufe gestellt und als Lernschwerpunkt wurde Lesen, Schreiben, Sprechen und Horen -
Erweitert ausgewahlt. Dariiber hinaus kann man die Funktion Lernen Sie Buchstaben, Zeichen und
Laute freischalten, die von sich aus nicht freigeschaltet ist. Das wurde in diesem Fall beibehalten.
Im Bereich Lernen sind die meisten Inhalte zu finden, die Rosetta Stone anbieten kann. Diese sind
in Einheiten eingeteilt. Jede Einheit wird durch ein Thema reprasentiert, wie z.B. Arbeit und Schule,
Essen und Urlaub oder Alltag. Dariiber hinaus enthilt jede Einheit zwischen 41 und 45 Ubungen.
Insgesamt sind hier 20 Einheiten mit 892 Ubungen aufgelistet.

Weitere Inhalte lassen sich im Bereich Erweiterte Lerninhalte finden. Dabei handelt es sich um
Geschichten und Audio-Begleiter. Unter Geschichten lassen sich kurze oder lange Texte finden, die
man sich vorlesen lassen, horen oder selbst vorlesen kann. Jeder dieser Texte ist einer Einheit
zugeteilt. Insgesamt sind 30 Geschichten enthalten, fiir die jeweils zwischen 4 und 34 Minuten

eingeplant sind. Unter Audio-Begleiter findet man Audioaufnahmen, die weniger als 20 Minuten
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lang sind. Diese sind ausschlieBlich zum Anhoren gedacht. Jeder Einheit entsprechen vier
Audioaufnahmen.

Grundsitzlich besteht die Moglichkeit die App auf zwei Weisen zu nutzen. Einerseits kann man sich
unter Lernen eine Einheit aussuchen und die darin enthaltenen Ubungen absolvieren. Zusitzlich
kann man sich die entsprechenden Geschichten durchlesen und Audioaufnahmen anhoren.
Andererseits kann man nach einem vorgefertigten Plan lernen. Dazu miissen zwei Fragen
beantwortet werden, die das eigene Niveau und Interesse betreffen. Im Bereich Startseite werden
die aktuellen Lektionen des Lernplans angezeigt.

Im Bereich Live kann man eine Sitzung mit einem Sprachcoach buchen, die 25 Minuten dauern soll.
Dariiber hinaus kann man sich mit anderen Lernenden unterhalten. Ob diese Funktionen tatsdchlich
funktionieren, wurde nicht {iberpriift, da Sprachenlernen mit echten Personen im Internet in eine

neue Kategorie fillt und somit den Rahmen dieser Arbeit iiberschreitet.

4.2 Technische Umsetzung

Im Fall von Rosetta Stone lassen sich keine Hinweise darauf finden, dass die App sich als eine
Lehrinstanz oder Lehrperson zu inszenieren versucht. Es werden auch keine regelméBigen e-Mails
verschickt, um NutzerIlnnen ans Lernen zu erinnern. Dennoch kann der Versuch, sich individuell an
Lernende anzupassen, beobachtet werden. Hierbei versucht die Anwendung einen speziellen Plan
aus allen verfiigbaren Inhalten zu erstellen. Dafiir miissen zwei Fragen beantwortet werden, die das
eigene Niveau und die eigenen Interessen betreffen. Um es etwas niichterner zu beschreiben, wird
dabei einer von einigen vorgefertigten Plinen genommen, der ein paar spezielle Inhalte anderen
bevorzugt.

Wihrend einer Ubung interagiert man mit der App iiberwiegend haptisch. Diese greift jedoch
vermehrt auf das Mikrophon und den Lautsprecher des Smartphones zu, um Inhalte vorzulesen und
Lernende aufzunehmen. Die Aussprache bei den Beispielen ist duBerst authentisch, wihrend die
Spracherkennungsfunktion einige Fehler macht. Dazu gehoren Unstimmigkeiten in diversen
Bereichen. Im Bereich der Betonung macht die Anwendung keinen Unterschied zwischen richtigen
und falschen Wortern. Weiters werden Begriffe akzeptiert, die nur Ansatzweise dhnlich klingen. In
der Einheit Arbeit und Schule, Lektion 4 sollen wémrxa und nonomenye nachgesprochen werden.
Hier werden die Worter uémxo und nonommnoe stattdessen auch akzeptiert. Das Programm versucht
sogar niher auf die Aussprache einzugehen, indem durch einen Kreis gezeigt werden soll, wie gut

sie war. Wenn der Kreis ganz ausgefiillt ist, war die Aussprache sehr gut. Wenn er nur zur Hélfte
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ausgefiillt ist, wird es als ein Fehler gewertet. In Wirklichkeit kann hierbei kein genaues Vorgehen
beobachtet werden, da teilweise falsche Begriftfe akzeptiert werden, wéhrend richtige als inkorrekt
gelten.

Eine Besonderheit, die diese Anwendung mit sich bringt, scheint der Fokus auf Horlibungen zu
sein. Dazu werden einige Audioaufnahmen bereitstellt, die unterschiedlich genutzt werden konnen.
Thre wichtigste Funktion scheint es zu sein, dass sie ohne einer haptischen Interaktion mit dem
Gerit selbst verwendet werden konnen. Somit hat man die Moglichkeit nicht nur zuhause, sondern
auch unterwegs zu lernen. Eine dhnliche Rolle erfiillen auch die Lesetexte, die auch angehort

werden konnen.

4.3 Didaktische Umsetzung

Auf der Ebene der didaktischen Vorgehensweise grenzt sich die Anwendung von den bereits
behandelten ab. Sie bietet Lernenden die Mdglichkeit auf unterschiedliche Weise vorzugehen und

diese sollen im weiteren Verlauf beschrieben werden.

4.3.1 Rollenverteilung

Im Bezug auf das Verhiltnis zwischen Lernenden und der Anwendung gibt es keine Hinweise
darauf, dass die App sich als eine Lehrinstanz positioniert. Es muss jedoch erwéhnt werden, dass
man als Nutzerln die Moglichkeit hat dem Programm eine bestimmende Rolle zu verleihen. Das
liegt daran, dass man hier auf zwei unterschiedliche Weisen lernen kann.

Im ersten Fall bestimmt man selber, was man lernt. Dafiir kann man sich eine Einheit im Bereich
Lernen auswihlen und diese absolvieren. Der Schwierigkeitsgrad steigt mit jeder Einheit. Man
muss also bereits etwas Erfahrung im Russischen aufweisen, wenn man mit einer spéteren Einheit
anfangen mochte. Lernende konnen sich aber auch dafiir entscheiden, alle Inhalte zu absolvieren.
Hierfiir fangt man mit der ersten Einheit an und geht voran.

Im zweiten Fall kann man sich einen Plan erstellen lassen. Dabei entscheidet die App, welche
Inhalte gelehrt werden und welche nicht. Nach der Absolvierung eines solchen Plans hat man somit
nur einen Bruchteil aller Inhalte gesehen. Es wird auch eine Empfehlung fiir die Ubungszeiten
vorgegeben. Ein Plan besteht aus sechs Wochen. Die Anwendung plant ein, dass man an fiinf Tagen

in der Woche jeweils eine halbe Stunde lang lernt. In diesem Fall muss man sich selbst keine
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Gedanken um Lernzeiten und Lerninhalte machen. Es besteht aber auch die Moglichkeit mehr oder
weniger zu lernen.

Wihrend der Ubungen selbst hat man keine Moglichkeit sich Zusatzinformationen zu holen. Es sind
lediglich Hinweise vorhanden, die auf den Umgang mit der jeweiligen Aufgabenstellung deuten.
Auch im Bezug auf einzelne Worter hat man keine Mdglichkeit sich alternative Formen oder

Beispiele anzusehen.

4.3.2 Lehr- und Lerninhalte

Wenn man sich dafiir entscheidet selbst die Lerninhalte zu bestimmen, dann stehen einem 20
Einheiten zur Auswahl. Die ersten drei davon sind FEinfiihrung, Begriisung und Vorstellung und
Arbeit und Schule. Darin sind die Einfilhrungsinhalte der App enthalten. Am Ende der Liste
befinden sich Einheiten wie Wirtschaft und Industrie, Wissenschaft und Kunst oder Notfille. Diese
spezialisieren sich auf bestimmte Inhalte und versuchen diese beizubringen.

Jede Einheit besteht aus vier Lektionen, in der einige Ubungen enthalten sind. Die Lektionen fangen
mit den allgemeinen Ubungen an, wo unterschiedliche Inhalte auf verschiedene Weisen behandelt
werden. Weitere Ubungen dienen dem Festigen von Inhalten und werden auf unterschiedliche Arten
geiibt. Dabei konzentriert man sich auf spezielle Gebiete, wie Aussprache, Horen und Lesen,
Grammatik oder Vokabular. Den Abschluss einer Einheit bildet eine Ubung, in der man an einem
Dialog teilnimmt und alle gelernten Inhalte der Lektionen einsetzt.

Zusitzlich zu einer Lektion kann man sich im Bereich Erweiterte Inhalte Geschichten oder
Audioaufnahmen anhoren. Fiir die Einheit 1: Einfiihrung sind hier z.B. drei Geschichten vorhanden,
die zwischen vier und sechs Minuten zum Lesen erfordern. Im Audio-Begleiter sind der Einheit
entsprechend vier Lektionen zu finden, die man sich herunterladen und iiberall anhéren kann, ohne
auf den Bildschirm zu schauen.

Entscheidet man sich fiir die Option nach einem vorgefertigten Plan zu lernen, wird dieser nach
Wochen und Tagen eingeteilt. Wenn man beim Sprachniveau Anfinger auswéhlt, sind die erstellten
Pline vor allem am Anfang relativ dhnlich. Erst im Laufe der Zeit werden gewisse Inhalte
bevorzugt, um die eigenen Interessen zu repréisentieren. Bei diesen kann man sich zwischen Reisen,
Familie, Arbeit oder Grundlangen und mehr entscheiden.

Folgt man dem Plan genau, dann werden pro Tag drei bis vier Ubungen absolviert. Insgesamt soll
die Lernzeit auf ca. 30 Minuten kommen. Ein Tag wird hierbei fiir die Einfithrung der Inhalte

genutzt, die in den néchsten ein bis zwei Tagen geiibt werden sollen.
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Im Plan werden nicht nur die Inhalte aus den Einheiten genommen, sondern auch Ubungen aus den

erweiterten Lerninhalten eingebaut.

4.3.3 Aufbau von Lektionen

Der Aufbau der Ubungseinheiten ist von ihrem Lernziel abhingig. Die ersten Ubungen zu einem
neuen Kapitel werden in der App Hauptlektionen genannt. Thr Ziel besteht in der Vermittlung von
neuen Inhalten. Das setzen sie durch unterschiedliche Ubungen um. Anfangs werden iiblicherweise
Worter den entsprechenden Bildern zugewiesen. Diese miissen im néchsten Schritt nachgesprochen
werden. Neue Worter werden nie durch Ubersetzungen gelernt, sondern nur durch Bilder. Dafiir
werden z.B. zwei Bilder gezeigt und Lernende horen jeweils das Wort odesrcoa. Im dritten Schritt
werden Lernenden drei Bilder gezeigt und sie miissen jenes auswidhlen, das die neuen Vokabel
enthilt. Im weiteren Verlauf werden neue Worter in Phrasen eingebaut und in Zusammenhang mit
anderen gebracht. In manchen Ubungen miissen die Begriffe Bildern zugewiesen werden und in
anderen miissen Begriffe in Liicken eingefiillt werden. Die Logik der richtigen Losung wird jedoch
immer von Bildern abgeleitet und nie von der deutschen Ubersetzung, da diese gar nicht vorkommit.
Lernende miissen z.B. wissen, dass sie Mehrzahl verwenden sollen, weil mehrere Personen auf dem
Bild sind.

Weitere Ubungen spezialisieren sich auf bestimmte Bereiche und versuchen die neuen Inhalte auf
eine Art zu iiben. Bei der Ubung Vokabular weist man lediglich Worter oder Phrasen den
entsprechenden Bildern zu. In der Ubung Sprechen miissen Lernende miindlich antworten. In der
Ubung Héren muss man die Bilder auswihlen, auf denen das Gehorte abgebildet ist. In der Ubung
Ubersicht werden die Inhalte wieder auf unterschiedliche Weisen wiederholt. Die Ubung
Aussprache dient lediglich dieser. Dabei werden Worter zuerst Silbe flir Silbe und dann ginzlich
ausgesprochen.

Weiters ist die Ubung Grammatik hervorzuheben. Da das Programm die deutsche Sprache wihrend
der Ubungen nicht einsetzt, erfolgt auch keine explizite Grammatikvermittlung. Die Ubungen
laufen sehr dhnlich ab und fokussieren sich auf die Arbeit mit Phrasen und Bildern. Es werden dabei
jedoch Begriffe oder Teile davon durch eine andere Schriftart markiert, um hervorzuheben, worauf
die Lernenden achten miissen. Im Beispiel von Einheit 18: Wissenschaft und Kunst, Lektion 1, liegt
der Fokus auf der richtigen Flexion von Adjektiven. Dabei werden Beispiele wie Omo nacmoswuu
3amok, Omo Hacmoawee suyo und Omo nacmoawas ymxa gebracht, wo das das Adjektiv

hervorgehoben wird. Die Aufgabe besteht zwar nur darin diese Phrasen den Bildern von einem
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Schloss, einer Ente und einem Ei zuzuweisen. Durch die Markierung sollen Lernende jedoch
bemerken, dass sich die Endungen der Adjektive je nach Geschlecht dndern. Es erfolgt somit eine
implizite Grammatikvermittlung, bei der LernerInnen die Strukturen selbst erschliefen miissen.
SchlieBlich méchte ich auf die Ubung Meilenstein eingehen. Wenn man dem Lernplan folgt, kommt
diese Ubung in etwa jede fiinfte Woche vor. Darin werden die Lerninhalte einer ganzen Einheit
vereint geilibt. Dies geschieht in Form eines Dialogs. Lernende nehmen dabei die Rolle eines oder
einer der TeilnehmerInnen des Gesprichs ein. Dazu wird ihnen eine Reihe von Bilder gezeigt, die
einen Geschichtsverlauf reprdsentieren sollen. Den meisten dieser Bilder entsprechen bestimmte
Zeilen im Dialog. Wenn die Zeile der Lernenden aus dem Kontext ableitbar ist, miissen sie sie
selbst formulieren. Wenn sie es nicht ist, wird ihnen die Zeile vorgesagt. Dabei werden jedoch
ausschlieBlich die Begriffe der Lektion akzeptiert und keine Synonyme.

Abschlieend ldsst sich im Bezug auf die didaktische Umsetzung der App betonen, dass wahrend
der Ubungen selbst die deutsche Sprache nicht zum Einsatz kommt. Man hat zwar immer die
Moglichkeit einen Hinweis zu bekommen. Dabei wird jedoch gleich die Losung der Aufgabe

gezeigt.

4.4 Darstellung der Zielsprache

Was die Darstellung des Russischen anbelangt, konnten zwei Besonderheiten festgestellt werden.
Die erste davon besteht darin, dass widhrend des Lernprozesses keine Dualitdt zwischen der
Ausgangs- und der Zielsprache besteht, da das Deutsche nicht verwenden wird, um das Russische
zu erkldren. Die deutsche Sprache wird lediglich im Zusammenhang mit den Funktionen der App
verwendet. Wahrend man lernt, ist man somit allein mit der Zielsprache.

Die zweite Besonderheit betrifft die Inhalte selbst. In den Haupteinheiten kommen kaum Inhalte
vor, die besonders auf die russische Sprache und Kultur eingehen. Bei den Geschichten hingegen
beziehen sich beinahe alle auf das Leben und die Kultur der Region. Dabei werden Stddte, Tiere

oder Feiertage vorgestellt, die in diesem Kulturkreis eine besondere Rolle einnehmen.
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IV. Zusammenfiihrung

In der Zusammenfiihrung sollen die Inhalte der empirischen Untersuchung unter Beriicksichtigung
der theoretischen Kenntnisse interpretiert werden. Dabei soll die Beantwortung der Forschungsfrage
als Ziel dienen, zu dem die Interpretation der Kenntnisse fiihren soll.

Aus der empirischen Untersuchung ldsst sich zunédchst die Erkenntnis ableiten, dass Sprachlern-
Apps in technischen, didaktischen und sprachkulturellen Bereichen bestimmte Methoden
anwenden, um den Lernenden das Lernen des Russischen zu ermdglichen. Im weiteren Verlauf
dieses Kapitels sollen diese Methoden im Hinblick auf ihre theoretische Wirksamkeit unter

Beriicksichtigung der entsprechenden Literatur beleuchtet werden.

1. Technische Methoden

Durch die Erkenntnisse der Einfiihrung konnte gezeigt werden, dass im Laufe der Geschichte
bereits mehrfach versucht wurde diverse Technologien in den Sprachunterricht zu integrieren.
Anfangs waren jedoch Bild-, Ton- und Aufnahmegerite nur umstdndlich miteinander kombinierbar.
Die Ara der Smartphones konnte dieses Problem mit der Unterstiitzung von Internet im Grunde
beheben. In den untersuchten Apps wurden die Funktionen der Bilddarstellung, Tonwiedergabe und
Tonaufnahme miteinander eingesetzt. Zusétzlich kommt in diesem Zusammenhang die Funktion
mit den Gerédten haptisch zu interagieren hinzu. Diese Art der Interaktion ist eindeutig die
dominierende und wird in beinahe allen Ubungen gefordert.

Weiters konnte die Einfiihrung zeigen, dass kiinstliche Intelligenz immer haufiger zum Einsatz in
Apps kommt. Dabei gilt es zwischen regelbasierten und selbstlernenden Algorithmen zu
unterscheiden.8” Bei den untersuchten Anwendungen ist eindeutig der Einsatz von regelbasierten
Algorithmen erkennbar. Entsprechend den Erkenntnissen zu den selbstlernenden Algorithmen,
werden diese im Zusammenhang mit Sprachenlernen nicht verwendet.88

Zunichst gilt somit zu betrachten, wie die erwihnten technischen Mittel eingesetzt wurden und ob

das, im Hinblick auf die entsprechende Theorie, Sinn macht.

1.1 Multimedia

87 vgl. Fry 2019, S. 33-35
88 vgl. Bruderer 2020, S. 4
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In allen untersuchten Applikationen werden Bild und Ton verstéirkt eingesetzt, auch wenn in ihrer
Anwendung Unterschiede erkennbar sind. Aus den Untersuchungen ist deutlich erkennbar, dass
beinahe alle Inhalte durch eine Audiowiedergabe begleitet werden. Bei Babbel und Rosetta Stone
werden zusitzlich die meisten Inhalte mit Bildern unterstiitzt. Auf den ersten Blick macht dieser
kombinierter Einsatz von Medien Sinn.

Wir begegnen Tonen und Sprache bereits im Mutterleib. Das Horen ist fiir den Menschen so
essentiell, dass wir es noch nicht mal im Schlaf ausstellen konnen. Es kann argumentiert werden,
dass durch Tone und Laute die ersten Gestaltungsversuche stattfinden, die nichts als den eigenen
Korper voraussetzen. Aus diesem Grund macht es Sinn mit Sduglingen zu sprechen oder ihnen
etwas vorzulesen, auch wenn sie nicht den Inhalt selbst begreifen konnen. Das Zuhoren hat dariiber
hinaus den Vorteil, dass beide Hénde frei bleiben und man sich gegebenenfalls im Raum frei
bewegen kann. SchlieBlich wird den Zuhorenden iiberlassen sich etwas unter dem Gehorten
vorzustellen, was das eigenen Vorstellungsvermogen fordert.89

Einen &dhnlichen Vorteil liefert das Lesen. Wenn wir konzentriert lesen, schotten wir uns ab und
konnen besser in unseren Vorstellungen versinken. Wihrend Kinder noch Bilder als Unterstiitzung
fiir des Vorstellungsvermogens brauchen, fillt es Erwachsenen leichter nur durch Worte ein eigenes
Bild zu entwickeln. Vorstellungsvermdgen und Vorstellungskraft sind wichtige Voraussetzungen fiir
ein neugieriges, selbststindiges und kreatives Arbeiten.%0

SchlieBlich kann dafiir argumentiert werden, dass eine haptische Interaktion den Lernerfolg fordert,
weil wir besser lernen, wenn wir den Inhalt nicht nur horen oder lesen, sondern auch selbst
anwenden.®! In diesem Sinne kann die Interaktion mit dem Bildschirm bei der Ausfiihrung einer
Aufgabe als fordernd gesehen werden.

Die Behauptungen in den einzelnen Kategorien Lesen, Horen und Anwenden sind durchaus
vertretbar. Im Bezug auf digitale Medien konnen sie jedoch nicht angewendet werden. Das liegt vor
allem daran, dass wir nur eine begrenzte Aufmerksamkeitskapazitit vorweisen konnen. Wenn
Elemente von Text, Bild und Ton auf uns gleichzeitig einwirken und uns zu einer haptischen
Interaktion fordern, kommt es zu einer Uberreizung des Gehirns. Die Uberflutung an Information
ist nicht nur schwierig zu verarbeiten, sondern tridgt zur Ermiidung und Ablenkung bei. Um dem

entgegenzuwirken, sollten nur ausgewéhlte Inhalte und Medien bevorzugt werden.92 Im Fall einer

89 vgl. Lankau 2017, S. 87-89
9 ygl. ebd., S. 89-90
91 vgl. ebd., S. 93
92 vgl. Lembke/Leipner 2016, S. 124-126
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App ist das jedoch nicht mdglich, da es nur eine Weise gibt, um die Ubungen zu absolvieren. Im
Bezug auf die haptischen Interaktionen kann noch hinzugefiigt werden, dass es einen Unterschied
zwischen manuellem und digitalem Schreiben gibt. Es ist nicht nur so, dass aufwendige
Animationen auf dem Bildschirm die Aufmerksamkeit absorbieren. Untersuchungen konnten
nachweisen, dass das Schreiben mit der Hand zu besseren Ergebnissen fiihrt. Man geht davon aus,
dass korperliche und sinnliche Akte gegeniiber dem Tippen auf dem Glas einen Vorteil haben, da sie
individuelle Aufgabenbereiche reprasentieren, wihrend alle Interaktionen mit dem Bildschirm
korperlich betrachtet gleich ablaufen.93

Aus diesem Grund ldsst sich im Bezug auf die untersuchten Apps schlussfolgern, dass ein Versuch
stattfindet, unterschiedliche Sinneskanile der Lernenden gleichzeitig zu beanspruchen, um die
Inhalte zu vermitteln. Wahrend das unter bestimmten Umstidnden ein Vorteil sein kann, fithrt es im
Fall von digitalen Medien eher zu Uberreizung. Lernende haben die Moglichkeit diesem Problem
entgegenzuwirken, indem sie das Gerdt stumm schalten oder sich ausschlieBlich die Aufnahmen
anhoren. Eine solche Vorgangsweise 10st jedoch nicht alle Probleme und fiihrt zu Umsténden, die

die Lernzeit unndtig in die Lénge ziehen.

1.2 Mobiles Lernen

Neben der Moglichkeit multimedial zu arbeiten, bieten Smartphones die Funktion mobil zu sein.
Von dieser Funktion wird eindeutig Gebrauch gemacht, wie wir bereits feststellen konnten. Wir
wissen auch, dass Apps dabei eine wichtige Rolle spielen, denn diese sind fiir Smartgerite
optimiert.*4 Man ist somit nicht mehr an einen stationdren Bildschirm, wie den Fernseher oder den
Stand-PC, gebunden. Dariiber hinaus ist Internet inzwischen kabellos zugénglich.

Im Bezug auf Sprachlern-Apps lassen sich auf den ersten Blick nur Vorteile ableiten. Das Lernen ist
iiberall und jeder Zeit moglich. In unseren Untersuchungen konnten wir erkennen, dass die
Anwendungen mit diesen Vorteilen im Sinn aufgebaut wurden. Bei Babbel wird offensichtlich
grofer Wert auf den sofortigen Einstieg in die Ubung und kurze Einheiten Wert gelegt. Nach dem
Starten der App befinden sich Lernende direkt vor der nichsten Einheit, die nicht langer als 15
Minuten in Anspruch nehmen soll. Auch Mondly konzentriert sich auf kurze Einheiten. Weiters

konnen wir hier mit der Funktion Hands-Free den Versuch beobachten, mit der App zu interagieren,

93 vgl. Lankau 2017, S. 94-95

94 vgl. Digital 2020: Global Digital Overview: https://datareportal.com/reports/digital-2020-global-digital-
overview (31.3.21)
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wihrend man unterwegs oder sonstig beschéftigt ist. Bei Rosetta Stonme wird NutzerInnen
vorgeschlagen eine halbe Stunde am Tag zu iiben. Diese Einheit ist jedoch in kleinere Abschnitte
teilbar. Dariiber hinaus finden wir hier eine ganze Bandbreite an Ubungen, die als Audioaufnahmen
dem mobilen Lernen gewidmet sind.

Die Wissenschaft sieht eine solche Vorgangsweise kritisch. Das wichtigste Gegenargument im
Bezug auf die Moglichkeit immer und iiberall zu lernen ist das eigentliche Argument der
BefiirworterInnen selbst. Es ist ndmlich immer und {iberall mdglich und darin liegt das Problem.
Mit einer App in der Tasche existieren flir Lernende keine lernfreien Rdume mehr, was sich auf
Dauer demotivierend auswirkt.%

Was die Einteilung in kurze Einheiten betrifft, sind die vermeintlichen Vorteile zu hinterfragen. Die
Anwendungen Babbel und Mondly versuchen die Einheiten nicht nur kurz zu halten, sondern
belohnen deren Absolvierung mit Punkten. Was auf den ersten Blick motivieren wirken sollte, gilt
fiir Psychologen eher fragwiirdig. Lernen ist nimlich immer an eine gewisse Anstrengung gebunden
und verschafft nie einen Sofort-Gewinn. Das liegt vor allem daran, dass leicht erstandene
Belohnungen uns weniger zum Weitermachen motivieren, wahrend hérter erkdmpfe sich verdient
anfiihlen und somit einen besseren Effekt auf lange Sicht erzeugen.%

In diesem Zusammenhang sind Sprachlern-Apps als erfolgreich aufgebaute Spiele zu verstehen, in
denen Elemente einer Fremdsprache vorkommen und nicht als ein effektives Werkzeug, um sich mit
einer Fremdsprache zu beschiftigen. Wéhrend Nutzerlnnen immer besser im spielen werden, kann

das nicht als Zeichen fiir die Verbesserung der Sprachkenntnisse gesehen werden.

1.3 Individualisierung durch Rollenwechsel

Eines der groflten Versprechen der IT-Branche ist die Behauptung, dass auf kiinstlicher Intelligenz
basierte Systeme sich den Nutzerlnnen anpassen und ihnen somit eine individuelle Erfahrung bieten
konnen. Dieses Versprechen wird in gewissen Teilbereichen erfolgreich eingehalten. Das
prominenteste Beispiel dafiir sind wahrscheinlich die sozialen Medien, wo Nutzerlnnen in
Wirklichkeit das Produkt sind und durch Algorithmen ausgewertet werden, um ihnen individuelle
Werbung zu zeigen.’ In den Bereichen Bildung und Sprache sind Algorithmen eindeutig nicht in

der Lage iiber die vorprogrammierten Inhalte hinaus zu agieren. ,,lhr Handlungsraum ist formal

95 vgl. Lembke/Leipner 2016, S. 118-120
% vgl. ebd., S. 127-128
97 vgl. Orlowski 2020
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definiert, den {iberschreiten sie auch nicht.“%8 Es ist zwar theoretisch moglich ein System von
speziellen Antworten auf gewisse Probleme zu programmieren. Die untersuchten Sprachlern-Apps
schlagen jedoch eine anderen Richtung ein.

Besonders in den Anwendungen Babbel und Mondly konnte lediglich die Empfehlung einer
Reihenfolge beobachtet werden. Die Einteilung der Kapitel nach Schwierigkeitsgraden dient
lediglich der Information und nicht als Vorgaben. Rosetta Stone bietet eine dhnliche Vorgangsweise
zusitzlich zu einem individuellen Plan. Die Erstellung eines solchen Plans erfordert die
Beantwortung von nur zwei Fragen und bietet weiterhin bereits vorgefertigte Inhalte, lediglich in
abgeinderter Reihenfolge. Uber diesen Versuch hinaus, ist es den Lernenden selbst iiberlassen, was
sie lernen sollen.

Eine Bevorzugung von digitalen Medien oder iiberhaupt Medien im Unterricht wird bereits seit sehr
langer Zeit damit argumentiert, dass diese unabhingig und im Gegensatz zu Menschen fair sind.
Lehrpersonen sollen demnach den Unterricht nicht bestimmen, sondern nur begleiten, was einer
Degradierung ihrer Position gleicht. Die Problematik darin liegt natiirlich in der Tatsache, dass ein
individueller Zugang nétig ist, um einen Lernerfolg zu erzielen.? Die Gestalterlnnen der
untersuchten Anwendungen scheinen diesen Aspekt verstanden zu haben. Sie versuchen die
Schwiche jedoch auszugleichen, indem Lernende befordert werden und somit die Funktion der
Lehrenden iibernehmen sollen. Das Programm bietet ihnen lediglich eine Ubersicht der Inhalte mit
einer Einschitzung des Schwierigkeitsgrades. AnfingerInnen soll es demnach klar sein, dass sie
nicht Inhalte aus spiteren Lektionen behandeln kdnnen. Wihrend man also ihnen die Auswahl der
Inhalte iiberlésst, verzichtet man auf mangelhafte Algorithmen.

Das néchste Problem liegt in der Auswertung der Ergebnisse. LehrerInnen konnen auf die Losungen
individuell eingehen und teilweise richtige oder alternative Ldsungswege in ihre Bewertung
miteinbeziehen. Programme sind in dieser Hinsicht auf zwei Reaktionen beschriankt: falsch oder
richtig. Da man diesen Bereich nicht auch Lernenden iiberlassen kann, werden die Aufgaben auf ein
Format beschrinkt, in dem es nur eine Losung gibt.100

Das Ergebnis dieser Vorgehensweise ist eindeutig in den analysierten Anwendungen bemerkbar. In
den meisten Fillen haben Nutzerlnnen eine eingeschriankte Anzahl an Antworten. Das reicht von

Vokabeliibungen, wo man ein Wort einem von vier Bildern zuweisen muss, bis hin zu

98 Fischer 2018, S. 5
9 vgl. Lankau 2017, S. 91-92
100 vgl. ebd., S. 92-93
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Liickentexten, wo die fehlenden Begriffe nicht frei geschrieben, sondern aus einem Pool an
Moglichkeiten ausgewahlt werden.

Es sind aber auch Ausnahmen anzumerken. Bei Babbel miissen Sitze in schwierigen Ubungen aus
den einzelnen Bausteinen zusammengesetzt werden, was zu einer komplexeren Kombinations-
moglichkeit fiihrt. Wie am Beispiel aus dem Einsteiger - Kurs 1 Lektion 10 gezeigt wurde, sind hier
die ersten Probleme erkennbar, da nur eine Kombination gewertet wird, obwohl mehrere mdglich
sind. Die Anwendung Mondly erfordert sogar frei geschriebene Antworten im Verlauf von manchen
Ubungen. In der Kategorie Reisen, Lektion 3 wurde schnell deutlich, dass das Programm nicht
zwischen synonymen Phrasen unterscheiden kann. Rosetta Stone erlaubt Lernenden in der Ubung
Meilenstein gewisse Bilder zu interpretieren und dazu passende Teile eines Dialogs zu formulieren.
Hier wird nur eine bestimme Formulierung dieser Phrasen akzeptiert. SchlieSlich kann erwéhnt
werden, dass bei der Funktion Hands-Free von Mondly die Anwendung manchmal Synonyme als
Antworten akzeptiert. Dieses Vorgehen ist jedoch bei Weitem nicht verldsslich.

Im Fall von Babbel, Mondly und Rosetta Stone erfolgt der Versuch sich an die Nutzerlnnen
anzupassen, indem man ihnen die Gestaltung des Unterrichts iiberldsst. Eine individuelle
Bewertung ihrer Leistungen wird dadurch kompensiert, dass die Ubungen mdglichst simpel
gestaltet sind und nur eine Antwortmdglichkeit akzeptiert werden kann. Von einem

malgeschneiderten Unterricht kann somit keine Rede sein.

1.4 Arbeit an der Oberfliche

Ein weiterer Punkt, der in der Einflihrung ausgearbeitet wurde, sollte noch im Zusammenhang mit
der technischen Seite von Apps erwidhnt werden. Wir wissen ndmlich, dass die Anzahl an
Anwendungen flir Smartphones enorm ist, was dazu flihrt, dass Konsumentlnnen davon erschopft
sind.101 Aus diesem Grund ist es fiir App-Entwicklerlnnen wichtig sich gegeniiber anderen
Programmen durchsetzen zu kdnnen. Zu den beliebtesten Anwendungen des Jahres 2020 gehdren
vor allem Apps der Social-Media-Plattformen, Kommunikationsapps, wie Snapchat oder Zoom, und
Unterhaltungsapps, wie Netflix oder Youtube.192 NutzerInnen bleiben zwar in diesen Programmen
gefangen, aber sie verlangen von sich aus weder viel Zeit, noch eine erhohte Konzentrations-

bereitschaft. Die Empfehlung fiir die optimale Videolidnge auf Youtube betrdgt 6-8 Minuten.103 Im

101 ygl. App Fatigue: https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1 (01.04.21)
102 yg]. Most Popular Apps (2020): https://www.businessofapps.com/data/most-popular-apps/ (01.04.21)

103 vgl. Die perfekte Videoldnge: https://blog.mynd.com/de/perfekte-videolaenge-einsatzort (01.04.21)
67



https://www.businessofapps.com/data/most-popular-apps/
https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1
https://blog.mynd.com/de/perfekte-videolaenge-einsatzort

Jahr 2018 betrug der Durchschnitt eines solchen Videos 11,7 Minuten.!04 Zwischen 2000 und 2016
ist die Aufmerksamkeitsspanne eines durchschnittlichen Menschen von 12 auf 8 Sekunden
gesunken.!05 Die Entwicklung einer App, die volle Aufmerksamkeit und eine betrachtliche Zeit in
Anspruch nimmt, ist demnach kontraproduktiv. Ubungen, die ein Thema nur oberflichlich
behandeln, sind die logische Schlussfolgerung fiir Sprachlern-Apps.

Unter diesen Umstinden entsteht ein Paradox. Digitale Medien fordern das oberfldchliche
Auseinandersetzen mit Lerngegenstinden und miissen gleichzeitig oberflachlich vorgehen, um
iiberhaupt genutzt zu werden. Das fiihrt dazu, dass wir nicht mehr lesen, sondern skimmen, d.h. nur
oberflachlich abschopfen. Wir dringen nicht mehr in die Materie hinein, sondern surfen im Netz,
d.h. gleiten dariiber. Das alles bedeutet, dass wir Gegensténde nicht lernen, sondern ihnen fliichtig
begegnen.!0¢ Aus diesem Grund ist zu hinterfragen, ob eine kurze Lektion im Bus flir die

Entwicklung der Sprachkenntnisse tatsdchlich niitzlich sein kann.

2. Didaktische Methoden

Im nichsten Abschnitt sollen Aspekte der untersuchten Apps néher betrachtet werden, die konkreten
didaktischen Konzepten folgen oder widersprechen. Natiirlich spielen technologische Merkmale
auch hier eine Rolle und ein Unterschied ist nicht immer erkennbar. Der Fokus im ersten Kapitel
bestand jedoch auf der Analyse von technologischen Merkmalen und ihre Auswirkung auf den
Lernprozess. Hier soll die Funktion und Wirksamkeit von didaktischen Mitteln ermittelt werden, die

in einer technologischen Hiille prasentiert werden.

2.1 Die entscheidende Zutat

Die meisten Menschen werden einen Lernprozess beschreiben konnen. Zunéchst weill oder kann
man etwas nicht. Dann beschéftigt man sich damit und hoffentlich fiihrt das zum Kdnnen oder
Wissen. In dieser Beschreibung sind vor allem die Instanz der Lernenden und die des Gegenstandes

erkennbar. Wenn man sich Lernprozesse genauer ansieht, wird man schnell feststellen, dass es noch

104 ygl. Average YouTube video length: https://www.statista.com/statistics/1026923/youtube-video-category-
average-length/
#:~text=According%20t0%20the%20report%2C%?20the,0f%206.8%20minutes%20per%20video.
(01.04.21)

105 vgl. Acht Sekunden Aufmerksamkeit: https://www.diepresse.com/5467465/acht-sekunden-
aufmerksamkeit (01.04.21)

106 vgl. Spitzer 2012, S. 93-94
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einen wichtigen Faktor gibt. Besonders deutlich ist das in der Entwicklung von Kleinkindern zu
beobachten. Sie lernen ndmlich nicht durch Verstindnis, sondern durch Reaktionen anderer
Menschen. Der bereits erwdhnte Biologe und Entwicklungspsychologe Jean Piaget entwickelte eine
Theorie iiber die kognitive Entwicklung des Menschen. Eines der wichtigsten Erkenntnisse aus
seiner Theorie bestand darin, dass die Umgebung die kognitive Entwicklung eines Menschen
beeinflussen kann. Im Speziellen lehnt Piaget den biologistischen und deterministischen
Behaviorismus ab, die dem Erbgut und der Anlage des Menschen eine entscheidende Rolle
zuweisen. Seiner Ansicht nach ist die Entwicklung des Menschen diesem selbst iiberlassen, aber
auch von seinem sozialen und kulturellen Umfeld abhéngig. Aus diesem Grund ist anzunehmen,
dass Kinder sich gemdf3 der Resonanz und Forderung durch Andere entwickeln.!97 Dabei ist zu
beachten, dass die Resonanz durch echte Menschen und nicht durch Algorithmen generiert werden
soll. ,,Durch ernst gemeintes Feedback entsteht ein sozialer Kontext, der von Selbstreflexion und
Empathie geprigt sein kann*.108

Dem kann entgegnet werden, dass wir durchaus in der Lage sind uns selbststindige Lern-
gegenstinde anzueignen. SchlieBlich ist das auch eines der Ziele von Bildung. Somit sollte
zumindest bei Erwachsenen die Resonanz nicht als Voraussetzung fiir erfolgreiches Lernen gelten.
In diesem Zusammenhang sollte aber zwischen einem Lernprozess und einer Selbstlernphase
unterschieden werden. Das pddagogische Dreieck beschreibt einen Lernprozess als einer Interaktion
zwischen drei Parteien: den Lehrenden, den Lernenden und der Sache. Die Lehrmedien stehen
dabei als Werkzeuge zur Verfiigung. Die entscheidende Rolle spielt der Dialog und die Sozialitét
zwischen Lernenden und Lehrenden. Bei einer Selbstlernphase kommt es zu einer solchen
Beziehung nicht. Die Medien liefern im besten Fall eine Instruktion fiir die Aneignung von
Lerngegenstinden. Eine Selbstlernphase ist somit eine mogliche Form des Lernen und auch ein

anstrebenswertes Ziel, aber keine Form von Unterricht.109

»Lernen findet in einem sozialen Raum statt, es ist ein dialogischer Prozess. Lernen des
Argumentierens, dialogisches Lernen, Erkenntnisgewinn durch eigenes Denken, Reflektieren,
... das ist etwas Anderes als Auswendiglernen von Fakten. Unterricht ist Dialog. Dagegen
erfordert autonomes Lernen Vorwissen und einen hohen Grad an Selbstdisziplin. Die
Dropoutquoten sind dabei sehr hoch.“110

107 ygl. Lankau 2017, S. 41-43
108 T embke/Leipner 2016, S. 111
109 yg]. Lankau 2017, S. 44-45
110 Fischer 2018, S. 21
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Wenn man diese Erkenntnisse auf das Lernen mit einer Sprachlern-App auslegt, dann kann man
davon ausgehen, dass dabei die Aneignung von Inhalten mdglich ist. Nicht mdglich ist jedoch das

Lernen einer Sprache.

2.2 Motivation

Einige Merkmale der Sprachlern-Apps konnen als Versuche zur Motivation charakterisiert werden.
Dazu gehort die Prasentation der Inhalte durch Bilder, Graphiken und Melodien. Es ist auch die
Moglichkeit immer und iiberall zu lernen, die uns dazu animieren soll. Schlieflich sind die
Versuche Lernende an jedem Schritt zu belohnen nicht zu iibersehen. Bei Babbel erhalten
Nutzerlnnen Punkte fiir ihre Leistungen. Mondly belohnt nicht nur mit Punkten, sondern erstellt
Ranglisten und bietet die Moglichkeit sich mit anderen Menschen zu vergleichen. Dabei ist eine Art
der Motivation nicht immer die richtige Art von Motivation.

In der Psychologie wird im Bezug auf Lernen zwischen intrinsischer und extrinsischer Motivation
unterschieden. Intrinsische Motivation wird von innen heraus erzeugt. Lernende wollen somit von
sich aus lernen. Extrinsische Motivation wird von auflen erzeugt und bringt Lernende zum Lernen.
Das kann sowohl durch Belohnung, als auch durch Drohungen geschehen. Wéhrend man davon
ausgeht, dass intrinsische Motivation der extrinsischen iiberlegen ist, schlieen sie sich gegenseitig
nicht aus. Somit existieren sie in einem Kontinuum und konnen im unterschiedlichen Maf3e
gleichzeitig wirksam sein.!!! Daraus kann geschlussfolgert werden, dass bunte Bilder, Punkte und
Ranglisten extrinsische Motivation fordern, was nicht ganz optimal ist. Dennoch gilt zu bemerken,
dass Lernende sich freiwillig fiir das Sprachenlernen mit der App entscheiden und somit bereits
intrinsisch motiviert sein miissen. Aus diesem Grund wird man auf mehrere Weisen motiviert.
Leider gibt es deutlich Hinweise darauf, dass extrinsische Motivation die intrinsische dimmen
kann. Dabei spielen zwei Faktoren eine besondere Rolle. Einerseits wird angenommen, dass
Belohnungen, von denen Lernende bereits im Vorfeld wissen, nicht als Information, sondern als
Kontrolle empfunden werden. Es entsteht ndmlich der Eindruck, dass man wegen der Belohnung
und nicht aus Eigeninteresse lernt und somit durch die Belohnung kontrolliert wird. Andererseits
besitzt die extrinsische Motivation eine korrumpierende Wirkung. Intrinsische Motivation wachst

nidmlich damit, dass schwierige und zeitaufwéndige Aufgaben gemeistert werden. Wenn Lernende

111 yvgl. Lembke/Leipner 2016, S. 111-115
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jedoch fiir jeden kleinen Schritt belohnt werden, kommt es nie dazu. Durch zu viele Belohnungen
von auflen verlieren wir das Interesse daran sich bei schwierigen Aufgaben anzustrengen.!12

Es kann somit angenommen werden, dass Lernende, trotz der schwierigen Aufgabe, anfangs
tatsdchlich zum Lernen einer Sprache motiviert sind. Je ldnger sie sich mit einer Sprachlern-App
beschéftigen, umso eher wichst die Wahrscheinlichkeit, dass ihre Motivation nur fiir die

Absolvierung von kurzen und simplen Ubungen reicht.

2.3 Kreativitit und Abstraktion

Ein besonders deutliches Merkmal von Babbel, Mondly und Rosetta Stone war die Geschlossenheit
der Inhalte. Damit ist gemeint, dass die einzelnen Kapitel nicht nur thematisch ineinander
geschlossen waren, sondern der Eindruck erweckten, es gédbe dariiber hinaus nichts mehr. Gero
Fischer spricht dieses Thema in seinem Beitrag an und macht deutlich, dass Technologien basierend
auf kiinstlicher Intelligenz nicht in der Lage sind mit der Komplexitdt der menschlichen Sprache
mitzuhalten. Das trifft vor allem auf die Problemfelder Bewusstsein, Identitdt, Intuition, Kreativitdt,
Abstraktion, Verstehen der Umwert, des Handelns, der Sprache, soziale Intelligenz,
Einfiihlungsvermégen, Emotionalitit und Empathie zu. Es ist nicht nur so, dass gewisse Inhalte
bevorzugt werden, weil sie leichter liberpriifbar sind. Zu gewissen Leistungen im Bezug auf
Sprache sind digitale Medien einfach nicht in der Lage.!!3 Ein groBer Teil der Sprache ist aber
abstrakt und Lernende miissen lernen abstrakte Gedanken zu duBern oder kreative Argumente zu
formulieren. Sprachlernprogramme versuchen zwar nicht diesen Eindruck zu erwecken, aber wir
diirfen Folgendes nicht vergessen: ,,Was Computer an pddagogischer und didaktischer Arbeit

abdecken konnen, ist nur ein sehr kleiner Teil des Sprachlehr- und Spracherwerbsprozesses. 114

2.4 Fremdsprachenlehrmethoden

Im Zuge unserer Auseinandersetzung mit den Fremdsprachenlehrmethoden konnten wir feststellen,
dass diese zunidchst sehr einseitig vorgingen. Im Laufe der Zeit wurde jedoch immer deutlicher, dass
eine an den Unterricht angepasste Methode sich aus unterschiedlichen Elementen zusammensetzen

kann und soll. Die Abkehr von konkreten Methoden fiihrte zu Ansédtzen, die zwar manche

12 vgl. ebd., S. 116-120
113 ygl. Fischer 2018, S. 6-7
14 ebd., S. 8
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Vorgangsweisen bevorzugen, aber anderen gegeniiber in bestimmten Situationen offen bleiben. Der
entscheidende Faktor bleibt dabei die Einschédtzung der jeweiligen Situation. Diese Einschétzung
einem Programm zu iiberlassen stellt sich als schwierig heraus und wir konnten bereits Hinweise
darauf finden, dass die GestalterInnen der Software sich dessen bewusst waren, und deshalb
manche Entscheidungen den Nutzerlnnen {iberlieBen. Gleichzeitig sind deutliche Versuche
erkennbar, eine konkrete Lehrmethode in der Anwendung umzusetzen. Im weiteren Verlauf sollen

diese Versuche niher betrachtet werden.

2.4.1 Babbel

Diese Anwendung stellte sich mit ihrer Interpretation des Sprachlernprozesses als eher konservativ
heraus. Damit ist gemeint, dass sie sich nicht auf eine spezielle Methode stiitzt, sondern
unterschiedliche Elemente zu verbinden versucht. Damit erinnert sie an den kognitiven Ansatz, der
zwar einen Schwerpunkt bei der direkten Auseinandersetzung mit der Zielsprache ansetzt, aber
deduktive Grammatikerkldarungen und auf der Muttersprache aufgebaute Systematik nicht
ausschlieBt. Lehrende spielen dabei eine unterstiitzende Rolle und helfen dem Entdecken der
RegelmaBigkeiten in der Fremdsprache.!15

Bei den Interaktionen mit der Anwendung prisentiert sich diese nicht als eine Person. Wéhrend der
Ubungen bekommen Lernende immer wieder Hinweise in deutscher Sprache. Als Grammatik-
erkldrungen dienen meistens Liickentexte, die LernerInnen selbststindig ausfiillen miissen, was sie
dazu zwingt, RegelméaBigkeiten in der Grammatik zu erkennen. Es ist somit deutlich zu beobachten,
dass das Programm in den eigentlichen Lernprozess eingreift. Dabei versucht es moglichst
ergidnzend und unterstiitzend vorzugehen.

Die Lektionen selbst basieren auf einer Mischung aus unterschiedlichen Ubungen. Dabei wird mit
Ton, Bild, Tonaufnahmen und Text gearbeitet. Die ersten Aufgaben einer Lektion beinhalten
meistens Horbeispiele und fordern zum Nachsprechen auf. Im weiteren Verlauf kommen Lese- und
Schreibaufgaben hinzu. Geschrieben wird jedoch durch die Eingabe auf der digitalen Tastatur.

Den Abschluss von Lektionen bilden in den meisten Fillen Dialoge, an denen Lernende durch
Nachsprechen teilnehmen konnen. Neben der Aussprache von den jeweiligen Begriffen und
Phrasen, ist das ebenso ein Versuch eine mdglichst authentische Interaktion mit dem Russischen

darzustellen.

115 yol. Edmondson/House 2011, S. 122
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Die Art und Weise, in der Babbel vorgeht, deutet darauf hin, dass die Gestalterlnnen die
Erkenntnisse der kognitiven Psychologie und des kognitiven Ansatzes anerkennen und umzusetzen
versuchen. Das Problem entsteht jedoch in der Limitierung des Mediums. Die grofite Schwiche
dabei ist die Unmoglichkeit einer addquaten Reaktion.

Auch wenn Lehrende im Klassenzimmer nur eine unterstiitzende Position einnehmen, miissen sie in
der Lage sein auf individuelle Probleme eingehen zu konnen. Bei der App werden alle Hinweise
vorgefertigt und zum festgesetzten Zeitpunkt gezeigt. Wenn man den Hinweis nicht versteht, hat
man keine Moglichkeit auf eine andere Erklérung.

Im Bezug auf die Arbeit mit den Inhalten selbst entsteht ein dhnliches Problem. Sobald Lernende
schriftlich oder miindlich produktiv vorgehen miissen, erfordert das eine Reaktion des Programms.
Bei der Spracherkennung wurden grof8e Méngel festgestellt, was dazu fiihrt, dass Lernende sich
nicht darauf verlassen konnen. Das erinnert an das Problem der Pattern Drills im Sprachlabor, wo
Lernende selbst ihre eigene Aussprache korrigieren mussten.!l6 Auf Fehler in der schriftlichen
Produktion kann das Programm nur deuten, aber nicht erkldren, wie es richtig gemacht wird. Wenn
ein Satz aus einem Wortsalat erstellt werden soll, bleibt Lernenden nichts iibrig, als so lange zu
probieren, bis sie die Losung erraten.

Das Fehlen einer richtigen Interaktion fiihrt somit dazu, dass es nicht zu einem Lernprozess kommt,

sondern zu einer Selbstlernphase.

2.4.2 Mondly

Diese Anwendung nimmt eine weniger konservative Stellung ein. Hier wird deutlich, dass eine eher
eingegrenzte Sprachlehrmethode als Grundsatz dieser App gedacht ist. Spezielle erinnert sie an The
Silent Way.

Die Prinzipien dieser Methode bestehen darin, dass Lernende sich selbststindig die Struktur einer
Sprache aneignen miissen, um diese auch zu verstehen. Damit werden sie unabhdngiger und
kommen schneller an ihr Ziel. Die Aufgabe der Lehrenden wird als die eines Technikers oder
Ingenieurs beschrieben. Sie stellen die Inhalte zusammen und begleiten Lernende auf ihrem Weg,
greifen jedoch moglichst wenig in den Lernprozess hinein. Dabei ist es sehr wichtig, dass die
Inhalte einem Niveau entsprechen, das nicht zu leicht und nicht zu schwer zu meistern ist. Obwohl

Lehrende schweigend vorgehen, spielt das Horverstehen eine wichtige Rolle, da Tone zu den

116 ygl. RoBler 2012, S. 72
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Grundbausteinen einer Sprache gehdren. Die Ausgangssprache ist eher zu meiden, aber in
bestimmten Situationen vorzuziehen, wenn sie den Lernprozess erleichtert.!17

Die erste Eigenschaft, die an diese Methode erinnert, ist die Eigendarstellung der Anwendung. Sie
stellt sich als eine Person vor und begleitet einen bei allen Ubungen. Wihrend sie nicht schweigend
vorgeht, werden keine Hilfestellungen zur Sprache selbst geduBert. Die virtuelle Lehrerin meldet
sich nur, um Aufgaben zu erkléren oder zu loben.

Weiters finden wir ausschlieBlich Inhalte vor, die keine Erkldrungen zur Grammatik und Struktur
beinhalten. Sogar jene Einheiten, die der Grammatik gewidmet sind, beinhalten keinerlei Tabellen,
Listen oder Regelbeschreibungen. Bei der Ausfiihrung wird deutlich, dass Lernende sich die
Strukturen selbst aneignen miissen. Die meisten Lektionen aller Einheiten beinhalten Ubungen, bei
denen aus einzelnen Bausteinen Sitze oder Phrasen gebaut werden miissen. Diese Ubungen deutet
ebenso darauf hin, dass Lernende sich durch Ausprobieren an die Sprache herantasten miissen.
SchlieBlich ist eine groe Wertschitzung der Horbeispiele zu beobachten. Beinahe alle Inhalte
werden vorgelesen und kénnen beliebig oft angehdrt werden. Ubungen, bei denen Lernende an
einem Dialog teilnehmen, erlauben sich die eigene Stimme nochmal anzuhdren.

In der Einfilhrung wurde dieser Methode das Problem angehédngt, dass Lernende unterschiedlich
schnell lernen und somit in einem Klassenzimmer leicht zuriickbleiben konnen. Die Realisierung
dieser Sprachlehrmethode in einer App 16st dieses Problem, ergibt jedoch einige neue.

Das groBte davon betrifft die reaktive Rolle der Lehrinstanz. Der Erfolg von The Silent Way hiangt
stark davon ab, dass Lehrende ganz genau den Lernfortschritt der Lehrenden kennen und die Inhalte
perfekt an diesen anpassen, so dass diese zwar neu, aber auch selbststindig 16sbar sind. Weiters
miissen Lehrende falsche Interpretationen einer Struktur erkennen und hervorheben konnen. Erst
nachdem die richtige Struktur verstanden wurde, kann das Lernen voranschreiten. Im Beispiel von
Larsen-Freeman erkléart ein Lehrer den SchiilerInnen die Laute des Portugiesischen. Er schweigt
dabei zwar, nutzt jedoch andere Mittel, um die Besonderheiten der Aussprache zu verdeutlichen.
Erst durch seine Reaktionen kann seine Klasse die richtige Antwort finden.!18

Weiters ist die Interaktion zwischen den Lernenden untereinander erwiinscht. Sie koénnen
voneinander lernen und somit schnellen an die Ldésung eines Problems gelangen.!'® Mondly

versucht diese Interaktion anzuregen, indem man die Moglichkeit bekommt, dem eigenen Profil

117 ygl. Larsen-Freeman 2000, S. 64-66
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Freunde hinzuzufiigen und sich mit ihnen zu messen. Ob diese Anregungsversuche tatsdchlich zur
Interaktion mit anderen Lernenden fiihren, sei dahingestellt.

Die Abwesenheit von echten Interaktionen mit Lehrenden und anderen Lernenden fiihrt dazu, dass
man den Inhalten ausgeliefert ist. Da sonst keine Hilfestellungen angeboten werden, miissen
Nutzerlnnen die Struktur der Sprache selbststindig interpretieren. Gelingt es nicht, ist kein

Lernfortschritt moglich.

2.4.3 Rosetta Stone

Die letzte der untersuchten Anwendungen bietet eine Mischung aus den ersten beiden. Das
bedeutet, dass hier deutliche Zeichen einer bestimmten Sprachlehrmethode zu sehen sind. Es wird
dennoch Wert auf eine breite Prasentation der Inhalte gelegt.

Um darauf niher einzugehen, zahlt sich ein erneuter Blick auf die audiovisuelle Methode aus. Der
Schwerpunkt liegt hierbei auf der Konditionierung der Verbindung zwischen Konzept und Zeichen.
Es wird dementsprechend viel mit Bildern gearbeitet. Das Horverstindnis spielt eine ebenso
wichtige Rolle, wihrend Schreiben und Lesen weniger wichtig sind. Bei der Umsetzung wird das
Prinzip der Einsprachigkeit verfolgt. Somit werden die Inhalte in Form von Bildern oder
Filmsequenzen in der Zielsprache gezeigt. Grammatische Regeln werden wéhrenddessen implizit
vermittelt.120 SchlieBlich ibernehmen Lehrende bei dieser Methode die Rolle von Koordinatoren,
da die Inhalte und deren Reihenfolge bereits festgelegt sind.!2!

Bereits die ersten Schritte deuten darauf hin, dass eine vorgegebene Reihenfolge der Inhalte
empfohlen wird. Diese wird erstellt, nachdem NutzerInnen zwei Fragen beantworten. Die geringe
Beachtung der Vorkenntnisse und Vorlieben der Lernenden deutet darauf hin, dass die
GestalterInnen der Anwendung bereits eine konkrete Abfolge vorsehen und diese nur im geringen
Ausmal an die Lernerlnnen anzupassen beabsichtigen.

In der Ausfiihrung der Ubungen ist nicht zu iibersehen, dass die einzelnen Wérter und Phrasen an
Bilder gekniipft sind und immer vorgelesen werden. Die jeweiligen Begriffe kommen ohne Bilder
und Ton nicht vor. Dialoge werden immer von Bildreihenfolgen begleitet. Lesetexte und
Audioaufnahmen stellen in dieser Hinsicht Ausnahmen dar. Diese befinden sich aber nicht im

Gesamtinhalt, sonder werden als Zusatzmaterialien dargestellt.
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121 ygl. RoBler 2012, S. 73-74
75



Anders als in den zuvor besprochenen Apps, miissen Lernende wihrend einer Ubung nie schreiben
und auch nicht Sitze aus einzelnen Bausteinen zusammensetzen. Reines Lesen ohne der
Unterstiitzung von Ton findet nur bei den Lesetexten statt. Hier hat man aber auch die Moglichkeit
sich einen Text vorlesen zu lassen.

Im Bezug auf die Grammatik besitzt Rosetta Stone wiederum eine Gemeinsamkeit mit Mondly.
Diese wird ndmlich implizit erklart. Wahrend einer Grammatikiibung werden die entsprechenden
Worter oder Wortteile markiert. Dazu werden dhnlich Bilder gezeigt, die sich in einer Eigenschaft
unterscheiden, wie z.B. der Anzahl von Gegenstidnden oder im Geschlecht von Personen. Lernende
missen durch die Bilder erkennen, um welche grammatikalischen Eigenschaften es sich bei den
Wortern handeln soll.

Schlielich bleibt zu erwédhnen, dass alle Lerninhalte ausschlieflich in russischer Sprache
vorkommen. Den russischen Begriffen und Phrasen stehen nie die entsprechenden deutschen
Ubersetzungen gegeniiber, sondern Bilder. Das Deutsche ist lediglich die Sprache der App und wird
zum Erklédren der Aufgabenstellung verwenden.

Die offensichtliche Kritik an dieser Methode bezieht sich auf die vorgefertigten Inhalte und die
Unmoglichkeit der Lehrinstanz diese an die Lernenden anzupassen. Im Klassenzimmer besteht aber
zumindest die Mdglichkeit durch die Lehrenden unterstiitzt zu werden. Eine App bietet diesen
Vorteil nicht. Werden Inhalte also nicht verstanden, miissen Lernerlnnen damit alleine
zurechtkommen. Weiters wird diese Sprachlehrmethode kritisiert, weil sich viele Konzepte nicht
durch visuelle Medien einprigen lassen.!?2 Somit ist man bei der Vermittlung von Inhalten stark
eingeschrénkt.

Die Grundidee dieser App scheint darin zu liegen, auf eine authentische Interaktion mit den
Lernenden zu verzichten. Somit ist man nicht darauf angewiesen, diese zu verstehen. Man stellt
LernerInnen lediglich Inhalte bereit, die sie selbststindig bearbeiten und verstehen sollen. Gelingt
thnen das nicht, gibt es keine Alternativen. Da niemand im Fall eines Problems konsultiert werden
kann, wird der Lernfortschritt frither oder spéiter zum Stillstand kommen. Weiters kann das Lernen
einer Sprache nicht durch die Aneignung von Inhalten in einer speziellen Reihenfolge stattfinden.
Und schlieBlich kénnen in diese Methode nicht alle Inhalte eingebunden werden. Im Lernprozess

entstehen somit Liicken, die durch ein Programm nicht gefiillt werden kénnen.

122 yg]. Edmondson/House 2011, S. 121-122
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V. Restimee

Das Ziel dieser Arbeit bestand in einer Auseinandersetzung mit Sprachlern-Apps und ihrem Einfluss
in den Bereichen, die sie reprasentieren. Um dieses Ziel zu erreichen, wurde die Arbeit in drei
Abschnitte geteilt. Jeder dieser Abschnitte lieferte neue Erkenntnisse und trug bedeutend zum

Vorhaben dieser Auseinandersetzung bei.

1. Einfiihrung und Uberblick

Sprachlern-Apps konnen aus mindestens zwei unterschiedlichen Perspektiven betrachtet werden.
Sie sind grundsitzlich Programme und somit Teil von digitalen Medien. Weiters erheben sie
Anspruch auf die Rolle einer Lehrinstanz, indem sie den Erwerb einer Sprache anbieten. Der
einfiihrende Abschnitt der Arbeit hatte somit zwei Ziele. Einerseits sollte ein Uberblick iiber die
jeweilige Kategorie verschaffen werden, in die diese Anwendungen eingeordnet werden kdnnen.
Andererseits sollten Kriterien ausgearbeitet werden, nach denen sie im zweiten Abschnitt
beschrieben werden sollen.

Im Bezug auf die Kategorie der digitalen Medien wurde schnell klar, dass Sprachlern-Apps zu einer
enormen Anzahl an Apps gehoren. Ein Problem, das diese Anwendungen gemeinsam haben, ist das
Konkurrenzverhalten. Obwohl wir uns deutlich lange mit Smart-Gerdten beschiftigen und die
meiste Zeit davon Apps nutzen, ist die Aufmerksamkeit von Nutzerlnnen beschrinkt und neigt
schnell zur Ermiidung.!23 Aus diesem Grund wird bei der Gestaltung der Programme viel Wert auf
eine einfache Handhabung und grof3e Attraktivitét gelegt.

Weiters wird im Bereich der Softwareentwicklung den Algorithmen eine immer steigende
Beachtung geschenkt. Diese konnten sich in den Bereichen der sozialen Medien und der
Werbevermittlung als besonders effektiv erweisen. Das liegt vor allem an ihrer Fahigkeit einfache
Muster in einer groBen Menge an Daten erkennen und verarbeiten zu konnen.!24 Im sprachlichen
Bereich wurden Erfolge auf der Ebene der maschinellen Ubersetzung verzeichnen.!25 Diese reichen
jedoch bei Weitem nicht aus, um von einer revolutiondren Entwicklung zu sprechen. Algorithmen

konnen nach wie vor Sprache nicht verstehen.126

123 ygl. App Fatigue: https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1 (05.04.21)
124 vgl. Fry 2019, S. 145-152
125 ygl. The Great A.l. Awakening: https://www.nytimes.com/2016/12/14/magazine/the-great-ai-

awakening.html (06.04.21)
126 vgl. Fischer 2018, S. 6

77


https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1
https://www.nytimes.com/2016/12/14/magazine/the-great-ai-awakening.html
https://www.nytimes.com/2016/12/14/magazine/the-great-ai-awakening.html

Im Bezug auf die Sprachlehrforschung konnte ein Riickblick auf den geschichtlichen Verlauf einige
interessante Einblicke liefern. Das Einsetzen von neuen Technologien im Fremdsprachenunterricht
wird bereits seit vielen Jahrzehnten praktiziert. Diese Vorgehensweise wurde vor allem durch neue
Erkenntnisse aus der Psychologie verstirkt und gefordert. Die Folge davon waren konkrete
Sprachlehrmethoden, die meistens einen Anspruch auf Uberlegenheit gegeniiber anderen
Lehrmethoden erhoben. Im Laufe der Zeit wurde jedoch immer deutlicher, dass jede Methode
Schwiéchen aufweist und nicht technologische Neuheiten, sondern Lehrende, die mit individuellen
Situationen eines Unterricht umgehen konnen, diesen pragen.!27 Die Folge dieser Einsichten war die
Abkehr von speziellen Methoden zu breiter gefassten Ansédtzen. Die Diskussion dariiber dauert bis

heute an.

2. Beschreibung der Apps

Fiir die Untersuchung wurden drei Sprachlern-Apps herangezogen, die duflert diversen Sprachlehr-
methoden folgen. Diese wurden im Hinblick auf die Erkenntnisse aus dem ersten Teil genutzt und
beschrieben.

Die Auseinandersetzung mit der technologischen Seite der Programme konnte aufzeigen, dass sie in
vielen Hinsichten &hnlich vorgehen. Am auffilligsten ist die Nutzung von allen zur Verfiigung
stehenden Mitteln der Geriéte, auf denen sie genutzt werden. Lautsprecher und Kopfhorer werden
fiir die Vermittlung von Horbeispielen eingesetzt. Das Mikrophon ermdglicht die Nutzung von
Spracherkennungstechnologien. Auf dem Bildschirm kdnnen bunte Bilder und Animationen gezeigt
werden. Dariiber hinaus sind NutzerIlnnen in der Lage durch den Bildschirm mit dem Programm
haptisch zu interagieren. Schlielich konnte gezeigt werden, dass die Kamera eines Smartphones
genutzt werden kann, um diverse Gegenstdnde in den Raum einzufiigen.

Eine weitere Gemeinsamkeit besteht in der Einfachheit der Ubungen. Inhalte kénnen zwar durch
mehrere Sinneskanéle aufgenommen werden, aber ihr Aufbau erméglicht es, sie in einer Zeit von
etwa zehn Minuten zu absolvieren. Dariiber hinaus werden einige Funktionen angeboten, die das
Lernen an moglichst unterschiedlichen Orten ermdglichen.

SchlieBlich konnten die Erkenntnisse zu Algorithmen im Umgang mit den Anwendungen bestdtigt

werden. Es kommt kaum zu Interaktionen, in denen das Programm auf die Lernenden speziell
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reagieren muss. In den meisten Féllen sind die Lernschritte vorprogrammiert und lassen Lernenden
nur die Wahl zwischen zwei Handlungswegen.

Im Bezug auf didaktische Methoden sind zwischen den Programmen deutlichere Unterschiede
anzumerken. Wihrend Babbel einer klassischen Interpretation vom Fremdsprachenunterricht folgt
und sowohl Ubungselemente, als auch Grammatikerklirungen beinhaltet, iiberlassen Mondly und
Rosetta Stone den Lernenden die Aufgabe, sich mit den Strukturen des Russischen zu beschéftigen.
Dariiber hinaus gehen die Apps unterschiedlich vor, wenn es um den Einsatz des Deutschen als
Ausgangssprache geht. Babbel und Mondly verwenden es fiir die Vermittlung des Russischen.
Rosetta Stone sieht davon ab und verwendet die Bildersprache als eine Referenz zu den russischen
Ausdriicken.

Weiters werden von den Anwendungen einige Strategien verfolgt, um LernerInnen zu motivieren.
Dazu gehoren kurze Einheiten, Einbezug unterschiedlicher Sinneskanile fiir die Auseinander-

setzung mit den Inhalten, Punkte und Bestenlisten.

3. Zusammenfiihrung der Erkenntnisse

Obwohl Sprachlern-Apps zwei unterschiedliche Kategorien reprisentieren, miissen sie in ihrer
Evaluation als ein Ganzes betrachtet werden. Die Aspekte der Technologie und Didaktik
beeinflussen einander und kdnnen somit nicht isoliert bewertet werden. In der Evaluation einer
Sprachlern-App als Ganzes sollen die Einfliisse der jeweiligen Aspekte aufgezeigt werden und
welche Auswirkungen diese auf das gesamte Medium haben.

Auf technologischer Ebene spielen zwei Faktoren eine entscheidende Rolle. Einerseits sind
Sprachlern-Apps im Bezug auf den Aufbau der Ubungen sehr simpel gestaltet. Damit versuchen sie
Lernende zu motivieren und von einer Vielzahl an konkurrierenden Anwendungen abzuhalten.
Dartiiber hinaus werden die Programme durch Algorithmen gesteuert, die kaum mit den Nutzerlnnen
interagieren konnen. Simple Ubungen erlauben demnach keine komplexen Antworten, die
wiederum keine komplexen Reaktionen der Algorithmen erfordern.!28 Andererseits beanspruchen
Sprachlern-Apps immer mehrere Sinneskanéle. Dariiber hinaus legen sie einen gro3en Wert auf eine
sofortige Verfiigbarkeit und bieten Funktionen an, die das Lernen iiberall ermdglichen. Durch diese
multimediale Beanspruchung der Lernenden und die Eliminierung von lernfreien Rdumen, kommt

es auf Dauer zu einer Uberforderung der NutzerInnen.!29
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Auf didaktischer Ebene ist deutlich zu erkennen, dass die Gestalterlnnen der Sprachlernprogramme
wissenschaftliche Erkenntnisse als Vorlage fiir ihre Entscheidungen verwendet hatten. Diesen
Erkenntnissen konnte jedoch nur eingeschrinkt gefolgt werden.

Es gibt durchaus Argumente dafiir, dass Lernende sich besser etwas aneignen konnen, wenn sie sich
selbststindig damit auseinandersetzen.!30 Ein Lernprozess ist jedoch nicht moglich mit der
vollkommenen Abwesenheit einer Lehrinstanz, die auf Lernende in irgendeiner Form reagieren
kann.13! Genau diesen Umstand kann man bei der Interaktion mit den untersuchten Sprachlern-
Apps beobachten. Lernerlnnen werden lediglich Inhalte angeboten, mit denen sie sich alleine
beschéftigen sollen. Das Fehlen von Erkldrungen oder deren geringe Anzahl soll sie dazu anregen,
selbststindig die Strukturen der Sprache zu durchschauen. Lernen ist jedoch ein sozialer und kein
mechanischer Prozess.!32 Die Anwesenheit von Anderen ist demnach eine Voraussetzung.

Weiters sind in den Programmen Versuche zur Motivation der Lernenden erkennbar. Sie lassen sich
mit dem Begriff gamification zusammenfassen. Bilder, Animationen, Tone, kurze Einheiten, Punkte
und Bestenlisten sind kurzzeitig wirksam und fordern die extrinsische Motivation.!33 Der Erwerb
einer Sprache ist nicht immer einfach und macht nicht immer Spal}. Sich dennoch damit
auseinanderzusetzen und langfristig Erfolge zu erzielen fordert die intrinsische Motivation, welche
auf Dauer eine weitaus wichtigere Rolle spielt.!34

SchlieBlich sind in den jeweiligen Anwendungen Spuren von konkreten Sprachlehrmethoden zu
erkennen. Es handelt sich sogar um Methoden, wie The Silent Way'35 und die audiovisuelle
Methode!3¢, die versuchen auf Interaktionen mit den Lehrenden zu verzichten. Das bedeutet jedoch
nicht, dass die Lehrenden fiir diese Methoden verzichtbar sind. Von ihnen wird immer noch verlangt
sich mit den Lernenden intensiv auseinanderzusetzen, auch wenn es nicht in Form einer direkten
Interaktion geschieht. Sie miissen die Inhalte aufbereiten und den LernerInnen so présentieren, dass
diese sie selbststindig bearbeiten konnen. Im Fall von Sprachlern-Apps sind alle Inhalte
vorprogrammiert und {iberlassen die richtige Auswahl den Nutzerlnnen, die somit auch die Rolle

der Lehrenden iibernehmen miissen.

130 ygl, Larsen-Freeman 2000, S. 53-54
131 ygl. Lankau 2017, S. 44-45
132 vgl. Fischer 2018, S. 12
133 vgl. ebd., S. 8
134 ygl. Lembke/Leipner 2016, S. 113
135 ygl. Larsen-Freeman 2000, S. 53-72
136 ygl. RoBler 2012, S. 73-74
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5. Forschungsfrage

Das Ziel der Arbeit bestand im Beantworten der folgenden Frage: Welchen Prinzipien und
Methoden folgen Sprachlern-Apps und welche Auswirkungen haben diese auf das Lernen einer
Fremdsprache?

Im Bezug auf die Prinzipien und Methoden konnte gezeigt werden, dass Sprachlern-Apps
technologische und didaktische Aspekte beinhalten, die einander sowohl erginzen, als auch
behindern. Technologien wie Smartphones und Tablets sind mobil und multimedial, was einige
didaktische Methoden ermdglicht. Andererseits sind sie in ihrer Fidhigkeit mit den Lernenden zu
interagieren stark eingeschrinkt und konnen keine echten Lernerfahrungen bieten. Ihre
multimedialen Funktionen sind kurzfristig spannend und attraktiv. Langerfristig fiihren sie jedoch
zu Ermiidung und Demotivation. Um einen Ausgleich zwischen diesen Aspekten zu finden, werden
die Sprache und der Sprachlernprozess simplifiziert. Ein langerfristiger Erfolg durch den alleinigen

Einsatz dieses Mediums ist deshalb zu hinterfragen.

VI. Pe3iome

Jlururanu3anys uIeT MOJHBIM X00M. Bee OonbIie u 60JIbIIe 2IeKTPOHHBIX YCTPOMCTB MPOHUKAIOT
B HalIM O(UCHI, KJIAcChl U XKWiIble KOMHATHL. VX mporpamMHoe obecriedyeHne CoAepKUT HOBEHIUE
n3o0peTeHuss W obeniaer OOJNErYWTh HaM IOBCEAHEBHYIO >KHM3Hb. CMapT(OHBI M IUIAaHIIETHl B
HACTOsIIIEe BPEMSI HAXOAATCS B aBaHTap/ie STOTO Pa3BUTHS. DTH TaJKEThl HE TOJIBKO OepyT Ha ceOs,
HO U NPEBOCXOIAT pojb KOoMIIbloTepa. OHU OoJbllle HE SBISAIOTCS MAaCCUBHBIMM MHCTPYMEHTAMHU
CBOMX IIOJIb30BaTENeH, a 4acTo caMu OepyT Ha ceds OTBETCTBEHHOCTH 3a MX JAeicTBus. OHU OymsT
HACc, HAOMHMHAIOT O IHSAX POXKACHUS M HU3MEPSAIOT HAally AaKTHBHOCTb, YTOOBI MPEAJIOKHTH
ONTUMAJIbHBINA IJIaH TPEHUPOBOK. B WTOre He Tak JIerko cka3aTh, MPUHOCAT 3THU HU300pETEeHHUs
OomnpIne MONB36I WK cTpecca. CBepX 3TOro, MHTEPECHO y3HaTh, YTO UMEHHO NMPUHOCHUT IOJIB3Y, a
4TO CTpecc.

Ob6nacte 00yueHHs] MHOCTPAHHBIM SI3bIKaM BCETJa IbITAjJach BOCIOJIB30BATHCS TEXHOJOTHUECKUM
nporpeccom. M Ha 3TOT pa3 B mpomecce onudpoBKH ObUIM pa3pabOTaHbl MPHUIOKCHUS IS
W3YUYEHHSI S3BIKOB, YTOOBI OOJETYUTH MPOLECC M3YUYEHUS] MHOCTPAHHOTO SI3bIKA JUISl TIOJIH30BaTEIICH.
OTa WHAYCTPUS NACT HECKOJIIBKO NPUYMH, U3 33 KOTOPBIX PEKOMEHIYETCS IMOJb30BATHCS ITHUMHU

IIPUITOKCHUAMMU. C IIOMOIIIBIO CMapT(bOHa MOKHO YYHUTHCA I'ZI€C YI'OOHO. KpOMe TOro, yduTbCsda Ha
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COBPEMEHHOM TaJpkeTe 3a0aBisieT M Mo-3ToMy jAaercs Jyierdye. C MOMOINBIO MHTEIUIEKTYalbHbIX
aJITOPUTMOB Tpoliecc 00yueHus: CTAaHOBUTCS MHAMBUAyalbHbIM. HakoHell, TeXHUYECKHUE Cpe/icTBa
JAI0T y4aluMcsi BO3MOXHOCTh PadOTaTh C MpPUMEPaMU IPOU3HOIIECHUS HACTOSIIMX HOCHUTENEH
SI3bIKA.

Jlis mpoBepku uX 3PPEKTUBHOCTH OBLIN BHIOPAHbI TPU MPHIIOKEHUS IS U3yYEHHUS] UHOCTPAHHBIX
s3bIKOB: Babbel, Mondly n Rosetta Stone. Kaxnoe u3 3TUX NPUIOKEHUHM IBITAETCS CBOUM
CrocoOOM MOMOYB yYaluMcsl TOCTUYb CBOIO Lienb. Llenb qanHoi paboThl 3aKioyaiach B U3y4YeHUN
MX METOJOB U UX BIUSHUHU B 00JACTSIX, KOTOPbIE OHU MPEACTABIAIOT. [IJis JOCTHKEHHS 3TOM LEenH
pabota Obuta pazzeneHa Ha Tpu YacTH. [lo3HaHUS U BBIBOJBI U3 ATUX YaCTEW BHECIM 3HAYUTEIIbHBIN

BKJIaJ B 3Ty JUCKYCCHIO.

1. BBenenue u 0030p

[IpunoskeHust Uisl U3y4eHUs SI3bIKOB MOXKHO paccMaTpuBaThb KaKk MUHUMYM C JBYX Pa3HBIX TOUYEK
3peHHs. DTO B OCHOBHOM IIPOrpaMMBbl U, CII€A0BATEIbHO, YacTh U(PPOBBIX Meaua. B 3Toif obnactu
OHHU TMPETEHJIEHTHl Ha CTaTyC MHHOBAILIMU, KOTOPOH JI0 cUX Mop emé He ObLI0, TaK KaKk W3ydyeHHe
MHOCTPAHHBIX fA3BIKOB JOBOJIBHO akTyajpHas Tema. Kpome TOro, OHM MNpETEeHAYIOT Ha pOJib
IpernojaBaresis, npeaiaras HayuyuTh [10Jb30BaTels BIaJIeTh S3bIKOM 0€3 IMOCEIEHUs] COOTBETCTBYIO-
mero Kypca. Takum o0pa3oMm, BBOIHAs 4acTh JMIUIOMHOW paboThl mpecienoBana ase Ienu. C
OJTHOW CTOPOHBI, CJIEA0BAJIO MIPEJICTABUTh U PACCMOTPETh COOTBETCTBYIOLIUE KATETOPHH, K KOTOPBIM
MOTYT OBITh OTHECEHBI ATH MNpHIOXKEHUs. TouHee, 3TO KaTeropusi TEXHOJOTUU U KaTeropus
JIUJAKTUKA MHOCTPAaHHBIX s3bIkOB. C JApYyroil CTOpPOHBI, CIEI0BAJO pa3padoTaTb KpUTEPHUH,
COITIACHO KOTOPBIM OHH OYIyT ONMHCAHBI BO BTOPOM YaCTH.

Uro kacaeTcsi KaTeropuu MUQPPOBBIX MeHa, OBICTPO CTAJO SCHO, YTO MPHIJIOKEHUS I U3yUCHHS
S3BIKOB OTHOCSITCA K OIPOMHOMY KOJMYECTBY NpMIIOKEHMH. M3HauanmbHO pa3paboTka U mpopaxa
codTBep OblIa BO3MOXKHA TOJIBKO (pUpMaM, KOTOpbIE MMEJIM CPEACTBA JUIsl pacIpOCTPaHEHMs MX
ToBapa. Ilocne Toro kak WHTEpHET Jan JOCTYN K co(TBEp HE BBIHYXKJas IOJIb30BAaTeNsl UATH B
MarasuH, crpoc yBeanuuics. Tak ke yBeJIWYMJIOCh NPEASIoKEHHE B BUAE OOJBIIOTO KOJIWYECTBA
npuiioxkeHuil. 137 bonee Toro, 0COOEHHOCTh MPUIOKEHUNH COCTOUT HE TOJBKO B UX KOJIUYECTBE, HO U
B UX pazHooOpazuu. OHM HE TOJBKO MOMOTAIOT, HO W pa3BIEKalOT WM 3a0aBisioT. Tak ke,

aporpecc B o0jacTd MOOMIBHBIX YCTPOﬁCTB JaJdl BO3MOXHOCTBH IIOJb30BaTbCia O3THMHU

137 vgl. App Fatigue: https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1 (05.04.21)
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MIPWIOKEHUAMU TIe yroaHo.!38 Tspkeno He 3aMETUTh IUIIOCHI 3TOro pasButusa. Ho okazanock, uTo
€CTh U MUHYCBI.

Bce npunoxenus oObenuHseT MpoOiieMa HUX KOJM4ecTBa. MBI NMPOBOAMM MHOIO BpPEMEHHM Ha
IU(POBBIX YCTPOHCTBaX U OCHOBHYIO YacTh 3TOTO BPEMEHHU HCIIONIb3yeM MpuioxeHus. [Ipu stom
HaM Bce€ TsDKEJee JTaeTCsl OCTaBaThCsl COCPEAOTOYEHHBIMHU. B UTOre MBI OBICTPO yCTaeM M MOXKEM
JaXXe IOTEpATh MHTEPEC B IOJIB30BAaHUM JAHHOIO IpuioxeHus.!3® Ilpu sToM BeposTHEe, 4YTO
M0JIb30BaTeNlb CMEHHUT MPUJIOKEHUE, a HE IepecTaHeT IMoJib30BaTbes cMmapTdoHoM. Ilo srtoi
MpUYMHE MpU pa3paboTKe MporpamMm OOJbIIOE BHUMAHHUE YAETSETCS MPOCTOTE HCIOIB30BAaHUS U
MpuUBJIeKaTeNbHOCTU. Kpome 3TOro, CymecTBYIOT NMPHIOKEHUS, KOTOpble HE TpPeOyIOT OONbIINX
YCWJINH OTHOCSICh IPUBJIEKATEIbHOCTH. DTO HAIIPUMEP NPUIOKEHUS COLIMATIBHBIX CETEH.

Jlanee, B obmacTu pa3paboTKu MporpaMMHOrO oOecrieueHHss Bce OOoJbllie BHUMAHHS YIAEISIeTCs
anroputMaMm. OHU OKa3aJIuCh 0COOEHHO A(P(HEKTHBHBIMHU B 00JIACTH COLUATIBHBIX CETEH U PEKIIaMBbI.
B 0OCHOBHOM 3TO CBSI3aHO C MX CHOCOOHOCTBIO 3aMEUaTh 3aKOHOMEPHOE IOBEJECHHE B OOJIBIIOM
KonuuyecTBe AaHHBIX.!40 ToyHee, anropuTMbl TaM CHJIbHBI, IJI€ JIOBOJIBHO JIETKO ONPEAEIUTh
rnapamMeTpbl, MO KOTOPhIM OHHM MOTYT H3MEpSTh MOBeAeHHe moTpeduteneil. B uHTepHere
MOJIb30BATENN ACUCTBYIOT aKTHBHO. OHM BBIXOIST Ha CAlTHI, CMOTPAT Ha KapTHHKHU U GoTorpadum,
YUTAIOT M OHUIIYT. TakuM oOpa3oM OHM JAIOT ajiropuTMaMm 3HaTh, YTO MX WHTepecyeT. B utore
3TOr0, AJrOPUTMBbI MOKA3bIBAIOT UM MMEHHO Ty peKiIaMmy, KOTOpas MOAXOAUT K HX HHTEpecaMm.
CaiiTel couManbHBIX ceTel camble 3(Q(EeKTHBHBIE B 3TOM IIpollecce, IMOTOMY 4YTO 3/eCh
M10JIb30BATENN MPOBOAST MHOTO BPEMEHHU U HE OOSThCS MMOKa3bIBaTh CBOM MHTEPECHI. DTO JOILIO 10
TOM CTENEeHW, YTO OKCHEepPThl NpPerynpekIaloT JoAeil 00 OMacHOCTH CTaTh CTPaJalolluM
3aBUCUMOCTBIO. 141

B cekrope JIMHTBUCTUKY ycIieXy ObUIM OTMEUEHBI Ha YPOBHE MAIIMHHOTO NepeBoa. 3/1eCh ynaioch
YAYYIIUTh PE3yJbTaThl UCKYCCTBEHHOTO MEPEeBOAAa B TEUCHHH MOCIEAHUX JIET OOJbIIEe YeM BCeX
WCCTIEOBAHUM JBAAIATOTO BeKa. OJTO YAAJIOCh C TOMOIIBI0 aJIrOpUTMOB.142 OmHAKO 3TOTO
HEIOCTaTOYHO, YTOOBI TOBOPHUTH O PEBOJIOIMOHHOM pa3BUTHU. KOMIIJIEKCHOCTH f3bIKa HE JaeT

BO3MOKXHOCTH €ro0 OIIMCAaTb B OI'PAHUYCHHOM YHUCIIC IIPpaBHJI. bonee TOro, MHOIo€ 3aBHUCHUT OT

138 ygl. Das Handy ist 90 Jahre alt - nicht erst 20: https://www.swisscom.ch/de/magazin/digitalisierung-im-
alltag/das-handy-ist-90-jahre-alt-nicht-erst-20/

139 yvgl. App Fatigue: https://techcrunch.com/2016/02/03/app-fatigue/?guccounter=1 (05.04.21)
140 vgl. Fry 2019, S. 145-152
141 yg]. Orlowski 2020

142 yvgl. The Great A.l. Awakening: https://www.nytimes.com/2016/12/14/magazine/the-great-ai-
awakening.html (06.04.21)
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KOHTEKCTa. BriocnencTBuy MOXKHO YBEPEHHO CKa3aTh, YTO QJITOPUTMBI MO-TPEKHEMY HE BIAACHOT
A3BIKOM. 143

Uro xacaercs MpernoJaBaHus S3bIKOB, TO H3yYEHUE PA3BUTHUS STON 00NACTH B TEUYSHUH MPOLIEIIINX
JIET IPENOJHECIIO HEKOTOPhIE WHTEPECHBIE BBIBOABL. [ICIOIB30BaHHME HOBBIX TEXHOJIOTMH Ha
3aHATUSAX WHOCTPAHHBIX S3BIKOB IMPAKTUKYETCA YK€ MHOro necsatwietuid. IIpexnae Bcero HoBble
OTKpBITUS IICUXOJOTUU NONACPKUBAINA IPUMEHEHUE ITHUX CpEeACTB. Pe3ynprarom 3TOro craiu
KOHKPETHbIE METO/bI 00yueHHs S3BbIKY, KOTOpPbIE B OOJBIIMHCTBE YTBEP)KIAIM, YTO MPEBOCXOAST
npyrue Metofbl 00yueHusi. OHaKo co BpeMEHEM CTaHOBUIJIOCH Bce 0oJiee OYEBUAHBIM, UTO KaXK bl
MeTOJ] MMeeT ciabble cTopoHbl. bojee Toro, cam mpounecc U3y4deHHs s3bIKa CIIMIIKOM CIIOXKEH,
9YTOOBI €r0 BMECTUTH B OJIMH €IMHCTBEHHBI METOJ MperoJaBanus. B TedeHnn uccienoBanuii crano
SICHO, YTO caMo IMpernojaBaHue 0e3 KOHTaKTa K 4yXoil KylbType HemoctarodHo. CBepx 3Toro,
pa3HOOOpa3ue B MPOIECCe N3YUCHUS A3bIKa HEOOXOIMMO ISl YCIICIITHOTO JOCTIDKEHUS 1enn. 144 Tem
BpPEMEHEM, CTajo SICHO, YTO HE TEXHOJOTWYECKHE MHHOBALMHU (OPMHUPYIOT 3AHATHSA, a YUUTES,
KOTOpbIE CIIOCOOHBI CIIPABUTHCS C PA3NIUYHBIMU CUTyallUsIMH Ha ypoke. CBepX Toro, oHu OepyT Ha
ce0st posIh BOCTIUTATENIEH U JJAIOT MpUMeEp ydamumcst. 145 CrieZIcTBUEM 3TUX OTKPBITUN CTaJT MIEPEX0/T
OT KOHKPETHBIX METOJOB K Oojee mupokuM noxaxoxaMm. OOCyKJIE€HHUE 3TOro pa3BUTHUSA

IpOaO0JIZKACTCA U 11O cell IeHb.

2. PaccmoTpenne npui10oKeHu

J11st MccliemoBaHuUs UCTIONIb30BAIUCH TPU TIPUIIOKEHHUS TS U3YyUEHHUS SI3BIKOB, KOTOPBIE HCIIONB3YIOT
pa3IuyHbIe METOIBI IPETIOAaBaHus sI3bIKa. DTH nipriiokenus: Babbel, Mondly n Rosetta Stone. Oun
OBLITH UCIIONIb30BaHBI U OMMCAHBI C YIETOM PE3yIbTaTOB MEPBOU YACTH.

C TOYKHM 3pEHUs TEXHOJIOTMU HY)XHO OBUIO IOKa3aTh, KAaKUMH CPEICTBAMH OTH IMPOrPaMMbI
MOJIB3YIOTCS U KaKyl POJb TP ITOM HUTPAIOT YCTPOWCTBA, KOTOPBIMH IPH 3TOM TOJB3YIOTCS
ydamuecsi. Kpome Toro, BOrmpoc COCTOsUT B TOM, KaKHM 00pa3oM OyIyT HCIIOJIb30BaHbI AITOPUTMEI H
MOXET JIM WX NPUMCHEHUE OBbITh OINpaBJaHHBIM. [lo3HAHWS W3 TMEPBOM YacTH TOKA3alld, YTO
AJITOPUTMBI B 00JIaCTH TIEPEBOIa M BOOOIIE s3bIKa HEe CHIIbHBI. C JPYTO¥ CTOPOHBI, JaKe €CJIM OHU
MPOCTHIC, HUMU TOJIB3YIOTCS TOYTH Be3ne B mudpoBom mwmpe. [lo-3Tomy, menb cocrosia B UX

OIIMCaHNH AaKE CO 3HAaHUCM, YTO OHH HEC CUJIbHEI.

143 ygl. Fischer 2018, S. 6
144 yg]. Edmondson/House 2011, S. 131-132
145 ygl. Fischer 2018, S. 12
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C Touku 3peHus AUJAKTUKH, HY>KHO OBLIO MOKa3aTh, KaK JJaHHBIC MIPUIIOKEHUS IS U3yUEHUS S3bIKa
ce0s1 mHcIeHUpyroT. Oc000 BaXKHBIN BOIPOC COCTOST B TOM, CTApAIOTCs JIM OHH B3STh Ha ceOs poJib
npernogasarens. Kpome 3toro, kakuM 00pa3oM OHM OOMIAIOTCS C MoJb3oBaresssMu. [IprmuuHa 3Toro
BOIIPOCa HE COCTOsAJAa B alNropuTMax, a B TOM, YTO METOAbI OOydYeHUsS S3bIKaM IIEHAT pPOJIb
npenoaasarens. [1o-a3ToMy ObLI0 HHTEPECHO, OYAYT JIM MPUIIOKEHUS 3Ty POJIb UMUTHPOBATD.
N3ydeHne TEeXHOJOTUYSCKOW CTOPOHBI MPOTpPaMM ITOKA3ajo, YTO OHU BO MHOTOM aHAJIOTHYHBI.
Haubonee 3aMeTHO HCIMONB30BAaHUE BCEX JIOCTYIHBIX CPEACTB YCTPOMCTB, HAa KOTOPHIX OHH
UCIONB3YIOTCSA. ['POMKOTOBOPUTENN U HAYIIHUKH WCIONB3YIOTCS IJISl MepeAadyu yHpaKHEeHUH Uis
ayaupoBaHus. MHUKpO(OH TO3BOJISET MCIIOJIB30BAaTh TEXHOJIOTHH Paclio3HaBaHus peuu. Ha skpane
MOTYT OBITh MOKa3aHbl KAPTUHKH, GoTorpaduu uin anuManuu. Kpome Toro, moib30BaTed MOTYT
TaKTUJIBHO YIPaBISATh MOpOrpaMMoil depe3 HKkpaH. Hakoner, ObLIO MOKa3aHO, 4YTO KaMepy
cMapT(hoHa MOXKHO HCITOJIb30BaTh JUIsl (DUKTHBHOW BCTaBKH B KOMHATY Pa3IUYHBIX IPEIMETOB.
OMHOBpPEMEHHO CTaJIO SICHO, YTO WCIIONB30BAaHUE NAHHBIX CPEJCTB HE 3HAYHT, YTO BCE (PYHKIUU
MIPUIIOKEHUS paboTaloT. Y MoNib30BaTeNiell €CTh BOBMOXKHOCTh YCIBIIIATh MPUMEPHI HATYPaTbHOTO
npon3HoIIeHus ¢10B. Ho (yHKIMS pacnio3HaHMs peud K COKAJICHUIO HeHanéxHa. B Bcex ciydasx
OHAa HE CIOCOOHA Pa3IMYUTh MEXIY MPAaBUILHBIM U HE MPABWIBHBIM yaapeHueM. bonee toro, oHa
OYEeHb YacTO MPUHUMAET MOAOOHBIE CIOBa KaK BEPHBIE BapHaHTHI mpou3HomeHus. Kpome Toro,
TaKTWJIBHO YIIPaBJISATh MpOrpaMMmon pabotaeT 6e3 mpodiem. O (QyHKIMM BHPTyaJbHONW BCTaBKH
MPEeIMETOB B KOMHATY TaK CKa3aTh HE BO3MOXKHO. 37IeCh MPOrpaMMa SIBHO HAXOJHUTCS B CaMOM
Hauaje pa3BUTHUA.

[IpocTora ynpakHeHHH ele ojHa OO0IIas YepTa JaHHBIX MPUIOKEeHUH. HEeCKOoNbKO CEHCOPHBIX
KaHaJIOB TIO3BOJISIIOT YCBOUTh KOHTCHT. JTO 3HAYMUT, YTO BCE MPUMEPHI TIOYTH BCET/A MPEACTABICHBI
Ha HECKOJBKUX YPOBHSIX H300paKeHUs. YUaluecs OJHOBPEMEHHO CIBIIIATh U YHUTAIOT CIIOBA.
bonee toro, onum wacto BumAT (oTorpaduio CBS3aHHYIO C JAaHHBIM CIIOBOM WM y HHUX €CTb
BO3MOXKHOCTh TIEPEBUTATh CIIOBA TAJIBIIEM IO JKpaHy. TeM BpeMEeHEeM CTPYKTypa YyIpaKHCHHMA
MO3BOJIICT 3aBEPIIUTh HUX B TEUCHUH ACCATH MUHYT. KpoMe TOro, mpeayiararoTcsi pa3inyHbIe
(YHKIIMH, KOTOpbIE MO3BOJSIOT 00ydaThCsl B MaKCHUMAallbHO pa3HBIX MecTax. B TakoMm ciydae
MOJTb30BATENIIM HE HY)XHO CMOTPETh Ha JKpaH WU TOJh30BaTbcs pykKamu. MHOTIa OT HUX
TpeOYyIOTCSI YCTHBIE OTBETHI WM TOJNHKO BHUMAHHE ClTyXa. Takue ynpaKHEHUS MpelHa3HAYCHBI TS
PEAKOTO UCIIONB30BaHUS.

Jlanb1ie, uHTEPECHO OBIO OOHAPYKUTH PA3HUILY B TOM, KaK JaHHBIC TMIPHIIOKCHHS OOIIMAIOTCS C UX
MOJTL30BaTEIISIMUA U KaKylo poJjib OHU Ha cedst OepyT. Babbel, nanpumep, uHCLIEHUpYET cebs Oonee

HeﬁTpaHLHO. 910 MMPUITOKCHUEC BCCTO MHCTPYMCHT, KOTOPBIM yanHﬁCﬂ JOJDKCH CaMOCTOSATCIIBHO
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nojb30BaThcs. Mondly mocTymaer coBceM NO-Apyromy. JTa Iporpamma Oeper Ha cels poiib
YUUTEIbHUIIBI U TBITAETCA TaKUM 00pa3oM YCTaHOBUTb OTHOILIEHMs ¢ ydeHukoM. [Ipu sTom oHa
TOBOPHUT O ce0e M TOJIb3YyeTCsl UCKIIOUUTENIHFHO OIHUM ToJocoM. Rosetta Stone He Oeper Ha cebs
MOJI00HYIO POJb, HO MBITAETCS CO3/1aTh JUIS MOJIb30BATENIsl MHAUBUAYaAIbHBIA yueOHbIi Kype. s
9TOrO MOJIb30BaTelb JOJKEH OTBETUTh Ha JABa Bompoca. llepBelii Bompoc 00 ypoBHE BiafeHUs
s36IKOM. BTOpOI1 Bomipoc 00 mHTEpecax moib3oBarelnsi. TakuM 00pa3oM 3TO MPHIIOKEHHUE ACHCTBYET
MeHee HEeHUTpajabHO. MOXHO 100aBUTh, UTO Rosetta Stone NaeT ydauuMcs BO3MOXHOCTh YUUTHCS
0e3 1m1aHa. 31ech OHU CaMM PELIaloT, YeM 3aHUMAaThCSl.

Hakonen, B xoze paOoThl ¢ MPUIOKEHUSMH PE3YJIbTaThl MO AJITOPUTMaM ObUIM TOATBEPKJIEHBI.
[IpakTuyecku HE CYLIECTBYET KaKUX-THOO CHUTyaluii, IpH KOTOPBIX IporpamMma JOJKHA
WH/IMBUYallbHO pearupoBaTh Ha ydamuxcs. B OoNbIIMHCTBE ciay4aeB 3Tanbl 0OyueHMs 3apaHee
3aMporpaMMHMpOBAaHbl M MO3BOJIAIOT YyYaIllMMCS BbIOMpaTh TOJBKO OJMH W3 JBYX BAapUaHTOB
neicTBuii. MHorma y mnosib3oBarelieil €CTh BO3MOXHOCTH BBIOpAaTh MEXIYy HECKOJIBKUMU
BapuaHTamMu. Ho u B 3TOM ciyuyae peakiysi NporpamMmbl OTpaHMYEHA Ha JIBa OTBETA: NPAGUILHO U
HEenpasuibHo.

MaiieHpKO€ UCKITIOYEHHE B ATOI 00JaCTH MPEACTABISIIOT YIPAXKHEHHUS ISl IUAJIOTOB. 3/1€Ch OTBETHI
yUalluxcsl Takxke MpelpenieHbl. TeM He MeHee, IPU UCIOIb30BaHUM OBbLIN MONBITKA OTBETUTH HE
3aJaHHbIM CIIOCOOOM. B HEKOTOpBIX cCilydasX MPWIOKEHUS YCHEIIHO BOCIPUHSUIN OTBET U
cpearupoBaiu ajgekBaTHo. Ho 3To Obl10 0ueHb peKo.

Uro KacaeTcsl JUIAKTHYECKMX METOOB, TO MEXIy MpOorpaMMaMy €CTh 0ojiee 4eTKHEe pa3auyus.
Babbel cnepyer KiacCMYECKOM HMHTEpPIIPETAllMM YPOKOB MHOCTPAHHOIO SI3bIKa M BKJIKOYAET Kak
AJIEMEHTHl Pa3HOOOpa3HbIX YNpPAXXHEHUM, TaK U TMOSCHEHUS IO TrpaMMaThKe. ODTOT METOJA
NoAu€PKUBAET POJIb MHCTPYMEHTA. YUalluMcs MpeJcTaBieHa Besi nHpopmanus 6e3 onpeeneHHon
MHCTPYKIMHU NOb30BaHUs. OHU caMu PElIaloT, 4To ¢ 3Toi nHpopmauueil nenars. Mondly n Rosetta
Stone yctynaroT 3aiaqy pa3zoOparbcs cO CTPYKTYypaMH PYCCKOTo si3blka yueHukaM. Ho 3a 3To oHM
OepyT Ha ce0st ponb pykoBoautens. Mondly WHCUEHUPYET A ITOro ceds KaK yYWTENbHHUIIA,
co3aaBasi 3TUM uepapxuto. [lonb3oBareny X0Th caMM BBIOUPAIOT, YEMY OHM XOTAT YUMUTHCS, HO UM
MIPU3HAETCS POJb y4YeHHUKA. Rosetta Stone TeM BpPEMEHEM HE CO3JAeT HEpapXuu B POJSAX, HO
MBITAETCS MOBIUATH HA TO, YeMY ydaruecsi OyayT yUUThCS.

Kpome Toro, 1aHHbIE IPUIIOKEHUS AEUCTBYIOT IO-Pa3HOMY, KOIZa J€JI0 JOXOAUT 10 UCIOIb30BAHUS
HEMEIIKOTO B Ka4eCTBE MCXOMHOTO si3bIKa. Babbel n Mondly ncnionb3yroT €ro B X0 YIpPaKHEHUH.
TyT nonb3oBarensiM NPUXOAUTHCA YACTO MpPBIraTh MEXKIY PYCCKUM M HemelukuM. A Rosetta Stone

NpEaAIOYNUTACT KAPTUHKU U (bOTOFpa(I)I/II/I I TIOACHCHHA PYCCKUX CJIOB U Hpe,I[JIO)KeHI/Iﬁ. Hewmenxuii
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3[1eCh HUCTOIB3YeTCs TONBKO B KAa4eCTBE MOSCHEHWM TAHHOTO YNpakHEHUs. B TedeHuu camoro
yIPaKHEHUs! yYaIIUecs MOJIb3YIOTCs HCKITFOUUTEIFHO PYCCKUAM SI3BIKOM. B TedeHUM yrpaKHEHH ¢
TrpaMMaTHKOH Y TIOJIb30BaTelIeH HETY BO3MOXKHOCTH TIOTYYHUTh IMOSICHEHHE HAa HEMEIIKOM SI3bIKE.

B 3axiiroueHHH MOXXHO 3aMETUTh, YTO MPUIOKEHHUS MPUMEHSIOT OIpENeJCHHbIE CTPATeruul JUIs
MOTHBAIMH TOJIb30BaTeNiell. Bce M3 MCCIeNOBAaHHBIX CTAparOTCs M30€XaTh CIUIIKOM JTHHHBIC
3aHATHA. TeM BpEMEHEM, OHU MBITAIOTCS BKIIIOYUTH PA3IMYHBIC CCHCOPHBIC KAaHAIBI B IPOIECC
usyuenus. Babbel n Mondly narpaxnaior monb3oBareneil 6amnamu. Mondly naxe BeOeT CIUCKH

JIydlIiuX U 1a€T BO3BMOKHOCTb CPABHUTDH ceds ¢ APY3biAMHU WA JPYTUMHU I10JIb30BATCIISIMU.

3. Pe3yabTarhl HCCIEA0BAHUH

XOTsl MPWIOKEHUS I U3YUYEHUS SA3BIKOB SIBIIAIOTCS IMPEICTABUTEISIMU JBYX Pa3HBbIX KaTEropui,
npu (PUHATBHOM OIIEHKE MX CJIEIYyeT pacCMaTpHUBaTh KaK €IUHOE I1e0e. ACIEKThl TEXHOJIOTUU U
JTUIAKTUKU BIUSAIOT APYr Ha Jpyra U MOITOMY HE MOTYT OBITh OIICHEHBI H30JIupoBaHHO. [Ipu
OILICHKE MPWIOKEHHUS ISl M3yYeHHUs s3blka HEOOXOAMMO IMOKa3aTh BIMSHHE COOTBETCTBYIOIIMX
acIeKToB Ha mporecc B 1esoM. boree Toro, TpeOyeTcss MOSACHUTH HE TOJIBKO, KAK OHU TOIOJIHSAIOT
JIpyr Apyra, HO U KaK OHU APYT APYry MELIAOT.

Ha TtexHonOrMueckoM ypoOBHE pEIIAOIIyl0 poib uUrpaioT asa ¢akropa. C OTHOW CTOPOHBI,
MIPUJIOKEHUS JJII U3YUYEHUS SI3BIKOB COCTOST M3 OOJBIIMHCTBA JOBOJBHO JIETKUX YIPAXKHEHUH.
[MocTynass Takum 00pa3oM, OHU TBITAIOTCS MOTHBHPOBATH IOJIb30BaTeNied W JaTh UM MEHBIIE
IPUYHMH MOJIb30BaThCA OJHUM M3 ThICSY JPYTUX JIETKUX MNpuiaoxkeHud. Kpome TOro, AOBOJIBHO
MPOCTHIE QJITOPUTMBI YIPABISAIOT ASTUMH TmporpamMmMaMu. OHHM TPAKTHYECKH HE CIIOCOOHBI
WHIVBUAYATbHO PEarupoBaTh Ha JIEHCTBUS YYAIUXCS, €CIU ITO JEHCTBUE HE OBLIO MpeacKa3aHo
IpH MPOTrPaMMHUPOBAHUH. TakuM 00pa3oM, MPOCTbIE YNPaKHEHUS HE TO3BOJSIOT TMONTYYHTh
CJIO)KHBIE OTBETHI, KOTOPHIE, B CBOIO OYepe/ib, He TPeOYyIOT MHAMBUAYAIbHBIX PEAKIUIl CO CTOPOHBI
anropuTMoB.!46 C npyroit CTOpOHBI, MPUIOKEHHUS I U3YUEHUS SI3bIKAa BCErna TPeOyIOT BHUMAaHUE
HECKOJIbKMX CEHCOPHBIX KaHaioB. KpoMe TOro, oHM MpuAarOT OONBINOE 3HAYCHHE HEMEAJICHHOM
JOCTYIIHOCTH W TpeuiaraloT (yHKLIHH, TO3BOJSIOUIME YYHUThCS I1e YroaHo. Takum oOpa3zom
MOJIB30BATENIM YyTh HE BCETJa MMEIOT BO3MOXHOCTH 3aHATHCS CICAYIONIUM YMPaKHEHUEM. DTOT

MyJIBTHMeI[HﬁHLIﬁ CTPECC U YCTPAaHCHUC MCCT, CBO60)1HBIX oT y‘{e6LI, 03Ha4YacT, 4YTO II0JIL30BATCIIN

146 ygl. Fischer 2018, S. 5
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B KOHEYHOM MWTOre MepeyToMJIsitoTca. B wurore sToro MortuBamus yOamisercs, a (pycrpauus
pacrert.147

Ha YPOBHC NUJAAKTHUKU SACHO BHUIAHO, YTO pa3pa6OT‘~II/IKI/I 9TUX MpOorpamMm HUCIOJJb30BAJIM HAYYHBIC
3HaHUS B KauecTBe (yHAaMEHTa Ul CBOUX pelieHui. OHAaKO NPOCIeAUTh 3TUM HAYYHBIM 3HAHUSAM
MOYHO OBUIO JIMIIb B OTPAaHUYEHHOH CTEIIEHH.

OcobeHHO oveBHIHA ObUIA TOMBITKA OTCTPAHUTH POJIb YUHUTENS OT Mpollecca M3YUYCHHUs SI3BIKA.
HecoMHeHHO, CyIIECTBYIOT apryMEHTHI B MOJIb3Y TOTO, YTO YYall[Hecs YTO-TO JIy4lllee YCBAauBaloT,
€CJIM OHU 3aHUMAIOTCS ATUM CaMOCTOATENIbHO. B TakoMm ciydyae OHM HE MAaCCUBHO BOCIPUHHMAIOT
nH(pOpPMAIMIO, a CaMH CTaparoTCsl €€ HallTU U YCBOUTH. 48 OnHako mpouecc 00y4eHHsi HEBO3MOXKEH
IIpU TIOJIHOM OTCYTCTBUM YYUTEIsd, KOTOPbIH B COCTOSHUM OTpearupoBarb Ha y4dalluxcs
HEOOXOIUMBIM 00pa3zoM.!49 DTa peakuus He COCTOMT MCKIIIOYUTEIBHO BO BPEMsI BCTPEUM MEXITY
YUYCHUKOM W YYHUTCJIICM. Ona cocTout u IIpyu IOATOTOBKE 3aHATHA, IAC YUUTCIIb PCIIACT, 4YCM
YUCHUKH CMOT'YT CaMOCTOATCIIBHO 3aHATBHCA. I[aHHBIe MMPUIIOKCHHA, B CBOKO OYCPCAb, KIAAYT
OTBETCTBEHHOCTb Ha ywamuxcs. MM mpeuiaraercss KOHTEHT, ¢ KOTOPbIM OHH JIOJKHBI CIIPaBUTHCS
camocTosITeabHO. OTCyTCTBUE OOBSCHEHUH WM HUX HEOOJbIIOE KOJIUYECTBO HAMEPEHHO
WHUIIMAPOBATh CAMOCTOSITEIbHOE OCBOCHHE CTPYKTYD si3bika. OnHako 00ydeHue - 3TO COIMaIbHbIMH,
a He MexaHuueckuil mponecc.!’0 [loaroMy mnpHUCYTCTBHE ApPYTHX SIBISETCS 00s3aTeIbHbIM
ycinoBueM. OTCyTCTBHE KOHTPOJIBbHON HMHCTAHIMM HE TOJBKO OCTABISACT YYallUXCsl HAeOUHE C
CJIOKHBIMU 3aJla4aMi, HO U Ja€T UM BO3MOKXHOCTD ACJIAaTh U YCBAUBATh OHII/I6KI/I, HEC 3aMcdas ux.
CBepx TOro, HmporpaMMbl SIBHO MBITAIOTCS MOTHBUPOBATh IoJib30oBareneld. X MeTombl MOXHO
COKpaTuTh TepMMHOM Gamification. Kaptunku, ¢Qotorpaduu, aHUMalnuu, 3BYKH, KOPOTKHE
yOpaXHEHHUS, PEUTHHTH MO Oa/ulaM | CIHCKH JIYYIIUX KPaTKOBpeMeHHO 3()QeKTHBHBI U
CHOCOOCTBYIOT BHEHIHeW MoTuBanuu.!S! To ecTh OHM HE NBITAIOTCS MOHSATH, MOYEMY KTO-TO
3aHUMaeTcs JaHHOM 3ajadell W MCHOJb30BaTh 3TO Ul MOTHBALMHM. BMecTo 3TOro oHM meITaroTcs
KpaTKOBPEMEHHO MOTHUBUPOBATh K JAHHOU 3a/1a4e MPOCTHIM CIIOCOOOM. YUUTh WHOCTPAHHBIN SI3BIK
HE BCCria JICTKO M HE BCCraa BECCIIO. Tem He MCHCC, 3aHUMATbLCA 3THUM U CO BPCMCHEM IIOGI/IBaTLCH

YCIICXOB B ,I[OHFOCpO‘IHOﬁ MEPCIICKTUBC CHOCO6CTByeT BHYTpeHHCﬁ MOTHBAIlMHU, KOTOpasd HUIpacT

147 vgl. Lembke/Leipner 2016, S. 125
148 yg]. Larsen-Freeman 2000, S. 53-54
149 yol. Lankau 2017, S. 44-45
150 yg]. Fischer 2018, S. 12
151 ygl. ebd., S. 8
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ropaszio 6ojee BaXKHYIO pojib B KOHEUHOM cueTe.!32 B 3ToM citydae He CylecTByeT 3aBUCUMOCTh OT
BHEIIHUX (DAaKTOPOB, KOTOPHIE HE BCEI/la BO3MOXKHBI B JAHHOW CUTYyallUU.

B nmaHHBIX NPUIOKEHHUSX MOXHO OOHApYXUTh YacTH KOHKPETHBIX METOJI0B OOydYeHUs
MHOCTPAaHHBIM sI3bIKaM. JTO MeTO/bl, Takue Kak The Silent Way'53 u audiovisuelle Methode'5*. Oun
MBITAIOTCS 000HTHCH 06€3 B3auMOACHCTBUH ¢ yunuTenaeM. OHAKO ATO HE O3HAYAET, YTO YUUTENb IS
9TUX METOAOB He3HauuTenbHBIM. OT HEro Bce elie TpedyeTcss MHTEHCUBHas paboTra Haj
coaepkaHueM 3aHATUA. OH JODKEH NOATOTOBUTH MpeIMEeT TakK, 4YTOObl ydwaliuecs MOINIU
00paboTaTh €ro caMoCToATEeNbHO. B ciiyuae mpuinoskeHui JUisl U3y4eHUs s3bIKa, BCE COIEPKUMOE
3apaHee 3anporpammupoBaHo. [lonb30BaTenb JOMKEH caM BbIOUpAaTh YeM 3aHUMAThCSl U TEM CaMbIM
Oeper Ha cebst ponb mpenofaBaress. B 3Toil ponu y Hero BO3HHMKAIOT ABe mpobiaembl. C onHOU
CTOPOHBI OH HE 3HAET, B 4YEM €ro HeJJOCTATKH M YeM €My Halo 3aHuMarbcsa. C Ipyroil CTOpOHBI OH
HE B MOJIOKEHUU 3aMETUTh CBOM OIIUOKH.

HccnenoBanus B 3TOW 00JacTd JOBOAAT 10 OaHAIbHOM CUTyallMM. Y4Yalluecsl MOJIb3yI0TCs
IIPOIYKTOM, KOTOpBIH Oorar marepuajioMm. bojee Toro, y HHUX €CTb BO3MOXHOCTb CIBIILIATh U
TMI0JIb30BaThCs PyCCKUM si3bIKOM. C Ipyroi CTOPOHBI, 0OraTCTBO MaTepuaia He FrapaHTUPYET yCIeX B
mporecce U3y4eHus sI3bIKa. YCIeX 3aBUCUT OoJiee OT TOTO, KaK M KOTZIa MaTepPHalioM IOJIb3yEUIbCs.
370, B CBOIO OUYEpE/b, 3aBUCUT OT yuuTeNsd. Tak Kak NMPHIIOKEHUS JJIS U3yUEHUs S3BIKOB HEe OepyT

Ha ce0s 9Ty pOJIb, OHA JOCTACTCA CaMbIM I1OJIB30BaTCIISAM 3TUX HpHJ’IO)KCHHfI.

4. BeiBO]

Lenb paboThl cocTosyia B TOM, YTOOBI OTBETUTh Ha cleAyrouuil Bonpoc: Kakumu npuHOunamMu u
METO/IaMH TIOJIB3YIOTCS MPHUJIOKEHUS JJIs1 M3YUYEHHUs S3bIKOB, a Takxke Kakue 3(pQexTbl y HUX Ha
U3y4YEHUE NHOCTPAHHOTO s3bIKa?

Uro kacaeTcsi IPUHLUIIOB U METO/OB, ObUIO MOKAa3aHO, YTO MPUJIOKEHHS JIJISi U3yUEHUS S3BIKOB
3aKJIIOYAIOT B c€0€ TEXHOJIOTMYECKUE U AUJIAKTUYECKUE ACIIEKThI, KOTOPbIE MOMOJHAOT APYT JIpyra,
a TaK)Ke IPETIATCTBYIOT APYT APYTY.

TexHonoruu, Takue Kak cMapT(OHBI U IUIAHIIETHI, SABISIOTCS MOOUIBHBIMU M MYJIbTUMEIUNHBIMU,
YTO JaeT BO3MOXKHOCTh IPUMEHUTH 0COObIE TUJAKTUUYECKUE METOABI. B 3TH MeTO/bI BXOAUT paboTta

CO 3ByKaMHU U (pOTOFpa(I)I/IHMI/I. CBer 9TOr0 y ydaliuxcs €CTb BO3MOKHOCTb TPOIr'aTb U 4YyBCTBOBATb

152 ygl. Lembke/Leipner 2016, S. 113
153 ygl. Larsen-Freeman 2000, S. 53-72
154 ygl. RoBler 2012, S. 73-74
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yueOHbIli MaTepuan. OHU MOTYT 3aHHMAThCS U3yUYEHUEM S3bIKa TJI€ YTOIHO, HE Tepss CIHUIIKOM
MHOTO BpeMEHU Ha ympaxHeHus. [IpoOnema COCTOUT B TOM, YTO MYJIbTUMEAMMHBIE (YHKIIHH
KpaTKOBPEMEHHO 3aXBaThlBalOT U MpHUBIEKaOT. OJHAKO CO BPEMEHEM OHHU CTAlOT NPUYMHOU
YCTAJIOCTH M JIEMOTHUBaLMU. boiee TOro, y mosjp30BaTesiell HETY BO3MOXHOCTH HE IOJIb30BaThCs
5TuMH QyHKUUAMHU. Tak Kak NPUIIOKEHUs 3apaHee 3alporpaMMUPOBAHBI, Y MOJIb30BATENCH HETY
BapHaHTa Ha BBIOOp OTAENBbHBIX (yHKIuH. [losTOMy WX MeToJ MpHBIEYb IMOJB30BATENCH HE
paboTaeT CIUIIKOM J101T0. B KOHIIE OH BOBMOXKHO Ja)Ke JOCTUTAET MPOTUBOIIOIOKHYIO 1IEITb.
Crnenyromiasi 0cOOEHHOCTh JaHHBIX MPHIIOKEHUI COCTOUT B JIETKOCTH UX YIPAXKHEHUNH. DTO CO3AaeT
BIIEYATJICHUE IONBITKM MOTHUBAallMM U B 3TOM €CTb CBosd mpaBia. Ho Oonee BeposTHO, uTO
KOHKYPEHIIMSI C THICSYaMH JPYTHX NPUIOKCHHA HE OCTAaBISIET MPWIOKEHUSAM IS WU3YYCHUS
WHOCTPAHHBIX $I3bIKOB BbIOOpa. CHMIIKOM CIOXKHBIE WIM CIUIIKOM JUIMHHBIE 3a7a4dl JaioT
MI0JIb30BAaTENsIM BO3MOXKHOCTh MEPENTH Ha Jpyroe mpuiiokeHue. boiee Toro, Bo3HarpakJaeHue 3a
MaJIeHbKUE YCIIEXM TaK K€ JOBOAMT K PAaBHOAYIIMIO CITyCTS HEKOTOpoe BpeMs. To €cTb M 3TOT
MeToJ] TONbKO 3((peKTHBEeH B Hauase y4eOHOTro mpoiecca.

boutn oOHapy»KeHbI U acTeKThl, B KOTOPBIX JaHHbIE MPUIOKEHUS APYT OT Apyra ominyatorcs. B To
BpeMsi Kak Babbel nepuT HEUTpaAIbHYIO pOJib HHCTpyMeHTa, Mondly u Rosetta Stone mocTynawot
MpoakTuBHO. Mondly wHCueHHpyeT cebs B pojie y4uTelnbHHIb, a Rosetta Stone mpeanaraer
M0JIb30BaTENsIM KOHKPETHBIN TuiaH y4yeHus. O0e (yHKIMM B OCHOBHOM 3aBHUCST OT CIIOCOOHOCTH
MporpaMMbl MHAMBUJIYaJdbHO pearupoBaTh Ha OTIEIbHBIX Nosb30Bareneil. K coxaneHuto
aNropuTMBbl €€ HE AOUUIM J0 COOTBETCTBEHHOro ypoBHsS. [lo 3TOMy MeToabl IpOaKkTHOBHOIO
B3aMMOJCHMCTBHSI HE MMEIOT HM KaKUX MpEeuMyIecTB. B KoHIle, ydamuMmcs MpPUXOIUTCS CAMHUM
CYZIUTh, KaK Jaibllle 3aHUMAThC U3YUEHUSIM f3bIKa, UTO, B CBOIO OYEpE/b, MOXKET CTaTh MPUUMHON
HOBBIX MpobieM. OnHa M3 HUX BHOBBH JIEMOTHBAIMA, a JIpyras HEBO3MOXXHOCTh paboTaTh Hal
olmMOKaMH, KOTOpble caM HE 3ameuaeiib. Paznuune Mexay MNPWIOKEHUSMU B 3TOM Cllydae
oOMaHbIBaOT. VX pa3Hble METO/IbI HE UMEIOT 3HAUEHUS JJIsl Pe3ysIbTara.

C TOuKM 3peHMs JUIAKTUKH MOKHO OBLIO HAOIIOATh MOMBITKY CBIMUTHPOBATh HACTOSIIUE 3aHITHS.
DTa MOMNBITKA 3aKIIOYAeTCs B UMHUTAIIMM METONOB M3Y4YEHHs] MHOCTPAHHOTO SI3bIKAa, KOTOPHIE HE
MPEAYCMaTPUBAIOT B3aUMOJACHCTBUS C yUUTENEeM. 3Aech (POKyc JeKHUT OO0 B TOM, YTO YUYECHHK
CaMOCTOSITENIFHO TIOMMET CTPYKTYpPHI SI3bIKa, JTMOO B TOM, YTO BCE COAEPIKMMOE C CaMOro Havasia
3aMJIaHUPOBAHO U HE 1aeT BO3MOXKHOCTU Ha OoTKIOHeHHe. [Ipobnema B MOIb30BaHUM TaKHX METOOB
COCTOMT B JIByX acnekrax. CriepBa, 3TH METO/BI yXKe YCTapeIu U PeAKO UCIIONb3YI0TCA Ha PeaIbHbIX
3aHATUSAX. YUUTENb WIPACT CIUIIKOM OOJBIIYIO POk, YTO-ObI 000MTHCH Oe3 Hero. Bo-Brophix,

OTCYTCTBUC B3aUMOCHCTBUIM MCKAY YUYCHHUKOM U YUYUTCJICM HC 3HAYUT, YTO YUUTCIIb JUIIHUA. Y
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HEero JIOCTaTOYHO JPYIMX 3aJaHui, C KOTOPbIMHM LU(POBbIE MEAHAa HE CHOCOOHBI CIIPABUTHCS
CaMOCTOSITENIBHO.

B 3akimioueHMH MOXKHO CKa3aTh, 4TO TEXHUYECKHME CTOPOHBI NPUIIOKEHHM MHOIoe JesaroT
BO3MOXXHBIM. ODTH K€ CTOPOHBI MPHUHOCAT camble OoJbIue Oapbepbl Ui YCHEIIHOW peaau3anuu
9TUX U(poBbIX Meaua. IlepBas u3 3Tux Gapbep 3TO KOHKYPEHIMS ¢ ApyTUMH NpuiiokeHusaMu. OHa
BBIHYK/Ia€T pa3pabOTKy KaK MOXHO JIETKUX U TNPUBJIEKATEIbHBIX YNpPaXHEHHH. OTO He
COOTBETCTBYET pEaJbHOCTH Mpollecca HM3Y4YEHHUsT HMHOCTPAHHOIO s3blka. Bropas Oapbepa 3TO
HEYMEHHE aJIeKBaTHO pearupoBaTh Ha ydauuxcs. [Ipu 3ToM Bcs OTBETCTBEHHOCTh JIOXKUTCS HA HUX
U TaKMM CIIOCOOOM M3 Mpoliecca U3yYeHUs s3blKka CTAaHOBUTCS IMPOLECC 3aHATHH C caMUM COOOM.
BriBoz 3T0i#1 pabOTHI COCTOUT B TOM, YTO NMPH UCKIIOYUTEIHLHOM HCHOIb30BAHUH MPUIOKEHUH 115

HU3YUYCHUS A3bIKa YCIICX MPOHCCCa U3YUCHUA A3bIKA CTOUT 110 BOIIPOCOM.
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VIII. Anhang

1. Abstract

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der Gestaltung und Umsetzung von Sprachlern-Apps und
deren Auswirkungen auf den Sprachlernprozess. Es wird der Frage nachgegangen, welchen
Methoden und Prinzipien GestalterInnen dieser Anwendungen folgen und wie sie diese umsetzen.
Im ersten Teil der Arbeit wird ein Uberblick iiber jene Kategorien verschaffen, die Sprachlern-Apps
vertreten. Es wird somit auf den technologischen Aspekt und die damit verbundenen Umsténde
eingegangen. Weiters wird ein Uberblick iiber die Entwicklung der Sprachlehrforschung im Bezug
auf den Fremdsprachenunterricht gegeben.

Der zweite Teil der Arbeit hat eine ndhere Beschreibung der Eigenschaften und Funktionen von drei
Sprachlern-Apps zum Ziel. Die Erkenntnisse aus dem ersten Teil geben hierbei vor, welche Aspekte
der Anwendungen genau beschrieben werden sollen.

Im drittel Teil der Arbeit werden die Methoden und Prinzipien der untersuchten Apps aufgezeigt
und im Hinblick auf ihre Intention und die tatsdchliche Wirkung evaluiert. Hierbei wird auf

technologische und sprachdidaktische Folgen eingegangen.
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