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Zusammenfassung

Ist es im DaF-Unterricht moglich, mit Hilfe der Augmented Reality und des
Smartphones neue Worter zu erlernen? Dies stellt die zentrale Fragestellung dar, mit
der sich die vorliegende Diplomarbeit auseinandersetzt. Dazu dienen als theoretische
Grundlagen der konstruktivistische Ansatz, die Neurodidaktik sowie Erkenntnisse aus
dem Bereich des Wortschatzerwerbs bzw. der Wortschatzvermittlung und
Wortschatzarbeit. Des Weiteren wird auf den Einsatz von Lehr- und Lernmedien und
insbesondere von Augmented Reality im Fremdsprachenunterricht eingegangen.
AnschlieBend folgt die praktische Umsetzung eines didaktischen Lernszenarios und
dessen ausfiihrliche Beschreibung, um aufzuzeigen, wie ein derartiges
Lernarrangement aussehen kann. Abschlieend wird {iber dieses didaktische Vorhaben

reflektiert und es werden dazu Schliisse gezogen.

Schliisselworter

Augmented Reality, Konstruktivismus, Wortschatz, Neurodidaktik, digitale Medien
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0. Einleitung

Die Gesellschaft dndert sich stetig — und zwar in einer rasanten Weise — dank der
Errungenschaften der Technologien. Durch diesen Technologieschub ist eine zunehmende
Medialisierung der Lebensverhaltnisse allgegenwiértig zu sehen, wodurch das aktuelle private
und berufliche Leben geprigt wird, und hat tiefgreifende soziookonomische, soziodkologische
und institutionelle Verdnderungen bewirkt (Zinn 2019: 17). In den letzten Jahrzehnten hat wohl
kaum eine Innovation so nachhaltig die Gesellschaft wie die fortschreitende Durchdringung
der Informations- und Kommunikationstechnologien beeinflusst, was durch den radikal
vereinfachten und beschleunigten Zugang zu Informationen eine ,,Wissensexplosion®
(Friedrich 2002: 2 zit. nach Wiirffel 2016: 386) hervorrief.

Die neuen Medien haben auch die Art und Weise verdndert, wie sich die Menschen von heute
Wissen erwerben, dies speichern und verarbeiten, und wie Inhalte fiir andere aufbereitet und
zur Verfligung gestellt werden (Brash/Pfeil 2017: 11). Der Alltag ist heutzutage mit einem
ungeheuren Informationsfluss durchwoben und das Internet ist kaum mehr aus dem Leben und
insbesondere aus dem Bereich des Sprachenlehrens und -lernens wegzudenken.

All diese Verdnderungen miissen laut Riischoff (1999: 32) aufgrund der nicht aufzuhaltenden
Verbreitung von digitalen Informations- und Kommunikationstechnologien auch in der
Bildung erkannt und konsequent in neue Formen des Lehrens und Lernens iibersetzt werden.
Die Struktur der neuen Technologien er6ffnen nicht nur neue Perspektiven einer inhaltlichen
Offnung fiir das Lehren und Lernen von Fremdsprachen, sondern sie fiihren auch zu einer
potentiellen Flexibilisierung der Lernprozesse selbst (ebd.). Gerade in Zeiten leichter
zuginglicher Technologien, gesteigerter Mobilitdt und Konnektivitdt sollte auch die
Spracharbeit nach Brash/Pfeil (2017: 7) neu gedacht und an die gegebenen Entwicklungen
angepasst werden, wodurch neue Didaktiken fiir digitales Sprachenlernen konzipiert, integriert
und reflektiert werden, was aber nicht der Fall ist. Rosler/Zeyer (2021: 548) stellen fest, dass
sich mit der Digitalisierung zundchst an der klaren Dominanz des Lernens in
Bildungsinstitutionen nichts &nderte: Digitale Materialien ersetzen zwar zum Teil gedruckte
Materialien, aber es handelt sich weiterhin um Materialien, die im Unterricht zum Einsatz

kommen.
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Vor diesem Hintergrund kamen allméhlich auch elektronische Lernumgebungen®

zum
Vorschein und zwar in vielfaltigen Erscheinungsformen, deren eine interessante Variante auch
die Augmented Reality (AR) darstellt. Sie stellte sich vor einigen Jahren einem breiten
Publikum auf eine beeindruckende Weise durch ein Online-Spiel mit dem Smartphone? vor
(Kapitel 4.1). Dies diente zum AnstoB3, dass in der Fremdsprachendidaktik Diskussionen
dariiber gefiihrt wurden, ob und wie die AR im institutionalisierten Bildungssektor sinnvoll
eingesetzt werden und den Lernprozess befliigeln konnte.

So ergibt sich auch die zentrale Fragestellung dieser Diplomarbeit:

e . Kann dem Einsatz von AR im DaF-Unterricht Platz eingerdumt werden und wenn ja,
auf welche Weise kann das groitmogliche Potenzial von AR zugunsten des Lehrens
und Lernens ausgeschopft werden, damit das Lernverfahren bereichert und optimiert

werden kann?*

Aber es werden auch sich als Fortsetzung ergebende Fragen aufgeworfen: ,,Ist es moglich, AR
in ein sinnvolles und sinnstiftendes Lernarrangement zu integrieren?* , Auf welche Weise
beeinflusst der Einsatz von AR die Motivation und die Lernwirksamkeit von Lernenden?*
,» Irdgt AR zum verbesserten Memorieren des Wortschatzes bei?* ,,Konnen Lernende in einer
AR-Umgebung autonom Lerninhalte und deren Bedeutungen erschlieBen?* , Konnte der
héufigere Einsatz von AR die Einstellung von Lernenden zum DaF-Unterricht &ndern?* ,,Wire
es schlieBlich denkbar, AR auch in anderen Fachern einzusetzen?*

Ziel der vorliegenden Diplomarbeit ist, diesen aufgeworfenen Fragen nachzugehen und
mogliche Antworten darauf zu geben. Die Arbeit besteht hauptsédchlich aus zwei Teilen, einem
theoretischen mit einschlagigen Begrifflichkeiten, und einem praktischen mit der Realisierung
des didaktischen Lernszenarios. Im ersten Teil werden die Grundlagen des Konstruktivismus
(Kapitel 1), Prinzipien des Wortschatzerwerbs und der Wortschatzvermittlung (Kapitel 2) und
der digitalen Medien (Kapitel 3) angefiihrt und dienen zur theoretischen Untermauerung des
didaktischen Vorhabens. Im Kapitel 3 wird auch die neurodidaktische Sicht angeschnitten. Das
Herzstiick der Arbeit stellt das Kapitel 4 dar, das sich ausfiihrlich mit der AR auseinandersetzt.
Die Diplomarbeit wird mit Kapitel 5 und der praktischen Umsetzung sowie Reflexion und

Schlussfolgerungen vollendet.

! Wiirffel (2010: 1228) versteht darunter in einem sehr weiten Sinne jede Kontaktmdoglichkeit von Lernenden mit
der Sprache, die liber einen Computer hergestellt wird.

2 Der Kiirze halber werden die Begriffe ,,Smartphone und ,,Computer als Synonyme und Hyperonyme fiir
samtliche  digitalen Geridte eingesetzt, welche auf der Basis digitaler Informations- und
Kommunikationstechnologien funktionieren.
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1. Theoretische Grundlagen: der Grundstein Konstruktivismus

Den Mittelpunkt des ersten Kapitels bildet der theoretische Hintergrund des Konstruktivismus,
welcher als Erkenntnistheorie und Lernansatz den theoretischen Rahmen fiir die Untersuchung
des Lernpotenzials im Umgang mit digitalen Medien im weiteren Sinne und mit angereicherten
Lehr-Lernwelten durch Augmented Reality (AR) bieten soll. Hier werden im Folgenden

diejenigen zentralen Begriffe erértert, die sich auf den Konstruktivismus beziehen.

1.1 Wissen als Konstruktion

Gemeinsames Desiderat aller Lerntheorien ist, das folgende Grundprinzip von Piaget (Papert
1980: 7 zit. nach Riischoff 1999: 38) in die fremdsprachenbezogenen Lernwelten zu
integrieren: ,,learning without being taught.*

Der Konstruktivismus geht aber von der zentralen Annahme aus, dass ,,knowledge cannot be
taught but must be constructed by the learner« (Candy 1991: 252 zit. nach Lech/Harris 2019:
44). Lernen kann der Mensch nach Reinmann (2013: 0.S.) immer — auch ohne Lehren, was
insbesondere im Zusammenhang mit digitalen Technologien gilt, welche zahlreiche
Lerngelegenheiten und -anlésse bieten, ohne dass Lehrende diese explizit zu Bildungszwecken
arrangiert haben miissen (ebd.). Andererseits bedeutet ohne eine Lehrperson zu lernen
keinesfalls, wenn man Lernende lediglich mit den erforderlichen Geréten ausstatte (Wolff
2002b: 9).

Ausgangspunkt fiir die Entwicklung einer konstruktivistischen Auffassung vom Lernen war
das Problem des ,trigen Wissens, was hie, die Beobachtung, dass Lernende des Ofteren
Wissen erwerben, das sie fiir die Losung praktischer Problemstellungen nicht anwenden
konnen (Renkl 1996 zit. nach Grisel u.a. 1997: 5). Dieses Wissen ist in diesem Sinne nach
Blumstengel (1998: Online zit. nach Chrissou 2010: 48) nicht transferfahig bzw. sehr schwer
zu aktivieren, sodass es infolge fehlender Automatisierung nicht produktiv eingesetzt werden
kann. Die zentrale Ursache fir die Entstehung von derartigem Wissen sei auf die Art des
traditionellen Unterrichts zuriickzufithren, was auch die Grundthese der Reformer mit
konstruktivistischen ldeen ausmacht (Bransford u.a. 1989; Brown u.a. 1989 zit. nach Grisel
u.a. 1997: 5).

Eine zentrale Bedeutung nimmt im Konstruktivismus der Begriff ,,Konstruktion* ein: Wolff

(2002a: 7) geht von der Annahme aus, dass ,,menschliches Erkennen, menschliches Denken
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und Lernen sich durch Prozesse des Konstruierens definieren. Handlungsstrukturen,
Denkstrukturen und neue Wissensstrukturen entstehen immer aus der Interaktion von bereits
vorhandenen Wissensstrukturen mit neuen Wahrnehmungen® und kommt zu seiner
vielzitierten Formel: ,ERKENNEN IST KONSTRUKTION IST INTERAKTION®“ (ebd.,
H.i.T.).

Wolff (2002a: 9) fasst bei der Auseinandersetzung des Menschen mit seiner Umwelt unter
Konstruktionsprozessen alle Prozesse zusammen, ,,die dem Menschen das Erkennen von Welt
ermoglichen.*

Verschiedene Menschen, die den gleichen Informationen ausgesetzt sind, gelangen laut Wolff
(2000: 94) zu unterschiedlichen Wissensstrukturen, da sie unterschiedliches Wissen haben;
selbst der Einzelne gelangt, wenn er nach einem lidngeren Zeitabschnitt der gleichen
Information ausgesetzt ist, meist zu einem anderen Verarbeitungsergebnis, da sich seine
Wissensbestiande verdandert haben. Nach Overmann (2002a: 71 zit. nach Chrissou 2010: 26)
erfolgt die Generierung der individuell konstruierten Wirklichkeitsmodelle ,,zirkuldr und
,rekursive, ,d.h. das Ergebnis einer Operation stellt ,grundsétzlich die Einleitung fiir die
nichste Operation des lernenden Systems‘ dar, wobei Wissenserwerb ,ein aktiver,
selbstgesteuerter, konstruktiver Prozess der Wissensaneignung und Erfindung der eigenen
Wirklichkeit® ist.*

Jeder Mensch erzeugt auf diese Weise auf der Grundlage seiner Erfahrungen eine subjektive
Realitit, woraus sich ableiten lésst, dass ,,Lernen nicht die Weitergabe oder Ubernahme von
Informationen bedeutet, vielmehr muss jeder Mensch sein eigenes Wissen konstruieren, indem
er Informationen aus der Umwelt in einer fiir sich spezifischen Weise aufnimmt und
verarbeitet” (Biebighduser 2021: 236). Lernen bedeutet folglich den Aufbau neuer bzw. die
Umgestaltung vorhandener kognitiver Konstruktionen (Schmidt 1992: 21 zit. nach Mitschian
2000: 19): ,,Lernen wird konzipiert als Selbstentwicklung kognitiver Systeme.”“ Dieser
Vorstellung entspricht, ,,da3 Lernende nicht mit fertigem Wissen konfrontiert werden diirfen,
sondern, da sie zum erfolgreichen Lernen neu konstruieren miissen, lediglich ,Baumaterial®
erhalten, das sie selbst zu ihrem individuellen System zusammensetzen® (Mitschian 2000: 19).
Dieses ,,Baumaterial* hat nach Griasel u.a. (1997: 5) fiir sich genommen noch keine Bedeutung;
Diese wird ihm erst von den Lernenden durch die aktive Konstruktion zugewiesen, was im
weiteren Sinne heif3t, dass es sich um einen Interpretationsprozess handelt (ebd.: 6).

Die aufgenommene Realitdt wird in konstruktivistischen Kontexten nach Chrissou (2010: 18)
nicht als sinnliches Abbild der Umwelt, sondern als konstruierte Welt, als Ergebnis kognitiver

Interpretationen und Konstruktionsprozesse verstanden. Laut Wolff (2002a: 81) kann es ,,keine

7
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objektive Realitdt geben, Realitdt wird immer subjektiv von uns konstruiert.“ Nach Riischoff
(1999: 37) handelt es sich nicht um eine ,,objektive, fiir alle gleich erlebte und allgemein giiltige
Realitét, sie besteht vielmehr aus subjektiven Wirklichkeitskonstruktionen, die auf der
Grundlage geistigen und materiellen Handelns zustandekommen.* Mitschian (2000: 18) geht
von der Feststellung aus, ,,dal Lebewesen iiber ihre Sinnesorgane nicht eine ontische, von
ihnen unabhéingige, absolute Realitdt aufnehmen, sondern aus den Wahrnehmungen eine
eigene Wirklichkeit konstruieren,*“ wobei wesentlich ist, dass beim Vorgang des Wahrnehmens
keine interne Spiegelung der duBleren Dinge entsteht (ebd.). Jedes Individuum baut vielmehr
durch komplexe Interpretationen der sensomotorisch empfangenen Schwingungen eine
Wirklichkeit auf, die zunichst einmal eine rein individuelle, von der AuBenwelt unabhingige
ist (ebd.).

Diese individuell entstehenden Konstruktionen werden nach Mitschian (2000: 18) einer
Priifung auf ,,Viabilitit” unterzogen: Bewihren sich diese in der Anwendung, so gelten sie als
viabel, als iiberlebensfdhig. Menschen ,konstruieren Ideen, Hypothesen, Theorien und
Modelle, und solange sie iiberleben, das heilit, solange unsere Erfahrung erfolgreich in sie
eingepasst werden kann, ist sie viabel* (von Glaserfeld 1987: 140 zit. nach Wolff 2002a: 140).
Unter Viabilitit wird laut Wolff (2002a: 82) die Funktionstiichtigkeit eines Wissenskonstruktes
bezeichnet, solange diese von anderen akzeptiert werden.

Ein weiteres konstituierendes Merkmal des Konstruktionsbegriffs ist nach Wolff (2002a: 7-8)
die bereits erwdhnte Interaktion ,,zwischen vorhandenem Wissen (Erfahrungswissen und
Handlungswissen, Sprachwissen) und dem, was vom Menschen an Umweltreizen
aufgenommen wird.”“ Die zu Konstruktionen fithrenden Interaktionen sind nach Chrissou
(2010: 19) hinsichtlich ihrer Wirkungsweisen in Inferenz- und Kohédrenzprozesse zu
unterscheiden und bewirken, ,,dass Umweltstimuli und Wissensbestinde aneinander
angeglichen werden* (Wolff 2002: 10).

Im konstruktivistischen Gedankengebdude wird laut Chrissou (2010: 20, H.i.T.) ,,das Gehirn
als autopoietisches, geschlossenes und selbstreferenzielles System angesehen, das durch
duBere Reize perturbiert werden kann.*

Der menschliche Organismus ist nach Reinmann (2013: 0.S.) ein System, das zwar energetisch
offen und mit der Umwelt strukturell gekoppelt, aber auch informationell geschlossen ist. Sein
Gehirn reagiert demnach nur auf bereits verarbeitete und interpretierte Informationen von
aullen (Autopoiesis). Lernen ist nach dieser Auffassung ein autopoietischer VVorgang, der nur
ermOglicht oder durch Verstorungen angeregt werden kann. Laut Mitschian (2000: 18) konnen

Lernende gemdl dem Prinzip der informationellen Geschlossenheit nicht Informationen
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,austauschen“, sondern sie konnen sich nur in orientierter Interaktion gegenseitig zur
Konstruktion von Informationen anregen.

Unter dem von Maturana (1990 zit. nach Chrissou 2010: 20) geprédgten Begriff ,,Perturbation*
wird ,,die Umstrukturierung, d.h. die Unordnung im selbstreferenziellen System durch &uBBere
Reize verstanden, die das Subjekt zu einer neuen sinnvollen Konstruktion von Realitét
veranlasst.” Ein Lebewesen empfindet nach Mitschian (2000: 18) jede Einwirkung der Umwelt
auf sein kognitives System als Perturbanz, das in Einklang mit der vorhandenen kognitiven
Struktur gebracht werden muss. Durch komplexe Regelkreislaufe reduziert das System das
Storpotenzial so lange, bis die Perturbanz vollstindig in die nun veridnderte kognitive Struktur
eingefligt ist. Infolgedessen werden Informationen nicht aufgenommen, verarbeitet und auf
irgendeine Weise gespeichert, sondern durch die permanente Veranderung der eigenen
kognitiven Struktur erzeugt (ebd.).

In Anlehnung an von Glaserfeld (1989 zit. nach Mitschian 2000: 19) sind die ,,Interaktionen
mit anderen [Individuen] die wichtigsten Anldsse fiir Perturbationen und bieten die
Moglichkeit, Wirklichkeitskonstruktionen zu tiberpriifen. Speziell Lernenden dienen aus
Interaktionen gewonnene Perturbationen als Mittel zum Wissensaufbau.*

,Die entstehenden Ergebnisse all dieser Interaktionen stellt sich als eine Synthese dar, die mehr
ist als eine bloBe Addition vorhandener und neuer Wissens- und Erfahrungsbestinde®
(Chrissou 2010: 23). Diese Eigenschaft von Konstruktionsprozessen wird als ,,Emergenz
bezeichnet. Emergente Prozesse bewirken laut Wolff (2002a: 11), ,,dass die Ergebnisse von
Wissenskonstruktionen mehr sind als die Summe der aufgenommenen Umweltperzepte.*
Gleichzeitig bewirken sie auch, ,,dass sich Wissen — jetzt abstrakt gesehen — immer wieder
verdndert, dass Erkenntnis als ein kreativer Prozess verstanden werden kann* (ebd.).

Darauf griinden laut Ellis (2008 zit. nach Schmidt 2010: 812) aktuelle konstruktivistisch
ausgerichtete Spracherwerbsansitze: ,,Die beim Spracherwerb ablaufenden
Konstruktionsprozesse werden als emergente Prozesse beschrieben, d.h. Sprache entwickelt
sich nicht auf der Basis feststehender Regeln, sondern durch die Interaktion allgemeiner
kognitiver Mechanismen in Auseinandersetzung mit einer komplex gestalteten Umwelt.” Der
,Emergentismus* (Ellis 2002; 2006; zit. nach Bordag/Opitz 2021: 206) fult grundsitzlich auf
assoziativem Lernen und geht von der Grundannahme aus, ,,dass komplexe Systeme aufgrund
der Interaktion ,entstehen‘ (d.h. konstruiert oder abstrahiert werden), also primér durch
Erfahrung und Gebrauch.“ Somit gehort dieser Ansatz zu den sogenannten gebrauchsbasierten
Ansitzen (usage-based approaches). Philosophisch konnen diese Ansétze auf die Arbeiten von

John Stuart Mill zuriickgefiihrt werden und seine Entdeckung, dass komplexe Systeme
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Eigenschaften aufweisen konnen, die liber die Summe ihrer einzelnen Teile hinausgehen.
Infolgedessen gehen Emergentistinnen davon aus, dass einfache Prinzipien oder Prozesse (wie
Frequenz im Input und darauf basierendes statistisches Lernen) als Ergebnis komplexe Systeme
wie Sprache haben konnen (Bordag/Opitz 2021: 206).

1.1.1 Lernerautonomie

Wolff (2000: 91) definiert den konstruktivistischen Fremdsprachenunterricht als eine Form des
Lernens, die sich prozess- und lernerorientiert darstellt und dem Lernziel der Autonomie
verpflichtet ist, was eigentlich nichts Innovatives mit sich bringt, da die Forderung nach
Selbststindigkeit, der Autonomie der Lernenden die Geschichte schon seit Comenius
durchzient (Wolff 2002b: 8). Alle Lernvorginge sind nach Wolff (2000: 98)
Konstruktionsprozesse, die durch die Prinzipien der Selbstorganisation und der
Eigenverantwortlichkeit gekennzeichnet sind: auch Lernen ist nur dann erfolgreich, wenn
Lernende ihr Lernen organisieren konnen und die Verantwortung fiir das eigene Lernen
tibernehmen. Little (1994: 431 zit. nach Lech/Harris 2019: 44) kommt zur Schlussfolgerung,
dass ,,all genuinely successful learning is in the end autonomous,” indem Lernende durch
Eingriff in ihre Umwelt und deren Verdnderung ihre eigenen individuellen Wege beim
Entnehmen von Wissen gehen.

Holec (1981 zit nach Wolff 2002b: 8-9) definiert Lernerautonomie als die Féhigkeit der
Lernenden, das eigene Lernen selbststandig zu gestalten; d.h. Lernende sollten in die Lage
versetzt werden, Lernziele, Lerninhalte und Progressionen zu bestimmen, ihre Lerntechniken
selbststiandig auszuwahlen und die eigenen Lernprozesse und -ergebnisse zu bewerten.
Eigenverantwortlichkeit und Lernerautonomie weisen nach Chrissou (2010: 28) ,,einen engen
Zusammenhang mit der Lernermotivation auf, die wiederum von der personlichen Relevanz
der Lerninhalte abhdngt.*

Ein Fremdsprachenunterricht, der Lernerautonomie zum Unterrichtsprinzip erhebt, sieht sich
laut Wolff (2002b: 9) vor die Aufgabe gestellt, zentrale Kategorien fremdsprachlichen
Handelns anders zu fassen, als dies im traditionellen Unterricht geschieht. Dazu gehoren
Lerninhalte, Lernziele, Lern- und Arbeitstechniken (Lernstrategien), soziale Formen des

Lernens und Evaluation.
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1.1.2 Lernumgebung

Oberstes Ziel ist auch im autonomen Klassenzimmer die Herausbildung von kommunikativer
Kompetenz und die Forderung der Lernstrategien, sodass die Lernenden selbststindig an der
Erweiterung ihres sprachlichen Vermogens arbeiten konnen (Wolff 2002b: 9-10).

In der konstruktivistisch orientierten Fremdsprachendidaktik wird auf die Schaffung einer
anregenden und komplexen Lernumgebung mit authentischen, realititsnahen Lerninhalten und
-aufgaben gesetzt, sodass die Aktivitdt und Konstruktivitdt der Lernenden gefordert wird
(Grésel u.a. 1997: 6). Diese sind darin zu unterstiitzen, ihre Erfahrungen und ihr Vorwissen auf
den Lerngegenstand zu beziehen. In einer derartigen reichen und anspruchsvollen
Lernumgebung kommt das lernende Individuum mit Ereignissen in Kontakt, welche
Verdnderungen in seinem kognitiven System hervorrufen (Theisen 2019: 30) und zu
Selbstorganisation und sozialem Austausch einladen (Reusser 2006 zit. nach Reinmann 2013:
0.5.).

Wolff (2002a: 359) fiihrt folgende Merkmale an, die bei der Aufbereitung der Lernumgebung
beriicksichtigt werden miissen. Eine  Kkonstruktivistische  Lernumgebung  muss

dementsprechend so gestaltet sein,

e dass sie von Lernenden im Sinne der realen Lebenswirklichkeit als authentisch
anerkannt wird;

e dass die Lerninhalte problemldsungsorientiert in sie eingebettet werden kdnnen und
dass entdeckendes Lernen moglich wird;

e dass in ihr selbststindiges Lernen oder Lernen im Rahmen von cognitive
apprenticeship (Lernende als geistige Lehrlinge oder Gesellen der Lehrperson) moglich
sind;

e dass sie es den Lernenden ermoglicht, ihre Konstruktionen ausgehend von ihren

individuellen, d.h. ihren unterschiedlichen Wissensbestinden durchzufiihren.

Wolff (2002b: 13) stellt sich die konstruktivistische Lernumgebung als eine Lernwerkstatt vor,
in welcher sich die Lernenden an Werkbdnken mit unterschiedlicher Ausstattung
verschiedenen Lernaufgaben widmen, eine neue Sprache zu lernen. Dabei ist laut Theisen
(2019: 30) nicht zu vergessen, dass Lernen in der Auseinandersetzung mit anderen Individuen
— im sozialen Kontext — stattfindet, sei es direkt oder medial vermittelt. Nur auf diese Weise
werden Umweltstimuli als Perturbanzen empfunden, die das Gehirn erreichen und dort

Verianderungen der kognitiven Welt bewirken.
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Die variationsreiche Lernumgebung soll nach Chrissou (2010: 49) die Lernenden ganzheitlich
ansprechen, d.h. kognitiv, emotional und eventuell auch motorisch, was zur Entstehung von
Kreativitdt und Imagination fiihrt, welche als wichtige Elemente intrinsischer Motivation
gelten (Miiller 1997: 104 zit. nach Chrissou 2010: 49).

Falls Lernende sich durch die Komplexitit der Lernumgebung iiberfordert fiihlen, kann seitens
der Lehrperson Unterstiitzung angeboten werden, die schlieBlich darauf abzielt, die
Selbststeuerungskompetenzen der Lernenden zu fordern (Grésel u.a. 1997: 6).

Chrissou (2010: 27) plddiert fiir die Wichtigkeit von komplexen hypermedial gestalteten
Lernumgebungen, da es in einer multimodal aufbereiteten Lernumgebung wahrscheinlicher ist,
dass Lernende Lernangebote erhalten, die mit ihren Wissens- und Erfahrungswelten vereinbar
sind, was sich anhand aufgabenorientierter Lernaktivititen sinnvoll dadurch realisieren ldsst,
dass die Lernenden Lerninhalte auswerten, ordnen und synthetisieren. Auch Riischoff (1999:
39) betrachtet das prozessorientierte, aufgabengesteuerte Lernen auf der Grundlage
authentischer Lernszenarien als die am glinstigsten unterrichtlichen Arrangements, ,,im Sinne

eines discovery based learning oder besser einer research driven acquisition*“(ebd.: 38).

1.2 Konstruktivismus und digitale Lehr- und Lernmedien

Urspriinglich war das Lernen mit digitalen Medien laut Euler (1994: 295) eng mit der
Anwendung der behavioristischen Lerntheorien verbunden, wobei das Lehren so gestaltet war,
,,daf fiir den im Grundsatz als passiv und fremdgesteuert gedachten Lernenden eine wirksame
Struktur an Lernreizen entsteht.* Diesen Theorien wurde vorgeworfen, ,,daf} iber diese Formen
des Lernens keine (hoheren) Verhaltensdispositionen jenseits des Wissens erreichbar seien.
Das Verstehen, Anwenden oder gar Bewerten komplexer Zusammenhidnge werde
ausgeschlossen® (ebd.:296). Im Bereich des Lernens mit digitalen Medien soll stattdessen laut
Gruber-Rotheneder (2011: 18) ein konstruktivistisches Lernverstdndnis vorherrschen.
Multimediale Lernangebote sollen als Hilfsmittel genutzt werden, mit denen die Lernenden die
Moglichkeit haben, Erfahrungen zu sammeln und darauf aufbauend neues Wissen zu
konstruieren.

Nach Euler (1994: 293) ermoglicht das multimediale Lernen die Vermittlung der ausgewéhlten
Lehr-Lerninhalte in einer fiir die Lernenden anschaulichen und aktivierenden Form. Im
Vordergrund soll die interaktive InformationserschlieBung durch die Lernenden stehen. Dabei
geht es lediglich nicht um die bloe Rezeption vorgegebener Wissensinhalte, sondern die

Lernenden sollen sich im Kontext moglichst komplexer Problemsituationen selbststindig Ziele
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setzen, Informationen erschlieen, Aktionen planen, Entscheidungen treffen und umsetzen
sowie die entstehenden Erfahrungen reflektieren und evaluieren (ebd.: 294). Im
konstruktivistischen Kontext sind Multimedien weitgehend als Informationsangebote zur
Unterstiitzung selbstorganisierter Problemldsungsprozesse zu verstehen (ebd.: 298): ,,For the
constructivist, learning is problem solving based on personal discovery, and the learner is
intrinsically motivated (Cooper 1993: 17 zit. nach Euler 1994: 298). Exploratives Lernen fiihrt
nach Hontzsch u.a. (2013: 0.S.) nicht nur zur Erweiterung des personlichen Erfahrungsraumes,
sondern auch der Generierung und Uberpriifung von Hypothesen.

In gegenwirtigen und auf den digitalen Medieneinsatz bezogenen Formen des
Konstruktivismus betont man die Wichtigkeit der Bereitstellung von Lernumgebungen, ,,die
komplexe Probleme bieten, Authentizitdt und Situiertheit von Inhalten und Aufgaben stellen,
multiple Perspektiven beriicksichtigen, eigene Erfahrung und Reflexion anregen und Anlédsse

zum sozialen Austausch geben (Reusser 2006 zit. nach Gruber-Rotheneder 2011: 96).

2. Wortschatzerwerb, -vermittlung und -arbeit

Nachdem der theoretische Hintergrund des Konstruktivismus ausgelegt worden ist, wie
Lernende ans Wissen gelangen, geht es nun mit Folgendem weiter, was und auf welche Weise
das Gehirn von Lernenden erfassen soll, ndmlich Worter, mit deren Hilfe ihre
Kommunikationsbediirfnisse und -absichten befriedigt werden.

Bevor auf die Thematik tiefgehender eingegangen wird, soll zunichst die begriffliche
Opposition ,,Erwerb* und ,,Lernen* gekléart werden: Mit dem Erwerb einer Sprache wird nach
Konigs (2016: 281) gemeint, ,,dass der Aneignungsvorgang weitgehend ungesteuert und
aullerhalb unterrichtlicher Unterweisungen stattfindet. Auf der anderen Seite bezeichnet
Lernen ,,den einer Steuerung unterliegenden Aneignungsvorgang, der sich iiberwiegend in
einer Form von Unterricht abspielt und von diesem auch in erheblichen Umfang beeinflusst
wird (ebd.)

13



EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
MANEMZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

2.1 Wortschatzerwerb

Die Lexik einer beliebigen lebenden Sprache ist nach Plikat (2012: 117) duf3erst umfangreich
und komplex: ,,Sie zu erforschen und zu beschreiben ist die Aufgabe der Sprachwissenschaft
und der Lexikografie. Sie fiir Lernende zugénglich zu machen ist Aufgabe der Didaktik.*
Nach einer Phase der Grammatikdominanz erfahrt der Wortschatz seit den 1980er Jahren
wieder groBBere Beachtung. Heutzutage werden die Grenzen zur Grammatik als flieBend
betrachtet (Lewis 2005; Schocker/Miiller-Hartmann 2016 zit. nach Neveling 2017: 378), weil
die morphosyntaktischen Informationen im mentalen Lexikon zusammen mit der Wortform
gespeichert sind und weil ohne sie kein Sprachgebrauch moglich ist.

Jede Sprache besteht aus Wortern und grammatischen Regeln, nach denen die Worter nicht nur
verbunden werden, sondern auch eine bestimmte Bedeutung bekommen bzw. ihre aktuelle
Bedeutung spezifiziert wird (Targonska 2011: 117).

Wegen der jahrelangen ,,stiefmiitterlichen” (Neuner 1991: 77 zit. nach Koster 2010: 1025)
Behandlung systematischer Wortschatzarbeit und der daraus resultierenden Vernachlissigung
im Fremdsprachenunterricht stellt Kiihn (2010: 1252) fest, dass eine kohérente,
erwerbsorientierte und kompetenzbezogene wortschatzdidaktische Konzeption in den
Bereichen DaF/DaZ fehle, die darauf abzielen soll, die Sprechhandlungskompetenzen von
Lernenden aufzubauen und zu foérdern.

Infolgedessen soll laut Koster (2010: 1025) inzidenteller (beildufiger) und intentionaler Erwerb
als sich erginzende Prozesse zusammengebracht werden. Intentionaler Erwerb findet wahrend
der Bearbeitung kommunikativer Aufgaben statt, die kontextuell, situativ und in
Sinnzusammenhédngen eingebettet auf Textbasis erfolgt, wenn die Aufmerksamkeit auf
lexikalische Probleme gerichtet ist. Wihrend inzidenteller Erwerb (Lesen/Horen) zu rezeptiver
Verfiigbarkeit der Bedeutung fiihrt, fithren nur produktive Aufgaben zum produktiven Erwerb,
haben aber auch Effekte auf den rezeptiven Erwerb (Mondria/Wiersma 2004 zit. nach Kdoster
2010: 1025).

Freudenstein (1992: 544f. zit. nach Storch 1999: 55) konstatiert: ,,Ich kenne nicht eine einzige
Gesprichssituation, die wegen grammatischer Unsicherheit oder Unkenntnis, wohl aber sehr
viele Fille, wo Kommunikation wegen unbekannter Worter nicht zustande kam®. Fehlende
Lexikkenntnisse oder lexikalische Fehler beeintrachtigen nach Kdoster (2001: 887) bspw. im
Vergleich zu Aussprachefehlern und grammatischen Fehlern am stiarksten die Verstdndigung
zwischen L1-Sprecherlnnen und L2-Lernenden, und Befragungen ergaben, dass

Wortschatzlernen als besonders lernschwieriger und lernintensiver Bereich erfahren wird.
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Zu Beginn soll der Terminus ,,Wort* geklart werden: Aus kognitivistischer Perspektive dienen
Worter der Benennung von Gegenstidnden und Sachverhalten in der aulensprachlichen Welt,
aus linguistischer Sicht sind es Zeichen mit Form- und Ausdrucksseite, selbstindige
sprachliche und kommunikationsorientierte Grundeinheiten. (Neveling 2017: 378).

Der prézisere Begriff ,lexical unit* (lexikalische Einheit oder Lexem) tragt der hdufigen
Mehrgliedrigkeit von Wortern Rechnung (Neveling 2017: 378), da ,,Konzepte sowohl
innerhalb einer Sprache wie auch sprachiibergreifend durch ein Wort ausgedriickt werden
[konnen] oder durch eine Gruppe von Wortern, [...] denen eine Bedeutung zugewiesen werden
kann.* Will man Worter von Wortgruppen unterscheiden, so werden nur die ersteren ,,Lexeme*
genannt, wihrend man die letzteren ,,Phraseme* oder ,,Phraseologismen‘ nennt (Tschirner
2010: 236). Ein weiterer, teils synonym mit Lexem verwendeter Terminus ist der Begriff
,Lemma“: ,,Als Lemmata werden Worterbucheintrige bezeichnet, sowie die Eintrage (Worter)
im mentalen Lexikon, die Worter im Kopf (Tschirner 2010: 236 ebd.).

Der Erwerb eines Einzelwortes wird nach Neveling (2017: 379) in vier Phasen modelliert:
Wahrnehmung durch Dechiffrierung der Laut- und Graphemstruktur; Verstehen durch
Bedeutungsaufbau; Speichern durch Einflechtung ins mentale Lexikon und Abruf und
Gebrauch durch Zugriff auf Konzepte und Wortformen.

Als ,Wortschatz* definiert Tschirner (2010: 236) ,,die Gesamtmenge aller Worter einer
Sprache oder einer Person zu einem bestimmten Zeitpunkt.” Einen etwas erweiterten Begriff
pragte Storck (2010: 104 zit. nach Nied Curcio: 2015: 452) und betrachtet Wortschatz als die
,,Gesamtheit der Aneignungsprozesse von fremdsprachigem Wortschatz,” ,,dessen Erwerb in
einem kumulativen und lebenslangen Prozess vonstatten geht (Nied Curcio 2010: 452).

Im Gemeinsamen europdischen Referenzrahmen (GeR) (Europarat 2001: 110) wird
lexikalische Kompetenz wie folgt definiert: ,,Sie umfasst die Kenntnis des Vokabulars, das aus
lexikalischen und grammatischen Elementen besteht, sowie die Fahigkeit, es zu verwenden,*

Der weithin im Unterrichtskontext verwendete und gingige Begriff ,,Vokabel”“ ist bei
Lernenden héufig einseitig, auf formale Kontexte reduziert und negativ belegt (Neveling 2004:
349f. zit. nach Neveling 2016: 116).

Nation (2001: 27 zit. nach Koster 2010: 1023) fiihrt eine systematische Konzeption der
lexikalischen Kompetenz an: Darin unterscheidet er differenziert nach rezeptivem -
produktivem Wissen, in Wissen {iber Form, Bedeutung und Gebrauch: ,,gesprochene und
geschriebene  Form, Form und Bedeutung(en), Konzept und Referenten,
Assoziationen/Konnotationen, grammatische Eigenschaften, Kombinierbarkeit mit anderen

lexikalischen Einheiten, pragmatische Gebrauchsbedingungen.*
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McLaughlin (1990 zit. nach Koster 2010: 1023) zufolge gilt der Wortschatzerwerb als ,,ein
rekursiver Prozess der Umordnung von Gedéchtnisbesitz und die Kenntnis einer lexikalischen
Einheit ist beschreibbar als eine kontinuierliche Anndherung an eine vollstindige
Représentation im mentalen Lexikon, denn eine vollstindige Kenntnis aller Komponenten in
der L2 — wie auch in der L1 — ist nicht zu erwarten, sie kann als ein Kontinuum modelliert
werden, unter Einbezug von Fossilisierung, Restrukturierung des Wissensbestandes und auch

Vergessen (ebd.).

2.1.1 Mentales Lexikon

Das ,,mentale Lexikon“ wird in der aktuellen Diskussion nach Koster (2010: 1022-1023) und
Neveling (2016: 117) dynamisch gefasst, stets erweiterbar, 6konomisch geordnet, in vernetzter
Weise gekniipft und als Struktur (funktional getrennte Speicher) und konstruktiver Prozess
(Ordnungen erkennen und schaffen, interaktive Gehirnhemisphiren) verstanden. Demnach
wird lexikalisches Wissen im mentalen Lexikon gespeichert, das die lexikalischen Einheiten
der Sprache, ihre Verstehens- und Verwendungsprinzipien enthilt.

Bei der Modellierung des mentalen Lexikons wird nach Taylor (2005 zit, nach Koster 2010:
1023) davon ausgegangen, dass L1-L2-(L3) interagieren und in einem dynamischen Speicher
reprisentiert sind. ,,Neue Daten werden immer mit Riickgriff auf das vorhandene Welt- und
Sprachwissen verarbeitet (Liitjeharms 2003 zit. nach Koster 2010: 1023). In Anlehnung an
vorliegende Erkenntnisse der kognitiven Wissenschaft und der psycholinguistischen
Forschung sind behaltensgerechte Operationen des Klassifizierens, Koordinierens, erste
Sprache als Lernhilfe in die Wortschatzvermittlung einzubeziehen (Koster 2010: 1023).
»Weitgehend selbststindig Ordnungen im Wortschatz zu entdecken und zu schaffen, fordert
den Ausbau des subjektiven mentalen Lexikons; und je vielfdltiger eine lexikalische Einheit

ist, desto besser kann sie abgerufen werden* (ebd.).

2.1.2 Wortschatzvermittlung

Nach Schérfer (2003: 280-281 zit. nach Nied Curcio: 2015: 453) reicht es nicht, die neu zu
erlernenden Worter nur zu verstehen, sondern diese miissen durch explizites Uben ins
Gedéchtnis eingepragt werden, damit sie in entsprechenden Situationen abgerufen und
angewandt werden konnen. Laut Beile (1988: 5 zit. nach Targonska 2011: 118) besteht

Wortschatz nicht ,,aus losen Vokabeln, sondern stellt ein System von unterschiedlichen
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Beziehungen und Verflechtungen dar, die nicht nur das Behalten férdern, sondern auch das
schnelle Abrufen, d.h. eine rasche Verfiligbarkeit des ndtigen Vokabulars erfordern.*
Wortschatzarbeit soll daher nach Kiithn (2010: 1252-1253) nicht an isolierten Wdrtern oder
Satzen erfolgen und rein systematisch angelegt sein, sondern anhand authentischer Texte
realisiert werden. Sie soll zudem in enger Verbindung mit allen vier Fertigkeiten stehen und ist
entweder auf das Lese- und Horverstehen oder auf die Textproduktion bezogen, daher ist es
empfehlenswert, von rezeptiver und produktiver Wortschatzarbeit zu sprechen. ,,Wortschatz
soll [demnach] beim Sprachgebrauch ansetzen und auf den Ausbau und eine Verbesserung der
schriftlichen und miindlichen Sprachhandlungskompetenz hin funktionalisiert sein,” was
bedeutet, dass ,,eine kompetenzorientierte Wortschatzarbeit [...] von Texten ausgehen und
auch wieder zu Texten fiithren [sollte]* (ebd.: 1253).

Laut Desselmann/Hellmich (1986: 146 zit. nach Targonska 2011: 118) liegt das Ziel der
Wortschatzarbeit ,,in der Aneignung eines dauerhaften, schnell abrufbaren, disponibel
verfligbaren und korrekt anwendbaren Wortschatzbesitzes |[...], der auf der Realisierung von
relevanten Kommunikationsabsichten und Bewiltigung bestimmter Themen und
Kommunikationssituationen abgestimmt ist.*

Kiihn (2000b zit. nach Kiithn 2010: 1253) modelliert eine derartige erwerbsbezogene,
textfundierte und kompetenzorientierte Wortschatzdidaktik als einen Dreischritt:

Worter semantisieren (rezeptive Wortschatzarbeit), vernetzen (reflexive Wortschatzarbeit) und

gebrauchen (produktive Wortschatzarbeit).
Rezeptive Wortschatzarbeit

Die rezeptive Wortschatzarbeit bezieht sich auf das Verstehen und Erkldren von Wortern und
Formulierungen aus Texten, was durch unterschiedliche Semantisierungsverfahren und -
prozesse erreicht werden kann, (ebd.).

Der Terminus ,,Semantisierung* (Bedeutungserkldrung) bezeichnet nach Koster (2010: 1024)
in der fremdsprachendidaktischen Literatur die Erkldrung lexikalischer Einheiten
(Wort/Phrasem) durch die Lehrperson, wihrend die von der Kognitionspsychologie
beeinflusste Zweitspracherwerbsforschung und Psycholinguistik darunter die Verarbeitung
durch die Lernenden in den Mittelpunkt stellen. Wichtig dabei ist laut Nied Curcio (2015: 454),
dass die Semantisierung eindeutig und versténdlich ist und von den Lernenden tatséchlich
verstanden wird, denn nur wirklich Verstandenes wird im Gedichtnis gespeichert

Kithn (2010: 1253) unterscheidet ebenso zwischen lehrergesteuerten Techniken (iiber

lexikalische Mittel, iiber visuelle, auditive oder Mittel, {iber die Situationsspezifik, iiber

17



EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -

r.ANou('ro Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
BN MANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Alltagserfahrungen) und denjenigen Techniken, bei denen die Lernenden in die Lage versetzt
werden, selbststindig unbekannte Wortbedeutungen aus Texten zu entschliisseln
(Semantisierungsdiskurse, eigenstidndiges Inferieren und Rekonstruieren, Entschliisselung
kulturspezifischer Bedeutungen, Benutzung von (Lerner-)Woérterbiichern).

Der Erstsemantisierung wird nach Koster (2010: 1024) durch die enge Bezichung zwischen
Verstehen/Behaltenseffekten und verarbeitungsgerechter Strukturierung des Input ein
besonderer Stellenwert beigemessen.

Bei der Autosemantisierung stellen Lernende laut Neveling (2016: 118) eine Hypothese iiber
eine Wortbedeutung auf, indem sie einen Transfer auf der Grundlage vier moglicher
Wissensquellen vornehmen: forméhnliche Worter aus anderen Sprachen; Kenntnis des L2-
Wortes und der Wortbildungsregeln; allgemeines Weltwissen und Kontext (Ko-text, Bilder,
Uberschriften, Beschriftungen).

Schmitt (2008 zit. nach Koster 2010: 1025) schlédgt allgemein vor, bei der Wortschatzarbeit
Faktoren wie hohe Kontaktfrequenz, gerichtete Aufmerksamkeit und intensive Beschéftigung

mit lexikalischen Einheiten zu beriicksichtigen.
Reflexive Wortschatzarbeit

Effektives Wortschatzlernen ist mit explizitem Lernen und Uben verbunden, sodass das
Gelernte nachhaltig verankert und gespeichert wird und jederzeit verfiigbar ist. Im Mittelpunkt
dieser Phase steht laut Kiihn (2010: 1254) die Modellierung des mentalen Lexikons, in dem
der Wortschatz netzartig strukturiert ist (,,Sachnetze, Kollokationsnetze, affektive Wortnetze,
Wort-Frames und Skripts, Wortfelder, Wortfamilie, Klangnetze usw.“). Je strukturierter und
vielseitiger ein Wort vernetzt ist, umso sicherer ist es abgespeichert und umso besser kann es
abgerufen werden.

Wortschatziibungen dienen Koster (2010: 1025) zufolge ,,dem Erkennen und Wiedererkennen
der BedeutungserschlieBung, dem Behalten und dem gezielten Abrufen, dem situations- und
intentionsgerechten Verwenden von unbekannten oder bereits geilibten oder gelernten
lexikalischen Einheiten.” Das Memomieren ein- oder zweisprachiger, durch sprachliche
Kontexte erweiterter VVokabelgleichungen stellt den am meisten praktizierten Typ von
Wortschatziibung dar (ebd.).

Bohn (1999 zit. nach Koster 2010: 1025) klassifiziert Ubungen in ,,rezeptive, reproduktive und
produktive Ubungen, die auf die Unterscheidung in einen Mitteilungs- und einen

Verstehenswortschatz Bezug nimmt.*
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Zur reflexiven Wortschatzarbeit gehoren auch das Visualisieren, Assoziieren, Notieren,
Sammeln und Ordnen der Worter und Formulierungen in Form netzwerkartiger Gruppierungen
(Diagramme, Wortbilder, Wortigel, Mindmaps) in einer lernerautonomen Worterwerkstatt
(Wolff 2000 zit. nach Kiihn 2010: 1254); Wihrend die traditionellen Aufgaben und Ubungen
zum Wortschatz in einer logisierenden Rekonstruktion der lexikalischen Beziehungen
bestehen, ergeben sich fiir eine lernerpsychologisch orientierte Wortschatzarbeit neue, kreative
und konstruktive Aufgaben- und Ubungstypen, was durch den Einsatz digitaler Medien
moglich wird. Auch hier konnen sich Lernerworterbiicher als hilfreich erweisen (Kiithn 2010:
1254). Diese Prinzipien des vernetzten, mehrkanaligen und individuellen Lernprozesses sollen
nach Koster (2010: 1025) beriicksichtigt werden, damit bessere Behaltensleistungen erzielt
werden. Die Gedichtnisleistung wird vom Typ der Wiederholung, von den zeitlichen
Intervallen und die Anzahl der Wiederholungen bestimmt, die Nation (2001 zit. nach Koster
2010: 1026-1027) im Bereich von fiinf bis zwanzig sieht. Durch Variieren der Ubungsformen
kann Wortschatzarbeit anlockend und motivierend gestaltet werden (ebd.). Um der Monotonie
in Wiederholungsphasen entgegenzuwirken, sind Sprachlernspiele im
Fremdsprachenunterricht gingig und fordern soziale Interaktion, Spafl und Lerneffekte
(Jentges 2007: 34f. zit. nach Neveling 2016: 119-120). Demnach bewirken Lernspiele kurz-,
mittel- und langfristig eine ebenso hohe bzw. teilweise signifikant hohere Behaltensleistung

wie Ubungen ohne Spielcharakter.
Produktive Wortschatzarbeit

Hierbei geht es um die Anwendung und den Gebrauch des Wortschatzes in entsprechenden
Texten und Situationen sowie die Reaktivierung des aufbereiteten Wortschatzes durch seine
adressaten-, intentions- und situationsspezifische Verwendung in Texten und Textsorten,
insbesondere in Schreibprozessen (Kithn 2010: 1254-1255). Bei lernschrittprogressivem
Verlauf von Wortschatzarbeit in Schreibwerkstétten als Lernort kann Wortschatzarbeit in Form
von Texten in Einzel-, Paar- oder Gruppenarbeit realisiert werden (ebd.).

Neveling (2017: 381) erweitert den ,,Dreischritt” von Kiithn um eine Phase, indem sie dem
Sprachgebrauch die Kontrolle hinzufiigt. Dabei miissen der Umfang, die Verarbeitungstiefe,
die deklarative und prozedurale Beherrschung der formalen und inhaltlichen
Wortkomponenten sowie die lexikalischen Strategien tiberpriift werden, was in valider Form

zu erreichen ein schwieriges Unterfangen darstellt.
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2.2 Wortschatz und digitale Lehr- und Lernmedien

Kurtz (2016: 445) ist der Auffassung, das Spektrum der Lehr- und Lernmaterialien, Werkzeuge
und Dienste, die heutzutage fiir das fremdsprachenunterrichtliche und das auBerunterrichtliche
Wortschatzlehren und -lernen zur Verfligung stehen, sei so breit wie nie zuvor mit vielfdltigen
Ressourcen, die dem rezeptiven, produktiven und reflexiven Lernen in formbezogener und
mitteilungsbezogener Dimensionierung dienlich sein konnen.

Bei der Erstellung von wortschatzbezogenen Lehr- und Lernmaterialien und Medien ist auf der
Grundlage des Four-Strands-Modells von Nation (2001 zit. nach Kurtz 2016: 447, H.i.T.) im
Fremdsprachenunterricht unter den folgenden Aspekten zu betrachten, auszuwéhlen und zu
verwenden: ,,der Bereitstellung von meaning-focused input, der Erméglichung von meaning-
focused output, der Entwicklung der fluency sowie der Beriicksichtigung von language focused
learning“.

Der Mehrwert digitaler Lehr- und Lernmedien besteht laut Wiirffel (2021: 294) darin, dass
(didaktisch und kontextspezifisch) sinnvolle Verdnderungen, hin zu mehr Varianz zu besseren
Ergebnissen (auf sehr unterschiedlichen Ebenen) fiihren kénnen.

Im Bereich des Wortschatzlernens geht es aus einer didaktischen Perspektive hauptsdchlich
darum, fiir Lernende diejenigen Moglichkeiten zu gestalten, in denen Worter nach dem
Dreischritt von Kiihn (2010: 1253) semantisiert, vernetzt und gebraucht werden. Und gerade
diese drei Ziele lassen sich anhand von Multimedia in besonderer Weise umsetzen, wodurch
einige Prozesse erleichtert wurden (Wiirffel 2021: 294).

Ein zusatzlicher Mehrwert liegt in den unterschiedlichen Modi und Kodierungen, die bei der
Préasentation des neu zu erlernenden Wortschatzes in Anspruch genommen werden, welcher
,visuell, auditiv und zum Teil audiovisuell in Form geschriebener, aber auch mit Hilfe von
unbewegten und zum Teil bewegten Bildern sowie gesprochener Sprache dargeboten [wird]*
(Wiirffel 2021: 294-295). Von dieser Multimedialitdt kann nebenbei auch die Aussprache
profitieren (ebd.: 296).
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3. Medien im Fremdsprachenunterricht

Nachdem mit dem Konstruktivismus aufgezeigt worden ist, wie Lernende Wissen
konstruieren, und mit dem Wortschatzerwerb welches Wissen zu erwerben ist, geht es im
folgenden Kapitel um das ,,womit“: Das heiflt, welche Ressourcen einer Lehrperson und
Lernenden zur Verfiigung stehen, damit das eigentliche Ziel des ganzen Verfahrens erreicht

wird, ndmlich das Lernen.

3.1 Lehr- und Lernmedien im Fremdsprachenunterricht

In den Handbiichern der Fremdsprachendidaktik herrscht nach Wiirffel (2021: 282) eine rege
Diskussion und Unstimmigkeit {iber die Begriffsbestimmung von ,,Materialien und ,,Medien*:
Diese werden sowohl als synonym als auch als Oberbegriffe bzw. als Teilbegriffe des anderen
verstanden, wobei in den letzten 15 Jahren eine Tendenz zu verzeichnen ist, dass der Begriff
»Medien“ hidufiger und breiter Anwendung findet, was auf die gesamtgesellschaftliche
Entwicklung zurlickzufiihren ist, ,,in der den digitalen Medien eine immer groBere Bedeutung
zukommt, da diese an stetig mehr Bereichen der Informations- und Wissensdarstellung und -
tibermittlung, der Kommunikations- und der Interaktionsprozesse etc. beteiligt sind (ebd.).
Funk (2016: 436) betrachtet als Lehr- und Lernmedien ,,alle Texte im weitesten Sinne,
Materialien und Medien, die von Lehrenden und Lernenden zur Unterstiitzung von
Sprachlernprozessen verwendet werden.*

»Medien“ konnen nach Griinewald (2017: 239) ganz allgemein als Vermittlungstriger von
Informationen  bezeichnet werden. Rosler (2010:  1199) bezeichnet die im
Fremdsprachenunterricht eingesetzten Medien sowohl als Transporteure von Informationen als
auch als Vehikel der Kommunikation.

Im Rahmen eines institutionalisierten Fremdsprachenunterrichts galt {iber viele Jahre hinweg
das Lehrwerk als das Leitmedium, das im Laufe der Jahre durch zusétzliche Elemente erginzt
wurde, um das Lehren und Lernen im Fremdsprachenunterricht positiv zu beeinflussen (ebd.).
Einen etwas spezifizierten Begriff postuliert Mitschian (2004: 13 zit. nach Wiirffel 2010:
1228): Dementsprechend werden Medien als Informationstrager verstanden, ,,die aus
Verbindungen von Zeichen- und Symbolsystemen mit einer jeweils passenden

Prasentationsform bestehen.
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Mit dem erweiterten Begriff ,,.Lehr- und Lernmedien definiert Wiirffel (2021: 282): ,,alle in
irgendwelcher materiellen Form vorliegenden Dinge [...], die zum Fremdsprachenlehren

13

und/oder -lernen eingesetzt werden.” Demnach sind diese diejenigen Mittel, die ,,Lernende
nicht nur beim Erlernen einer Fremdsprache in ihren vielfaltigsten Sprachlernprozessen
unterstiitzen“ (ebd.), sondern die auch als Hilfe zur Organisation der fremdsprachlichen Lehr-
und Lernprozesse dienen (ebd.: 291). Sie stellen also eine Art von Lernhelfern in einer
materiellen Form dar. Nach Roche (2010 zit. nach Wiirffel 2021: 282) zéhlen Menschen
(Lehrende, Mitlernende) nicht zu den Lehr- und Lernmedien, auch wenn das gemif einigen
Definitionen moglich wire: Vielmehr gelten sie als Teil der Lernumgebung, da Lehr- und

Lernmedien durch Lehrende zum Lernen genutzt werden.

3.2 Digitale Lehr- und Lernmedien im Fremdsprachenunterricht

Die Errungenschaften in den Bereichen der Informations- und Kommunikationstechnologien
bewirkte eine Digitalisierung der Gesellschaft im weiteren Sinne, wovon auch das
Fremdsprachenlernen beeinflusst wurde. Mit dem Begriff ,Digitalisierung® ist nach
Wolf/Strohschen 2018: 58 zit. nach Drumm u.a. 2021: 498) gemeint, dass bisher ,,analoge
Leistungserbringung durch Leistungserbringung in einem digitalen, computerhandhabbaren
Modell ganz oder teilweise ersetzt wird.*

,Digitale Medien* ist laut Griinewald (2016: 463, H.i.T) ,der Oberbegriff fiir alle
elektronischen  Medien, die auf der Basis digitaler Informations- und
Kommunikationstechnologien arbeiten, [wozu] der Computer, das Internet, der E-Book-
Reader, DVDs, die Lernsoftware etc. zu zdhlen [sind].*

Weiterhin klassifiziert Griinewald (2016: 463, ebd., H.i.T) digitale Medien in Offline-Medien
und Online-Medien, ,,wobei ein Trend weg von Offline-Medien hin zu Online-Angeboten mit
Anbindung an eine server-basierte Speichermoglichkeit (cloudcomputing) zu beobachten
[ist].

Die multimedialen Lernumgebungen gestatten nach Rosler (2010: 1210) die digitale
Zusammenfithrung unterschiedlicher Medien in das eine Medium; unterschiedliche
Wahrnehmungskanile der Lernenden konnen zugleich angesprochen und Inhalte gleichzeitig
in geschriebener und gesprochener Sprache priasentiert werden.

Schwan/Lewalter (2020: 691 zit. nach Grein 2021: 11) definieren ,,Multimedia“ als ,,die
[computer-basierte] Darbietung von Lerninhalten in einem abgestimmten Ensemble

unterschiedlicher Zeichensysteme (z.B. Texte, Bilder, Animationen, Videos) und Sinneskanile
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(z.B. visuell, auditiv, haptisch)“, wobei mindestens eine zeitbasierte Komponente (z.B. Video
oder Sound) enthalten sein muss (Plass 1999: 14).

Lernen mit Multimedia ist als ein aktiver Prozess zu betrachten, ,,in dem der Lernende visuelle
und verbale Informationen auswihlt und verarbeitet und dadurch neues Wissen konstruiert
(Plass 1999: 21). Folglich ist eine multimediale Prasentation oft hilfreich und macht den

Ausgangspunkt fiir multimediales Lernen aus.

3.3 Der multimodale bzw. multikodale® Ansatz

Auch wenn nicht immer unterrichtet wird, werden Lernende stindig mit Reizen aller Art aus
ihrem Umfeld konfrontiert: visuellen, auditiven, olfaktorischen, gustatorischen, haptischen.
Diese werden von ihnen auf- und wahrgenommen und zwar iiber ihre Sinnesorgane. Ein
Stimulus kann nach Grein (2021: 10) {iber einen oder auch iiber zwei Wahrnehmungskanéle
parallel dargeboten werden: Beispielsweise kann ein neu zu erlernender Inhalt gehort
(auditorisches Register) und gleichzeitig auch gesehen werden (visuell sensorisches Register).
Wird ein neues Wort entweder mit Schriftbild prasentiert oder als Bild dargeboten, dann wird
der Stimulus ,bikodal“ genannt. Wenn man aber einen Stimulus liest (visuell), hort
(auditorisch) und zeitgleich dazu eine Abbildung betrachtet (ebenfalls visuell), dann spricht
man von einem ,,multimodalen* oder ,,multisensorischen* Input. Die mehrfache Kodierung
eines Stimulus beeinflusst aus neurodidaktischer Sicht nicht nur das limbische System (Kapitel
3.4), sondern ebnet auch den Weg neu aufgenommener Informationen vom Arbeits- ins
Langzeitgedichtnis (ebd.: 11).

Infolgedessen bezieht sich der Begriff der ,,Modalitat nach Scheiter u. a. (2020: 32 zit. nach
Grein 2021: 10) ,,auf die Sinnesmodalitit, die durch eine Reprisentation adressiert wird, wobei
der Kontext von Lehr-Lernprozessen vor allem die Unterscheidung zwischen visueller [...]
und auditorischer [...] Informationsaufnahme zentral ist.

Die Begleitung und Hervorhebung durch Bilder von neuen Lerninhalten bezeichnen
Bucher/Weller (2019: zit. nach Grein 2021: 10-11) als pictorial, iconic oder visual turn und
pladieren fiir den Bildiiberlegenheitseffekt (pictorial superiority effect), indem die zu
erlernenden Inhalte visualisiert werden. Derartige giinstige Darbietungsformen ermdoglicht

insbesondere der Einzug der digitalen Multimedien in die Lehr- und Lernprozesse.

3 Nach Grein (2021: 10) unterscheiden sich die beiden Begriffe in der Perspektive: multikodal ist die Perspektive
der Person, die den Reiz mehrfach kodiert, und multimodal bzw. multisensorisch das Ergebnis, das Endprodukt.
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3.3.1 Gedichtnisprozesse

Aus kognitionspsychologischer Sicht unterteilt sich das menschliche Gedéchtnis nach Jadin
(2013: 0.S.) in verschiedene Bereiche: ,,Prinzipiell ist es verantwortlich, fiir die Aufnahme, die
Enkodierung und Weiterverarbeitung von Informationen sowie fiir die Speicherung und
langfristig auch fiir den Abruf relevanter Informationen.” Nach Zimbardo/Gerrig (2004 zit.
nach Jadin 2013: 0.S.) verfligt ein Individuum {iber ein ,,sensorisches Gedéchtnis, ein

Arbeitsgeddchtnis und ein Langzeitgeddchtnis® (,,Drei-Speicher-Modell*).

Informationen, Sensorisches ‘ Arbeits- Langzeit-
Eindricke, Gedachtni dschtni dichtni
Erfahrungen etc. edachtnis ! gedachtnis geddchtnis

Abbildung 1: Das Drei-Speicher-Modell des menschlichen Gedichtnisses (Jadin 2013: 0.S.)

Demnach werden Informationen aus dem Umfeld durch die Sinnesorgane aufgenommen,
wobei die Wahrnehmung dieser Informationen und die Aufmerksamkeitsprozesse von
essentieller Bedeutung sind. Die aufgenommenen Informationen gelangen in einen
kurzfristigen Speicher, ins sensorische Gedachtnis, welches die kurzfristigen Reize von aullen
behélt. Wird diesen Informationen keine Aufmerksamkeit geschenkt, so gehen sie verloren
(Jadin 2013: 0.S.). Laut Baddeley (2003 zit. nach Jadin 2013: 0.S.) verfiige man iiber
sinnesmodalitétsspezifische Gedéchtnissysteme und er unterscheidet zwischen ikonischem
(visuellem) und echoischem (auditivem) Gedéchtnis.

Die wahrgenommenen Stimuli gelangen anschlieBend ins Arbeitsgeddchtnis. Dies betrachtet
Jadin (2013: 0.S.) als jene Gedéachtnisressource, die fiir Aufgaben wie Sprachverstehen und
Schlussfolgern zustindig ist. Dieser Arbeitsbereich wird von Baddeley (2003 zit. nach Jadin
2013: 0.S.) in drei weitere unterteilt: in ,,phonologische Schleife” (phonological loop), in
,visuell-raumlichen Notizblock®“ (visuo-spatial sketch-pad) und in ,,zentrale Exekutive*
(central executive). In dieser Hinsicht ist der ,visuell-rdumliche Notizblock“ fiir die
Verarbeitung visuell-raumlicher Informationen zustindig, die ,,zentrale Exekutive® fiir das
Denken, Schlussfolgern, Erinnern, Steuern, und die ,,phonologische Schleife* ist fiir die
Verarbeitung verbal-textlicher Informationen verantwortlich. Das Arbeitsgedachtnis besitzt
eine begrenzte Kapazitdt und hat einen sehr kurzfristigen Behaltensspeicher. Die addquate
Weiterverarbeitung neu aufgenommener Informationen bedarf daher derartiger Maflnahmen,
dass diese vollstindig und richtig gespeichert werden konnen, wie z.B. durch Chunking

(Informationseinheiten) oder Rehearsal (Wiederholung) (ebd.).
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Fir die dauerhafte Speicherung und fiir den Abruf von Informationen ist das
Langzeitgedachtnis zustdndig (Jadin 2013: 0.S.). Dieser Bereich ist gekennzeichnet durch eine
maximale Kapazitit und unbegrenzte Speicherdauer. Hier werden alle {iber das sensorische
Gedichtnis und Kurzeitgeddchtnis angeeigneten Erfahrungen, Informationen und Fertigkeiten
gespeichert. Bei der Informationsverarbeitung spielen bisherige Erfahrungen und Kenntnisse
eine wesentliche Rolle und werden dazu verwendet, um neues, zu verarbeitendes Wissen im

Arbeitsgedichtnis zu verkniipfen (ebd.).
3.3.2 Cognitive Load Theory

Das Potenzial des menschlichen Gedéchtnisses wurde schon immer hochgepriesen, doch in
Wirklichkeit stoBt auch dies manchmal an seine Grenzen. Miller (1956 zit. nach Plass 1999:
20) weist darauf hin, dass wegen der verfiigbaren Kapazitit des menschlichen Arbeitsspeichers
im Durchschnitt zwischen flinf und neun Informationen gleichzeitig gefasst werden kdnnen.
Der Begriff ,,Cognitive Load“ beschreibt die Belastung des menschlichen Arbeitsspeichers
(working memory) bei der Verarbeitung von eingehenden Informationen (Baddeley 1992;
Chander/Sweller 1991; Harrington/Sawyer 1992; Sweller 1988 zit. nach Plass 1999: 20).

Die kognitive Belastung wird nach Jadin (2013: 0.S.) in drei Unterbereiche gegliedert: Die
,.intrinsische kognitive Belastung* (intrinsic cognitive load) bezieht sich auf den Lerninhalt an
sich; Je komplexer und schwieriger er fiir die Lernenden ist, umso mehr kognitive Ressourcen
werden in Anspruch genommen, wobei ein wesentlicher Faktor die Element-Interaktivitit
darstellt. Darunter wird die Anzahl der unterschiedlichen zusammenhéngenden Lerninhalte
verstanden, welche erfasst werden miissen, um diesen Sachverhalt als Ganzes verstehen zu
konnen, wobei das Vorwissen der Lernenden gravierend ist. Je hoher der Kenntnisstand im
jeweiligen Inhaltsbereich und je vertrauter die Lernenden mit den Inhalten sind, umso leichter
kann die Wissensverarbeitung stattfinden.

Die ,extrinsische kognitive Belastung* (extraneous cognitive load) hiangt mit der ungiinstigen
medialen Darbietung von Lerninhalten zusammen, was die verfiigbaren kognitiven Ressourcen
zusitzlich beanspruchen kann. Damit werden irrelevante, unnétige Aktionen gemeint, die mit
den Lerninhalten nicht korrelieren (ebd.).

Die ,lernforderliche kognitive Belastung* (germane cognitive load) kann durch unterstiitzende
MaBnahmen zur Informationsverarbeitung bei noch verbleibenden kognitiven Ressourcen fiir
eine tiefergehende Verarbeitung des Medieninhalts aufgewendet werden. Derartige
MaBnahmen konnen laut Chandler/Sweller 1991 zit. nach Jadin 2013: 0.S.) Lernstrategien sein,
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mit Hilfe deren neue Informationen mit bestehenden verkniipft, elaboriert und organisiert
werden.

Bei der ,,Cognitive Load Theory* geht man also davon aus, dass das Arbeitsgedichtnis nur eine
begrenzte Anzahl von Reizen zeitgleich verarbeiten konne (Sweller 2005 zit. nach Grein 2021:
11). Die addquate Verarbeitung von Informationen und deren Behalten hdngt von einer
Vielzahl von Faktoren zusammen: Die Komplexitit des zu vermittelnden Lerninhaltes, die
mediale Darbietung, die Art und Anzahl der unterschiedlichen angewendeten Zeichensysteme
einerseits und relevante Eigenschaften der Lernenden andererseits, ndmlich die verfligbaren
kognitiven Ressourcen sowie die zur Verfiigung stehende Zeit zur Verarbeitung der
Lerninhalte (Schwan/Hesse 2004 zit. nach Jadin 2013: 0.S.).

Falls es zu einer Uberschreitung der kognitiven Ressourcen im Arbeitsgedichtnis kommt, so
kann dies zu Verstehens- und Speicherungsproblemen fithren (Jadin 2013: 0.S). Zur
Vermeidung derartiger Uberlastungseffekte empfiehlt Roche (2010: 1246-1247) ,eine zeitlich
und semantisch gut abgestimmte Koordination der Verarbeitungsprozesse und ggf. eine

Einleitung in kleinere Aufgaben.*
3.3.3 Dual Coding Theory

,Die Dual Coding Theory postuliert die Existenz von zwei getrennten, unabhingig
voneinander existierenden Arbeitsspeichern in der menschlichen Informationsverarbeitung,
einem Speicher fiir verbale Informationen und einem fiir nicht-verbale Informationen* (Paivio
1971,1986; Mayer/Gallini 1990; Mayer/Sims 1994; Schnotz 1993 zit. nach Plass 1999: 19).
Diese getrennte Verarbeitung wird nach Plass (1999: 19) mit einem fundamentalen Unterschied
in der Darstellung der jeweiligen Informationsart begriindet: Verbale Informationen werden
symbolisch-abstrakt in Form einer Sprache, nicht-verbale Informationen in Form einer
Analogie zur realen Welt — z.B. mit einem Bild — dargestellt bzw. wahrgenommen. Die
Speicherung verbaler Informationen erfolgt linear und in Form von Ideen bzw.
,Propositionen”, wihrend nicht-verbale Informationen gleichzeitig bzw. parallel
wahrgenommen und in Form von mentalen Bildern (mental images) gespeichert werden.

Konfrontieren sich Lernende gleichzeitig sowohl mit verbalen als auch mit nicht-verbalen
Informationen, die im Kurzzeitgedichtnis gespeichert und verarbeitet werden, so bilden sich
referentielle Verbindungen (referential connections) zwischen diesen Informationen. Wenn die
Informationen und die Verbindungen zwischen ihnen ins Langzeitgedédchtnis ibernommen
werden, dann stehen zwei Zugangswege zu diesen in voneinander unabhéngigen Systemen

gespeicherten Informationen zur Verfiigung: iiber die verbale und iiber die nicht-verbale
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Information. Die Aktivierung einer dieser Informationen bewirkt iiber die erzeugte Verbindung
die Aktivierung der anderen Information (ebd.). Auf diese Weise kann sinnvolles Lernen
stattfinden, indem die neu erworbenen Wissenspriasentationen in die bereits im
Langzeitgedachtnis gespeicherten Wissenskonstruktionen integriert werden (ebd.: 21).

Daraus ldsst sich schlieBen, dass auf der Grundlage der Existenz dieser beiden getrennten und
voneinander unabhédngigen Arbeitsspeicher additive Lerneffekte entstehen konnen, welche bei
der gemeinsamen Verwendung von verbalen und nicht-verbalen — z.B. visuellen —
Informationen auftreten konnen (ebd. 19). Hinzu kommt, dass die gleichzeitige Darbietung von
Text und visuellen Informationen durch die erzeugten referentiellen Verbindungen im

Kurzzeitgedédchtnis verbesserte Behaltenseffekte bewirkt (ebd.:20).
3.3.4 Cognitive(-Affective) Theory of Multimedia Learning

In Anlehnung an die Cognitive Load Theory und die Dual Coding Theory wurden die Cognitive
Theory of Multimedia Learning von Mayer (2001 zit. nach Grein 2021: 11) und die Cogpnitive-
Afffective Theory of Multimedia Learning von Moreno/Mayer (2007 zit. nach Grein 2021: 11)
weiterentwickelt. Bei beiden wird davon ausgegangen, dass ,,eine grafische Aufarbeitung von
Informationen wie z.B. der farblichen Markierung oder [auch] der Einsatz von Bildern dazu
fiihrt, dass die fiir die Lernenden relevanten Informationen gezielter wahr- und aufgenommen
werden® (Ersch 2021: 17).

Die Cognitive-Affektive Theory of Multimedia Learning fiigt ergénzend hinzu, dass nicht nur
kognitive, sondern vor allem motivationale und affektive Faktoren zu beriicksichtigen sind
(Grein 2021: 13).

3.4 Exkurs: Neurodidaktik und gehirngerechtes Lernen

Nach Lawrenz (2008: 3) soll das Anliegen der Fremdsprachendidaktik sein, Lernarrangements
S0 zu gestalten, dass sie im Einklang mit neuroanatomischen Gegebenheiten und neuronalen
Prozessen im Gehirn der Lernenden stehen. An diesem Punkt wire es m.E. sinnvoll, die
zentralen Thesen der Neurodidaktik kurz anzuschneiden, weil die sich daraus ergebenden
Erkenntnisse dazu verhelfen, zu verstehen, wie sich das Gehirn aus physischer Perspektive
verhélt, damit die Lernprozesse auf neurobiologischer Basis beleuchtet werden.

Der Mathematikdidaktiker Prei3 (1988 zit. nach Sambanis 2017: 267) prégte als Erster den
Begriff ,,Neurodidaktik und forderte dazu auf, ,,eine Briicke zwischen Gehirnforschung und

Didaktik zu bauen* (Sambanis 2017: 267). Die Neurodidaktik gilt also als eine Schnittstelle
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zwischen den kognitiven Neurowissenschaften und der Didaktik, deren Aufgabe darin liegt,
Erkenntnisse der Gehirnforschung in Bezug auf das Lehren und Lernen fiir die Umsetzung im
Unterricht nutzbar zu machen (Danninger 2016: 25). In der Regel wird die Neurodidaktik als
ein Sammelbegriff fiir Ansdtze betrachtet, die ihren Fokus auf die Praxis richten und ,,auf
didaktische bzw. piddagogische Entwicklungs- und Innovationsprozesse unter
Beriicksichtigung von Neurowissenschaften zielen* (Sambanis 2017: 267). In Anlehnung an
diese Erkenntnisse sollen die sich beim Lernen vollziehenden Prozesse besser verstanden
werden (ebd.).

Im Prozess der Bedeutungs- und Wissenskonstruktion weist Roth (2004: 498ff. zit. nach Neeb
2009: 32-33) dem limbischen System eine entscheidende Rolle zu, welches das zentrale
Bewertungssystem des menschlichen Gehirns bildet. Dies vermittle Affekte, Gefiihle und
Motivation und sei auf diese Weise der eigentliche Kontrolleur des Lernerfolgs. Es tiberpriift,
ob sich eine Bedeutungszuweisung lohnt. Somit entscheidet das limbische System {iber den
Lernerfolg, da neues Wissen ausschlieBlich dann besteht, wenn die Lernsituation als positiv
empfunden wird (ebd.).

Das menschliche Gehirn verarbeitet laut Danninger (2016: 25) eingehende Sinneseindriicke,
die von den Sinnesorganen aufgenommen und in Form von Impulsmustern weitergeleitet
werden und welche als Informationsiibermittler dienen. Ein Neuron wird aktiv und als
elektronische Impulse werden Informationen an den Fasern der Nervenzellen entlang und auf
chemischen Wegen iiber die Synapsen iibertragen (ebd.). Das Lernen als Prozess bewirkt nach
Giesinger (2009: 528) eine ,,physische Verdnderung. Dabei verdndern sich nicht die
Nervenzellen selbst, sondern ihre Verbindungsstellen, an denen die Botschaft zwischen den
Nervenzellen tibermittelt wird, welche als Synapsen bezeichnet werden. Diese verstirken sich
oder schwichen sich entsprechend ab (Giesinger 2001: 528; Danninger 2016: 25). Lernen
besteht infolgedessen in der Verdnderung der Synapsenstirke (Giesinger 2009: 528). Was von
einem Individuum als Lernen erlebt wird, etwa die Veriinderung von Uberzeugungen oder
Wiinschen erscheint dann lediglich als Begleiterscheinung der Verdnderung der
Synapsenstérke (ebd.).

Beim Wortschatzerwerb miissen nach Huneke/Steinig (2000: 134) bestimmte
Neuronengruppen in der Gehirnrinde (Neokortex) gemeinsam ,,feuern, d.h. elektrische bzw.
chemische Reize aussenden, damit ein Wort hinreichend verstanden wird. ,,Je mehr Neuronen
gemeinsam aktiviert werden, desto umfassender und bewusster wird ein Wort in allen seinen
Bedeutungsanteilen und sinnlichen Qualitidten erkannt (ebd.), wofiir die geeigneten

Bedingungen geschaffen werden sollten. Auf diese Weise erhoht sich die Chance, ,,dass dieses
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Wort nicht vergessen wird, [was] fiir die Priisentation ebenso wie fiir die Ubungsphasen [gilt]
(ebd.).

Arnold (2009: 190ff. zit. nach Sabitzer: Online) formuliert aus neurobiologischer Sicht zwolf
Lehr-Lern-Prinzipien, welche als Grundlagen fiir effizientes und effektives Lernen dienen
sollen:

1) Lernende miissen die Moglichkeit haben, konkrete Erfahrungen zu machen;

2) Sind Lernprozesse in sozialen Situationen eingebunden, dann sind diese effektiver;

3) Interessen und Ideen der Lernenden sollten beriicksichtigt werden, damit Lernen effektiv ist;
4) Wird das vorhandene Wissen mobilisiert, so wird Lernen effektiver;

5) Positive Emotionen beim Lernen fordern die Effektivitdt des Lernens;

6) Wenn Lernende den Zusammenhang zwischen den erlernten Details und dem Ganzen
verstehen, sind die Details besser einpragsam;

7) Lernen wird mit der angemessenen Lernumgebung intensiver;

8) Zeit zum Reflektieren triagt zur Verbesserung des Lernens bet,

9) Die Verbindung von Informationen und Erfahrungen miteinander bewirken verbessertes
Lernen;

10) Geht man auf die individuellen Unterschiede der Lernenden ein, dann sind Lernprozesse
effektiver;

11) Lernen wird begiinstigt, indem sich Lernende in einer unterstiitzenden, motivierenden und
herausfordernden Lernumgebung befinden;

12) Die Berticksichtigung von Talent und individuellen Kompetenzen befordert die Effektivitét
des Lernens (ebd.).

Sambanis (2017: 268) pladiert zudem fiir die Verbindung von Bewegung und sprachlichen
Inhalten, unter der Voraussetzung, dass ,,die Bewegungen die Bedeutung darstellen, einen
Verwendungstext simulieren oder die Klanggestalt von Wortern abbilden und [dass] sie von
den Lernenden mehrfach ausgefiihrt werden. Auch forderliche Effekte sind beim
Wortschatzerwerb und Aussprache laut Sambanis (ebd.) zu erkennen, was aus Messungen der
Langzeitspeicherung hervorgeht.

Laut Spitzer (2007: 180f. zit. nach Reiche 2021: 112-113) aktivieren auch motivierende
Spielelemente regelmdBig das Belohnungssystem, ,was in einer Freisetzung des
Neurotransmitters Dopamin und weiterer endogener Opioide und damit einhergehend in

groBeren Lerneffekten resultiert.*
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3.5 Gestaltungsprinzipien fiir multimediale Lehr- und Lernmedien

Auf der Grundlage der erwihnten Theorien ergaben sich einige zentrale Gestaltungsprinzipien
fiir multimediale Lernmaterialien (Mayer 2015 zit. nach Grein 2021: 11), die bei der Erstellung
von neuen Materialien beriicksichtigt werden sollten. Ubergeordnetes Ziel ist dabei nach Grein
(2021: 11), ,die Belastung des Arbeitsgeddchtnisses zu minimieren und den Lerneffekt zu
begiinstigen.

Der iibergreifende Begriff ,,multimedia principle® verkorpert die von Erhebungen (Butcher
2015 zit. nach Grein 2021: 11) belegte grundsitzliche Uberlegenheit von
Medienkombinationen. Nur wenn sprachliche und visuelle Informationen in eine gemeinsame
Reprisentation integriert werden konnen, kann sinnstiftendes und nachhaltiges Lernen
stattfinden (generative learning principle; Mayer 2005; Schnotz 2005 zit. nach Roche 2010:
1247).

Den Ausgangspunkt stellt das ,split attention principle (Prinzip der geteilten
Aufmerksamkeit) (Ayres/Sweller 2015 zit. nach Grein 2021: 11) dar. Dies besagt, dass die
Aufmerksamkeit zwischen einer Erlduterung in Textform und Bild hin- und herspringen muss,
wenn die Beschriftung eines Bildes weit entfernt vom eigentlichen Bild erfolgt, was zu einer
zusitzlichen Belastung (extraneous load) des Arbeitsgedachtnisses fiihrt und die Lernleistung
negativ beeintrachtigt (Grein 2021: 11-12). Man sollte daher darauf abzielen, derartige
zusitzliche Belastung zu vermeiden oder auszugleichen.

Dies kann durch das ,spatial“ und ,temporal contiguity principle* (Kontiguititsprinzip)
kompensiert, wobei ein Bild harmonisch in einen Text integriert wird, ohne dass das Auge
zwischen Text und Bild springen muss (Grein 2021: 12). Die rdumliche Néhe
korrespondierender Lerninhalte verhindert folglich, den Aufmerksamkeitsfokus zwischen zwei
entfernten Informationen wechseln zu miissen (ebd.: 13). Aber auch die zeitliche Ndhe wird
hervorgehoben und gilt als Bedingung nach einer Reihe von empirischen Untersuchungen
(Mayer/Gallini 1990; Mayer/Anderson 1991; Mayer/Sims 1994 zit. nach Plass 1999: 21). Die
zueinander in Bezug stehenden Informationen miissen so aufbereitet und zugéanglich sein, dass
die Lernenden sie gleichzeitig oder direkt nacheinander in ihren menschlichen Arbeitsspeicher
ablegen, damit die angestrebten mentalen Verbindungen zwischen ihnen hergestellt werden
konnen (ebd.). Zwar ist diese gleichzeitige Verarbeitung von laut-sprachlicher und bildlicher
Information nach Roche (2010: 1246) mit erhhtem Aufwand verbunden, aber beim Lernen

mit multimedialen Materialien auch effizienter als die nachgeordnete Kombination gelesener
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Worter und Bilder. Dauert die getrennte Verarbeitung der Information ldnger, dann ist die
Inanspruchnahme der limitierten kognitiven Ressourcen grof3er.

Das ,,signaling* Prinzip besagt nach Scheiter u.a. (2020: 12 zit. nach Grein 2021: 13), ,,dass
eine Hervorhebung der Korrespondenzen zwischen Text und Bild z.B. durch Verwendung
gleicher Farbe fiir die Darstellung sich entsprechender Informationen zu besseren
Lernleistungen fiihrt.*

Weitere Prinzipien bei der Gestaltung multimedialer Lernmaterialien sind das ,,pacing
principle® und das ,.learner control principle* (Moreno/Mayer 2015; Scheiter 2015 zit. nach
Grein 2021: 13), welche besagen, dass es sehr hilfreich sei, wenn die diese digitalen Angebote
selbst steuern konnten. Beispiclsweise konnen somit Lernende bei der Ausfithrung einer
interaktiven Lernaufgabe so oft wie wiinschen immer wieder neu starten.

Von zentraler Bedeutung ist zuletzt nach Mayer (2015 zit. nach Grein 2021: 13-14) das ,,social
cue principle®: es motiviere Lernende, wenn sie z.B. durch direkte Ansprache in den

Lernprozess mit einbezogen wiirden.

3.6 Formen des Lernens mit digitalen Lehr- und Lernmedien

Die zunehmende Medialisierung der Lebensverhiltnisse bewirkte im Kontext der digitalen
Medien Konsequenzen auch fiir das Fremdsprachenlehren und -lernen, sodass neue Formen
des Lernens zum Vorschein kamen.

Als Oberbegriff hierzu bildete sich der Terminus ,,E-Learning* heraus: Damit werden nach
Iberer (2010: 16 zit. nach Drumm u.a. 2021: 498) alle Lehr- und Lernformen gemeint, ,,die auf
Grundlage moderner Informations- und Kommunikationstechnologien umgesetzt werden und
deren Multimedia- und Hypertext-Eigenschaften Lehren und Lernen unabhingig von Ort und
Zeit moglich machen.“ Zudem umfasst E-Learning alle Formen von Lernen, bei denen
»elektronische und digitale Medien fiir die Prisentation und Distribution von Lernmaterial
und/oder zur Unterstiitzung zwischenmenschlicher Kommunikation zum Einsatz kommen*
(Kerres 2018: 1 zit. nach Drumm u.a. 2021: 498). Im engeren Sinne versteht man unter E-
Learning ,,ganze Lerneinheiten zu einem bestimmten Thema, die multimedial angeboten
werden® (Kerres 2018: 6 zit. nach Grein 2018: 2). An die Stelle von Présenzveranstaltung und
Biichern treten medial aufbereitete Lerninhalte, die {liber eine Plattform oder ein Learning
Management System im Internet abrufbar sind (Grein 2018: 2).

,Mobiles Lernen‘ (mobile learning) stellt laut Griinewald (2016: 464) eine Weiterentwicklung

von E-Learning dar, welche die 6rtliche Ungebundenheit des Lernens und die hohe Mobilitat
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im Gegensatz zu Desktop-Computern als zentrales Merkmal aufweist, wobei mobile Endgerite
wie Smartphones, Tablets, Netbooks und MP3/4 zum Einsatz kommen.

Der dhnliche Begriff ,,Ubiquitous Computing* betont die allgegenwirtige Verfligbarkeit von
Rechnern und damit den stindigen Zugriff auf Informationen aus dem Internet (Himpsl-
Gutermann 2017: 111).

Unter dem Terminus ,,Seamless Computing“ (nahtloses Lernen) versteht man Lernen, das
iiberall moglich ist und bei welchem Lernerfahrungen auf unterschiedlichen Ebenen
miteinander verkniipft werden (Wong/Looi 2011 zit. nach Himpsl-Gutermann 2017: 111).
Dabei werden die Schnittstellen zwischen institutionellem Lernen und Lernen auBlerhalb der
Institution und die ,,Néhte*, die in traditionellen Lernsettings zwischen formalen und
informellen Lernen bestehen und als hinderlich wahrgenommen werden, verschwimmen
zunehmend (Himpsl-Gutermann 2017: 111-112).

Aufgrund der Erkenntnisse, dass reines E-Learning unzureichende Lernerfolge, wenig
motivierte Teilnehmende und eine hohe Abbruchsquote aufwies (Handke/Schifer 2012: 444f.
zit. nach Grein 2018: 1) was einerseits an fehlenden didaktischen Designs und andererseits an
der Abwesenheit des face-to-face Austausches unter den Teilnehmenden lag, bildete sich das
,Blended Learning”“ Konzept heraus, eine Kombination von E-Learning-Einheiten und
Prasenzveranstaltungen (Grein 2018: 1) .

Kranz/Liiking (2005: 1 zit. nach Rosler/Wiirffel 2010: 6) betrachten ,,Blended Learning® als
einen abnehmerorientierten Mix von verschiedenen Methoden und Lernformen. ,,Durch eine
moglichst optimale Kombination und ein ausgewogenes Verhiltnis von Prdsenzunterricht,
Selbststudium und Lern- und Arbeitsphasen in virtuellen Arbeitsrdumen soll ein erh6hter und
nachhaltiger Lerneffekt erzielt werden* (ebd.). Hierbei spielen die virtuellen Komponenten laut
Rosler (2012: 119) eine Rolle und das Hauptaugenmerk liegt auf die Herausarbeitung eines fiir
eine bestimmte Aufgabe oder ein bestimmtes Lernziel angemessenen Mischungsverhéltnisses,
welches unterschiedlich aussehen kann: Es konnen sich bspw. Prisenzphasen mit virtuellen
Lernaktivititen innerhalb einer Unterrichteinheit abwechseln und sowohl individuell als auch
in Paar- oder Gruppenarbeit bearbeitet werden. Nach Rosler (2012: 119) handelt es sich auch
dann um ein Blended Learning-Szenario, wenn die Prasenzphasen viel umfassender sind und
die Online-Phasen stirker einen Zulieferungscharakter haben. Wichtig hierbei ist nach
Brash/Pfeil (2017: 91) die ,,Verzahnung®, das Ineinandergreifen der Prdsenz- und Online-
Elemente des Unterrichts, wodurch die Ergebnisse von Online-Aktivititen im

Priasenzunterricht aufgegriffen und weitergefiihrt werden.

32



EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
‘

MNANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Im Hinblick auf Umfang und Bedeutung der Prisenzphase und die Online-Aktivitdten

postulieren Rosler/Wiirffel (2010a zit. nach Rosler 2012: 120) vier verschiedene Szenarien:

e Szenario 1 bezieht sich auf Prisenzunterricht, den der Einsatz des Internets ergénzt,
wobei im Netz recherchiert werden oder geschlossene Ubungen mit direktem
automatisch generiertem Feedback bearbeitet werden konnen;

e Szenario 2 sieht wie das erste Szenario aus, hinzukommen aber verstarkt
internetgestiitzte Kommunikationswerkzeuge (Ubermittlung von Aufgaben iiber
Lernplattformen);

e Szenario 3 geht von einer Gleichberechtigung von Priasenz und Online-Komponente
aus, beide alternieren und sind inhaltlich eng verzahnt* (ebd.);

e Szenario 4 schlieBt Prasenzphasen vollkommen aus und erreicht die Grenze des
Blended Learning. In virtuellen Lernumgebungen (z.B. Second Life) treffen Lernende

auf Lehrende oder andere Lernende und interagieren dort.

Eine interessante Variante von Blended Learning stellt das ,,Flipped-Classroom*“-Modell dar,
bei dem die Lehrveranstaltung umgedreht wird: Der Input des Unterrichts wird aus dem
Klassenraum ausgelagert und die Lernenden setzen sich zu Hause damit als Vor- oder
Nachbereitung auseinander. Sie eignen sich also die Lerninhalte iiber Online-Angebote, indem
die Selbstlernzeit mit konkreten Lernaufgaben verbunden wird, damit die Lernenden wissen,
warum und mit welchem Fokus sie vorgehen miissen. Auf diese Weise wird die
Unterrichtseinheit vorentlastet und es bleibt in der Prisenzveranstaltung mehr Zeit, tiber die

vermittelten Inhalte zu reflektieren (van Treeck u.a. 2013: 0.S.; Grein 2018: 4).
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4. Augmented Reality

In diesem Kapitel geht es um die multimediale Darbietung der Lerninhalte mit Augmented
Reality, was auch den Kernpunkt dieser Diplomarbeit darstellt. Hier werden zentrale

Begrifflichkeiten in Bezug auf AR angefiihrt sowie ihre Funktionsweise beleuchtet.

4.1 Historischer Riickblick

Die in den 1960er Jahren innovativen Forschungsarbeiten zu immersiven Technologien vom
Amerikaner Ivan Sutherland (1965; 1968; 1970 zit. nach Dérner u.a. 2019: 26) schlugen
sowohl fiir VR als auch fiir AR neue Wege ein, galten als Meilensteine in der einschlagigen
Forschung und dienten als Wegweiser iiber viele Jahre hinweg.

Den ersten Schritt stellte das Ultimate Display (Sutherland 1965 zit. nach Dérner u.a. 2019
u.a.: 26) dar, dessen Ziel es war, ,,den Rechner mit dem Design, der Konstruktion, der
Navigation und dem Erleben Virtueller Welten zu verbinden. Durch sein Head-Mounted
Display System, das aus einem Datenhelm sowie einem mechanischen und alternativ
ultraschallbasierten Tracking-System bestand, wurde einem die Moglichkeit geboten, eine
simulierte, wenn auch einfache 3D-Umgebung perspektivistisch korrekt zu betrachten.
Aufgrund der See-Through-Eigenschaft des Systems kann dies zugleich auch als das erste AR-
System bezeichnet werden (Sutherland 1968 zit. nach Dorner u.a. 2019: 26).

In den 1980er Jahren setzte sich NASA mit dem VIEW*-Projekt zum Ziel, eine
multisensorische Workstation fiir die Simulation virtueller Weltraumstationen zu entwickeln
(Dérner u.a. 2019: 26).

Anfang der 1990er Jahre wird die Definition ,,Augmented Reality geprigt durch ein Pilot-
Projekt von Boeing, ,,welches in das Gesichtsfeld eingeblendete Informationen einsetzte, um
Arbeitern das Verlegen von Flugzeugkabeln zu erleichtern® (Caudell/Mizell 1992 zit. nach
Dérner u.a. 2019: 27).

Ein weiterer Meilenstein in der Entwicklung von AR war das im Jahre 1997 vorgestellte erste
mobile AR-System namens ,,MARS* von der Columbia-Universitat (Feiner u.a. 1997 zit. nach
Dérner u.a. 2019: 28).

Doch den Durchbruch brachte 1998 die Verdffentlichung der Software ,,ARToolkit*
(Kato/Billinghurst 1999 zit. nach Dorner u.a. 2019: 28): Das Computer-Vision-basiertes

4 Virtual Environment Interface Workstations
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Tracking war nun jedem verfiigbar und loste eine groBe Welle an Forschungsarbeiten aus.
Mehrere grofle Software-Entwickler stellten ihre Plattformen fiir AR vor, z.B. ARKit von
Apple und ARCore von Google stellen zwei Frameworks dar, welche die kommerzielle
Entwicklung von AR-Applikationen beeinflussten (Dorner u.a. 2019: 28).

Aufsehen erregte im Jahre 2016 weltweit das Spiel ,,Pokémon GO* und dadurch wurde AR
einem breiten Publikum auf eine unterhaltsame Art und Weise bekannt: Alle waren in jenem
Sommer mit dem Smartphone in der Hand auf der Suche nach virtuellen Objekten, die in ihrer
realen Umgebung positioniert waren, um sie zu fangen. Sehen konnte man sie jedoch nur durch
das Display des Smartphones.

Im Laufe der Jahre hat AR einen bemerkenswerten Fortschritt durchlaufen und ist neben
militdrischen und medizinischen Anwendungen auch in anderen Bereichen des alltidglichen
Lebens zu finden: in der Architektur und Stidteplanung; im Training und Wartung; in der
Archéologie, Geschichte und Museen; in der Information, Navigation und Tourismus und
schlieBlich in der Lehre und (Aus-)Bildung (Broll 2019: 346-347).

Was genauer die Fremdsprachendidaktik anbelangt, muss an diesem Punkt die
Forschungsarbeit von Billinghurst u.a. (2001: 0.S.) erwidhnt werden. Das MagicBook war ein
prototypisches Print-Buch, das seinen LeserInnen zusétzlich virtuell iiberlagerte Lerninhalte
vermittelte, indem sie ein entsprechendes Gerdt in Anspruch nahmen, sodass eine AR-Szene
kreiert wurde und eine AR-Erfahrung erlebten. Billinghurst u.a. (ebd.) bezeichneten ihr
MagicBook als ,,an enhanced version of a traditional three-dimensional ,pop-up’ book,”
,,which removes the discontinuity that has traditionally existed between the real and virtual

worlds.”

4.2 Das Spektrum Realitiit — Virtualitit

Die modernen Smartphones und Tablet-Computer haben zweifelsohne zur stiirmischen
Entwicklung auch im Gebiet der AR beigetragen, auch wenn diese von ihren Nutzerinnen meist
primér nicht dafir erworben wurden, sondern lediglich der Kommunikation und deren
Vernetzungsmoglichkeiten halber. lhre reiche Ausstattung mit multiplen Kameras, Sensoren
und starker Rechenperformanz sowie entsprechender Software konnen jedoch als Grundlage
fiir AR-Systeme dienen und zwar ohne zusétzliche Nebenkosten (Dorner u.a. 2019: VIII), und
zum Teil des Lernverfahrens werden.

In das Leben der Nutzerinnen ist mit den digitalen Medien der Terminus ,,Virtualitdt®

eingedrungen, als Gegenpol zur wahrgenommenen physikalischen Welt, der Realitdt. Damit
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wird die Eigenschaft eines Gegenstandes (bzw. einer Person, eines Prozesses etc.) definiert,
,der nicht in Form existiert, in der er ausstrahlt, aber in seiner Wirkung und seinem
Wesensgehalt in dieser Form dem existierenden Gegenstand zu gleichen scheint* (Zinn 2019:
26). Es handelt sich folglich um ,,eine gedachte Entitét, die fiir das Wesen des Gegenstandes
und seine Funktionalitidt und Wirkung vorhanden ist* (ebd.).

Den Zwischenraum von Realitét und Virtualitit betrachtet Milgram u.a. (1995: zit. nach Dorner
u.a. 2019: 22) als ein Kontinuum und nennt dies ,,Mixed Reality* (Gemischte Realitét), wobeli
der Anteil der Realitit kontinuierlich abnimmt, wéihrend sich der der Virtualitdt entsprechend
erhoht. Soweit der Anteil der Virtualitit hier liberwiegt, ohne dass die Umgebung dabei
ausschlieBlich virtuell ist (Virtuelle Realitét), so ist die Rede von ,,Augmented Virtuality*
(Augmentierte Virtualitit). Ist hingegen der Anteil der Realitét groBer, so handelt es sich um
,LAugmented Reality* (Augmentierte bzw. Erweiterte Realitit) (ebd.).

Realitat
Augmentierte Realitat

Augmentierte Virtualitat

Mixed Reality (MR) Kontinuum

Virtuelle Realitat

Abbildung 2: Reality-Virtuality-Kontinuum (Milgram u.a. 1995 zit. nach Dorner u.a. 2019: 23)

Als libergreifende Termini fiir VR und AR sind in der einschldgigen Literatur auch die Begriffe
,,Extended Reality“ (ER) und ,,XR* zu finden, wobei das X als eine Verallgemeinerung von

,V“und ,,A“ gilt. XR wird allerdings auch als Abkiirzung fiir ,,Cross-Reality eingesetzt, was
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allgemeiner eine digitalisierte Welt beschreibt und die Nutzung von Wearable Computing oder
maschinellem Lernen umfasst (Dorner u.a. 2019: 22).

Weitere Formen sind die ,,Mediated Reality*, wobei die Wahrnehmung der realen Umgebung
augmentiert, angereichert, bewusst reduziert oder auf andere Art und Weise in Echtzeit
verandert wird (Man 2001 zit. nach Dorner u.a. 2019: 22). Wenn die Wahrnehmung bewusst
reduziert wird, d.h. reale Inhalte der Umgebung in Echtzeit bewusst aus der Wahrnehmung der
NutzerInnen entfernt werden, so ist die Rede von ,,Diminished Reality (ebd.).

Gemeinsamer Punkt bzw. Schnittstelle aller Auspragungen von AR ist, dass sie auf einer
perspektivistisch korrekten Projektion der virtuellen Inhalte in die Umgebung der Nutzer
beruhen. Dabei spielt die richtige Registrierung der virtuellen Inhalte in der realen Umgebung,
damit der Eindruck einer nahtlosen Verschmelzung entsteht (Broll 2019: 353). Blickpunkt und
Blickrichtung zwischen realer und virtueller Umgebung miissen dabei jederzeit
iibereinstimmen. Zudem muss das Blickfeld des jeweiligen Displays dem tatsdchlichen
Blickfeld entsprechen und die Skalierung der virtuellen Inhalte muss auf die reale Umgebung
angepasst sein (Broll 2019: 320). Blickt man durch das Display auf die dahinterliegende
Realitdt mit den hinzugefiigten virtuellen Teilen, so soll der Eindruck entstehen, als ob sich die
erblickte Umgebung verdndert hitte. In diesem Fall ist die Rede von der sogenannten Magic-
Lens Metapher (Brown/Hua 2006 zit. nach Broll 2019: 320).

4.3 VR vs. AR: Gemeinsamkeiten und Unterschiede

Vergleicht man AR mit der gingigeren Virtual Reality (VR), erkennt man laut Dorner u.a.
(2019: 23-24), dass viele grundlegende Merkmale iibereinstimmen: Beide priasentieren die zu
vermittelnden Inhalte multimodal und visualisieren virtuelle 3D-Objekte, in beiden finden
Interaktion und Simulation in Echtzeit statt und in beiden findet man eine egozentrische
Perspektive, was bedeutet, dass die Darstellung (zumindest konzeptionell) perspektivistisch
korrekt fiir den/die jeweilige(n) Betrachter(in) erfolgt, auch wenn dies sowohl bei konkreten
VR- als auch AR-Systemen nicht immer der Fall ist.

Auf der anderen Seite liegt der augenscheinlichste Unterschied darin, dass bei VR alle Inhalte
rein virtuell sind, wiahrend bei AR die virtuellen Inhalte in die Realitit eingebettet sind.
Entsprechend gibt es bei AR auch keine vollstindige Immersion, vergleichbar zu VR. Bei AR
steht vielmehr die korrekte Uberlagerung oder Verschmelzung von Realitit und Virtualitiit im

Vordergrund, was durch eine angemessene Registrierung erreicht werden kann (ebd.: 24-25).
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Auch im Hinblick auf die Navigation unterscheiden sich AR und VR. Wahrend in VR eine
implizite Navigation aufgrund der grundsitzlichen Beschrinkung der Abmessungen eines
Raumes, eines Tracking-Bereichs, der Kabellinge eines HMD® oder den Abmessungen einer
CAVE® begrenzt ist, ist diese in AR héufig unbeschrinkt, was einen freien Bewegungsraum
gewihrt, sodass AR-Anwendungen mobil und im Freien eingesetzt werden (Dorner u.a. 2019:

25).

4.4 Was ist Augmented Reality?

Bevor ausfiihrlicher auf die Begriffsbestimmung von AR eingegangen wird, wére an diesem
Punkt angebracht, auch den VR-Terminus kurz zu erldautern. Eine vereinfachte Definition ist
die folgende von Bryson (1993 zit. nach Dérner u.a. 2019: 13): ,,Virtual Reality (VR) refers to
the use of three-dimensional displays and interaction devices to explore real-time computer-
generated environments.* Eine weitere, etwas angereicherte Definition wird von Cruz-Neira
(1993 zit. nach Dorner u.a. 2019: 14) formuliert: ,,Virtual Reality refers to immersive,
interactive, multi-sensory,  viewer-centered, three-dimensional computer-generated
environments and the combination of technologies required to build these environments.”
Demnach fufit VR auf dreidimensionalen, von Computern generierten Lernumgebungen, in die
NutzerInnen - multisensorisch angesprochen - eintauchen und interagieren konnen und zwar
in Echtzeit. Die Nutzerlnnen begeben sich also und handeln in eine rein synthetische
Umgebung, vollkommen abgetrennt von der wirklichen Welt.

Santos u.a. (2016: 2) betrachten AR als eine Variante von Multimedia, die in einer
authentischen Umgebung situiert ist. Die Idee, die hinter AR steht, ist eigentlich recht einfach:
Man will die Nutzer in der Realitit priasent lassen, aber diese um Teile aus einer virtuellen Welt
erweitern (Dorner u.a. 2019: 39), d.h. der geografische Raum wird mit virtuellen Informationen
und Wissen angereichert (Gruber-Rotheneder 2011: 142) und eine neue Erfahrung der Welt
hergestellt (Zinn 2019: 21) und zwar auf eine derartige Art und Weise, dass die virtuellen Teile
moglichst nahtlos in ihr natiirliches (reales) Umfeld integriert werden (Broll 2019: 353), sodass
es zu einer Verschmelzung der Realitit mit der Virtualitdt kommt. Es gehe mehr darum ,,to
offer a more profound, ,hybrid‘ perception and experience of the physical world through
technological enrichment“(Azuma 1997; Billinghurst u.a. 2001 zit. nach Kurtz 2018: 51). Die

° Head-Mounted Display
6 Cave Automatic Virtual Environment
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AR stellt laut Grabs/Bannour (2011: 382 zit. nach Gruber-Rotheneder 2011: 142) eine
Technologie dar, ,mit der die Wirklichkeit auch virtuell fassbar wird.“ Dabei ist es
entscheidend, dass diese Erweiterung nicht statisch und einmalig, sondern kontinuierlich und
angepasst an den aktuellen Blickpunkt der jeweiligen Betrachter erfolgt (Broll 2019: 316).
Von Azuma (1997 zit. nach Dérner u.a. 2019: 20) wird die AR auch als eine Variante von VR
angesehen: Wihrend in VR die Nutzerlnnen in einer vollig kiinstlichen Erfahrungswelt
immersiv operieren und dabei keinen Kontakt zur Realitdt haben, konnen die NutzerInnen in
AR eine derartige Welt wahrnehmen, in der die wirkliche Welt mit virtuellen Objekten
iiberlagert wird. Hierbei konnen die augmentierten Informationen diverse menschliche
Sinnesmodalititen ansprechen (Zinn 2019: 21). In diesem Sinne ergdnzt AR eher die Realitét,
als sie total zu ersetzen.

Nach Azuma (1997 zit. nach Doérner u.a. 2019: 20) muss ein AR-System iiber drei
charakteristische Merkmale verfiigen: Es kombiniert Realitdt und Virtualitit; Es ist interaktiv
in Echtzeit; Die virtuellen Inhalte sind im 3D registriert. Der zweite Aspekt ist auch in VR
anzutreffen, aber die anderen beiden Aspekten unterscheiden sich deutlich von VR. Die
Kombination von Realitit und Virtualitit erfolgt in der Regel durch die Uberlagerung der
Realitit um (kiinstliche) virtuelle Inhalte. AR-Nutzerlnnen nehmen in Echtzeit ihre reale
Umgebung und die auf dem Display eingeblendeten Gegenstinde als Ganzes wahr. Die in 3D
registrierten virtuellen Inhalte nehmen scheinbar einen festen Platz in der Realitdt ein, was
bedeutet, dass sie sich aus Nutzersicht genauso wie ein reales Objekt verhilt, das sich an diesem
Ort befinden wiirde. Die Uberlagerung und die Registrierung in Echtzeit beeinflussen dies auch
dann nicht, wenn die Nutzerlnnen ihre Perspektive verdndern (Dorner u.a. 2019: 21).
Zusammenfassend fithren Dorner u. a. (2019: 21) eine etwas allgemeinere Definition zu AR

an:

Es handelt sich um ,,eine (unmittelbare und interaktive) um virtuelle Inhalte (fiir
beliebige Sinne) angereicherte Wahrnehmung der realen Umgebung in Echtzeit,
welche sich in ihrer Auspragung und Anmutung soweit wie moglich an der Realitdt
orientiert, sodass im Extremfall (so dies gewlinscht ist) eine Unterscheidung
zwischen realen und virtuellen (Sinnes-)Eindriicken nicht mehr moglich ist.

Diese Definition schlieBt auch die Aspekte von Interaktivitit und Echtzeitfdhigkeit ein, sieht
AR jedoch von der Wahrnehmungsseite. Wihrend sich AR heutzutage zumeist auf die
Erweiterung der visuellen Wahrnehmung beschrénkt ist, kann sie sich allerdings genau wie VR

auf jede andere Form der sensorischen Wahrnehmung , also auf die auditive, olfaktorische,
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gustatorische, haptische (inklusive taktile) vestibuldre, propiozeptive, thermozeptive und
nozizeptive Wahrnehmung erstrecken, wobei im Gegensatz zu VR nicht darauf abgezielt wird,
den Sinneseindruck komplett zu ersetzen, sondern reale und virtuelle Sinneseindriicke jeweils

zu tiberlagern (Dorner u.a. 2019: 21).

4.4.1 Wie funktioniert ein AR-System?

Um AR in die Praxis umsetzen zu konnen, bendtigt man dafiir ein Computersystem, das aus
geeigneter Hardware und Software besteht, ,,um die Wahrnehmung der realen Welt moglichst
nahtlos und fiir den Nutzer moglichst ununterscheidbar um virtuelle Inhalte anzureichern*
(Doérner u.a. 2019: 32). In Zusammenhang mit den Nutzeraktionen und dem Smartphone
kommt somit eine Simulation zustande, die jedoch nur einen Teil der Welt betrifft, zumal des
Ofteren angenommen wird, dass sich die Simulation des AR-Systems auf den virtuellen Teil
der vom Nutzer wahrgenommenen Welt beschrinkt, was aber fiir AR nicht der Fall ist. Auf der
Grundlage einer eng miteinander Verzahnung von realen und virtuellen Inhalten liegt eine
Wechselwirkung zwischen den beiden vor und es miissen auch Teile der realen Welt, welche
durch virtuelle Inhalte beeinflusst werden bzw. umgekehrt die virtuellen Inhalte beeinflussen,
mit simuliert werden. Die Reizerzeugung erfolgt bei AR dermafBen, dass sich reale und virtuelle
Inhalte ergidnzen (ebd. 32-33). Ein Pluspunkt dabei ist nach Zinn (2019: 27) die Tatsache, dass
die virtuellen Inhalte nicht den natiirlichen Gesetzen unterliegen und die Realitdt in der
»Wirklichkeit* darstellen miissen, da virtuelle Welten von der Wirklichkeit unabhéngige
Konstrukte einnehmen konnen. ,,Meistens ist es sogar intendiert, dass eine virtuelle Realitét
die (wirkliche) Realitit in ihrer Besonderheit darstellt und anschaulich erklarbar macht* (ebd.).
Somit entstehen Lerngelegenheiten, die es erlauben, ,,to discover, explore and build knowlegde
about places and situations that we could never explore” (Piovesan u.a. 2012 zit. nach Scrivner
u.a. 2019: 69).

Im engeren Sinne kommt es zu einem Informationsaustausch zwischen den AR-Nutzenden und
dem Computer, der den virtuellen Anteil ihrer Umgebung erweitert und steuert, was nach
Dorner u.a. 2019 (2019: 220) als ,,Mensch-Computer-Interaktion® bezeichnet wird. Diese
beschreibt und legt das Design, die Evaluierung und die Realisierung interaktiver
computerbasierter Systeme und dariiber hinausgehender Phdnomene fest.

Ein gravierender Aspekt der ,,Mensch-Computer-Interaktion® ist hierbei die ,,Usability*
(Gebrauchstauglichkeit). Darunter versteht man ,,das AusmaB, in dem ein Produkt durch

bestimmte Nutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte
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Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.” (DIN EN ISO 9241,11: Software
Ergonomie zit. nach Doérner u.a. 2019: 220).

In den letzten Jahren betrachtet man die Interaktion mit einem technischen System auch in
einem weiteren Kontext und beriicksichtigt alle Erfahrungen, die eine Person bei der Nutzung
eines interaktiven Produkts macht. Diese ,,User Experience* (Nutzererfahrung) beinhaltet
neben der klassischen Gebrauchstauglichkeit z.B. auch die Eleganz, Asthetik sowie Freude bei

der Nutzung (D6rner u.a. 2019: 220).

4.4.2 Tracking mit Quick Response (QR) Codes

Kamera-basiertes (oder optisches) Tracking mit Hilfe von quadratformigen QR-Codes
(Schwarz-Wei-Marken) wird bereits seit Ende der 1990er Jahre fiir AR verwendet und stellt
bis heute ein weitverbreitetes Verfahren dar. Zumeist kommen bevorzugt Marken mit schwarz-
weillen Mustern zum Einsatz, weil sie gegeniiber farbigen Mustern den Vorteil bieten, ,,dass
sie sich auch unter wechselhaften Helligkeitsbedingungen mithilfe einfacher Schwellwerte aus
dem Bild extrahieren lassen® (Grimm u.a. 2019: 135).

Erfasst die Kamera des Smartphones in ihrem Blickfeld einen QR-Code bzw. scannt man ihn
mit einer entsprechenden Applikation, die QR-Codes lesen kann, dann funktioniert der Code
als trigger und ruft einen Browser (z.B. Safari oder Google Chrome) und die entsprechende
Interseite auf, in der der zu vermittelnde Inhalt gespeichert ist. Voraussetzung dafiir ist der
Internet-Zugang via W-Lan oder Daten vom Mobilfunk-Anbieter. In der aufgerufenen Seite
erfolgt nun — in die Umgebung moglichst harmonisch eingebettet — die zusétzliche virtuelle
Darbietung in Form von Text, Bildern (zwei- und/oder dreidimensional) oder Horclips, sodass

das Ganze in gewisser Weise nebeneinander ko-existieren.

4.5 Warum AR im Fremdsprachenunterricht? Bisheriger

Forschungsstand

Obwohl AR bereits seit mehr als zwei Jahrzehnten zum Einsatz kommt, liegen im Vergleich
zu VR eher spirliche Erhebungen vor, die sich mit ihrer Anwendung im
Fremdsprachenunterricht auseinandersetzen und welchen Einfluss diese auf den Lernprozess
ausiiben konnte, was heifit, ob und wie die angereicherte Wahrnehmung der realen Umgebung
der Lernenden mit kiinstlichen Lerninhalten beeinflusst wird, wobei es zu einer Verschmelzung

der Realitdt mit der Virtualitdt kommt (Milgram u.a. 1995 zit. nach Broll 2019: 316), indem
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,,real and virtual objects are placed on equal footing* (Man 1994 zit. nach Dérner u.a. 2019:
22), und auf welche Weise das vermeintliche Potenzial von AR im Lernverfahren mit
einbezogen und ausgeschopft werden kann. Zinn (2019: 16) ist davon iiberzeugt, dass durch
diese zunehmende Verschmelzung der virtuellen Lehr- und Lernwelten mit den realen Lehr-
und Lernwelten neue innovative technologiebasierte Lehr- und Lernarrangements gepragt
werden und dass durch diese neue Lernerfahrung via AR ein zusitzlicher Zugang zu
Informationen und neue Lernmoglichkeiten er6ffnet werden (ebd.: 21). Durch die zunehmende
Verschmelzung von Realitdt und Virtualitdt ist jedoch laut Zinn (2019: 26) Vorsicht geboten,
denn auf der cinen Seite ermdglichen virtuelle Lernwelten neue ,realistische® Lehr- und
Lernmoglichkeiten, andererseits konnen Lehrende und Lernende iiber die Wirklichkeit
(bewusst oder unbewusst) getduscht werden und die sinngleiche ,,echte* Erfahrungswelt der
NutzerInnen kann nachhaltig eingeschriankt bzw. manipuliert werden.

Auch Kurtz (2018: 52) bezeichnet AR als eine vielseitig anwendbare und flexible Technologie,
die ein grofles Potenzial beinhaltet, den Fremdsprachenunterricht anreichert und in
Lernkontexten das Lehren und Lernen fordert. AR konnte eine einflussreiche technologische
Grundlage fiir einen breiten Bereich paddagogischer Herangehensweisen und Formate
darstellen, einschlieBlich aufgabenorientierter und differenzierender Instruktionen innerhalb
und auf3erhalb des Klassenraums (ebd.).

Godwin-Jones (2016: 10) nahm den Zusammenhang zwischen AR und dem situierten
Wortschatzerwerb als eine spielerische und unterhaltsame Aktivitdt unter die Lupe und
erforschte, ob die soziale Interaktion wihrenddessen als eine fruchtbare Grundlage fiir den
Fremdsprachenerwerb dienen konnte.

In der Erhebung von Godwin-Jones werden auch weitere einschlagige Erhebungen vorgestellt:
Die Ubersetzung aus dem Englischen ins Tamil (Rose/Bhuvaneswari 2014 zit. nach Godwin-
Jones 2016: 10); Das Erlernen von Filipino- und Deutschwortschatz (Santos u.a. 2016 zit. nach
Godwin-Jones 2016: 10); Der Einsatz von AR als Hilfe bei der Aussprache von neu zu
erlernenden Wortern (Solak/Cakir 2015 zit. nach Godwin-Jones 2016: 10); Die Generierung
von flash card Interaktionen fiir das Englische mit Hilfe von AR (Li u.a. 2014 zit. nach
Godwin-Jones 2016: 10).

Gemeinsamer Standpunkt dieser Forschungsarbeiten ist, dass das zu vermittelnde Wort
entweder illustriert wird, indem es selbst als trigger benutzt wird, oder es dem physischen
Objekt hinzugefiigt wird, welches dies reprasentiert bzw. mit dem es assoziiert wird. Und
genau diese visuelle Verbindung mit/zum Lerninhalt wird angenommen, dass sie zur

Speicherung des Wortschatzes beitrdgt (Godwin-Jones 2016: 10). Ebenso gehen auch Santos
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u.a. (2016: 2) davon aus, dass die Visualisierung eines Lerninhalts in einem reichen
Lernkontext durch den Einsatz von AR sinnvolle Assoziationen zwischen dem Inhalt und der
physischen Umgebung hergestellt werden konnen.

Eine weitere gemeinsame Erkenntnis dieser Studien war die erhohte Motivation der an einem
solchen Lernarrangement teilnehmenden Lernenden, die wahrscheinlich auf der Neuheit der
Lernerfahrung fule (Godwin-Jones 2016: 11). Nach Keller (0.J. zit. nach Li 2014: 24.85.5)
kann die Lernaufmerksamkeit in zweifacher Hinsicht erlangt werden und erhalten bleiben:
Einerseits soll Uberraschung oder Unsicherheit sowie Neugierde hervorgerufen werden, sodass
das Interesse geweckt wird; Andererseits soll eine Relevanz hergestellt werden, damit die
Lernmotivation erhoht wird. Zudem wird auch die in manchen Fillen willkommene
Gelegenheit gepriesen, die den Lernenden gegeben wird, sich wihrend des Lerngeschehens
innerhalb des Lernraums bewegen zu konnen.

In einer weiteren interessanten Studie von Bower u.a. (2014 zit. nach Godwin-Jones 2016: 11)
erstellten die Lernenden selbst die zu erlernenden Inhalte auf der Grundlage von marker-based
AR-Projekten, was sich positiv auf die Lernergebnisse auswirkte.

SchlieBlich wird auch das European Kitchen project von Seedhouse u.a. (2014 zit. nach
Godwin-Jones 2016: 11) angefiihrt, das eine interessante Illustration von situiertem und
aufgabenorientiertem Fremdsprachenlernen darstellt.

Die Erhebungen von Santos u.a. (2016: 1-23) kommen auch zur Schlussfolgerung, dass der
grundlegende Vorteil von AR, was die Art und Weise der Darbietung von visuellen
Informationen angeht, noch nicht ausreichend nachgeforscht wurde.

Ein groBer Vorteil von AR liegt in ihrer Anwendbarkeit in der Ausbildung und die AR bietet
die Gelegenheit zu ,,embodied cognition* (Yang/Liao 2014; Kaufmann u. a. 2000; Kaufmann
2000 zit. nach Santos u.a. 2016: 1) und Interaktivitit (Ibanez u.a. 2014; Di Serio u.a. 2013 zit.
nach Santos u.a. 2016: 1). Entsprechend dem Ansatz embodied cognition nehmen die
sensorischen Funktionen sowie die komplexe Interaktion mit der Umwelt eine entscheidende
Rolle bei kognitiven Prozessen ein (Kaltner 2015 zit. nach Zinn 2019: 21). Ausgehend von den
Prinzipien des embodied cognition werden die Informationen zu einem bestimmten Vorgang
in den verschiedenen Sinnesmodalitdten in Form einer multimodalen Erfahrung gespeichert.
Bei Erinnerung einer Kategorie werden multimodale Représentationen reaktiviert, um mental
zu simulieren, welche Wahrnehmung und Handlung mit der Erfahrung zusammenhéngen (Zinn
2019: 21-22).

In Anlehnung an Fujimoto u.a. (2012; 2013 zit. nach Santos u.a. 2016: 2) lie sich

herausfinden, dass die digitale Pridsentation einer Information zusammen im Kontext einer
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realen Umgebung zum Memorieren beitrdgt, was auf die begrenzte kognitive Belastung der
Lernenden zuriickzufiihren ist, sodass diese in der Lage sind, ,,to form memory retrieval cues
based on the environment.*

Ein weiterer positiver Effekt ergab sich laut Lin/Wu (2013 zit. nach Santos u.a. 2016: 7) beim
Horen. Demnach verhelfen auditive Annotationen zur Konstruktion phonologischen Wissens,
das beim Horverstehen anzuwenden sei.

Weitere Beitrdge von Forschern (Di Serio u.a. 2013 zit. nach Santos u.a. 2016: 2) stellten
positive Auswirkungen fest, was die motivationalen Faktoren von Aufmerksamkeit und
Selbstvertrauen anbelangt.

Lin/Yu (2012 zit. nach Santos u.a. 2016: 7) fanden bei ihrer Studie heraus, dass es unter vier
unterschiedlichen Prisentationsformen (Text; Text-Audio; Text-Bild; Text-Audio-Bild) zu
keinem signifikanten positiven Effekt beziiglich des Wortschatzes und dessen Speicherung
kam, aber es ergab sich jedoch, dass die Kombination von Text-Audio-Bild diejenige Form
darstellte, welche die Lernenden aus kognitiver Sicht am geringsten belastete.

Laut Dede (2011 zit. nach Santos u.a. 2016: 2) unterstiitzt dic AR das ubiquitdre
(allgegenwirtige) Lernen in authentischen Lernumgebungen und -situationen, was durch die
Nutzung von tragbaren Gerdten wie bspw. Smartphones und Tablets begiinstigt wird
(Joseph/Uther 2009 zit. nach Santos u.a. 2016: 2), zumal die leicht tragbare AR bereits reif fiir
einen derartigen Einsatz ist (Santos u.a. 2016: 3).

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass der Einsatz technologiebasierter Erfahrungswelten als
besonders vorteilhaft angesehen werden kann, unter der VVoraussetzung, dass diese nicht nur
als ein reines Additiv eingebracht werden, sondern didaktisch-methodisch in reale und

authentische Lernsituationen eingebettet werden (Zinn 2019: 27).
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5. Empirischer Teil

Ein technologiegestiitztes Lernarrangement bedarf einer sorgfiltig durchdachten
Unterrichtsplanung bzw. eines Entwurfs von Lernumgebungen, um die zu erlernenden
Lerninhalte angemessen und sinnstiftend darbieten zu kdnnen. Als Lehrperson muss man im
Rahmen eines didaktischen Designs diejenigen Prozesse veranlassen, sodass eine hohe
Wahrscheinlichkeit bestehe, dass in der Tat auch gelernt werde (Reinmann 2013: 0.S.). Im
Kontext eines Blended Learning Szenarios erstellt die Lehrkraft eine Art ,,Skript™ (ebd.),
welches vorrangig darauf abzielen soll, ein Skript auch fiir das zukiinftige Lehr-Lernhandeln
und damit weitere didaktische Szenarien zu gestalten. Dabei sind lernpsychologische
Erkenntnisse aus allen theoretischen ,,Lagern® (ebd.) immer hilfreich. Es handelt sich vielmehr
um didaktisch-methodische Prinzipien, die als Orientierungshilfe fiir Lehrenden dienen
konnen.

Piepho (1990 zit. nach Funk 2010: 941) spricht von einer ,,post-kommunikativen Epoche® und
Brown (2007: 40ff. zit. nach Funk 2010: 941) von einer ,,Post-Methoden-Ara.* Dies bedeutet,
dass ein Ende der makro-methodischen Gesamtkonzepte zu beobachten ist (Funk 2010: 941).
In einem solchen Rahmen wurden verschiedene Ansétze (Konstruktivismus — Neurodidaktik —
Erkenntnisse zur Wortschatzvermittlung und zu multimedialen Darbietungsformen) in
Anspruch genommen. Die vorangehenden Kapitel stellen eine Zusammenfithrung dieser
Ansitze und Prinzipien dar, die in Einklang gebracht werden miissen, sodass sie als Grundlagen
fiir die praktische Umsetzung und fiir die theoretische Untermauerung dienen konnen, was
genau die didaktische Aufgabe darstellt, die Wissen, aber auch Kreativitit sowie Planungs- und
Entwurfskompetenz verlangt (Reinmann 2013: 0.S.).

Den Ausgangspunkt jedes didaktischen Szenarios bilden die Lehr-/Lernziele (Kapitel 5.5)
sowie die bestehenden Rahmenbedingungen (Kapitel 5.4), wobei man sich immer um drei
folgende Gedanken machen muss: Wie Lerninhalte vermittelt werden (materiale Seite), d.h.
Wissen in irgendeiner Form darzustellen und zwar in allen denkbaren Formen; Wie Lernende
aktiviert werden, sich mit den Lerninhalten zu befassen (prozessuale Seite), was bedeutet, dass
durch entsprechende Lernaufgaben Wissen autonom erschlossen wird; Wie Lernende
wihrenddessen begleitet bzw. betreut werden (soziale Seite), namlich durch Hilfestellung und

entsprechendes Feedback (ebd.).

45



EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
N NANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Das didaktische Szenario mit seiner begriindeten Struktur wird also auch im Folgenden den
Ablauf festlegen, unter der Voraussetzung, dass dies innerhalb eines inhaltlichen Rahmens
eingebettet wird (Kapitel 5.2).

5.1 Forschungshypothese und weiterfiihrende Fragen

Wie bereits eingangs erwahnt, wird in der vorliegenden Diplomarbeit der folgenden zentralen
Fragestellung nachgegangen:

,,Kann dem Einsatz von AR im Fremdsprachenunterricht Platz eingerdumt werden und wenn
ja, auf welche Weise kann das groftmdgliche Potenzial von AR zugunsten des Lernens
ausgeschopft werden, damit das Lernverfahren bereichert und optimiert werden kann?*

Da es sich um eine empirische Studie handelt, die auf den Reaktionen und Riickmeldungen der
Probanden beruht, stellen sich mit Hilfe eines eigens erstellten Fragebogens weiterfithrende
Fragen heraus, die direkt auf die Lernenden eingehen, um diesbeziiglich die Auswirkungen auf
die Lernenden zu ermitteln:

Inwieweit ist Lernenden der Umgang mit AR zu Unterhaltungszwecken allgemein und der
Einsatz zu Lernzwecken insbesondere vertraut? Inwieweit war das Lernarrangement mit AR
zufriedenstellend und das zu bearbeitende Lehrmaterial einschldgig zu den vorangehenden
Unterrichtsstunden aus Sicht der Lernenden? War also das didaktische Szenario thematisch
und didaktisch eingebettet und fiir die Lernenden sinnvoll? Konnten die Lernenden bei der
Durchfithrung autonom arbeiten und welche moglichen Einschriankungen oder Probleme
ergaben sich wihrend der Ausfithrung? Konnte die Motivation durch die Nutzung von AR
gesteigert werden? Half die AR beziiglich der Wortschatzarbeit dem Memorieren der neuen
Lerninhalte und wie sah es wihrenddessen mit der Lernaufmerksamkeit aus? Wiirde der
hiufigere Einsatz von AR die Einstellung der Lernenden dem DaF-Unterricht gegeniiber
positiv beeinflussen und schlieBlich wire es denkbar, AR auch in anderen Fachern einzusetzen?

Auf diese Fragen wird im Folgenden eingegangen.

5.2 Vorbereitung und thematische Einbettung des Lernszenarios

Nach Griinewald (2016: 464) fiihrt der bloBe Einsatz digitaler Medien nicht automatisch zu
effektiverem Lernen oder zu gesteigerter Motivation. Die Auswahl des Lerngegenstandes und

dessen didaktisch-methodische Aufbereitung ist von immanenter Wichtigkeit. Somit wird der
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lerner- und kontextgerechten Medienauswahl und -verwendung laut Kurtz (2016: 447) eine
besondere Rolle zugeschrieben.

Als Ausgangspunkt dient daher das kurstragende Lehrwerk ,,.Deutsch ein Hit 2 — zweiter Band*
(2008), das laut des griechischen Kultusministeriums fiir die erste Klasse des Lyzeums gedacht
ist. Genauer gesagt wird vom Kapitel 1 (ebd.: 10-25) ausgegangen, das sich der Thematik
,Umzug®“ zuwendet. Darin wurden in den vorangehenden Seiten (ebd.: 12-17) zunéchst
Wortschatz beziiglich der Wohn- und Lebensformen vermittelt, die jeweiligen moglichen
Zimmer benannt und erlernt, die in einem Haus bzw. Wohnung vorkommen konnen. Womit
sich die Lerngruppe explizit und intensiv beschéftigte, waren aus grammatischer Sicht die
Wechselpréipositionen (in, an, neben etc.) und deren korrekter Einsatz jeweils mit Akkusativ
und Dativ sowie die Positionsverben im Paarvergleich (legen / liegen, stellen / stehen).

Als Anlass und Vorlage fiir das erstellte Arbeitsblatt (Anhang I-V1) diente der Text auf Seite
18 (ebd.) (Textsorte: E-Mail), in dem Maria-Christine, eine der Leitfiguren im Lehrwerk, eine
E-Mail an ihre Freundin verschickt und iiber ihr neues Zimmer berichtet, da ihre ganze Familie
aus beruflichen Griinden von Berlin nach Hamburg umgezogen ist. Der Ausgangstext soll den
erforderlichen Wortschatz vermitteln, mit dessen Hilfe ein Zimmer beschrieben werden kann.
Dabei geht es hauptsdchlich um Mobelstiicke und weitere Gegenstéinde, die in einem Zimmer
zu finden sind.

Der im Arbeitsblatt vorliegende Text (Anhang I) wurde modifiziert und um eigene Worter
erweitert, damit sich die Lernenden mit den folgenden zwolf zu erlernenden Wortern
auseinandersetzen: Fenster, Bett, Regal, Schreibtisch, Stuhl, Schrank, Teppich, Sofa, Sessel,
Tisch, Bild, Wand. Die Auswahl zusammengehorender und haufig gemeinsam vorkommender
Worter wird auch zu deren besserer Speicherung beitragen, zumal diese klassifiziert und
vernetzt in das mentale Lexikon (Kapitel 2.1.1) aufgenommen werden.

Es leuchtet somit ein, dass sich Positionsverben, Wechselpripositionen und der oben genannte
Wortschatz verbinden und unterschiedlich kombinieren ldsst, damit die Lernenden ihre

Handlungsabsicht realisieren, ndmlich ein Zimmer beschreiben zu kénnen.

5.3 (digitale) Lehr- und Lernmedien

Das den Lernenden zugeteilte Arbeitsblatt (Anhang I-VI) besteht aus insgesamt sechs Seiten
und wurde auf Word 2016 erstellt. Das enthaltene Kreuzwortritsel wurde mit dem Online-
Kreuzwortritsel-Generator ,,X Words* (Online) aufbereitet und der im Anschluss verwendete

Fragebogen mit Google-Docs (Online).
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Dreh- und Angelpunkt zur Erstellung des Arbeitsblattes war jedoch die Software
,MyWebAR“(Online). Es handelt sich um eine kommerzielle kostenpflichtige Software, mit
deren Hilfe webbasierte AR-Erfahrungen entworfen und verdffentlicht werden konnen, ohne
dass man dafiir eine Applikation auf dem Smartphone herunterladen muss. Dies bedeutet,
besitzt man ein Smartphone, dann hat man durch einen Browser (Safari, Chrome, Firefox etc.)
und die Bildschirmoberflache Zugang zu AR-Erfahrungen. Laut der Homepage (Online) kann
die Software auch in der Bildung Anwendung finden, indem eine AR-Lernumgebung
geschaffen wird, welche die Lernenden engagiert und motiviert hdlt. Ein weiteres Merkmal
liegt laut Homepage darin, dass AR den Lernprozess beschleunigt, da AR-Aktivitidten im
Vergleich zu ihren ,,Nicht-AR-Pentants* (Online) fast doppelt so viel Engagement bieten.
Zudem macht die Homepage Vorschlidge zum sinnvollen Einsatz von AR im Unterricht, damit
der Lerninhalt visueller, einpragsamer und ansprechender gestaltet wird. SchlieBBlich wird die
besondere Affinitdt zu mobilen Gerdten von der modernen Generation hervorgehoben: Sie
tragen diese liberall mit sich hin, bleiben in stindiger Verbindung mit ihren Freunden,
konsumieren und erstellen selbst Inhalte. AR ermdoglicht es, Smartphones in ein
leistungsstarkes Lernwerkzeug zu verwandeln, das auf der Grundlage der Konnektivitit die
Interaktivitét bietet, nach der sie sich sehnen (ebd.).

Im Gegensatz zu den meisten App-basierten Losungen, unterstiitzt ,, MyWebAR* dltere Geréte
und es konnen sogar auf Low-End-Laptops, Chromebooks und Tablet-PCs AR-Erfahrungen
gesammelt werden. Erwahnenswert ist, dass die Software auf 10S, Android und Windows
funktioniert.

Mit Hilfe eines Drag-and-Drop Editors haben Lehrkrifte auch ohne Vorerfahrung die
Moglichkeit, AR-Projekte zu erstellen und zu bearbeiten. In Problemfdllen stehen zur
Hilfestellung kostenlose Demo-Tutorials und Online-Beraterlnnen zur Verfiigung. Die
erstellten AR-Projekte werden in einer Cloud gespeichert, sodass sich die Lehrkraft nicht um
das Hosting kiimmern muss. Das Arbeitsblatt funktioniert auf der Grundlage von QR-Codes
(Anhang I1-111): die generierten QR-Codes dienen als Trigger (Ausloser), damit auf dem
Smartphone-Bildschirm die angereicherten Lerninhalte eingeblendet werden.

Damit das Arbeitsblatt ,,funktionieren* und das Lernarrangement in Erfiillung gehen kann,
werden die Lernenden darum gebeten, ihre eigenen Smartphones nach dem Bring-Your-Own-
Device Prinzip (Zinn 2019: 17) mitzubringen und im Unterricht einsetzen zu konnen. Hierbei
werden private Endgerite in die Netzwerke von Bildungsinstitutionen integriert.

SchlieBlich wird auch ein CD-Player mit einer CD zum Einsatz kommen, damit das

Horverstehen realisiert werden kann.
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5.4 Rahmenbedingungen

Das anschlieBende Lernszenario ist fiir eine erstsprachlich (Griechisch) heterogene Gruppe mit
unterschiedlichem Migrationshintergrund (Albanien, Griechenland, Georgien, Moldawien,
Afghanistan, Ungarn) konzipiert. Es wendet sich an die erste Klasse eines griechischen
staatlichen Lyzeums in Kypseli, einem Stadtteil von Athen mit Einwohnern niedriger sozialer
Schicht und mit geringem Einkommen, welche aus acht Madchen und zw6lf Jungen im Alter
von fiinfzehn - sechzehn Jahren besteht.

In Anlehnung an das griechische Kultusministerium bietet das griechische Schulsystem
Lernenden ab Klasse 5 die Moglichkeit, neben Englisch als Wahlfach eine zweite
Fremdsprache (Deutsch oder Franzosisch) mit zwei Unterrichtssunden (45 Minuten) in der
Woche zu erlernen. Als Wahlfach steht DaF auch auf dem Stundenplan des Lyzeums und zwar
zwei Unterrichtssunden in der ersten Klasse und eine Stunde in der zweiten Klasse. Das
bedeutet wiederum nicht, dass alle Lernenden fiinf Jahre Lernerfahrungen mit Deutsch hatten:
Bspw. gibt es eine Lernende, die in den vergangenen Jahren den Franzosisch-Kurs besuchte,
oder drei weitere Lernende, die in der Grundschule (5.-6. Klasse) zwangslaufig Franzosisch
lernen mussten, weil sich die Mehrheit damals fir Franzosisch entschied. Diese kurze
Beschreibung zeigt das Problem der Heterogenitit der Lerngruppe auch in Bezug auf DaF auf,
was sich auf ihre Lernleistungen auswirkt. Die Lernenden sollten sich eigentlich nach der GeR-
Skala (Europarat 2001) auf dem A2-Niveau befinden, zumal ihnen das Lehrwerk ,,Deutsch ein
Hit 2, zweiter Band“ (2008) verteilt wurde, aber nach zwei Einstufungstests zu Beginn des
Schuljahres stellten sich gravierende defizitdre Lernleistungen in Bezug auf Wortschatz,
Grammatik und kommunikative Kompetenz im Allgemeinen heraus, sodass die Lehrkraft die
Gruppe auf Al+-Niveau einstufte. Das hiel, dass die Lehrperson den Lernstoff an die
Bediirfnisse der Gruppe anpassen musste. Die Defizite lassen sich dadurch erkldren, dass in
den vergangenen Jahren wegen der Corona-Pandemie kein normaler Daf-Unterricht stattfand:
Nach Angaben der Lernenden fiel der Deutschunterricht ein Jahr lang v6llig aus (,,es kam nie
ein(e) Deutschlehrerin®) und im darauffolgenden Jahr fand fiir mehrere Monate mit Webex
auch kein normaler Unterricht statt.

Trotz dieser negativ geladenen Einstellung dem DaF-Unterricht gegeniiber, wofiir sicherlich
die Lernenden keine Verantwortung tragen, zeigten alle von Anfang an ein reges Interesse,
Lernwilligkeit und aktive Teilnahme am Unterrichtsgeschehen, was eventuell auch auf

extrinsischer Motivation wegen Notenvergabe zu erkldren ist. Nach Aushandlungen einigten
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sich Lehrkraft und Lernende auf Folgendes: Ihr gemeinsamer Wunsch bzw. Ziel ist, sich ein
bisschen auf Deutsch verstindigen zu konnen. Daher wurde der kommunikative Aspekt
insbesondere bei der Gestaltung der Unterrichtssequenzen beriicksichtigt, zumal das
kurstragende Lehrwerk zu wenige Anldsse dafiir anbietet und in anderen Féllen ihrem Niveau
weit iiber hinausgeht, sodass sich Lernende tliberfordert fiihlen.

In der Lernumgebung herrschen eine nette, angstfreie Lernatmosphédre sowie ein netter
Umgangston und Zusammenarbeit unter den Lernenden selbst und der Lehrperson. Dies und
die anspruchsvolle, heterogene Zusammensetzung der Gruppe (unterschiedliche
Ausgangssprache) sah die Lehrkraft als eine Herausforderung, Deutsch als gemeinsames
Kommunikationsmittel einzusetzen, was natiirlich die griechische Sprache nicht ausschloss,
besonders wenn es Erlduterungen oder falsch wahrgenommene Hinweise geht. Aus vierzehn
Klassen, an der sie Unterricht erteilt, entschied sie sich daher gerade fiir diese, um das Szenario
umzusetzen.

Die Mehrheit der Lernenden verfiigen iiber gute (B2’) und sehr gute (C1) Kenntnisse im
Englischen, wahrend manche demnéchst auch die C2-Priifung ablegen wollen. Daraus lésst
sich schliefen, dass Deutsch nach ihrer Muttersprache (Albanisch, Griechisch, Georgisch,
Moldawisch, Ungarisch, Afghanisch) fiir die meisten die dritte bzw. vierte Sprache darstellt.
Wichtige Voraussetzung fiir die Umsetzung des Szenarios war, dass allen Lernenden der
Umgang mit digitalen Medien vertraut war und dass sie diese miihelos bedienen konnen, da
alle zu Hause einen Desktop-PC bzw. Laptop, ein Smartphone oder Tablet-PC mit Internet-
Anschluss besitzen. Im Klassenzimmer stehen den Lernenden keine digitalen Medien zur
Verfiigung, aber der Lernort hat einen IKT-Raum, jedoch mit veralteter Hardware und
Software (Windows XP) ausgestattet und selbst der Internet-Anschluss via W-Lan funktioniert
problematisch.

Interessant ist die Tatsache, dass ihr Interessekreis nicht nur alters- und geschlechtsgerechte
Themen wie Musik, Mode und Sport einschlieft, sondern sie interessieren sich auch
insbesondere fiir kulturelle Themen (Kino, Theater) und fiir soziale (Politik, Migrationsstrome,
Umweltbewusstsein, Klimawandel, Nachhaltigkeit), was natiirlich die Lehrperson zusitzlich
motivierte, sich gerade mit dieser Lerngruppe zu beschéiftigen. Vollig unerwartet und
erwahnenswert war auch das Interesse der Lernenden, was das Leben in Deutschland im

Vergleich zu Griechenland bzw. ithrem Heimatland anbelangt. Es ldsst sich also schlieBen, dass

7B2/C1/C2 laut der GeR-Skala (Europarat 2001)
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auch ein interkulturelles Verstindnis zum Ausdruck kam. (Ehnert 2001: 21-66;
Ehnert/Mollering 2001: 11-51).

5.5 Erwartete Lernergebnisse — kommunikative Zielsetzung

Ubergeordnetes Lehr- und Lernziel dieses Lernarrangements ist, die lexikalische Kompetenz
der Lernenden mit entsprechender Wortschatzarbeit zu fordern und zu erweitern, damit sie ihre
Handlungs- und Kommunikationsabsichten realisieren kénnen.

Laut GeR (Europarat 2001: 111) sollen Lernende auf A2-Niveau in der Lage sein, ,,einfache
Satzmuster [zu] verwenden, und sich mit Hilfe von memorierten Sitzen, kurzen Wortgruppen
und Redeformeln iiber sich selbst und andere Menschen und was sie [...] besitzen [...] [zu]
verstdndigen.*

Das didaktische Szenario zielt darauf ab, alle vier kommunikative Aktivititen mit
einzubeziehen, um das Desiderat von Kiihn (Kapitel 2.1.2) zu erfiillen: Wortschatzarbeit solle
sowohl in rezeptive als auch in produktive Form umgesetzt werden.

Visuell rezeptive Aktivititen (Lesen): Lernende kdnnen ,kurze, einfache Sitze lesen und
verstehen, die einen frequenten Wortschatz und einen gewissen Anteil international bekannter
Worter enthalten* (Europarat 2001: 75) und ,,kurze einfache Briefe verstehen* (ebd.).
Auditive rezeptive Aktivititen (Horen): Lernende konnen ,,Wendungen und Worter verstehen,
wenn es um Dinge von ganz unmittelbarer Bedeutung geht (z.B. ganz grundlegende
Informationen zu Person, Familie, Arbeit, ndhere Umgebung), sofern deutlich und langsam
gesprochen wird* (ebd.: 72) und ,,kurzen, langsam und deutlich gesprochenen Tonaufnahmen
iiber vorhersehbare, alltdgliche Dinge die wesentlichen Informationen entnehmen® (ebd.: 73).
Produktive miindliche Aktivitdten (Sprechen): Lernende konnen ,,mit einfachen Mitteln
Gegenstiande sowie Dinge, die [ihnen] gehoren, beschreiben und vergleichen® (ebd.: 65).
Produktive schriftliche Aktivititen (Schreiben): Lernende sind in der Lage, ,,in einer Reihe
einfacher Sitze iiber [...] die Lebensumsténde [...] schreiben® (ebd.: 68).

Miindliche Interaktion: Lernende konnen ,,sich in einfachen, routineméfigen Situationen
verstandigen, in denen es um einen unkomplizierten und direkten Austausch von Informationen
geht* (ebd.: 84).

Schriftliche Interaktion: Lernende sollen in der Lage sein, ,,einen personlichen Brief [zu]

schreiben® (ebd.: 86).
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Im weiteren Sinne sollen die Lernenden durch die Anwendung von AR im Bereich der
Informations- und Kommunikationstechnologien ihre digitalen sowie strategischen

Kompetenzen ausbauen.

5.6 Detaillierte Beschreibung der Lernsegmente

Beim folgenden Lernsetting geht es um ein Blended Learning Szenario (Kapitel 3.6), eine
Vermischung verschiedener Methoden, Lernformen und Medien. Gemeinsames Ziel von allen
Ansitzen ist es jedoch, den Lernenden ein innovatives und herausforderndes Lernangebot zu
machen, damit die angestrebten Lehr- und Lernziele erreicht werden. Dabei wurde
insbesondere auf ein ausgewogenes Verhéltnis von Priasenzunterricht, Selbststudium und Lern-
und Arbeitsphasen geachtet, indem sich die Phasen plangeméal und sinnvoll abwechseln.

Das folgende Lernarrangement ist fiir zwei Unterrichtseinheiten a4 45 Minuten konzipiert. ES
wurde festgelegt, dass sie am Montag und Dienstag, dem 19. und 20. Dezember, jeweils in der
ersten Stunde des Stundenplans an dem gewohnten Lernort, das Lyzeum von Kypseli,

stattfinden.

5.6.1 Erste Unterrichtsstunde
Erster Schritt -Einstieg

In den ersten 1-2 Minuten werden die Lernenden von der Lehrkraft empfangen, begriifit und
danach gefragt, kurz zu beschreiben, wie ihr Wochenende aussah, was zur Schaffung einer
lockeren, angenehmen und angstfreien Lernatmosphére beitrdgt und zum Einstieg in die

ndchste Phase verhilft.
Zweiter Schritt — Rezeptive Wortschatzarbeit

In den nichsten 13-15 Minuten setzen die Lernenden zum ersten Mal® ihr Smartphone in
Verbindung mit dem Arbeitsblatt ein, um Lernerfahrungen mit AR zu machen. Nachdem sie
gebeten werden, ihre Handsfree- bzw. Buds-Lautsprecher aufsetzen, um ihre Mitlernenden
nicht abzulenken, sollen sie zunéchst die erste Seite des Arbeitsblatts durchlesen (Anhang I-

1) und die Aufgabe 1 bearbeiten. Zundchst erfolgt der Einstieg in die

8 In der letzten Unterrichtsstunde wurde ihnen in ca. 5 Minuten exemplarisch vorgezeigt, wie das Verfahren mit
dem Umgang des Smartphones und der QR-Codes funktioniert, und wurden dazu aufgefordert, sich ein bisschen
zu experimentieren, damit sie sich damit vertraut fithlen. Auerdem wurden sie gebeten, ihren Akku fiir den
néchsten Tag aufgeladen zu haben sowie falls vorhanden ihre Handsfree-Lautsprecher bzw.Buds mitzubringen.
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Kommunikationssituation: Maria-Christine, eine der Leitfiguren von Deutsch ein Hit, ist mit
ihrer Familie aus Berlin nach Hamburg umgezogen, wo sie nun ein eigenes Zimmer besitzt.
Vor lauter Freude verschickt sie an den/die jeweilige(n) Lernende(n) eine E-Mail, in der sie
begeistert ihr neues Zimmer beschreibt. Wéhrend des Lesens treten in manchen Punkten
Worter auf, deren Bedeutung den Lernenden noch unbekannt ist. Jedes zu erlernende Wort ist
mit einer Nummer in Klammer versehen und sie werden nun aufgefordert, mit der Kamera
ihres Smartphones, die QR-Codes der néachsten beiden Seiten (Anhang II-111) einzuscannen,
um sich die eingeblendeten Informationen anzusehen (visuelle Komponenten: zwei- und
dreidimensionale Bilder; Schriftbild) und anzuhéren (auditive Komponente), sodass sie selbst
die Bedeutung erschlieBen. Dabei sollen sie zugleich das jeweilige Schriftbild festhalten, indem
sie dies unter jedem QR-Code auf dem Arbeitsblatt niederschreiben. Das Ganze sieht
folgendermal3en aus:

Die Lernenden schalten die Kamera des Smartphones ein und richten sie auf den ersten QR-
Code. Nach einigen Sekunden erscheint die Frage, ob es erlaubt ist, den Browser aufzurufen.
Nicht zu vergessen ist die erforderliche Voraussetzung, dass das Smartphone mit dem Internet

in Verbindung treten muss.

 Kwdikog QR o téTomou Q
o
=g | Avolypa tou
«mywebar.com» oto Safari

IH BINTEQ ©QTO TETPAFQNO
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Abbildung 3: Aufruf des Browsers

Nachdem sie darauf getappt haben, werden sie danach gefragt, ob sie den Zugang der Software

»MyWebAR* zur Kamera erlauben, und wihlen ,,Ja* aus.
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Abbildung 4: Zugang der Kamera zur Software ""MyWebAR"

Danach miissen sie noch einmal den ,,Play-back“-Pfeil tappen, damit auch der auditive

Stimulus abgespielt werden kann.

AA & mywebar.com &

Abbildung 5: Zugang zur Audio-Datei

Jetzt kann die AR-Erfahrung starten: Wéhrend die Lernenden das Smartphone in einem
Blickwinkel von ca. 60 Grad tiber dem Arbeitsblatt halten, werden auf dem Smartphone-

Bildschirm die vier hinzugefligten Elemente aktiviert, die das Arbeitsblatt iiberlagern. Hierbei
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sollen die Lernenden nun die Bedeutung unter Einsatz von AR autonom erschlie3en (Kapitel

1.1.1) und neues Wissen konstruieren (Kapitel 1.1).

« Kauepa ai| T 20:45 o a2y

iz L

& mywebar.com )

Abbildung 6: AR-Erfahrung

Zunichst wird der QR-Code aus &sthetischen Griinden mit einem zweidimensionalen Bild
abgedeckt. Auf der rechten Seite erscheint eine dreidimensionale Modellierung des zu

vermittelnden Inhalts (Fenster). Die folgenden Screenshots aus verschiedenen Blickwinkeln

zeigen genau, wie das aussieht.

Kauepa w | F 20:a5 o 20%E) «Kauepa w| B 20:45 o 3En ) «Kauepa w| B 20:45 BTt =

. |
| B
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/ | ?
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AA & mywebar.com & AA & mywebar.com AA & mywebar.com )

Abbildung 7: AR aus verschiedenen Blickwinkeln®

Wihrend die Lernenden ihre Aufmerksamkeit auf die visuellen Komponenten richten, ist auch
die Aussprache des Wortes zu horen (auditive Komponente), was sich insgesamt dreimal
innerhalb von elf-zwolf Sekunden wiederholt. Die Audio-Komponente wurde von der
Lehrkraft selbst vorgesprochen, aufgenommen und gespeichert. Dabei wurde absichtlich auf

eine griechische Ubersetzung verzichtet und zwar aus zwei Griinden: Zum einen schien es m.E.

9 Weitere Screenshots mit den anderen Lerninhalten (Anhang 1X-X)
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iberfliissig, da die Lernenden die Wortbedeutung mit Hilfe der visuellen Komponenten selbst
erschlieBen konnen, und zum anderen soll die kognitive Belastung (Kapitel 3.3.2) nicht
iiberfordert werden, damit die frei stehenden Ressourcen zum Memorieren eingesetzt werden.
In unmittelbarer Néhe erscheint jedes Mal parallel unter den Abbildungen das vierte Element:
nidmlich das Schriftbild jedes Wortes mit dem entsprechenden Artikel und zwar mit der
entsprechenden Farbe, nach dem Genus jedes einzelnen Wortes (Blau fiir Maskulinum; Rot fiir
Femininum; Griin fiir Neutrum).

Die verwendete Software ,,WyWebAR* bietet den Nutzerlnnen die Mdglichkeit, erwiinschte
oder zusétzliche auditive, visuelle, dreidimensionale, sogar animierte Elemente hochzuladen,
um diese in die AR-Erfahrung mit einzubeziehen.

Das ganze Verfahren fiir jeden QR-Code dauert insgesamt 30-35 Sekunden, aber Lernende
lassen sich mehr Zeit, etwa bis zu einer Minute, gerade weil die dreidimensionalen
Modellierungen die Lernenden beeindrucken und sie diese auf spielerische Weise aus
verschiedenen Blickwinkeln betrachten wollen. Wéhrenddessen hat die Lehrkraft eine
moderierende und beratende Rolle, da zwei Lernende zu Beginn mit der Funktion der Software
nicht zurechtkamen und die erforderliche Hilfe geleistet wurde. Bei einem Lernenden
funktionierte gar nicht die AR-Erfahrung, sodass die Lehrkraft ihr eigenes Smartphone dafiir
auslieh. Das ganze Verfahren wiederholt sich insgesamt zw6lf Mal, damit sich die Lernenden
mit allen Lerninhalten auseinandersetzen konnen.

Bei der Aufbereitung jeder AR-Erfahrung wurden die von Grein (Kapitel 3.5) vorgeschlagenen
Gestaltungsprinzipien fiir multimediale Lehr- und Lernmaterialien beriicksichtigt, um {iber
verschiedene Sinneskanidle die Lerninhalte zu kodieren: Ausgehend von dem multimedia
principle, der grundsitzlichen Uberlegenheit von Medienkombinationen, wurden sprachliche,
visuelle und auditive Informationen in eine Représentation eingebettet, damit sinnstiftendes
und nachhaltiges Lernen entstehen kann. Insbesondere wurden das split attention principle und
das Kontiguitdsprinzip beriicksichtigt; Damit die Aufmerksamkeit zwischen Textform und
Bildern nicht hin- und herspringt, kommen alle drei Elemente (zwei- und dreidimensionales
Bild sowie Schriftbild) bei jeder AR-Erfahrung harmonisch nebeneinander vor, womit keine
zusitzliche kognitive Belastung (Kapitel 3.5; 3.3.2) hervorgerufen wird. Nicht zu vergessen ist
auch die auditive Komponente mit dem Lautbild, welche den auditiven Wahrnehmungskanal
stimuliert, sodass die entsprechenden mentalen Verbindungen zwischen ihnen gezielt
hergestellt werden konnen (Kapitel 3.3.3). AuBlerdem ist die Text-Bild-Audio-Kombination ist
die aus kognitiver Sicht am geringsten belastende Option (Kapitel 4.5).
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Zudem wurde auch das signaling Prinzip (Kapitel 3.5) umgesetzt: Mit der blauen, roten und
griinen Farbe des Schriftbilds wird flir die Darstellung sich entsprechender Informationen ihr
Zusammenhang hervorgehoben, was auch zu zusitzlichen Lernleistungen fiihren kann.

Auch die pacing und learner control principles fanden hier Anwendung: Die Lernenden
konnen das digitale Lernangebot selbst bedienen und steuern und zwar sooft dies ihr Wunsch

oder Bediirfnis ist (Kapitel 3.5).
Dritter Schritt — Reflexive Wortschatzarbeit

Nach dem Blended-Learning Konzept werden die Lernenden nun von der Lehrkraft auf die
Seite 131 des Lehrwerks ,,Deutsch ein Hit 2 — zweiter Band* (2008, Anhang XII) hingewiesen
und gebeten, innerhalb von fiinf Minuten, die Aufgabe 6 zu ergéinzen. Hierbei geht es um die
Ausfiillung eines Kreuzwortritsels unter Vorgabe der entsprechenden Bilder mit
anschlieBender Kontrolle der Losungsvorschldge im Plenum. Diese reproduktive Aufgabe

dient zur Einiibung und Festigung des neu konstruierten Wissens.
Vierter Schritt — Reaktivierung von Vorwissen

Nun folgt die Auflosung der Aufgabe 8 des Lehrwerks auf der Seite 132 (Anhang XIII); Hier
soll den Lernenden nochmals der Unterschied zwischen ,,liegen* und ,,stehen® bewusst werden,
zumal diese Verben auch im Ausgangstext (Anhang 1) bei der Beschreibung des Zimmers von
Maria-Christine wiederholt vorkommen und dadurch reaktiviert werden sollten. Auch diese
Aufgabe wird innerhalb von ca. fiinf Minuten im Plenum aufgeldst und bei Unsicherheiten

greift die Lehrkraft mit den erforderlichen Erlauterungen ein.
Fiinfter Schritt — Produktive Wortschatzarbeit

In Paararbeit soll in den ndchsten 7-8 Minuten die Aufgabe 8 auf Seite 17 des Lehrwerks
bearbeitet werden. Es handelt sich um ein Lernspiel, wobei der/die eine Lernende den/die
andere(n) Lernende(n) mit einem Befehl auffordert, eine Handlungsabsicht zu realisieren nach
der Form: ,,Leg dein Buch auf den Tisch* oder ,,Stell deine Tasche auf den Stuhl.*

Auf diese unterhaltsame Weise wird nicht nur der einschlidgige Wortschatz reaktiviert
(Positionsverben, Wechselpripositionen und Gegenstinde in der Umgebung), es wird auch
Bewegung in die Aufgabe hineingebracht, was sich sensomotorisch aus neurodidaktischer

Sicht sehr positiv auf das Lernen auswirkt (Kapitel 3.4)
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Sechster Schritt — Lernaktivitiit als Hausaufgabe

In den letzten 1-2 Minuten der Unterrichtseinheit wird als Hausaufgabe die Aufgabe 1, Seite 6
des Arbeitsblattes (Anhang V1) aufgegeben. Dafiir wurden die QR-Codes doppelt kopiert. Die
Lernenden sollen die QR-Codes ausschneiden und diese auf den entsprechenden Gegenstédnden
authdngen bzw. aufkleben, sodass sie zu jeder Zeit mit Nutzung des Smartphones verfiigbar
sind und damit spielen konnen. Da nicht alle Gegenstiande im Klassenzimmer vorhanden sind,
um situiertes Lernen und Bewegung zu ermdoglichen, wird die Entscheidung getroffen, den
Lernort in ihr eigenes Zimmer zu verlagern, welches eine fiir sie vertraute Umgebung darstellt,
um die Aufgabe auszufiihren. Dies wird von den Lernenden als unterhaltsam und spielerisch
empfunden und der zu erlernende Wortschatz kann, sooft man will, in Anspruch genommen
werden, was zu dessen zuséitzlicher Festigung beitragen kann. Gleichzeitig miissen sie sich

auch hier motorisch dafiir engagieren.

5.6.2 Zweite Unterrichtseinheit
Erster Schritt -Einstieg

Nach Empfang und BegriiBung von der Lehrkraft werden die Lernenden in den ersten 2-3
Minuten danach gefragt, ob sie QR-Code-Hausaufgabe angewandt haben und wie diese von
ihnen empfunden wurde. Hier waren die Riickmeldungen unerwartet durchaus positiv
ausgefallen, da die Mehrheit (12 Lernende) die Aktivitdt tatsdchlich mit Begeisterung und
Freude ausfiihrte. Das ldsst sich wahrscheinlich dadurch erkldren, dass die Aktivitdt nicht als
Hausaufgabe im eigentlichen Sinne wahrgenommen wurde, sondern vielmehr als ein Spiel mit
dem Smartphone, was ithnen immer gefallt. Diejenigen, die sie nicht ausfiihrten, gaben zu, dass
sie diese lediglich vergessen hatten. Dieses kurze Gesprich dient als Ubergangspunkt der
letzten und der darauffolgenden Unterrichtseinheit.

Zweiter Schritt — Reaktivierung des Wortschatzes

Anhand des eigens erstellten Kreuzwortrétsels sollen die Lernenden in den folgenden 8-10
Minuten die Aufgabe 2 (Anhang 1V) bearbeiten. Hier stehen ihnen zwei Optionen zur
Verfiigung: Entweder lesen sie die Vorgaben und fiillen die Kastchen des Kreuzwortritsels aus
oder, falls es zu Schwierigkeiten oder Unsicherheiten bei der Auflosung kommt, haben sie sie
Maoglichkeit, wieder auf die AR zuriickzugreifen, indem sie die QR-Codes einscannen, wenn

sie sich nicht an einige Worter oder deren Schriftbild erinnern. Diese Aufgabe dient zur
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Reaktivierung des zu erlernenden Wortschatzes und als Stiitze — und zwar ohne jegliche Hilfe

von der Lehrkraft, da die Lernenden nun mit dem Umgang der AR vertraut sind.
Dritter Schritt — auditive rezeptive Aktivitit (Horen)

Im dritten Schritt sollen die Lernenden ihre erworbenen Kenntnisse beim Horverstindnis
einsetzen. In den nachsten 5-6 Minuten werden sie zum Lehrwerk, Seite 131, Aufgabe 7
(Anhang XII) verwiesen. Hier haben die Eltern von Maria-Christine nun in ihrer neuen
Wohnung ein Arbeitszimmer, das sie einrichten wollen. Es handelt sich um eine selektive
Zuordnungsaufgabe mit einschldgigem Wortschatz.

Da es bekanntlich nach ca. 15 Jahren immer noch keine CDs zum Horverstehen filir das
Lehrwerk gibt, obwohl Aufgaben zum Horverstehen im Lehrwerk angeboten werden, musste
die Lehrkraft und mit Hilfe einer Kollegin den Hortext auf CD vorsprechen und aufnehmen,
damit die Kommunikationssituation realitdtsndher und authentischer klingt. Dafiir wurde die
Transkription dem Lehrerhandbuch ,,Deutsch ein Hit 2 (2008: 110, Anhang XIV) entnommen.
Auch hier kommt einschldgiger Wortschatz zum Einsatz, wird aber diesmal {iber einen anderen

Wahrnehmungskanal (auditiv) stimuliert, was zur zusdtzlichen Vertiefung dienen soll.
Vierter Schritt — miindliche produktive Aktivitiit (Sprechen) und miindliche Interaktion

In den folgenden 10 Minuten wird wieder auf das Arbeitsblatt, Aufgabe 3 (Anhang V)
verwiesen. Die Aufgaben besteht aus zwei Teilen: anhand der vorliegenden Abbildung soll das
Zimmer von Andreas mit Hilfe vorgegebener Redemittel beschrieben werden. Hier soll der
erworbene Wortschatz zunéchst reproduktiv angewandt werden.

Im zweiten Teil handelt es sich um eine offene produktive Aufgabe, wobei sich die Lernenden
gegenseitig ihre Zimmer beschreiben. Zudem wird auf diese Weise die miindliche Interaktion
gefordert, wobei auch kooperative Strategien und paralinguistische Mittel (Europarat 2001: 91-

92) zum Einsatz kommen kdnnen.
Fiinfter Schritt — schriftliche produktive Aktivitit (Schreiben) und schriftliche Interaktion

Hier geht es um eine schriftliche produktive Aktivitdt wie schriftliche Interaktion: In den
néchsten 15-18 Minuten sollen die Lernenden auf das E-Mail von Maria-Christine (Anhang I)
reagieren und dazu eine Antwort in Form einer E-Mail (Textsorte; E-Mail / personlicher Brief)
geben, indem sie ihr eigenes Zimmer beschreiben (Aufgabe 4, Anhang VI). Erforderliche
Redemittel dazu wurden bereits bearbeitet und liegen auf dem Arbeitsblatt (Anhang 1V) vor,
damit sie die Aufgabenstellung bewéltigen konnen und ihren Fokus auf die Beschreibung ihres

eigenen Zimmers richten.
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Sechster Schritt — Lernaktivitiit als Hausaufgabe

In den letzten 1-2 Minuten gibt die Lehrkraft die Hausaufgabe 2 (Anhang V1) auf und gibt dazu
Erlduterungen. Hier sollen die Lernenden Fotos von ihren eigenen Gegenstinden aufnehmen,
mit dem entsprechenden Schriftbild beschriften und auf der gemeinsamen Viber-Gruppe
posten. Wer die besten (und lustigsten) Fotos macht, erhélt nach Abstimmung in der Klasse
von der Lehrperson einen Pluspunkt bei der Endnote. Laut Funk (2019: 76 zit. nach Ferreira
Fernandes 2021: 72) ist diese konstruktiv-kollaborative Nutzung aufgrund ihrer hohen
Selbststeuerung und Einbindung sozialer Interaktion ausschlaggebend fiir den integrativen
Einsatz digitaler Medien im Fremdsprachenunterricht. Zudem wird durch diese Lernaktivitét

der Hausaufgabe Authentizitit und zugleich Situiertheit verliehen.

5.7 Fragebogen und Auswertung

Nach der Durchfithrung der zwei Unterrichtseinheiten widmeten die Lernenden an einem
anderen Tag ca. 10 Minuten Zeit, um das von der Lehrkraft erstellte Fragebogen (Anhang VII-
VIII) auszufiillen. Dies wurde in Anlehnung an das ARCS Modell von Keller (1987 zit. nach
Santos u.a. 2016: 6) aufbereitet. Auf dessen Basis wird der Beitrag zur Motivation von Lehr-
Lernmedien ermittelt, indem den Faktoren Lernaufmerksamkeit (attention), Relevanz
(relevance), Selbstvertrauen (confindence) und Befriedigung (satisfaction) nachgegangen
wird.

Ziel des Fragebogens ist es, durch elf Fragen den Gesamteindruck in Bezug auf AR zu ermitteln
und festzuhalten. In Anlehnung daran soll sich herausstellen, ob die angestrebten Lehr- und
Lernziele erreicht wurden oder nicht. Dabei wurden die Teilnehmenden gebeten, moglichst
objektiv auf die Fragen einzugehen, um den Unterrichtsverlauf zu evaluieren. Somit besteht
fiir die Lehrkraft die Moglichkeit, unmittelbare Riickmeldungen iiber den ganzen Lernprozess
zu erhalten: positive bzw. negative Eindriicke und Auswirkungen, Bewiltigung bzw.
Einschrankungen und mogliche Probleme. Dieses Material soll der Lehrkraft als Grundlage
dienen, um sein Unterfangen auszuwerten. Schlussfolgerungen daraus konnen zum
Ausgangspunkt eines weiteren Versuchs werden, indem unter Beriicksichtigung der
Riickmeldungen die erforderlichen Modifikationen vorgenommen werden, um ein nichstes
Lernszenario zu optimieren.

Die ersten zwei Fragen gehen generell auf die AR ein: Um die allgemeine Vertrautheit mit AR

herauszufinden, wird bei der ersten die Frage gestellt: ,,Hast du bereits in der Vergangenheit
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AR zu Informations- oder Unterhaltungszwecken benutzt?* Darauf sollen die Lernenden mit
Ja / Nein antworten. Hier stellte sich heraus, dass nur eine knappe Mehrheit (8 aus 15
Teilnehmenden: 58%) mit der AR-Technologie vertraut war. Dies ist m.E. ein unerwartetes
Ergebnis, da diese Generation angeblich als Digital Natives (Sipos 2020: 2) bezeichnet wird,
die den Technologie-Entwicklungen folgen und nicht hinterherlaufen wie die Lehrpersonen,
welche auf Grund des Altersunterschieds als Digitale Immigranten (ebd.) angesehen werden.
Die Digital Natives seien es gewohnt, dass ihnen die Informationen durch ihre Smartphones
schnell, attraktiv, iiberschaubar und benutzerfreundlich serviert wiirden; Sie seien namlich auf
diese Weise grofigezogen und sozialisiert worden (ebd.). Dass aber dies nicht der Fall ist, hat
Schulmeister (2009 zit. nach Wiirffel 2017: 131) bereits nachgewiesen. Nichtsdestotrotz wurde
in den vergangenen Jahren laut Bos (2015: 8 zit. nach Zinn 2019: 17) viel Geld in die
informationstechnische Ausstattung von Bildungseinrichtungen investiert, mit frustrierenden
Ergebnissen, da sich die Lernleistungen in den Bereichen Lesekompetenz, Mathematik und
Naturwissenschaften kaum verbesserten.

Auf die zweite Frage, ob die Lernenden AR iiberhaupt zu Lernzwecken benutzt haben, ergab
sich, dass niemand (0%) derartige Lernerfahrungen gemacht hatte. Auch hier kam es zu einem
mehr oder weniger zu erwartendes Ergebnis, da AR in Lehrwerken kaum vorkommt, auch
wenn ja, dann dient lediglich zum vereinfachten Zugang zu ergdnzenden Materialien wie
Hortexten und kurzen Grammatik-Video-Clips. Dies hat aber wenig mit dem eigentlichen
Potenzial von AR-Erfahrung zu tun.

Die dritte Frage ging auf den Grad des Zufriedenheitsgefiihls wiahrend der Nutzung ein: Dabei
sollte hervorgehen, inwieweit das zu bearbeitende Material und eine derartige
Unterrichtsgestaltung ihrer Meinung nach zufriedenstellend war. Die Antworten sahen
folgendermaflen aus: sehr viel: 3 (21,5 %); sehr: 8 (57,5 %); maBig: 2 (14 %); wenig: 1 (7 %);
gar nicht: 0 (0 %). Die Ergebnisse zeigen, dass bei der Mehrheit (sehr viel / sehr: insgesamt 79
%) ein Zufriedenheitsgefiihl ausgelost wurde, was als positiv fiir den Lernprozess eingeschétzt
werden kann.

Mit der vierten Frage sollte mogliche Probleme bei der Anwendung von AR aufgezeigt werden

unter vorgegebenen Antworten, wobei bis zu drei Nennungen mdglich waren:

e Das Smartphone konnte die AR-Anwendung nicht aufrufen: (1)
¢ Die AR-Anwendung konnte nicht aufgerufen werden (0)
e Die dreidimensionale Modellierung war nicht gut zu sehen (5)

e Das Schriftbild war schwer zu lesen (1)
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¢ Die auditive Komponente war nicht zu horen (2)
e Zu langsamer Aufruf der AR-Anwendung (5)

e Wegen langsamen Internets funktioniert die AR-Anwendung nicht (5)

Aus den Antworten ldsst sich schlieBen, dass die AR-Erfahrung fiir ca. ein Drittel der
Teilnehmenden nicht reibungslos verlief. Die entstandenen Schwierigkeiten sind
wahrscheinlich auf die technische Komponente zuriickzufithren und miissen ernsthaft in
Betracht gezogen werden.

Um herauszufinden, ob sich das ganze Lernarrangement an die vergangenen vorangehenden
Unterrichtseinheiten anschlief3t, d.h. ob dies sinnvoll eingebettet war, kam es bei der flinften
Frage zu den folgenden Ergebnissen: sehr viel: 7 (50 %); sehr: 6 (42 %); maBig: 1 (7 %); wenig:
0 (0 %); gar nicht: 0 (0 %). In Anlehnung an die Antworten der Lernenden zeigte sich, dass die
situative Einbettung des Lernarrangements als gelungen gelten kann und dies so auch von den
Lernenden empfunden wird.

Aus der sechsten Frage, ob die AR-Anwendung im Vergleich zu traditionellen
Vermittlungsmethoden zur Aneignung und zum Memomieren beitragt, kam es zu folgenden
Ergebnissen: sehr viel: 2 (14 %); sehr: 4 (28 %); maBig: 7 (50 %); wenig: 0 (0 %); gar nicht: 0
(0 %). Hier muss der Verfasser der vorliegenden Diplomarbeit gestehen, dass er die Ergebnisse
enttduschend fand, da erwartet wurde, dass sich die Lernenden die neuen iiber
Inanspruchnahme beider Wahrnehmungskanéle besser pragen konnen. Aber es kann auch sein,
dass es den Lernenden schwerfillt, ihre eigenen Lernleistungen selbst einzuschétzen, zumal
die Behaltensleistung an sich nicht gemessen wurde.

Bei der siebten Frage geht es darum, wie sich die Nutzung von AR auf die Lernaufmerksamkeit
und die Konzentration auswirkt. Auch hier waren die Antworten frustrierend: sehr viel: 1 (7%);
sehr: 4 (28 %); maBig: 7 (50 %); wenig: 1 (7 %); gar nicht: 0 (0 %); Einer hat keine Antwort
gegeben. Es wurde erwartet, dass die AR-Erfahrung zur Aufmerksamkeit und Konzentration
beitragen wiirde, aber die Lernenden spiirten nach ihren Angaben so etwas nicht. Das lieBe sich
vermutlich dadurch erkldren, dass sie nicht von vornherein mit AR-Erfahrungen vertraut waren
und vom Neuigkeitseffekt abgelenkt wurden. Folglich litten darunter Aufmerksamkeit und
Konzentration.

Die achte Frage handelt von dem Auswirkungsgrad von der AR-Anwendung beziiglich der
Lernbereitschaft und Motivation beim Wortschatzlernen im DaF-Unterricht und es kam zu
folgenden Ergebnissen: sehr viel: 1 (7 %); sehr: 7 (50 %); maBig: 5 (36 %); wenig: 0 (0 %);
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gar nicht: 1 (7 %). Aufgrund der Antworten ldsst sich sagen, dass die Mehrheit die AR-Nutzung
hierbei als positiv einschétzt, was als ein weiterer positiver Aspekt betrachtet werden kann.
Die neunte Frage bezieht sich auf die Lehrkraft und deren Hilfe bei der Nutzung von AR nétig
war. Die Antworten lauteten: sehr viel: 2 (14 %); viel: 1 (7 %); maBig: 0 (0 %); wenig: 3 (22
%); gar nicht: 8 (57 %). Die Ergebnisse zeigen ein autonomes Lernverhalten auf, da die
Mehrheit (Sehr viel / viel: 79 %) und das gilt auch fiir diejenigen, die am Anfang technische
Probleme im Umgang mit dem Smartphone und der AR-Anwendung zu bewéltigen hatten, was
durch direkten Eingriff der Lehrperson rasch tiberwunden wurde.

Die zwei letzten Fragen haben wieder, wie die ersten beiden, einen allgemeineren Charakter.
Bei der zehnten Frage werden die Lernenden danach gefragt, ob die hdufigere Nutzung von
AR im DaF-Unterricht das Interesse am Fach steigern wiirde. Dabei ergaben sich folgende
Ergebnisse: sehr viel: 8 (56 %); sehr: 4 (29 %); maBig: 0 (0 %); wenig: 1 (7 %); gar nicht: 1 (7
%). Durch die positive Einstellung zu AR konnte dies auch auf das allgemeine Interesse
iibertragen werden und die Lernwilligkeit fordern.

Auf die letzte Frage, ob AR-Erfahrungen auch in andere Schulficher (Physik, Chemie,
Biologie etc.) integriert werden kann, antwortete die tiberwiegende Mehrheit (84 %), dass sie
sich AR in verschiedenen Schulfichern vorstellen konnen, was zeigt, dass ein Desiderat an das

Bildungswesen auf den Tisch gestellt wird, welches zu erfiillen ist.

5.8 Die Rolle der Lehrperson

Wie bereits erwéhnt, stehen Lernende im Mittelpunkt des konstruktivistisch arrangierten
Lerngeschehens und iibernehmen darin eine aktive Rolle. Zeitgleich riickt die Lehrperson in
den Hintergrund und fungiert nicht mehr als ,,Polizist oder Steuermann‘ (Schulmeister 1996:
169 zit. nach Theisen 2019: 30) des Unterrichts oder als bloBer Wissensvermittler. Dagegen
wurden der Lehrperson verschiedene Bezeichnungen gegeben: Facilitator, Helfer, Coach,
classroom manager, Berater, Lernbegleiter, Moderator. Sehr treffend ist m.E. die von
Baumgartner (2011: 61f. zit. nach Reinmann 2013: 0.S.) formulierte Metapher des
,,Drehbuchs®: Wie ein Drehbuch, so ist auch das didaktische Szenario ein Entwurf, der den
Ablauf der Lehr-Lernhandlungen skizziert sowie Regieanweisungen und Hinweise zu den
erforderlichen Requisiten gibt. In diesem Kontext sind die Lehrkrifte diejenigen, welche die
Regie fithren und das Ganze dirigieren, sodass sie im didaktisch-methodischen Kontext auch

als ,,Regisseure und ,,Drehbuchautoren‘ bezeichnet werden konnten.
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Den Kerngedanken der Lernerautonomie und der konstruktivistischen Fremdsprachendidaktik
stellt nach Wolff (2002b: 9) die Grundthese dar, ,,die instruktive Vermittlung von Lerninhalten
durch einen [Lehrenden] durch das selbstidndige Erarbeiten (Konstruieren) von Lerninhalten
durch den [Lernenden] selbst unter Hilfestellung des [Lehrenden] zu ersetzen.“ Die
methodischen Herangehensweisen der Lehrperson bestimmen sich laut Wolff (2002b: 12-13)
in einem konstruktivistischen Kontext durch das Prinzip der Hilfestellung: Die Lehrperson
bestimmt nicht mehr den Ablauf des Unterrichts, sondern ihre Aufgabe besteht darin, die
Lernenden durch Bereitstellung von unterschiedlichen Materialien und durch Beratung bei der
Identifikation und Lésung komplexer Probleme wéhrend des individuellen Lernprozesses zu
unterstiitzen (Wolff 2002 zit. nach Biebighduser 2021: 236), entweder direkt durch soziale
Interaktion oder durch die Gestaltung von Kontexten (Reinmann 2013: 0.S.). Die von ihnen
aufbereiteten oder initiierten Lernaktivititen konnen nur zum Denken anstofen und die
Lernenden sollen explorativ sowie eigenstidndig handelnd das Wissen erschlieen.

Als Coaches haben Lehrpersonen im Vergleich zu Lernenden zwar einen
Erfahrungsvorsprung, aber die Zusammenarbeit untereinander wird als gleichberechtigt
empfunden (Reinmann 2013: 0.S.). ,,Das Kommunikationsverhéltnis ist demnach nicht nur
bidirektional, sondern auch ausgewogen* (Baumgartner u.a. 2004 zit. nach Reinmann 2013:
4). Den Lehrpersonen solche Rollen zuzuweisen bedeutet laut Wolff (2002b: 13) allerdings
nicht, ihnen ihr ganzes Fachwissen abzuerkennen; Sie benotigen dieses Wissen noch stirker,
als im traditionellen Unterricht, da sie es immer und nicht nur bei der Vorbereitung und
Durchfiihrung einer bestimmten Unterrichtsstunde brauchen. Die Forderung der
Selbststindigkeit der Lernenden muss durch die Autonomie der Lehrpersonen ergidnzt werden.
Gerade an dieser Autonomie muss die Fremdsprachendidaktik ansetzen, denn nach Funk
(2019: 77 zit. nach Ferreira Fernandes 2021: 69) bereiten die derzeitigen fiir Lehrkréfte
gedachten Ausbildungsangebote nur unzureichend auf den Einsatz digitaler Medien im
Unterricht vor. Fiir eine Vielzahl von Lehrenden, aber auch fiir Lernende, sind elektronische
Lernumgebungen Neuland, womit Beriihrungsingste, Hemmnisse und Uberforderungsgefiihle
bei beiden nicht selten einhergehen.

Zunichst miissten die Lehrkrifte die Realitdt objektiv einsehen und sich bereit erkldren, von
ihren ,,bewéhrten* Handlungsraumen loszulassen und ein Umdenken ihres unterrichtlichen
Handelns vorzunehmen, damit sie den atemberaubenden Entwicklungen der digitalen
Lerntechnologien und deren Multimodalitit nicht hinterherlaufen, sondern diese
professionsorientiert fiir die Schaffung von Lehr- und Lernprozessen beherrschen: Es geht um

Data Literacy, welche ,,die Fahigkeiten, Daten auf kritische Art und Weise zu sammeln, zu
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managen, zu bewerten und anzuwenden® (Ridsdale u.a. 2019: 15 zit. nach Jehle 2021: 93)
umfasst. Ein solches grundlegendes Verstédndnis zu Daten und Wissen zu den Hintergriinden
der Digitalisierung ist von immanenter Bedeutung fiir einen sicheren und souverdnen Umgang
mit digitalen Technologien in einer immer digitaler werdenden Welt, sodass der von Lehrenden
benotigten digitalen Medienkompetenz die Datenkompetenz zugrunde liegt (Jehle 2021: 103).
Dazu miisste ein gut durchdachtes Gesamtkonzept entwickelt werden, sodass sich der
Bildungssektor an die aktuellen Bedingungen und Anforderungen anpassen kann. Nur auf diese
Weise konnten die Lehrkrifte die innovativen Handlungsrdume sowie spannende und
motivierende Lernwelten vollkommen ausnutzen (Freitas/Pupp Spinassé 2021: 57), denn die
bisherige analoge Ubungstypologie scheint nach Funk (2019: 75 zit. nach Ferreira Fernandes
2021:72) nur teilweise anwendbar zu sein; Neue Formate und multimediale Potenziale
kommen hinzu, welche hinsichtlich ihrer interaktionalen Leistung geordnet werden miissen

(ebd.).

5.9 Reflexion

Die Konzeption der Planung, Aufbereitung, Durchfiihrung sowie die Auswertung der
Ergebnisse und die Reflexion waren ein duBerst mithsames Unterfangen, wobei zahlreiche
Komponenten und Faktoren berticksichtigt werden mussten, damit die angestrebten Lehr- und
Lernziele realisiert bzw. angendhert werden.

Die Tatsache, dass die Zusammensetzung jeder Lerngruppe sowie jede(r) Lernende an sich auf
der Grundlage unterschiedlicher Fahigkeiten, Eigenschaften und Vorziige einzigartig ist,
erschwert die Lehrperson einerseits, wichtige didaktische Entscheidungen zu treffen, stellt aber
zugleich eine Herausforderung dar, den Bediirfnissen der Lerngruppe entgegenzukommen.
Bei der Aufbereitung des durchgefiihrten didaktischen Szenarios nahm die Lehrkraft
insbesondere Riicksicht auf die Grundthesen des Konstruktivismus (Kapitel 1), um jene
Voraussetzungen zu schaffen, sodass die Lerninhalte anschaulicher und aktivierender wirken
(Kapitel 1.2). Durch die Mensch-Computer-Interaktion (Arbeitsblatt, Aufgaben 1-2, Anhang
I-1V) unter Einsatz von AR (Kapitel 4.4) konnten die Lernenden durch Visualisierungen und
auditive Annotationen (Kapitel 4.5) autonom Bedeutungen erschlieBen und somit neues
Wissen konstruieren (Kapitel 1.1; 1.1.1). Die Lerninhalte wurden problemldsungsorientiert in
das Lernarrangement eingebettet und luden die Lernenden zu explorativem Lernen ein, wobei
sie ganzheitlich angesprochen werden (Kapitel 1.1.2). Sie wurden dabei ausreichend

perturbiert, damit sie neues mit vorhandenem Wissen in Einklang bringen (Kapitel 1.1). Die
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zirkuldre und rekursive Wiederauftnahme der Lerninhalte mit den geeigneten ,,Baumaterialien
beforderte deren Festigung, Vertiefung wie Automatisierung (Kapitel 1.1). Bei der Verfassung
der E-Mail (Aufgabe 4, Anhang VI) und bei der miindlichen Beschreibung des eigenen
Zimmers (Aufgabe 3, Anhang V) konnten sich die neu erworbenen Lerninhalte bewéahren und
als viabel erweisen (Kapitel 1.2). Durch Erfahrung und Gebrauch konnte die anregende,
motivierende und komplex gestaltete Lernumgebung zur eigenen Wissenskonstruktion
veranlassen (Kapitel 1.1; 1.1.2).

Die Wortschatzarbeit erfolgte kontextuell/situativ und in Sinnzusammenhingen auf Textbasis
eingebettet mit der Lernaufmerksamkeit auf lexikalische Probleme ausgerichtet (Kapitel 2.1).
Es wurde aus einem Text ausgegangen (Anhang 1) und mit Zwischenstationen wieder zu einem
Text gefiihrt (Anhang VI). Bei der Wortschatzarbeit wurden alle vier Fertigkeiten (rezeptiv —
produktiv) mit einbezogen: Lesen (Anhang I); Horen (Anhang XII); Schreiben (Anhang VI)
und Sprechen (Anhang V).

Bei der Erstellung der Lernaufgaben wurde der Dreischritt von Kiihn (Kapitel 2.1.2) adoptiert.
Aufgabe 1 (Arbeitsblatt, Anhang I-I1l) zielte auf die Semantisierung ab (rezeptive
Wortschatzarbeit). Das Semantisierungsverfahren fand im Sinne der Autosemantisierung statt,
d.h. ohne Gebrauch der L1, da die visuellen Elemente zur ErschlieBung der Wortbedeutung
verhalfen.

AnschlieBend wurden die Lerninhalte mit der Aufgabe 6 (Anhang XII) und Aufgabe 8 (Anhang
XI111) des Lehrwerks vernetzt (reflexive Wortschatzarbeit). Durch die reproduktive Anwendung
des Wortschatzes in Aufgaben und Texten soll dieser aktiviert werden. Auch das kurze
Horverstdndnis der Aufgabe 7 des Lehrwerks (Anhang XII) dient zur weiteren Vertiefung und
zwar durch die auditive Komponente. Durch das (Wieder-)erkennen, der
Bedeutungserschliefung, das Behalten und das situations- und intentionsgerechte Verwenden
(Kapitel 2.1.2) soll das zu erlernende Wissen ins Geddchtnis (mentales Lexikon, Kapitel 2.1.1)
eingeprégt, nachhaltig gespeichert und zu jeder Zeit abgerufen bzw. eingesetzt werden (Kapitel
3.3.1).

SchlieBlich sollten die Lerninhalte mit den Aufgaben 3 und 4 des Arbeitsblatts (Anhang V-VI)
produktiv. — sowohl miindlich als auch schriftlich — Anwendung finden (produktive
Wortschatzarbeit).

Der spielerische Charakter der beiden aufgegebenen Lernaktivititen als Hausaufgaben
(Anhang VI) fordern die soziale Interaktion und sollen hohere Behaltensleistungen bewirken
(Kapitel 2.1.2). Laut GeR (Europarat 2001: 61) hat die Verwendung von Sprache zu

spielerischen Zwecken eine wichtige Funktion beim Sprachenlernen und beim Spracherwerb.
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Wie bereits erwihnt stellt der Einsatz von AR den Grundstein des Lernarrangements. Es wurde
durch die multimediale Darbietung vorgenommen, die Lerninhalte in einem ,,abgestimmten
Ensemble* unterschiedlicher Zeichensysteme (mit vier Komponenten: Bild — Bild — Text —
Ton) und Sinneskanidle (visuell — auditiv) zu vermitteln (Kapitel 3.2). Dabei wurde
insbesondere auf die kognitive Belastung bei den eingehenden Informationen Riicksicht
genommen, damit der Arbeitsspeicher der Lernenden und dessen Kapazitit nicht an die
Grenzen stoft, falls er mit zu vielen Informationen iberflutet wird. Somit wurde jegliche
extrinsische kognitive Belastung eliminiert, sodass die verfiigbaren kognitiven Ressourcen
dem Memorieren dienen konnen (Kapitel 3.3.2). Die Stimuli wurden daher multikodal bzw.
multisensorisch kodiert, indem bei der Wahrnehmung zugleich zwei Wahrnehmungskanile
angesprochen werden. Jedes Mal stellen zwei Bilder, ein zwei- und ein dreidimensionales,
sowie das Schriftbild (auch visuell), jene Stimuli fiir die visuelle Komponente dar, welche das
visuell sensorische Register ansprechen, wiahrend gleichzeitig auch das auditorische Register
durch den Ton stimuliert wird. Auf der Grundlage des Bildiiberlegenheitseffekts wird erwartet,
dass eine derartige Wortschatzvermittlung begiinstigt wird (Kapitel 3.3). Die gleichzeitige
Darbietung zielt auf die Herausbildung referentieller Verbindungen, sodass den Lernenden
zwei Zugangswege bei Abruf eines Wortes zur Verfligung stehen, was als ein Additiv beim
Lernen angesehen werden kann (Kapitel 3.3.3). Auch die farbliche Markierung des Schriftbilds
mit Blau, Rot, Griin leistet einen Beitrag zur gezielten Aufnahme und Wahrnehmung relevanter
fiir die Lernenden Informationen, in diesem Fall das Genus der Substantive (Kapitel 3.3.4).

Aus neurodidaktischer Sicht (Kapitel 3.4) bietet dieses Lernarrangement optimale
Voraussetzungen fiir eine neuronale Kodierung der zu vermittelnden Lerninhalte. Die
Verbindungsstellen der Nervenzellen, die Synapsen, konnen durch eine derartige
Wortschatzvermittlung und deren multimodale Darbietungsform verstirkt werden. Auf diese
Weise erhohen sich die Chancen, dass die vermittelten Inhalte nicht vergessen werden, sowohl
bei der Prisentation als auch bei den Ubungsphasen. Bei der Erstellung des didaktischen
Szenarios wurden ebenfalls die von der Neurodidaktik vorgeschlagenen Gestaltungsprinzipien
fiir effektives Lernen beriicksichtigt, welche zum gréften Teil mit Prinzipien des
Konstruktivismus tibereinstimmen. Unter Beriicksichtigung der Interessen und Ankniipfung an
bereits erworbenes Wissen konnten die Lernenden in sozialen Prozessen konkrete Erfahrungen
machen; Die Schaffung einer herausfordernden, motivierenden und zugleich unterstiitzenden
Lernumgebung lud sie zu intensivem Lernen ein; Die wiederholte zum Einsatz kommende
Bewegung in der Aufgabe 8 des Lehrwerks (Anhang X1) und Hausaufgabe 1 des Arbeitsblatts
(Anhang VI) konnte Wortschatz und Aussprache befordern; Auch der spielerische und
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unterhaltsame Charakter der beiden Hausaufgaben (Anhang V1) konnte das Belohnungssystem
durch die Ausschiittung endogener Hormone aktivieren, wodurch groBere Lerneffekte zu
erwarten sind (Kapitel 3.4).

Es leuchtet also ein, dass sich die Lehrperson dabei an moglichst alle Gegebenheiten der

theoretischen Grundlagen hielt und sich vornahm, diese in die Praxis umzusetzen.

5.9.1 Anderungsvorschlige

Das vorgeschlagene didaktische Design konnte als Grundlage fiir weitere Szenarien dienen.
Ein vorstellbarer und interessanter Anderungsvorschlag konnte das Flipped-Classroom-
Modell, eine Variante des Blended Learning Konzepts, sein (Kapitel 3.6), welches ebenfalls
aus sich abwechselnden Selbstlern- und Prasenzphasen besteht (Schiafer 2012: 3 zit. nach
Ferreira Fernandes 2021: 77). Mit den notwendigen Modifikationen und unter der
Voraussetzung, dass die Lernenden problemlos mit AR umgehen konnen, konnte der Input,
also die Aufgaben mit AR, als Vorbereitung aulerhalb des Lernortes verlagert werden, indem
sich die Lernenden mit den Lerninhalten zu Hause auseinandersetzen. Hierbei erfolgt die
BedeutungserschlieBung hauptsichlich individuell und selbstgesteuert (eLearning Rubel o0.J.:
3; Handke 2012: 40 zit. nach Ferreira Fernandes 2021: 77). Durch eine derartige VVorentlastung
konnte wertvolle Zeit flir die Pridsenzveranstaltung gewonnen werden, damit {iber die
Lerninhalte reflektiert wird, oder die ersparte Zeit konnte weiteren Aktivitdten gewidmet
werden.

Den nichsten Anderungsvorschlag 16sten bei der Lehrperson die Lernenden selbst mit der
hiufig von ihnen gestellten Frage aus: ,,Wie haben Sie das gemacht, Herr X?* Stiinden die
finanziellen Mittel zum Kauf einer Benutzungslizenz der Software ,,WyWebAR* sowie
Computer mit leistungsfahigen Rechenmoglichkeiten zur Verfligung aller Lernenden, dann
konnte das Lernwerkzeug als dynamisch (Chrissou 2010: 69-71) erfasst und als solches
eingesetzt werden. Die Lernenden koénnten kooperativ im Rahmen einer Projektarbeit die
Lerninhalte selbst aushandeln, festlegen, in die Praxis umsetzen und diese auswerten, im
Rahmen eines Learning by Doing Konzepts, wobei sie das zu Erlernende unmittelbar
anwenden. Diese Einbeziehung der Lernenden in die aktive Gestaltung der Lehr- und
Lernmedien wiirde Vorteile fiir das nachhaltige Lernen mit sich bringen (ebd.). Bei dieser
Variante wiirde auch das von Holec (Kapitel 1.1.1) angefiihrte Desiderat nach Lernerautonomie

vollkommen in Erfiillung gehen. Studien von Bower u.a. (2014 zit. nach Godwin Jones 2016:
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11) und Slussarerr/Bohackova (2016 zit. nach Godwin Jones 2016: 11) belegen den positiven
Einfluss eines derartigen Lernarrangements.
Diese Vorschldge kdnnen eventuell zu weiteren Varianten und Lernarrangements veranlassen,

die ausfiihrlicher unter die Lupe genommen werden miissten.

6. Schlusswort

So kommt man zum entscheidenden Punkt, der aufgezeigt werden muss, ob die zentrale sowie
die weiteren Forschungsfragen beantwortet wurden.

Durch den Einsatz von AR im DaF-Unterricht konnten die Lernenden zunéchst ihre allgemeine
Medienkompetenz fordern, zumal sie damit nicht vertraut waren. AR-Erfahrungen konnten in
der Tat durch ein als zufriedenstellendes und einschlégiges Lehrmaterial in ein sinnvolles und
sinnstiftendes Lernszenario eingebettet werden und die Motivation wie die Lernwirksamkeit
positiv beeinflussen, was sich in den Antworten der Lernenden widerspiegelte. Zudem konnten
die Lernenden selbststindig Lerninhalte bearbeiten und deren Bedeutungen selbst erschlief3en.
Der Einsatz von AR beeinflusste die Einstellung dem DaF-Unterricht gegeniiber auch positiv
und kann durchaus auch in anderen Fichern Anwendung finden. Des Weiteren konnte das
innewohnende Potenzial von AR mit den angemessenen didaktischen Eingriffen in einem sehr
hohen Grad ausgeschopft werden, sodass das ganze Unterrichtsgeschehen zugunsten der
Lernenden bereichert und optimiert werden konnte. Was das Memorieren der Worter, die
Konzentration und Lernaufmerksamkeit anbelangt, bildeten sich nach Einschéitzungen der
Lernenden méBige Resultate in diesen Bereichen heraus. Dies konnte den Gegenstand weiterer
Erhebungen darstellen, indem gezielt auf diese Fragen eingegangen wird.

Daraus lésst sich also ableiten, dass dem Einsatz von AR im DaF-Unterricht zweifelsohne Platz
eingerdumt werden kann, und dies kann denjenigen Lehrkrédften empfohlen werden, die ihre
Handlungsmdglichkeiten mit neuen Ideen ausbauen wollen.

Die Entwicklung in Bezug auf den Einsatz von AR beim Wortschatzerwerb steckt noch in den
Kinderschuhen. Im Zeitalter einer immer digitaler werden Gesellschaft kann man nicht
iibersehen, dass in einem bestimmten Ausmall auch die Fremdsprachendidaktik davon
beeinflusst wird. Der Ubergang von einer analogen Lernwelt hin zu teilweise oder gar
vollstdndig digitalisierten Lernwelten und deren Innovationspotenziale muss akzeptiert und

kritisch begleitet werden, wenn sich das Fremdsprachenlernen nicht verschlieBen und den
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zeitgeméfBen Entwicklungen folgen will. An die Stelle des traditionellen Unterrichts plus
Hausaufgaben wird ein komplexes Miteinander von Alleinlernen und Lernen in der Gruppe
sowie von Priasenz- und Online-Phasen treten (Rosler 2020: 608) und Selbstlernarrangements
werden sich aufgrund der Entwicklungen im Bereich der Informations- und
Kommunikationstechnologien verbreiten.

Daher pldadiert Riischoff (1999: 32) dafiir, dass ecine innovative Lernkultur — weniger
Instruktion mehr eigenverantwortete Wissenskonstruktion — in den Mittelpunkt schulischen
und auflerschulischen Fremdsprachenlernens riicken muss, indem Gestaltungsprinzipien sowie
Lehr- und Lernziele neu tiberdacht, definiert und kritisch reflektiert werden miissen, was nur
durch Hinwendung zu wissenschaftlich fundierter Forschung erreicht werden kann. Die Frage,
ob ein unterhaltsames, zugleich aber auch effektives Wortschatzlernen mit Nutzung von AR
moglich ist, muss zukiinftig weiterhin mit longitudinalen Studien und gréBeren Stichproben
erforscht werden, damit die Fremdsprachdidaktik dem Sprachenlernen eine weitere positive

Komponente hinzufiigen kann, die der Augmented Reality.

70



ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
MANEMZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

r. EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
Literaturverzeichnis

Biebighduser, Katrin (2021): Methodisch-didaktische Konzepte des DaF- und DaZ-
Unterrichts. In: Altmayer, Claus u.a. (Hrgs.): Handbuch Deutsch als Fremd- und
Zweitsprache. Kontexte — Themen — Methoden. Berlin: J. B. Metzler Verlag, 233-252.

Billinghurst, Mark u.a. (2001): The MagicBook. A Transitional AR Interface. Online:
http://www.hitl.washington.edu/people/tfurness/courses/inde543/READINGS-
03/BILLINGHURST/MagicBook.pdf (Stand: 21.01.2023).

Brash, Birbel / Pfeil, Andrea (2017): Unterrichten mit digitalen Medien. Stuttgart: Ernst Klett

Verlag.

Broll, Wolfgang (2019): Augmentierte Realitdt. In: Dorner, Ralf u.a. (Hrsg.): Virtual und
Augmented Reality (VR/AR). Grundlagen und Methoden der Virtuellen und
Augmentierten Realitdt. 2., Erweiterte und aktualisierte Auflage. Berlin: Springer
Vieweg, 315-356.

Bordag, Denisa / Opitz, Andreas (2021): Zweitspracherwerbsforschung. In: Altmayer, Claus
u.a. (Hrgs.): Handbuch Deutsch als Fremd- und Zweitsprache. Kontexte — Themen —
Methoden. Berlin: J. B. Metzler Verlag, 192-212.

Chrissou, Marios (2010): Technologiegestiitzte Lernwerkzeuge im konstruktivistisch
orientierten Fremdsprachenunterricht. Zum Lernpotenzial von Autoren- und
Konkordanzsoftware. Hamburg: Kovac.

Danninger, Gabriele (2016): Neurodidaktik und Lernwirksamkeit im Lernfeld Erndhrung. In:
Haushalt in  Bildung und  Forschung 5. 4, 25-34.  Online:
https://www.pedocs.de/volltexte/2020/20337/pdf/HiBiFo_2016_4 Danninger_Neurod
idaktik_und_Lernwirksamkeit.pdf (Stand: 21.01.2023).

Dorner, Ralf u.a. (2019): Einfiihrung in Virtual und Augmented Reality. In: Dorner, Ralf u.a.
(Hrsg.): Virtual und Augmented Reality (VR/AR). Grundlagen und Methoden der

Virtuellen und Augmentierten Realitit. 2., Erweiterte und aktualisierte Auflage. Berlin:
Springer Vieweg, 1-42.

Dorner, Ralf u.a. (2019): Interaktionen in Virtuellen Welten. In: Doérner, Ralf u.a. (Hrsg.):
Virtual und Augmented Reality (VR/AR). Grundlagen und Methoden der Virtuellen
und Augmentierten Realitdt. 2., Erweiterte und aktualisierte Auflage. Berlin: Springer

Vieweg, 219-265.

71


http://www.hitl.washington.edu/people/tfurness/courses/inde543/READINGS-03/BILLINGHURST/MagicBook.pdf
http://www.hitl.washington.edu/people/tfurness/courses/inde543/READINGS-03/BILLINGHURST/MagicBook.pdf
https://www.pedocs.de/volltexte/2020/20337/pdf/HiBiFo_2016_4_Danninger_Neurodidaktik_und_Lernwirksamkeit.pdf
https://www.pedocs.de/volltexte/2020/20337/pdf/HiBiFo_2016_4_Danninger_Neurodidaktik_und_Lernwirksamkeit.pdf

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
N NANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Drumm, Sandra u.a. (2021): Digitale Raume geben und nehmen. Unterrichtsinteraktion in
DSH-Kursen wihrend der COVID-19-Pandemie. In: Info DaF 48, 5, 496-515.

Ehnert, Rolf (2001): Unterrichtsplanung, -gestaltung und -evaluation. Band A. Patras: EAIL.

Ehnert, Rolf / Mollering, Martina (2001): Unterrichtsplanung, -gestaltung und -evaluation.
Band B. Patras: EAII.

Ersch, Christina Maria (2021): Interkulturelle Bildwahrnehmung im multimedialen DaF-
Unterricht. In: Ersch, Christina Maria / Grein, Marion (Hrsg.): Multikodalitdt und
Digitales Lehren und Lernen. Berlin: Frank und Timme Verlag, 17-34.

Euler, Dieter (1994): (Multi)mediales Lernen. Theoretische Fundierungen und
Forschungsstand. In: Unterrichtswissenschaft 22, 4, 291-311.

Europarat (2001): Gemeinsamer europdischer Referenzrahmen fiir Sprachen. Lernen, lehren,
beurteilen. Berlin u.a.: Langenscheidt.

Ferreira Fernandes, Vanessa (2021): Integration digitaler Tools im Fremdsprachenunterricht
anhand der Lehrwerke Momente Al und Impresiones Bl. Konzeption einer
Fortbildung fiir Fremdsprachenlehrkrafte. In: Ersch, Christina Maria / Grein, Marion
(Hrsg.): Multikodalitit und Digitales Lehren und Lernen. Berlin: Frank und Timme
Verlag, 69-85.

Freitas, Diego Santana de / Pupp Spinassé, Karen (2021): Fremdsprachenunterricht auf einmal
digital. Herausforderungen fiir die Lehrpraxis in Brasilien. In: Ersch, Christina Maria /
Grein, Marion (Hrsg.): Multikodalitdt und Digitales Lehren und Lernen. Berlin: Frank
und Timme Verlag, 55-68.

Funk, Hermann (2010): Methodische Konzepte fiir den Deutsch als Fremdsprache-Unterricht.
In: Krumm, Hans-Jiirgen u. a. (Hrsg.): Deutsch als Fremd- und Zweitsprache. Ein
internationales Handbuch. 1. Halbband. Berlin: de Gruyter, 940-952.

Funk, Hermann (2016): Lehr-/Lernmaterialien und Medien. In: Krumm, Hans-Jiirgen u.a.
(Hrsg.): Handbuch Fremdsprachenunterricht. 6., vollig iiberarbeitete und erweiterte
Auflage. Tiibingen: A. Francke Verlag, 435-441.

Giesinger, Johannes (2009): Neurodidaktik und die Normativitit des Lernens. In:
Pédagogische Rundschau 63, 5, 527-538. Online:
https://www.pedocs.de/volltexte/2010/3297/pdf/Neurodidaktik_und_die_Normativita
et_des Lernens D_A.pdf (Stand: 21.01.2023).

Godwin-Jones, Robert (2016): Augmented reality and language learning. From annotated

vocabulary to place-based mobile games. In: Language Learning and Technology 20,
3, 9-19.

72


https://www.pedocs.de/volltexte/2010/3297/pdf/Neurodidaktik_und_die_Normativitaet_des_Lernens_D_A.pdf
https://www.pedocs.de/volltexte/2010/3297/pdf/Neurodidaktik_und_die_Normativitaet_des_Lernens_D_A.pdf

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
‘

MANEMIETHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Grisel, Cornelia u.a. (1997): Lernen mit Computernetzen aus konstruktivistischer Perspektive.
In: Unterrichtswissenschaft 25, 1, 4-18.

Grein, Marion (2018): Blended Learning. Ein aktueller Uberblick. Online: https://www.vhs-

lernportal.de/wws/9.php#/wws/anleitungen-und-
handreichungen.php?sid=667742227536122084582010987513642421263396328262
37742967467746775980Sc72f9336 (Stand: 21.01.2023).

Grein, Marion (2021): Hinfilhrung zum Thema: Multikodalitdt und Digitales Lehren und

Lernen. In: Ersch, Christina Maria / Grein, Marion (Hrsg.): Multikodalitit und Digitales
Lehren und Lernen. Berlin: Frank und Timme Verlag, 9-15.

Grimm, Paul u.a. (2019): VR/AR-Eingabegerite und Tracking. In: Dorner, Ralf u.a. (Hrsg.):
Virtual und Augmented Reality (VR/AR). Grundlagen und Methoden der Virtuellen
und Augmentierten Realitét. 2., Erweiterte und aktualisierte Auflage. Berlin: Springer
Vieweg, 117-162.

Gruber-Rotheneder, Barbara (2011): Lernen mit digitalen Medien. Ein Handbuch fiir
Erwachsenenbildung und Regionalentwicklung. Wien: Bundesministerium fiir Land-
und Forstwirtschaft, Umwelt und Wasserwirtschaft.

Griinewald, Andreas (2016): Digitale Medien und soziale Netzwerke im Kontext des Lernens
und Lehrens von Sprachen. In: Krumm, Hans-Jirgen u.a. (Hrsg.): Handbuch
Fremdsprachenunterricht. 6., vollig iiberarbeitete und erweiterte Auflage. Tiibingen: A.
Francke Verlag, 463-466.

Griinewald, Andreas (2017): Medien. In: Surkamp, Carola (Hrsg.): Metzler Lexikon
Fremdsprachendidaktik. Ansdtze — Methoden — Grundbegriffe. 2., aktualisierte und
erweiterte Auflage. Stuttgart: J.B. Metzler Verlag, 239-242.

Himpsl-Gutermann, Klaus (2017): Selbstlernphasen und E-Learning. In: Armborst-Weihs,
Kerstin  (Hrsg.): Selbstbestimmt lernen — Selbstlernarrangements gestalten.
Innovationen fiir Studiengéinge und Lehrveranstaltungen mit kostbarer Pridsenzzeit.
Miinster u.a.: Waxmann, 103-115.

Hontzsch, Susan u.a. (2013): Simulationen und simulierte Welten. Lernen in immersiven

Lernumgebungen. In: Ebner, Martin / Schon, Sandra (Hrsg.): L3T. Lehrbuch fiir Lernen

und Lehren mit Technologien. 2. Auflage. Online:
https://13t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc (Stand:
21.01.2023).

Huneke, Hans-Werner / Steinig, Wolfgang (2000): Deutsch als Fremdsprache. Eine
Einfiihrung. 2., iiberarbeite und erweiterte Auflage. Berlin: Erich Schmidt Verlag.

73


https://www.vhs-lernportal.de/wws/9.php#/wws/anleitungen-und-handreichungen.php?sid=66774222753612208458201098751364242126339632826237742967467746775980Sc72f9336
https://www.vhs-lernportal.de/wws/9.php#/wws/anleitungen-und-handreichungen.php?sid=66774222753612208458201098751364242126339632826237742967467746775980Sc72f9336
https://www.vhs-lernportal.de/wws/9.php#/wws/anleitungen-und-handreichungen.php?sid=66774222753612208458201098751364242126339632826237742967467746775980Sc72f9336
https://www.vhs-lernportal.de/wws/9.php#/wws/anleitungen-und-handreichungen.php?sid=66774222753612208458201098751364242126339632826237742967467746775980Sc72f9336
https://l3t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
‘

MNANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Jadin, Tanja (2013): Multimedia und Gedéchtnis. Kognitionspsychologische Sicht auf das
Lernen mit Technologien. In: Ebner, Marin / Schon, Sandra (Hrsg.): L3T. Lehrbuch fiir
Lernen und Lehren mit Technologien. 2. Auflage. Online:
https://13t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc (Stand:
21.01.2023).

Jehle, Nina (2021): Digitale Lehre ohne digitale Kompetenzen?! Stadt/Land/DatenFluss. Die

App fir mehr Datenkompetenz. In: Ersch, Christina Maria / Grein, Marion (Hrsg.):
Multikodalitit und Digitales Lehren und Lernen. Berlin: Frank und Timme Verlag, 87-
105.

Konigs, Frank (2016): Spracherwerb und Sprachlernen. In: Krumm, Hans-Jiirgen u.a. (Hrsg.):
Handbuch Fremdsprachenunterricht. 6., vollig iiberarbeitete und erweiterte Auflage.
Tiibingen: A. Francke Verlag, 281-285.

Késter, Lutz (2001): Wortschatzvermittlung. In: Krumm, Hans-Jiirgen u. a. (Hrsg.): Deutsch
als Fremdsprache. Ein internationales Handbuch. 2. Halbband. Berlin u.a.: de Gruyter,
887-893.

Késter, Lutz (2010): Wortschatzerwerb und Wortschatzvermittlung. In: Krumm, Hans-Jiirgen
u. a. (Hrsg.): Deutsch als Fremd- und Zweitsprache. Ein internationales Handbuch. 1.
Halbband. Berlin: de Gruyter, 1021-1032.

Kiihn, Peter (2010): Materialien fiir das Wortschatzlehren und -lernen. In: Krumm, Hans-
Jirgen u. a. (Hrsg.): Deutsch als Fremd- und Zweitsprache. Ein internationales
Handbuch. 2. Halbband. Berlin: de Gruyter, 1252-1258.

Kurtz, Jirgen (2016): Lehr-/Lernmaterialien und Medien zum Wortschatzlernen. In: Krumm,
Hans-Jiirgen u.a. (Hrsg.): Handbuch Fremdsprachenunterricht. 6., vollig liberarbeitete
und erweiterte Auflage. Tiibingen: A. Francke Verlag, 445-448.

Kurtz, Jirgen (2018): Adopting Augmented Reality for Task-Oriented EFL Textbook
Development, Instruction, and Learning. In: Fremdsprachen lehren und lernen (Flul),
47, 2, 45-63.

Lawrenz, Birgit (2008): Neurodidaktik des Wortschatzerwerbs — dargestellt am Beispiel
englischer Pripositionen. In: Beitrdge zur Fremdsprachenvermittlung 47, 3-10.

Lech, lwona B. / Harris, Lindsay N. (2019): Language Learning in the Virtual Wild. In: Carrio-
Pastor, Maria Luisa (Hrsg.): Teaching Language and Teaching Literature in Virtual

Environments. Singapore: Springer, 39-54.

74


https://l3t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
N NANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Li, Shanshan u. a. (2014): A Pilot Study Augmented Reality to Increase Motivation of Chinese
College Students Learning English. In: American Society for Engineering Education,
24.85.1-24.85.15.

Mitschian, Haymo (2000): Vom Behaviorismus zum Konstruktivismus. Das Problem der
Ubertragbarkeit lernpsychologischer und -philosophischer Erkenntnisse in der
Fremdsprachendidaktik. In: Zeitschrift fiir Interkulturellen Fremdsprachenunterricht
(ZIF) 4, 3, 1-29.

Neeb, Kerstin (2009): Chancen und Grenzen eines konstruktivistischen Unterrichtsversuchs im
schulischen Alltag. In: GW-Unterricht 116, 29-46. Online: https://www.qw-
unterricht.at/images/pdf/gwu_116 029 046 neeb.pdf (Stand: 21.01.2023).

Neveling, Christina (2016): Verfiigen iiber sprachliche Mittel. Wortschatz. In: Krumm, Hans-

Jirgen u.a. (Hrsg.): Handbuch Fremdsprachenunterricht. 6., vollig tiberarbeitete und
erweiterte Auflage. Tiibingen: A. Francke Verlag, 116-121.

Neveling, Christina (2017): Wortschatz und Wortschatzvermittlung. In: Surkamp, Carola
(Hrsg.) (2: Metzler Lexikon - Fremdsprachendidaktik. Ansdtze — Methoden —
Grundbegriffe. Mit 15 Grafiken und Tabellen. 2., aktualisierte und erweiterte Ausgabe.
Stuttgart: J. B. Metzler Verlag, 378-381.

Nied Curcio, Martina (2015): Worterbuchbenutzung und Wortschatzerwerb. Werden im
Zeitalter des Smartphones tiberhaupt noch Vokabeln gelernt? In: Info DaF 44, 5, 445-
468.

Plass, Jan (1999): Lernpsychologische Grundlagen der Verwendung von Multimedia in der
Fremdsprachenausbildung. In: Fremdsprachen lehren und lernen (Flul) 28, 45-63.

Plikat, Jochen (2012): Neue Medien — Neue Literalitit. Uberlegungen zur systemtheoretischen
Fundierung der pedagogy of multiliteracies fiir die Fremdsprachendidaktik. In:
Fremdsprachen lehren und lernen (Flul) 41, 1, 45-63.

Reiche, Henriette (2021): Konzept fir die Erstellung eines Serious Games zur
Praktikumsvorbereitung angehende DaF/DaZ-Lehrkréfte. In: Ersch, Christina Maria /
Grein, Marion (Hrsg.): Multikodalitdt und Digitales Lehren und Lernen. Berlin: Frank
und Timme Verlag, 107-124.

Reinmann, Gabi (2013): Didaktisches Handeln. Die Beziehung zwischen Lerntheorien und
Didaktischem Design. In: Ebner, Martin / Schén, Sandra (Hrsg.): L3T. Lehrbuch fiir
Lernen und Lehren mit Technologien. 2. Auflage. Online:
https://13t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc (Stand:
21.01.2023).

75


https://www.gw-unterricht.at/images/pdf/gwu_116_029_046_neeb.pdf
https://www.gw-unterricht.at/images/pdf/gwu_116_029_046_neeb.pdf
https://l3t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
‘

MANEMIETHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Roche, Jorg Matthias (2010): Audiovisuelle Medien. In: Krumm, Hans-Jiirgen u. a. (Hrsg.):
Deutsch als Fremd- und Zweitsprache. Ein internationales Handbuch. 2. Halbband.
Berlin: de Gruyter, 1243-1251.

Résler, Dietmar (2010): Die Funktion von Medien im Deutsch als Fremd- und Deutsch als -
Zweitsprache-Unterricht. In: Krumm, Hans-Jiirgen u. a. (Hrsg.): Deutsch als Fremd-
und Zweitsprache. Ein internationales Handbuch. 2. Halbband. Berlin: de Gruyter,
1199-1214.

Rosler, Dietmar / Wiirffel, Nicola (2010): Blended Learning im Fremdsprachenunterricht. In:
Fremdsprache Deutsch 42, 5-11.

Rosler, Dietmar (2012): Deutsch als Fremdsprache. Eine Einfiihrung. Stuttgart u.a.: J. B.
Metzler Verlag.

Résler, Dietmar (2020): Auf dem Weg zum Babelfisch? Fremdsprachenlernen im Zeitalter von
Big Data. In: Info DaF 47, 6, 596-611.

Résler, Dietmar / Zeyer, Tamara (2021): Ich! — Wer ich? Zur Interaktion im Online-Unterricht.
In: Info DaF 48, 5, 545-568.

Riischoff, Bernd (1999): Wissenskonstruktion als Grundlage fremdsprachlichen Lernens. In:
Fremdsprachen lehren und lernen (Flul) 28, 45-63.

Sabitzer, Barbara (2010): Neurodidaktik. Neue Impulse fiir den Informatikunterricht. Online:
https://www.researchgate.net/publication/263655393 Neurodidaktik -

Neue Impulse fur_den_Informatikunterricht/link/0deec53b7944080b4f000000/dow
nload (Stand: 21.01.2023).

Sambanis, Michaela (2017): Neurodidaktik. In: Surkamp, Carola (Hrsg.): Metzler Lexikon
Fremdsprachendidaktik. Ansédtze — Methoden — Grundbegriffe. 2., aktualisierte und
erweiterte Auflage. Stuttgart: J.B. Metzler Verlag, 266-269.

Santos, Marc Ericson u. a. (2016): Augmented reality as multimedia. The case for situated
vocabulary learning. In: Research and Practice in Technology Enhanced Learning 11,
4, 1-23.

Schmidt, Claudia (2010): Kognistivistische/Konstruktivistische/Konnektionistische Ansitze.
In: Krumm, Hans-Jiirgen u. a. (Hrsg.): Deutsch als Fremd- und Zweitsprache. Ein
internationales Handbuch. 1. Halbband. Berlin: de Gruyter, 807-817.

Scrivner, Olga u.a. (2019): Best Practices in the Use of Augmented and Virtual Reality
Technologies for SLA. Design, Implementation, and Feedback. In: Carrio-Pastor,
Maria Luisa (Hrsg.): Teaching Language and Teaching Literature in Virtual

Environments. Singapore: Springer, 55-72.

76


https://www.researchgate.net/publication/263655393_Neurodidaktik_-_Neue_Impulse_fur_den_Informatikunterricht/link/0deec53b7944080b4f000000/download
https://www.researchgate.net/publication/263655393_Neurodidaktik_-_Neue_Impulse_fur_den_Informatikunterricht/link/0deec53b7944080b4f000000/download
https://www.researchgate.net/publication/263655393_Neurodidaktik_-_Neue_Impulse_fur_den_Informatikunterricht/link/0deec53b7944080b4f000000/download

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
‘

MNANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Sipos, Judit (2020): Das E-learning dndert die Lernkultur. Effektiver Unterricht in einer
dreidimensionalen, virtuellen Lernumgebung. Online:

https://www.researchgate.net/publication/358247340 Das E-

learning andert die Lernkultur Effektiver Unterricht in einer dreidimensionalen v
irtuellen_Lernumgebung (Stand: 21.01.2023).
Storch, Giinther (1999): Deutsch als Fremdsprache - Eine Didaktik: Theoretische Grundlagen

und praktische Unterrichtsgestaltung. Miinchen: Fink.

Targonska, Joanna (2011): Lexikalische Kompetenz — ein Plddoyer fiir eine breitere
Auffassung des Begriffs. In: Glottodidaktika XXXVII, 117-127. Online:
https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/1684/1/Targonska.pdf (Stand:
21.01.2023).

Tschirner, Erwin (2010): Wortschatz. In: Krumm, Hans-Jirgen u. a. (Hrsg.): Deutsch als

Fremd- und Zweitsprache. Ein internationales Handbuch. 1. Halbband. Berlin: de
Gruyter, 236-245.

Theisen, Joachim (2019): GER 10: Forschungsmethoden und Techniken wissenschaftlicher
Arbeit. Lernwoche 11: Thematische Entfaltungen und Spracherwerb. Patras: EAII.

Van Treeck, Timo u.a. (2013): In: Ebner, Martin / Schon, Sandra (Hrsg.): L3T. Lehrbuch fiir
Lernen und Lehren mit Technologien. 2. Auflage. Online:
https://13t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc (Stand:
21.01.2023).

Wolff, Dieter (2000): Sprachenlernen als Konstruktion. Einige Anmerkungen zu einem immer

noch neuen Ansatz in der Fremdsprachendidaktik. In: Fremdsprachen lehren und lernen
(Flul) 29, 91-105.

Wolff, Dieter (2002a): Fremdsprachenlernen als Konstruktion. Grundlagen fiir eine
konstruktivistische Fremdsprachendidaktik. Frankfurt am Main u.a.: Peter Lang.

Wolff, Dieter (2002b): Fremdsprachenlernen als Konstruktion. Einige Anmerkungen zu einem
viel diskutierten Ansatz in der Fremdsprachendidaktik. In: Babylonia 4, 7-14. Online:
http://babylonia.ch/fileadmin/user_upload/documents/2002-4/Baby4 02Wolff.pdf
(Stand: 21.01.2023).

Wiirffel, Nicola (2010): Deutsch als Fremd- und Deutsch als Zweitsprache in elektronischen

Umgebungen. In: Krumm, Hans-Jirgen u. a. (Hrsg.): Deutsch als Fremd- und
Zweitsprache. Ein internationales Handbuch. 2. Halbband. Berlin: de Gruyter, 1227-
1243.

7


https://www.researchgate.net/publication/358247340_Das_E-learning_andert_die_Lernkultur_Effektiver_Unterricht_in_einer_dreidimensionalen_virtuellen_Lernumgebung
https://www.researchgate.net/publication/358247340_Das_E-learning_andert_die_Lernkultur_Effektiver_Unterricht_in_einer_dreidimensionalen_virtuellen_Lernumgebung
https://www.researchgate.net/publication/358247340_Das_E-learning_andert_die_Lernkultur_Effektiver_Unterricht_in_einer_dreidimensionalen_virtuellen_Lernumgebung
https://repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/1684/1/Targonska.pdf
https://l3t.tugraz.at/index.php/LehrbuchEbner10/issue/view/9/showToc
http://babylonia.ch/fileadmin/user_upload/documents/2002-4/Baby4_02Wolff.pdf

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein  didaktisches  Lernszenario zum  Wortschatzerwerb  aus
N NANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Wiirffel, Nicola (2016): Formen selbstgesteuerten Lernens in der digitalen Welt. In: Krumm,
Hans-Jiirgen u.a. (Hrsg.): Handbuch Fremdsprachenunterricht. 6., vollig liberarbeitete
und erweiterte Auflage. Tiibingen: A. Francke Verlag, 386-391.

Wiirffel, Nicola (2017): Gestaltung von Selbstlernphasen in Blended-Learning-Kursen. Was
gilt zu bedenken? In: Armborst-Weihs, Kerstin (Hrsg.): Selbstbestimmt lernen —
Selbstlernarrangements ~ gestalten.  Innovationen  fiir  Studiengiinge  und
Lehrveranstaltungen mit kostbarer Prasenzzeit. Miinster u.a.: Waxmann, 125-134.

Wiirffel, Nicola (2021): Lehr- und Lernmedien. In: Altmayer, Claus u.a. (Hrgs.): Handbuch
Deutsch als Fremd- und Zweitsprache. Kontexte — Themen — Methoden. Berlin: J. B.
Metzler Verlag, 282-300.

Zinn, Bernd (2019): Editorial: Lehren und Lernen zwischen Virtualitdt und Realitét. In: Journal
of Technical Education 7, 1, 16-31.

Lehrmaterialien

Deutsch ein Hit 2 - zweiter Band (2008): Schiilerbuch. Athen: Iotitovto teyvoroyiag
VTOAOYIGTOV Kot ekd0cemV AIODANTOX.

Deutsch ein Hit 2 (2008): Lehrerhandbuch. Athen: Iotitovto teyvoloyiog VTOAOYIGT®V Kot
ekdocev AIOOANTOX.

Internetquellen

https://www.google.com/intl/el/docs/about/ (Stand: 21.01.2023).
https://www.xwords-generator.de/de (Stand: 21.01.2023).
https://mywebar.com/ (Stand: 21.01.2023).

78


https://www.google.com/intl/el/docs/about/
https://www.xwords-generator.de/de
https://mywebar.com/

EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -

r. ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein didaktisches Lernszenario zum Wortschatzerwerb aus
BN MANETIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Anhang

Arbeitsblatt fiur die Lernenden

1) H Maria-Christine &gt emréhovg d1kd ™ dopdtio! EvBovoiacuivy 6ov
otéhvel To aKkOAov0o péld, meprypdpovtag TV oteppvOpion Tov véov TG YOPOov.
Opog og kamown onueio Tov péih ogv kotolofaivels mov £xel pmer 10 KGOe
OVTIKEIPEVO... TL pmopeig va Kavels; [lape To Kivntd 60V, GKAVAPE TOVG KOOKOVG
TOV ETOPUEVOV 000 GEAIDMV, OEC, KOV KUl ONUEIOVE TNV YEPRAVIKY] AEEN!

Inueioon: Ot apBuol oty mopévheon TOPATEUTOVY GTOVG AVTIGTOLYOVS KOIKOVS

TOV ENOUEVOV GEAIO®V!

Von: Maria-Christine

An: .......

Betreff: ,,mein neues Zimmer*

Liebe(r) ....... ,

du kannst dir nicht vorstellen, wie ich mich freue! Endlich habe ich mein eigenes
Zimmer! Es sieht super aus!

Unter dem Fenster (1) steht mein Bett (2) und links neben dem Bett steht mein Regal
(3) mit meinen Biichern. Vor dem Regal stehen mein Schreibtisch (4) und mein Stuhl
(5). Natiirlich steht auf dem Schreibtisch mein Computer! Rechts neben dem Bett steht
mein Schrank (6) mit all meinen Kleidern. Und jetzt die Uberraschung: Was ich friiher
nicht hatte, ist eine kleine Sitzecke! Auf einem groflen Teppich (7) stehen ein Sofa (8),
ein Sessel (9) und ein kleiner Tisch (10)! Uber dem Sofa hiingen meine Bilder (11) mit
meinen Lieblingsstars an der Wand (12).

Hast du eine andere Idee, damit mein Zimmer noch besser aussieht? Dazu mochte ich
deine Meinung. Schreib mir auch, wie dein Zimmer aussieht.

Ich warte auf deine Antwort!

Viele Griifle

deine Maria-Christine
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2) IpoomaOnoe TOPO. Vo, AOGELS TO TOPUKAT® cTaVPOAEED! Av dgv Oupdoal kamora

AEEN, 0TAG OKAVOPE TOVS KMOIKOVS GTIS TPONYOOUEVES GELIDEC!

1. Da schlaft man.

2. Es ist im Sommer offen.

3. Bucher stehen im .... .

4. Man sitzt im Wohnzimmer darauf.
5. Er steht vor dem Schreibtisch.
&
7
8

vl g .7

. Zu Mittag essen wir alle am ... .
. Wir machen im Kinderzimmer Hausaufgaben am ... .
. Papa sitzt dort und sieht FuBball.

9. T-5Shirts, Hemden und Hosen sind im ... .

) 10. Er liegt unter dem Tisch und auf dem Boden

11. Die Bilder hangen Gber dem Sofa an der ... .

12. Das Foto anders.

3

=12 -4

Erstellt mit XWords - dem kostenlosen Online-Kreuzwortratsel-Generator
https://www.xwords-generator.de/de
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3) Oupdoar To dopdrtio Tov Andreas otnv oelida 16 tov fipfriov; Mmopeis va
TEPLYPAYELS 6TOV / TNV OTAAvO / dumhavi] 6ov, OV givar To. avTikeipeva; O

eKQpaoceg oo kKato 0a og fondnoovvy oe avtd! Mropeite va arrhdlete porove.

Abbildung 8: Deutsch ein Hit 2, zweiter Band (2008: 16)

Wo steht / liegt / ist / hdngt das Bild / das Fenster /..... ?

Links

Rechts steht / liegt / ist / hangt | der Schrank / das Bett/ ......

\Vorne

Hinten

Der Tisch in/an/ auf/ neben/ Teppich /

Das Regal | steht/liegt/ist/hdngt | iiber / unter / vor /| dem | Schreibtisch/
hinter / zwischen der

Topa propeic va TepLypayels 6tov / oty OUTAovo / durhavi) 6oL TO

01K0 6ov ompatio!!!



EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein didaktisches Lernszenario zum Wortschatzerwerb aus
‘

MANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht
4) Aravtioe oto apyké pék g Maria-Christine, meprypagovrag to 61k6 Gov

ompatio! O ek@pdoceig g TPonyovpevns ceridag Oa og fondncovy o€ avTd!

Von: ...
An: Maria-Christine

Betreff: , mein Zimmer*

Liebe Maria-Christine,

also, dein neues Zimmer in Hamburg sieht echt toll aus! Aber meins sieht auch nicht
schlecht aus!

In meinem Zimmer steht/liegt

ein(e)

Ich hoffe, dass es dir gefillt und dass wir uns bald treffen!

Viele Griifie
dein(e)

ApootnprotTeg Yo to omiti!

1) Koye ko1 K0AANGE TOVS KOIKOVS 6T UVTIGTOLY0 UVTIKEIPNEVA G6TO GTITL GOV!
Kol dwwokédaon!!!

2) AvéPace KaOmoww om0 TO OVTIKEINEVO 7OV £NUOEC 6TO KOWWOVIKG SiKTLO

TAYKAPOVTOS KAOE Qopa KOl TNV avTicTOYN YEPRAVIKY AEEN!

Vi
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Fragebogen zu AR

H ENAY=HMENH NPAMMMATIKOTHTA (AR) ZTO MA®HMA THX
FEPMANIKHE QX =ENHE TAQLIZIAL

Eyzi LOWaNENE NG TR AR Vi EVIHE PLTIECOS M WOETY A KD UE CROTTN

No emionuaiveTs pdeo plo ke npn

Exog iovaipnmuomoriorl AR v poBnmoxois RO

No emionuaiveTs pdeo plo ke npn

To wuied K1 o TROWDE, e Tow oTnokn Soabheged o aemhg Tig S SaETIEED g, 17OV IKOVOTIDENTIES G,
Na emicnpaiveT: pdvo plo ke npn

r

) TUPA, MDA
) maky

| WETRIA

1 AIMD
) KABOROY

Micee SoTwnAleg OWTIHETMON, EOTd TV EpNon ™ AR; [ETiielr gty toka)
Echifri S8 b idglaiw

|:| T sy TS S’ GNGATped e TV Syt

[ aes dwou m e

[ fsrs garstray wabd n Teiobetamanmn ome s o

[ serw qarstoay wobd n ypoepin En

[ fiw mmasypman 1o mgmTe g

] oo unepekisd ngs To dvsupin THE o

[ menboione sustpein f igaspeyg Ay pmanhis TOUTTLs Tou [T

L Kow wioo mortiog &mn o Sdasrmd oevdpes ciie ogban UL O moomrodpeen JoS g

No emiouaiveTo pdeo plo £AAenpn
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Maomedeg TG N XDAOT) ME AR ETMESAie T ORopoiuaTy I aTmoqviBavEnaTy Tou A fAoyiou OF CUYKDTT] B BwOv TIISaSomant Tme;
No emionuoiveTs péwo plo SAkenpn

) M, nowy

) masy
I WETFIA
[ aro

) passny

Maomedeng &M fy EEeen Tg AR ETMEedge TN Tw e vEUETy SO0 TV Expdenon Tou Acfhoyiou;
No emionuoiveTs péwo plo SAkenpn

() s, nowy
[ maky

T miro
[} RABGADY

Miomedeg &m n xpesen g AR oTmpedss iy mpsBupia xo1 To kivgmpd couw oty exudBnen Tou R fkoyiou;

No emonuaiveTms pévo plo SAAeipn
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() M, nowy
) maor
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Meomedesg &M m ouwdrzon xohon Tng AR omo pdSmpo nwy Moopovinsy Sa glfowe o eelogépoy oou ywo 7o pdBnpo;
No emionuaiveTms pdvo plo EAAzipn

) P, MWy

J My

— lmro

J KABDADY

1 MsoTedesg 8m pmese| vo ovTaeBel B v KorpreTnEe | n AR B0 O GARD RISl (1. Oy SMEN, KNULKD ETA. [ TOU aryoAs ko

No emionuaiveTms pdvo plo EAAzipn
(-
— e

VI



EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein didaktisches Lernszenario zum Wortschatzerwerb aus
MANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

Screenshots samtlicher Lerninhalte
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Abbildung 9: Screenshots aus verschiedenen Blickwinkeln
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7. a. Yroypaurce oro &dAoyo 6. g npodéoag mou Ssivouy OE N aTuEio C
Tono8sTolv 0 Andreas xa ) Maria-Christine Ta npdypara Tou Andraas.

b. nowa priuara ypnoyonoolv 0 Andreas xa n Maria-Christne ywa va nepiypagouv
nod Tono8eTodv Ta npdyuara Tou Andreas;

C

8. spiel in der Kiasse!

M pafjrpan / évag padn g onueivera xa 3iex eviol) oe e ouupedipa [ dav ouynine) va
romfen|on kanou &va avexziievo.

Z 6. Leg dein Buch unter den Tisch! AuY) [ autds mv exredef sas ouey il Svoviag pua sawolpes

eviold

-—ﬁm 7.5

Deutsch ein Hit 2 — zweiter Band (2008): 17

17
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'E. Erkannat du dis Sachen von Andrass und Mans-Chistine 7
Sieh die Blderund schreib dis Wonsr!

6
| s
]
4
s
3 ST
13
el [ ] ] [ |
= h ]
— Und was =t
das?
LT
1 2
?. Hesr wnd Fraw Absssou haben im newen Hews musammen ein Arb elszmmer.
Sle rdumen &3 ein. Waohin stelien ake was? Hor 2u und ondne zul
Sie atellen. .
1. das kisina Ragal a aufden Schmibfsch
2. das gmiba Ragal b an dis Wand links
3. dan Schraibfsch o radis naban dia Tar
wan Frau Alexiou d. zwischen das Fanster und
4. dan Schrabfsch das kisine Ragal
wan Hemn Medou a unfer das andens Fancier
5. dan Compuiar £ india Ragak
6. dia Bidhar 1 |z|&a| 4|8 |8
13

Deutsch ein Hit 2 — zweiter Band (2008): 131

Xl



EAAHNIKO

Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -

ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein didaktisches Lernszenario zum Wortschatzerwerb aus
konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

MANEMIZTHMIC

8. Was it richtig?

O Andreas stent auf dem Bett
O Andreas begt auf dem Bett.

[0 Das Buch steht auf dem Tisch.
[0 Das Buch begt auf dem Tisch.

[0 Die Tasche steht auf dem Teppich.
[0 Die Tasche liegt auf dem Teppich.

OO0 De Biicher stehen im Regal.
O Die Biicher iegen im Regal.

9. Koyre ano repeoSexad xat puiloiia axoves ano EnatAa Kat KoAMATOTE TG OF Eva

peyado yaopti, A3 1) Ad, anaxovilovtag éva Supdno. Mpayre StAa ce xabe émmio
™ yeppavea) ASEn e To dpdpo m¢ (.- der Tisch). Neptypdyte Tig aXOveES
ot Ta8n. (n.y. das Regal steht an der Wand.)

10.7% SwpaTo Tou Andreas efat QXoua aNaTAOTATO.

Mrnadvet n unrépa Tow:

Was ist desn hier
les? Die Bucher begen auf
dem Bett, die T-Shirts sind
af dem Schrebtisch und
der Logtep stedt auf dem
Teppich!

Was macht Andreas?
B B s i,
s K
SUUSRUR 11, . " T, .1 . T S | 4
[ Brow,
mein Schaty
132

Deutsch ein Hit 2 — zweiter Band (2008): 132
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ganz vome |5t meine Tochber Mara-Christine. Mein Mann und ich sind
himien Ini der Mite, und meina Efem sind hinken rechis. Sie nelien
Christing und Toblas. Sie wohnen auf einem Bauemnof in Salzbung und
5le haben viede Tiere. Links Ist unsar Hund. Viome rechis sehen Sie meainen
Bruder mil seinen Klindem. Ske wohnen In der Schwelz. Die ERem und die
Scimwester von meinem Mann wohnen In Giechenland. Sle sind nicht awl
dam Bild.

Frau Melner: Sk haban wirkich eine grode Famille!

Arpefisbuch, LS, T

Hem &; Fangen wir doch mit den Regalen an. Wonin stellen wir dig?

Frau A: Das kelne glelch rachis neben dia Tor...

Hem A&: LUnd das grofle kommt dann an die Wand hies links.

Frau A: Sahr schin. Meinen Schrelbitisch stalian wir dann zwischen das Fanster und das
kleina Regal. Was meinst du daru?

Hem A: Ja, das 15t gut 50, Und meln Schreblisch kommt unter das andere Fanster, odar?

Frau A: Primal S=g mal, ich habe js meinen Lepiop, de nimmst du doch den Computer, oder?

Hier A: Kr,

Frau A: Den stellen wir am bestan gieich suf den Schrabbsch.

Hem A: Mache Ich schon. Die Blicher kommen spster In die Ragale, oder?

Frau A: Ja, das ist etz windich zu vial Amelt

Arpefisbuch, LS, 13

1. Andress: Entschuldigung, wissan Sle, wha lch von hler sus zum Bismarckbad kamme ?

Passant  Moment mal.. Jst Also, hler sind wir an der Bamersiraiie. Die genst du jelzt
Immer gersdeaus. Dis ZUr ersten Krawuzung. LUnd da gehst du nach rechis,
lch giaube, das Ist die Bahrenfeider Strale. Ja, doch... D9 gehst du dia
Bahrenfeider enflang . Und dann diz erste StraBe lInks. D ensta NS, horst
U7 Das Ist die Ottenser Haupisirale... Nach 200 Metern skahst du schon das
Bismarckbad. Das Ist inis. Gleich neben dem Bahnhol. Hast du slles
verstandan?

Andrezs:  Ja klar, vielen Dank!

Passant  Michts 7u denikan.

2. FA: Du, Dimitris, Ich machte morgen sine Amelskoilegin Im Krankenhsus besuhen,
Wl du, whe Man von hier Sus zum Krankenhaus gent?

HA:  Hmmm, zum Krenkenhaus., das habe kch doch sul dem Stedipian geschen,
WWarla mai.. hiler, slah mal. Also, da gehst du dha Treppa hoch nur Elbchausses.
Und dann rechits, immer dle Elbchausses enttang. An dar Kreuzung dann links,
In den Hohenzollemring. Nias Ist desa grofe Siralle, wallt du? Aul dam
Hohenzollemng genst du immer geradagus. Alsn, 0u gehst (ber 2 Keuungan.
An der dritten Kreurung gehst du nach links, In die Behringsirala, Und in dar
Bahringstrale Immer garadesus, Des Krankanhaws |st Inks. Das slehst du dann
scha.,

FA:  Ja, das inde ch bestimmi. Aber das Ist doch sehr wall. Vislisicht tshre Ich doch

1o
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EAAHNIKO Augmented Reality mit dem Smartphone im DaF-Unterricht -
ANOIKTO Tselikis Konstantinos Ein didaktisches Lernszenario zum Wortschatzerwerb aus
‘

MNANEMIZTHMIO konstruktivistischer und neurodidaktischer Sicht

YrebOvvn AfjAwon Zvyypaeéa:

Anloveo pntd 6ti, coppwva pe o apbpo 8 tov N.1599/1986, n mapodoa epyacia
amoTeEAEl OMOKAEIGTIKG TPOIOV TPOCMOMIKNG HOV gpyaciog, Oev TPooPiarier Kabe
HOPONG OIKOLADUOTO  OLOVONTIKNG 1010KTNGI0G, TPOCHOTIKOTNTOS KOl TPOCSOTIKAOV
dedopEvev TpitmV, OeV TEPLEXEL £PYA/EIGPOPES TPITOV YO0 TOL OToial oanteitan doglo
TOV ONUOVPYOV/SIKOoVY®V Kot dgv gival TPoidv HEPIKNG 1 OAKNG QVTLYPOPNS, Ol
myéc de mov ypnoomomdnkav meplopifovior otic PPAOYPaEIKEG avapOpES Kot

UOVOV Kol TANPOVV TOLG KAVOVEG TNG EMGTNUOVIKNG Tapafeong.
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