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Zusammenfassung

Die vorliegende Diplomarbeit beschéftigt sich mit der Rolle digitaler Medien im Deutsch-als-
Fremdsprache-Unterricht (DaF) und analysiert sowohl die Potenziale als auch die
Herausforderungen ihres Einsatzes. Im Mittelpunkt steht die didaktische Integration, die
Effektivitdt und die langfristige Anwendbarkeit digitaler Werkzeuge, wobei ein besonderer
Schwerpunkt auf den Einfluss digitaler Tools wie Quizlet, Kahoot, LearningApps und Padlet
auf die Motivation der Lernenden und die Effizienz des Unterrichts gelegt wird.

Im empirischen Teil der Arbeit wurden zwei Unterrichtsszenarien verglichen: eines mit und
eines ohne digitale Medien. Die Untersuchung fand in einer kleinen Lerngruppe von sechs
Erwachsene Lernenden auf dem A2+-Niveau an einer privaten Sprachschule statt. Die Auswahl
dieser homogenen Gruppe ermoglichte es, die Auswirkungen digitaler Medien in einem
spezifischen, nicht generalisierbaren Kontext zu analysieren. Die Datenerhebung basierte auf
den Erfahrungen und emotionalen Reaktionen der Lernenden sowie auf den Beobachtungen der
Lehrkraft, wobei keine quantitativen Daten analysiert wurden. Ziel war es, die Eignung der
eingesetzten Methoden im Hinblick auf Motivation, Engagement und Lernfortschritt zu
bewerten.

Die Ergebnisse zeigen, dass der gezielte Einsatz digitaler Medien die Motivation und
Beteiligung der Lernenden steigert, den Unterricht abwechslungsreicher gestaltet und
individuelle Lernwege ermoglicht. Gleichzeitig erfordert der Einsatz digitaler Tools eine
sorgfiltige Vorbereitung und technische Unterstiitzung, da technische Schwierigkeiten
auftreten konnen. Ein wesentlicher Befund ist, dass digitale Medien vor allem dann wirksam
sind, wenn sie didaktisch sinnvoll eingebettet und von einer klaren Einfiihrung begleitet
werden.

Aufgrund der kleinen Teilnehmerzahl sind die Ergebnisse nicht auf alle DaF-Lernkontexte
iibertragbar, bieten aber wertvolle Einblicke in die Chancen und Grenzen des Medieneinsatzes
im Fremdsprachenunterricht. Die Arbeit empfiehlt einen ausgewogenen Methodenmix aus
digitalen und traditionellen Ansétzen, um die Vorteile beider Welten optimal zu nutzen und ein
lernforderliches Unterrichtsklima zu schaffen.

Schliisselworter:  digitale Medien, Motivation, Interaktivitit, = Methodenvielfalt,
Unterrichtseffizient
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0. Einleitung

Die zunehmende Digitalisierung hat in den letzten Jahren nahezu alle Bereiche des
gesellschaftlichen Lebens erfasst — auch das Bildungssystem bleibt davon nicht unberiihrt.
Besonders im Bereich des Fremdsprachenunterrichts eréffnen digitale Medien neue didaktische
Moglichkeiten, die den traditionellen Unterricht nicht nur ergdnzen, sondern teilweise auch
transformieren konnen. Diese Diplomarbeit widmet sich der Untersuchung digitaler Medien im
Kontext des Deutsch-als-Fremdsprache-Unterrichts (DaF) und beleuchtet sowohl deren

Potenziale als auch die damit verbundenen Herausforderungen.

Ziel der Arbeit ist es, zu analysieren, inwiefern digitale Werkzeuge den DaF-Unterricht
bereichern und wie sie didaktisch sinnvoll in den Unterrichtsprozess integriert werden kdnnen.
Dabei stehen Aspekte wie Motivation, Interaktivitit, Individualisierung und die langfristige
Anwendbarkeit im Zentrum der Betrachtung. Besondere Aufmerksamkeit gilt der Frage, wie
digitale Medien Lernprozesse beeinflussen, welche Anforderungen sie an Lehrkrifte und

Lernende stellen und wie sich deren Einsatz konkret im Unterrichtsalltag gestaltet.

Die Digitalisierung hat den Bildungsbereich nachhaltig verdndert. Eine Studie von Lin et al.
(2017) belegt, dass digital gestiitztes Lernen im Vergleich zum traditionellen Unterricht einen
signifikant positiven Effekt auf die Lernmotivation und die Lernergebnisse hat Eine Metastudie
von Hillmayr et al. (2024) zeigt, dass die Wirksamkeit digitaler Medien im Unterricht stark von
der fachlichen und mediendidaktischen Kompetenz der Lehrkréifte sowie von der Art der
eingesetzten Tools abhdngt. Trotz positiver Effekte bleiben Fragen offen, wie digitale Medien
am wirkungsvollsten und lernforderlichsten eingesetzt werden konnen, insbesondere im
Vergleich zu analogen Methoden. Durch die Beriicksichtigung dieser Aspekte wird die
Relevanz des Themas fiir das Fach DaF unterstrichen. Gleichzeitig wird die Notwendigkeit der

Erforschung der angestrebten Ziele anhand bestehender Forschungsliicken begriindet.

Zur theoretischen Fundierung werden etablierte Modelle wie das SAMR-Modell, Blended
Learning sowie Konzepte der kiinstlichen Intelligenz und adaptiver Lernplattformen
herangezogen. Diese liefern den Rahmen, um die Integration digitaler Medien systematisch zu
analysieren. In einem weiteren Schritt werden konkrete Online-Lehrwerkzeuge vorgestellt,
analysiert und im Rahmen einer praktischen Untersuchung evaluiert. Dabei wird eine kleine
Lerngruppe jugendlicher DaF-Schiiler auf dem Sprachniveau A2+ betrachtet, was eine

exemplarische, jedoch nicht generalisierbare Perspektive aufzeigt.
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Die Relevanz des Themas zeigt sich nicht zuletzt in der Notwendigkeit, Bildungsprozesse an
die Anforderungen des digitalen Zeitalters anzupassen. Diese Arbeit versteht sich daher auch
als Beitrag zur Weiterentwicklung zeitgemifer Lehrmethoden im Fremdsprachenunterricht

und als Anregung zur Reflexion iiber den sinnvollen und nachhaltigen Einsatz digitaler Medien

im DaF-Unterricht.
1. Zielsetzung der Arbeit

Diese Arbeit untersucht die Rolle digitaler Medien im Deutsch-als-Fremdsprache (DaF)-
Unterricht. Ziel ist es, die Potenziale und Herausforderungen digitaler Medien zu analysieren
und erforschen, inwiefern sie den DaF-Unterricht bereichern oder beeintrdchtigen konnen.
Dabei liegt der Fokus auf der didaktischen Integration, der Effektivitdt sowie der langfristigen
Anwendbarkeit digitaler Werkzeuge. Ein besonderer Schwerpunkt wird darauf gelegt, wie
digitale Medien sowohl die Motivation der Lernenden als auch die Unterrichtseffizienz

beeinflussen konnen.

Die Digitalisierung hat in den letzten Jahren zu tiefgreifenden Verdnderungen im
Bildungsbereich gefiihrt. Vor allem im Fremdsprachenunterricht erdffnen digitale Medien neue
Moglichkeiten fiir interaktive, adaptive und personalisierte Lernprozesse (Schulz, 2020).
Besonders die Integration digitaler Tools in den DaF-Unterricht erfordert eine durchdachte
didaktische Strategie, um die Lernenden gezielt zu unterstiitzen (Mayer, 2017). Multimediale
Ansitze, die verschiedene Lernkanile kombinieren, konnen die kognitive Verarbeitung und das

Behalten von Informationen férdern (Mayer, 2021).

Ein weiteres zentrales Thema ist die Effektivitdt digitaler Lehrmethoden. Studien belegen, dass
computergestiitztes Lernen einen positiven Einfluss auf den Sprachlernprozess haben kann,
wenn es gezielt eingesetzt wird (Kohnke, 2021). Interaktive Sprachlern-Apps ermdglichen es
den Lernenden, ihr eigenes Lerntempo zu bestimmen und individuelle Lernpfade zu verfolgen

(Dudeney, Hockly & Pegrum, 2013).

Dartiber hinaus spielt die Motivation der Schiiler eine entscheidende Rolle bei der erfolgreichen
Implementierung digitaler Medien. Forschungen zur Selbstbestimmungstheorie (Self-
Determination Theory, SDT) zeigen, dass digitale Lernumgebungen die intrinsische Motivation
der Lernenden steigern konnen, wenn sie als autonomiefordernd und kompetenzsteigernd
wahrgenommen werden (Deci & Ryan, 2000). Zudem kann der spielerische Einsatz digitaler
Medien, z. B. durch gamifizierte Sprachlern-Apps, das Engagement und die Interaktion der
Lernenden im Unterricht erhdhen (Reinhardt, 2019).
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Diese Arbeit geht der Frage nach, wie digitale Lehrwerkzeuge effektiv in den DaF-Unterricht
integriert werden konnen und welche Auswirkungen sie auf den Lernfortschritt der Schiiler

haben. Dabei werden sowohl theoretische Uberlegungen als auch praktische Anwendungen

betrachtet.
1.2 Arbeitshypothese

Der Einsatz digitaler Medien im DaF-Unterricht verbessert die Lernmotivation und fordert
interaktive sowie individualisierte Lernprozesse. Online-Lehrwerkzeuge konnen traditionelle

Lehrmethoden sinnvoll ergdnzen und den Unterricht flexibler gestalten.
Forschungsfragen
1. Inwiefern tragen digitale Medien zur Verbesserung der Sprachkompetenz bei?

2. Welche Herausforderungen ergeben sich beim Einsatz von Online-Lehrwerkzeugen im

DaF-Unterricht?

3. Welche Faktoren beeinflussen den Einsatz digitaler Medien als Ergénzung oder Ersatz

traditioneller Lehrmethoden im DaF-Unterricht?*
2. Digitale Medien im DaF-Unterricht

Digitale Medien bieten vielfiltige Moglichkeiten fiir einen interaktiven und
kommunikationsorientierten DaF-Unterricht. Online-Plattformen, interaktive Lernspiele,
Apps, Podcasts und Videokonferenzen ermoglichen eine abwechslungsreiche und flexible
Unterrichtsgestaltung. Besonders beim Erwerb des Hor- und Leseverstehens, der Aussprache
sowie bei kollaborativen Schreibprojekten konnen digitale Medien unterstiitzend wirken.
Zudem eroffnen digitale Medien neue Moglichkeiten der Selbstorganisation und des
autonomen Lernens, wodurch die Lernenden stirker in den Unterrichtsprozess eingebunden

werden.

Zusétzlich wird untersucht, welche digitalen Werkzeuge sich besonders fiir den DaF-Unterricht
eignen und wie sie konkret in den Unterricht integriert werden konnen. Dabei wird auch auf die
Rolle der Lehrkraft eingegangen, die als Moderator und Unterstiitzer des Lernprozesses agiert.
Ein weiteres Augenmerk liegt auf der Anpassung digitaler Medien an verschiedene
Lernniveaus und Lerntypen. In unserem Unterricht, den wir prédsentieren, nehmen sechs

Erwachsene Schiiler auf A2+-Niveau teil. Es handelt sich um eine kleine Lerngruppe, deshalb

10
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ist die Situation nicht generalisierbar. Es ist keine groe Schulklasse, sondern ein spezifischer

Kurs fiir Jugendliche.

Die Nutzung digitaler Medien im DaF-Unterricht ist nicht unumstritten. Wahrend sie Vorteile
wie Flexibilitdt, Individualisierung und interaktive Lernmethoden bieten, stellen sie auch
Herausforderungen dar. Dazu gehdren technische Barrieren, Ablenkungspotenzial sowie die
Notwendigkeit einer gezielten didaktischen Steuerung durch Lehrkréfte. Dartiber hinaus ist die

digitale Kompetenz der Lehrenden entscheidend fiir eine erfolgreiche Implementierung.

Ein weiteres Argument fiir digitale Medien ist ihre Fahigkeit, authentisches Sprachmaterial
bereitzustellen. Videos, Podcasts und interaktive Ubungen ermdglichen den Lernenden den
Zugang zu realistischen Sprachsituationen, was das Horverstehen, das Seh-Horverstehen und
die interkulturelle Kompetenz fordert (Roettger & Winter, 2019)und ihre Lehrmethoden gezielt
zu modernisieren. Es unterstiitzt die schrittweise Integration digitaler Werkzeuge und fordert

einen nachhaltigen Einsatz in der Unterrichtspraxis.
3. Theorien zum mediengestiitzten Lernen

Die Integration digitaler Medien in den Bildungsprozess ist ein hochaktuelles Thema, das
sowohl in der theoretischen als auch in der praktischen Auseinandersetzung mit Lehr-Lern-
Prozessen immer mehr an Relevanz gewinnt. Die vorgestellten Modelle und Konzepte — wie
das SAMR-Modell, Blended Learning und der Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz — bieten eine
fundierte Grundlage, um die Potenziale und Herausforderungen digitaler Medien im

Bildungskontext zu analysieren.

Die Notwendigkeit dieser theoretischen Betrachtung ergibt sich aus der Tatsache, dass digitale
Medien nicht nur Werkzeuge sind, sondern auch tiefgreifende Verianderungen in den
didaktischen Ansdtzen und Lernprozessen bewirken konnen. So ermdglicht das SAMR-Modell
eine systematische Einordnung der technologischen Integration und deren Einfluss auf die
Lernqualitdt (Puentedura, 2010). Ebenso zeigt das Konzept des Blended Learning, wie
traditionelle Unterrichtsformen durch digitale Elemente ergdnzt und optimiert werden kénnen
(Roseth et al., 2013). SchlieBlich erdffnet der Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz vollig neue

Perspektiven fiir individualisiertes und adaptives Lernen (Li et al., 2021).

Die Relevanz dieser Modelle wird durch einschlédgige Fachliteratur gestiitzt: Kerres (2018) hebt
hervor, dass die bloe Substitution analoger durch digitale Lernmittel aus didaktischer Sicht
nicht ausreichend ist, wihrend Schulmeister (2010) die transformative Kraft digitaler Medien

betont. Zudem unterstreichen Autoren wie Dormann & Gerholz (2017) die Bedeutung
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kooperativer und kompetenzorientierter Lernformen im digitalen Kontext. Durch diese
theoretische Fundierung wird deutlich, dass die Auseinandersetzung mit mediengestiitztem

Lernen nicht nur eine akademische Ubung ist, sondern konkrete Handlungsempfehlungen fiir

die Praxis liefert.

3.1 SAMR-Modell

Das SAMR-Modell wurde vom amerikanischen Bildungstechnologen Ruben R. Puentedura
entwickelt, um zu beschreiben, wie digitale Technologien Lernprozesse in der Bildung
beeinflussen und transformieren konnen (Puentedura, 2010). Das Akronym SAMR steht fiir
Substitution(Ersetzung), Augmentation (Erweiterung), Modification (Modifikation) und
Redefinition (Neudefinition) . Es handelt sich um eine vierstufige Skala, die zeigt, wie

tiefgreifend der Einsatz digitaler Medien das Lehren und Lernen verédndert.

3.1.1 Substitution - Technologischer Ersatz ohne funktionalen
Zugewinn

Auf der ersten Ebene, der Substitution, wird ein analoges Lernmittel durch ein digitales ersetzt,
ohne dass sich dabei der didaktische Zweck oder die Aufgabenstellung wesentlich verdndert.
Ein klassisches Beispiel ist das Ersetzen eines gedruckten Arbeitsblatts durch ein PDF-
Dokument. Obwohl hier digitale Technik zum Einsatz kommt, verdndert sich der Lernprozess

nicht signifikant (Puentedura, 2010; Romrell, Kidder & Wood, 2014, S. 3).

Diese Ebene kann als erster Schritt in der digitalen Integration verstanden werden, ist jedoch
laut Kerres (2018) aus didaktischer Sicht nur begrenzt innovativ, da der pddagogische Mehrwert
ausbleibt.

3.1.2 Augmentation - Funktionale Verbesserung durch

Technologie

Bei der Augmentation wird die Technologie nicht nur als Ersatz eingesetzt, sondern bietet
zusdtzlich funktionale Verbesserungen. Ein Arbeitsblatt im PDF-Format koénnte z.B.
interaktive Felder, Hyperlinks oder eine automatische Auswertung beinhalten. Die
Aufgabentypen bleiben zwar dhnlich, aber die Interaktion und Usability werden optimiert

(Puentedura, 2010; Gerholz & Dormann, 2017, S. 17).
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In der beruflichen Bildung wird diese Ebene oft genutzt, um standardisierte Prozesse wie Tests,

Reflexionsbogen oder Evaluationen digital zugénglich zu machen, wie Dormann & Gerholz

(2017) betonen.
3.1.3 Modification - Neugestaltung der Lernaktivitit

Die dritte Stufe, Modification, bringt eine signifikante Umgestaltung der Lernaufgabe mit sich.
Durch digitale Tools entstehen neue didaktische Moglichkeiten: Lernende konnen z. B.
kollaborativ an einem Google-Dokument arbeiten, Peer-Feedback geben oder Inhalte durch
Video-Annotationen analysieren. Solche Aufgabenformen fordern kooperatives Lernen und

Medienkompetenz (Romrell et al., 2014; Puentedura, 2013).

Im Sinne des LERN-Modells der Medienplanung (LERN steht fiir Lernen, Erfahren,
Reflektieren und Neuordnen) (Dormann & Gerholz, 2017) entspricht dies einer
medienpadagogischen Phase der ,,Reorganisation®, in der Inhalte neu strukturiert und auf

digitale Lernlogiken angepasst werden.

Laut Hilzensauer & Schaffert (2013) begiinstigt diese Stufe selbstgesteuertes und

kompetenzorientiertes Lernen, da Lernende verstdrkt Verantwortung libernehmen.
3.1.4 Redefinition - Schaffung neuer Lernformen

Die letzte und anspruchsvollste Ebene ist die Redefinition, bei der Technologien Aufgaben
ermoglichen, die zuvor nicht denkbar waren. Lernende konnen z.B. eigene Lernvideos
produzieren, E-Portfolios gestalten, virtuelle Exkursionen machen oder mit internationalen
Partnerklassen iiber Online-Plattformen Projekte entwickeln (Puentedura, 2013; Romrell et al.,

2014).

3.2 Blended Learning

Das Konzept des Blended Learning beschreibt eine Lehr-Lernform, bei der klassische
Priasenzveranstaltungen mit digitalen Medienangeboten sinnvoll kombiniert werden. Dabei
kommen vielfiltige Medienformate wie Videos, Texte, Audiodateien oder digitale
Prasentationen zum Einsatz, um das Lernen abwechslungsreicher und effektiver zu gestalten
(Roseth; Akcaoglu; Zellner 2013 zitiert nach Ibrahim / Muesser 2019: 3). Im Mittelpunkt steht
dabei die Interaktion zwischen Lehrenden und Lernenden. Ziel ist es, sowohl die
Lernmotivation als auch die Eigenverantwortlichkeit und die Lernleistungen der Lernenden zu

steigern. Blended Learning nutzt dabei die Vorteile beider Welten — der digitalen
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Lernumgebungen sowie der traditionellen Unterrichtsformen (Key Lan / Kesici 2017 zitiert

nach McHone 2020: 40).

Ein charakteristisches Merkmal von Blended Learning ist die Integration synchroner und
asynchroner Lernformen. Wéhrend synchrone Phasen zeitgleich stattfinden — unabhéngig vom
Ort —, ermdglichen asynchrone Lernszenarien ein zeitlich flexibles und selbstbestimmtes
Lernen. Lernmaterialien wie Videos, PowerPoint-Prisentationen oder Online-Plattformen
bieten den Lernenden hierbei eine hohe Flexibilitdt im Lernprozess (Key Lan / Kesici 2017

zitiert nach McHone 2020: 41-42).

Zentral fiir die Umsetzung von Blended Learning ist der gezielte Einsatz moderner
Technologien. Die Nutzung von Internet, digitalen Tools und sozialen Medien auf
verschiedenen Endgerdten wie Smartphones, Tablets oder Computern erlaubt eine
individualisierte Lernbegleitung. Durch digitale Analysewerkzeuge konnen Lehrkrifte
Lernfortschritte erfassen, Leistungsschwéchen erkennen und gezielt darauf eingehen. Daraus
ergeben sich differenzierte Lernangebote, die eine stirkere Personalisierung des Unterrichts
ermdglichen. Gleichzeitig bleibt mehr Zeit fiir kooperative und interaktive Phasen im

Prasenzunterricht (Key Lan / Kesici 2017 zitiert nach McHone 2020: 45).

Ein weiterer Vorteil liegt in der methodischen Vielfalt, die Blended Learning bietet.
Lehrpersonen kdnnen verschiedene didaktische Zuginge wihlen, um unterschiedliche Lernstile
anzusprechen. Dies wirkt sich positiv auf die soziale Interaktion, die Lernmotivation sowie auf
die Forderung autonomen Lernens aus (Lucius, Spannagel, C. & Spannagel, J. 2014: 363-364;
Isigiizel 2014: 110).

Blended Learning erweist sich somit als ein vielschichtiges und flexibles Lernmodell, das
traditionelle und digitale Methoden miteinander verkniipft, um moglichst vielfdltige und

motivierende Lernsituationen zu schaffen.
3.2.1 Die Bedeutung digitaler Medien im Blended Learning

Digitale Medien spielen eine zentrale Rolle fiir die Motivation und das Engagement der
Lernenden im DaF-Unterricht. Thre hohe Attraktivitt, ihre Aktualitit und die Moglichkeit,
authentische Materialien bereitzustellen, tragen entscheidend dazu bei. Die spielerische
Gestaltung digitaler Inhalte spricht sowohl die kognitiven als auch die emotionalen Prozesse

der Lernenden an (Widodo 2013: 9—-12).
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Ein wesentlicher Vorteil liegt in der zeitlichen und rdumlichen Flexibilitdt: Lernende konnen
selbst entscheiden, wann, wo und wie sie lernen mdchten. Dies fordert die Entwicklung von

Lernstrategien und unterstiitzt den Prozess des selbstgesteuerten Lernens, was wiederum

positiv auf die Lernmotivation wirkt (Nykyforenko 2021: 160).

Digitale Tools ermdglichen zudem ein schnelles und individuelles Feedback, das fiir die
Motivation von entscheidender Bedeutung ist. Gerade positives Feedback stirkt das
Kompetenzgefiihl der Lernenden und verbessert sowohl kognitive als auch metakognitive
Fahigkeiten. Gleichzeitig werden durch den Einsatz digitaler Medien grundlegende Bediirfnisse
der Lernenden wie Autonomie, Kompetenzerleben und soziale Eingebundenheit angesprochen

— drei zentrale Elemente der Selbstbestimmungstheorie (Scharpf/ Gabes 2022: 87).

Der Einsatz digitaler Medien unterstiitzt nicht nur den Lernerfolg, sondern hilft auch dabei, die
digitale Kompetenz der Lernenden auszubauen — ein Aspekt, der in der heutigen digitalen Welt
unerlédsslich ist. Lehrkrifte erhalten mit digitalen Medien auflerdem die Moglichkeit,
interkulturelle Inhalte ansprechend zu integrieren und Lernangebote abwechslungsreicher zu
gestalten. Diese Vielfalt steigert das Interesse der Lernenden am Unterricht (Lamb 2017: 30
zitiert nach Panagiotidis, Krystalli & Arvanitis 2018: 43—45).

Dariiber hinaus erlaubt die digitale Lernumgebung durch ihre Multimodalitit — also die
Kombination von Text, Bild, Ton und Video — eine personalisierte Gestaltung des Unterrichts,

die auf individuelle Lernbediirfnisse zugeschnitten ist (Atasoy 2016: 92).

Ein besonderer Aspekt ist der Einsatz von spielbasiertem Lernen. Schon im 16. Jahrhundert
wurden Lernspiele zur Motivation eingesetzt (Lucius et al. 2014: 363). Heute bietet das Internet
zahlreiche Moglichkeiten, interaktive Lernspiele digital zu erstellen. Solche Spiele konnen
nicht nur als Kommunikationsmittel dienen, sondern fordern auch die Interaktion, Fantasie,

Neugier und die Lernfreude.

In der Fachliteratur wird zwischen Gamifikation — also der Integration von Spielelementen wie
Punkten, Abzeichen und Ranglisten — und Game-Based-Learning, dem Lernen durch ganze
Spiele, unterschieden (Zainuddin 2018: 76). Beide Konzepte stirken die Lernmotivation und
fordern sowohl den affektiven als auch den kognitiven Bereich des Lernens (Zainuddin 2018:

76; Randel et al. 1992 zitiert nach Panagiotidis et al. 2018: 45).

Insbesondere durch soziale Interaktion und Feedback-Mechanismen innerhalb digitaler Spiele

wird die intrinsische Motivation gefordert — ein zentrales Element sowohl der

15



Digitale Medien und ihre Auswirkungen auf
den DaF-Unterricht: Analyse und Anwendung
Alogari, Antonia von ausgewdhlten Online-Lehrwerkzeugen

neurowissenschaftlichen Erkenntnisse zur Lernmotivation als auch der

Selbstbestimmungstheorie (Zainuddin et al. 2020: 11; Nistor et al. 2014: 391).

3.3 Kiinstliche Intelligenz und adaptive Plattformen

Der Einsatz von Kiinstlicher Intelligenz (KI) im Deutsch-als-Fremdsprache-Unterricht (DaF)
bietet neue Perspektiven fiir das Sprachenlernen. KI-Technologien ermdoglichen es,
Lernprozesse effizienter, individueller und interaktiver zu gestalten. Dabei kommen
verschiedene Formen der KI zum Einsatz, wie adaptive Lernsysteme, Chatbots, automatisierte

Sprachanalyse oder intelligente Feedbacksysteme.
3.3.1. Adaptive Lernplattformen

KI-gestiitzte Plattformen wie Duolingo, LingQ oder Babbel analysieren das Lernverhalten und
passen die Inhalte individuell an die Lernenden an. So wird der Lernstoff auf Grundlage von
Fehleranalysen, Antwortzeiten oder Fortschritten automatisch optimiert (Li et al. 2021: 4). Die
Lernenden erhalten personalisierte Aufgaben, wodurch differenziertes Lernen gefordert wird —

ein wichtiges Prinzip im modernen DaF-Unterricht.

»Adaptives Lernen mit KI ermoglicht ein maB3geschneidertes Sprachenlernen, das sich an den
Fortschritt der Lernenden anpasst.“ (Woolf 2021: 26) Die Integration von adaptiven
Lernplattformen und KI-gestiitzten Lehrhilfen in Bildungssysteme hat zweifellos das Potenzial,
personalisierte und flexible Lernwege zu schaffen. Dennoch gibt es kritische Stimmen, die auf
verschiedene Herausforderungen hinweisen, die fiir eine ausgewogene Diskussion
beriicksichtigt werden sollten. Adaptive Lernplattformen basieren auf Algorithmen, die
Lerninhalte und Aufgaben individuell anpassen. Kritiker bemingeln jedoch, dass diese
Anpassungen nicht immer den komplexen didaktischen Anforderungen gerecht werden.
Automatisierte Anpassungen konnten dazu fiihren, dass wichtige pddagogische Prinzipien wie
die Forderung von Kreativitdt, kritischem Denken oder interkultureller Kompetenz

vernachlassigt werden (Dormann & Gerholz, 2017).
3.3.2. Sprachverarbeitung und Chatbots

Ein besonders innovativer Bereich ist der Einsatz von Natural Language Processing (NLP). KI-

Systeme wie ChatGPT kénnen mit Lernenden in natiirlicher Sprache kommunizieren. Diese
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virtuellen Gesprichspartner dienen der Ubung von Alltagskommunikation und bauen

Sprachhemmungen ab (Heller 2022: 40).

,KI-Chatbots ermoglichen authentische Sprachinteraktionen ohne soziale Hemmungen — das

erhoht die Sprechmotivation erheblich.” (Heller 2022: 41)

Zudem konnen KI-Programme wie Grammarly grammatikalische und stilistische Korrekturen
geben und sogar Erkldrungen liefern, was die metasprachliche Kompetenz der Lernenden

fordert.

Chatbots konnen falsche oder irrefiihrende Antworten geben, insbesondere bei komplexen
Fragestellungen oder kulturellen Nuancen im DaF-Unterricht. Dies liegt daran, dass die
Algorithmen oft auf standardisierten Daten basieren und nicht in der Lage sind, kontextuelle
oder kulturelle Feinheiten korrekt zu interpretieren (Woolf2021: 26). Solche Missverstdndnisse
konnen zu Verwirrung bei den Lernenden fithren und den Lernprozess behindern (Zainuddin et

al. 2020: 11).
3.3.3. Automatisiertes Feedback und Leistungsdiagnostik

Ein weiterer wichtiger Bereich ist das automatisierte Feedback. KI kann durch Machine
Learning Fehler erkennen, analysieren und sofort korrigieren. Programme wie WriteReader
oder Scribens geben den Lernenden individualisierte Riickmeldungen, was zu einer schnelleren

Fehlererkennung und -korrektur fithrt (Zawacki-Richter et al. 2019: 18).

LIntelligente Feedbacksysteme steigern die Lernwirksamkeit, weil sie direktes und

personalisiertes Feedback liefern.* (Holmes et al. 2019: 16)

Auch fiir Lehrpersonen bieten KI-Systeme Vorteile, etwa durch die automatische Auswertung

von Aufgaben und Lernverlaufsanalysen, die helfen, gezielte Fordermafinahmen zu planen.
3.3.4. Unterstiitzung von kollaborativem Lernen

Moderne KI-Anwendungen fordern auch das kooperative Lernen. Tools wie Google Docs mit
KI-Vorschligen oder Kl-gestiitzte Diskussionsforen analysieren Beitrdge, geben
Schreibhinweise und unterstiitzen das gemeinsame Arbeiten. Besonders im DaF-Unterricht, wo
Kommunikation und Interaktion im Vordergrund stehen, helfen diese Systeme, die

Zusammenarbeit zu strukturieren und zu verbessern (Luckin et al. 2016: 10).
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3.3.5. Gamification mit KI

KI kann auch genutzt werden, um spielerische Elemente in den Unterricht zu integrieren — etwa
durch Quiz-Generatoren, Lernspiele oder interaktive Geschichten, die sich automatisch an das
Sprachniveau der Lernenden anpassen. Dies steigert Motivation, Engagement und Lernerfolg

(Zainuddin et al. 2020: 11).

Ein Bespiel ist das Kahoot. Ein Tool zur Gamification des Unterrichts, das Quizformate nutzt,
um Vokabeln und Grammatik spielerisch zu vermitteln. Es steigert die Motivation und das
Engagement der Lernenden. Auflerdem ist ein gutes Beispiel der multimediale Kanal Easy
German. Dieser Kanal kombiniert Videoinhalte mit didaktischen Materialien und eignet sich
gut fiir den Einsatz im Unterricht, um authentisches Sprachmaterial bereitzustellen und

Horverstehen zu fordern.

Der Einsatz solcher Plattformen kann eine iiberméfBige Abhédngigkeit von Technologie
schaffen. Traditionelle Lehrmethoden und zwischenmenschliche Interaktionen kdnnten in den
Hintergrund geraten, was sich negativ auf die sozialen und kommunikativen Féahigkeiten der

Lernenden auswirken konnte (Woolf, 2021: 26).

4. Potenziale und Herausforderungen beim Einsatz digitaler

Medien

Digitale Medien haben sich in den letzten Jahren als unverzichtbare Werkzeuge im
Bildungsbereich etabliert. Sie bieten zahlreiche Vorteile, wie die Forderung von
personalisiertem Lernen, die Verbesserung der Interaktivitit und den Zugang zu einer Vielzahl
von Ressourcen. Gleichzeitig bringen sie jedoch auch Herausforderungen mit sich, darunter
technologische Barrieren, Ablenkungspotenziale und die Notwendigkeit fundierter
didaktischer Konzepte. Um digitale Medien effektiv in den Unterricht zu integrieren, ist es

entscheidend, sowohl ihre Potenziale als auch ihre Hindernisse zu analysieren.
4.1 Vorteile digitaler Medien

Digitale Medien haben sich als transformative Werkzeuge im Bildungsbereich etabliert und
bieten zahlreiche Vorteile, die den Unterricht bereichern und modernisieren kénnen. Einer der
zentralen Vorteile ist die Moglichkeit, personalisiertes Lernen zu fordern. Durch digitale

Plattformen wie Edmodo oder Google Meet konnen Lernende in ihrem eigenen Tempo arbeiten
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und Inhalte wiederholen, bis sie vollstindig verstanden sind (Holmes, Anastopoulou,
Schaumburg & Mavrikis, 2018). Dies ist besonders hilfreich fiir heterogene Lerngruppen, in

denen die Lernenden unterschiedliche Bediirfnisse und Fiahigkeiten mitbringen.

Ein weiterer Vorteil ist die erhohte Zuginglichkeit von Lernmaterialien. Digitale Medien
ermOglichen den Zugriff auf eine Vielzahl von Ressourcen, unabhéingig von geografischen oder
zeitlichen Einschrinkungen. Lernende kdnnen jederzeit auf Videos, interaktive Ubungen oder
digitale Biicher zugreifen, was die Flexibilitdit des Lernprozesses erheblich steigert
(Understanding the Relevance of Digital Media in Higher Education, 2023: 7). Dies ist
besonders relevant in Zeiten von Krisen wie der COVID-19-Pandemie, in denen physischer

Unterricht eingeschrénkt war.

Dartiiber hinaus fordern digitale Medien die Interaktivitidt im Unterricht. Tools wie Kahoot oder
virtuelle Realitdt (VR) schaffen eine immersive Lernumgebung, die das Engagement der
Lernenden erhoht und komplexe Inhalte anschaulich vermittelt (Research on Innovative
Application of Virtual Reality Technology in Digital Media Education, 2025: 13). Durch diese
interaktiven Ansétze wird nicht nur das Verstindnis gefordert, sondern auch das Interesse der

Lernenden an den behandelten Themen gesteigert.

Die Integration digitaler Medien unterstiitzt zudem die Entwicklung von Schliisselkompetenzen
fiir die Zukunft Digitale Bildungsmedien helfen den Lernenden dabei, technologische
Fahigkeiten zu entwickeln und sich auf eine zunehmend digitalisierte Arbeitswelt vorzubereiten
(The Role of Digital-Based Civic Education Teaching Media in Society 5.0, 2024: 15). Dies
umfasst nicht nur den Umgang mit Technologien, sondern auch die Férderung von Kreativitét

und Problemldsungsféhigkeiten durch innovative Lehrmethoden.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass digitale Medien den Unterricht flexibler, interaktiver
und zugénglicher machen. Sie ermdglichen personalisiertes Lernen und férdern wichtige
Kompetenzen fiir die Zukunft. Gleichzeitig bieten sie Lehrkriften neue Mdglichkeiten zur

Gestaltung des Unterrichts und zur Unterstiitzung der Lernenden.
4.2 Hindernisse

Digitale Medien haben das Potenzial, den Bildungsbereich zu bereichern und zu
transformieren, doch ihre Integration in den Unterricht bringt auch zahlreiche
Herausforderungen mit sich. Ein zentrales Hindernis ist die Anpassung digitaler Medien an
verschiedene Lernniveaus und Lerntypen. Obwohl digitale Technologien oft als flexibel und

anpassungsfahig beworben werden, kdnnen sie nicht immer die individuellen Bediirfnisse aller
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Lernenden beriicksichtigen. Dies kann dazu fiithren, dass bestimmte Gruppen, wie etwa

Lernende mit besonderen Forderbedarfen, benachteiligt werden (Eickelmann & Gerick, 2017).

Technische Probleme stellen eine weitere Herausforderung dar. Eine unzureichende
Infrastruktur und mangelnde Ausstattung konnen den Einsatz digitaler Medien erheblich
beeintrichtigen. Besonders in ldndlichen Regionen oder soziodkonomisch schwicheren
Haushalten fehlt oft der Zugang zu stabilen Internetverbindungen oder modernen Geriten, was
die digitale Kluft verstdrkt (Hassler et al., 2016). Diese Ungleichheit im Zugang zu digitalen
Ressourcen verhindert eine gleichberechtigte Teilnahme am Unterricht und verstirkt

bestehende Bildungsunterschiede.

Dariiber hinaus besteht die Gefahr der Ablenkung durch nicht-unterrichtsbezogene Inhalte.
Digitale Geréte bieten eine Vielzahl von Moglichkeiten, die nicht direkt mit dem Lernen
zusammenhdngen, wie etwa soziale Medien oder Spiele. Ohne klare Nutzungskonzepte kann
dies dazu fiihren, dass Lernende ihre Aufmerksamkeit vom Unterricht abwenden und ihre

Konzentration verlieren (Baumgartner & Kalz, 2020).

Zusétzlich  bringt die zunehmende Datifizierung 1im  Bildungsbereich ethische
Herausforderungen mit sich. Die Sammlung und Analyse groBBer Mengen personenbezogener
Daten wirft Fragen zum Datenschutz auf. Insbesondere bei minderjéhrigen Lernenden ist dies
ein sensibles Thema, da hier der Schutz der Privatsphére oberste Prioritdt haben sollte
(Medienpidagogische Forschung und die Datifizierung 2016: 70,71). Gleichzeitig kdnnen
Lehrkrifte durch die Komplexitidt der Datenauswertung iiberfordert werden, was sich negativ

auf die Qualitdt des Unterrichts auswirken kann.

SchlieBlich ist die Entwicklung fundierter didaktischer Konzepte notwendig. Digitale Medien
sollten nicht nur als Ergdnzung zum traditionellen Unterricht betrachtet werden, sondern als
integraler Bestandteil des Lehrens und Lernens etabliert werden. Ohne eine klare Strategie fiir
ihren Einsatz besteht die Gefahr, dass sie lediglich als technisches Hilfsmittel genutzt werden,

ohne den piddagogischen Mehrwert voll auszuschopfen (Kerres, 2021).

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass digitale Medien zwar grole Chancen fiir den
Bildungsbereich bieten, jedoch sorgfiltig geplant und umgesetzt werden miissen, um ihre
Hindernisse zu iiberwinden. Es ist entscheidend, sowohl technische als auch didaktische
Herausforderungen zu adressieren und gleichzeitig sicherzustellen, dass alle Lernenden

gleichermalflen von diesen Technologien profitieren kdnnen.
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5. Analyse und  Anwendung ausgewaihlter Online-

Lehrwerkzeuge

Der Einsatz digitaler Werkzeuge im DaF-Unterricht hat in den letzten Jahren — insbesondere
durch die COVID-19-Pandemie — erheblich an Bedeutung gewonnen und erdffnet vielfiltige
neue Moglichkeiten fiir Lehrende und Lernende. Die Pandemie fiihrte weltweit zu
SchulschlieBungen und machte den schnellen Umstieg auf Fern- und Distanzunterricht
notwendig. Dadurch wurden digitale Technologien und Online-Lehrwerkzeuge innerhalb
kiirzester Zeit zum zentralen Bestandteil des Unterrichts (vgl. Karbi 2021). Lehrkréfte sahen
sich vor neue Herausforderungen gestellt, sowohl didaktisch als auch technisch, mussten aber
auch neue Kompetenzen erwerben und innovative Unterrichtsformen entwickeln (vgl. Karbi
2021: 345-360). Die Erfahrungen aus dieser Zeit zeigen, dass digitale Werkzeuge das Potenzial
haben, den Unterricht zu optimieren und den Zugang zu Bildung flexibler zu gestalten. Folglich
ist die Auseinandersetzung mit Chancen und Grenzen digitaler Lehrwerkzeuge ein zentrales

Thema der aktuellen Fremdsprachendidaktik.

5.1 Auswahlkriterien fiir digitale Lehrwerkzeuge

Die Auswahl geeigneter digitaler Lehrwerkzeuge ist ein zentraler Aspekt der digitalen
Transformation im Bildungsbereich. Um digitale Tools effektiv in Lehr- und Lernprozesse zu
integrieren, miissen verschiedene Kriterien beriicksichtigt werden, die sowohl pddagogische,

technische als auch rechtliche Aspekte umfassen.

Ein wesentliches Kriterium ist die didaktische Passung des digitalen Werkzeugs. Digitale
Medien sollten nicht nur eingesetzt werden, weil sie verfiigbar sind, sondern weil sie einen
konkreten Mehrwert flir den Lernprozess bieten. Petko (2020: 45) betont, dass digitale Tools
dann besonders effektiv sind, wenn sie zur Férderung von Kompetenzen wie kritischem
Denken, Kreativitit und kollaborativem Arbeiten beitragen. Die Auswahl sollte sich daher an

den spezifischen Lernzielen und -inhalten orientieren.

Technische Aspekte spielen ebenfalls eine bedeutende Rolle. Die Benutzerfreundlichkeit eines
Tools ist entscheidend fiir dessen Akzeptanz bei Lehrenden und Lernenden. Ein intuitives
Design, geringe technische Anforderungen und eine hohe Verfiigbarkeit auf verschiedenen

Endgeriten sind hierbei von Vorteil. Mayrberger (2019: 112) weist darauf hin, dass technische
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Barrieren die Motivation der Nutzer erheblich beeintrichtigen kénnen und somit den

Lernerfolg negativ beeinflussen.

Datenschutz und Datensicherheit sind weitere zentrale Kriterien bei der Auswahl digitaler
Lehrwerkzeuge. Insbesondere im schulischen Kontext ist die Einhaltung der Datenschutz-
Grundverordnung (DSGVO) unerlésslich. Tools sollten daher transparent in Bezug auf ihre
Datenverarbeitung sein und mdglichst keine personenbezogenen Daten ohne ausdriickliche

Zustimmung erheben oder speichern.

Ein weiterer Aspekt ist die Moglichkeit zur Individualisierung und Differenzierung. Digitale
Lehrwerkzeuge sollten es ermoglichen, auf die unterschiedlichen Lernvoraussetzungen und -
bediirfnisse der Schiilerinnen und Schiiler einzugehen. Adaptive Lernsysteme, die sich an das
individuelle Lerntempo anpassen, konnen hier einen wertvollen Beitrag leisten. Tulodziecki
und Herzig (2019: 76) heben hervor, dass solche Systeme insbesondere fiir heterogene

Lerngruppen geeignet sind, um individuelle Forderbedarfe zu adressieren.

SchlieBlich sollte auch die Integration des Tools in bestehende Lehr-Lern-Settings
beriicksichtigt werden. Ein digitales Werkzeug entfaltet seinen vollen Nutzen nur dann, wenn
es sinnvoll in den Unterricht eingebettet ist und nicht isoliert verwendet wird. Die Kombination
von analogen und digitalen Methoden, also ein hybrides Lernarrangement, kann hierbei
besonders effektiv sein. Kerres (2018: 210) unterstreicht die Bedeutung eines durchdachten
didaktischen Designs, das digitale Medien als integralen Bestandteil des Lernprozesses

versteht.

5.2 Analyse ausgewihlter Lehrwerkzeuge

Im Zuge der Digitalisierung und nicht zuletzt durch die Erfahrungen wihrend der COVID-19-
Pandemie ist der Einsatz digitaler Medien im DaF-Unterricht immer wichtiger geworden.
Digitale Werkzeuge ermdglichen eine abwechslungsreiche, interaktive und motivierende
Gestaltung des Unterrichts und bieten vielfiltige Chancen, Lernprozesse individuell zu
unterstiitzen und die Medienkompetenz der Lernenden zu fordern (Lernen und Lehren mit
digitalen Medien im DaF-Unterricht, 2023). Im Folgenden werden ausgewihlte digitale
Lehrwerkzeuge vorgestellt und ihre Einsatzmoglichkeiten sowie ihr Mehrwert fiir den DaF-

Unterricht analysiert.

LearningApps.org
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LearningApps.org ist eine kostenlose, webbasierte Plattform zur Unterstiitzung von Lehr- und

Lernprozessen mit kleinen interaktiven, multimedialen Aufgabentypen (Digitale Medien und
Lernszenarien im DaF-Unterricht, 2020: 11). Zu den angebotenen Aufgabenformaten gehdren
beispielsweise Multiple-Choice-Fragen, Zuordnungsiibungen und Liickentexte (Kerres, 2021:
423). Diese Arten von Aufgaben konnen direkt in Lerninhalte eingebunden werden, z. B. in
Lernplattformen wie Moodle (Eickelmann & Gerick, 2017). Alternativ konnen sie auch von

den Nutzenden selbst online erstellt oder verdndert werden (Hassler et al., 2016).

Whiteboard

Interaktive Whiteboards (IWB) gelten als bedeutende Werkzeuge in der digitalen
Bildungslandschaft. Der Beitrag von Christian Kohls (2012) liefert praxisorientierte Einblicke
in deren Einsatzmoglichkeiten in Schule und Hochschule. Er macht deutlich, dass Whiteboards
nicht nur als Ersatz fiir traditionelle Tafeln gedacht sind, sondern eigene didaktische Potenziale

mitbringen, die iiber die bloBe Visualisierung hinausgehen.

Ein zentraler Punkt bei Kohls ist die Mehrdimensionalitit der Nutzung: Interaktive
Whiteboards bieten nicht nur Schreib- und Zeichenfunktionen, sondern ermdglichen auch die
Einbindung von multimedialen Inhalten, dynamischen Priasentationen, Simulationen oder Live-
Zugriffen auf Webressourcen. Diese Vielfalt er6ffnet neue Szenarien fiir exploratives,

kollaboratives und problemorientiertes Lernen (Kohls 2012: 188).

Ein groBer Vorteil liegt laut Kohls im didaktischen Strukturieren und Visualisieren. Lehrende
konnen komplexe Inhalte dynamisch aufbauen, Zwischenschritte sichtbar machen und flexibel
auf Schiilerfragen reagieren. Die Wiederverwendbarkeit von Materialien, wie Arbeitsblétter

oder Annotierungen, steigert die Effizienz und erleichtert differenzierte Lernangebote.

Besonders betont wird der interaktive Charakter des Whiteboards. Lernende konnen direkt am
Board arbeiten, eigene Beitrége liefern und so aktiver am Unterrichtsgeschehen teilnehmen.
Diese Interaktion fordert nicht nur die Motivation, sondern auch das soziale und
kommunikative Lernen im Klassenverband. In Kombination mit digitalen Tools — etwa fiir
Umfragen oder Brainstormings — entsteht eine neue Form der Lernbeteiligung, die iiber

Frontalunterricht hinausgeht (vgl. Kohls 2012: 191).
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Allerdings weist Kohls auch auf Herausforderungen hin: Der Einsatz erfordert sowohl
technische Verlésslichkeit als auch didaktisches Know-how. Ein interaktives Whiteboard
entfaltet sein Potenzial nur dann, wenn Lehrkrifte in der Lage sind, es pddagogisch sinnvoll
einzusetzen. Es reicht nicht aus, das Whiteboard wie eine digitale Tafel zu verwenden — es
bedarf einer konzeptionellen Integration in den Unterricht. Ohne entsprechende Schulung und

methodische Reflexion droht das Tool unterfordert zu bleiben (Kohls 2012: 195).

Zusammenfassend bietet das Whiteboard ein grof3es Potenzial fiir aktive Lernprozesse, visuelle
Strukturierung und multimediale Unterstiitzung im Unterricht. Voraussetzung fiir den Erfolg
ist jedoch eine bewusste Auswahl der Nutzungsszenarien sowie eine gezielte methodische

Planung.

Wordwall

Wordwall (https://wordwall.net/ ) ist eine Online-Plattform, mit der Lehrkréifte interaktive

Ubungen wie Zuordnungsaufgaben, Liickentexte, Quizze oder Wortspiele erstellen kénnen. Die
Plattform bietet zahlreiche Vorlagen, die individuell angepasst werden kénnen, und eignet sich
besonders gut fiir die Wiederholung und Festigung von Wortschatz und Grammatik. Die
Ubungen kénnen sowohl online als auch als Arbeitsblitter genutzt werden. Ein Vorteil ist, dass
die Aufgaben direkt mit den Lernenden geteilt und auf verschiedenen Gerdten bearbeitet
werden konnen (vgl. Minsk 2018/LearningApps; wordwall.net; Digitale Werkzeuge im DaF-
Unterricht, 2020: 13)

Quizlet

Quizlet (https://quizlet.com/) ist ein webbasiertes Tool, das es ermoglicht, digitale Karteikarten

und Lernsets zu erstellen. Lehrkrafte und Lemende konnen Vokabeln, Definitionen oder
Grammatikregeln in Form von digitalen Flashcards iiben. Quizlet bietet verschiedene Lernmodi
wie Zuordnungsiibungen, Multiple-Choice-Tests und spielerische Lernspiele. Besonders
praktisch ist die Moglichkeit, bestehende Lernsets zu nutzen oder eigene zu erstellen und mit
anderen zu teilen. Quizlet eignet sich vor allem fiir das individuelle und selbstgesteuerte Lernen

von Vokabeln (vgl. Lernen und Lehren mit digitalen Medien im DaF-Unterricht, 2023: 8)
Padlet

Padlet (https://padlet.com/)ist eine digitale Pinnwand, auf der Lernende und Lehrkréfte

gemeinsam Inhalte sammeln, strukturieren und présentieren konnen. Padlet unterstiitzt
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kollaboratives Arbeiten, indem Texte, Bilder, Videos, Links oder Audiodateien einfach per
Drag-and-drop hinzugefiigt werden konnen. Im DaF-Unterricht kann Padlet fiir
Brainstormings, Projektarbeiten, Pridsentationen oder als digitales Lerntagebuch genutzt
werden. Die einfache Bedienung und die vielféiltigen Einsatzmdoglichkeiten machen Padlet zu
einem beliebten Tool fiir kooperatives Lernen (vgl. Lernen und Lehren mit digitalen Medien

im DaF-Unterricht, 2023: 8)
Kahoot

Kahoot (https://kahoot.com/)ist eine spielbasierte Lernplattform, mit der Lehrkrifte interaktive

Quizze erstellen konnen. Die Schiiler nehmen per Smartphone, Tablet oder PC teil und
beantworten die Fragen in Echtzeit. Durch das spielerische Element wird die Motivation und
der Wettbewerb unter den Lernenden gefordert. Kahoot eignet sich besonders gut zur
Wiederholung von Lerninhalten und zur Uberpriifung des Wissensstandes in einer
motivierenden Atmosphére (vgl. Lernen und Lehren mit digitalen Medien im DaF-Unterricht,

2023:8)

Edupad

Edupad (https://edupad.ch/)ist ein kollaboratives Schreibtool, das es mehreren Nutzern

ermdglicht, gleichzeitig an einem Text zu arbeiten. Im DaF-Unterricht kann Edupad fiir
gemeinsames Schreiben, Peer-Feedback oder das Verfassen von Dialogen und Geschichten
eingesetzt werden. Die Echtzeit-Bearbeitung fordert die Zusammenarbeit und den Austausch
unter den Lernenden (vgl. Lernen und Lehren mit digitalen Medien im DaF-Unterricht, 2023:

8)
Voki

Voki (https://1-www.voki.com/)ist ein webbasiertes Tool, mit dem Lehrkrifte und Lernende

animierte Avatare erstellen und mit Sprache hinterlegen konnen. Die Avatare lassen sich
individuell gestalten und sprechen entweder eingegebenen Text, eigene Tonaufnahmen oder
hochgeladene Audiodateien nach. Besonders im Sprachunterricht wird Voki eingesetzt, um
Aussprache, freies Sprechen und kreatives Schreiben zu fordern. Lernende koénnen
beispielsweise Dialoge einsprechen, Prasentationen vorbereiten oder Rollenspiele durchfiihren.

Die Nutzung von Voki stirkt die Motivation, da Lernende in einer geschiitzten Umgebung iiben

25



Digitale Medien und ihre Auswirkungen auf
den DaF-Unterricht: Analyse und Anwendung
Alogari, Antonia von ausgewdhlten Online-Lehrwerkzeugen

und ihre Ergebnisse teilen kénnen. Voki kann sowohl online als auch per App verwendet
werden und eignet sich fiir verschiedene Facher und Altersgruppen (Digitale Werkzeuge im

DaF-Unterricht, 2020) .
Wortwolken

Wortwolken (https://www.wortwolken.com/)sind digitale Werkzeuge, mit denen Begriffe aus

einem Text visuell dargestellt werden, wobei die Haufigkeit der Worter ihre Grofe in der Wolke
bestimmt. Sie eignen sich besonders gut, um zentrale Themen, Schliisselbegriffe oder
Stimmungen auf einen Blick sichtbar zu machen und fordern so das Verstindnis und die
Diskussion im Unterricht. Im Unterricht koénnen Wortwolken zur Visualisierung von
Kernthemen und Schliisselbegriffen, als Einstieg in neue Themen oder Diskussionsrunden, fiir
kreative Schreibanldsse wie Geschichten oder Gedichte, zur Zusammenfassung und Reflexion
von Unterrichtsinhalten sowie zur Analyse von Texten, Reden oder Umfragen eingesetzt
werden. Zu den Vorteilen zéhlen die Forderung des visuellen Lernens, die Unterstiitzung der
aktiven Beteiligung der Lernenden und die unkomplizierte Erstellung mit kostenlosen Online-
Tools wie wortwolken.com oder wordclouds.com. (Digitale Werkzeuge im DaF-Unterricht,

2020)
Plickers

Plickers (https://get.plickers.com/)ist ein digitales Tool fiir formative Lernstandsiiberpriifung,

das es Lehrkriaften ermdglicht, schnell und unkompliziert Riickmeldungen von der gesamten
Klasse zu erhalten — ohne dass die Schiilerinnen eigene Geréte benotigen. Jeder Lernende erhélt
eine individuell zugeordnete Karte mit einem QR-Code, die in verschiedene Richtungen
gehalten werden kann, um Multiple-Choice-Antworten (A, B, C, D) auszuwéhlen. Die
Lehrkraft stellt eine Frage, die iber Beamer oder Tafel angezeigt wird, und scannt anschlie3end
mit der Plickers-App auf dem Smartphone oder Tablet die hochgehaltenen Karten der
Schiiler*innen. Die Antworten werden sofort digital erfasst und kénnen direkt angezeigt oder

spater ausgewertet werden.

Plickers eignet sich besonders fiir Quizze, Umfragen, schnelle Wissensabfragen oder als Exit-
Ticket am Ende einer Stunde. Das Tool bietet eine hohe Motivation und Anonymitét fiir die
Lernenden, da die Antworten nur fiir die Lehrkraft sichtbar sind. Die Karten konnen kostenlos
heruntergeladen und ausgedruckt werden, was Plickers auch in Klassen ohne digitale Endgerite

einsetzbar macht (Digitale Werkzeuge im DaF-Unterricht, 2020)
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5.3 Vergleich traditioneller und digitaler Unterrichtsmethoden

Traditionelle Unterrichtsmethoden im DaF-Unterricht sind geprdgt von Frontalunterricht,
klaren Strukturen und dem Einsatz analoger Materialien. Digitale Methoden hingegen setzen
verstdrkt auf interaktive Tools, flexible Lernumgebungen und eine stirkere Lernerzentrierung.
Wihrend traditionelle Ansdtze oft durch begrenzte Interaktion und eine feste Zeit- und
Raumstruktur gekennzeichnet sind, bieten digitale Methoden eine hohe Interaktivitit, zeitliche
und rdumliche Flexibilitit sowie adaptive Lernpfade und personalisierte Inhalte. Digitale
Werkzeuge ermoglichen unmittelbares Feedback und fordern die Motivation der Lernenden
durch spielerische Elemente und Gamification, wéhrend im traditionellen Unterricht Feedback

meist zeitverzogert und ausschlielich durch die Lehrkraft erfolgt (Juri¢, 2021).

Ein wesentlicher Vorteil digitaler Methoden liegt in der individuellen Fd&rderung:
Lernplattformen erlauben es, das Lerntempo und die Inhalte an die Bediirfnisse der Lernenden
anzupassen, wodurch Differenzierung und selbststindiges Arbeiten unterstiitzt werden.
Dariiber hinaus fordern digitale Medien nicht nur sprachliche, sondern auch digitale
Kompetenzen, die fiir den modernen Arbeitsmarkt immer wichtiger werden. Virtuelle
Lernumgebungen ermdglichen kooperatives Lernen unabhédngig von Ort und Zeit und

unterstiitzen kollaborative Arbeitsformen (Goethe-Institut, 2023).

Gleichzeitig stellen digitale Methoden Lehrkréfte und Lernende vor neue Herausforderungen.
Die Wirksamkeit hdngt stark von der technischen Ausstattung und den digitalen Kompetenzen
aller Beteiligten ab. Zudem kann ein unstrukturierter oder {ibermifBiger Einsatz digitaler
Medien zu Uberforderung und Ablenkung fiihren. Auch soziale Aspekte wie der persdnliche
Kontakt und die direkte Interaktion im Klassenraum koénnen durch digitale Methoden
eingeschriankt werden. Daher empfehlen viele Fachleute einen ausgewogenen Methodenmix,

der die Vorteile beider Ansédtze kombiniert (Miiller, 2023).

Empirische Untersuchungen zeigen, dass der Einsatz digitaler Werkzeuge im DaF-Unterricht
die Motivation und Aktivitdt der Lernenden erhoht und den Unterricht bereichern kann.
Lehrkréfte berichten von einem Zugewinn an Flexibilitat und
Individualisierungsmdglichkeiten, betonen jedoch die Notwendigkeit, digitale und traditionelle
Methoden sinnvoll zu kombinieren. Besonders erfolgreich gelten hybride und projektorientierte
Modelle, die beide Ansdtze verbinden und so die Vorteile beider Welten nutzen (Rodinger

Kotila, 2022).
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6. Methodologie

An unserer Untersuchung nehmen sechs Erwachsene Schiiler auf A2+-Niveau teil. Da es sich

um eine kleine Lerngruppe handelt, ist die Situationen nicht generalisierbar.

Zur Untersuchung der Auswirkungen digitaler Medien auf den DaF-Unterricht wird ein

experimentelles Design mit zwei Gruppen verwendet:

o Kontrollgruppe (traditioneller Unterricht): Diese Gruppe lernt mit klassischen

Lehrmethoden, wie Lehrbiichern und Tafelarbeit, ohne den Einsatz digitaler Medien.

o Experimentalgruppe (Unterricht mit Apps): Diese Gruppe nutzt digitale
Lehrwerkzeuge und Sprachlern-Apps, um den Lernprozess interaktiver und

individueller zu gestalten.

Durch den empirischen Vergleich beider Gruppen soll ermittelt werden, inwiefern digitale
Medien die Lernmotivation und den Sprachfortschritt beeinflussen. Die Auswertung der Arbeit
basiert auf empirischen Angaben der Lernenden und der beobachtenden Lehrkraft und geht
nicht auf eine Analyse quantitativer Daten ein. Hiermit wird beabsichtigt, die Erfahrungen und
emotionalen Reaktionen der Lernenden im Zusammenhang mit den beiden unterschiedlichen
Unterrichtsansédtzen festzuhalten und zu vergleichen und somit die FEignung der
vorgeschlagenen Techniken zu ermitteln. Einschrankungen dieser Untersuchung ergeben sich
durch die geringe Teilnehmerzahl sowie die spezifische Unterrichtssituation, die nicht auf alle

DaF-Lernkontexte {ibertragbar ist.

Im Folgenden wird eine Gegeniiberstellung von Unterricht mit digitalen Medien und
traditionellem Unterricht ohne digitale Medien vorgenommen, um die jeweiligen Vor- und

Nachteile beider Ansitze im Kontext des DaF-Unterrichts zu beleuchten.

Der Vergleich traditioneller und digitaler Unterrichtsmethoden im DaF-Unterricht zeigt, dass
beide Ansitze spezifische Vor- und Nachteile aufweisen. Traditionelle Methoden, wie sie von
Miiller, Blomeke & Eichler (2006) beschrieben werden, zeichnen sich durch klare Strukturen,
Frontalunterricht und den Einsatz analoger Materialien aus. Sie bieten Stabilitidt und fordern
den direkten sozialen Kontakt, sind jedoch weniger flexibel und ermdglichen nur begrenzte

Individualisierung.

Digitale Ansdtze hingegen bieten laut Juric (2021) und dem Goethe-Institut (2023) eine hohe
Interaktivitét, zeitliche und rdumliche Flexibilitit sowie adaptive Lernpfade. Digitale Tools wie

Padlet, Quizlet oder LearningApps ermdglichen unmittelbares Feedback, motivieren durch
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spielerische Elemente und fordern die Eigenstindigkeit der Lernenden. Besonders im Bereich

der Fremdsprachen unterstiitzen digitale Medien die individuelle Forderung, da sie

differenzierte Aufgabenstellungen und selbstgesteuertes Lernen erlauben.

Ein wesentlicher Vorteil digitaler Medien ist die Moglichkeit, verschiedene Lerntypen
anzusprechen und kooperative Lernformen unabhidngig von Ort und Zeit zu realisieren
(Goethe-Institut, 2023). Gleichzeitig hingt die Wirksamkeit digitaler Methoden stark von der
technischen Ausstattung und den digitalen Kompetenzen aller Beteiligten ab. Wie Miiller,
Blomeke & Eichler (2006) betonen, bleibt der personliche Kontakt und die direkte
Kommunikation im Klassenraum ein zentraler Aspekt traditionellen Unterrichts, der durch

digitale Medien nur eingeschrénkt ersetzt werden kann.

Studien wie die von Kocila (2022) zeigen, dass der Einsatz digitaler Werkzeuge die Motivation
und Aktivitit der Lernenden erhoht und neue Moglichkeiten fiir Flexibilitdit und
Individualisierung schafft. Allerdings wird betont, dass eine Kombination beider Ansitze — also
hybride oder projektorientierte Modelle — die Vorteile beider Methoden vereint und so ein

optimales Lernumfeld geschaffen werden kann.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass die Integration digitaler Medien im DaF-
Unterricht neue Wege fiir Differenzierung, Motivation und selbstgesteuertes Lernen erdffnet,
wihrend traditionelle Methoden weiterhin wichtige soziale und kommunikative Kompetenzen

fordern.

Ein Vergleich der beiden dargestellten Unterrichtseinheiten — eine mit und eine ohne digitale
Medien — zeigt deutliche Unterschiede sowohl im Ablauf als auch in den Mdoglichkeiten fiir
Lehrende und Lernende. Im Unterricht mit digitalen Medien werden Tools wie Padlet, Quizlet,
LearningApps, Kahoot und Mentimeter eingesetzt. Digitale Medien ermdglichen einen
abwechslungsreichen und interaktiven Unterricht. Lernende konnen durch Quizze, interaktive
Ubungen und digitale Pinnwiinde aktiv teilnehmen und erhalten direktes Feedback. Das steigert

die Motivation und fordert die Beteiligung aller (sieche Kapitel 3.2) .

Mit digitalen Tools lassen sich Aufgaben und Materialien flexibel anpassen. Lernende kdnnen
in ithrem eigenen Tempo arbeiten, Wiederholungen nutzen und gezielt an ihren Schwichen
arbeiten. Besonders im Fremdsprachenunterricht unterstiitzen Apps und digitale Karteikarten

die individuelle Sprachentwicklung.

29



Digitale Medien und ihre Auswirkungen auf
den DaF-Unterricht: Analyse und Anwendung
Alogari, Antonia von ausgewdhlten Online-Lehrwerkzeugen
AuBerdem digitale Medien fordern die Zusammenarbeit, zum Beispiel durch gemeinsames

Arbeiten an Texten auf Padlet oder Gruppenprojekte online. Lernende tauschen sich aus,

kommentieren Beitrdge und lernen voneinander (siche Kapitel 3.1.3)

Vielfiltige Lernwege: Durch den FEinsatz verschiedener digitaler Medien werden
unterschiedliche Lerntypen angesprochen — visuell, auditiv und kindsthetisch. Komplexe
Inhalte konnen anschaulich und multimedial dargestellt werden, zum Beispiel durch Bilder,

Videos oder Animationen (siche Kapitel 3.2.1).

Digitale Tools wie Mentimeter ermdglichen eine schnelle, anonyme Evaluation des Unterrichts
und geben den Lernenden die Moglichkeit, ihre Meinung zum Unterricht mitzuteilen (siehe

Kapitel 3.1.2,3.2.1).

Im Gegensatz dazu ist der traditionelle Unterricht ohne digitale Medien stérker auf analoge
Methoden wie Arbeitsblétter, Tafel, Stifte und miindlichen Austausch fokussiert. Auch dieser
Ansatz hat Starken, etwa die Forderung der direkten Kommunikation, die Konzentration auf

das Wesentliche und die Reduktion von Ablenkungen (siehe Kapitel 5.3).

Es gibt weniger Flexibilitit bei der Anpassung der Materialien, die Motivation durch
spielerische und interaktive Elemente ist geringer, die Lernerautonomie und die Mdéglichkeiten
zur selbststindigen Wiederholung und Vertiefung sind eingeschrinkt und die Forderung
digitaler Kompetenzen, die in der modernen Arbeits- und Lebenswelt immer wichtiger werden,

bleibt aus.

Die Analyse zeigt, dass der Unterricht mit digitalen Medien besonders durch seine
Interaktivitét, Flexibilitit und die Férderung individueller Lernwege {iberzeugt. Digitale Tools
machen den Unterricht abwechslungsreicher, motivierender und aktueller. Sie fordern die
Zusammenarbeit, bieten vielfiltige Ubungsformen und ermdglichen eine zeitgemiBe
Evaluation. Vor allem im Fremdsprachenunterricht tragen sie dazu bei, Sprachkompetenz und
Medienkompetenz gleichzeitig zu entwickeln — ein entscheidender Vorteil gegeniiber rein

analogen Methoden (sieche Kapitel 5.1) .
7. Empirischer Teil

In diesem Kapitel stelle ich die empirische Untersuchung meiner Arbeit vor, die im Rahmen
einer meiner Unterrichtsstunden an einer privaten Sprachschule stattfand. Zunichst erldutere
ich die Zielsetzung der Untersuchung und die Forschungsfragen der Arbeit.

Es folgt eine Ubersicht iiber die Eigenschaften der Teilnehmenden, das verwendete
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Unterrichtsmaterial und den Ablauf der Unterrichtsstunde.
Im letzten Teil prasentiere und analysiere ich die Ergebnisse meiner Forschung. AbschlieBend

erfolgt eine kritische Reflexion und das Fazit meiner Arbeit.

Der Fokus liegt dabei auf dem Einsatz digitaler Medien im DaF-Unterricht

7.1 Zielsetzung des Unterrichts

Ein wesentliches Ziel meiner Unterrichtseinheit ist es, dass die Lernenden iiber Reisen
sprechen, Reiseberichte lesen und verstehen sowie das Perfekt wiederholen. Das interaktive
Whiteboard nutze ich vor allem, um gemeinsam mit den Lernenden die Aufgaben zu
kontrollieren. Dadurch werden die Teilnehmenden ermutigt, ihre eigenen Fehler zu erkennen
und die Hausaufgaben besser zu verstehen — ein Prinzip, das dem konstruktivistischen
Lernansatz folgt, bei dem Selbstreflexion und Eigenverantwortung im Lernprozess eine
zentrale Rolle spielen (Reinmann, Gabi [2005]: Blended Learning — auf dem Weg zur Theorie.
In: Issing, Ludwig J./Klimsa, Paul [Hrsg.]: Information und Lernen mit Multimedia und

Internet. Weinheim: Beltz, S. 53—66).

Zuséatzlich kommen interaktive Plattformen wie Kahoot, LearningApps, Quizlet und Padlet
zum Einsatz. Mit Kahoot und Quizlet konnen die Teilnehmenden spielerisch ihr Wissen testen
und festigen. Quizlet hilft den Lernenden auch den Wortschatz zu lernen. LearningApps bietet
verschiedene Ubungsformate an. Padlet dient als ,digitales Heft, auf dem Informationen

gesammelt und présentiert werden.

Besonders wichtig ist dabei die Zusammenarbeit der Lernenden: Sie arbeiten in kleinen
Gruppen oder Teams, tauschen sich aus, unterstiitzen sich gegenseitig und 16sen Aufgaben
gemeinsam. Dieses kooperative Lernen basiert auf sozialkonstruktivistischen Ansétzen, bei
denen Wissen durch Interaktion und gemeinsames Handeln in sozialen Kontexten aufgebaut
wird (Vygotskij, Lev S. [1978]: Interaction between learning and development. Durch diese
kooperative Arbeitsweise profitieren sie nicht nur fachlich, sondern verbessern auch ihre
kommunikativen Fahigkeiten auf Deutsch. Die Zusammenarbeit fordert die aktive Anwendung
der Sprache, stirkt das Selbstvertrauen und tragt dazu bei, dass die Lernenden nachhaltige

Fortschritte in der deutschen Sprache erzielen
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7.2 Bedingungsfeldanalyse

In diesem Abschnitt werden die anthropogenen Voraussetzungen der Lernenden sowie die
dufleren Rahmenbedingungen des Unterrichts ausfiihrlich analysiert. Dabei erfolgt eine
sachliche und didaktische Betrachtung der Situation. Besonders werden die Merkmale der
Lerngruppe beleuchtet.

Nach Ehnert (2001: 39) sind sowohl die individuellen, sozialen und kulturellen
Voraussetzungen als auch die organisatorischen Rahmenbedingungen entscheidend fiir die
Planung und Durchfiihrung von Fremdsprachenunterricht. Zu den anthropogenen
Voraussetzungen zdhlen Informationen iiber die Lernenden, wie deren Herkunft, Alter,
GruppengroBe, Entwicklungsstand, Sprachniveau, bisherige Lernerfahrungen, bereits gelernte
Sprachen und ihre Motivation zum Sprachenlernen. Zusétzlich spielen weitere Aspekte wie die
Sprache der Lernenden und die Art der Interaktion eine wichtige Rolle, da sie sowohl den

Lernprozess als auch die Lernenden selbst beeinflussen.

Die Rahmenbedingungen beziehen sich auf verschiedene Faktoren, die den Unterrichtsverlauf
prigen und von der Lehrkraft beriicksichtigt werden miissen. Zu den sozio-kulturellen
Voraussetzungen gehdren die sozialen Gegebenheiten, wie Gesellschaft und Kultur, aber auch
curriculare Vorgaben sowie institutionelle und rdumliche Bedingungen, die den

Unterrichtsalltag bestimmen (Ehnert, 2001: 33).

Die Klasse besteht aus sechs erwachsenen Teilnehmerinnen und Teilnehmern, die alle aus
Griechenland und Albanien stammen. Das Alter der Lernenden liegt zwischen 28 und 45
Jahren, was eine interessante Mischung aus jlingeren und dlteren Erwachsenen ergibt. Diese
Altersvielfalt bringt unterschiedliche Lebenserfahrungen, Sichtweisen und Lernstrategien mit
sich, die den Unterricht bereichern. Die Gruppe setzt sich aus drei Frauen und drei Ménnern

zusammen, wodurch eine ausgewogene Geschlechterverteilung gewéhrleistet ist.

Alle Teilnehmer haben bereits einen A2-Deutschkurs erfolgreich abgeschlossen und verfiigen
somit iiber solide Grundkenntnisse der deutschen Sprache. Neben ihrer Muttersprache,
Griechisch oder Albanisch, sprechen einige von ihnen auch Englisch, was ihnen beim
Verstehen grammatischer Strukturen oder beim Erkldren neuer Begriffe hilfreich ist. Die
bisherigen Lernerfahrungen der Kursteilnehmer sind vielfadltig: Einige von ihnen haben bereits
in ihrer Schulzeit erste Beriihrungspunkte mit der deutschen Sprache gehabt, andere sind erst
als Erwachsene durch ihren Beruf oder durch einen Umzug nach Deutschland mit Deutsch in

Kontakt gekommen. Diese unterschiedlichen Erfahrungen wirken sich positiv auf die Dynamik
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der Gruppe aus, da die Lernenden voneinander profitieren und sich gegenseitig unterstiitzen

konnen.

Die Motivation, Deutsch zu lernen, ist bei allen Teilnehmern hoch. Viele zeigen eine
instrumentelle Motivation, da sie die Sprache fiir konkrete Alltagssituationen wie Einkaufen
oder Behordenginge bendtigen. Andere Lernende verfolgen eine integrative Motivation, da sie
sich aktiv in die deutschsprachige Gesellschaft integrieren mochten. Diese Motivationsarten
lassen sich im Rahmen der Zweitspracherwerbstheorien nach Robert C. Gardner und Wallace
E. Lambert (1972) differenzieren, wahrend Edward L. Deci und Richard M. Ryan (2002)
zwischen intrinsischer und extrinsischer Motivation unterscheiden. Ein Teil der Gruppe bereitet
sich zudem gezielt auf eine Sprachpriifung vor, um ein offizielles Zertifikat zu erwerben. Die
Lernenden zeigen groBes Interesse daran, ihre miindliche Ausdrucksfdhigkeit zu verbessern,

damit sie sich im Alltag selbstbewusster und unabhéngiger bewegen konnen.

Die Interaktion innerhalb der Gruppe ist sehr lebendig und von gegenseitigem Respekt geprégt.
Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer tauschen sich regelméBig {iber ihre Erfahrungen aus,
geben sich gegenseitig Tipps und helfen einander bei Verstindnisproblemen. Es herrscht eine
offene Atmosphire, in der Fehler als Lernchancen betrachtet werden. Die Unterrichtssprache
ist iiberwiegend Deutsch, doch bei besonders komplexen Themen werden Erkldrungen auch
auf Englisch oder in der jeweiligen Muttersprache angeboten, um sicherzustellen, dass alle

Lernenden dem Unterricht folgen kénnen.

Der Unterricht findet in einem modernen, gut ausgestatteten Klassenraum statt. Die Schule
stellt digitale Medien wie ein interaktives Whiteboard, Laptops und WLAN zur Verfligung,
sodass der Einsatz von digitalen Lernplattformen und Online-Ubungen problemlos méglich ist.
Die institutionellen Rahmenbedingungen sind giinstig: Die Gruppengrof3e von sechs Personen
ermdglicht eine intensive Betreuung durch die Lehrkraft und ausreichend Raum fiir individuelle
Fragen und Wiinsche. Die Unterrichtszeiten sind auf die Bediirfnisse der erwachsenen

Lernenden abgestimmt, viele von ihnen arbeiten oder haben familidre Verpflichtungen.

Auch die sozio-kulturellen Voraussetzungen der Gruppe spielen eine wichtige Rolle. Die
Lernenden bringen verschiedene kulturelle Traditionen, Auch die sozio-kulturellen
Voraussetzungen der Gruppe spielen eine wichtige Rolle. Die Lernenden bringen verschiedene
kulturelle Traditionen, Werte und Sichtweisen mit, die den Unterricht bereichern und vielfaltige
Perspektiven erdffnen. Besonders interkulturelle Kompetenzen wie Offenheit, Empathie und
Perspektiviibernahme werden dabei geférdert. Themen wie interkulturelle Kommunikation,

Feste und Briuche oder Unterschiede im Alltagsleben zwischen Deutschland, Griechenland
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und Albanien werden regelméBig aufgegriffen und im Unterricht reflektiert. Diese

Auseinandersetzung  tragt nach Hallet/Konigs (2010) wesentlich zur Entwicklung

interkultureller Handlungsfahigkeit bei.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass diese Lerngruppe durch ihre Heterogenitit, ihre hohe
Motivation und die gilinstigen Rahmenbedingungen ideale Voraussetzungen fiir einen
erfolgreichen und abwechslungsreichen DaF-Unterricht bietet. Die Kombination aus
individuellen Stirken, gemeinsamer Zusammenarbeit und dem gezielten Einsatz digitaler
Medien schafft ein lernforderliches Umfeld, in dem die Teilnehmer nicht nur ihre
Sprachkenntnisse erweitern, sondern auch wichtige soziale und interkulturelle Kompetenzen

erwerben konnen.
7.3 Durchfiihrung des Unterrichts

Mein Unterricht dauert 90 Minuten. In diesem Kapitel werden sowohl das Unterrichtsszenario
als auch die einzelnen Phasen der Durchfithrung vorgestellt. Der Unterricht besteht aus der
Phase Einstieg, Einfithrung und Vorentlastung, Priisentation, Semantisierung, Ubungsphasen,

Projektarbeit und Abschlussphase.

Thema:

Urlaub und Reisen

Zielgruppe:

Erwachsene Deutschlernende, Niveau A2+

1. Einstieg (5 Minuten)

Ziele:

Das Ziel dieser ersten Phase ist es, die Lernenden herzlich zu begriiBen und ein angenehmes,
vertrauensvolles Lernklima zu schaffen. Die Kommunikation zwischen der Kursleiterin und
den Teilnehmenden soll gefordert werden, damit sich alle willkommen fiihlen und gerne am
Unterricht teilnehmen. AuBlerdem soll das Interesse der Lernenden fiir das neue Thema geweckt

werden, sodass sie motiviert und offen in die Stunde starten.
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Medien:
In dieser Phase werden vor allem die Stimme der Kursleiterin und der Lernenden sowie das

Whiteboard eingesetzt.

Ablauf:

Zu Beginn der Stunde betritt die Kursleiterin den Raum, begriifit jeden Teilnehmenden
personlich und ldchelt dabei. Sie schreibt das aktuelle Datum und das Thema der Stunde
,Urlaub und Reisen‘ an das Whiteboard. Anschlieend fragt sie die Teilnehmenden im Plenum,
wie es ihnen geht, und l4dt sie ein, kurz iiber ihren Tag oder ihre Stimmung zu sprechen. Danach
stellt sie eine motivierende Frage, zum Beispiel: ,,Wer von Ihnen plant in diesem Jahr eine
Reise?* oder ,,Wohin wiirden Sie gerne einmal reisen?* Die Lernenden diirfen frei antworten,
und es entsteht ein lockerer Austausch. Dadurch wird die Atmosphére aufgelockert und die
Motivation der Gruppe gestirkt. Die Lernenden werden so von Anfang an animiert, in der

Zielsprache zu sprechen.
2. Einfiihrung und Vorentlastung (10 Minuten)

Ziele:

In dieser Phase sollen die Lernenden auf das neue Thema vorbereitet werden. Ziel ist es, das
Vorwissen der Teilnehmenden zu aktivieren, erste Assoziationen zu ,,Urlaub und Reisen zu
sammeln und die wichtigsten Begriffe und Strukturen einzufiihren. Die Lernenden sollen Lust
bekommen und mehr dariiber zu erfahren. Zur Aktivierung des Vorwissens und zur Einfiihrung
neuer Begriffe werden das Whiteboard und das digitale Tool Padlet genutzt. Die kollaborative
Sammlung von Ideen auf Padlet unterstiitzt kooperatives Lernen und methodische Vielfalt

(siche Kapitel 3.1.3, Kapitel 3.2).

Medien:
Verwendet werden das Whiteboard, das digitale Tool Padlet sowie Papier und Stifte.

Ablauf:

Die Kursleiterin zeigt auf dem Whiteboard und auf einem vorbereiteten Padlet verschiedene
Bilder von Urlaubszielen, Verkehrsmitteln, typischen Urlaubsaktivititen (z.B. am Strand
liegen, wandern, Sehenswiirdigkeiten besichtigen) und fragt die Lernenden, was sie auf den
Bildern sehen (Bild 1). Die Lernenden beschreiben die Bilder, nennen Orte, an denen sie schon
waren oder die sie gerne besuchen wiirden, und berichten von ihren eigenen
Urlaubserfahrungen. Die wichtigsten Begriffe, die dabei genannt werden (z.B. Strand, Berge,

Hotel, Flugzeug, Zug, Sehenswiirdigkeiten), werden gesammelt und auf Padlet festgehalten.
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Die Lernenden schreiben die neuen Worter in ihr Heft, sodass sie spéter darauf zuriickgreifen

konnen. Durch diese Aktivierung des Vorwissens werden die Lernenden auf das Thema

eingestimmt und erste Sprachbarrieren abgebaut.
3. Présentation ( 10 Minuten)

Ziele:
Die Lernenden lesen einen personlichen Brief zum Thema ,,Urlaub und Reisen*. Durch den
Text erweitern ithren Wortschatz zu Sehenswiirdigkeiten, typischen Speisen und Aktivitdten in

Wien (z.B. Stephansdom, Staatsoper, Sachertorte, Schnitzel).

Medien:
Arbeitsblatt

Ablauf:

Die Lehrerin verteilt Arbeitsblatt. Die Lernenden lesen gemeinsam den Brief ,,Brief aus Wien*
(Bild 2). Unbekannte Worter werden erklart. Sehenswiirdigkeiten, Speisen und Aktivitdten aus
dem Text werden gesammelt und besprochen. Die Lernenden beantworten die Fragen zum Text

einzeln. Dann korrigieren alle zusammen.

4. Wortschatzarbeit und Semantisierung (8 Minuten)

Ziele:

Die Lernenden sollen den neuen Wortschatz zum Thema ,,Urlaub und Reisen® verstehen,
anwenden und festigen. Sie sollen die Bedeutung der Worter erkennen, die richtige Aussprache
iiben und eigene Sitze mit dem neuen Wortschatz bilden. Der neue Wortschatz wird mit Quizlet
eingefiihrt. Die Verwendung von digitalen Karteikarten ermdglicht eine funktionale
Erweiterung der klassischen Wortschatzarbeit (sieche Kapitel 3.1.2,Kapitel 3.1). Die Nutzung
von Audiofunktionen zur Ausspracheforderung entspricht dem Ziel, authentisches

Sprachmaterial bereitzustellen (siche Kapitel 3.2.1).

Medien:
Quizlet (digitale Karteikarten), Whiteboard, Stimme der Kursleiterin und der Lernenden.

Ablauf:

Die Kursleiterin stellt den neuen Wortschatz mithilfe von Quizlet vor (Bild 3). Die Lernenden

sehen die Worter und die passenden Bilder auf der Leinwand oder dem Whiteboard. Die

Lehrerin stellt die neuen Worter vor und nutzt die PONS-App, um die korrekte Aussprache per
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Audio abzuspielen. Die Lernenden wiederholen sie und iiben die Aussprache. AnschlieSend
werden die Bedeutungen der Worter geklart, indem die Lernenden Beispielsétze bilden und die
Kursleiterin diese gemeinsam mit der Gruppe an das Whiteboard schreibt. Unklare Begriffe
werden erklirt, Synonyme oder Ubersetzungen werden gemeinsam gesucht. Die Lernenden
schreiben eigene Beispielsdtze in ihr Heft oder auf das Whiteboard. Durch die Arbeit mit
Quizlet konnen die Lernenden den Wortschatz auch zu Hause wiederholen und festigen. Die

Lernenden kénnen beim Uben unbekannte Worter direkt im online Lexikon nachschlagen.
5. Ubungsphase 1 ( 8 Minuten)

Ziele:
Die Lernenden sollen den neuen Wortschatz und die Strukturen aktiv anwenden. Ziel ist es, die
Interaktion und die Motivation der Teilnehmenden zu férdern und ihnen abwechslungsreiche

Ubungsformen zu bieten, die verschiedene Kompetenzen ansprechen (Sprechen, Horen, Lesen,

Schreiben). (siehe Kapitel 3.1.2, Kapitel 3.2.1).

Medien:
LearningApps (interaktive Ubungen), Kahoot (Quiz), Whiteboard, Stimme der Kursleiterin und

der Lernenden.

Ablauf:

Die Lernenden arbeiten in kleinen Gruppen oder Paaren und bearbeiten verschiedene Aufgaben
auf LearningApps. (Bild 4). Dazu gehoren zum Beispiel Zuordnungsiibungen (Wdrter und
Bilder), Liickentexte zu Urlaubssituationen, kurze Dialoge zum Nachspielen (z.B. im Reisebiiro
oder im Hotel). AnschlieBend nimmt die ganze Gruppe an einem Kahoot-Quiz teil (Bild 5).,
das Fragen zum Thema Urlaub, Lénder, Verkehrsmittel und typischer Urlaubswortschatz
enthélt. Die Ergebnisse des Quiz werden auf dem Whiteboard angezeigt und gemeinsam
besprochen. Die Lernenden werden durch die spielerischen Elemente motiviert und kénnen ihr

Wissen direkt anwenden und iiberpriifen.
6. Ubungsphase 2 (. 5 Minuten)

Ziele:

Die Lernenden konnen typische Vorbereitungen fiir eine lingere Reise benennen und im
Perfekt liber abgeschlossene Handlungen sprechen. Sie erweitern ihren Wortschatz zum Thema
»Reisevorbereitungen®, iben das Bilden von Séitzen im Perfekt und wiederholen die Perfekt-

Formen der Verben.
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Medien:
Arbeitsblatt

Ablauf:

Zuerst lesen die Lernenden die Liste mit den Reisevorbereitungen. Dann bilden sie zu jeder
Aktivitit einen Satz im Perfekt, zum Beispiel: ,,Ich habe die Pédsse abgeholt.” Die Sitze werden
schriftlich formuliert (Bild 6). Wihrend der Ubung wiederholen die Lernenden die Bildung des
Perfekts und festigen die Formen. Anschliefend stellen die Lernenden ihre Séitze vor und
vergleichen sie in der Gruppe. Zum Abschluss konnen die Lernenden eigene zusétzliche

Vorbereitungen nennen und ebenfalls im Perfekt formulieren.

7. Festigung (30 Minuten)
Ziele

Die Lernenden berichten iiber eigene Reiseerfahrungen und iiben das Schreiben von

personlichen Texten auf Deutsch.

Sie wiederholen und festigen den Wortschatz rund um das Thema ,,Reisevorbereitungen und
Sie wenden das Perfekt an, um tiber abgeschlossene Handlungen zu sprechen
Medien:

Whiteboard, Stimme der Kursleiterin und der Lernenden.

Ablauf:

Die Schiilerinnen und Schiiler werden in kleine Gruppen eingeteilt. In den Gruppen tauschen
sich die Lernenden zunichst iiber ihre Reisen und Vorbereitungen aus. Jede/r schreibt
Stichworte oder kurze Sitze zu den eigenen Erfahrungen auf. AnschlieBend werden diese
unterschiedlichen Erfahrungen gemeinsam besprochen, verglichen und miteinander verbunden,
sodass die Gruppe aus den verschiedenen Beitrdgen Schritt fiir Schritt einen gemeinsamen Text
erstellt. Die Kursleiterin begleitet die Gruppen, steht bei Fragen zur Verfiigung, greift aber nur
unterstiitzend ein, um die Lernerautonomie zu fordern. SchlieBlich liest jede Gruppe ihren Text

VOr.
8. Abschlussphase und Hausaufgabe (10 Minuten)

Ziele:

In der Abschlussphase sollen die Lernenden das Gelernte reflektieren, sich verabschieden und
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motiviert in die ndchste Stunde gehen. Die Hausaufgabe dient der Festigung des Wortschatzes

und der Strukturen. Die Evaluation erfolgt {iber ein digitales Quiz mit Mentimeter, was eine

unmittelbare Riickmeldung und Reflexion ermdglicht (siehe Kapitel 3.1.2, Kapitel 3.2.1,).

Medien:

Whiteboard, Mentimeter , Stimme der Kursleiterin und der Lernenden.

Ablauf:

Die Kursleiterin fasst die wichtigsten Punkte der Stunde am Whiteboard zusammen und bittet
die Teilnehmenden, zu sagen, was ihnen besonders gefallen hat oder was sie heute gelernt
haben. AnschlieBend fiihrt sie eine kurze Evaluation des Unterrichts durch: Die Lernenden
beantworten ein vorbereitetes digitales Fragebogen-Quiz in der Anwendung Mentimeter (z. B.
,»Wie interessant fandest du das Thema?*, ,,Wie hilfreich waren die digitalen Medien?*) (Bild
7) . Nach der Auswertung bedankt sich die Kursleiterin fiir die Mitarbeit und gibt die
Hausaufgabe auf: Die Lernenden sollen einen kurzen Text iiber ihren idealen Urlaub schreiben
und dabei den neuen Wortschatz verwenden. Die Hausaufgabe kann in der nédchsten Stunde

vorgestellt oder auf Padlet hochgeladen werden.
7.4 Reflexion des Unterrichts

Im Rahmen des Unterrichts zum Thema ,Reisen” wurde das digitale Tool Mentimeter
eingesetzt, um die Meinungen und Einschitzungen der Lernenden einzuholen und sie aktiv in
den Unterricht zu integrieren. Die Schiilerinnen und Schiiler hatten die Mdglichkeit, mithilfe
threr Smartphones oder Tablets anonym an einer Umfrage teilzunehmen. Dabei konnten sie
thre Meinung zum Unterricht und zur Nutzung digitaler Medien duflern, indem sie folgende
Fragen beantworteten: Wie hat dir der Unterricht gefallen? Wie leicht hast du das Vokabular
der Stunde gelernt? Hat dir der Einsatz digitaler Medien gefallen? Was hat dir bei der Nutzung
digitaler Medien Schwierigkeiten bereitet? Mochtest du, dass digitale Medien auch im néchsten
Unterricht eingesetzt werden? Glaubst du, dass digitale Medien dir helfen, besser Deutsch zu
lernen? Die Ergebnisse der Umfrage wurden anschlieBend gemeinsam besprochen, sodass die

Lernenden ihre Standpunkte begriinden und miteinander diskutieren konnten.

Die Auswertung der Mentimeter-Umfrage ergab, dass der Unterricht von der Mehrheit der
Lernenden als interessant und motivierend wahrgenommen wurde. Besonders positiv
hervorgehoben wurde der Einsatz digitaler Medien. Diese machten den Unterricht nicht nur

anschaulicher, sondern unterstiitzten auch das aktive Mitmachen. Viele Lernende gaben an,
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dass sie durch die digitalen Tools stirker eingebunden waren und sich der Wortschatz zum

Thema ,,Reisen‘ besser im Gedéchtnis verankert hat.

Gleichzeitig zeigten die Riickmeldungen auch, dass der Umgang mit digitalen Medien nicht fiir
alle Lernenden problemlos war. Einige hatten Schwierigkeiten mit der Technik, etwa durch
Verbindungsprobleme oder Unsicherheiten bei der Bedienung des Tools. Diese
Riickmeldungen verdeutlichen, dass der Einsatz digitaler Werkzeuge im Unterricht eine
gezielte Vorbereitung und Anleitung erfordert. Eine kurze Einfiihrung und technische
Unterstiitzung wéren hilfreich gewesen, um allen Lernenden einen reibungslosen Zugang zu

ermoglichen.

Insgesamt lédsst sich festhalten, dass der Einsatz von digitalen Medien im Unterricht die
Motivation und Beteiligung der Lernenden deutlich gesteigert hat. Fiir zukiinftige Stunden
empfiehlt es sich, digitale Tools weiterhin einzusetzen — jedoch begleitet von einer klaren
Einfiihrung und gegebenenfalls Alternativen fiir Lernende mit technischen Schwierigkeiten. So
kann sichergestellt werden, dass alle von den Vorteilen digitaler Medien im

Fremdsprachenunterricht profitieren.
7.5 Durchfithrung des Unterrichts ohne digitale Medien

Mein Unterricht dauert 90 Minuten. In diesem Kapitel werden sowohl das Unterrichtsszenario
als auch die einzelnen Phasen der Durchfiihrung vorgestellt. Der Unterricht besteht aus der
Phase Einstieg, Einfiihrung und Vorentlastung, Prisentation,Semantisierung,Ubungsphasen

und Abschlussphase.

Thema:

Essen

Zielgruppe

Erwachsene Deutschlernende, Niveau A2+
Einstieg ( 13 Minuten)

Ziele

Das Ziel dieser ersten Phase ist es, die Lernenden herzlich zu begriilen und ein angenehmes,
vertrauensvolles Lernklima zu schaffen. Die Kommunikation zwischen der Kursleiterin und

den Teilnehmenden soll gefordert werden, damit sich alle willkommen fiihlen und gerne am
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Unterricht teilnehmen. Die Lernenden sagen, was sie heute gegessen haben. Diese Phase fordert

nicht nur die Kommunikation, sondern motiviert die Lernenden auch, sich aktiv am weiteren

Unterricht zu beteiligen.
Medien

Ablauf

Zu Beginn der Stunde betritt die Kursleiterin den Raum, begriifit jeden Teilnehmenden
personlich und ldchelt dabei. Sie schreibt das aktuelle Datum. AnschlieBend fragt sie die
Teilnehmenden im Plenum, wie es ithnen geht, und 14dt sie ein, kurz iiber ihr Friihstiick oder

ihre letzte Mahlzeit zu sprechen.
Einfiihrung Vorentlastung (10 Minuten)
Ziele

Die Lehrerin schreibt an der Tafel eine motivierende Frage, zum Beispiel: ,,Was friihstiicken
Sie normalerweise?* oder ,,Welches Gericht essen Sie am liebsten?* Die Lernenden diirfen frei
antworten, und es entsteht ein lockerer Austausch. Dadurch wird die Atmosphire aufgelockert
und die Motivation der Gruppe gestérkt. Die Lernenden werden so von Anfang an animiert, in

der Zielsprache zu sprechen.
Medien
Ablauf

Die Lehrerin schreibt eine Frage an die Tafel, zum Beispiel: ,,Was friihstiickst du
normalerweise?* oder ,,Welches Gericht isst du am liebsten?*. Diese Fragestellung dient nicht
nur als Gesprachsimpuls, sondern ist gezielt als Stiitze fiir die Lernenden gedacht: Sie hilft
thnen, die zuvor behandelte Frageformulierung zu reproduzieren und gibt ihnen sprachliche
Sicherheit. Die Lernenden nutzen die Frage als Vorlage, um kurze interne Gesprache zu fiihren,
sich frei auszutauschen und dabei die Strukturen der Zielsprache anzuwenden. So wird die
Frage gezielt eingesetzt, um den Austausch untereinander zu férdern und den Gebrauch der

neuen Redemittel im Gesprich zu iiben.
Prasentation (15 Minuten )
Ziele

Die Lernenden konnen einen Text zum Thema ,,Essgewohnheiten der Deutschen® lesen und

verstehen. So konnen sie ihren Wortschatz rund um Mahlzeiten, Lebensmittel und
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Essgewohnheiten erweitern. Die Lernenden {iben das Beantworten von Fragen zum
Leseverstehen, indem sie Aussagen zum Text als ,,ja* oder ,,nein* markieren

Medien

Arbeitsblatt, Stifte

Ablauf

In dieser Phase prisentiert die Lehrperson den Lernenden das Thema ,,Essgewohnheiten der
Deutschen® anhand eines informativen Textes (Bild 1) .Die Présentation dient dazu, den
Lernenden einen authentischen Einblick in typische deutsche Mahlzeiten, Tagesabldufe und
kulturelle Besonderheiten beim Essen zu geben. Die Lehrerin lésst die Lernenden
abschnittsweise vorlesen. Dann antworten sie auf die Fragen. SchlieBlich korrigieren alle

zusammen die Ubung.
Semantisierung (15 Minuten)
Ziele

Die Lernenden erschlieBen und verstehen zentrale Worter und Strukturen aus dem Text

»Essgewohnheiten der Deutschen* auf Wort- und Satzebene.
Medien

Tafel

Ablauf

Die Lehrperson schreibt wichtige Begriffe aus dem Text an die Tafel (z.B. Friihstiick,
Mittagessen, Abendessen, Jause, Suppe, Brot, Marmelade, Knodel, Wurst, Salat, Nachspeise,
Fastfood). Dazu werden Bilder dieser Speisen und Mahlzeiten gezeigt oder ausgelegt.

Die Lernenden ordnen die Worter den passenden Bildern zu und sprechen die Begriffe nach.
Ubungsphase( 23Minuten)
Ziele

Die Lernenden festigen und aktivieren den Wortschatz und die Strukturen zum Thema ,,Essen
und Essgewohnheiten“.Aulerdem trainieren die Lernenden das selbststindige Formulieren

von Sitzen und die Anwendung des Gelernten auf die eigene Lebenswelt.
Medien

Arbeitsblatt, Tafel, Stifte
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Ablauf

In dieser Ubungsphase beantworten die Lernenden schriftlich verschiedene Fragen zu ihren
eigenen Essgewohnheiten, wie z.B. Anzahl der Mahlzeiten, Friihstiicksgewohnheiten, Mittag-
und Abendessen, Kochgewohnheiten und Vorlieben fiir siile oder salzige Speisen, Fastfood
und Pizza (Bild 2). Die Fragen regen die Lernenden dazu an, den im Unterricht erarbeiteten
Wortschatz und die Strukturen aktiv anzuwenden und personliche Erfahrungen zu reflektieren.
AnschlieBend konnen die Antworten in Gruppenarbeit verglichen und besprochen werden, um
den miindlichen Ausdruck weiter zu fordern und unterschiedliche Essgewohnheiten in der

Klasse sichtbar zu machen.
Abschlussphase
Ziele

Die Lernenden wiederholen und festigen die wichtigsten Inhalte und den neuen Wortschatz der
Stunde. Sie reflektieren iiber das Gelernte und kdnnen offene Fragen kldren. Schlielich geben
die Lernenden eine Riickmeldung zum Unterricht und bewerten die Stunde anhand kurzer

Fragen und erhalten Feedback
Medien
Tafel,Stifte, Fragenbogen

Ablauf

Am Ende der Unterrichtsstunde wiederholt die Lehrperson gemeinsam mit den Lernenden die
wichtigsten neuen Worter und Sétze zum Thema ,,Essen und Essgewohnheiten®. Die Lernenden
haben die Moglichkeit, Fragen zu stellen oder Unklarheiten zu duBlern. AnschlieBend wird das
Gelernte durch eine kurze Wiederholung der wichtigsten Inhalte und eine Zusammenfassung

gefestigt.

Um das Unterrichtsgeschehen zu reflektieren, beantworten die Lernenden abschlieend einige

kurze Fragen zur Bewertung der Stunde. .( Bild 3)

Die Lehrperson gibt ein Feedback zur Mitarbeit und ermutigt die Lernenden, die neuen Begriffe
auch zu Hause zu iiben. Als Hausaufgabe kann ein kurzer Text iiber die eigenen
Essgewohnheiten oder ein Vergleich zwischen den Essgewohnheiten in Deutschland und dem
eigenen Land aufgegeben werden. Die Stunde endet mit einem positiven Abschluss und einem

Dank an alle fur die aktive Teilnahme.
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7.6 Reflexion des Unterrichts

Im vorliegenden Unterricht zum Thema ,,Essen® fiir erwachsene Deutschlernende auf Niveau
A2+ wurden ausschlieBlich analoge Methoden und keine digitalen Medien eingesetzt. Die
Lehrerin teilte einen Fragebogen mit den folgenden Fragen aus, um ein Feedback von den

Lernenden zu erhalten:
Wie hat dir der Unterricht gefallen?
Wie leicht hast du das Vokabular der Stunde gelernt?

Wirdest du dir wiinschen, dass im Unterricht digitale Medien verwendet werden? (Begriinde

deine Antwort, wenn du mochtest.)

Gab es etwas, das dir wihrend des Unterrichts Schwierigkeiten bereitet hat?
Mochtest du in Zukunft dhnliche Unterrichtsstunden machen?

Welche Aktivitit hat dir am meisten Spall gemacht und warum?

Einerseits ermoglichte der Verzicht auf digitale Medien eine sehr personliche und
kommunikative Lernatmosphére. Die Lernenden konnten sich auf das Gesprich, die Interaktion
und das gemeinsame Arbeiten konzentrieren, ohne durch Smartphones, Tablets oder Computer
abgelenkt zu werden. Die handschriftliche Arbeit mit Arbeitsblittern, Tafel und Karteikarten
forderte die Merkfdhigkeit und den direkten Austausch. Besonders im Bereich der
Sprachvermittlung ist diese intensive Kommunikation und das unmittelbare Reagieren

aufeinander ein groBer Vorteil.

Andererseits zeigte sich im Verlauf der Stunde auch, dass das Fehlen digitaler Medien gewisse
Nachteile mit sich bringt. So konnten keine multimedialen Inhalte wie Videos, Audios oder
interaktive Ubungen eingesetzt werden, die das Thema anschaulicher und abwechslungsreicher
hétten gestalten konnen. Die Moglichkeit, spontan Informationen zu recherchieren oder
authentische Materialien aus dem Internet einzubinden, fehlte ebenfalls. Aulerdem konnten
individuelle Lernwege und Differenzierung durch digitale Tools nicht genutzt werden. Fiir
einige Lernende, die bereits an digitale Medien gewohnt sind, kann der Unterricht ohne diese

Mittel weniger motivierend oder zeitgeméf wirken.
8. Schlusswort

Die Schlussfolgerung dieser Arbeit zeigt, dass der gezielte Einsatz digitaler Medien im

Deutsch-als-Fremdsprache-Unterricht zahlreiche Potenziale erdéffnet, aber auch spezifische
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Herausforderungen mit sich bringt. Die empirischen Ergebnisse bestdtigen die theoretischen
Annahmen von Schulz (2020), dass digitale Medien interaktive, adaptive und personalisierte
Lernprozesse ermdglichen und so den Erwerb der Sprachkompetenz gezielt fordern. Besonders
der Einsatz von Sprachlern-Apps und multimedialen Tools wie Quizlet, Kahoot oder Padlet hat
gezeigt, dass Lernende ihren Wortschatz effektiver erweitern, die Aussprache verbessern und
authentische Sprachsituationen erleben konnen, wobei die Moglichkeit, das eigene Lerntempo
zu bestimmen und individuelle Lernpfade zu verfolgen, von den Lernenden als besonders
motivierend empfunden wurde, was den Ausfithrungen von Dudeney, Hockly & Pegrum (2013)

und Li et al. (2021) entspricht.

Gleichzeitig wurden die in der Literatur beschriebenen Herausforderungen deutlich, wie
technische Barrieren, die Notwendigkeit digitaler Kompetenzen bei Lehrenden und Lernenden
sowie das Ablenkungspotenzial digitaler Geréte, was auch Eickelmann & Gerick (2017) und
Kerres (2021) betonen. Die Wirksamkeit digitaler Methoden héngt maBgeblich von der
didaktischen Passung, der Benutzerfreundlichkeit der Tools, dem Datenschutz und der
Moglichkeit zur Individualisierung ab, wie Mayer (2017, 2021) und Miiller (2023)
herausstellen, wobei hybride Modelle, die digitale und traditionelle Methoden kombinieren,
besonders erfolgreich sind und die Vorteile beider Ansitze nutzen, wie es auch Rodinger Kocila

(2022) empfiehlt.

Die Motivation, letztendlich, der Lernenden spielt eine zentrale Rolle, was durch die Self-
Determination Theory von Deci & Ryan (2000) und aktuelle Studien zur Gamification
(Reinhardt, 2019; Zainuddin, 2018) gestiitzt wird, denn digitale Lernumgebungen férdern die
intrinsische Motivation, wenn sie als autonomieférdernd und kompetenzsteigernd

wahrgenommen werden.

Die Schlussfolgerungen stimmen mit den im theoretischen Teil analysierten Positionen iiberein,
denn Autoren wie Schulz (2020), Mayer (2017, 2021), Kohnke (2021), Dudeney, Hockly &
Pegrum (2013), Deci & Ryan (2000), Kerres (2018, 2021), Dormann & Gerholz (2017) und Li
et al. (2021) werden durch die empirischen Ergebnisse bestitigt: Digitale Medien fordern
Motivation, Interaktivitit und Differenzierung, setzen aber eine durchdachte didaktische
Planung und entsprechende Kompetenzen voraus. Neben den bereits genannten Vorteilen treten
jedoch weitere Herausforderungen auf, wie technische Barrieren und Fragen des
Datenschutzes, die bei der Integration digitaler Medien im Unterricht aktiv adressiert werden

miissen.
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Insgesamt lédsst sich festhalten, dass der Einsatz digitaler Medien im DaF-Unterricht den
Lernprozess bereichert, die Motivation steigert und individualisierte Lernwege ermdglicht.
Gleichzeitig miissen jedoch technische Hiirden, wie unzureichende Infrastruktur oder fehlende

digitale Endgerdte, sowie datenschutzrechtliche Aspekte berilicksichtigt werden, um einen

sicheren und reibungslosen Unterricht zu gewihrleisten.

Die Arbeit empfiehlt daher einen ausgewogenen Methodenmix, der digitale und traditionelle
Ansitze sinnvoll kombiniert und so ein lernférderliches, zukunftsorientiertes Unterrichtsklima
schafft. Besonders betont werden hybride Modelle, die eine Balance zwischen digitalen und
traditionellen Methoden ermdglichen und damit sowohl die Vorteile beider Ansitze als auch
die individuellen Bediirfnisse der Lernenden beriicksichtigen. Dies entspricht den aktuellen
Empfehlungen der Fachliteratur und den im theoretischen Teil dargestellten Modellen und

Konzepten.
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Zeit Phase Ziele Medien Sozialform Interaktion
Die Kursleiterin betritt den
Raum, begriiB3t jede/n
Lernende/n personlich und
lachelt dabei. Sie schreibt
das aktuelle Datum und das
Die Lernenden Thema der Stunde ,,Urlaub
herzlich begriiBen, und Reisen® an das
5 ein angenehmes, Whiteboard. AnschlieBend
Einstieg vertrauensvolles | Stimme der Kursleiterin und Plenum ladt sie die Lernenden zu
Lernklima schaffen, |der Lernenden, Whiteboard einem kurzen Austausch ein,
Motivation und z. B. mit Fragen wie: ,,Wer
Offenheit fir das von lhnen plant in diesem
neue Thema wecken. Jahr eine Reise?* oder
,Wohin wiirden Sie gerne
einmal reisen?*. Die
Lernenden diirfen frei
antworten, es entsteht ein
lockerer Austausch.
Die Kursleiterin zeigt
verschiedene Bilder
(Urlaubsziele,
Vorwissen Verkehrsmittel, Aktivitdten)
aktivieren, auf Whiteboard und Padlet.
. Assoziationen zu Die Lernenden beschreiben
10° | Einfiihrung .
nd ,,U'rlau“t: und Whiteboard, digitales Tool die Bllqer, nennen Orte, an
Vorentlastu R('elseTl sammel.n, Padlet, Papier, Stifte Plenum d'eneg sie schon waren oder
wichtigste Begriffe die sie gerne besuchen

ng

und Strukturen
einfiihren, Interesse
wecken

wiirden, und berichten von
eigenen Urlaubserfahrungen.
Wichtige Begriffe werden
gesammelt, auf Padlet
festgehalten und ins Heft
geschrieben.

10

Prasentation

Die Lernenden lesen
einen Brief zum
Thema ,,Urlaub und
Reisen, erweitern
ihren Wortschatz zu
Sehenswiirdigkeiten,

Die Lehrerin teilt das
Arbeitsblatt ,Brief aus Wien”
aus. Die Lernenden lesen
Arbeitsblatt Plenum gemeinsam den Brief,
unbekannte Worter werden
erklart, Sehenswiirdigkeiten
und Aktivitaten gesammelt. Die

Lernenden beantworten die
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Zeit Phase Ziele Medien Sozialform Interaktion
Speisen und Fragen zum Text einzeln,
Aktivitaten in Wien. anschlieRend werden die
Antworten im Plenum
korrigiert.
Die Kursleiterin stellt den
neuen Wortschatz mit Quizlet
vor (Worter und Bilder am
Beamer/Whiteboard). Die
Neuen Wortschatz ) )
, ] o Lernenden wiederholen die
8 Wortschatza | verstehen, anwenden | Quizlet (digitale B - .
. ] . ) Worter, Gben die Aussprache,
rbeit & und festigen, Karteikarten), Whiteboard, . o
o ) o Plenum bilden Beispielsatze.
Semantisier | Bedeutung und Stimme der Kursleiterin und
. Bedeutungen werden
ung Aussprache Gben, der Lernenden . B
. . . gemeinsam geklart,
eigene Satze bilden. ..
Synonyme/Ubersetzungen
gesucht. Die Lernenden
schreiben eigene Satze ins Heft
oder an die Tafel.
Wortschatz und
Strukturen aktiv Die Lernenden bearbeiten in
anwenden, Gruppen/Paaren Aufgaben auf
8 Interaktion und LearningApps (interaktive LearningApps (Zuordnungen,
Ubungsphas | Motivation férdern, Ubungen), Kahoot (Quiz), Lickentexte, Rollenspiele).
) ) . Gruppen/Paare ) )
el verschiedene Whiteboard, Stimme der Danach nimmt die ganze
Kompetenzen Kursleiterin Gruppe an einem Kahoot-Quiz
ansprechen teil, die Ergebnisse werden
(Sprechen, Horen, gemeinsam besprochen.
Lesen, Schreiben).
Typische
Reisevorbereitungen Die Lernenden lesen eine Liste
benennen und im mit Reisevorbereitungen,
.. Perfekt Gber bilden Satze im Perfekt (,Ich
i Ubungsphas . ) o ;
5 5 abgeschlossene Arbeitsblatt Einzel/Gruppen | habe die Passe abgeholt”),
e
Handlungen schreiben diese auf und stellen
sprechen, sie der Gruppe vor. Eigene
Perfektformen Beispiele werden erganzt.
wiederholen.
Uber eigene Whiteboard, Padlet, Stimme Die Lernenden tauschen sich in
Festigung Reiseerfahrungen der Kursleiterin und der Gruppen Gruppen Uber ihre Reisen und
30° berichten, Schreiben Lernenden Vorbereitungen aus, schreiben

personlicher Texte,

Stichworte/Satze, verfassen
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Zeit Phase Ziele Medien Sozialform Interaktion
Wortschatz und gemeinsam einen Text,
Perfekt anwenden, prasentieren ihn im Plenum.
Lernerautonomie und Die Kursleiterin begleitet
Zusammenarbeit unterstitzend.
fordern.
Die Kursleiterin fasst die
wichtigsten Punkte am
Whiteboard zusammen, bittet
die Lernenden um Feedback
Gelerntes (z. B. mit Mentimeter-Quiz:
reflektieren, ,Wie interessant fandest du
Feedback geben, das Thema?“, ,,Wie hilfreich
Abschlussph o & o Whiteboard, Stimme der o o
Motivation fiir die o waren die digitalen Medien?“),
, |ase & . Kursleiterin und der ) o i .
10 nachste Stunde, ) Plenum bedankt sich fiir die Mitarbeit
Hausaufgab . Lernenden, Mentimeter .
Festigung des o ) und gibt als Hausaufgabe auf,
e (digitale Evaluation) . .
Wortschatzes und der einen kurzen Text Uber den
Strukturen durch idealen Urlaub zu schreiben
Hausaufgabe. und den neuen Wortschatz zu

verwenden. Die Ergebnisse
koénnen in der nachsten Stunde
vorgestellt oder auf Padlet
hochgeladen werden.
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Deutschkurse
nptv 28 Aentd

Deutschkurse
npv 29 Aenta

Deutschkurse
npwv 30 Aentd

Deutschkurse
npwv 30 Aentd

Deutschkurse
npwv 31 Aenta

=

Qo

& Deutschkurse

o

Qo Qo O1

oW 9 AT £ Deutschkurse :
£ Deutschkurse : der Strand TP 9 AeTTa Qo D1 # Deutschkurse :
npwv 9 Aentd der Bus npw 6 AenTd

das Flugzeug ’) & Deutschkurse die Insel

npwv 8 Aenta
der Berg

Deutschkurse
npwv 27 Aenttd

Deutschkurse
npwv 26 Aenté

Deutschkurse :
npLv 26 Aenta

Deutschkurse :
nptv 25 Aentd

Deutschkurse :
npwv 22 Aenté

Qo 01

Qo

o s Deutschkurse & Deutschkurse 8 Deutschkurse H
npw 6 Aenté npwv 8 Aentd npw 7 Aenta
der Zug die Wanderung Qo D1 das Hotel

3 Deutschkurse
npwv 7 Aentd
der Campingplatz

& Deutschkurse
npwv 7 Aentd
die Koffer

https://padlet.com/deutschdeu658/reisen-igt8f90gj5Swk4sur
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Bild 2

F\EI
ﬂ
Wien

Wien, Donnerstag...
Liebe Anita,

ich bin gerade eine Woche in Wien. Die Stadt ist - wie immer -
wunderschon. Diesmal habe ich etwas Zeit und kann deshalb die
Stadt besichtigen.
Gestern war ich im Stephansdom. Das ist eine gotische Kirche und
das Wahrzeichen von Wien. Dann bin ich im Stadtpark spazieren
gegangen. Um 4 h bin ich ins Café Sacher - in der Karntnerstrafie -
gegangen und habe einen Kaffee getrunken. Natlrlich habe ich
auch ein Stiick ( das heifit 3 Stlick) Sachertorte gegessen. Die hat
mir wirklich geschmeckt Dann bin ich ins Hotel zurickgegangen.
Am Abend war ich in der Staatsoper Ich habe Don Giovanni von
Mozart gesehen. Die Oper war | .
phantastisch. Sie hat mir sehr
gut gefallen.
Heute morgens bin ich auf der
Ringstrafe spazieren |
gegangen. Dort gibt es viele
wichtige Bauten wie: das

Rathaus, das Parlament, die Universitat und die Burg. Zu

Mittag war ich in einem guten Restaurant. Was ich

gegessen habe, fragst du? Natlrlich Wiener Schnitzel mit
Kartoffelsalat. Als Nachspeise? Einen Apfelstrudel. Das war
toll.

Morgen muss ich leider wieder nach Haus fahren. Ich ruf
dich dann an und erzahl dir alles.

Viele Griifie -
eine

Beantworten Sie die Fragen.

Warum kann Evi dieses Mal die Stadt Wien besichtigen?

https://de.islcollective.com/deutsch-daf-arbeitsblatter/leseverstandnis/allgemeines-
leseverstaendnis/perfekt-vollendete-gegenwart/ein-brief-aus-wien-perfekt/106097
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Q. Suche nach einer Frage

Reisen

Spiele

z ©

Quizlet Live Blast

Wiederholung im Unterricht
=] G

Karteikarten Lernen

Q Hinwels anzelgen

Fortschritt nachverfolgen B

0O speichern a] oo

= H
]
L L1 ]
Zvordnen Bausteine

Testen Checkpoint
7 9 *
die Reise
1729 > » X © [l

https://quizlet.com/gr/1050004153/flash-cards/
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Bild 4

: S E b= [§ [~
LearningApps.org

k-

Q Apps durchsuchen | &8 Apps durchstobern | ¢ App erstellen | [& Kollektion erstellen & Anmelden
Reisen
=2 ¥
Letzten Sommer habe ich eine tolle gemacht. Ich bin mit meiner Familie nach gefahren. Wir
sind mit dem gefahren, weil das sehr bequem ist.
Wir haben in einem Ubernachtet. Jeden Morgen haben wir dort gegessen.
Am Tag sind wir oft an den gegangen und haben dort und gemacht.
Wir haben viele gekauft und viele gemacht.
Abends sind wir in die Stadt gegangen und haben probiert.
Die war sehr schén, und ich méchte nachstes Jahr wieder

https://learningapps.org/display?v=pntc3e0a325
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Bild 5

Questions (9) @ Show answers S| &=

—7
Man braucht einen Reisepass, wenn man in ein N

anderes Land reist.

S B N s BN N s

https://kahoot.it/solo/?quizld=750289ee-al19a-48be-b74e-193f00a11752&gameMode=nano
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Bild 6

Sie fahren fiir 4 Wochen weg. Was machen Sie vor der Abreise? Schreiben Sie im Perfekt

Passe abholen Ich habe die Passe abgeholt.
Hotel reservieren

Koffer packen

Fahrkarte kaufen

ein Taxi bestellen

Geld wechseln

Adresse notieren

Freunde anrufen

alle Rechnungen bezahlen

das Auto in die Garage stellen.

https://de.islcollective.com/deutsch-daf-arbeitsblatter/leseverstandnis/allgemeines-
leseverstaendnis/perfekt-vollendete-gegenwart/ein-brief-aus-wien-perfekt/106097
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Bild 7
Evaluationsfragen
Bild A
M Mentimeter

NMwg oou AavNKe To CNUEPIVO padnua cUuVOoAIKA;

® 40% T1TOAU KaAd
® 60% Kalo
® 0% pétpio
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Bild B
M Mentimeter ]
NMéoo eUkoAa EpaBeg To Ae§IAOYIO TOU HOOAUATOG;
® 20% eUKoAa
® 80% TTOAU UKOAQ
® 0% OuokoAa
e
w 2
Bild C
M Mentimeter ]

Zou dpeoe n XpRnon ynelakwy péowyv (rt.x. Padlet, Quizlet, Kahoot) oo paénua;

vai TtoAU
KkaBéAou

pETPIA

® 80%
® 0%
® 20%
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Bild D

Join at menticom | use code 1640 2645 M Mentimeter

T1 o0& OUOKOAEWE TTEPICOOTEPO OTN XPROT TWV YNPIOKWYV HECWV;

® 40% TEXVIKA TTPORAAUATA
® 0%  éAewyn eortAiopou
® 60% Oev eixa kapia duokoAia

(5]
w 2
Bild E
M Mentimeter
MoTeveIg OTI T YnPIaKA péoa o€ BoOnoav va padeig KaAuTepQ;
® 80% vai oAU
® 0% kaBoAou
® 20% iowg
(<]
w 2

62




Digitale Medien und ihre Auswirkungen auf
den DaF-Unterricht: Analyse und Anwendung
Alogari, Antonia von ausgewihlten Online-Lehrwerkzeugen

Bild F

M Mentimeter

Oa nBeAeg va xpnoiportoinfouv Yn@Ilakd HEoO KOl € ETTOPEVA HOBApaTa;

® 80% vai
® 0% oy
® 20% iowg
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Lehrskizze

Lehrerin: Antonia Alogari

Stufe: A2+

Thema: Essen
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Zeit Phase Ziele Medien Sozialform Interaktion
Die Kursleiterin betritt den
Raum, begriRt jede/n
Teilnehmende/n personlich
. und lachelt dabei. Sie schreibt
Die Lernenden )
. . das aktuelle Datum an die
, herzlich begriiRen, . .
13 _ A Tafel. AnschlieRend fragt sie
ein angenehmes, . o . . .
o 8 Stimme der Kursleiterin und Plenum die Lernenden im Plenum, wie
Einstieg vertrauensvolles . . L
. der Lernenden, Whiteboard es ihnen geht, und ladt sie ein,
Lernklima schaffen, . . e .
o Uber ihr Frihstlick oder ihre
Motivation und ]
) letzte Mahlzeit zu sprechen. Es
Offenheit wecken. .
entsteht ein lockerer
Austausch, der die Lernenden
motiviert, sich am Unterricht zu
beteiligen.
Die Lehrerin schreibt an die
Tafel eine motivierende Frage,
z. B. ,,Was fruhstiickst du
Vorwissen aktivieren, normalerweise?” oder
o o zentrale Begriffe und ,Welches Gericht essen Sie am
10" |Einfihrung : L
Strukturen zum . . liebsten?”. Die Lernenden
und ) Whiteboard, Kreide, evtl. i )
Thema ,Essen ) Plenum antworten frei, es entsteht ein
Vorentlastu o Bilder ]
einfihren, Interesse lockerer Austausch. Die
n
& und Beteiligung wichtigsten Begriffe werden
fordern. gesammelt und erklart. Die
Lernenden werden von Anfang
an animiert, in der Zielsprache
zu sprechen.
Die Lehrerin teilt einen kurzen
Text/Arbeitsblatt aus
. (,,Essgewohnheiten der
Einen kurzen Text "
Deutschen”). Die Lernenden
zum Thema )
) lesen den Text gemeinsam,
»Essgewohnheiten . N
. . y Arbeitsblatt, Text, unbekannte Worter werden
Prasentation | der Deutschen” lesen . Plenum .
Whiteboard erklart und an der Tafel
und verstehen, .
15’ gesammelt. Anschliefend

Leseverstehen und
Wortschatz fordern.

beantworten die Lernenden
Verstandnisfragen zum Text
und vergleichen ihre
Antworten im Plenum.
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Zeit Phase Ziele Medien Sozialform Interaktion
Die wichtigsten Begriffe aus
dem Text werden an der Tafel
gesammelt. Die Lernenden
, Neuen Wortschatz . .
15 o ordnen Karteikarten mit
Semantisier | verstehen, anwenden ) ) . .
] Tafel, Karteikarten, Bilder, Plenum/Partne |Bildern und Wértern zu,
ung/Wortsc | und festigen, . ..
. . Whiteboard r erklaren Bedeutungen und
hatzarbeit |Bedeutungen klaren, . . o
. . . bilden eigene Beispielsatze. In
eigene Satze bilden. o i
Partnerarbeit (iben sie kurze
Dialoge mit dem neuen
Wortschatz.
Die Lernenden beantworten
schriftlich Fragen zu ihren
Essgewohnheiten (z. B. ,,Was
Wortschatz und . L
Strukt i isst du zum Friihstick?“).
, rukturen aktiv
23 . AnschlieBend vergleichen sie
. anwenden, Gber . . . . .
Ubungsphas | . Arbeitsblatt, Papier, Stifte, |Partner/Gruppe |ihre Antworten in Partner-
eigene
e 8 . Whiteboard n oder Gruppenarbeit und
Essgewohnheiten . . N
prasentieren wichtige
sprechen, Sprechen L
. . Ergebnisse im Plenum. Es folgt
und Schreiben tben. ) . .
eine kurze Dialoglibung oder
ein Rollenspiel (z. B. im
Restaurant bestellen).
Die Lehrerin fasst die
wichtigsten Worter und Satze
an der Tafel zusammen. Die
Lernenden beantworten einen
Gelerntes
. kurzen Fragebogen zur
wiederholen, . . .
Evaluation (z. B. ,,Wie hat dir
Abschlussph | Feedback geben, . . . . “
, L . Whiteboard, Papier, Stifte, . der Unterricht gefallen?”, ,Was
14 ase & Motivation flr das Plenum/Einzel y
) - Fragebogen hast du heute gelernt?”,
Evaluation [nachste Mal,

Reflexion und
Ausblick.

,Wirdest du dir wiinschen,
dass im Unterricht digitale
Medien verwendet werden?”).
Die Stunde endet mit einem
kurzen Ausblick und Dank an
die Gruppe.
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Bild 1

ESSGEWOHNHEITEN DER DEUTSCHEN

Traditionell isst man in
Deutschland 3 Mahlzeiten: das
Fruhstick, das Mittagessen und
das Abendessen.

Die meisten Deutschen nehmen
sich Zeit zum friihstiicken. Sie
essen verschiedenes Brot und
Brétchen, Butter, Marmelade,
Kase, Wurst, Eier, Musli, Joghurt
und Obst. Man trinkt Fruchtsaft,
Kaffee oder Tee.

Am Wochenende treffen sich viele
junge Leute fir ein kraftiges
Fruhstick im Café.

Die Hauptmahlzeit der Deutschen
ist das Mittagessen. Die meisten Leute essen zwischen 12 und 13 Uhr. Man isst zuerst eine
Suppe, dann Fleisch, Fisch oder Huhn mit Kartoffel oder Knodel, Gemuse und Salat. Als
Nachspeise gibt es meistens Obst oder eine Mehlspeise.

Die Leute trinken Wasser, Wein oder Bier.

Wer Zeit hat, isst gegen 4 Uhr eine Jause. Kaffee oder Tee mit Kuchen.

Das Abendessen, gegen 7 Uhr, ist traditionell eine kalte Mahlzeit. Man isst Wurst, Kase und Salat
mit verschiedenen Brotsorten.

Naturlich haben sich die Essgewohnheiten der Deutschen in den letzten Jahren sehr geandert.
Die Einflisse anderer Lander wie zum Beispiel die asiatische Kiiche lassen typisch deutsche
Gerichte wie Eipsbein und Sauerkraut verschwinden. AuRerdem haben viele Leute zu Mittag nur
wenig Zeit zum Essen und ihre Hauptmahlzeit ist das Abendessen.

Neben der traditionellen Esskultur gibt es heute sehr viele Fastfood-Restaurants und Pizzarias,
die besonders bei Kindern und Jugendlichen sehr beliebt sind. Diese neuen Essgewohnheiten
bringen aber auch viele Probleme mit sich. Viele Kinder sind heute zu dick und yngesund.

Steht das im, Text? ja nein.

Es gibt 3 Hauptmahlzeiten in Deutschland.

Alle Deutschen essen ein grofRes Frihstick.

Es gibt verschiedene Brotsorten.

Zu Mittag essen alle Leute zu Hause.

Sie essen immer Fleisch.

Die Suppe ist eine Vorspeise.

Das Abendessen wird spat gegessen.

Es gibt viele Einflisse aus der auslandischen Kiiche.

Nur Jugendliche mogen Fastfood.

https://de.islcollective.com/deutsch-daf-arbeitsblatter/leseverstandnis/allgemeines-

leseverstaendnis/essen/texte-essen-essgewohnnheiten-der-deutschen/90754
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Bild 2

Beantworten Sie die Fragen uber sich selbst.
Wie viele Mahlzeiten nehmen Sie?

............................................................................................................................................................
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

...........................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................

https://de.islcollective.com/deutsch-daf-arbeitsblatter/leseverstandnis/allgemeines-
leseverstaendnis/essen/texte-essen-essgewohnnheiten-der-deutschen/90754
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Bild 3

Evaluationsfragen

Tdhg oov eavnKe To padnua;
Wie hat dir der Unterricht gefallen?

Tl6c0 edkoa épadeg to Ae&iloyio Tov pafipatog;
Wie leicht hast du das Vokabular der Stunde gelernt?

Oa NeLES V. YPIOIHOTOIDVTOL YMPLaKd pésa oTo patnua;
Wiirdest du dir wiinschen, dass im Unterricht digitale Medien verwendet
werden?

(Begriinde deine Antwort, wenn du méchtest.)

Ymip&e kdti mov oe Suokdreye kotd T Sidpreln Tov pabipotog;
Gab es etwas, das dir wihrend des Unterrichts Schwierigkeiten bereitet
hat?

BOa. 0edeg vo. kGvovpe Tapdpota pabipate oto péiov;
Médchtest du in Zukunft dhnliche Unterrichtsstunden machen?

Tow apacm}puﬁmm GOV GPECE MEPIGOOTEPO KO YITi;
Welche Aktivitéit hat dir am meisten Spaf gemacht und warum?

69



Digitale Medien und ihre Auswirkungen auf
den DaF-Unterricht: Analyse und Anwendung
Alogari, Antonia von ausgewdhlten Online-Lehrwerkzeugen

YrehOvvn Afiwon Zuyypoeéa:

Andoveo pntd 611, svppova pe To dpbpo 8 Tov N.1599/1986, n mapovca epyacio amoTeLel ATOKAEIGTIKA TPOTOV
TPOCMOTIKNG HoL epyaciag, dev TpocPfdilel kKaBe LopPTG SIKADUATO SLLVONTIKNG 1O10KTNGING, TPOCOTIKOTITOS
KOL TPOCOTIK®Y OEDOPEVOV TPITOV, deV TEPIEXEL EPYA/EIGPOPEG TPiTOV Yoo TO. omoia omouteital GOE TV
SNULOVLPYOV/S KOOV ®V Kot deV gival TPOiOV LEPIKNG 1 OMKNG ovTLYpaenS, ot TNyég Og mov ypnoionowdnikay
neplopilovtat atig PiPAtoypapiég avapopig Kat LOVOVY Kot TANPOHYV TOVG KAVOVEG TG EXLGTNHOVIKNG Tapdeong.
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