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In Zeiten der zunehmenden Digitalisierung gewinnen onlinebasierte Lernformen im
Fremdsprachenunterricht immer mehr an Bedeutung. Diese Masterarbeit untersucht das onlinegestiitzte
Lernen des Deutschen als Fremdsprache anhand der Sprachlern-Applikationen Duolingo und Quizlet. Das
Hauptziel dieser Untersuchung ist es, zu analysieren, wie die spezifischen Funktionen dieser beiden
Anwendungen den Lernprozess, die Motivation und die Lernautonomie von DaF-Lernenden unterstiitzen.

Die Untersuchung basiert auf einer sechs Wochen umfassenden qualitativen Selbststudie, in der der
Lernprozess der Forschenden mithilfe eines strukturierten Lerntagebuchs dokumentiert und anschlieBend
inhaltsanalytisch ausgewertet wurde. Die Analyse wurde auf Grundlage des Modells des selbstregulierten
Lernens durchgefiihrt und fokussierte sich auf zentrale Funktionsbereiche wie Gamifizierung, adaptives
Lernen, Wiederholungstechniken und Benutzerfreundlichkeit.

Die Ergebnisse der Untersuchung legen nahe, dass beide Applikationen einen positiven Einfluss auf
Motivation und Lernfortschritt ausiiben, jedoch unterschiedliche Schwerpunkte setzen. Duolingo bedient
sich des Prinzips der Gamifizierung in Kombination mit unmittelbaren Riickmeldungen, wodurch
insbesondere die Lernmotivation gefordert wird. Im Gegensatz dazu legt Quizlet den Fokus auf die gezielte
Wiederholung und Festigung des Wortschatzes. Gleichzeitig wird deutlich, dass der Einsatz kiinstlicher
Intelligenz bei Duolingo noch ausbauféhig ist, insbesondere was die individuelle Fehleranalyse und die
thematische Vielfalt betrifft.

Insgesamt verdeutlicht die Studie, dass die Kombination beider Anwendungen ein effektives, motivierendes
und nachhaltiges Lernkonzept fiir Deutsch als Fremdsprache darstellt. Die Ergebnisse liefern praxisrelevante
Hinweise fiir den Einsatz digitaler Lernwerkzeuge im Fremdsprachenunterricht. Zukiinftige Forschung sollte
sich verstirkt auf die Integration und Weiterentwicklung KlI-gestiitzter Lernfunktionen konzentrieren, um
personalisierte und adaptive Lernprozesse weiter zu optimieren.

Schlagwérter: Deutsch als Fremdsprache, Duolingo, Quizlet, Sprachapplikationen
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1 Einleitung

Die fortschreitende Digitalisierung hat die Art und Weise, wie Fremdsprachen gelernt werden,
grundlegend veréndert. Insbesondere im Bereich Deutsch als Fremdsprache (DaF)
ermoglichen digitale Lernumgebungen ein anpassungsfahiges und nutzerzentriertes Lernen,
das auf die individuellen Bediirfnisse der Lernenden zugeschnitten ist. Anwendungen wie
Duolingo und Quizlet gelten heute als besonders fortschrittliche Lernhilfen, weil sie Elemente
des spielerischen Lernens (Gamification), adaptive Ubungsmechanismen (Spaced Repetition)
und systematische Wiederholungsstrategien integrieren, die den Fremdsprachenerwerb auf

motivierende Weise fordern (Zeyer et al. 2016, 393).

Mit der zunehmenden Beliebtheit solcher Plattformen stellt sich die Frage, wie sie effektiv im
DaF-Kontext genutzt werden konnen, um unterschiedliche Lernbediirfnisse zu adressieren.
Digitale Lernwerkzeuge bieten nicht nur flexible Lernmoglichkeiten, sondern auch
verschiedene Funktionen, die die Motivation und den Lernerfolg fordern. Laut Loewen et al.
(2019, 11-13) haben Gamification-Elemente wie Abzeichen, Ranglisten und

Erfahrungspunkte eine signifikante Wirkung auf die Lernmotivation bei Duolingo.

Ziel dieser Studie ist es, die Funktionsweise der Lernfunktionen von Duolingo und Quizlet
beim Erlernen von Deutsch als Fremdsprache anhand der dokumentierten Lernerfahrungen
des Forschenden zu analysieren. Diese beiden Anwendungen werden nicht nur von Lernenden
individuell genutzt, sondern auch héufig als unterstiitzende Lernwerkzeuge im schulischen
Kontext eingesetzt. Die Ergebnisse dieser Untersuchung konnen als Referenz fiir Lehrkrifte
dienen, die diese Apps in Zukunft als ergdnzende Lehrmittel einsetzen mdchten. Die
Masterarbeit geht der folgenden Forschungsfrage nach: Wie wirken sich die spezifischen
Funktionen von Duolingo und Quizlet im DaF-Kontext auf den Lernprozess aus, wenn sie
iiber einen bestimmten Zeitraum genutzt und anhand eigener Lernerfahrungen analysiert

werden?

Die vorliegende Masterarbeit ist folgendermaf3en strukturiert. In Folgenden wird die Struktur
dieser Arbeit erldutert. Im zweiten Kapitel werden die Hauptfunktionen, Zielgruppen und
Nutzungszwecke der Anwendungen Duolingo und Quizlet erldutert. Zudem werden zentrale
Konzepte des Fremdsprachenlernens, darunter Gamifizierung, adaptives Lernen und
wiederholtes Uben, diskutiert sowie relevante bestehende Forschungsarbeiten vorgestellt. Im

dritten Kapitel werden die Methodik und Kriterien fiir die Dokumentation der



Lernerfahrungen des Forschenden beschrieben. Dabei basiert die Analyse auf der Nutzung der
kostenlosen Version von Duolingo sowie auf einem Lerntagebuch, das die Erfahrungen mit
beiden Anwendungen erfasst. AnschlieBend wird im vierten Kapitel die qualitative Analyse
der dokumentierten Lernerfahrungen durchgefiihrt. Zunéchst erfolgt die Untersuchung der
Lernprozesse mit der kostenlosen Version von Duolingo. Danach wird die Lernpraxis mit
Duolingo Max, einer kostenpflichtigen Erweiterung mit interaktiven Funktionen, analysiert.
Im letzten Kapitel werden die Ergebnisse der Studie prasentiert und eine Bewertung der
Lernfunktionen, des Lernfortschritts sowie des gesamten Lernprozesses vorgenommen.
Zudem werden die Stirken und Schwichen der Plattformen sowie deren Einsatz als digitale

Lernwerkzeuge reflektiert.



2 Theoretischer Hintergrund

2.1 Sprachapplikationen

Sprachapplikationen, auch als Sprachlern-Apps bezeichnet, sind digitale Anwendungen, die
den Erwerb und die Vertiefung von Fremdsprachen durch interaktive und
technologiegestiitzte Methoden ermdglichen. Nach Loewen et al. (2019, 2) lassen sich
Sprachlern-Apps werden haufig als technologische Lernplattformen beschrieben, die
interaktive Methoden zur Férderung des Spracherwerbs integrieren. digitale Plattformen
Sprachapplikationen veridndern die Art und Weise des Spracherwerbs grundlegend und bieten

durch den Einsatz verschiedener Technologien optimierte Lernprozesse fiir die Nutzer:innen.

Rugge et al. (2022, 634-635) weisen darauf hin, dass frithere Sprachlernprogramme héufig
nur begrenzt auf individuelle Unterschiede der Lernenden reagieren konnten und wenig
erkldarendes Feedback boten. Die Forschenden weisen zudem darauf hin, dass viele dieser
Anwendungen weiterhin auf das reine Einpragen von Wortschatz fokussiert waren, was eher
einem behavioristischen Lernverstindnis entsprach und im Gegensatz zu neueren

kommunikationsorientierten Lehransitzen stand.

Wie Cassell (2023, 85-86) darlegt, haben sich sprachbezogene Technologien in den letzten
Jahren rasant weiterentwickelt — insbesondere in Bereichen wie maschinelle Ubersetzung,
Spracherkennung, Textanalyse und automatisierte Sprachproduktion. Diese Fortschritte
fiihrten dazu, dass entsprechende Systeme zunehmend auch in Bildung, Wirtschaft und
Kommunikation eingesetzt werden. Cassell hebt hervor, dass die Integration solcher
Technologien neue Mdglichkeiten fiir adaptive und personalisierte Lernprozesse eroffnet.
Dariiber hinaus zeigen Horbach et al. (2022, 72, 82), dass der Einsatz kiinstlicher Intelligenz
im Bildungsbereich insbesondere bei der automatisierten Leistungsbewertung und beim
Feedback neue Perspektiven schafft. Die Forschenden betonen, dass KI-gestiitzte
Sprachlernplattformen Lernende gezielter unterstiitzen konnen, indem sie individuelles

Feedback geben und typische Fehler systematisch analysieren.
2.2 Eigenschaften der Sprachlern-Apps

Pujola und Appel (2020, 94) beschreiben, dass der spielerische Ansatz im
Fremdsprachenunterricht dank technologischer Innovationen stetig weiterentwickelt wird. Die

vorliegende Untersuchung widmet sich der Fragestellung, wie Lernplattformen, die eine



steigende Popularitét erfahren, effektiv im Kontext des Deutschen als Fremdsprache genutzt
werden konnen, um die Lernbediirfnisse zu adressieren. Lernapplikationen bieten nicht nur
flexible Lernmdglichkeiten, sondern auch verschiedene Funktionen, die die Motivation und
den Lernerfolg fordern. Wichtige Funktionen der Sprachlernapp sind Gamifizierung,

adaptives Lernen, Story-Modus und Benutzerfreundlichkeit.

Huotari und Hamari (2017, 25-26) beschreiben Gamifizierung als einen Ansatz, der
Lernerfahrungen durch spielerische Elemente bereichert und die Motivation durch interaktive
Belohnungssysteme steigert. Seiner weist darauf hin, dass Belohnungssysteme wie Punkte
oder Ranglisten in Apps wie Duolingo das Engagement der Lernenden fordern. Der
spielerische Ansatz hilft, Langeweile zu vermeiden und die Lernmotivation
aufrechtzuerhalten. Loewen et al. (2019, 11-13) zufolge tragen Gamifizierungselemente wie
Abzeichen, Ranglisten und Erfahrungspunkte in Duolingo mal3geblich dazu bei, die
Motivation der Lernenden zu fordern. Die Autor:innen betonen, dass solche spielbasierten
Mechanismen das regelmiBige Uben begiinstigen und das Engagement der Nutzer langfristig

erhohen.

Kang (2021, 51) hebt hervor, dass adaptive Lerntechnologien die Schwierigkeit der
Lerninhalte dynamisch an den individuellen Fortschritt anpassen, was personalisiertes Lernen
begiinstigt. Erginzend dazu beschreibt Schimanke (2021, 275), dass wiederholtes Lernen —
also das gezielte Wiederholen von Inhalten in bestimmten Intervallen — den Ubergang von
Kurzzeit- zu Langzeitgedachtnis unterstiitzt. Die Verwendung von Wiederholtes Lernen, bei
dem Algorithmen erkennen, wann ein Nutzer Worter oder Wortgruppen erneut iiben muss,
weil sie moglicherweise aus dem Gedéchtnis verblasst sind. Munday (2016, 85) betont, dass
regelméfiges Wiederholen insbesondere beim Wortschatztraining eine hohe Effektivitdt zeigt.
Duolingo bietet beispielsweise zudem nach jeder Aufgabe sofortiges Feedback. Wenn der

Nutzer jedoch Fehler macht, werden diese in den Wiederholungsprozess integriert.

Die Benutzerfreundlichkeit zeigt sich in einer intuitiv gestalteten Benutzeroberflache, einer
klar strukturierten Navigation sowie einem ansprechend gestalteten Design. Loewen et al.
(2019, 2) zufolge zeichnet sich eine benutzerfreundliche Lernapplikation durch eine klar
strukturierte und leicht verstandliche Oberfldche aus, die eine intuitive Navigation tragt. Die
Forschenden heben hervor, dass die plattformiibergreifende Kompatibilitét solcher
Anwendungen es Lernenden erlaubt, ihren Fortschritt unabhéngig vom verwendeten Gerét zu

synchronisieren und das Lernen flexibel auf unterschiedlichen Endgeréten fortzusetzen.



Die Sprachlernapps zeichnen sich durch eine Kombination aus Gamifizierung, adaptivem
Lernen, Story-Telling und Benutzerfreundlichkeit aus. Gamifizierung-Elemente — wie
Punktesysteme, Ranglisten und tidgliche Herausforderungen — fordern die Motivation der
Nutzer und sorgen fiir eine spielerische und unterhaltsame Lernumgebung. Ein Story-Modus,
in dem Lerninhalte in eine fiktive Geschichte integriert werden, kann beispielsweise die
Lernmotivation und das Verstindnis verbessern. Der Kontext kann das Verstindnis der
gelernten Vokabeln und Sitze fordern. Pihkala-Posti (2020, 172) betont, dass solche
spielbasierten Umgebungen Lernende dazu anregen, ohne den typischen Leistungsdruck zu
kommunizieren, da der Fokus starker auf der Aufgabe und dem Erlebnis liegt als auf korrekter
Spracheingabe. Laut Erim & Biyik (2021, 746747, 755) trigt diese Form der Gamifizierung
dazu bei, das Interesse aufrechtzuerhalten und die Lernenden zur regelmifBigen Nutzung zu
motivieren. Kallioniemi et al. (2015, 430-432) erldutern, dass im Kontext digitaler
Sprachlernkonzepte die Integration spielerischer Elemente die Motivation der Lernenden
erheblich steigern kann. Aulerdem wird durch eine spieldhnliche Lernumgebung ein

natiirlicheres und weniger priifungsorientiertes Sprachhandeln geschaffen.
2.3 Bisherige Forschung

Friithere Studien haben oft mittels Umfragen eine umfassende Untersuchung zur Nutzung
mobiler Applikationen im Fremdsprachenunterricht durchgefiihrt. Im Folgenden werden
einige aktuelle Masterarbeiten aus verschiedenen Lernkontexten zu diesem

Forschungsbereich vorgestellt.

Hayircil (2017) analysierte die Rolle von Smartphones und Tablets im DaF-Unterricht und
zeigte, dass digitale Medien die Lernmotivation steigern und die Flexibilitét des
Lernprozesses erhdhen konnen. Dariiber hinaus betonte die Studie die Relevanz der
Integration mobiler Technologien in den Unterricht und untersuchte, welche Anwendungen
von Lehrkriften bevorzugt genutzt werden. Die Studie wurde in Deutschland an der Justus-
Liebig-Universitit Gieen durchgefiihrt und befasst sich mit der Rolle des Smartphones beim
DaF-Lernen. Die empirische Untersuchung wurde mit 200 Lehrkraften durchgefiihrt, die an
einer Online-Umfrage teilgenommen haben. Es ging um DaF-Lehrkrifte, die verschiedene
Schularten und Bildungseinrichtungen vertreten. Da es sich um Lehrkrifte handelt, die aus
unterschiedlichen Bildungskontexten stammen, lisst sich kein spezifisches Unterrichtsniveau
eindeutig festlegen. Die Studie scheint sich aber allgemein mit dem Einsatz von mobilen

Geriten im DaF-Unterricht auseinanderzusetzen, ohne sich ausschliefllich auf eine bestimmte



Altersgruppe oder Schulstufe zu fokussieren. Aus den Ergebnissen lésst sich ableiten, dass
Smartphones und Sprachlern-Applikationen im DaF-Unterricht das Lernverhalten positiv
beeinflussen konnen. Insbesondere wurde deutlich, dass solche digitalen Werkzeuge in der
Lage sind, die Lernmotivation zu steigern und die Effizienz des Lernprozesses zu erhéhen.
Gleichzeitig wurde jedoch festgestellt, dass diese Technologien in der Praxis hdufig lediglich
als ergiinzende oder unterstiitzende Hilfsmittel eingesetzt werden, ohne dass ihre Potenziale
vollstidndig ausgeschopft werden. Dariiber hinaus unterstreicht die Studie die Notwendigkeit,
Lehrkrifte wie auch Lernende mit konkreten Handlungsanleitungen und strategischen
Kompetenzen im Umgang mit digitalen Medien auszustatten, um deren effektiven Einsatz im

Bildungsbereich zu gewéhrleisten.

Im finnischen Kontext widmete Sydanmetséd (2017) sich auch der Niitzlichkeit mobiler
Applikationen und untersuchte, inwieweit Sprachlern-Apps wie Duolingo und Woérterbuch-
Apps das selbstgesteuerte Lernen von Deutsch und Schwedisch unterstiitzen. Diese Studie
konzentriert sich auf das informelle Sprachenlernen von Studierenden der deutschen und
schwedischen Sprache an der Universitét Jyvéskyld. Ziel der Untersuchung ist es,
herauszufinden, welche Applikationen die Studierenden fiir ihr eigenes Sprachlernen nutzen
und in welcher Weise sie diese anwenden. Zur Datenerhebung wurde eine Online-Umfrage
durchgefiihrt. Die zentralen Forschungsfragen befassen sich damit, ob die Studierenden
Sprachlern-Applikationen als niitzlich fiir thren Lernprozess erachten und welche Griinde sie
dafiir anfithren. Dariiber hinaus wird die Entwicklung von E-Learning bis hin zum mobilen
Lernen dargestellt und eine Klassifikation der vom Autor erstellten Applikationen, die fiir das
Sprachenlernen von Nutzen sein konnten, vorgenommen. Abschlieend erfolgt eine Analyse
der Antworten der Studierenden sowie eine Bewertung der Arbeitsprozesse und Ergebnisse.
Die Ergebnisse zeigten, dass insbesondere Vokabeltrainer und medienbasierte Anwendungen
von Lernenden als hilfreich wahrgenommen wurden, wihrend spielbasierte Sprachlern-Apps
eher flir Anfianger geeignet erschienen. Obwohl diese Untersuchungen wertvolle Erkenntnisse
zur Nutzung mobiler Applikationen im Spracherwerb liefern, weisen sie mehrere methodische

und konzeptionelle Einschrinkungen auf, die in der vorliegenden Arbeit adressiert werden.

Die beiden oben présentierten Studien stiitzen sich tiberwiegend auf Umfragen und
quantitative Analysen, die auf der subjektiven Wahrnehmung von Lehrkréften und Lernenden
basieren. Diese Studien konzentrierten sich ausschlieBlich auf die allgemeine Niitzlichkeit
mobiler Sprachlern-Apps. Wéhrend diese Ansédtze wertvolle Einblicke in die Einschétzung

und Akzeptanz von Sprachlern-Apps liefern, ermdglichen sie jedoch keine detaillierte
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Untersuchung der tatsdchlichen Nutzungserfahrungen im Lernprozess. Es fehlt aber an einer
Forschung, die individuelle Lernprozesse erfasst und anhand direkter Nutzerdaten sowie
reflektierter Erfahrungen dokumentiert. Obwohl beide Studien die Relevanz von
Gamifizierung-Elementen im Fremdsprachenlernen anerkennen, fehlt eine systematische
Untersuchung dariiber, wie diese Mechanismen die Lernmotivation sowie die langfristige
Nutzung der Applikationen beeinflussen. Insbesondere bei Duolingo spielen Punktesysteme,
Ranglisten und tégliche Streaks eine zentrale Rolle fiir die Lernmotivation. Die beiden
Untersuchungen bieten jedoch keine detaillierte Analyse der Wirkungsweise dieser

spezifischen Mechanismen und deren Einfluss auf den Lernerfolg und die Nutzerbindung.

Im kroatischen Kontext analysierte Zufié¢ (2024) den Einsatz digitaler Medien im DaF-
Unterricht kroatischer Mittelschulen und untersuchte die Einstellungen von Lehrkraften und
Schiilern zur Verwendung dieser digitalen Werkzeuge durch eine Online-Umfrage. Es wurde
eine Untersuchung zur Nutzungshiufigkeit digitaler Werkzeuge wie Padlet, Quizlet,
Wordwall, Quizziz, Nearpod und MindMeister durch Schiiler und Lehrkréifte durchgefiihrt.
Die Analyse legt nahe, dass digitale Medien den DaF-Unterricht bereichern und die
Motivation der Schiiler steigern konnen. Einige Lehrkrifte dulern Bedenken, dass der Einsatz
digitaler Werkzeuge die Konzentrationsfahigkeit der Schiiler beeintrichtigen kdnnte.
Dennoch kommt die Studie zu dem Schluss, dass eine gezielte Schulung zur Nutzung digitaler
Lernmedien erforderlich ist und dass die digitale Kompetenz der Lehrkrifte einen
wesentlichen Einfluss auf den Lernerfolg hat. AbschlieBend wird festgestellt, dass digitale

Werkzeuge eine bedeutende Ergéinzung zum traditionellen DaF-Unterricht darstellen konnen.

Im nordischen Kontext befasste sich Meyer (2020) mit der digitalen Lernkultur und
analysierte die Vor- und Nachteile des Einsatzes von Bildungs-Apps im Sprachunterricht,
insbesondere im Kontext des DaF-Unterrichts an einer isldndischen weiterfiihrenden Schule.
Die Studie zeigte, dass Apps wie Kahoot, Quizlet und Padlet unterschiedliche Auswirkungen
auf den Lernprozess haben. Beispielsweise wurde Quizlet hauptsichlich fiir die
Wortschatzarbeit genutzt. Diese Studie hat die allgemeinen Vor- und Nachteile digitaler
Lernwerkzeuge vergleichend analysiert, jedoch keine qualitative Untersuchung dazu
durchgefiihrt, wie spezifische Funktionen von Duolingo und Quizlet den Lernprozess

beeinflussen.

Die vier zuvor genannten Studien untersuchen die Rolle digitaler Werkzeuge im DaF-

Unterricht, analysieren jedoch nicht die spezifischen Funktionen einzelner Applikationen.
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Obwohl sie die Relevanz von Gamifizierung-Elementen im Fremdsprachenlernen anerkennen,
fehlt eine Untersuchung dariiber, wie diese Mechanismen die Lernmotivation sowie die
langfristige Nutzung der Applikationen beeinflussen. Es besteht ein Bedarf an

weiterfilhrender Forschung zur Evaluierung ihrer Wirksamkeit.

Bisher beschriankten sich Analysen zur Nutzung von Online-Apps auf Umfragen, die die
Reaktionen der Nutzenden erfassten. Es mangelt an ausreichender Forschung dariiber, wie
spezifische Funktionen von Online-Apps wie Duolingo und Quizlet den Lernprozess

unterstiitzen.

In einer Studie von Garcia Botero et al. (2018, 72) erwies sich Quizlet als effektiv
insbesondere beim Vokabellernen. Die Zielgruppe der umfasste Lernende, die visuellen
Lernmethoden bevorzugen. Durch den Einsatz visueller Hilfsmittel wie Karteikarten kénnen
Lernende ihren Wortschatz effizient in Bussen, Ziigen, in der U-Bahn, in der Stralenbahn
oder wihrend Pausen wiederholen. Zufié (2024, 37) stellt fest, dass Quizlet im schulischen
oder universitdren Unterricht nur selten eingesetzt wird. Es wird noch als unterstiitzendes
Lernwerkzeug verwendet, mit dem Einzelpersonen oder Lehrkréfte Karteikartensétze mit
neuen Wortern erstellen konnen, um den Lernenden das Uben zu erleichtern. In dieser Studie
werden neu erlernte oder haufig vergessene Vokabeln aus Duolingo durch die Erstellung von
digitalen Karteikartensétzen in Quizlet geiibt. Quizlet wird als ergidnzendes Lernwerkzeug zu

Duolingo eingesetzt.

Das Ziel dieser Masterarbeit besteht darin, Duolingo und Quizlet iiber einen bestimmten
Zeitraum im DaF-Kontext einzusetzen und ihre spezifischen Funktionen empirisch zu
iiberpriifen. AnschlieBend erfolgt eine Analyse und Dokumentation des Lernprozesses auf der

Grundlage der eigenen Lernerfahrungen.
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3 Material

3.1 Duolingo

Duolingo ist eine Online-Lernplattform, die sowohl iiber eine Website als auch {iber eine
mobile App genutzt werden kann. Sie gestattet das kostenlose Erlernen der deutschen Sprache
als Fremdsprache jederzeit und tiberall iiber Web- und Mobilgerite. Laut Statista Research
Department (Statista 2024) zéhlen die Duolingo-Sprachlern-Apps zu den weltweit am
haufigsten genutzten Anwendungen. Im Mérz 2023 wurde Duolingo Max offiziell eingefiihrt.
Dieser kostenpflichtige Dienst basiert auf der neuesten KI-Technologie GPT-4 von OpenAl
und erweitert das bestehende Lernangebot um interaktive Funktionen (Duolingo Max Blog
2023). Derzeit ist Duolingo Max ausschlieBlich iiber die mobile App verfligbar und kann
nicht tiber die Webplattform genutzt werden. Abonnenten von Duolingo kdnnen ihr
bestehendes Abonnement innerhalb der Duolingo-App fiir iOS oder Android, um Duolingo
Max zu erweitern (Duolingo 2025). Nutzer haben aulerdem Zugang zu Kl-basierten
Funktionen. Dazu gehdrt beispielsweise die Moglichkeit, einfache Gesprache mit Duolingo-

Charakteren zu fiihren.

Zu den Hauptfunktionen gehoren interaktive Lektionen, die Horen, Sprechen, Lesen und
Schreiben integrieren, sowie regelmiBige Wiederholungsiibungen, um den Lernfortschritt zu
sichern. Duolingo zeichnet sich durch spielerische Elemente wie Punkte, Abzeichen und
Ranglisten aus, die die Motivation der Lernenden férdern und eine hohe Benutzerbindung
gewdhrleisten (Steiner 2024, 307). Die Plattform bietet unmittelbares Feedback und
unterstiitzt besonders den Erwerb von Vokabeln. Die interaktiven und gamifizierten
Funktionen von Duolingo werden hiufig positiv bewertet, insbesondere ihre Fihigkeit, die
Motivation zu steigern und eine ansprechende Lernumgebung zu schaffen (Ajisoko 2020,
150). Duolingo richtet sich an ein breites Spektrum von Lernenden, von Anféngern bis hin zu
Fortgeschrittenen. Die Lernziele reichen von der Aneignung grundlegender Vokabeln und
Grammatik bis hin zur Vorbereitung auf Sprachpriifungen. Mobile Sprachlern-Apps
ermoglichen ein zeit- und ortsunabhéngiges Lernen und Férdern damit die Lernautonomie
und Eigenverantwortung der Lernenden. Der spielerische Charakter der Apps macht das
Sprachenlernen zugédnglicher und angenehmer, insbesondere fiir Anfanger (Erim & Biyik
2021, 735-736). Die Flexibilitdt der App ist besonders hilfreich fiir Berufstitige und

Studierende. Diese Studie untersucht anhand von Lernerfahrungsaufzeichnungen die
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Gamifizierung-, adaptiven Lern-, Wiederholtes Lernen-, Story-Modus und

Benutzerfreundlichkeit- Funktionen von Duolingo.
3.2 Quizlet

Quizlet ist eine kostenlose Online-Lernplattform, die sowohl {iber eine Website als auch tiber
eine mobile Applikation genutzt werden kann. Sie gestattet das kostenlose Erlernen der
deutschen Sprache als Fremdsprache jederzeit und {iberall iiber Web- und Mobilgerite. Sie
unterstiitzt das Lernen durch Karteikarten und Quizformate. Die Hauptfunktionen umfassen
das Erstellen und Nutzen von Karteikartensets, die in unterschiedlichen Lernmodi wie
»Schreiben®, ,, Testen™ und ,,Spielen* verwendet werden kdnnen. Quizlet unterstiitzt die
Nutzer mit ,,Karteikarten (Flashcards), Testmodi und Zuordnungsspielen®. Die Plattform
offeriert den Nutzenden die Option, eigene Lernmaterialien zu erstellen oder jene zu
verwenden, die von anderen Nutzenden geteilt wurden. Die benutzerfreundliche Oberfldche
tragt dazu bei es den Lernenden, die Inhalte individuell anzupassen und ihre Fortschritte
einfach nachzuverfolgen. Quizlet setzt auf ein traditionelleres Lernmodell, das durch digitale
Karteikarten, Schreibaufgaben und interaktive Ubungen geprigt ist. Soyupak & Ipek (2024,
843) betonen, dass die Plattform Lernenden eine flexible Anpassung der Inhalte ermdglicht
und insbesondere von solchen bevorzugt wird, die visuelle und kollaborative Lernmethoden
schitzen. Laut Garcia Botero et al. (2018, S. 72) wird die Anwendung héufig als
unterstiitzendes Instrument fiir das selbststéindige Lernen eingesetzt. Sie ermdglicht es den

Lernenden, Vokabeln und Grammatik auf strukturierte und effektive Weise zu wiederholen.

Quizlet ist eine auf Karteikarten basierende Lernanwendung, die interaktive Ubungs- und
Testformate zur Verfligung stellt. Zu den zentralen Funktionen gehort die Moglichkeit, eigene
Karteikartensdtze zu erstellen oder auf bestehende Sets zuriickzugreifen. Zur Férderung des
Lernprozesses konnen multimediale Elemente wie Bilder und Audioaufnahmen integriert
werden. Quizlet stellt eine Vielzahl interaktiver Ubungsformate bereit, darunter Multiple-
Choice-Aufgaben, Schreibiibungen sowie Zuordnungsaufgaben, die der Festigung des
Gelernten dienen. Dariiber hinaus gestattet die Plattform das Erstellen individueller Tests zur
Uberpriifung des Lernstands und zur Visualisierung des Lernfortschritts. Durch integrierte
Gemeinschaftsfunktionen wie das Teilen von Karteikartensidtzen mit anderen Nutzenden
sowie eine benutzerfreundliche, mobil optimierte Oberfldche wird das kooperative und

flexible Lernen unterstiitzt. In dieser Studie wird Quizlet als unterstiitzendes Lernwerkzeug
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eingesetzt, um wéhrend des Lernprozesses mit Duolingo falsch beantwortete oder zu

wiederholende Vokabeln gezielt einzuprigen.
3.3 Lerntagebuch

Im Rahmen dieser Studie wurde ein qualitatives Lerntagebuch gefiihrt, um die
Nutzungserfahrungen mit den Sprachlern-Apps Duolingo und Quizlet systematisch zu
dokumentieren. Die Aufzeichnungen erfolgten {iber einen Zeitraum von sechs Wochen (42
Tage vom 8. Februar bis 22. Mirz 2025) und orientierten sich an vordefinierten
Beobachtungskategorien. An 42 Tagen wurden sowohl allgemeine Lernaktivitdten — wie etwa
Lernzeit, verwendete Applikation und thematische Inhalte — als auch spezifische funktionale
Merkmale der Anwendungen protokolliert. Die anschliefende Auswertung konzentrierte sich
insbesondere auf drei zentrale Analysebereiche: Erstens wurde im Zusammenhang mit
Duolingo untersucht, wie sich Gamifizierung-Elemente wie Tageserfolgsserien, das XP-
System, Ranglisten und Belohnungsmechanismen auf die Lernmotivation der Forscher:in
auswirken. Zweitens wurde das adaptive Lernverhalten der App analysiert, wobei besonderes
Augenmerk darauf lag, wie Duolingo auf Fehler reagiert, automatische Korrekturen vornimmt
und den Schwierigkeitsgrad individuell an den Lernfortschritt anpasst. Drittens wurde die
Effektivitit von Quizlet beim Vokabellernen reflektiert, im Hinblick auf die
Erinnerungsleistung nach wiederholtem Uben mittels digitaler Karteikarten und Testmodi.
Die tégliche Dokumentation erfolgte in tabellarischer Form, wobei subjektive Einschdtzungen
(z. B. zur Effektivitdt, Motivation) mit objektiven Angaben (z. B. zur Lernzeit oder zur
Anzahl der gelernten Worter) kombiniert wurden. Diese Datengrundlage bildet die Basis fiir

die im weiteren Verlauf der Arbeit durchgefiihrte qualitative Analyse.

Zur methodischen Fundierung der Lerntagebuchanalyse wurde die Studie von Dérrenbécher,
Russer und Perels (2018) herangezogen. In ihrer Studie wurden qualitative
Lerntagebucheintrige mithilfe theoriegeleiteter Kategoriensysteme kodiert und anschlieend
quantifiziert, um subjektive Lernprozesse im Rahmen eines Trainings zum selbstregulierten
Lernen (SRL) mit den drei zentralen Phasen — Planung, Ausfiihrung und Reflexion
(Dorrenbécher et al. 2018, 42) gemél Zimmerman (2000) prozessanalytisch zu evaluieren.
Die Ergebnisse belegen die Reliabilitit und Kriteriumsvaliditét der erhobenen Daten und
unterstreichen die Eignung des Lerntagebuchs als Instrument zur Evaluation individueller
Lernverldufe im Hochschulkontext (Dorrenbacher et al. 2018, 41-43). In dieser Masterarbeit

wurden liber mehrere Wochen hinweg qualitative Daten aus Lerntagebiichern erhoben. Die



Studie zeigt, wie subjektive Einschédtzungen, beispielsweise zur Motivation und
Lernwirksamkeit, mithilfe strukturierter Kategoriensysteme und einer fiinfstufigen Likert-

Skala erfasst und ausgewertet werden konnen.

15



16

4 Methode

Zur systematischen Erfassung individueller Lernprozesse wurde im Rahmen dieser Studie ein
strukturierter qualitativer Lerntagebuchansatz gewihlt. Die Eintrdge erfolgten {iber einen
Zeitraum von 42 aufeinanderfolgenden Tagen (8. Februar bis 22. Mérz 2025) und orientierten
sich an vordefinierten Beobachtungskategorien, die sowohl objektive Nutzungsdaten als auch
subjektive Bewertungen abbilden. Die Kombination aus subjektiven Bewertungen und
objektiven Nutzungsdaten wurde in tabellarischer Form erfasst. Die allgemeinen
Lernaktivititen (z. B. Lernzeit, verwendete Applikation, thematische Inhalte) dienten der
quantitativen Dokumentation des tdglichen Lernverhaltens und ermoglichen eine
Kontextualisierung der Funktionserfahrungen. Dariiber hinaus lag der Fokus auf drei
zentralen funktionalen Aspekten beider Sprachlern-Applikationen: Erstens wurden bei
Duolingo motivationale Effekte spielbasierter Elemente (z. B. Tageserfolgsserie, XP-Punkte
System, Ranglisten, Belohnungskisten) analysiert, um deren Beitrag zur Aufrechterhaltung
der Lernmotivation zu untersuchen. Deterding et al. (2011, 11-12) zufolge stellen diese
Elemente charakteristische Formen der Gamifizierung dar, deren positive Wirkung in
digitalen Lernumgebungen in verschiedenen Studien nachgewiesen wurde. Zweitens wurde
das adaptive Verhalten der Applikation hinsichtlich Fehlerbehandlung, automatischer
Korrektur und Anpassung des Schwierigkeitsgrads beobachtet. Kang (2021, 51) hebt hervor,
dass sich das adaptive Verhalten der Applikation darin zeigt, wie sie auf Fehler reagiert,
automatische Korrekturen vornimmt und den Schwierigkeitsgrad an den individuellen
Lernfortschritt anpasst. Zentral untersucht wird, in welchem Maf3e, in welchem Mal3e
Duolingo in der Lage ist, auf den Lernstand einzelner Nutzer:innen einzugehen und gezielte
Unterstlitzung zu bieten. Drittens wurde die Effektivitit von Quizlet im Bereich des
Vokabellernens reflektiert. Im Fokus standen dabei die Erinnerungsleistung nach
wiederholtem Uben mithilfe digitaler Karteikarten sowie der Einsatz des Testmodus.
Schimanke (2021, 275) zufolge basiert das Konzept des wiederholten Lernens auf der
Annahme, dass das mehrmalige Uben von Inhalten in bestimmten Zeitintervallen eine
besonders effektive lernpsychologische Methode zur Festigung des Wortschatzes darstellt.
Zur sprachlichen Uberarbeitung einzelner Textpassagen wurde das KI-Tool DeepL
verwendet. Die finalen Formulierungen wurden anschlieBend manuell iiberpriift und

angepasst.
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Die methodische Gestaltung des in dieser Masterarbeit verwendeten Lerntagebuchs orientiert
sich an der empirisch fundierten Vorgehensweise von Dorrenbécher, Russer und Perels
(2018). In der vorliegenden Arbeit wurde diese methodische Herangehensweise iibernommen:
Die Einschiatzung der Wirksamkeit spezifischer App-Funktionen (z. B. Gamification,
Adaptivitat, Wiederholungslernen) wurde durch die forschende Person auf einer flinfstufigen
Likert-Skala (1 bis 5) dokumentiert. Die Skalen ermoglichen es, subjektive Wahrnehmungen
in strukturierter und vergleichbarer Form zu erfassen, und bilden somit die methodische

Grundlage fiir die qualitative Auswertung individueller Lernverlaufe im Selbstexperiment.

Zur Bewertung der wahrgenommenen Wirksamkeit spezifischer Funktionen der Sprachlern-
Apps Duolingo und Quizlet wurde in dieser Studie eine standardisierte fiinfstufige Likert-
Skala eingesetzt. Zur Bewertung wurde eine flinfstufige Skala eingesetzt, die individuelle
Einschitzungen der Wirksamkeit in abgestufter Form erfasst. Je stirker eine Funktion den
Lernprozess unterstiitzt, desto hoher féllt die Bewertung aus. Dabei steht die Skalenstufe 1 fiir
eine sehr geringe und die Stufe 5 fiir eine sehr hohe wahrgenommene Effektivitat. Die
Einschétzung der funktionalen Bereiche erfolgte durch die befragte Person (die forschende
Person selbst) mittels einer fiinfstufigen Skala. Die Skalenwerte wurden wie folgt definiert:
Die Werte 1 bis 5 bezeichnen die Stérke eines Effekts, wobei 1 sehr gering, 2 gering, 3
mittelméBig, 4 hoch und 5 sehr hoch bedeutet.

Die Anwendung von Likert-Skalen zur Erfassung subjektiver Einschédtzungen in dieser Studie
stiitzt sich auf empirisch validierte Verfahren aus der pddagogischen Forschung. Wie Miesera
und Weidenhiller (2018, 3) zeigen, konnen Erfahrungen, Einstellungen und
Selbstwirksamkeitserwartungen mithilfe standardisierter Skalen im Bildungsbereich
zuverldssig und nachvollziehbar dokumentiert werden. Als methodische Orientierung diente
das von Lee und Kim (2015, 6-8) entwickelte Evaluationsmodell, das aufzeigt, wie Lernende
thre Erfahrungen mit digitalen Bildungsapplikationen anhand standardisierter
Bewertungskriterien systematisch dokumentieren kénnen. Die Autoren schlagen eine
strukturierte Einteilung in vier zentrale Bewertungsbereiche vor — Lehren & Lernen, Design,
Technologie sowie Okonomie & Ethik — und belegen die methodische Tragfihigkeit dieses
Ansatzes durch eine empirisch validierte Skalenentwicklung. Die Verwendung einer solchen
Skala erscheint auch im Rahmen dieser Studie als sinnvoll, da sie eine nachvollziehbare
Grundlage bietet, um subjektive Wirksamkeitseinschdtzungen im Bildungskontext transparent

und theoriegeleitet zu erheben.
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Tabelle 1. Uberblick iiber die Funktionen von Duolingo und Quizlet im Lerntagebuch.

Funktionen von Duolingo und Quizlet

Gamifizierung — XP-System

Gamifizierung — Rangliste

Gamifizierung — Belohnungssystem

Adaptives Lernen — Fehlermeldungen

Adaptives Lernen — Automatische Korrektur

Adaptives Lernen — Schwierigkeitseinstellung

Quizlet — Wiederholungen

Quizlet — Karteikarten

Quizlet — Testmodus

Die in Tabelle 1 aufgefiihrten Funktionen von Duolingo und Quizlet bilden die Grundlage fiir
die taglichen Einschédtzungen im Lerntagebuch. Sie wurden auf Basis der zuvor definierten
Untersuchungsziele ausgewihlt und decken zentrale Funktionalititen der beiden analysierten

Sprachlern-Apps Duolingo und Quizlet ab.

Die mit der Likert-Skala erfassten subjektiven Einschitzungen wurden analog zur Methodik
von Dorrenbécher et al. (2018) in quantifizierter Form ausgewertet. Ziel war es,
wiederkehrende Muster, individuelle Wahrnehmungen sowie Unterschiede in der
Funktionswahrnehmung der beiden Anwendungen zu identifizieren und im Hinblick auf
deren unterstiitzendes Potenzial fiir den DaF-Lernprozess zu interpretieren. Besonderes
Augenmerk wurde dabei auf motivationale Entwicklungen im Zeitverlauf, die subjektiv
wahrgenommene Effektivitit der jeweiligen App-Funktionen sowie auf die interaktive
Qualitit und Riickmeldekultur beider Plattformen gelegt. Die nachfolgenden Kapitel
prasentieren exemplarisch die aus dem Lerntagebuch abgeleiteten Erkenntnisse und
veranschaulichen, welche konkreten Funktionen von Duolingo und Quizlet den Lernprozess
aus der Perspektive der lernenden Person in welcher Weise unterstiitzt oder auch

herausgefordert haben.

Im Vergleich mit der Studie von Dorrenbédcher et al. (2018) lassen sich methodische
Parallelen erkennen. In dieser Studie konnten die erhobenen Daten aus dem Lerntagebuch
durch eine strukturierte Kategorisierung zur Evaluation des Lernens genutzt werden.

Allerdings sind die Befunde dieser Untersuchung aufgrund der begrenzten Fallzahl (Anzahl
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der Teilnehmer = 1) nur eingeschréinkt generalisierbar. Die Subjektivitét der
Selbsteinschiatzung, mogliche Motivationsschwankungen iiber den Zeitraum hinweg sowie
die Einbettung des Lernens in Alltagssituationen stellen mdgliche Einflussfaktoren dar, die in

zukiinftigen Studien stirker kontrolliert oder systematisch verglichen werden sollten.
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5 Analyse

Die im Rahmen dieser Studie durchgefiihrten tdglichen Lernerfahrungen mit Duolingo und
Quizlet wurden qualitativ ausgewertet. Die Analyse konzentriert sich auf die funktionalen
Elemente, die in beiden Applikationen zur Anwendung kamen und mit Blick auf Motivation,

Lernprozessunterstiitzung und Nutzerfreundlichkeit reflektiert wurden.

Ein zentrales Merkmal von Duolingo ist die niedrige Zugangshiirde: Duolingo kann sowohl
iiber Mobilgerite als auch {iber den Webbrowser verwendet werden, wodurch zeit- und
ortsunabhingiges Lernen moglich wird. Lernende konnen die kostenlose Version direkt
herunterladen oder liber die Website ohne zusitzliche Zugangshiirden auf Lerninhalte
zugreifen. Auch fiir Lernende mit geringen IT-Kenntnissen ist die Bedienung weitgehend

intuitiv gestaltet.

Ein groBer Vorteil von Duolingo besteht darin, dass das Uben einer Fremdsprache in einem
privaten, fehlerfreundlichen Raum ermdglicht wird. Anders als in direkter Kommunikation
mit anderen, wo soziale Hemmungen und Angst vor Fehlern eine Rolle spielen kdnnen,
erlaubt die Applikation ein selbstbestimmtes Lernen ohne Bewertung durch Dritte. Wie
Uusen (2024) betont, ist die Angst vor dem Sprechen in einer Fremdsprache oft mit der
Furcht vor Fehlern und der Bewertung durch andere verbunden — ein Problem, das durch die

Nutzung von Duolingo gezielt umgangen werden kann.

Zudem unterstiitzt die App das regelmiBige Wiederholen und Festigen von Lerninhalten. Fiir
Lernende, denen es an Gelegenheit zur aktiven Sprachverwendung im Alltag mangelt, stellt
Duolingo eine Option dar, den Lernprozess durch tagliche, wenige Minuten andauernde
Ubung aufrechtzuerhalten. Eine integrierte Erinnerungsfunktion hilft dabei, eine tigliche
Lernroutine aufzubauen. Die Lernende kénnen die gewiinschte tigliche Ubungsdauer
individuell festlegen, worauthin die App regelméBig an das Lernen erinnert. So entsteht eine
selbstbestimmte, flexible Lernstruktur, die sowohl Motivation als auch Kontinuitit fordert

(siehe Abbildung 1 und 2).

o o2y 28 12:00 ~

Got 3 minutes to practice? Make
time for a healthy habit in your
day!

Abbildung 1. Erinnerung an eine 3-miniitige Lerneinheit (Screenshot aus der Duolingo-App).
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Daily Quests
update!

Earn 50 XP

| ———s50750——= g

Complete 4 lessons

=
Score 80% or higherin 5
lessons

375 O
Lin’s Speedy Ride
27750

CONTINUE

Abbildung 2. Tageslernziel und Ubersicht zum Lernfortschritt (Screenshot aus der Duolingo-

G N

App).

©P TwWoo
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Abbildung 3. Duolingo-App bei Lernverzogerungen (Screenshot vom Smartphone-
Bildschirm).

Wenn das tdgliche Lernpensum verzogert wird, erscheint das Duolingo-Maskottchen auf dem
Smartphone-Bildschirm mit gerdtetem Gesichtsausdruck, der an Verdrgerung erinnert. Dies

dient als visuelle Aufforderung, das Lernen nicht weiter aufzuschieben (siehe Abbildung 3).
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Complete the translation

When did you

fly home?

Wann bist du nach Hause

fliegen ?

© Incorrect & 4

Correct Answer:
Wann bist du nach
Hause geflogen?

Abbildung 4. Anzeige der richtigen Losung nach einem Fehler (Screenshot aus der Duolingo-
App)-

Ein weiteres zentrales Merkmal von Duolingo ist das adaptive Wiederholungssystem: Worter,
Ausdriicke oder grammatikalische Strukturen, die fehlerhaft bearbeitet wurden, werden nach
einer gewissen Zeit automatisch erneut abgefragt — ein Prinzip, das dem Ansatz der
Wiederholungen entspricht. Durch die direkte Riickmeldung bei Fehlern erhalten die
Lernenden unmittelbar Einsicht dariiber, wo noch Unsicherheiten bestehen, und kénnen

gezielt daran arbeiten (siche Abbildung 4).

" @) Oh, sorry! Aber sie
sind trotzdem lustig!
Was sind deine
Vorsatze fiirs neue
Jahr?

@) Meine Vorsatze?

Ich werde ein
Kunstbuch schreiben
und eine Ausstellung

in Paris |
exhibition

Abbildung 5. Schnelle Uberpriifung von Wértern (Screenshot aus der Duolingo-App).
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Wihrend der Leselibungen offeriert die Applikation die Option, einzelne Lexeme zu
selektieren und deren Semantik unmittelbar zu prisentieren. Dadurch wird die Moglichkeit

geschaffen, den Wortschatz unmittelbar nachzuschlagen und zu wiederholen (siche
Abbildung 5).

o4

STREAK SOCIETY

You earned 1 extra Streak
Freeze for reaching a 100
day streak!

Abbildung 6. Belohnung fiir das Erreichen eines 100-Tage-Streaks (Screenshot aus der
Duolingo-App).

Dariiber hinaus integriert Duolingo gezielt Elemente der Gamifizierung, etwa durch das
Streak-System, das tigliches Uben belohnt und so zur Entwicklung einer stabilen
Lerngewohnheit beitrdgt. Wer beispielsweise tiber mehrere Tage hinweg kontinuierlich lernt,
erhélt visuelle Riickmeldungen (z. B. ,,100-Tage-Streak*) und Belohnungen, die das Gefiihl
von Fortschritt und Erfolg stirken. Die Lernende haben das Gefiihl, Etappen zu meistern, was

sich positiv auf die Lernmotivation auswirken kann (sieche Abbildung 6).

e =l

¥ 5 @) Ja, jetzt verstehe
ich.

@) Roland steht auf und nimmt

Antons Hand.
== ¢) Méchtest du mit

mir tanzen?

Abbildung 7. Beispiel fiir einen Dialog zwischen einem ménnlichen Paar (Screenshot aus der

Duolingo-App).
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Zudem spiegelt sich im Design der Aufgaben eine gesellschaftliche Sensibilitdt und Vielfalt
wider: Die Dialoge beschridnken sich nicht auf heteronormative Paarbeziehungen, sondern

integrieren auch gleichgeschlechtliche Konstellationen (siehe Abbildung 7).

- @) Er hat sogar eine
K-Pop-Band
eingeladen.

o ,

R | © Einegute
K-Pop-Band?

™) @) Alle K-Pop-Bands
sind gut, Lilli.

Abbildung 8. Dialogbeispiel mit dem Thema K-Pop (Screenshot aus der Duolingo-App).

Auch popkulturelle Themen, wie etwa K-Pop, finden Eingang in die Ubungen — ein Hinweis
darauf, dass sich Duolingo an die Lebensrealitidt und Interessen jiingerer Zielgruppen anpasst

(siche Abbildung 8).

Beziiglich der Unterschiede zwischen der kostenlosen und kostenpflichtigen Version
(Duolingo Max) lasst sich festhalten, dass sich die Lerninhalte nicht grundlegend
unterscheiden, da sie auf einem vordefinierten Lernpfad basieren. Unterschiede zeigen sich
jedoch in der Lernumgebung: Wéhrend die kostenlose Version regelmaBig durch Werbung
unterbrochen wird und fiir die Nutzung von Zusatzfunktionen Punkte (XP) durch Anzeigen
verdient, werden miissen, gestattet die kostenpflichtige Version ein unterbrechungsfreies

Lernen mit zusitzlichen Vorteilen wie werbefreier Umgebung.

Ein weiterer Unterschied besteht in der Wettbewerbsdynamik durch das Ranglistensystem. In
Duolingo werden die Lernenden nach Aktivititsniveau in verschiedene Ligen eingeteilt. Wer
im ,,Abstiegszone (Demotion Zone)* landet, steigt in eine niedrigere Liga ab — was fiir
manche Lernende zusétzlichen Druck, fiir andere jedoch Motivation bedeuten kann. In der
kostenpflichtigen Version ist der Aufstieg weniger strikt an Punkteverfall durch Fehler

gebunden, was insgesamt zu einem ruhigeren Lernverlauf fithren kann (siehe Abbildung 9).
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Pearl League © 4 HOURS Pearl League & i Noons
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Abbildung 9. Ranglistenbenachrichtigung innerhalb der aktuellen Liga (Screenshot aus der
Duolingo-App).

1750 XP

a 47% from last

week

69 minutes

a 17% from last Q.

week

23 lessons

a 21% from last b
week

Abbildung 10. Lernergebnisse der letzten Woche in einer E-Mail (Screenshot aus der
Duolingo-App).

Jede Woche sendet Duolingo den Lernenden eine E-Mail mit den Lernergebnissen der
vergangenen Woche. Die Lernergebnisse werden dabei im Vergleich zum Lernaufwand der
vergangenen Woche in Zahlen angegeben. So wird beispielsweise anhand der XP-Punkte, die
diese Woche im Vergleich zur vergangenen Woche erzielt wurden, sowie anhand der
prozentualen Zu- und Abnahme der Punkte angezeigt, wie viele XP-Punkte diese Woche

erzielt wurden. Auch die Lernzeit und die Anzahl der gelernten Lektionen werden in Prozent
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angegeben. Auf diese Weise konnen die Lernenden ihren Lernaufwand objektiv einschétzen

und ihre Lernmotivation steigern (siche Abbildung 10).

4o X3
=
XP Boost activated!

Earn triple XP for the
next 22 minutes.

-
-

Complete 1 more lesson

to unlock this chest!
CONTINUE

Abbildung 11. Zusitzliche XP-Punkte-Belohnung (Screenshot aus der Duolingo-App).

Um zu verhindern, dass die Lernenden sich langweilen oder ihre Lernmotivation nachlisst,
werden sie wihrend des Lernprozesses hdufig mit XP-Punkten belohnt. Absolvieren sie zwei
Kurse hintereinander fast fehlerfrei, erhalten sie eine Verldngerung der Lernzeit. Dadurch
konnen sie dreimal so viele XP-Punkte wie zuvor sammeln. Es besteht fiir die Lernenden die
Moglichkeit, sich im Rahmen des implementierten Ranglistensystems einen Vorteil zu

verschaffen (siehe Abbildung 11).

s

LA

N %
oF <o

e W e
$ & 100 (G FH]] I
[ oo W e ',__.,, 55 ' @ a6 |
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Abbildung 12. Belohnung nach abgeschlossener Aufgabe (Screenshot aus der Duolingo-App).
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Nicht verfiigt Duolingo iiber ein internes Belohnungssystem in Form von virtueller Wéhrung
(,,Gems*) und Punkten (XP), die fiir bestimmte Handlungen eingesetzt werden konnen — etwa
zum Uberspringen eines Tages, zum Freischalten von Inhalten oder zum Personalisieren des
eigenen Avatars. Auch hier wird der Fortschritt durch regelméBige Erfolge sichtbar gemacht,
etwa durch das Erreichen bestimmter Lernziele in den Bereichen Lesen, Horen, Wortschatz
oder kombinierte Aufgabenformen (siche Abbildung 12).

® You

858 XP

Overview
22 7571
Sapphire MR 38

Abbildung 13. Anzeige von Punkten und Deutsche Punktzahl (German Score) im
Leaderboard (Screenshot aus der Duolingo-App).

Das in Abbildung 13 dargestellte Diagramm zeigt die téglich erzielten XP-Punkte der letzten
Woche. ,,Day Streak” bezeichnet dabei eine 22-tidgige kontinuierliche Lernphase. Insgesamt

gibt es 10 Gruppenligen, wobei Sapphire die vierte Gruppe Liga darstellt. Das bedeutet, dass

die zehnte Gruppe die hochste ist und dass man, um diese zu erreichen, jeden Tag und jede
Woche eine bestimmte Anzahl an Lernstunden absolvieren muss, um XP-Punkte zu sammeln
Zudem miissen Lernende in die ,,Promotion Zone* der Rangliste gelangen, um in die

néchsthohere Gruppe Liga aufzusteigen. Die ,,Deutsche Punktzahl (German Score)* von

Duolingo ist ein numerischer Indikator, der den Lernfortschritt der Lernenden anzeigt. Sobald
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der Lernende alle Stufen einer Einheit abgeschlossen hat, erhilt er einen Punkt.
Normalerweise dauert es einige Tage bis Wochen, um Einheit 1 abzuschlieBen. Wie schnell
die Lernenden die ,,Deutsche Punktzahl” erhalten, hidngt von ihrem Lernpensum ab. Sie
spiegelt den Lernumfang und die tatsdchlichen Sprachkenntnisse des Lernenden wider. Der
Punktbereich reicht von 0 bis 160: Laut Yang (Duolingo Blog 2024) lésst sich aus einem
hoheren Wert ableiten, dass die Lernenden mehr gelernt haben und {iber bessere
Sprachkenntnisse verfiigen. Geméf Matt (Duoplanet, 2025) kann die "Deutsche Punktzahl"
bis zum Jahr 2025 einen Wert von bis zu 130 Punkten erreichen. In Abbildung 13 entspricht
die ,,Deutsche Punktzahl” beispielsweise einem Wert von 38. Dies entspricht dem Niveau A2
des Gemeinsamen Europdischen Referenzrahmens fiir Sprachen (GER). Der Bereich fiir das
Niveau A2 liegt bei Duolingo zwischen 30 und 59 (Duolingo Blog 2024) (siehe Abbildung
13).

You're ready for hard Translate the words

mode! Let's goooo!

Respond in German

Wo arbeitet Lin seit drei Wochen?

on time

Motorradwerkstatt

Abbildung 14. Aufgabe im Vertiefungsmodus (Hard Mode) (Screenshot aus der Duolingo-
App).

Wenn der Lernende mehr als 80 % des Lernprozesses fehlerfrei absolviert hat, erhilt
Lernende eine Aufgabe im ,,Vertiefungsmodus (Hard Mode)*“. Diese Aufgaben entsprechen
den in Abbildung 14 gezeigten Beispielen. In diesen Aufgaben muss der Lernende entweder
englische Sitze ins Deutsche iibersetzen oder aus deutschen Wortern Sitze bilden. Es gibt

auch Aufgaben, bei denen englische Worter innerhalb von fiinf Sekunden iibersetzt werden
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miissen. Dabei werden die Aufgaben aus dem zuvor absolvierten Lernprozess als

Wiederholung gestellt (siche Abbildung 14).

Translate this sentence

Schwimmen ist einfach,

aber Maria stimmt mir nicht zu.

Swimming is easy
but || Maria || does | n't

agree | with || me

@ Excellent! & 49

Abbildung 15. Deutschlernen iiber die englische Sprache (Screenshot aus der Duolingo-App).

Ein kritischer Punkt bleibt die sprachliche Einstiegshiirde, da das Deutsch nur iiber die
Ausgangssprache Englisch verfiigbar ist. Fiir Lernende ohne sichere Englischkenntnisse kann

dies eine zusitzliche Barriere darstellen, die den Zugang zu den Inhalten erschwert (siehe

Abbildung 15).

Quizlet wurde in dieser Studie als ergdnzendes Werkzeug zu Duolingo genutzt — insbesondere
zur Wiederholung von Vokabeln, die zuvor im Duolingo-Kurs eingefiihrt oder fehlerhaft
bearbeitet worden waren. Quizlet bietet verschiedene Ubungsformate wie digitale
Karteikarten, Multiple-Choice-Fragen, Schreibaufgaben und Testmodi, die flexibel auf das
eigene Lernziel zugeschnitten werden konnen. Dariiber hinaus erlaubt die Option, eigene
Vokabular-Sammlungen zu erstellen, eine gezielte Auseinandersetzung mit individuellen
Schwéchen. Quizlet wird dabei nicht als vollwertige Sprachlernplattform wahrgenommen,
sondern vielmehr als spezialisiertes Wiederholungs- und Ubungstool fiir den
Wortschatzaufbau. Gerade in Kombination mit Duolingo kann Quizlet eine effektive
Ergiinzung darstellen, da es sich auf systematisches Uben fokussiert und strukturiertes, visuell

unterstutztes Lernen ohne Gamification bietet.
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6 Ergebnisse und Diskussion

Die Ergebnisse der sechs-wdchigen Untersuchung zeigen, dass sowohl Duolingo als auch
Quizlet das selbstgesteuerte Lernen von Deutsch als Fremdsprache in hohem Maf3e
unterstiitzen konnen. Beide Anwendungen fordern die Lernmotivation, ermdglichen flexible

Lernzeiten und bieten personalisierte Lernpfade.

Die spielerischen Elemente von Duolingo — insbesondere das XP-System, tigliche Streaks,
Ranglisten und Belohnungssysteme — trugen wesentlich zur Aufrechterhaltung der
Lernmotivation bei. Das Erleben von Fortschritt und Belohnung erwies sich als wichtiger
Anreiz, um eine stabile Lernroutine zu entwickeln und die Eigenmotivation zu festigen.
Friithere Forschungen bestétigen diesen positiven Einfluss der Gamifizierung auf den
Lernprozess (Loewen et al., 2019; Huotari & Hamari, 2017). Insbesondere visuelle
Belohnungen und Wettbewerbselemente wirken sich positiv auf die Bildung von Lernroutinen
Sichtbare Fortschritte aus. Bei einigen Lernenden kann der Wettbewerb jedoch auch Stress

verursachen.

Duolingo zeigte die Fahigkeit, Lerninhalte teilweise an den individuellen Lernstand
anzupassen. Fehler wurden sofort korrigiert und in Wiederholungszyklen verwendet. Dadurch
wurde das Vokabellernen effizienter gestaltet. Zwischen der kostenpflichtigen (Duolingo
Max) und der kostenlosen Version von Duolingo fiir Anfinger scheint es keinen grof3en
Unterschied zu geben. In beiden Versionen sind die Lernschritte in einer festgelegten
Reihenfolge angeordnet und das Lernen verlduft entsprechend dieser Reihenfolge.
Insbesondere in der Anfangerstufe kommt keine KI zum Einsatz, sondern es werden nur
vorgegebene Muster geiibt. Es fillt auf, dass es nur iiber unzureichend KI-gestiitzte Aufgaben
verfiigt, die Lernende dabei unterstiitzen, ihre individuellen Fehlerbereiche gezielt und vertieft
zu iiben. Ein zentrales Problem ist die Sprachbarriere: Deutsch kann bei Duolingo nur iiber

Englisch gelernt werden. Fiir Nicht-Englischsprachige ist dies eine deutliche Zugangshiirde.

In dieser Studie kam Quizlet als effektives Werkzeug fiir Wiederholungen und das
Vokabellernen zum Einsatz. Mithilfe der Kombination aus Karteikarten,
Wiederholungsmodus und Tests konnen Lernende ihr Vokabular systematisch festigen. Bei
Quizlet wiederum kann das Erstellen eigener Karteikarten zeitintensiv sein, was jedoch

gleichzeitig das aktive Lernen und den Wissenserhalt fordert.
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Seit der erstmaligen Anwendung von Duolingo am 8. Februar fiir die Forschung, habe ich die
App fortlaufend genutzt und damit eine Nutzungsdauer von liber 250 Tagen erreicht. Das liegt
daran, dass die Applikation benutzerfreundlich ist und Lernenden das beruhigende Gefiihl
sowie das Erfolgserlebnis vermittelt, dass sie ihr Tagesziel bereits mit nur fiinf Minuten
Lernen pro Tag erreichen konnen. Wihrend dieser Studie habe ich neben Quizlet auch Google
Translate als ergdnzendes Tool zu Duolingo zum Lernen von Wortern und Sétzen verwendet.
Wenn die Google-Translate-App auf dem Handy installiert ist und die Nutzer:innen
angemeldet sind, konnen sie die Applikation 6ffnen und unbekannte Ausdriicke einfach
speichern. Durch Duolingo kdnnen Ausdriicke, die wiederholt werden sollen, in die
Muttersprache der Lernenden iibersetzt und mit einem Sternchen markiert werden.
AnschlieBend werden sie automatisch in der Applikation gespeichert. Wann immer man Zeit
hat, kann man auf das Sternchen tippen und die gespeicherten Ausdriicke wiederholen. Diese
Funktion von Google Translate ist sehr benutzerfreundlich und kann auch als Alternative zu

Quizlet verwendet werden.

AbschlieBend ldsst sich festhalten, dass Duolingo insbesondere in den Bereichen Motivation
und RegelmafBigkeit liberzeugt, wihrend Quizlet die langfristige Speicherung und

Wiederholung von Wortschatz effektiv unterstiitzt. Die Kombination der beiden Plattformen
ermoglicht die Entwicklung einer ausgewogenen Lernstrategie, die sowohl motivierende als

auch nachhaltige Effekte zu erwarten verspricht.

Die Untersuchung zeigt allerdings auch, dass die neuen Lernfunktionen von KI-Technologien
bei Duolingo noch ausbaufihig sind und die Vielfalt der Themen und Ubungen erweitert
werden sollte, um auch fortgeschrittene Lernende stérker anzusprechen. Durch weitere
Forschung konnen die Lernfunktionen und -inhalte unter Einsatz von KI-Technologien

vertieft untersucht werden.
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Anhange

Anhang 1. Lerntagebuch

Datum

Funktion Eftfektivitat (1-5) Inhaltliche
Reflexion

1. Allgemeine Lernaktivitiiten

Lernzeit - min

Verwendete App
Anzahl der gelernten Worter
Gelerntes Thema
2. Motivierende Faktoren durch Gamifizierung in Duolingo (Motivationseffekt)
XP-System (Erfahrungspunkte) Rezensionen:
Rangliste
Belohnungssystem (Kiste)
3. Wie passt sich Duolingo an den individuellen Lernfortschritt an?
(Reaktion von Duolingos)
Fehlermeldungen
Automatische Korrektur

Schwierigkeitseinstellung

4. Effektivitiat von Quizlet fiir das Vokabeltraining
(Erinnerungsfihigkeit nach der Wiederholung)

Wiederholungen

Karteikarten

Testmodus
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Anhang 2. Finnische Kurzfassung / Suomenkielinen tiivistelma

Johdanto

Digitalisaatio on muuttanut merkittavéasti vieraan kielen oppimisen tapoja. Saksaa vieraana
kielend (DaF) opiskelevien keskuudessa verkko-oppimissovellukset kuten Duolingo ja
Quizlet ovat nousseet suosituiksi vélineiksi, jotka mahdollistavat ajasta ja paikasta
riippumattoman oppimisen. Sovellukset hyodyntavit pelillistimistd, adaptiivista oppimista ja
toistomenetelmii, joiden avulla pyritddn lisidmain motivaatiota ja tehostamaan

oppimisprosessia.

Tamén tutkielman tavoitteena on analysoida, miten Duolingon ja Quizletin ominaisuudet
tukevat saksan oppimista vieraana kielend sekd millé tavoin ne vaikuttavat oppijan
motivaatioon ja oppimisen jatkuvuuteen. Tutkimus perustuu kuuden viikon mittaiseen
itseohjattuun oppimiskokeiluun, jossa tutkija dokumentoi omia oppimiskokemuksiaan
oppimispéivikirjaan. Tutkimuksen tavoitteena on myds selvittdd, miten tekodlypohjaisia

oppimistoimintoja voidaan tulevaisuudessa hyddyntda tehokkaammin kieltenopetuksessa.

Teoreettinen tausta

Kieltenoppimissovellusten kehitysti ja kdyttdd on tutkittu laajasti viime vuosina. Loewen ym.
(2019) madrittelevit kieltenoppimissovellukset digitaalisiksi alustoiksi, jotka hyddyntévit
teknologiaa vieraan kielen omaksumisen tukena. Sovellukset, kuten Duolingo, hyddyntavit
pelillistimisen (Huotari & Hamari 2017) ja adaptiivisen oppimisen (Kang 2021) periaatteita,
joiden avulla kéyttdjdn motivaatio ja sitoutuneisuus vahvistuvat. Schimanken (2021) mukaan
toistamiseen perustuva oppiminen (spaced repetition) tehostaa sanaston pitkédkestoista

muistamista.

Aiemmat tutkimukset (Pujola & Appel 2020; Erim & Bryik 2021; Kallioniemi 2015)
osoittavat, ettd pelillistetyt oppimisympdristot lisddviat oppijoiden sitoutumista ja vdhentivat
kynnysté kayttaa kieltd aktiivisesti. Kuitenkin useimmat tutkimukset ovat keskittyneet
sovellusten hyodyllisyyden yleiseen arviointiin (Hayircil 2017; Sydanmetsa 2017; Zufié

2024) ilman syvillistd analyysid yksittdisten sovellusten toiminnallisista ominaisuuksista.
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Téssd tutkielmassa tétd tutkimusaukkoa tdydennetddn tarkastelemalla Duolingon ja Quizletin

konkreettisia toimintoja ja niiden vaikutusta oppimiseen kayttdjdn omasta ndkokulmasta.

Materiaali ja Metodi

Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena tapaustutkimuksena. Aineisto koostuu kuuden viikon
(8.2.-22.3.2025) aikana kerétystd oppimispaivékirjasta, johon dokumentoitiin péivittdiset
oppimistoiminnot, sovellusten kdyttdaika, opitut sisdllot sekd subjektiiviset arviot

motivaatiosta ja oppimisen tehokkuudesta.

Analyysi perustuu Doérrenbédcherin, Russerin ja Perelsin (2018) itseohjautuvan oppimisen
(self-regulated learning, SRL) malliin, jossa oppimisprosessi jactaan kolmeen vaiheeseen:
suunnittelu, toteutus ja reflektio. Arviointi toteutettiin viisiportaisella Likert-asteikolla (1 =
hyvin vdhéinen, 5 = erittdin suuri), jolla mitattiin eri toimintojen kuten pelillistdmisen,

adaptiivisuuden ja toistotehtdvien koettua tehokkuutta.

Tutkimuksessa hyddynnettiin myds Leen ja Kimin (2015) kehittdmai sovellusten
arviointimallia, joka mahdollistaa opetusteknologian laadullisen tarkastelun neljissé osa-
alueessa: opetus ja oppiminen, suunnittelu, teknologia seki talous ja etitkka. Ndiden pohjalta
arvioitiin, miten hyvin Duolingo ja Quizlet tukevat itseohjautuvaa oppimista ja motivaatiota

saksan opiskelussa.

Analyysi

Duolingo lisdd opiskelumotivaatiota erityisesti pelillistdmisen avulla: XP-pistejarjestelma,
tasot, pdivittdiset sarjat (streaks), pistetaulukot ja palkintomekanismit kannustavat
sadnndlliseen harjoitteluun. Sovelluksen pelimekaniikka edistdd oppimisen jatkuvuutta ja
sitouttaa kayttdjan paivittdiseen opiskeluun. Toisaalta kilpailullisuus ja pisteiden kerddmiseen

liittyva paine voivat myos lisatd stressid ja heikentdd sisdistd motivaatiota.

Adaptiivinen oppiminen nikyi erityisesti siind, ettd Duolingo mukautti tehtdvien vaikeustasoa
oppijan virheiden mukaan. Kuitenkin tekodlyn hyddyntdminen oli rajallista: sovellus ei
siséltdnyt riittdvisti tehtdvid, joissa oppija voisi harjoitella toistuvia virhealueitaan

syvillisemmin. Tdmai osoittaa, ettd Duolingon tekoélytoiminnot ovat edelleen
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kehitysvaiheessa, mikd on linjassa Horbachin ym. (2022) esittimien havaintojen kanssa

automaattisen arvioinnin rajoituksista opetuksessa.

Liséksi havaittiin, ettd Duolingo onnistuu huomioimaan yhteiskunnallisen moninaisuuden ja
ajankohtaiset aiheet, kuten sukupuolten tasa-arvon ja populaarikulttuurin (esim. K-pop), mika
tekee oppimateriaalista ajankohtaisempaa ja osallistavampaa (Uusen 2024). Kuitenkin
sovelluksen sanasto on toistuvaa ja dialogit ovat usein lyhyitd, mikéd saattaa rajoittaa

edistyneiden oppijoiden kielellistd kehitysta.

Quizlet osoittautui tehokkaaksi sanaston toistamiseen ja vahvistamiseen. Sovelluksen
digitaaliset sanakortit, testimuodot ja toistoharjoitukset auttoivat oppijoita muistamaan ja
kertaamaan sanoja jirjestelmaillisesti. Vaikka Quizlet ei sisilld pelillisid elementtejd, sen
strukturoitu ja visuaalisesti selked rakenne sopii, tavoitteelliseen harjoitteluun. Sanakorttien
itsendinen laatiminen edisti kuitenkin aktiivista oppimista. Liséksi Google Translate -
sovellusta voidaan kéyttda vaihtoehtoisena tai tdydentdvéni tyokaluna Quizletin rinnalla,

koska se on kétevi sanaston tallentamiseen ja kertaamiseen.

Tulosten yhteenveto

Tutkimuksen perusteella Duolingo on erityisen tehokas motivaation ja oppimisen
sadnnollisyyden yllapitdmisessd, kun taas Quizlet tukee tehokkaasti sanaston pitkékestoista
muistamista ja kertaamista. Sovellusten yhdistiminen muodostaa tasapainoisen ja kestévisti
motivoivan oppimisstrategian. Jatkoin Duolingon kéyttod alkuperdisen kuuden viikon
tutkimusjakson jilkeenkin ja saavutin yli 250 kayttopédivad. Tdma johtuu siitd, ettd sovellus on
kayttdjaystivillinen ja tarjoaa oppijoille turvallisuuden ja saavutuksen tunteen, jolloin he

voivat saavuttaa piivittdiset tavoitteensa opiskelemalla vain viisi minuuttia paivassa.

Tulokset osoittavat myos, ettd Duolingon tekodlypohjaisia ominaisuuksia tulisi kehittda
edelleen, silld nykyinen versio sisiltdé vain rajallisesti tehtévid, jotka auttaisivat oppijoita
tunnistamaan ja harjoittelemaan yksildllisid virhealueitaan. Lisdksi oppimisteemojen ja
harjoitusten monipuolistaminen olisi tirkeéa, jotta sovellus vastaisi paremmin edistyneiden

oppijoiden tarpeisiin.

Tulevaisuudessa lisdtutkimus voisi keskittyé siihen, miten tekoidlyteknologiaa voitaisiin

soveltaa yksildllisen palautteen, virheanalyysin ja mukautuvan opetuksen parantamiseen.
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Tama tutkimus osoittaa, ettd digitaaliset kieltenoppimissovellukset voivat olla merkittava tuki
saksan kielen oppimisessa, kun niitéd kédytetddn pedagogisesti suunnitellulla ja reflektoivalla
tavalla. Tehtdvé- ja athevalikoiman laajentaminen voisi lisdtd sovelluksen houkuttelevuutta

edistyneille opiskelijoille.



