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IMKE A.M. MEYER, KARSTEN D. WOLF, MELISSA WINDLER & 

JAN KÜSTER (Universität Bremen, ZeMKI) 

Digitale berufsfeldbezogene Förderung von Literalität und Nume-

ralität in der arbeitsorientierten Grundbildung mit der lea.App 

Abstract  

Laut LEO-Studie 2018 (vgl. Grotlüschen et al. 2019) leben in Deutschland etwa 6,2 Millionen gering 

literalisierte Erwachsene. Dies bedeutet, dass ihre Lese- und Schreibkompetenzen nicht ausreichen, um 

den schriftsprachlichen gesellschaftlichen Anforderungen, insbesondere auch im beruflichen Kontext, 

gerecht zu werden. Zudem weisen auch Jugendliche erhebliche Kompetenzdefizite in den Bereichen 

Lesen, Schreiben und Rechnen auf (vgl. u. A. VERA 8, PISA oder ULME I-III).  

Berufsschulen bieten das Potential, Jugendliche und (junge) Erwachsene an der Schwelle zum Berufs-

leben zu erreichen und gezielt auch berufsbezogene Grundbildungskompetenzen zu fördern und somit 

die Schüler:innen für einen erfolgreichen Start in den beruflichen Alltag zu stärken. Um Lehrkräfte bei 

der Diagnostik und Förderung von Grundbildungskompetenzen sowie Berufsschüler:innen beim Üben 

dieser zu unterstützen, wurde der lea.online Anwendungsverbund entwickelt. Speziell die lea.App bietet 

altersgerechte alltags- und berufsweltbezogene Inhalte und steht Lernenden im institutionellen sowie 

privaten Kontext kostenlos zum eigenständigen Üben auf mobilen Endgeräten zur Verfügung. 

In diesem Artikel werden die Entwicklung und Erprobung der lea.App vorgestellt. In Kapitel 3 wird die 

Auswahl der berufsbezogenen Inhalte erläutert und begründet. Kapitel 4 beschreibt die gestalterischen 

sowie mediendidaktischen Herausforderungen bei der Entwicklung einer Lernapp für Menschen mit 

geringer Literalität und stellt spezifische Lösungsansätze vor. Diese wurden bei der Entwicklung der 

lea.App berücksichtigt und in einem Usability Test mit der Zielgruppe evaluiert. Diese Ergebnisse wer-

den in Kapitel 5 beschrieben. Kapitel 6 bietet einen Ausblick auf mögliche technische sowie medien-

didaktische Weiterentwicklungen der lea.App.  

Digital vocational training of literacy and numeracy in work-oriented basic 

education with the lea.App 

According to the LEO Study 2018 (cf. Grotlüschen et al. 2019), about 6.2 million low-literate adults 

live in Germany. This means that their reading and writing skills are not sufficient to cope with the 

written-language demands of society, especially in a professional context. In addition, young people 

also show considerable competence deficits in the areas of reading, writing and arithmetic (cf. VERA 

8, PISA or ULME I-III, among others).  

Vocational schools offer the potential to reach teenagers and (young) adults at the threshold of working 

life and to foster job-related basic educational competencies in a targeted manner, thus strengthening 

students for a successful start into everyday working life. The lea.online applications were developed 

to support vocational students and teachers in diagnosing and promoting basic educational competen-

cies. The lea.app in particular offers content related to everyday life and the workplace and is available 

to learners in both institutional and private contexts for independent practice on mobile devices.   
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This article presents the development and testing of the lea.App. Chapter 3 explains and reasons the 

selection of job-related content. Chapter 4 describes the design and media-didactic challenges in devel-

oping a learning app for people with low literacy and presents specific approaches to solving them. 

These were taken into account in the development of the lea.app and evaluated in a usability test with 

the target group. These results are described in chapter 5. Chapter 6 offers an outlook on possible tech-

nical and media-didactic further developments of the lea.app. 

 

Schlüsselwörter: Literalität, Numeralität, Förderdiagnostik, Lernapp, Arbeitsorientierte 

Grundbildung 

1 Geringe Literalität und Numeralität im Kontext der arbeitsorientierten 

Grundbildung in Deutschland — ein relevantes Problem? 

Laut der Level-One-Studie (LEO) 2018 leben ca. 6,2 Millionen Menschen im erwerbsfähigen 

Alter mit geringer Literalität in Deutschland – das entspricht rund 12 % der Bevölkerung (vgl. 

Grotlüschen et al. 2019, 5) und bestätigt damit weitgehend die Ergebnisse der ersten LEO-

Studie aus dem Jahr 2010 (damals 7,5 Mio. Erwachsene). In der Level-One-Studie werden 

Lese- und Schreibkompetenzen der deutsch sprechenden Bevölkerung zwischen 18 und 64 Jah-

ren erfasst. Im Fokus stehen dabei die unteren drei Kompetenzstufen des Lesens und Schrei-

bens, die sogenannten Alpha-Level 1 bis 3. Dieser Bereich beschreibt eine geringe Lese- und 

Schreibkompetenz (geringe Literalität), wobei die Betroffenen Schriftsprache lediglich auf der 

Buchstaben- (Level 1), Wort- (Level 2) oder Satzebene (Level 3), nicht aber auf einer Text-

ebene schreiben bzw. lesen können (vgl. Grotlüschen et al. 2019, 4). 

Geringe Literalität ist „gegeben, wenn die schriftsprachlichen Kompetenzen von Erwachsenen 

niedriger sind als diejenigen, die minimal erforderlich sind und als selbstverständlich voraus-

gesetzt werden, um den jeweiligen gesellschaftlichen Anforderungen gerecht zu werden. Diese 

schriftsprachlichen Kompetenzen werden als notwendig erachtet, um gesellschaftliche Teil-

habe und die Realisierung individueller Verwirklichungschancen zu eröffnen.“ (Egloff et al. 

2011). 

In der Dekade für Alphabetisierung und Grundbildung in Deutschland erhält neben der Litera-

lität ebenso die Numeralität eine wesentliche Bedeutung (vgl. KMK 2016). Zur Numeralität 

zählt das Zurückgreifen auf Zahlen und Daten im Alltagsleben sowie das Schätzen, Vereinfa-

chen und Prüfen auf Plausibilität (vgl. Lave 1988). In der internationalen Grundbildungsstudie 

PIAAC (Programme fort he Internation Assessment of Adult Competencies) „… bezeichnet 

(...) alltagsmathematische Kompetenz die Fähigkeit, sich mathematische Informationen und 

Ideen zugänglich zu machen, diese anzuwenden, zu interpretieren und zu kommunizieren, um 

so mit mathematischen Anforderungen in unterschiedlichen Alltagssituationen Erwachsener 

umzugehen.“ (Zabal et al. 2013, 47). 

Damit sind die Begriffe Literalität und Numeralität dem Grundbildungs-Begriff untergeordnet. 

Grundbildung ist somit ein Oberbegriff für grundlegende Kompetenzen. Sie bezeichnet jene 

Kompetenzen, die die Basis für eine kulturelle und gesellschaftliche Teilhabe sind (vgl. KMK 



MEYER ET AL. (2024)      bwp@ HT2023  3  

2016). Dies gilt sowohl für das private Umfeld als auch für den beruflichen Alltag. Neben den 

Bereichen Lesen, Schreiben und Rechnen gehören ebenfalls Aspekte wie politische Bildung, 

Gesundheitskompetenzen, finanzielle Bildung, der Umgang mit digitalen Medien oder soziale 

und personale Kompetenzen dazu (vgl. ebd.). 

Spezifiziert man den Grundbildungs-Begriff im Hinblick auf den beruflichen Alltag, so spricht 

man von arbeits(platz)orientierter Grundbildung. Personen sollen nicht nur dazu befähigt wer-

den, anfallende Arbeiten an ihrem derzeitigen Arbeitsplatz zu bewältigen (arbeitsplatzorien-

tierte Grundbildung), sondern die allgemeinen Beschäftigungs- und Qualifizierungsfähigkeiten 

weiterentwickeln (arbeitsorientierte Grundbildung). Die arbeitsorientierte Grundbildung 

schließt mit ein, dass sich spezifische Betriebs- und Arbeitsplatz-Kompetenzen auch auf andere 

Betriebe und Tätigkeiten übertragen lassen. (vgl. Schwarz 2016, 56f.) 

Für konkrete Inhalte zu dieser Art der Grundbildung gibt es keine einheitliche Festlegung. Die 

Lerngegenstände werden kontextspezifisch entwickelt, dennoch können allgemeine Inhalte 

festgehalten werden. Hierzu zählen beispielsweise arbeits- bzw. kontextbezogenes Lesen und 

Schreiben, Rechnen oder Kommunikation (auch unter Nutzung neuer Medien) sowie Sprach-

fähigkeit in Bezug auf die eigene Person (vgl. Klein/Reutter 2014). 

Eine ausreichende Grundbildung zählt also zu den Voraussetzungen für die Beschäftigungsfä-

higkeit von Mitarbeitenden. Unzureichende Lese-, Schreib-, Sprach- und Rechenkompetenzen 

schränken die Erwerbsperspektive ein. Diese fehlenden Kompetenzen zeigen sich bereits in-

nerhalb der Schul- und Ausbildungszeit.  

In Bezug auf die Berufsvorbereitung und -grundbildung interessiert deshalb insbesondere der 

Anteil junger gering literalisierter Personen ohne oder nur mit einem niedrigen Schulabschluss. 

Laut der LEO-Studie waren zum Zeitpunkt der Erhebung 12,1 Prozent der gering literalisierten 

Erwachsenen zwischen 18 und 25 Jahre alt (vgl. Grotlüschen et al. 2019, 8). Dies entspricht ca. 

13,2 Prozent eines Altersjahrganges. Über die Gesamtgruppe aller gering literalisierten 

Erwachsenen haben 40,6 Prozent einen niedrigen Schulabschluss und 22,3 Prozent keinen 

Schulabschluss (vgl. ebd., 11). Es ist mit einer hohen Wahrscheinlichkeit zu erwarten, dass in 

niedrigeren Schulformen und in der Berufsvorbereitung überproportional viele niedrig literali-

sierte Jugendliche und junge Erwachsene vorzufinden sind. 

Dies bestätigen neben der Level-One-Studie 2018 weitere Studien wie beispielsweise IQB-

Bildungstrends, VERA 8, PISA oder ULME I-III. So bestehen zum Teil (sehr) hohe mathema-

tische, schriftsprachliche und im Bereich des Leseverstehens Kompetenzdefizite. Diese sind 

bereits in der Grundschule evident. Sowohl im Fach Deutsch als auch im Fach Mathematik 

verfehlt fast ein Fünftel der Viertklässler:innen den Mindeststandard, so die Ergebnisse des 

IQB-Bildungstrends 2021 (vgl. Stanat et al. 2022). In den Sekundarschulen gelingt es allerdings 

nicht, diese Defizite zu kompensieren. Differenzierte Daten aus der VERA 8 Studie berichten 

z.B. für Baden-Württemberg, dass sich in Werkreal-/Hauptschulen 46% der Schüler:innen im 

Unterrichtsfach Mathematik auf der untersten Kompetenzstufe Ia befinden, in den Gemein-

schaftsschulen sind es 32% (vgl. Institut für Bildungsanalysen Baden-Württemberg 2022). 
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Ähnliche Ergebnisse in derselben Studie gibt es für Deutsch Lesen, Orthographie und Schrei-

ben. Auch laut der PISA-Studie gelten 23 Prozent der Jugendlichen nach der 9. Klasse als „nicht 

ausbildungsfähig“ (vgl. Grundmann 2002, 41). Die Untersuchung von Leistungen, Motivation 

und Einstellungen am Ende der Ausbildung (ULME III) hat gezeigt, dass die Defizite nicht 

ausreichend durch die Ausbildung behoben werden können (vgl. Lehmann/Seeber 2007, 15ff.).  

Lehrpersonen in Klassen einzelner Berufszweige beobachten, dass Aufgaben wie Fachbegriffe 

abschreiben, eigene Sätze formulieren oder kurze Texte verstehen und zusammenfassen von 

den Schüler:innen nicht bewältigt werden (vgl. Ludwig 2020, 22). Damit verzeichnen Berufs-

bildende Schulen eine zunehmende Anzahl von sprachlichen Herausforderungen, denen Lehr-

personen gegenüberstehen. Da die Lehrpersonen im Rahmen ihrer eigenen Ausbildung keine 

vertieften Kenntnisse einer grundbildungsorientierten Förderdiagnostik erworben haben, wird 

den Schüler:innen als Empfehlung der Besuch von Grundbildungskursen an Volkshochschulen 

nahegelegt (vgl. Ludwig 2020, 23). Eine Teilnahme an Lese- und Schreibkursen ist jedoch sehr 

gering, häufig sind Angst vor Diskriminierung und Scham Gründe für eine Nicht-Teilnahme 

(vgl. Heisler 2014, 16).  

Insgesamt besteht also die Notwendigkeit, Schüler:innen mit geringen Literalitäts- und Nume-

ralitätskompetenzen bereits während der Schulbildung gezielt zu unterstützen. Dafür bieten 

neben den Sekundarschulen die Berufsschulen die letzte Möglichkeit, diese Zielgruppe zu 

erreichen. Im Gegensatz zur Literalisierung im Kontext der Elementar- und Primarbildung ist 

es für die betroffenen Personen wichtig, in alltäglichen Lebensräumen zeitunabhängige Bil-

dungsmöglichkeiten zu schaffen, die sich auf zukünftige berufliche Arbeitsgebiete beziehen 

und mit eigenen, leicht zugänglichen Ressourcen wie Smartphones (im Gegensatz zu Compu-

tern oder Tablets) verknüpft werden (vgl. Wolf/Koppel 2014). Dies soll ein eigenständiges 

Arbeiten ermöglichen und Lern- und Übungsmöglichkeit bieten, die auch außerhalb des 

Unterrichts bzw. des Schulbesuches für die betroffenen Personen bestehen bleibt. Zudem soll-

ten Lehrpersonen dabei unterstützt werden, Grundbildungskompetenzen von Schüler:innen zu 

diagnostizieren und gezielt individuell zu fördern.  

2 Der förderdiagnostische Anwendungsverbund lea.online 

Im lea.online-Projekt (2018-2022, BMBF FKZ W143600) wurde ein Verbundsystem an digi-

talen Anwendungen (Abbildung 1) für den Einsatz in der Praxis von Grundbildung/Alpha-

betisierung konzipiert und entwickelt, welches die oben genannten Aspekte adressieren soll:  

1. Eine niedrigschwellige förderdiagnostische Umgebung „otu.lea“1 in Form einer über-

arbeiteten und verbesserten Version einer bestehenden Online-Diagnostik (vgl. Koppel/ 

Wolf 2014),  

 
1 Die Diagnostik otu.lea ist kostenfrei und anonym über moderne Web-Browser zugänglich. Zugang unter 

https://otulea.lealernen.de/  

https://otulea.lealernen.de/
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2. das neu entwickelte „lea.Dashboard“2 für Lehrende zur förderdiagnostischen fall- und 

gruppenbasierten Auswertung von otu.lea-Testergebnissen,  

3. die ebenfalls neu entwickelte „lea.App“3 mit berufsfeldbezogenen Übungsaufgaben für 

Lernende sowie  

4. das „lea.Backend“ mit integriertem Editor für die Generierung, Überprüfung und Pflege 

von Aufgabeninhalten (vgl. Koppel et al. 2022). 

 

Abbildung 1: Software-Architektur des lea.online Anwendungsverbunds, eigene vereinfachte 

Darstellung 

Die Umsetzung berücksichtigt dabei zwei Zielkategorien: Die fachlichen Ziele sehen vor, die 

literalen sowie mathematischen Kompetenzen von Menschen mit Grundbildungsbedarf zu stär-

ken sowie Kursleitende niedrigschwellig bei der pädagogischen Förderdiagnostik von Lernen-

den zu unterstützen (vgl. Koppel et al. 2022). Die technischen Ziele streben eine jeweils ziel-

gruppenadäquate Nutzbarkeit (Usability) und ein positives Erleben (Experience) an sowie eine 

Skalierbarkeit und Flexibilität hinsichtlich der angebotenen Inhalte (Berufsfelder, Aufgaben, 

Item-Formate), damit z.B. mit geringem Aufwand bestehende Inhalte angepasst oder neue In-

halte, bis hin zu ganzen Berufs- oder Kompetenzfeldern, hinzugefügt werden können. 

Für die Konzeption dieser Architektur und den Anwendungen wurden zunächst Erkenntnisse 

aus dem Vorgängerprojekt „lea.Literalitätsentwicklung von Arbeitskräften” (BMBF 2008-

2010; vgl. Wolf et al. 2011) aufgegriffen und in Anforderungen für den Anwendungsverbund 

überführt (vgl. Wolf/Koppel 2014). Um den besonderen Bedürfnissen der Zielgruppe beim 

 
2 Für das lea.Dashboard können Kursleitende auf Anfrage einen kostenfreien Zugang durch das lea.online 

Autor:innenteam erhalten. Zugang unter https://dashboard.lealernen.de/   
3 Die lea.App kann kostenlos in Deutschland, Österreich und der Schweiz für Android-Geräte aus dem Google 

Play Store installiert und anonym genutzt werden. Eine iOS-Version ist aktuell in Arbeit. Die App ist aktuell in 

Entwicklung. Download unter https://play.google.com/store/apps/details?id=com.testCompany.leaonline  

https://dashboard.lealernen.de/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.testCompany.leaonline
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Umgang mit digitalen Tools, welche sich nicht nur aus den geringen Lese- und Schreibkompe-

tenzen, sondern auch durch deren teilweise eingeschränkte digitale Literalität ergeben (vgl. 

Buddeberg/Grotlüschen 2020; vgl. Koppel/Wolf 2021), gerecht werden zu können, wurden die 

Anwendungen im lea.online-Projekt kleinschrittig und iterativ sowie unter Einbezug der Ziel-

gruppe nach dem Design-Based-Research-Ansatz (vgl. Koppel 2017; vgl. Anderson/Shattuck 

2012; vgl. Kerres 2022) entwickelt.  

Das lea.Backend besitzt für den Anwendungsverbund eine Schlüsselrolle: Es ermöglicht zum 

einen die zentrale Bündelung der Inhalte, welche die Anwendungen beziehen können. Aufga-

ben und Testitems, aber auch Bilder und Grafiken müssen lediglich einmal angelegt werden 

und können von mehreren Anwendungen (wieder-)verwendet werden. Ein integrierter Editor 

erlaubt eine aufgabenübergreifende Suche, eine visuelle Einpflege, die Definition und Kon-

trolle des Aufgaben-Scorings sowie die Modellierung der Kompetenzmodelle (siehe Abb. 2). 

Somit ist eine nachträgliche Überarbeitung, Anpassung oder Erweiterung z.B. von Aufgaben, 

Scorings, Kompetenzmodellen oder Rückmeldetexten problemlos möglich. Auch gänzlich 

neue Berufsfelder oder Kompetenzbereiche könnten so neu eingepflegt werden. Diese Archi-

tektur erlaubt es, die lea.online-Anwendungen einzeln oder im Kontext von Grundbildungs-

/Alphabetisierungskursen in Kombination zu verwenden und mit Fokus auf den jeweiligen An-

wendungsbereich unabhängig voneinander zu entwickeln, zu erproben und zu veröffentlichen. 

 

 

Abbildung 2: Aufgaben-Editor für eine Aufgabe der Dimension Schreiben inklusive  

live-Vorschau und Scoring-Prüfsystem 
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Der Software-Quellcode des gesamten Anwendungsverbunds ist unter einer freien Lizenz 

(GNU Affero General Public License v3.04) auf der Plattform GitHub zur freien Nutzung ver-

öffentlicht5. Dieses Vorgehen ermöglicht Institutionen und Individuen den Zugriff auf den 

Code der Software-Anwendungen, um diesen zu auditieren und ggf. in Zusammenarbeit mit 

dem lea.online Team zu erweitern.  

3 Erwachsenenbildnerische und arbeitsmarktorientierte Überlegungen 

zur berufsfeldorientierten Grundbildung  

Entgegen möglicher Erwartungen sind fast zwei Drittel (62,3 Prozent) der gering literalisierten 

Erwachsenen im Alter von 18-64 Jahren berufstätig6, insbesondere als Hilfsarbeitskräfte 

(20,3% der Befragten; Grotlüschen/Buddeberg/Solga 2023, 323), in Handswerksberufen 

(17,8%), in Dienstleistungsberufen und als Verkäufer*innen (15,2%), als Techniker*innen 

(14,2%) oder Bediener*innen von Anlagen und Maschinen und Montageberufen (13,7%). 

Überproportional tätig sind sie insbesondere in den Berufsgruppen Hilfskräfte in der Nahrungs-

mittelzubereitung (46,5% Anteil der gering literalisierten Erwachsenen an allen Beschäftigten 

dieser Berufsgruppe; Buddeberg/Grotlüschen 2020, 176), als Reinigungspersonal und Hilfs-

kräfte (29,5%), als Bediener/-innen stationärer Anlagen und Maschinen (29,3%), als Bau- und 

Ausbaufachkräfte ausgenommen Elektriker*innen (26,9%) sowie als Hilfsarbeiter*innen im 

Bergbau, im Bau, bei der Herstellung von Waren und im Transportwesen (23,4%). 

Das Projekt Literalitätsentwicklung von Arbeitnehmer:innen (vgl. Grotlüschen et al. 2011), in 

dem die ursprüngliche Version der Förderdiagnostik „otu.lea“ entstanden ist, situierte die Test-

aufgaben deshalb in die vielfältigen Lebens- und Arbeitswelten einer Reihe von Protagonist:in-

nen. Durch den unmittelbaren Bezug zu authentischen, altersgerechten und bedeutungsvollen 

Lese- und Schreibanlässen sollte die Motivation zum Lesen- und Schreibenlernen gefördert 

werden. Gleichzeitig sollte die Kongruenz zu späteren Lese- und Schreibprozessen einen besse-

ren Transfer gelernter Inhalte ermöglichen.  

Basierend auf den positiven Rückmeldungen aus der Alphabetisierungspraxis und eigenen Pra-

xis-Erprobungen von „otu.lea“ (vgl. Koppel 2017) erschien ein Fokus auf eine berufsfeldori-

entierte Situierung von Lern- und Übungsaufgaben besonders erfolgsversprechend, um sowohl 

die Motivation als auch den Transfererfolg für Erwachsene in der Grundbildung zu fördern. 

Dadurch sollen grundlegende Anforderungen aus der beruflichen (Ausbildungs-)Praxis adres-

siert werden, um insbesondere mangelnde berufsrelevante Kompetenzen wie z.B. das Kopf-

rechnen, das orthografisch richtige Schreiben oder sinnentnehmende Lesen von komplexeren 

Anleitungen oder Tabellen zu fördern. In den Ausbildungsumfragen der DIHK zeigen sich die 

Ausbildungsbetriebe zu 49% unzufrieden mit den elementaren Rechenfertigkeiten und zu 59% 

unzufrieden mit dem mündlichen und schriftlichen Ausdrucksvermögen (vgl. Friedrich/Heintz, 

2017, 18).  

 
4 https://www.gnu.org/licenses/agpl-3.0.en.html  
5 https://github.com/leaonline 
6 Weitere 12,9 Prozent sind als arbeitssuchend gemeldet. 
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Zur Auswahl besonders relevanter Berufsfelder wurden neben der ersten Level-One-Studie 

(2012) die SAPfA-Studie (2015) der Stiftung Lesen zur Sensibilisierung von Arbeitskräften für 

Analphabetismus sowie Ergebnisse aus dem Projekt INA-Pflege von Diana Stuckatz und Steffi 

Badel (2016) analysiert. Dazu wurden im lea.online-Projekt zunächst eine Liste un- und ange-

lernter Tätigkeiten sowie 2-jährige (theoriereduzierte) und 3-jährige Berufsausbildungen mit 

überproportional vielen gering Literalisierten im Berufsfeld identifiziert.  

Ein weiteres Selektionskriterium waren die Beschäftigungschancen in den jeweiligen Berufen, 

also Prognosen zur Nachfrage und zum Beschäftigtenzuwachs. Des Weiteren wurden nur 

Berufsfelder ausgewählt, in denen ein tatsächlicher Bedarf des kompetenten Lesens, Schrei-

bens und/oder Rechnens bestand, z. B. weil etwaige nicht ausreichende Kompetenzen zu 

Gefährdungen führen könnten (z. B. Gefahrenhinweise lesen oder exakte Mischverhältnisse 

bestimmen können).  

Die für das lea.online-Projekt ausgewählten Berufsfelder sind technische Berufe, die produzie-

rende Lebensmittelbranche (Koch und Köchin, Bäcker:in, Fachkräfte in Kantinen oder Cate-

ring) sowie Pflegeberufe. In diesen Berufsfeldern werden viele Tätigkeiten von Helfer:innen 

oder Ungelernten ausgeübt. Gleichzeitig besteht ein hoher Fachkräftemangel und insbesondere 

im Kontext Pflege wird weiterhin ein hoher Beschäftigungszuwachs erwartet.  

4 Mediendidaktische und gestalterische Konzeption der lea.App 

Die Potentiale der Nutzung von digitalen Lernangeboten für Menschen mit geringer Literalität 

liegen in einem spielerischen, nicht-bedrohlichen und motivierenden Zugang zu den Lernme-

dien und -materialien, um die Zielgruppe möglichst niedrigschwellig zu erreichen (vgl. Wolf/ 

Koppel 2017, 4). Im besten Fall nutzen sie die Anwendung gerne und regelmäßig.  

Im Folgenden sollen zunächst zentrale mediendidaktische Überlegungen in Anlehnung an Ker-

res (2018, 512) erläutert werden, bevor die gestalterische Konzeption dargestellt wird. Ausge-

hend von dem oben bereits beschriebenen Bildungsproblem einer nicht ausreichenden Grund-

bildung und fehlender Unterstützungsressourcen für die betroffene Personengruppe sind die 

Lernziele der lea.App, die bereitgestellten Übungsaufgaben in den verschiedenen Basisdimen-

sionen Lesen, Schreiben, Sprachgefühl (Grammatik) und Rechnen auf den verschiedenen 

Alpha-Level des lea.-Kompetenzmodelles korrekt bearbeiten zu können und somit ihre in 

Alpha-Levels beschriebene Literalität und Numeralität zu steigern.  

Die ursprüngliche Zielgruppe deutschsprechender gering literalisierter Erwachsener wurde für 

den Einsatz in der beruflichen Grundbildung um Jugendliche und junge Erwachsene erweitert. 

Auch wenn Modelle schematischer jugendlicher Entwicklungsaufgaben kritisch zu reflektieren 

sind (vgl. Harring/Schenk 2018, 120), sind die im lea.-Universum genutzten Lernsituationen 

(vgl. Schepers et al. 2022, 19) den lebensweltlichen Bezügen der nahezu erwachsenen Ziel-

gruppe näher als Alphabetisierungsmaterial aus der Elementar- und Primarpädagogik.  
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Die lea.App ist bislang eine reine Übungsanwendung im Sinne einer programmierten Instruk-

tion ohne expositorische Präsentation etwaiger Lehreinheiten zu den einzelnen Kompetenz-

bereichen. Die Übungsaufgaben beschränken sich auf geschlossene Itemformate wie Single 

Choice, Multiple Choice, Auswahl-, Reihungs- oder Zuordnungsaufgaben sowie offene Item-

formate wie Lückentexte oder (teilstrukturierte) Antwortfelder. Diese vorstrukturierten Item-

formate sind wegen der computerbasierten Auswertung notwendig, um den Lernenden direkte 

Rückmeldungen nach jeder Aufgabe zur Richtigkeit bzw. Fehlern in ihren Antworten zu geben.  

In der aktuellen Version der App ist die Reihenfolge der Aufgaben fixiert, es erfolgt keine 

zusätzliche Wiederholung von falsch bearbeiteten Aufgaben oder eine adaptive Aufgabenaus-

wahl. Die zu bearbeitenden Lernbereiche sowie der Aufgabenschwierigkeitsgrad sind von den 

Lernenden selbst frei wählbar. Die Bearbeitung der Aufgaben ist in Sets gegliedert, kann je-

derzeit pausiert und später wieder aufgenommen werden. Über einen visuellen Lernpfad mit je 

nach Bearbeitungsstand gefüllten Diamanten wird der eigene Fortschritt entlang der Alpha-

Levels dargestellt. Im Vergleich zu hoch gamifizierten Sprachlern-Apps wie z.B. Duolingo 

wurde somit bewusst auf speziell für die Zielgruppe zu agressive Gamifizierungs-Elementen 

wie z.B. Nudging (vgl. Sharif/Shu 2021) verzichtet.  

Neben der didaktischen Gestaltung der Lernanwendung ist die Berücksichtigung einer guten 

User Experience sowie Usability relevant, da dies ein angenehmes Benutzergefühl gewährleis-

ten kann (vgl. Molich/Nielson 1990, 338). Für die adressierte Zielgruppe ist dies besonders 

relevant, da sie häufig eine eher niedrige digitale Kompetenz aufweist (vgl. Eickelmann et al. 

2019, 128). Ein frustrierendes Nutzungserlebnis würde somit mit hoher Wahrscheinlichkeit 

zum Beenden der App führen. Es ist wahrscheinlicher, dass sich Lernende mit interaktiven 

Lern- oder Übungsanwendungen beschäftigen, wenn sie die Lerntechnologie als benutzer-

freundlich empfinden (vgl. Davids/Chikte/Halperin 2014, 150ff.).  

User Experience wird als „die Wahrnehmungen und Reaktionen einer Person, die sich aus der 

Verwendung und/oder der erwarteten Verwendung eines Produkts, Systems oder einer Dienst-

leistung ergeben“7 definiert (vgl. ISO EN 9241-210:2019en), wohingegen Usability als „Aus-

maß, in dem ein System, ein Produkt oder eine Dienstleistung von bestimmten Nutzern verwen-

det werden kann, um bestimmte Ziele mit Effektivität, Effizienz und Zufriedenheit in einem be-

stimmten Nutzungskontext zu erreichen“8 beschrieben wird (vgl. ISO 9241-11:2018en). Um zu 

überprüfen, ob eine digitale Anwendung diesen Anforderungen entspricht, können verschie-

dene Heuristiken (vgl. Nielsen 2020) oder Interaktionsprinzipien (vgl. ISO 9241-110:2020en) 

angewendet werden, welche als eine Art übergeordnete Kriterien verstanden werden können.  

Diese liefern jedoch keine konkreten Handlungsanweisungen für spezielle Zielgruppen mit 

besonderen Anforderungen wie in diesem Kontext Menschen mit geringer Literalität. Nicht 

ausreichend Lesen und Schreiben zu können, erschwert den Zugang zu digitalen Anwendungen 

 
7 Original Definition: person's perceptions and responses resulting from the use and/or anticipated use of a product, 

system or service 
8 Original Definition: extent to which a system, product or service can be used by specified users to achieve 

specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use 
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und Tools zusätzlich. Obwohl Menschen mit geringer Literalität durchaus einige digitale 

Anwendungen wie insbesondere Messenger und Social Media Apps etwa gleich häufig wie die 

Allgemeinbevölkerung nutzen, schätzen sie ihre funktional-pragmatischen Fähigkeiten (z.B. 

bei der Suche auf Job-Websites oder bei der Online-Wohnungssuche) deutlich niedriger ein 

(vgl. Buddeberg/Grotlüschen 2020, 214). Bislang wurden allerdings die Bedürfnisse und 

Anforderungen von Menschen mit geringer Literalität bzgl. der Gestaltung von Smartphone-

Apps nur vereinzelt und nicht systematisch in der Gestaltungs- und Usabilityforschung berück-

sichtigt.  

4.1 Bisherige Arbeiten und Erkenntnisse zur gestalterischen Entwicklung von 

digitalen, mobilen Anwendungen für Menschen mit geringer Literalität   

Medhi et al. (2011, 9f.) führten eine mehrstufige Studie mit Menschen mit geringer Literalität, 

Analphabet:innen und Personen ohne Computererfahrung durch, in der sie die Interaktion mit 

der Benutzeroberfläche einer mobilen Banking-Anwendung untersuchten. Die Autor:innen 

führten insgesamt 79 Interviews in Indien, auf den Philippinen und in Südafrika sowie qualita-

tive Usability-Studien zur Untersuchung der Interaktionen mit den Banking-Services durch. 

Sie fassten ihre Ergebnisse in acht Gestaltungsempfehlungen zusammen: (1) Bereitstellung von 

grafischen Hinweisen, (2) Unterstützung von Sprachkommentaren, wo immer dies möglich ist, 

(3) Unterstützung der Landessprache, sowohl in Text als auch in Audio, (4) Minimierung hie-

rarchischer Strukturen, (5) Vermeidung von nichtnumerischen Texteingaben, (6) Vermeidung 

von Menüs, die ein Scrollen erfordern, (7) Minimierung von Softkey-Belegungen, (8) Integra-

tion menschlicher Vermittler in das Gesamtsystem, um potenzielle Benutzer:innen mit Szena-

rien und User Interfaces vertraut zu machen. Es ist jedoch anzumerken, dass die Autor:innen 

bei diesen Empfehlungen nicht zwischen Menschen mit geringer Literalität, Analphabeten und 

Menschen ohne Computererfahrung unterschieden haben.  

Im zweiten Teil der Studie untersuchten und verglichen Medhi et al. (2011, 15ff.) das Nut-

zungsverhalten mit textbasierten, grafischen und sprachgesteuerten Schnittstellen von mobilen 

Bankanwendungen. Die Vergleiche zwischen den verschiedenen Schnittstellen zeigten, dass 

keiner der Analphabeten und wenig literalisierten Nutzer:innen in der Lage waren, eine Bank-

transaktion mit einer rein textbasierten User Interface durchzuführen. Die meisten Aufgaben 

konnten mit der grafischen Schnittstelle erledigt werden, wohingegen die Nutzer:innen, die die 

sprachgestützte Benutzeroberfläche erfolgreich nutzten, schneller waren bei der Umsetzungen 

der Aufgaben. Bei der Interpretation der Ergebnisse aus heutiger Sicht ist es wichtig, den tech-

nischen Stand der Handys von 2011 zu berücksichtigen. Die grafischen Benutzeroberflächen 

und ihre Benutzererfahrung haben sich aufgrund der Interaktionsmöglichkeiten und Größe von 

Smartphone-Touchscreens erheblich weiterentwickelt. Auch der kulturelle Kontext der Stu-

dienteilnehmer:innen und ein möglicherweise anderes Nutzungsverhalten im Vergleich zu Nut-

zer:innen in Deutschland oder Europa sind nicht unmittelbar vergleichbar. 

Maciel (2013, 230ff.) führte eine Studie in Brasilien durch, in der eine Alphabetisierungs-App 

mit zehn Personen aus einem Alphabetisierungsprogramm (neun Männer, eine Frau) getestet 
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wurde. Ziel war es, die Navigationsstruktur und die Sprachunterstützung der App zu untersu-

chen. Die Teilnehmer:innen konnten die App über einen bestimmten Zeitraum zu Hause aus-

probieren und erhielten Hilfe von Verwandten und Freunden. Die Studie gliederte sich in drei 

Phasen, in denen die Teilnehmer:innen sowohl visuelle als auch verbale Anleitungen zur Nut-

zung der App erhielten (Phase 1), Einzelinterviews nach acht Tagen der Nutzung der App 

(Phase 2) und ein Gruppeninterview nach einem Monat (Phase 3) durchgeführt wurden. Die 

Studie zeigt, dass die Lernenden anfangs große Probleme hatten, die Icons und die Benutzer-

führung zu verstehen und die App nicht selbstständig nutzen konnten. Nach 15 Tagen waren 

die meisten Teilnehmer:innen in der Lage, alle Aufgaben mit der App zu erledigen, und wurden 

mit ihrer Nutzung vertrauter. Die Studie liefert weder eine Reflexion der verwendeten Erhe-

bungsmethoden, noch gibt sie konkrete Gestaltungsempfehlungen. 

Belay et al. (2016, 4ff.) entwickelten ein erstes Framework zur Untersuchung und Ableitung 

von Thesen und Mustern für das Interaktionsdesign für Menschen mit geringer Literalität. Der 

„Claims-to-Pattern-Ansatz“ soll Lösungsansätze für wiederkehrende Probleme im Interakti-

onsdesign liefern und wurde am Beispiel einer mobilen Anwendung für Bauern in Äthiopien 

erarbeitet. Auf der Grundlage von wissenschaftlichen Recherchen und Analysen im praktischen 

Umfeld der Betroffenen wurden drei Thesen und sechs Mustergruppen entwickelt. Dabei die-

nen die Thesen als theoretischer Rahmen mit impliziten Designwert und die Muster als evi-

denzbasierte, explizite Designunterstützungen. Die Thesen sind: Sprachschnittstelle für Inter-

aktion, lokale Sprachoption und Tiefe der Navigationsstruktur. Die Mustergruppen sind: 

Benutzergruppe mit geringer Lesekompetenz, Eingabe- und Ausgabe-Interaktion, Navigation, 

Inhaltspräsentation, Kommunikation und Unterstützungszugänglichkeit. Die Autor:innen 

erwähnen, dass dieser Rahmen in Zukunft in anderen Nutzungs- und Designkontexten verwen-

det werden sollte, um die Zuordnungen von Anforderungen und Mustern zu validieren. Außer-

dem sehen sie weiteren Bedarf an der Entwicklung kreativer Lösungen für erkannte Interak-

tionsprobleme. 

Diese Ergebnisse zeigen, dass bereits erste Ansätze zur Entwicklung von digitalen Anwendun-

gen für Menschen mit geringer Literalität existieren. Medhi et al. (2011, 9f.) beschreiben acht 

Gestaltungsempfehlungen, welche sich in den Punkten „Unterstützung durch Sprachkommen-

tare“, „Unterstützung der Landessprache“ sowie „Minimierung hierarchischer Strukturen“ mit 

den von Belay et al. (2016, 6) definierten Anforderungen gleichen. Die Nutzung von grafischen 

Interfaces (siehe auch Anforderung „Bereitstellung von grafischen Hinweisen“ von Medhi et 

al. (2011, 9)) wird in der Studie von Maciel et al. (2013, 230ff.) genauer untersucht. Dabei wird 

die Bedeutung von verständlichen und konsistenten Icons und Grafiken sowie eine möglicher-

weise zu berücksichtigende Einarbeitungsphase für ungeübte Nutzer:innen herausgestellt. Die 

aufgeführten Studien beziehen sich jedoch auf Nutzer:innengruppen, welche entweder auf-

grund ihrer Kompetenzen oder ihres kulturellen oder sozialen Hintergrunds nicht deckungs-

gleich mit der für die lea.App zugrundeliegenden Zielgruppe sind. Weiter sind u. a. die Anfor-

derungen „Vermeidung von nichtnumerischen Texteingaben“, „Vermeidung von Menüs, die 

ein Scrollen erfordern“ und „Minimierung von Softkey-Belegungen“ (vgl. Medhi et al. 2011, 

8f.) aufgrund der technischen Entwicklungen und der damit veränderten Nutzungsgewohnhei-
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ten seit Erstellung der Studien vernachlässigbar. Die Anforderung „Unterstützung der Landes-

sprache“ (vgl. Medhi et al. 2011, 9; vgl. Belay et al. 2016, 6) wird ebenfalls nicht weiter für die 

Entwicklung der lea.App beachtet, da sich die App an Deutsch sprechende Nutzer:innen richtet.  

Die Integration menschlicher Vermittler in das Gesamtsystem (vgl. Medhi et al. 2011, 10), 

welche auch durch die Studien von Maciel et al. (2013, 230ff.) als hilfreich bestätigt wird, wird 

bei der Entwicklung der lea.App nur bedingt berücksichtigt werden. Um Lehrende und Alpha-

betisierungskräfte mit einzubinden, werden zusätzliche Schulungsmaterialien für diese entwi-

ckelt, damit sie die Lernenden bei der Nutzung der App begleiten können. Grundsätzlich soll 

es den Nutzer:innen aber möglich sein, die App eigenständig zu bedienen. Zusammenfassend 

können aus den beschriebenen Ergebnissen folgende allgemeine Gestaltungsanforderungen für 

die Entwicklung der lea.App formuliert werden:  

(a) Nutzung von leicht verständlichen und konsistenten grafischen Elementen  

(b) Integration einer Vorlesefunktion (Text-to-Speech-Synthese)  

(c) Einfache Menüführung (Minimierung hierarchischer Strukturen)  

(d) Einarbeitungs- und Unterstützungsmöglichkeiten schaffen  

Zusätzlich zu den beschriebenen Anforderungen wurden die spezifischen Herausforderungen 

für Menschen mit geringer Literalität bei Nutzung von digitalen mobilen Lernanwendungen in 

diesem Artikel tiefergehend analysiert. Diese werden in  

(1) Herausforderungen, welche die Gestaltung von digitalen Lernanwendungen beschrei-

ben und  

(2) Herausforderungen, welche die mediendidaktische Konzeption der Anwendungen um-

fassen,  

differenziert und in den folgenden Kapiteln genauer erörtert.  

4.2 Gestalterische Herausforderungen und Lösungsansätze für Menschen mit 

geringer Literalität bei der Nutzung digitaler Anwendungen  

Gestalterische Herausforderungen ergeben sich unter anderem aus der erschwerten Lesbarkeit 

der Schriftarten (Abbildung 3). So sind die Buchstaben b und d in der Schriftart Helvetica sowie 

q und p in der Schriftart Calibri identisch und nur vertikal gespiegelt, was die Verwechslungs-

gefahr dieser Buchstaben erhöht. In der Schriftart Times New Roman sind die Buchstaben r 

und m so eng aneinander gerückt (Ligatur), dass sie nur schwer als Einzelbuchstaben zu erken-

nen sind. In der Schriftart Arial sind das große I und das kleine l fast identisch und daher eben-

falls leicht zu verwechseln. 
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Abbildung 3: Auflistung problematischer Buchstaben in gängigen Schriftarten, eigene 

Darstellung 

Es gibt Schriftarten auf dem Markt, welche speziell zum Lesenlernen entwickelt wurden. Diese 

richten sich jedoch an Kinder oder haben ein eher unseriöses Erscheinungsbild (Simple Print, 

Open Dyslexic, Comic Sans). Um in der lea.App ein gut leserliches, erwachsenengerechtes 

Schriftbild zur Verfügung zu stellen, wurde die Schriftart Semikolon Plus (Abbildung 4) ver-

wendet. Diese Schrift berücksichtigt die oben genannten Hürden für Menschen mit geringer 

Literalität und wird vom Bundesverband Alphabetisierung und Grundbildung e.V. empfohlen 

(vgl. Hülsmann o. D.). 

 

 

Abbildung 4: Schriftbild der Schriftart Semikolon Plus (vgl. Hülsmann o.D.) 

Um auch ungeübten Nutzer:innen die Bedienung der lea.app zu erleichtern, wurde entspre-

chend der im vorherigen Kapitel definierten Anforderungen ((c) Einfache Menüführung (Mi-

nimierung hierarchischer Strukturen)) darauf geachtet, eine übersichtliche Navigationsstruktur 

und Menüführung zu entwickeln. Die Herausforderung bestand dabei zum einen darin, mög-

lichst wenig textbasierte Informationen zu verwenden und eindeutig konnotierte Icons einzu-

setzen (siehe auch Anforderung (a) Verwendung leicht verständlicher und konsistenter grafi-

scher Elemente). Zum anderen sollten dem/der Nutzer:in an jeder Stelle des Menüs ausreichend 

Informationen zu möglichen Interaktionsschritten zur Verfügung gestellt werden. Um Lese-

schwierigkeiten entgegenzuwirken, wurde gemäß Anforderung (b) Integration einer Vorlese-

funktion (Text-to-Speech-Synthese) eine Text-to-Speech-Synthese (TTS) an jeder Stelle der 

Anwendung integriert (außer bei Aufgabenformaten, die explizit das Lesen eines Textes erfor-

dern). So kann der/die Nutzer:in frei wählen, ob ein Textabschnitt vorgelesen werden soll oder 

nicht. Stimme und Geschwindigkeit der TTS können in den Einstellungen der App an die per-

sönlichen Bedürfnisse angepasst werden. Sollten Texte zur Navigation in der App notwendig 

sein, wurden diese so kurz wie möglich gehalten und auf komplexe Satzstrukturen oder Fremd-
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wörter verzichtet (Abbildung 5). Wo es möglich war, wie z.B. bei der Darstellung des Lernpfa-

des, wurde auf Text verzichtet und ausschließlich mit Icons und Grafiken gearbeitet (Abbildung 

6). Bei der Gestaltung der Buttons wurde mit der rein visuellen Ebene (Icons), dem Text zur 

Beschriftung des Buttons sowie der TTS des Textes gearbeitet (Abbildung 7). So soll sicher-

gestellt werden, dass die Nutzer:innen in jedem Fall die notwendigen Informationen erkennen. 

Des Weiteren wurden die einzelnen Dimensionen (Lesen, Schreiben, Rechnen und Sprachver-

ständnis) mit eindeutigen Farbcodes versehen. Das bedeutet, dass in den Aufgabenbereichen 

sowie in den Buttons zu den entsprechenden Dimensionen immer die eindeutig zugeordnete 

Farbe (Lesen = weinrot, Schreiben = hellblau, Rechnen = mintgrün, Sprachgefühl = gelb) ver-

wendet wird (Abbildung 6: Diamanten (Icons) auf dem Lernpfad; Abbildung 7: Buttons). Dies 

soll Klarheit und Übersicht für den/die Nutzer:in schaffen und somit die intuitive Bedienung 

der App fördern.  

 

Abbildung 5: Die lea.App mit Auswahl des Lernbereichs, eigene Darstellung 

 

 

Abbildung 6: Lernpfad eines Bereichs, eigene Darstellung 
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Abbildung 7: Auswahl der Aufgabendimension, eigene Darstellung 

Die konzeptionelle Entwicklung der Darstellung der einzelnen Aufgaben in der lea.App basiert 

auf einer Analyse der bereits bestehenden ersten Version der Online-Testumgebung otu.lea 

(Koppel/Wolf 2014). Diese wurde von Koppel (2017) im Rahmen von Usability-Tests mit der 

Zielgruppe evaluiert. Die Ergebnisse zeigen, dass die Anwendung von Menschen mit geringer 

Literalität überwiegend gut genutzt werden kann, auch wenn die Teilnehmer:innen Unterstüt-

zung beim Login sowie zu Beginn des Tests benötigten (vgl. ebd., 341). Für die Aufgabenprä-

sentation wurde in otu.lea ein System entwickelt, das aus einem Pre-Screen mit kontextueller 

Einführung sowie einer Aufgabenseite mit Stimulus und Aufgabenbeschreibung besteht, wobei 

eine Medienintegration wie z.B. Bild- oder Audiodateien möglich ist (vgl. ebd., 221). Dieses 

wird in der Testumgebung otu.lea in den vier Dimensionen Schreiben, Lesen, Rechnen und 

Sprachwahrnehmung eingesetzt.  

Eine Analyse aller in otu.lea implementierten Aufgaben machte jedoch deutlich, dass die In-

halte der Aufgaben in den verschiedenen Dimensionen sehr variabel sind und somit die einzel-

nen Aufgabenbestandteile nicht immer trennscharf erkennbar sind. Darüber hinaus enthielten 

die Aufgaben der Dimensionen Rechnen und Sprachverständnis keine kontextualisierenden 

Einführungen. Eine einheitliche Darstellung der Aufgaben kann jedoch die User Experience 

für die Zielgruppe erhöhen, da sie die Wiedererkennbarkeit und Erlernbarkeit von Elementen 

und Interaktionen unterstützt (vgl. ISO 9241-110:2020en). Des Weiteren werden Schaltflächen 

teilweise inkonsistent verwendet (vgl. ISO 9241-110:2020en), was sich ebenfalls negativ auf 

die User Experience auswirken kann.  

Ein (a) übersichtlicher und konsistenter Aufbau der Aufgabenseiten war daher das Ziel für die 

Darstellung der Aufgaben in der lea.App. Um dies auch für unterschiedliche Aufgabentypen 

zu gewährleisten, kann ein (b) modularer Aufbau mit klar definierten Bereichen die Übersicht-

lichkeit unterstützen. Dabei sollte eine Medieneinbindung ermöglicht werden, da diese für die 

Testmotivation und die Authentizität sowie Komplexität der Aufgaben sinnvoll ist (vgl. Koppel 
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2017, 62). Um den aktuellen technischen Anforderungen gerecht zu werden, sollte die Darstel-

lung der Aufgaben zudem (c) responsiv auf unterschiedlichen Bildschirmgrößen ermöglicht 

werden.  

Basierend auf diesen Anforderungen wurde ein Baukastensystem entwickelt (Abbildung 8). 

Der lea.online-Baukasten besteht aus verschiedenen Teilbereichen. Optional kann jeder Auf-

gabe bzw. jedem Aufgabenpaket eine kontextbezogene Einführung auf einer eigenen Seite 

vorangestellt werden. Diese besteht in der Regel aus einem Text- und einem Bildelement und 

ordnet die nachfolgende(n) Aufgabe(n) in einen alltags- oder berufsweltbezogenen Kontext ein. 

Auf der Aufgabenseite wird ein Stimulus mit ggf. einer Mediendatei, eine Erklärung zur 

Bedienung sowie das Item/Interaktionsformat dargestellt. Einer Aufgabenseite können mehrere 

Items zugeordnet werden. Dies wird durch die Anzeige in der Mitte des oberen Randes der 

Itembox in der Benutzeroberfläche deutlich. Die Erklärungen zur Bedienung bestehen aus Ani-

mationen mit Sprechertexten, die vom Lernenden bei Bedarf abgespielt werden können. Auf 

diese Weise kann jede/r Nutzer:in bei Bedarf Hilfe abrufen und es werden keine zusätzlichen 

Texte eingeblendet, die auf die Nutzer:innen abschreckend wirken könnten. 

 

Abbildung 8: Baukasten-System zur Darstellung von Aufgaben in den lea.online 

Anwendungen, eigene Darstellung 

5 Erprobung der App 

Zur Erprobung der lea.App, wurde ein Usability Test mit der Think Aloud Methode (vgl. Ver-

meeren et al. 2010, 527; vgl. Goodwin 2009, 652) mit 5 Berufsschüler:innen durchgeführt. 

Während eines Think Aloud Tests müssen die Proband:innen vorher definierte Aufgaben mit 

einem Prototyp umsetzen und dabei ihre Gedanken wiedergeben. Aufgrund der geringen An-

zahl an Proband:innen ist die Studie nicht repräsentativ für die Zielgruppe. Allerdings können 
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auch mit sehr kleinen Stichproben (in kleinen Projekten) aussagekräftige Erkenntnisse zur Usa-

bility und Designrevision gewonnen werden (vgl. Nielsen/Landauer 1993, 211). Auch andere 

Untersuchungen haben bestätigt, dass kleine Stichprobengrößen im Rahmen von Usability-

Tests sinnvoll sind (vgl. Lamontagne et al. 2019). Alle Teilnehmer:innen kamen aus einer 

Berufsschule in Baden-Württemberg, welche als Kooperationspartner im Projekt lea.online 

akquiriert wurde. Eine Lehrperson wählte die Schüler:innen in Anbetracht der ihrer Einschät-

zung nach geringen literalen Kompetenzen aus. Aufgrund der Kontakteinschränkungen durch 

die Corona-Pandemie wurden die Tests online mit der Videoplattform Zoom durchgeführt und 

mittels Bildschirm- und Tonaufnahme aufgezeichnet und anschließend transkribiert. Den Pro-

band:innen stand ein digitaler Prototyp der App zur Verfügung, welcher über einen Link im 

Browser aufgerufen werden konnte. 

Die Aufgaben, die mit dem Prototyp ausgeführt werden müssen, sind: (1) Auswahl einer 

bestimmten Domäne, (2) Auswahl eines bestimmten Lernmoduls auf der Map, (3) Auswahl der 

Dimension Lesen, (4) Bearbeitung der Aufgabe, (5) Rückkehr zur Auswahl „Lesen, Schreiben, 

Rechnen, Sprachgefühl“, (6) Rückkehr zur Map. Diese Aufgaben stellen Schlüsselinteraktio-

nen für die erfolgreiche Arbeit mit der Anwendung dar. 

Die Operationalisierung der Aufgaben des Think-Aloud Tests erfolgte induktiv. Dabei wurden 

alle Testungen in einem ersten Durchlauf gesichtet, um die Kategorien „Fehlerfreie Durchfüh-

rung“, „Durchführungen mit Nachfragen“, „Durchführungen fehlerhaft oder nur mit Hilfe“ und 

„Technische Probleme“ zu identifizieren. Diese Kategorien wurden anschließend bei der fol-

genden Auswertung in einem zweiten Durchlauf angewendet. 

Die Ergebnisse (siehe Tabelle 1) zeigen, dass die Schüler:innen im Allgemeinen sehr gut mit 

der App zurechtkamen. Die Interaktionen „Auswahl einer spezifischen Domäne“, „Auswahl 

der Dimension Lesen“ und „Rückkehr zur Map“ konnten von allen Teilnehmer:innen fehlerfrei 

durchgeführt werden (eine Person hatte beim Task „Auswahl der Dimension Lesen“ technische 

Probleme). Die Aufgabe „Auswahl eines spezifischen Lernmoduls auf der Map“ wurde einmal 

mit Nachfragen und sonst fehlerfrei durchgeführt und „Rückkehr zur Auswahl „Lesen, Schrei-

ben, Rechnen, Sprachgefühl“ wurde einmal fehlerhaft und ebenfalls viermal fehlerfrei ausge-

führt. Zwei Nutzer:innen konnten die Interaktionen, die zur Bearbeitung der Aufgabe nötig 

waren, fehlerfrei und ohne Hilfe durchführen. Zwei weitere Nutzer:innen hatten kleinere Rück-

fragen an die Testleitung („Können eine oder mehrere Antworten ausgewählt werden?“ und 

„Können die Rückmeldungen, die nach der Bearbeitung der Aufgabe erscheinen, angeklickt 

werden?“). Eine Person benötigte Hilfe, da sie nicht wusste, wie sie mit der ersten Aufgaben-

seite interagieren sollte. Hier war zunächst ein Text zu lesen und danach musste der/die Nut-

zer:in auf „weiter“ klicken. Nach einer kurzen Erklärung durch die Testleitung konnte die 

Interaktion problemlos durchgeführt werden. 

 

  



MEYER ET AL. (2024)      bwp@ HT2023  18  

Tabelle 1: Auswertung der Erfüllung der Aufgaben je Berufsschüler:in 

Aufgabe BS1 BS2 BS3 BS4 BS5 

Auswahl einer spezifischen Domäne 1 1 1 1 1 

Auswahl eines spezifischen Lernmoduls auf der 

Map 

2 1 1 1 1 

Auswahl der Dimension Lesen 1 1 1 1 4 

Bearbeitung der Aufgabe 1 2 1 2 3 

Rückkehr zur Auswahl „Lesen, Schreiben, 

Rechnen, Sprachgefühl“ 

3 1 1 1 1 

Rückkehr zur Map 1 1 1 1 1 

1 = „Fehlerfreie Durchführung“, 2 = „Durchführungen mit Nachfragen“, 3 = „Durchführungen fehlerhaft oder 

nur mit Hilfe“ 4 = „Technische Probleme“ 

Ergänzend zur Auswertung der einzelnen Aufgaben des Usability Tests wurden die transkri-

bierten Gesprächsprotokolle analysiert (siehe Tabelle 2: positive Aussagen der Nutzer:innen). 

Die Nutzer:innen haben die App im Allgemeinen als ansprechend und übersichtlich sowie 

leicht bedienbar beschrieben (siehe Kapitel 4.1 Anforderungen (a) Nutzung von leicht ver-

ständlichen und konsistenten grafischen Elementen und (c) Einfache Menüführung (Minimie-

rung hierarchischer Strukturen)). Weiter wurden Teile der Gamification Elemente positiv er-

wähnt. So assoziierte ein/e Nutzer:in den Aufbau der Map mit einem Spiel:  

„Bis jetzt ganz okay. Also – übersichtlich (…) Ja hat mir bis jetzt gefallen. Das 

auch mit dem Level, das sieht dann aus, als ob es ein Spiel wäre.“  

Berufsschüler:in, Testung 1 

 

Auch wurden die verwendeten Grafiken in den Aufgaben von einem/r Proband:in gelobt:  

„Also wenn da keine Bilder dabei wären, dann hätte ich jetzt glaub ich (…) 

irgendwie nicht so Spaß gemacht. Keine Ahnung (lachend ausatmend).“ 

Berufsschüler:in, Testung 3 

 

Entsprechend der Anforderung eine TTS in die App zu implementieren (siehe Kapitel 4.1 

Anforderung (b) Integration einer Vorlesefunktion (Text-to-Speech-Synthese)), kommentiert 

der/die Testteilnehmer:in weiter: 

„Und (…) es ist eigentlich ganz simpel zu verstehen. Ist alles gut erklärt und 

dass der Text vorgelesen wird, ist ja auch gut, weil viele verstehen ja (…), wenn 

die was vorlesen, dann wissen die nicht worum es geht. Also wenn die sich sel-

ber das Durchlesen und wenn es dann vorgelesen wird, dann ist es irgendwie 

leichter zu verstehen.“  

Berufsschüler:in, Testung 3 
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Tabelle 2: Positive Aussagen der Nutzer:innen  

ID Aufgabe Aussage  

BS1 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Also verwirren tut es nicht. Lesen konnte ich es auch. Und 

verstanden habe ich es natürlich auch, ja. 

BS1 Keine Aufgabe Hat mich auch angesprochen, auf jeden Fall, ja (Anm. allgemein zur 

Gestaltung) 

BS2 Auswahl der 

Dimension Lesen 

Bis jetzt ganz okay. Also – übersichtlich (…) Ja hat mir bis jetzt 

gefallen. Das auch mit dem Level, das sieht dann aus, als ob es ein 

Spiel wäre. 

BS2 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Ja, ist auf jeden Fall gut, dann kommt man gut zurecht. (Anm. zum 

Bearbeitungshinweis) 

BS2 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Ja an sich, man versteht das sehr gut. Man weiß, was verlangt wird. 

Und man kommt gut zurecht. Auch vor allem, dass man das sich 

auch dann vorlesen lassen kann. Das ist auch gut halt. 

BS2 Keine Aufgabe Es ist auf jeden Fall ansprechend, für die die es gebrauchen, also für 

die die es brauchen würden. Man kommt auch gut zurecht. Man sieht 

ja alles. Sehr übersichtlich. Es ist auch gut gemacht hier mit dem, für 

jeden Themenbereich ein Dings – ehm – Diamant. Das man dann 

weiß (…) Es ist für mich wie so, als ob man spielen tut. Man kommt 

da gut zurecht. 

BS3 Auswahl eines spe-

zifischen Lernmo-

duls auf der Map 

Ja, ist eigentlich sehr simpel. Also man kann die App glaub ich ganz 

gut verstehen, auch wenn man nicht so gut Deutsch kann. 

BS3 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Also wenn da keine Bilder dabei wären, dann hätte ich jetzt glaub ich 

(…) irgendwie nicht so Spaß gemacht. Keine Ahnung (lachend 

ausatmend). 

BS3 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Ne, es ist gut so, wie es ist. Also, es ist eigentlich so leicht wie 

möglich für einen dargestellt. 

BS3 Keine Aufgabe Ich finde die App ist eigentlich ganz leicht gestaltet, also auch mit 

den Farben und es ist nicht so langweilig. Und (…) es ist eigentlich 

ganz simpel zu verstehen. Ist alles gut erklärt und dass der Text 

vorgelesen wird, ist ja auch gut, weil viele verstehen ja (…), wenn 

die was vorlesen, dann wissen die nicht worum es geht. Also wenn 

die sich selber das Durchlesen und wenn es dann vorgelesen wird, 

dann ist es irgendwie leichter zu verstehen. 

BS3 Keine Aufgabe Als Lernapp, echt ich habe schon andere Lernapps gehabt und die 

waren alle so komisch und die finde ich ehrlich gut. Könne ich 

weiterempfehlen für Andere. 

BS4 Auswahl einer 

spezifischen 

Domäne 

Es ist schonmal gut übersichtlich. Das ist gut, ja. 
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BS4 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Ja, ne. Also ich finds schon übersichtlich gestaltet, man sieht ja hier 

die Fragen, die Frage und nochmal den Hinweis und dann die 

Antworten für anklicken. Ja ist übersichtlich. Gut zum Antworten, ja. 

BS4 Keine Aufgabe Doch also ich fand es ziemlich einfach und wie gesagt übersichtlich, 

damit kann man gut klarkommen, ja. 

BS5 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Das finde ich echt gut. (Anm. zur kontextuellen Einleitung)  

BS5 Bearbeitung einer 

Aufgabe 

Ich find das echt gut, ich finde das auch gut, dass oben nochmal der 

Text steht, dass man im Notfall nochmal durchlesen könnte, wenn 

man es vergessen hat. (Anm. nach falscher Antwort) 

BS5 Keine Aufgabe also ich versteh das eigentlich alles ganz gut. Man sieht auch welches 

Lernfeld man hat, die 1, 2, 3. Und es geht ja auch wie so eine, ich sag 

jetzt mal ne Straße nach oben und ich finde man kann es echt gut 

erkennen. (Anm. zur Map) 

 

Insgesamt können die Ergebnisse des Usability-Tests als sehr positiv bewertet werden. Bis auf 

kleinere Ausnahmen konnten die Nutzer:innen grundlegende Interaktionen mit der App eigen-

ständig durchführen.Die Aussagen, welche von den Testteilnehmer:innen während der Testung 

getätigt wurden, waren ausschließlich positiv. Die Übersichtlichkeit, die Farbgestaltung, die 

Sprachausgabe, die verwendeten Grafiken und der Einsatz von Gamification-Elementen wur-

den als ansprechend und hilfreich hervorgehoben. Die grafische Umsetzung der in Kapitel 4.1 

dargestellten Anforderungen an die App wurde durch den Test als gelungen bestätigt. Es ist 

jedoch anzumerken, dass die Teilnehmer:innen, auch wenn sie von ihren Lehrer:innen als be-

sonders leseschwach eingestuft wurden, sehr gut mit den zu lesenden Wörtern und Texten in 

der App zurechtkamen und sich somit vermutlich zumindest auf einem Kompetenzniveau 

befinden, das einem höheren Alpha-Level entspricht. Um zu prüfen, wie auch Schüler:innen 

mit geringerer Lesekompetenz mit der App zurechtkommen, könnte der Test erneut mit einer 

weiteren Personengruppe durchgeführt werden. Die Schüler:innen haben sich weiterhin sehr 

positiv über den Aufbau und die Gestaltung der App geäußert. Der Usability-Test wurde vom 

lea.online Projektteam durchgeführt, was den Teilnehmer:innen bekannt war. Hier ist zu 

beachten, dass eine gewisse soziale Erwünschtheit der Testteilnehmer:innen dieses sehr posi-

tive Ergebnis verzerrt haben könnte. Der Usability-Test liefert erste Erkenntnisse, die Rück-

schlüsse auf die Nutzungsmotivation der Schüler:innen zulassen. Ein/e Teilnehmer:in würde 

die App weiterempfehlen und findet sie im Vergleich zu anderen Lernapps ansprechend (siehe 

Tabelle 2). Inwieweit sich diese anfängliche Motivation auch in einer dauerhaften Nutzung 

widerspiegelt, müsste durch die Auswertung der Nutzungsdaten der veröffentlichten App so-

wie durch längerfristig angelegte Tests ermittelt werden. 

6 Ausblick  

Die erste Erprobung der lea.App bezüglich Usability und Learning Experience hat ergeben, 

dass die Gestaltungsprinzipien von den Testteilnehmer:innen aus der Zielgruppe positiv aufge-

nommen wurden und diese die App als einfach bedienbar, ansprechend und verständlich 
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bewerteten. Eine weitere Erprobung der App über einen längeren Zeitraum ist notwendig, um 

die Nutzungsmotivation und -gewohnheiten (siehe Kapitel 5) sowie den Lernfortschritt und 

Lernerfolg zu evaluieren.  

Aus der Evaluation konnten verschiedene Hinweise für die Weiterentwicklung und Überarbei-

tung verschiedener Bereiche der App abgeleitet werden: Die Integration von kurzen, aufeinan-

der aufbauenden Aufgabensequenzen ohne weitere kontextuelle Einführung würde die Bear-

beitung von mehr Aufgaben ermöglichen. So wäre es für die Nutzer:innen auch möglich, ganz 

spezifisches Wissen gezielt zu wiederholen (z.B. Addition im Zehnerbereich in der Dimension 

Rechnen).  

Die Integration von multimedialen Lern- bzw. Erkläreinheiten wie z.B. Video-Tutorials könnte 

die lea.App von einer Übungs-App zu einer umfassenden Lern-App erweitern. Dazu müssten 

aufbauend auf den lea.Kompetenzmodellen multimediale Einheiten entwickelt werden, die mit 

bestimmten Aufgabensequenzen verknüpft oder von den Lernenden eigenständig über den 

Lernpfad in der App abgerufen werden können. Diese Einheiten könnten den Lernenden auch 

bei wiederkehrenden Fehlern in den entsprechenden Übungsaufgaben angeboten werden. 

Während die in der lea.App dargestellten Lernpfade zunächst einfache 1-dimensionale Kom-

petenzmodelle für die jeweils vier Kompetenzbereiche implizieren, wurden die grundlegenden 

lea-Kompetenzmodelle auf Basis des Evidence Centered Design (ECD) Frameworks (vgl. 

Mislevy et al. 2011) für die lea.online-Anwendungsverbund im Sinne eines diagnostischen 

Klassifikationsmodells (Diagnostic Classification Model; vgl. Rupp et al. 2010) operationali-

siert. Da einzelne Items in der lea.app jeweils mehrere Kann-Beschreibungen gleichzeitig tes-

ten, könnte es sinnvoll sein, die Ergebnisse aus der App (auf freiwilliger Basis) für das Leh-

rer:innen-Dashboard freizugeben, damit Lehrende auf Basis der individuellen Kompetenzpro-

file personalisierte Lernunterstützung geben können. Zu prüfen wäre auch, ob individuelle 

Lernpfade auf Basis der Stärken und Schwächen der Lernenden automatisiert generiert werden 

könnten. Dabei ist allerdings zu berücksichtigen, dass das aktuelle „statische“ Konzept des 

Übungspfades für die Nutzer:innen leicht verständlich ist und für eine gute Orientierung in der 

App sowie eine hohe Kontrollüberzeugung sorgt. Hier wäre insbesondere zu klären, inwieweit 

ein intransparenter Algorithmus Assoziationen zu ungünstigen Schulerfahrungen wecken 

könnte. 

Durch die Anbindung der lea.App an das lea.Backend und den dort integrierten Aufgabeneditor 

können neue Inhalte (Aufgaben oder ganze Berufsfelder) ohne zusätzlichen technischen Auf-

wand in die App integriert werden. Hier bietet es sich an, gemeinsam mit den Lehrenden in der 

arbeitsorientierten Grundbildung das Aufgaben- und Berufsspektrum der lea.App bedarfsge-

recht zu erweitern.  
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