
KAPITEL V 

SCHLUSSFOLGERUNG UND VORSCHLÄGE 

 

A.  Die Schlussfolgerung 

Nach den Untersuchungsergebnissen fallen die Schlussfolgerungen 

folgendermaßen aus:  

1. Der Prozess der Erstellungs eines Lernmediums mit der Hilfe 

GoAnimate Applikation besteht aus der Erklärung der Phasen von 

Richey und Klein. Darunter sind: 1) Die Planung (eine gemachte 

Umfage, um heraus zufinden, welche Medien die Schüler im 

Lernprozess brauchen), 2) Die Erstellung (ein auf dem Applikation 

GoAnimate basierendes Lernmedium wird für Rezeptive Fertigkeiten 

“Hörverstehen und Leseverstehen“ erstellt), 3) Evaluation/ Bewertung 

und Revision (Der Experte/die Expertin entscheidet, ob dieses Medium 

gut ist).  

2. Das Ergebnis der Erstellung des Lernmediums mit der Hilfe GoAnimate 

Applikation für Rezeptive Fertigkeiten ist:  

a. In dieser Untersuchung wird ein online-Lernmediums mit hilfe 

Applikation GoAnimate erstellt, das an diese Abschlussarbeit 

angehängt wird. Der Webname ist 

https://app.vyond.com/videos/ad80ce99-7238-49f3-a4fc-f8bc14df6fcf.  

b. Das Lernmedium zum Hörverstehen und Leseverstehen mit der 

Hilfe GoAnimate Applikation haben von der Experten evaluiert. 
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Die Evaluation sind die Evaluation den Texten gemacht wird und 

das Design wird von Experten des Designs gemacht.  

 

B. Die Vorschläge 

Basierend auf den Ergebnissen und Schlussfolgerungen in dieser 

Untersuchung werden die folgenden Vorschläge gemacht.  

1. Die Deutschlernenden können das Lernmediums mit Applikation 

GoAnimate als interessanten Lernstoff beim Deutschlernen verwenden.  

2. Die Lehrerin/der Lehrer kann das Lernmediums mit Applikation 

GoAnimate als neues Medium im Deutschunterricht anwenden.  

3. Die all gemeinen Leser können das Lernmediums mit Applikation 

GoAnimate als Referenzquelle für spätere Untersuchungen verwenden und 

um Deutsch leichter zu verstehen.  
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