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Der Markt fiir computerunterstiitzte Sprachlernsoftware ist sehr un-  Uberblick
ubersichtlich. Relativ selten werden einzelne Lernsoftware-Produkte diffe-
renziert nach sprachdidaktischen und softwareergonomischen Kriterien
evaluiert. Der folgende Beitrag analysiert auf der Basis sprachdidaktischer
Grundlagen exemplarisch mehrere Sprachlernprogramme zu Deutsch als
Fremdsprache (DaF). Danach wird auf die technische Realisierung der
Sprachlernprogramme eingegangen. Dabei werden auch die speziellen
fachdidaktischen Anforderungen angesprochen - eine besondere Bedeu-
tung besitzen die Spracherkennung und Parser (syntaktische Analyse freier
Eingaben) sowie die Antwortanalyse und Feedbackgestaltung. Darauf auf-
bauend werden Merkmale von CALL-Entwicklungssystemen beschrieben
und anhand ausgewadhlter Tools konkretisiert. Im abschlieRenden Kapitel
wird deutlich, dass der Einsatz von Sprachlernsoftware immer nur im Hin-
blick auf die angesprochenen Zielgruppen, Lernziele und Einsatzbedingun-
gen bewertet werden sollte. Dabei gewinnt Blended Learning eine zuneh-
mende Bedeutung.
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CALL-Historie

CALL-Markt

1 Der uniibersichtliche Markt fiir computerunter-
stiitztes Sprachenlernen (CALL)

Das Thema »Computerunterstiitztes Sprachenlernen« (CALL=Computer As-
sisted Language Learning) gewinnt auf Grund der Globalisierung (Wirtschaft
und Tourismus) eine zunehmende Bedeutung, was sich nicht nur in der gro-
Ben Zahl der Sprachlernsoftwaretitel zeigt, sondern auch in den nationalen
und EU-Forderprogrammen wie LINGUA. Der CALL-Markt im deutschspra-
chigen Bereich ist jedoch recht untibersichtlich. Es fehlen, wie bei anderen
Themenbereichen, umfassende und aktuelle Lernsoftware-Datenbanken so-
wie anerkannte Evaluationskriterien.

Der Einsatz des Computers im Lehren und Lernen von Sprachen kann auf
eine tiber 30-jdhrige Geschichte zuriickblicken, die zum einen stark von der
technologischen Entwicklung (PC, Hypermedia, Internet) gepragt ist, zum
anderen unterschiedliche didaktische Konzepte und Methoden widerspie-
gelt. Eine knappe Ubersicht iiber die Geschichte geben Riischoff und Wolf
(1999). Eine umfangreiche, sehr detaillierte Darstellung der CALL-Ge-
schichte ist abrufbar unter www.history-of-call.org. Eine stindig aktualisierte
Darstellung vieler CALL-Themen finden Sie unter www.ict4lt.org. Auch
wenn das Buch von Michael Levy »Computer-Assisted Language Learning«
bereits 1997 erschienen ist, so sind die meisten Aussagen immer noch aktuell
und manche von Levy angesprochenen Probleme ungelost.

Wichtige Organisationen, die die Forderung von CALL in Entwicklung, An-
wendung und Forschung zum Ziel haben, sind CALICO (www.calico.org),
EuroCALL (www.eurocall-languages.org) und AsiaCALL (www.asiacall.org)

Sprachlernsoftware liegt neben dem dominierenden Bereich der IT-Schulung
(tiber 50% der Titel) an zweiter oder dritter Stelle der Lernsoftwaretitel, aller-
dings unter 10%. Die Internetrecherche iiber Google zum Suchbegriff
»Sprachlernsoftware« ergab Anfang 2005 etwa 35.000 Treffer allein auf
deutschsprachigen Seiten.

Eine Sichtung von Sprachlernprogrammen nach den von BromBErGER 2001
(Beitrag 5.2 in diesem Handbuch) angegebenen Quellen ergab (Anfang 2005)
folgendes Bild:

- Die Recherche im Bildungssoftware-Atlas zeigte 24 Eintrage mit dem Kri-
terium »Fremdsprache«, 141 Eintrdge bei »Englisch« — die meisten davon
im schulischen Bereich.

— Inder ILTEC-Datenbank wurden 36 Treffer zum Suchbegriff Fremdsprache
angezeigt, davon 28 allein Titel eines einzigen Anbieters.

— Die Liste der Fremdsprache-Titel auf der Basis von SODIS in der Bildungs-
medien-Datenbank ergab 308 Titel im Bereich der Erwachsenenbildung,
davon 243 als CD-ROM, 52 als Online-Medien. Bei Beschrankung auf die
berufliche Bildung wird Sprache nicht als Fachbereich angeboten, erst in
Verbindung mit der Freitextsuche wurden 162 Fremdsprache-Titel ange-
geben - dabei handelt es sich auch um Titel, in denen nicht die Fremd-
sprache gelehrt wird, sondern die Inhalte in einer Fremdsprache verfasst
sind.

Eine Suche nach Sprachlernprogrammen zeigte auf dem Deutschen Lernsoft-
ware-Server (lernsoftware.de) zahlreiche Titel. Das Marktangebot ist grof3
und intransparent. Es lassen sich mehrere Teilméarkte unterscheiden wie etwa
Sprachlernsoftware fiir den allgemeinbildenden Bereich oder die betriebliche
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Weiterbildung. In diesem Beitrag liegt der Schwerpunkt auf dem Gebiet der
Erwachsenenbildung einschlie3lich der beruflichen und betrieblichen Wei-
terbildung.

2 Sprachdidaktische Grundlagen
2.1 CALL-Funktionsbereiche

CALL ist nicht synonym mit Sprachlernprogrammen, sondern ist sehr viel
weiter zu fassen. Es lassen sich zumindest vier grofie Funktionsbereiche un-
terscheiden:

Objekt/
Test { terninhalt

Your

German

S~ - o
kationsmittel medium
o ’\,‘\" \l\\'\ t‘

Abb. 1: Die Funktionen des Computers im (Sprach-)Unterricht

2.1.1 Objekt/Lerninhalt

Der erste Bereich »Objekt/Lerninhalt« bezieht sich auf den Unterrichtiiber IT  Informatikunterricht
(Informatikunterricht). Dabei werden allgemeine technische IT-Systeme be-
schrieben, aber auch Anwendungsprogramme. Bei Letzteren tiberwiegen
sog. Office-Anwendungen wie Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Pra-
sentation, Datenbank, im berufsbildenden Bereich sind fachbezogene An-
wendungsprogramme relevant. Im Informatikunterricht wird selten auf
Sprachanwendungen eingegangen, obwohl sich dies durchaus anbieten
wiirde — Themen wiren z. B. Spracherkennung und -iibersetzung, Textana-
lyse- und Konkordanztools. Bei der Behandlung von Entwicklungssystemen
und Programmiersprachen wire es ebenfalls durchaus denkbar, auf Autoren-
systeme und Autorensprachen einzugehen.

2.1.2 Werkzeug

Der zweite im Schema angefiihrte Funktionsbereich » Werkzeug« hat deutlich  Textverarbeitung
an Bedeutung gewonnen. Das am meisten verwendete Werkzeug im Sprach-
unterricht (Muttersprache und Fremdsprache) ist die Textverarbeitung.

Verschiedene, mittlerweile hoch entwickelte Teilfunktionen von Textver-
arbeitungsprogrammen sind die Rechtschreibkontrolle und der Thesaurus
sowie die Grammatikiiberpriifung. Auch wenn etwa die Grammatikparser
der Textverarbeitungsprogramme noch lange nicht »perfekt« sind, so kon-
nen sie dem Sprachlerner doch wertvolle Hinweise geben. Fiir den Arbeits-
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Prasentationen

Enzyklopadien

Konkordanz-
programme

Worterbiicher

Internetrecherche

platz ist der Zugriff auf Textbausteine etwa im Rahmen der Handelskorres-
pondenz Lernwerkzeug und zugleich Arbeitswerkzeug.

Die Aufbereitung von Texten zu Prdsentationen etwa mit Hilfe des weit ver-
breiteten Prasentationsprogramms Powerpoint ist nicht nur attraktiv (Ani-
mation, Effekte), sondern man kann dabei auch andere Medien wie Grafik
und Audio einbeziehen. Das Planen und Erstellen von Prasentationen ist eine
wichtige Arbeitstechnik, was zunehmend auch in Schulen und Betrieben er-
kannt wird. Fast alle Business-Sprachlernprogramme férdern Priasentations-
fertigkeiten.

Es ist sinnvoll, im Sprachunterricht auf fremdsprachige Enzyklopddien zuzu-
greifen, da sie ein reichhaltiges authentisches und dokumentarisches Mate-
rial bereitstellen. Aktuell sind Freeware-Enzyklopddien wie etwa Wikipedia,
das von den Benutzern aktiv kommentiert und erweitert werden kann.

Weitere Werkzeuge fiir den Sprachlehrer und -lerner sind Konkordanzpro-
gramme, in denen tiber den Zugriff auf zum Teil sehr grofle Textcorpora be-
stimmte Worter oder Idiome bzw. syntaktische Strukturen in Originaltexten
gesucht werden. Konkordanzprogramme konnen jedoch auch im Sinne ex-
plorativen und entdeckenden Lernens benutzt werden, womit Sprachlerner
Sprachstrukturen syntaktischer und semantischer Art selbststdndig erken-
nen konnen (wichtig beim Konzept der Sprachbewusstheit).

Weitere Sprachlernwerkzeuge sind nattirlich Wérterbiicher — hier bieten be-
sonders Synonymworterbiicher sowie Bildworterbiicher vielfdltige Lern-
angebote. Die Audioausgabe ist vielfach bereits integriert.

Als sehr wichtiges Werkzeug ist die Internetrecherche mittlerweile fiir das Spra-
chenlernen unverzichtbar geworden. Die Fiille der verfiigbharen Texte und
AV-Medien ist uniiberschaubar, fiir eine addquate Nutzung ist eine entspre-
chende Kompetenz notwendig, die nicht auf der technischen Eingabe von
Suchbegriffen reduziert werden sollte: Planung der Recherche, strategisches
Vorgehen und Interpretation sowie Verwertung der Fundstellen sind wesent-
lich wichtiger.

Lehrer und Schiiler konnen im Internet authentische Materialien (Texte, Bil-
der, Filme etc.) fiir den Unterricht suchen. Das Internet kann mit der Infor-
mationsflut auch Verwirrung ausldsen. Andererseits ist die im Internet ange-
botene Information nicht immer zuverlassig.

Als zentrale Vorteile der Internetrecherche werden folgende Punkte ange-
fihrt:

— authentische Materialien, die durch Muttersprachler erstellt wurden,

— aktuelle Materialien, wihrend Lehrbtiicher relativ schnell veralten,

— benutzerrelevante Inhalte, die iiber die traditionellen Sprachlehrinhalte
von Lehrwerken hinausgehen und zielgruppenspezifisch sind.

Nachteile bzw. Probleme in der Nutzung durch Sprachlerner liegen vor allem
in der unterschiedlichen inhaltlichen und sprachlichen Qualitidt der recher-
chierten Text- und AV-Daten sowie in der Gefahr der Uberforderung, da bei
Anfangern noch keine entsprechenden Wortschatz- und Grammatikkennt-
nisse vorhanden sind und die Lesefertigkeit noch nicht entwickelt ist.

Die Informationsgewinnung tiber das Internet hat vor allem fiir den Sprach-
lehrer/Trainer eine sehr grofle Bedeutung, da er damit ein grofies Reservoir an
Materialien besitzt, das er weiterverarbeiten kann. Es gibt viele Internet-Web-
sites, in denen die Materialien bereits aufgearbeitet sind.
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Beliebt sind bei Sprachlehrern vor allem Aufgabengeneratoren, die eine grof3e
Arbeitsentlastung bei der Erstellung schriftlicher Arbeitsmaterialien sind.

LINGOFOX ist eine »Software, mit der aus beliebigen Texten Ubungen und  LINGOFOX
Arbeitsbldtter fiir den Sprachunterricht im Bereich der Grammatik, der Lexi-

kon, der Orthographie, der Syntax oder des Leseverstehens generiert werden

konnen. Nach einer detaillierten Analyse liefert das Programm Angaben iiber

den Text, die es dem Lehrer ermoglichen, den Schwierigkeitsgrad zu bestim-

men. Die Oberfliche von Lingofox dhnelt in weiten Teilen der einer typi-

schen Textverarbeitung« (www.lingofox.de/de/index.htm). Das Programm

bietet eine Fiille verschiedener Ubungstypen, die von einem Liickentext,

Cloze-Test, C-Test iiber Schiitteln von Wortern und Wortschlangen bis zu
Rechtschreibiibungen und Kreuzwortritseln reichen.

) FiLingoFox - [Demo_Kurztext]

Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Format | Analyse Arbeitsblatter Extras Fenster Hife

Dicd & BRhREMH O e = - @

AT [ Comic Sans M5 =re =i = e E[c 1 3| 1.noz ] 7

RER RERREB T rorsew ot | Jp B b E | B E
1 2 analyse léschen Strg+D 2 2 0 1 12 13

Der Hase und der Igel

Es war einmal an einem Sonntagmorgen im Herbst. Der Igel

Abb. 2: Lingofox

Die ZARB-Makrosammlung (www.zarb.de) erlaubt es Lehrkriften, in der  Ubungsblatter
Textverarbeitung WORD zahlreiche Ubungsblitter auf der Basis von vorlie- ~ durch ZARB
genden oder selbst eingegebenen Texten zu generieren. Das folgende Kreuz-

wortrdtsel verlangt eine Wortliste.

lslx]
| Ble Edit View Insert Format Tools Table Window Help Zarb1 Zarb2 ‘
ROERERY | I BRS v-o- |QPORES BT 0w -B.
JNovmaI ~ Times New Roman » 10 » ‘ B I U H;E EE|I== {I{E‘ Oo-# -é.-v
[B|LLEaEc GHmEL| E H M 3 swichtozab?
B BEBRPHon 2| §flliuis MEBAGHESMt 6 & &k R zi swchozabt
Example ZI
The following puzzle was automatically generated in the Crossword default setting from a word list [ |
extracted (and slightly edited) from , Little Red Riding Hood*
The word list:
maiden flowers cake bottle wine wolf mouth hands answer huntsman scissors stones belly
Sample Crosswords (filled-1n copy for the teacher)
11 ] 1 [M[o[U[T[H]
% A 2|C|A|K|E
3 I [T ] 3[s[c|1i]s[s|[Oo]R]S]
4 D 4 |H|A|N[D|S
5] E 5[F|L|O|W|E|R[S
6 N 6|S|T|OIN|E|S
Across. 1) The wolf gobbled her up with his big ... 2) Children like it, and grandmothers, too. 3) The hd
huntsman took some ... to cut open the wolfs belly. 4) ,,Oh, Grandmother, what big ... you have!* 5) *
The woods were full of beautiful ... 6) They filled the wolfs body with .| 9
¥
[Ealal=d | >
[ Page 1 Sec 1 11 [At154cm Ln 33 Col 1 [REC [fRE E¥T [oVR [Engish(U.S

Abb. 3: ZARB
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E-Mails/Foren

Webquests

Open-Source-Tools

Tutoren

Sprachlern-
programm-Typen

2.1.3 Kommunikationsmittel

Der dritte Funktionsbereich »Kommunikationsmittel« hat sich als der wohl
innovativste Funktionsbereich im Sprachenlernen etabliert. Hierbei domi-
niert vor allem das Versenden von E-Mails. Aber auch das Chatten sowie
die Beteiligung in Foren und Weblogs sind zu nennen. Viele Sprachlernende
verwenden diese Kommunikationswerkzeuge ohnehin in der Freizeit, ken-
nen und schétzen diese Techniken — und wiirden sie gerne benutzen, wenn
der Sprachunterricht den Freiraum und die Technik bereitstellt. Wesentlich
ist hier, dass Sprache aktiv benutzt wird und Inhalte im Vordergrund stehen,
nicht die Sprache selbst. Kommunikatives Sprachenlernen wird iiber das In-
ternet moglich, wihrend es in der abgeschlossenen Schul- oder Kursum-
gebung nur simuliert werden kann.

Vor allem der E-Mail-Kontakt mit Partnern in der Zielsprache bietet beson-
dere Moglichkeiten. Beliebt ist das Tandemlernen, wobei die Partner jeweils
miteinander in der Fremdsprache kommunizieren. Ein weiterer Ansatz wird
in Webquests umgesetzt, bei denen in zahlreichen Lindern ein einzelnes
Thema kooperativ bearbeitet wird. Dabei werden weitere Schlisselkom-
petenzen vermittelt wie Planung, Informationsbeschaffung, kooperatives
Zusammenarbeiten. Auch interkulturelles Lernen wird damit im Sinne eines
Projektlernens realisiert, wenn es nicht sogar Thema ist.

Eine umfassende aktuelle Ubersicht iiber Tools fiir die Hand des Lehrers bzw.
Trainers geben Mamr-HAreLe & HAreLE (2005), wobei der Schwerpunkt auf
Open-Source-Programmen liegt. Die Informationen iiber Autorentools sind
allerdings sehr knapp gehalten. Auf den Bereich Sprachenlernen wird nicht
eingegangen. Open-Source-Software spielt vor allem bei den Lernplattfor-
men eine wichtige Rolle (siehe Ubersichtsartikel 5.7 in diesem Handbuch
von Jochim von Kieprowski). Da die meisten Open-Source-Lernplattformen
wie etwa ILIAS ein eigenes Autorentool enthalten, kann das Autorentool im
Prinzip verandert werden. Bei den Sprachlernautorentools selbst gibt es un-
seres Wissens derzeit kein Open-Source-Produkt.

Die Kommunikationsfunktionen haben sich durch die webbasierten Betreu-
ungsmoglichkeiten ebenfalls wesentlich verdndert. Tutoren beraten und be-
gleiten den Sprachlerner, korrigieren Einsendeaufgaben, helfen bei inhalt-
lichen und technischen Problemen weiter. Die technische Plattform wird
durch Lernplattformen (Learning-Management-Systeme) bereitgestellt, in de-
nen u. a. der Zugang zu Kursen einschlief8lich Abrechnung, die Teilnehmer-
verwaltung, Lerndatenspeicherung und -auswertung realisiert werden. Uber
das Internet entsteht ein »virtuelles Klassenzimmer«. Im Technikteil werden
weitere Aspekte des internetgestiitzten Lernens diskutiert, im Abschlusskapi-
tel wird auf das Konzept des »Blended Learning« eingegangen.

2.1.4 Unterrichtsmedium

Im vierten Funktionsbereich dient der Computer als Unterrichtsmedium.
Sprachlernsoftware kann den Sprachunterricht ergdnzen und bereichern,
aber auch teilweise ablosen. Es ist wichtig, unterschiedliche Sprachlernpro-
gramm-Typen zu unterscheiden. Neben den dominierenden Typen Ubung
und tutorielles Lernprogramm sind auch Lernspiele und Simulationen zu
nennen, die oft innovative und anspruchsvolle didaktisch-methodische An-
sdtze erlauben.
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2.2 CALL-Erfahrungen und CALL-Entwicklungen

Beim Thema CALL lohnt es sich, Erfahrungen und Probleme in fritheren Ent-
wicklungsperioden zu beriicksichtigen, um nicht wieder von vorne anzufan-
gen und dieselben Fehler zu machen. Deshalb ist es niitzlich, die Situation
Mitte der 80er Jahre darzustellen (Hohepunkt der ersten CALL-Welle, zweite
Welle durch die Multimedia- und Internettechnologie Mitte der 90er Jahre).

Die Situation der Sprachlernprogramme Mitte der 80er Jahre ldsst sich wie  80er Jahre
folgt zusammenfassen (Arvaz 2002, S. 24 ff.):

1) Bei der Softwareentwicklung wurden die methodisch-didaktischen Kriterien
nicht beachtet. Sie wurden entweder von Lehrern angefertigt, die keine ge-
niigenden Programmierungskenntnisse hatten oder von Programmie-
rern, die keine padagogischen Erfahrungen hatten. Infolgedessen entstan-
den tausende Beispiele von unbrauchbarer Software. So stellt Loschmann
fest: »Es gibt wohl kaum einen allgemein akzeptierten methodisch-didak-
tischen Grundsatz, gegen den nicht verstofien wird« (Léschmann 1998,
S. 29).

2) Die ersten Software-Programme waren nach den Prinzipien des Program-
mierten Lernens aufgebaut, welche auf der behavioristischen Lerntheorie
basieren. Loschmann erldutert, dass die ersten Programme den Geist des
Behaviorismus atmeten und dass sogar einige Computerprogramme hin-
ter den Materialien aus der Zeit des Programmierten Unterrichts zuriick-
blieben und bei den Lernenden mehr Frust als »Lernlust« erzeugten.

3) Die ersten Programme kopierten die Potenzen eines Fremdsprachenlehr-
buchs, indem sie den Computer zu einer elektronischen Blittermaschine
machten.

4) Eswar ein weiteres Problem, dass die Grundkonzeption der CALL-Software
aus anderen Bereichen tibernommen wurde: Es wurden nicht nur Konzep-
tionen aus anderen Bereichen entnommen, sondern es wurde auch die
Software anderer Fachgebiete wie Geographie, Geschichte, Wirtschaft,
Edutainmentspiele, Textprozessoren und Datenbanken im Fremdspra-
chenunterricht verwendet.

5) Die Software bot nur schriftliche Aufgaben. Es gab keine »sprechendenc
Programme. Erst in den spaten 80er Jahren kam Software auf den Markt,
die einen externen Kassettenspieler oder ein Videogerit steuern konnte,
was aber nicht sehr praktisch und effektiv war. Auch die Soundkarten ha-
ben daran nicht viel gedndert. Es wurden keine Lernprogramme pro-
duziert, die den aktiven Spracherwerb effektiv unterstiitzt hatten.

6) Man verfiigte tiber keine Videofilme. Primitive Zeichnungen oder Animatio-
nen, die nur wenige Programme enthielten, waren nicht attraktiv genug.

7) Die Programme waren nicht mit jedem Computer und jedem Betriebsys-
tem kompatibel. Ein Programm, das fir Apple geschrieben worden war,
konnte auf einem IBM-PC nicht laufen.

8) Die Software war nicht so intelligent, dass sie die natiirliche Sprache erken-
nen konnte.

9) Besonders die sog. Ready-made-dedicated-Programme waren inhaltlich so
arm, dass ihre Inhalte schon in einer Unterrichtsstunde bearbeitet werden
konnten.
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CALL heute

Soweit die Situationsbeschreibung zur Situation Mitte der 80er Jahre.
Was hat sich 20 Jahre danach bei CALL grundsétzlich gedndert?

1) Die methodisch-didaktischen Kriterien werden haufig immer noch nicht
angemessen beachtet und umgesetzt, wie die in Kapitel 3.1 beschriebene
Lernprogrammanalyse zeigt.

2) Die Ausrichtung auf Programmiertes Lernen wurde explizit aufgegeben
zugunsten starkerer Lernersteuerung und der Beriicksichtigung kogniti-
vistischer und Kkonstruktivistischer Ansdtze des Instruktionsdesigns
(zum konstruktivistischen Ansatz siehe RiscHorr & Worr 1999). Rein-
fried zeigte, dass die konstruktivistischen Ansidtze bereits seit lingerem
unter anderen Namen gefiihrt wurden (z.B. Handlungsorientierung,
Lernerzentrierung, prozessbezogene Bewusstmachung, ganzheitliche
Spracherfahrungen). Bei genauer Betrachtung zeigen sich jedoch in vie-
len aktuellen Sprachlernsoftware-Titeln vor allem fiir Ubungszwecke im-
mer noch PU-Ansdtze (siehe besonders in Vokabel- oder Grammatik-
Trainern).

3) Durch vielfdltige Lernaufgaben und die Hypertext-Technik ist die
Seitenblétter-Periode im Sprachlernbereich weitgehend tberwunden -
im Gegensatz zu vielen anderen E-Learning-Fachbereichen (siehe Ergeb-
nisse einer Analyse von Freibichler & Moénch zu 12 E-Commerce CBT/
WBT).

4) Durch die aktuell verfiigbare Multimedia-Technologie (digitales Audio
und Video) kdnnen sprachlernspezifische mediendidaktische Ansdtze an-
gemessener umgesetzt werden. Die multimedialen Moglichkeiten werden
jedoch wie eine genauere Analyse (s. u.) zeigt, bei weitem nicht angemes-
sen genutzt.

5) Die grofite Anderung aktueller CALL-Lernsoftware gegeniiber Mitte der
80er Jahre ergab sich durch den Multimedia-Einsatz: Neben Texten wer-
den in groflern Umfang Grafiken und Fotos sowie vor allem Audio und
Video eingesetzt.

6) Die Digitalisierung von Audio und Video hat durch den direkten und
schnellen Zugriff zahlreiche neue Prasentations- und Interaktionsformen
geschaffen. Faszinierend sind vor allem die Fortschritte in der Sprach-
erkennung - wihrend die Spracherkennung beim Diktieren eine sehr
hohe Trefferquote erreicht hat (iiber 95%), sind die Anforderungen beim
Sprachenlernen wesentlich komplexer, da hier die Aussprache erst gelernt
werden soll und u. a. auf Interferenzen in der Ausgangssprache Bezug zu
nehmen ist.

7) Das Problem der Kompatibilitdt wurde einerseits durch das plattform-
unabhdngige HTML-Format bei webbasiertem Lernen gelost, andererseits
durch Entwicklungswerkzeuge, die die Windows- und MAC-Welt »bedie-
nen« — dies gilt vor allem fiir den Marktfiihrer Macromedia mit den klas-
sischen Autorentools Director und Authorware sowie beim WEB-Entwick-
lungssystem FLASH.

8) Die Analyse freier Texteingaben steht immer noch auf einem recht nied-
rigen Niveau der Zeichenerkennung. Erste linguistische Syntaxparser ste-
hen fiir CALL-Lernsoftware zur Verfiigung. Die Probleme der Sprachana-
lyse werden auch in dem eher bescheidenen Niveau deutlich, das maschi-
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nelle Ubersetzungsprogramme erreicht haben — die maschinelle Uberset-
zung hat immerhin normalerweise mit syntaktisch korrekten Sitzen zu
tun, wihrend beim Sprachenlernen oft Fehler gemacht werden und eine
gezielte Reaktion darauf besonders wichtig wére.

9) CALL-Lernsoftwarepakete sind durch die verfiigbaren hohen Speicher-
kapazitdten von CD-ROMS und DVD inhaltlich sehr vielfdltig und reich-
haltig.

2.3 Beziehung zwischen CALL und anderen Disziplinen

Die Konzeption und Realisierung von CALL wurde in der iber 30-jdhrigen  Levy-Schema
Geschichte durch sehr unterschiedliche Teildisziplinen geprégt (nach Levy
1997, S. 72). Weder Sprachlehrer, die CALL-Software einsetzen, noch die
Entwickler kennen in der Regel relevante Forschungsergebnisse der ge-
nannten Disziplinen. Die Beriicksichtigung der Disziplinen setzt die Mit-
wirkung eines entsprechend ausgebildeten Experten (z. B. eines Linguisten)
voraus. Wahrend in den USA das Instruktionsdesign von Sprachlernpro-
grammen von entsprechenden Spezialisten geleistet wurde, {ibernahmen
und iibernehmen diese Aufgabe hierzulande meist Sprachdidaktiker und
Mediendesigner, wobei sie sich oft die eingesetzten Designprinzipien nicht
bewusst machen, sondern allgemeine pragmatische Leitlinien zugrunde

legen.
Mensch-Maschine-
Interaktion
Kinstliche Psvchologie
Intelligenz Yy 9
CALL
Computer- Lerntechnologie
Linguistik und Design
Angewandte
Linguistik

Abb. 4: CALL und Nachbardisziplinen (nach Levy 1997)

Héaufig unterschitzt wird die Rolle des Entwicklungswerkzeugs. Das aus-
gewdhlte Tool legt in erheblichem Umfang das Design und die Interaktions-
moglichkeiten des Lerners fest. Dies gilt besonders fiir Autorentools, die das
Erstellen von Lernsoftware tiber Schablonen (Templates) verlangen — Details
siehe im Kapitel 4.
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Mensch-Maschine-
Interaktion

Parsertechnologie

Qualitatspriifung?

In engem Zusammenhang mit der programmtechnischen Realisierung steht
die im Levy-Schema genannte Disziplin »Human Computer Interaction«
(Mensch-Maschine-Kommunikation). Meist werden dabei vor allem die Be-
nutzeroberfliche und die Benutzerfunktionen (Navigation, Notizbuch,
Hilfeabruf u. a.) betrachtet. Der Begriff Interaktion ist jedoch sehr viel weiter
zu sehen und spielt beim Sprachenlernen eine zentrale Rolle.

Inwieweit ist eine »echte« Kommunikation zwischen Computer und dem
Lernenden moglich? Ist technisch ein zweiseitiger »Dialog« moglich? Die
Parsertechnologie, die auf Ergebnissen und Methoden der Teildisziplinen
Angewandte Linguistik, Computerlinguistik und Kiinstliche Intelligenz auf-
baut, erlaubt in ersten Ansitzen eine syntaktische Analyse von einfachen,
thematisch eingegrenzten Sdtzen mit ausreichender Genauigkeit. Hervor-
zuheben ist die vom IAI (Institut der Gesellschaft zur Forderung der Ange-
wandten Informationsforschung an der Universitit des Saarlands
www.iai.uni-sb.de) entwickelte Losung, die in mehreren Projekten bzw. Pro-
dukten zur Verfiigung steht:

— Projekt ProGram des Instituts fiir Deutsch als Fremdsprachenphilologie
der Universitdt Heidelberg (HALLER u. a. 2004) — Aufruf der Projektbeschrei-
bung und des Beispielkurses iiber www.idf.uni-heidelberg.de/forschung/
multimedia/. Zuerst werden vorgegebene richtige und erwartete falsche
Antworten analysiert, danach erfolgt die Rechtschreibpriifung und Gram-
matikanalyse mit Ausgabe der erkannten Fehler.

— Projekt www.uni-deutsch.de (Prof. Roche LMU Miinchen in Verbindung
mit dem Goethe-Institut).

— EU-Projekt ALLES (http://alles.sema.es).

— Duden Korrektur 3.0 Plus (satzweise Rechtschreib- und Grammatikkorrek-
tur innerhalb von Word).

Der Duden-Verlag bietet die Programmbibliothek Duden-Linguistic-Engine
als API an, die eine kombinierte Rechtschreib- und Grammatik-Priifung rea-
lisiert. Sie kann in Autorentools und Webseiten integriert werden, wobei die
Lernereingabe als Text tibergeben und die Auswertung mit Fehlerhinweisen
im XML-Format zuriickgegeben wird. Eine genaue Beschreibung mit Bei-
spiel finden Sie bei www.duden.de/sprachtechnologie/duden_linguistic

engine.html .

Reutr gibt eine gute Ubersicht iiber den Stand der Intelligent Computer As-
sisted Learning (ICALL)-Forschung und nennt auch einige ausgereifte Pro-
gramme wie etwa den E-Tutor von T. Heift (www.cogsci.uni-osnabrueck.de/
~vreuer/milca_icall.pdf).

Waihrend bei professionellen EDV-Anwenderprogrammen mit grofiem Auf-
wand softwareergonomische Qualitdtskriterien bereits bei der Planung be-
riicksichtigt und in Usability-Tests tiberpriift werden, werden sie bei Sprach-
lernprogrammen wie auch bei anderen E-Learning-Themenbereichen nur
selten explizit und methodisch angemessen beriicksichtigt. Meist werden
von den Testpersonen ad hoc formulierte Fragebogen mit Kriterienlisten aus-
gefiillt, manchmal erfolgt eine miindliche Befragung oder Gruppendiskussi-
on. Selten werden qualitative Lernprozessanalysen etwa mit der Methode des
»Lauten Denkens« durchgefiihrt, die zu weit reichenden Erkenntnissen tiber
die Usability fihren kénnen (eine umfassende Darstellung der Evaluation
von E-Learning geben TerGgan & ScHENKEL, 2004).

10
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Im Levy-Schema ausgeklammert sind die vielfdltigen Beitrdge der Sprachlehr-
forschung. Teildisziplinen sind: Zweitsprachenerwerbsforschung, Erfor-
schung von Lernersprachen und Fehleranalyse. Wie verschiedene Autoren
(z.B. Tscurner 2000) detailliert aufweisen, sind zentrale Ergebnisse der
Sprachlehrforschung nur in geringem Umfang in das Design von CALL-Me-
dien eingegangen.

2.4 Sprachdidaktik

Die didaktisch-methodischen Aspekte spielen bei der Beurteilung jeder Art
von Fremdsprachenmedien eine entscheidende Rolle. Ohne angemessene
Methodik und Didaktik kann kein Lehrwerk und keine Lernsoftware den
Fremdsprachen-Unterricht angemessen ergdnzen und bereichern. Die all-
gemeine Fremdsprachen-Fachdidaktik liefert nur bedingt konkrete Leit-
linien fiir das Design von CALL-Medien. Es bietet sich an, ein etabliertes
sprachdidaktisches Konzept zu verwenden.

Die Methodik und Didaktik der europdischen Sprachen wurde von der Abtei-  Referenz CEF/
lung fiir Moderne Sprachen des Rates fiir Kulturelle Zusammenarbeit beim  Zertifikat Deutsch
Europarat (1996) entwickelt und zwar in dem grundlegenden Werk »Modern

Languages. Common European Framework of Reference for language lear-

ners and teachers« (CEF). Darauf beruhen die Priifungssysteme Zertifikat

Deutsch (ZD) und das Osterreichische Sprachdiplom (OSD).

Die Kriterien bzw. Prinzipien, auf denen diese Referenzwerke basieren, kon-
nen als Ausgangspunkt zur Bewertung von gedruckten oder elektronischen
Medien genommen werden, da sich die Erwartungen, die an ein Lehrwerk
oder eine Lernsoftware gerichtet sind, unter den sprachlichen Perspektiven
voneinander prinzipiell nicht unterscheiden. Daher kdnnen daraus Kriterien
zur Beurteilung der Sprachlernsoftware abgeleitet werden, etwa was die
Auswahl von Textsorten und anderen Materialien, die Fertigkeiten oder die
Lehr- und Lernmittel betrifft. Dieses weiterentwickelte Konzept gliedert die
Sprache in rezeptive, kommunikativ-interaktive und sprachsystematische
Bereiche. Diese Gliederung gibt z. B. einige Hinweise, welche Schwerpunkte
bei der Lehrwerk- oder Softwareevaluation zu beachten sind. Konn (2004)
gehtin seinem Handbuch-Beitrag 4.21 ebenfalls detailliert auf die Bedeutung
des Referenzrahmens fiir die Konzeption und den Einsatz computergestiitz-
ter Sprachlernmedien ein.

Wie in Kapitel 2.4 deutlich wird, eignet sich das CEF-Konzept ausgezeich-
net fiir eine differenzierte Analyse von Sprachlernprogrammen, was der
Hauptgrund dafiir ist, dass das Konzept im Folgenden detailliert dargestellt
wird.

Handbuch E-Learning  12. Erg.-Lfg. April 2005 11
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Handlungs-
orientierter

Ansatz

Lernziele

rezeptiv produktiv

miindlich HOREN SPRECHEN

schriftlich LESEN SCHREIBEN

v ooy

REZEPTION INTERAKTION PRODUKTION

Audio- Horverstehen, Dialogisches Monologisches
visuell Horsehverstehen, Sprechen Sprechen
Sehverstehen

Schriftlich = Leseverstehen Dialogisches Schreiben Monologisches
z.B. (Brief, E-Mail) Schreiben

Abb. 5: Sprachliche Fihigkeiten

2.4.1 Kommunikativ-interaktive Bereiche

Viele moderne Fremdsprachenerwerbkonzepte basieren vorwiegend auf dem
handlungsorientierten, kommunikativen Ansatz. Durch die kommunikative
Methode wird die gesprochene Sprache in den Vordergrund gestellt und
durch bestimmte Themen und in realen Alltagssituationen vermittelt. Die
grammatischen Strukturen und Redemittel werden anhand konkreter, realer
Situationen und Themen vermittelt, da die Entwicklung der kommunikati-
ven Kompetenz der Sprachlernenden als Prioritédt gesetzt wird. Kommunika-
tive Kompetenz kann durch bestimmte kommunikativ-interaktive Aufgaben
entwickelt werden.

Um die Qualitdt des Inhalts eines Lehrwerkes bzw. eines Lernprogramms fest-
stellen zu kdnnen, miissen vor allem die Lernziele genau beschrieben werden.
Den Kern bildet die Entwicklung von rezeptiven, interaktiven und produk-
tiven Fertigkeiten durch Themen und Situationen bzw. Szenarien, in denen
das sprachliche Material vermittelt werden soll.

Im Folgenden werden Themen, Situationen, Sprachhandlungen und -inten-
tionen und die rezeptiven, interaktiven und produktiven Fertigkeiten be-
schrieben, die die Lernsoftware zu beriicksichtigen hat. Es geht dabei nicht
primdr um Vorschriften, sondern um exemplarische Beispiele, wie eine Lern-
software aufgebaut sein konnte oder sollte und wie die Fremdsprache ziel-
gruppengemadf} vermittelt werden konnte.

a) Themen, Situationen, Sprachhandlungen und -intentionen

Sprache bzw. sprachliche Handlungen als ein menschliches Phdanomen exis-
tieren nicht fiir sich selbst, sondern sind an bestimmte Situationen und The-

12
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men gebunden. Fragt der Lernende z. B. »Wie geht es dir?«, bezieht sich diese
Auerung automatisch auf eine alltdgliche Situation. Die eventuellen Ant-
worten auf diese Frage — je nach der Beziehung der Kommunikationspartner —
hidngen unter anderem vom jeweiligen Thema ab, wie z. B. Priifungen, das
Wetter, Partys etc. Im Zertifikat Deutsch (ZD) werden z. B. die wichtigen The-
men, Szenarien und Situationen beschrieben.

Themen (Beispiele):

Person: Name, Adresse, Familienstand, Geschlecht, Geburtstag und
-ort, Alter, Nationalitdt, Aussehen, Familie, personliche Be-
ziehungen

Wohnen: Art, Lage und Grofie der Wohnung, des Hauses, Rdume, Miete,
Kosten, Einrichtung, Mdbel, Haushalt

Weitere Themen sind: Orte, tdgliches Leben, Essen und Trinken, Erziehung,
Ausbildung, Lernen, Arbeit und Beruf, Geschifte, Handel und Konsum,
Dienstleistungen, Natur und Umwelt, Reise und Verkehr, Freizeit und Unter-
haltung, Medien und Moderne, Informationstechniken, Gesellschaft, Staat,
internationale Organisationen, Beziehungen zu anderen Menschen und Kul-
turen.

Die interaktiven und produktiven Fertigkeiten, namlich miindliche Inter-
aktion (monologisches und dialogisches Sprechen) und schriftlicher Aus-
druck (Schreiben und dialogisches Schreiben), werden auf dem Hintergrund
von Szenarien beschrieben. Unter Szenarien werden erwartbare Abfolgen
kommunikativer Handlungen verstanden.

Im ZD werden fiir das Zertifikatsniveau folgende 13 Szenarien angegeben:
1. Um einen Gefallen bitten, 2. Sich beschweren, 3. Jemanden {iberreden,
4. Dienstleistungsgesprache, 5. Jemanden um Rat bitten/Rat geben,
6. Jemanden einladen, 7. Alltagsgesprache, 8. Handlungsableitende Gespra-
che, 9. Etwas erkldren/Auskunft geben, 10. Erzahlen/Berichten, 11. Jeman-
den um Informationen bitten, 12. Konsensfindung und 13. Diskussion.

Die Szenarien enthalten auch Diskursstrategien wie Gesprachsgliederung (ein
Gesprdch einleiten/strukturieren), Sprecherwechsel, interaktive Strategien,
eigene Gesprachsbeitrdage adressaten- und kontextgerecht strukturieren/for-
mulieren, kooperative Strategien, Sprachintentionen wie sich vorstellen,
sich bedanken, Diskurselemente wie Verweise, Impuls/Reaktion, Affirma-
tion/Negation etc. und grammatische Hinweise wie z. B. Fragesdtze, Prateri-
tum.

Durch Themen, Szenarien und Strategien wird die miindliche und schrift-
liche Ausdrucks- und Interaktionsfihigkeit des Sprachlerners entwickelt.
Durch diese Fihigkeiten konnen die Lernenden im Rahmen der Szenarien
und Handlungsfelder miindlich und schriftlich interagieren, d. h. sie konnen
ihre Bediirfnisse, Wiinsche, Fragen sprachlich (miindlich und schriftlich)
und kulturell angemessen dufdern.

Sprechakte (Sprachhandlungen) bestehen aus Intentionen (Absichten) wie
Fragen, Wiinsche, Aufforderungen, Befehle und aus Sprachmaterial (Aufie-
rungen, Wendungen). Die sprachlichen Handlungen dienen dazu, Intentio-
nen anhand des Sprachmaterials dem Kommunikationspartner zu vermit-
teln. Die Sprachintentionen werden im ZD in fiinf Gruppen geteilt: 1. Soziale
Kontakte, 2. Gefiihle und Stimmungen, 3. Haltungen und Meinungen,

Themen

Szenarien

Sprechakte
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Fertigkeitsbereiche

Textsorten

Authentizitat

Horverstehen

Verstehenstypen

4. Mitteilungen und Informationen und 5. Aufforderungen zum Sprechen/
Handeln. Diese fiinf Titel enthalten Beispiele fiir sprachliche Handlungen
bzw. Intentionen.

b) Rezeptive, interaktive und produktive Fertigkeiten

Die sprachlichen Fertigkeiten bzw. Fiahigkeiten werden in vielen metho-
dischen Ansdtzen gewohnlich in vier Gruppen geteilt, ndamlich Leseverste-
hen, Horverstehen, Schreiben und miindliche Fertigkeit. In Weiterfithrung
und Abédnderung dieser traditionellen Einteilung werden die sprachlichen
Fahigkeiten im ZD in drei Hauptbereiche, namlich rezeptive, interaktive und
produktive Fertigkeiten geteilt. Diese Fertigkeiten bilden auch die lernziel-
theoretischen Grundlagen von ZD. Die traditionellen Benennungen der Fi-
higkeiten wie Leseverstehen als visuelle Rezeption, Horverstehen als auditive
Rezeption, Schreiben und Sprechen als interaktiv-produktive Fertigkeiten
werden diesen drei Fertigkeitsbereichen zugeordnet. Im Anschluss an diese
Fahigkeiten fiigt ZD noch zwei Fahigkeiten hinzu: Sehverstehen und Horseh-
verstehen als Teilbereiche der rezeptiven Fertigkeiten.

Im ZD werden fiir erwachsenengemafies Sprachenlernen folgende Textsor-
ten zur Forderung des Leseverstehens empfohlen: Nachrichten, Reportagen,
Berichte, Kommentare, Artikel von allgemeinem Interesse aus Zeitungen
und Zeitschriften sowie Internet, Werbeschriften, Anzeigen, Parolen, Trans-
parente, Formulare.

Bei der Lehrwerk- oder Lernsoftwareentwicklung sollte die Authentizitdit der
Materialien berticksichtigt werden. Um sprachliches Material zu vermitteln,
konnen bzw. sollen im Fremdsprachenunterricht jede Art der o. g. authenti-
schen Materialien verwendet werden, da die Authentizitit des Materials
eines der relevanten Kriterien zur Evaluation ist.

Ein weiterer Punkt ist die Festigung und Kontrolle der gelernten sprachlichen
Inhalte durch Ubungen und Tests. In vielen Sprachlehrbiichern sind Ubungs-
typen zum Leseverstehen vorzufinden, die in dhnlicher Form auch in Sprach-
lernprogrammen verwendet werden konnen. Zur Festigung des Leseverste-
hens werden Ubungs- und Testtypen wie Bildbeschreibung, Zuordnung der
Bilder zu den Texten, Texte und schriftliche Auerungen dazu, Fragen zum
Inhalt des Textes u. a. verwendet.

Das Horverstehen kann mit speziell vorbereiteten Audioaufnahmen trainiert
werden. Wenn das Lehrwerk die Hor- und Horverstehensaktivititen inte-
griert in die behandelten Themen und Situationen anbietet, braucht der Leh-
rer keine eigenen Hortexte beschaffen oder erstellen. Die sprachlichen Fer-
tigkeiten sollten voneinander nicht getrennt behandelt werden, da die
sprachliche Kommunikation oder Rezeption nicht in voneinander isolierten
Bereichen geschieht.

Zur Festigung und Weiterentwicklung des Horverstehens werden in den
Lehrwerken verschiedene Ubungstypen zum Hérverstehen angeboten,
wie z.B. Bilder und miindliche Auflerungen, gesprochene Texte und
miindliche Auerungen.

Neben diesen Text- und Ubungstypen sind im Fremdsprachenunterricht
auch die Aktivititen zu den Verstehenstypen zu beriicksichtigen. Die Lehr-
und Lernmittel bzw. Methoden sollten beim Lese- und Horverstehen das Glo-

14
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bal-, Detail- und selektive Verstehen fordern. Bei Globalverstehen handelt es
sich um das Verstehen der Hauptaussagen (der Intention, des Sinnes) eines
Lese- oder Hortextes, bei Detailverstehen um das Verstehen von einzelnen
Aussagen zu wichtigen inhaltlichen Details und beim selektiven Verstehen
um das rasche Finden punktueller, die Lerner speziell interessierender Details
aus einer Menge von angebotenen Informationen.

Die weiteren Aktivitdten, die zu den rezeptiven Fertigkeiten gezdhlt werden,  Hérsehverstehen
sind Horsehverstehen und Sehverstehen. Beim Horsehverstehen kommen Filme

und Fernsehsendungen in Frage, bei denen der Lernende durch auditive und

visuelle Kanile Informationen bekommt, wihrend er beim Lese- oder Hor-

verstehen nur visuelle (schriftliche) oder im anderen Fall nur akustische In-

formationen zu verstehen hat. Der Lernende soll verstehen, was er sieht und

gleichzeitig hort.

Bilder und Zeichnungen jeder Art, darunter Bildergeschichten, Comics und Sehverstehen
Cartoons, tragen zur Visualisierung des Inhalts bei. Bilder kdnnen sowohl als
Begleitelement des Textes oder fiir sich allein als Kommunikationsanlass ver-

wendet werden. Sehverstehen an sich bildet selbst kein Sprachlernziel und

daher kommen Ubungen zur Entwicklung des reinen Sehverstehens fiir den
Sprachunterricht nicht in Frage. Als Begleitkomponente der schriftlichen In-

formationen sind sie aber aus einem Lehrwerk oder aus dem Unterricht nicht

wegzudenken.

Sprechenbildet den interaktiv-produktiven Teil der sprachlichen Fertigkeiten.  Sprechen
Das primdre Ziel des Fremdsprachenunterrichts ist die Entwicklung von
Sprechfdhigkeit des Lernenden, damit der Lernende sich in der Zielsprache
miindlich dufiern und kommunizieren kann. Im Gegensatz zu den anderen
Fertigkeiten werden zur Durchfiihrung von Sprech- und Schreibfertigkeiten
keine besonderen Texte oder Textsorten empfohlen, denn es konnen die Ma-
terialien, die in den anderen Fertigkeitsbereichen angefiihrt werden wie Tex-
te, Filme, Bilder zu Konversationsaktivitaten bearbeitet werden. Von diesen
Materialien und von den unten genannten Ubungs- und Testtypen aus-
gehend kann der Lehrer Vortrdage, Diskussionen, Interviews zu den Sprech-
fertigkeitsaktivititen veranstalten.

Ubungs- und Testtypen zum Sprechen sind: Bildbeschreibung (Verbali-
sierung, Interpretation des Bildinhalts), Bildserien (Verbinden der Bild-
inhalte zu einer Geschichte), Bildkombinationen (Herstellen von Bezie-
hungen zwischen den Bildern), Tabellen und graphische Darstellung (Ver-
sprachlichung der Tabellen- und Grafikdaten).

Schreiben ist dhnlich wie Sprechen eine interaktiv-produktive sprachliche Schreiben
Fertigkeit. Ein priméres Ziel des Fremdsprachen-Unterrichts ist die Entwick-

lung von Schreibfihigkeiten, damit der Lernende sich in der Zielsprache

schriftlich duflern kann.

Das Schreiben von Briefen bzw. E-Mails dient zur Entwicklung des dialogi-
schen Schreibens als interaktiv-produktive Fahigkeit, wahrend andere Akti-
vitdaten wie z. B. das schriftliche Verfassen von Geschichten, Tabellen, Stadt-
plan etc. eher zur Produktion als zur Interaktion dient.

Wie bei den Ubungstypen zu sehen ist, spielt auch die Muttersprache eine  Rolle der
wichtige Rolle im Fremdsprachenunterricht. Die Muttersprache kann so- Muttersprache
wohl bei der Vermittlung der Sprache als auch bei den Ubungsphasen in
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einem bestimmten Ausmafd in Anspruch genommen werden. Der Lehrer
kann je nach seiner Lernergruppe und dem behandelten Thema entscheiden,
wo und wie die Muttersprache eingesetzt werden sollte. Wenn z. B. eine
grammatische Struktur durch Situationen, Texte oder andere Elemente ver-
standlich vermittelt werden kann, lohnt es sich nicht, dazu die Mutterspra-
che einzusetzen. Falls jedoch die Struktur oder das Thema am effektivsten
durch die Muttersprache vermittelt werden kann, sollte sie der Lehrer ohne
weiteres verwenden.

Die bisherigen Erlduterungen iiber die kommunikativ-interaktiven Bereiche
geben Impulse zur Bestimmung einiger Kriterien fiir die Analyse und Beur-
teilung der rezeptiven, interaktiven und produktiven Fertigkeiten. Es kon-
nen folgende Kriterien abgeleitet werden:

Kriterien zur Forderung kommunikativ-interaktiver Fertigkeiten:

1. Bestimmung, Aufbau und Gliederung der Inhalte (Themen, Situatio-
nen, Szenarien u. a.) nach dem Konzept des CEF, ZD oder OSD.

2. Ubersichtliche Darstellung von Inhalten.

3. Verstindliche, kommunikationsfordernde Prasentation des Inhalts
durch den Lehrer bzw. durch das Lernprogramm.

4. Forderung der rezeptiven, interaktiven und produktiven Fertigkeiten.

Flexibler, lerneradaptiver Inhalt und Aufbau.

Einsatz von audiovisuellen Materialien jeder Art (Text, Bild, Ton,

Film).

Situationsorientiertheit der Texte.

Authentizitidt der gewdhlten Materialien.

Vielfalt des Unterrichts- und Ubungsmaterials.

. Stufenadaptivitit (fiir jede Stufe passende Materialien).

. Forderung der Interkulturalitdt durch landeskundliche Informatio-

nen.

ow

—_
SRSECRE N

—_

2.4.2 Sprachsystematische Bereiche

Die Sprachsystematik bildet einen relevanten Teil der Fremdsprachenmetho-
dik und Fremdsprachendidaktik, da die Sprachhandlungen und die Sprach-
kompetenz auf den sprachstrukturellen Elementen basieren. Der strukturelle
Aspekt der Sprache wird im Gegensatz zu den herkdmmlichen strukturorien-
tierten Methoden wie der Grammatik-Ubersetzungsmethode, der audio-vi-
suellen Methode und dem Programmierten Lernen beim kommunikativen
Ansatz in den Hintergrund geschoben. Jedoch ist die entscheidende Rolle der
Sprachsystematik beim Spracherwerb nach wie vor nicht zu leugnen. Die
Intentionen werden anhand des Wortschatzes sowie von Sdtzen und Texten
nachvollzogen. Ohne angemessene Sprachsystematik konnen die sprach-
lichen Fertigkeiten nicht entwickelt werden.

Der sprachsystematische Bereich umfasst Textgrammatik, Wortgrammatik
(Wortschatz), Satzgrammatik, Orthografie und Aussprache. Im Folgenden
werden die sprachsystematischen Aspekte des Spracherwerbs kurz behan-
delt, um die Kriterien angemessener Grammatik- und Wortschatzvermitt-
lung bzw. entsprechender Trainingsformen zu untersuchen und festzulegen.

16
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a) Wortschatz

Die Vermittlung und Festigung des Wortschatzes ist ein wichtiger Punktbeim  Authentische
Fremdsprachenlernen. Wie anderes Sprachmaterial kann auch der Wort-  Situationen
schatz durch Themen und kommunikative Situationen vermittelt werden.

Die modernen Lehrwerke vermitteln den Wortschatz nach diesem kommuni-

kativen Prinzip. Ahnlich wie bei der Vermittlung der grammatischen Struktu-

ren tragen die authentischen Situationen, Themen und Materialien jeder Art

zur Vermittlung des Wortschatzes bei. Den Lernenden sollten Materialien

angeboten werden, aus denen sie den benotigten Wortschatz aussuchen kén-

nen. Durch die Arbeit mit themenorientierten Wortgruppen wie z. B. Beruf,

Aussehen, Einkaufen kann ein erheblicher Teil des Wortschatzes vermittelt

werden. Dazu muss der Wortschatz kommunikativ angeordnet und angebo-

ten werden. Die Aufgabe des Lehrers bzw. Lernprogramms bei der Vermitt-

lung des Wortschatzes sowie der grammatischen Strukturen ist es, alle mog-

lichen Techniken und Mitteln zu verwenden, um den Inhalt verstindlich zu

vermitteln. Dazu ist neben Materialien wie Bildern, Gegenstanden, Filmen

auch die Korpersprache (wie z. B. Gestik, Mimik) zu zédhlen.

Die kommunikative, themenspezifische Vermittlung des Wortschatzes trdgt  Kontextbezogenes
auch zum Behalten der Worter bei. So lernt der Lernende die Worter in einem  Lernen

Kontext oder im Zusammenhang mit anderen verwandten Begriffen. Dieses

Lernen ist immer effektiver als das Erlernen bzw. Auswendiglernen von ein-

zelnen, kontextlosen Wortern. Auch Wortschatzstrukturen wie Oberbegrift-

Unterbegriff, Synonyme, Antonyme konnen als Ausgangspunkt fiir die
Wortschatzvermittlung und das entsprechende Training genommen wer-

den.

Ubungs- und Testtypen zum Wortschatztraining sind: Bilder (Assoziie-
ren von Wortern zum dargestellten Inhalt/Bild), Bild-Wort-Kombina-
tionsiibungen (Entscheidung tiber das Zusammenpassen von Bildern
und Wortern), Wortdefinitionsiibungen (Assoziieren, Konzipieren von
Definitionen der Worter), Liickentexte (unvollstdndige Satze oder Texte,
Assoziieren von Wortern zum Inhalt) u. a.

b) Grammatik

Die kommunikative Methode sieht die Vermittlung der Grammatik in Situa-
tionen vor. Wie der Wortschatz konnen auch die grammatischen Strukturen
anhand der Themen und Situationen vermittelt werden. Statt einer meta-
sprachlichen Einfiihrung wird die zu vermittelnde Struktur anhand konkre-
ter Sdtze in einer Situation eingefiihrt und weitergefiihrt. Die Lernenden sol-
len die Regeln mit Hilfe des Lehrers selbst herausfinden.

Bei der Vermittlung der Sprachstrukturen sind drei Ebenen zu beachten, Drei Strukturebenen
namlich die morphologische (Wort-)Ebene, die syntaktische (Satz-)Ebene
und die semantisch-pragmatische (Text-)Ebene.
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Orthografie/
Aussprache

Schwachen

Ubungs- und Testtypen zur Grammatiktraining sind: Bildbeschrei-
bung, Worter und grammatische Kategorien, Satzbildung nach Anwei-
sung (Formbildung), Satztransformationen nach Anweisung, Satz- und
Wortordnung (Wort-, Satz- und Abschnittsreihenfolge) u. a. Neben diesen
Ubungstypen konnen auch andere Ubungsformen zur Festigung der
Grammatik eingesetzt werden, die zur Ausbildung der Lese-, Hor-, Schreib-
oder Sprechfertigkeiten verwendet bzw. kombiniert werden wie z. B. Tabel-
len, Landkarten.

Orthografie und Aussprache konnen entweder im sprachsystematischen Be-
reich oder im Bereich der interaktiven bzw. produktiven Fertigkeiten behan-
delt werden. Die Schreibfertigkeit kann von der Orthografie und die Ausspra-
che von der miindlichen Kompetenz nicht getrennt werden. Wegen der
Rechtschreibreform spielt die Orthografie bei der Vermittlung des Deutschen
als Fremdsprache im Gegensatz zu den anderen Fremdsprachen derzeit eine
besondere Rolle. Die Ausspracheschulung ist besonders im Ausland wichtig,
wo der Lernende keine oder nur geringe Moglichkeiten zu einem geeigneten
Aussprachetraining findet.

3 Auswahl von Sprachlernprogrammen

3.1 Exemplarische Analyse von einigen
DaF-Sprachlernprogrammen

In der Dissertation Arvaz 2002 wurde die Analyse mehrerer Sprachlernsoft-
ware-Programme beschrieben. Es handelte sich dabei um drei Komplett-
pakete zum DaF-Lernen (Deutsch als Fremdsprache): Einblicke (CD-ROM)
Goethe-Institut, TellMeMore (CD-ROM) von Auralog sowie Lina & Leo (On-
linekurs des Goethe-Instituts) sowie um drei Lernprogramme, die nur einen
Teilbereich der Sprachfertigkeiten abdecken: Pronounciation-Training, Dik-
tat Deutsch und Grammatiktrainer.

Die meisten Lernprogramme sind durch einen tibersichtlichen, verstand-
lichen Programmaufbau und gegliederte Lernschritte benutzerfreundlich.
Die Programme nutzen die Hypertextfunktionalitédt (Begriffsklirung, Sprung
auf andere Seiten) in nur geringem Umfang. In den meisten Programmen
wird die Lerneradaptivitdt durch den Programmautbau und flexible Verzwei-
gungen relativ gut unterstiitzt, wahrend das auf der inhaltlichen Ebene kaum
der Fall ist.

Alle untersuchten Lernprogramme verfiigen iiber fest vorgegebene Inhalte,
die weder vom Programm noch vom Benutzer variiert oder erweitert werden
koénnen. Die Ubungen sind in Form, Typ und Aufgabenstellung wenig ab-
wechslungsreich, was zur Monotonie bei der wiederholten Bearbeitung fiih-
ren kann.

Leistungsanzeige, Spracherkennung, Antwortverarbeitung und Interaktion
sind die Schwidchen der untersuchten Lernprogramme:

— Nur einige der untersuchten Programme verfligen iiber eine Leistungs-
anzeige, die den Lernenden iiber seine Ubungsaktivititen grafisch, auditiv
und tiber Zahlen informiert. Zwei der gesichteten Programme liefern nur
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in den Testmodulen einen vorldufigen quantitativen Bericht iiber das Test-
ergebnis, der aber nicht gespeichert wird.

— Die Spracherkennungsmaoglichkeit wird nur im Programm TellMeMore ange-
boten. Die restlichen untersuchten Programme verfiigen tiber diese Mog-
lichkeit nicht.

- Die Antwortanalyse wird in den Programmen nur ansatzweise durch-
gefiihrt. Es werden nur Worteingaben oder Sidtze Wort fiir Wort analysiert.
Dies fiithrt dazu, dass die richtigen Worter an der falschen Stelle im Satz
nicht erkannt werden und daher als falsch angesehen werden. Da die Ant-
wortverarbeitung ziemlich schwach ist, konnen die Fehler zwar lokali-
siert, aber nicht ausreichend verstdndlich klassifiziert und dargestellt wer-
den. Nur im Diktatprogramm werden die Eingaben prizise verarbeitet und
die Fehler lokalisiert, klassifiziert und grafisch, auditiv und schriftlich dar-
gestellt.

— Die Programme interagieren mit dem Lernenden akustisch, schriftlich, gra-
fisch und audiovisuell nur bei den Ubungsaktivititen: Das Ergebnis einer
Lernerantwort wird dem Lernenden durch die genannten Techniken ver-
mittelt.

Die hier untersuchten Programme verwenden Multimediaelemente wie
Text, Ton, Bild, Film, Animation zur Vermittlung und zum Training der
sprachlichen Inhalte. Besonders die Lernprogramme »Einblicke« und Tell-
MeMore verfiigen technisch gesehen tiber beispielhafte Multimediamoglich-
keiten.

Zu den methodisch-didaktischen Kriterien:
Unterstiitzung der kommunikativ-interaktiven Fahigkeiten

Die Unterstiitzung der kommunikativ-interaktiven Fahigkeiten durch The- Konzeptuelle Basis?
men, Szenarien und Situationen basiert in den meisten Programmen nicht auf

einer konzeptuellen Basis. Nur die Themen der »Einblicke« basieren auf einem

bekannten, anerkannten DaF-Konzept, ndmlich auf dem Konzept des »Zer-

tifikats Deutsch«. In den restlichen Programmen ist kein konzeptueller The-

menaufbau erkennbar. Auch geben die Hersteller nicht an, ob oder welches

sprachdidaktische Konzept hinter den Programminhalten steht. So bieten

viele Programme Themen und weitere Inhalte ohne eine angemessene, aner-

kannte Sprachlernsystematik an.

Das Fehlen einer konzeptuellen Systematik beeintrachtigt auch die Situa-
tionsaddquatheit der Themeninhalte, da sie nicht immer auf kommunikati-
ven Situationen basieren, in denen das sprachliche Material vermittelt wird.
Die angegebenen Themen werden in den Programmen durch Filme oder Ani-
mationen vermittelt. Die thematischen Lese- und Hortexte werden entweder
nur in den Ubungsphasen oder in der Einfiihrungsphase ansatzweise zur Ver-
fligung gestellt und ergidnzen die Filme. Die Programme sollten auch Hor-
und Lesetexte zur Verfiigung stellen, da Filme diese nicht ersetzen konnen.
Die Filme, Lese- und Hortexte sind unterschiedliche Materialien, dieim Lern-
prozess spezifische Funktionen erfiillen.

Forderung der rezeptiven Fahigkeiten

Zur Forderung der rezeptiven Fahigkeiten wie Lese-, Hor- und Horsehverste-
hen bieten die Lernprogramme verschiedene Materialien und Aktivitdten an.
Aktivititen zum Leseverstehen sind nur in einem Programm enthalten. Zum
Leseversehen bietet das Programm »Einblicke« authentische Zeitungstexte
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und Ubungsaktivititen an. Die Textinhalte entsprechen Sprachlernern mit
allgemeinem Interesse. Bei den Text- und Ubungstypen sowie der Anzahl der
Ubungen werden die technischen Méglichkeiten des Computers nicht genii-
gend ausgenutzt. Die Sprachlernprogramme bieten insgesamt weniger Texte,
Texttypen, Ubungen und Ubungstypen als die gedruckten DaF-Lehrwerke. Es
werden meistens mechanische Multiple-Choice- und Zuordnungsaufgaben
eingesetzt, mit denen Detail- und Globalverstehen trainiert werden. Aktivi-
tdten zum selektiven Verstehen werden in den Programmen nicht unter-
stitzt.

Horverstehen  Aktivititen zum Horverstehen (HV) dagegen werden in allen untersuchten
Komplettpaketen zur Verfiigung gestellt. Es werden allerdings keine speziel-
len Hortexte, sondern die Gesprdche der thematischen Filme als Hortexte
bearbeitet. Horverstehens-Aktivitditen kommen in den Programmen in der
Medienkombination Text-Audio und vorwiegend in Form von Zuordnungs-,
Diktat- und Multiple-Choice-Aufgaben vor. In allen Programmen werden die
Hortexte mit akzentfreiem Hochdeutsch geboten und die regionalen Merk-
male des Deutschen nicht beachtet. In den meisten Hortexten werden die
paralinguistischen Elemente und Nebengerdusche eliminiert. Dadurch wer-
den die Texte einerseits klarer und verstandlicher, andererseits wird aber die
Authentizitit der Texte beeintrachtigt.

Da die Hortexte den thematischen Filmen entnommen werden, spielen sie
eine ergdnzende Rolle. Da die meisten Aktivitdten in Diktat-Trainingsform
vorkommen, werden die Verstehenstypen wie Global-, Detail- und Selektiv-
verstehen nicht ausreichend unterstiitzt. In den HV-Aktivititen werden
keine Fragen zum Verstehen des gehorten Inhalts gestellt, sondern richtiges
Hoéren und dementsprechend Ordnen der Elemente zueinander oder Schrei-
ben der gehorten Worter/Sitze bearbeitet. Mit den Materialien und Ubungs-
typen zum Leseverstehen leistet hier der Computer nicht mehr als die klas-
sischen Medien.

Horsehverstehen  Die Aktivititen zum Horsehverstehen (HSV) werden in den Sprachlernpro-
grammen besonders gefordert. Dazu stehen in den Programmen Filme und
Animationen zur Verfiigung, die in verschiedenen Medienkombinationen
wie Text-Film, Text-Bild-Film, Bild-Audio und Text-Film-Audio vorgefiihrt
und bearbeitet werden. Zu den Horsehverstehensaktivititen werden in den
Programmen thematische Filme abgespielt und dann Ubungsaktivititen in
Form von Multiple-Choice-, Richtig — Falsch, Liickentext-, Textrekonstruk-
tions- und Korrekturaufgaben gestellt.

Dialoge = Nur das Programm »TellMeMore« stellt Aktivititen zum dialogischen Sprechen
und nur »Einblicke« Aktivititen zum dialogischen Schreiben zur Verfiigung.
TellMeMore bietet interaktive Dialogmoglichkeiten mit dem Computer.
Der Lerner kann mit dem Computer miindlich interagieren. Durch die
Spracherkennungstechnologie wird eine Interaktion mit dem Computer
durchgefiihrt. Inhaltlich sind die Dialoge jedoch ziemlich begrenzt. Die Dia-
logthemen und Auerungen sind vorprogrammiert und Dialogsituationen,
in denen der Lernende seinen erlernten aktiven Wortschatz ins Spiel bringen
und dadurch seine kommunikative Kompetenz entwickeln konnte, sind
nicht vorhanden. Bestenfalls wird ein Dialog vorgelesen und durch das Mi-
krophon eingegeben. Diese Aktivitdten zum dialogischen Sprechen dienen
mehr zum Wortschatztraining, zur Festigung sprachlicher Formen durch
Wiederholung und zum Training bzw. zur Verbesserung der Aussprache.
Die meisten Programme bieten keine Aktivitdten zum dialogischen Sprechen
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an - es handelt sich damit um den am meisten vernachléssigten Fertigkeits-
bereich in den Sprachlernprogrammen.

Aktivitaten zum dialogischen Schreiben sind nur in »Einblicke« und nur mit
vier Beispielen ansatzweise vertreten. In diesen Aktivitaten werden dem Ler-
nenden Briefbeispiele in liickentextdhnlicher Form angeboten, die er ver-
vollstindigen soll. Freies Schreiben im Sinn einer Aufsatzaktivitdt wird hier
nicht trainiert. Die Lernereingaben werden vom Computer nicht verarbeitet.
Die Aktivitdten zum dialogischen Schreiben dienen bestenfalls zum Schreib-
training und zur Festigung des Wortschatzes und der Auerungen der the-
matischen Filme durch Wiederholung der Schreibaktivitdten, da der Com-
puter mit dem abgeschlossenen Lernprogramm nicht die Rolle eines Korres-
pondenzpartners iibernehmen kann. Wie das dialogische Sprechen ist das
dialogische Schreiben eine der meist vernachldssigten Fertigkeiten in den
Lernprogrammen

Forderung produktiver Fahigkeiten

Die meisten Programme bieten auch Aktivitdten zu den produktiven Fihig- Monologisches
keiten, d. h. dem monologischen Sprechen und Schreiben. Orthografie und Aus-  Sprechen
sprache werden im Zusammenhang mit dem (monologischen) Schreiben

und Sprechen untersucht. Die Programme bieten die Moglichkeit an, Texte

akustisch zu prasentieren, die eigene Stimme iiber das Mikrophon aufzuneh-

men und mit dem Originalmuster des Computers zu vergleichen. Im Pro-

gramm TellMeMore werden Grammatik- und Wortschatzaktivitaten miind-

lich bearbeitet, wobei der Computer die miindliche Produktion des Lerners

verarbeitet und ihm Riickmeldungen liefert. In den restlichen Programmen

werden die Aktivitdten in Form von »Listen & Repeat« angeboten, wobei der

Computer zur Bewertung nichts beitrdgt und damit nur die Rolle eines Au-
diorecorders tibernimmt. Dasselbe gilt auch fiir Ausspracheaktivitiaten. Der

Lerner kann jeweils Texte bzw. Worter horen, dann seine eigene Stimme auf-

nehmen, selbst vergleichen und er muss selbst entscheiden, ob seine Aus-
sprachequalitdt gut genug ist.

Zur Forderung des produktiven (monologischen) Schreibens stellen die meisten  Monologisches
Lernprogramme keine Aktivitaten zur Verfiigung. Nur in »Einblicke« werden  Schreiben
zwei Beispiele zum produktiven Schreiben angeboten, die wieder genauso

wie die Schreibaktivititen zum dialogischen Schreiben durchgefiihrt wer-

den. Dem Lernenden werden Texte (eine Annonce und ein Tagebuch) in Li-

ckentextform gegeben, die er ergdnzen soll. Das Schreiben mit dem erlernten

Wortschatz wird nicht unterstiitzt.

Forderung sprachsystematischer Fertigkeiten

Zur Forderung sprachsystematischer Fertigkeiten, ndmlich des Wortschatzes  Wortschatz
und der Grammatik, werden in den meisten Programmen verschiedene Ma-
terialien und Aktivititen angeboten. Zur Vermittlung und zum Training des
Wortschatzes werden multimediale Elemente wie thematische Filme, Ani-
mationen, Bilder, Grafiken und Gespriache verwendet. In den Programmen
wird der Wortschatz in den thematischen Filmen, Animationen, Lese- und
Hortexten eingefiihrt und dann in den Wortschatziibungsmodulen trainiert.
Bei der Vermittlung des Wortschatzes berticksichtigt nur »Einblicke« die kon-
zeptuelle Systematik eines anerkannten Konzepts, ndmlich des »Zertifikat
Deutsch«, wodurch der Wortschatz in einem thematischen Kontext
vermittelt wird. Das Fehlen eines konzeptuellen Backgrounds fiihrt dazu,
dass der Grundwortschatz zu einem Thema entweder nicht oder nur unvoll-
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Interaktion

stdndig ohne Zusammenhang mit dem kommunikativen Thema vermittelt
wird.

Zum Training des eingefiihrten Wortschatzes werden Ubungen in Form
von Multiple-Choice-, Zuordnungs-, Liickentext- und Spielaktivitiaten
in verschiedenen Medienkombinationen wie Text-Bild-Film-Audio ange-
boten. Bei den Wortschatzaktivitdten werden Oberbegriffe — Unterbegrif-
fe, Antonyme - Synonyme sowie semantische Wortfeld-Relationen, Bild-
beschreibungen, Definitionen u. a. eingesetzt.

Die Grammatik wird in den Komplett-Paketen in drei Schritten bearbeitet:
Einfiihrung, Erlauterung und Training. Im Grammatikprogramm »Lehr-
und Ubungsprogramm der deutschen Grammatik« dagegen wird die Gram-
matik ohne thematische bzw. situative Einfithrung durch Tabellen oder Er-
lduterungen vermittelt und dann trainiert. In »Einblicke« wird die Gramma-
tik in semiauthentischen Situationen eingefithrt und anhand konstruierter
Texte oder Tabellen erldutert. In »TellMeMore« wird in den Filmen zu den
behandelten grammatischen Themen jeweils ein Satz ohne kommunikative
Situation vermittelt. Zur Vermittlung der Grammatik werden hier eigene Si-
tuationen mit nicht authentischen Animationen verwendet. Dadurch wird
die Authentizitdt und Situationsaddquatheit der thematischen Materialien
beeintrachtigt. Die Verwendung von konstruierten Texten oder nicht au-
thentischen Animationen zur Verdeutlichung der grammatischen Struktu-
ren statt der Verwendung derselben Beispiele im Film stort den Zusammen-
hang zwischen den Themen und den sprachlichen Strukturen.

In allen Fertigkeitsbereichen werden vorwiegend Multiple-Choice- und
Zuordnungsaufgaben gestellt. Aktivitdten wie Transformations- und Lii-
ckentextaufgaben, Schreiben, Sprechen sind dagegen deutlich unterrepra-
sentiert, da deren Verarbeitung aufwendiger ist. Offene Aktivitdten wie
Transformationsaufgaben, Schreiben oder Sprechen (interaktiv und pro-
duktiv) werden entweder nur ansatzweise oder iiberhaupt nicht angebo-
ten. Die Antwortverarbeitung wird in den Programmen nur Wort fiir Wort
durchgefiihrt, die Lernereingaben werden nach genauer Ubereinstim-
mung mit der richtigen Antwort gepriift. Alternativ richtige Antworten
werden in keinem Programm unterstiitzt. Der Lernende soll nicht eigene,
zum Kontext passende Losungen, sondern unbedingt die vom Entwickler
des Lernprogramms vorgeschriebene Losung finden. Auf diese Weise ver-
liert der Computer seinen flexiblen und interaktiven Charakter und wird
zu einer Textblattermaschine, die Texte schreiben ldsst und dann andere
Texte als Losung zeigt.

Die Programme interagieren mit dem Lernenden akustisch, grafisch, miind-
lich und audio-visuell und vermitteln auf diese Weise Feedbacks zu den
Lernerantworten. Die Feedbacks werden vorwiegend mit Meldungen wie
z.B. »Ihre Antwort ist richtig/falsch« geliefert, die den Lernenden nur ganz
allgemein und zu wenig uUber das Ergebnis informieren. In dieser Form sind
die Interaktionsformen natiirlichsprachlich, aber pddagogisch gesehen
nicht informativ. Feedbackformen, die den Fehler beschreiben und den Ler-
nenden iiber die Griinde des Fehlers informieren und ihn damit zur Losung
fithren und auch die richtigen Antworten bewerten, sind nur ansatzweise zu
finden.
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Alle hier behandelten Programme sind selbstlernorientiert, d. h. sie sind fiir = Selbstlernorientiert
Lernumgebungen wie Selbstlernzentren oder das individuelle Lernen entwi-
ckelt worden, wenn kein Lehrer zur Verfiigung steht. Die Lernleistung des
Lernenden wird in den meisten Programmen entweder nicht bewertet oder
nur vorldufig und innerhalb eines Ubungsschritts oder eines Moduls und
beim ndchsten Schritt vergessen. Daher muss der Lerner selbst notieren (viel-
leicht auf Papier!), was er geleistet, welche Fragen er richtig beantwortet, wie
viele Punkte er bekommen hat, wodurch der Computer seinen tutoriellen
Charakter verliert. Die Programme »TellMeMore« und »Diktat Deutsch als
Fremdsprache« verfiigen iiber Leistungsanzeigemdoglichkeiten, die den Ler-
nenden iiber seine Lernleistung grafisch, statistisch und in Zahlen informie-
ren. TellMeMore zeigt die Lernerleistung in den einzelnen Modulen (HSV,
Dialog, Aussprache usw.), so dass der Lerner seine Schwichen oder Stirken
erkennen kann. »Diktate Deutsch« lokalisiert die Fehler, vermittelt ausrei-
chend schriftliche, grafische und sprachliche Informationen zu den Fehlern,
sammelt diese Fehler und zeigt die Ergebnisse in zwei Diagrammen, die dem
Lernenden seine Leistung bei der aktuellen Arbeit vermitteln. So kann der
Lerner im Lauf der Zeit sehen, welche Fehler er haufiger macht.

3.2 Programm- und medientechnische Kriterien von
Sprachlernprogrammen

In diesem Kapitel wird auf programm- und medientechnische Kriterien von
Sprachlernprogrammen sowie auf die zur Programmentwicklung benutzten
Entwicklungssysteme eingegangen. Die Kriterien wurden auf die im Kapitel 2
sprachdidaktisch analysierten DaF-Lernprogramme angewandt, kdnnen
aber allgemein auf Sprachlernprogramme iibertragen werden.

Es gibt eine Reihe von Kriterienlisten, die speziell auf CALL ausgelegt sind, die
eine weitgehende Ubereinstimmung mit den im Folgenden beschriebenen
Kriterien zeigen. Die medienspezifischen und softwareergonomischen Krite-
rien lassen sich unterteilen in:

— formale und strukturelle Kriterien,
— technische Kriterien,
— interaktionsbezogene Kriterien.

3.2.1 Formale und strukturelle Kriterien

Die Lernsoftware sollte vor allem benutzerfreundlich sein — ein relevantes Kri-  Benutzerfreundlich
terium zur Bewertung der Softwarequalitdt. Jeder Benutzer sollte die Lern-

software ohne tiefere Vorkenntnisse und ohne grofleren Zeitaufwand effi-

zient nutzen konnen. Dazu gehoren u.a. die Bildschirmgestaltung, die
Mensch-Maschine-Interaktion, die Hardwarekonfiguration und -kapazitit,

die Programmstruktur, die Verstdndlichkeit und Flexibilitat.

Ein weiterer Ubersichtlichkeits- und Verstindlichkeitsfaktor ist das Layout, Layout
d. h. die Anordnung und Darstellung von Informationen. Die Programmele-
mente und der Inhalt sollten so strukturiert prasentiert werden, dass logisch
zusammengehorige Informationen auf dem Bildschirm leicht erkennbar
gruppiert werden. Stary 1996 (S. 192) bezeichnet das als Site-Mode-Trail (Ort-
Modus-Weg)-Modell. Dieses Entwicklungsmodell dient zur Beantwortung
von drei wichtigen Benutzerfragen, namlich: 1. Wo bin ich? (Ort), 2. Was
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kann ich hier tun? (Modus) und 3. Wie komme ich hierher und wohin
komme ich wie? (Weg).

3.2.2 Technische Kriterien

Hierzu gehiren Kriterien wie Zuverldssigkeit, Geschwindigkeit, Flexibilitit, Adap-
tivitdt und Kompatibilitit der Lernsoftware, die zu einer ergonomischen und
effektiven Arbeit mit und am Computer beitragen.

Begleitheft  Die Softwarehersteller sollten den Benutzer tiber die technischen Eigenschaft-
ten der geforderten Hardwarekonfiguration und iiber eventuelle Fehlerquel-
len informieren. Zu diesem Zweck sollten sie ein Begleitheft zur Verfiigung
stellen, das die Benutzer bei Problemsituationen benutzen kénnen. Die Be-
gleithefte sollten auf jeden Fall auch in der jeweiligen Zielsprache vorliegen.

Die Software sollte betriebssicher sein und schnell genug laufen. Die Ge-
schwindigkeit kommt besonders in Medienkombinationen, Suchprozessen
und bei der Antwortverarbeitung zur Geltung. Viele Lernsoftware-Pro-
gramme informieren den Benutzer, wenn Verzogerungen vorliegen. Niitz-
lich sind Informationen iiber die Dauer eines Prozesses (prozentual oder in
Minuten/Sekunden).

Geschwindigkeit ~ Besonders kritisch wird die Geschwindigkeit, wenn ein Programm Offline- und
Onlinemodule kombiniert. Wenn das Programm tiber eine Internetverbin-
dung aufgerufen wird, ist es schwer, die Geschwindigkeit zu beschleunigen,
da der Online-Teil des Programms nicht nur von dem Programm, sondern
auch von dem Modem, der Leitung, dem Server u. a. abhédngig ist. Besonders
die Ubertragung von Audio- und Videomaterialien iiber das Internet beein-
trachtigt die Geschwindigkeit. Moderne Streaming-Verfahren erlauben es,
dass Audio bzw. Video bereits nach kurzer Zeit synchron zum Download ab-
gespielt werden, wobei entsprechende Streaming-Formate wie Real oder
WindowsMedia benutzt werden.

Videoplayer Zur Geschwindigkeit gehort auch die Steuerung des Video- oder Audioplayers.
Dem Benutzer steht neben den Standardfunktionen Play, Pause, Stopp und
zuriick zum Anfang oft auch ein Schieberegler zur Verfiigung, tiber den die
aktuelle Position sichtbar wird und eine schnelle Positionierung moglich ist.
Wichtig fiir das Sprachenlernen ist auch die szenen-synchrone Untertite-
lung.

Flexibilitat ~ Das Lernprogramm sollte so flexibel sein, dass der Benutzer alle Programm-
module in beliebiger Reihenfolge und in beliebiger Zeit ohne lange Umwege
aufrufen bzw. verlassen kann. Die Komplexitdt und eine grofle Anzahl der
Submodule kann dazu fiithren, dass der Lernende seinen Weg im »Labyrinth«
des Programms verliert (»lost in Hypertext«).

Kompatibilitats- Das Kompatibilititsproblem betrifft nicht nur die Lernsoftware, Computer-
problem  typen und Betriebsysteme, sondern auch die Dateitypen wie Texte, Daten-
banken, Filme, Animationen, Sounds. Vorhandene Mediendateien sollten
moglichst in ein Lernprogramm integriert werden kénnen, ohne sie neu er-
stellen zu miissen. Es ist niitzlich, wenn die Dateien wie z. B. Wortschatzda-
teien auch ohne das Lernprogramm durch ein anderes Programm (z. B. einen

Text-, Bild- oder Filmeditor) bearbeitet werden kénnen.
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3.2.3 Interaktionsbezogene Kriterien

Anstelle von Interaktivitét ist in der Fachliteratur auch von »Mensch-Maschi-  Eingeschrankte
ne-Kommunikation« die Rede. Viele Autoren sind gegen die Verwendungdes = Kommunikation
Begriffes »Kommunikation« in diesem Kontext, da sich dieser auf einen so-

zialen, individuellen und menschlichen Kontext bezieht, wahrend vom

Computer weder soziales noch individuelles Handeln zu erwarten ist. Im

Sinne des wechselseitigen Einwirkens ist fast jede Software interaktiv, da sie

auf die Aktivitdten des Benutzers mehr oder weniger reagiert. Sie reagiert z. B.

auf eine Aktion des Benutzers, informiert ihn tiber Programmfehler, das Er-

gebnis einer Aktivitat.

Der Nachteil der natiirlichsprachigen Interaktion ist der hohe Aufwand fiir
das System, vor allem fiir die Erfassung der Grammatik der Sprache, die Er-
fassung der unterschiedlichen semantischen Konzepte und der damit ver-
bundenen Komplexitdt sowie der akustischen Spracherkennung. Da nicht
das gesamte Sprachsystem implementiert werden kann, muss die Sprache
reduziert werden, was fiir eine Interaktion problematisch ist. Das grofite
Problem der intelligenten Sprachlernsoftware sind grammatisch unkorrekte
Auflerungen. Besonders bedeutsam ist dabei, dass die moglichen Fehlertypen
nicht angemessen vorhergesehen werden konnen.

Obwohl die Interaktivitit eines der wichtigsten Merkmale des computer-
unterstiitzten Unterrichts ist, ist die natiirlichsprachliche Interaktion recht
eingeschrankt. Die meisten Sprachlernprogramme, die die Antwortanalyse je
nach dem Ubungstyp Richtig/Falsch, Zeichenvergleich, Mustervergleich,
Stichwortvergleich, Fehlerantizipation oder Schliisselwortsuche durchfiih-
ren, nutzen die technischen Moglichkeiten des Computers nicht und geben
meist nur ein standardisiertes Feedback wieder.

Manche Online-Lernprogramme bieten auch Interaktionen durch E-Mail.
Der Lerner 16st die angebotenen Aufgaben. Seine Eingaben werden in einer
E-Mail an den Tutor geschickt, der die Losungen bewertet und wieder als
E-Mail zurtickschickt. Das ist eine natiirlichsprachliche Form von Interaktion
bzw. Feedback, allerdings asynchron. Weitere synchrone Kommunikations-
formen sind Voice-Mail, Audio- oder Videokonferenzen.

D Wit unterscheidet den Grad der Interaktivitdt der Sprachlernprogramme  Stufen der
nach den Kriterien »gering«, »mittel« und »hoch«. Die Stufen der Interaktivitidt  Interaktivitat
benennt De Wit folgendermafien (1993, S. 144).:

gering: »Textbldttermaschine« - bei freien Antworten miissen Begriffe oder
Sdtze exakt eingegeben werden,

mittel: »Multiple-Choice-Aufgabe« — bei »Richtig-Falsch«-Bewertungen
mit Losungshinweisen,

hoch: offene Fragen, mehrstufige Hilfen und Kommentare, Lexikon, Simu-
lation bei Verfahrenstraining, Generierung von Wiederholungen, die nur
noch die fehlerhaft bearbeiteten Abschnitte einbeziehen.

Ein gutes Programm sollte iiber alle audio-visuellen (hypermedialen) Inter-
aktionsmoglichkeiten verfligen. Die Eingabe sollte sich nicht auf Tastatur
und Maus beschridnken, sondern auch andere Eingabemedien wie z. B. Mi-
krophon benutzen. So koénnen alle sprachlichen (schriftlich, akustisch)
und nicht-sprachlichen (grafisch, textlich) Interaktionsformen geftrdert
werden.
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Klassifikation

Templates

Ein gutes Programm sollte erkldren, warum die Antwort(en) falsch oder rich-
tig ist (sind). Wenn es um Multiple-Choice-Ubungen geht, ist die Antwort-
verarbeitung leichter, da die Eingabemoglichkeiten vorgegeben sind. Beson-
ders kritisch wird die Interaktion, wenn es um Fragen geht, die der Lerner mit
freien Sdtzen beantworten soll. Die Sprachlernprogramme bieten Diktat-, Le-
se- oder Horverstdndnis-Aufgaben, die der Lerner tiber die Tastatur beantwor-
ten soll.

Es ist unmoglich, alle moglichen Lernerfehler vorherzusehen. Sprachlehrer
kennen jedoch typische morphologische und syntaktische Fehler wie Ortho-
graphie, Verbkonjugation, Artikelselektion, Nebensatzkonstruktionen.

4 Auswahl von Autorentools

Die Zahl der Entwicklungssysteme von Lernprogrammen ist grof3 und wachst
immer noch. Dies hdangt u. a. auch damit zusammen, dass Dienstleister iiber
eigenstindige Autorentools teilweise Kunden gewinnen und an sich binden
wollen. Das fiihrt dazu, dass manche Autorenprogramme gar nicht frei ver-
kduflich sind. Eine dhnliche Situation besteht bei Autorentools, die integrier-
ter Teil von Lernplattformen sind.

Eine Ubersicht iiber Entwicklungswerkzeuge wird von FremBicHLER im Beitrag
5.3 dieses Handbuchs gegeben. Die dort beschriebene Klassifikation von
CuarMaN/HaLL (2002) unterscheidet zwischen folgenden Autorensystem-

typen:

. Prasentationssysteme

. Assessment-Tools

. Tools fiir die schnelle Entwicklung durch Fachautoren
LMS-eigene Tools

. Traditionelle Autorentools mit Web-Schnittstelle

. Generelle Web-Autorentools

. Simulationstools

. Learning-Content-Management-Systeme.

0O NOU R W =

Fiir den Sprachlernbereich ist vor allem die Gruppe 3 relevant. Die Gruppe 5
hat dagegen an Bedeutung verloren. Der Einsatz von Prasentationstools wie
Powerpoint, die derzeit im Sinne des Rapid Learning favorisiert werden,
spielt fir den Sprachbereich keine Rolle. Spezielle Simulationstools, die in
der Videodisk-Ara zu didaktisch sehr interessanten Programmen gefiihrt
hat (z. B. Montevideo), gibt es im Sprachbereich so gut wie nicht, wenn
von Adventure-Spielen u. A. abgesehen wird. Man kénnte jedoch eine Simu-
lation auch mit leistungsstarken Autorentools umsetzen, was aber eine auf-
wandige Videoproduktion mit unterschiedlichen Handlungsverldufen und
die Benutzung von Variablen voraussetzt.

Grundsatzlich kann man mit jedem allgemeinen Autorensystem auch
Sprachlernanwendungen erstellen. Hierbei muss man aber unterscheiden
zwischen Systemen, die eine Programmier- bzw. Autorensprache benutzen,
und Systemen, die Schablonen (Templates) verwenden, in die an vorgege-
benen Bildschirmpositionen Texte, Grafiken, Audio und Video meist in
festgelegter Grofie eingegeben werden. Schablonenorientierte Tools bieten
eine bestimmte Zahl von Aufgabentypen an, deren Inhalt (z. B. Auswahlal-
ternativen) und Feedback festgelegt wird. Dieses Konzept verwenden auch
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webbasierte Autorensysteme wie der Coursebuilder-Zusatz von Dreamwea-
ver.

Die Hauptvorteile der Schablonen-Konzeption sind: Vorteile

- geringer Einarbeitsaufwand, da das Erlernen einer Programmiersprache
entfallt,

— gleichartige Oberfldche, einheitliches Design, festgelegte Navigations-
struktur,

— gleichartige Aufgabentypen,

— meist niedrigere Kosten des Autorentools.

Die Nachteile sind in Folgendem zu sehen: Nachteile

— monotones Aussehen,

— wiederkehrende standardisierte Aktivititen (Aufgabenformen),

— geringe Lerneradaptivitét (z. B. keine Berticksichtigung der Zahl der Lo-
sungsversuche, keine flexible Verarbeitung von Fehlerarten und Leis-
tungsdaten).

Leistungsfahige Autorensysteme mit Autorensprachen wie etwa Director
oder Toolbook erlauben dagegen sprachlernspezifische Prasentations- und
Interaktionsformen beliebiger Komplexitdt, wobei der erstmalige Erstel-
lungsaufwand erheblich ist, danach aber bei entsprechender modularer Pro-
grammierung (Komponentenkonzept) eine wesentliche Aufwandsreduktion
erreicht wird.

Firmen wie Auralog oder digital publishing haben eigene Entwicklungssys-
teme geschaffen, die nicht nach aufien gegeben werden, womit auch das
eigene Know-How geschiitzt wird. Wichtiger Bestandteil sind die von den
Firmen benutzten Spracherkennungskomponenten.

Die Zahl der auf Sprachlernsoftware-Entwicklung ausgerichteten Tools ist  Deutschsprachige
relativ grofs. Im deutschsprachigen Bereich werden jedoch nur einige wenige  Tools
angeboten:

TELOS Uni Tiibingen (entwickelt in einem EU-Projekt)

KLEA (auf Basis von Toolbook) Bildungszentrum der Stadt Niirnberg
CALL4YOU und CALL4WEB von Eurokey

MMTools von FTS (auf Basis von Toolbook).

Von den zahlreichen Sprachlernautorentools, die in anderen Lindern (be-
sonders USA und Grofibritannien) angeboten werden, sind in den deutsch-
sprachigen Landern nur zwei verbreitet und bekannt und besitzen eine deut-
sche Benutzeroberfldache:

Hot Potatoes
WIDA.

Wihrend Hot Potatoes nach Eingabe von Daten in Templates HTML-Seiten
generiert, sind die WIDA-Lernprogramme nur offline durchzuarbeiten. Hot
Potatoes ist auch deswegen weit verbreitet, weil es fiir Bildungsinstitutionen
kostenlos ist.

Keines der sechs genannten Sprachlernautorentools besitzt eine Sprach-
erkennung. Ebenso wenig gibt es einen Syntaxparser. Lediglich CALL4YOU
besitzt eine Rechtschreibpriifung.
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4.1 Sprachlernspezifische Funktionen von Autorentools

Fiir die Beantwortung der Frage, ob sprachlernspezifische Autorentools sinn-
voll oder gar notwendig sind, miissen die sprachlernspezifischen Medien-
und Interaktionskomponenten genauer untersucht werden.

4.1.1 Audio

Audio ist aus didaktisch-methodischen Griinden fiir das Sprachenlernen un-
verzichtbar.

Audiodigitalisierung in hoher Qualitdt ist kein Problem mehr. Wichtige

Kriterien sind

— flexible Steuerung (Start, Pause, von Anfang an, Lautstirke, gezielte An-
steuerung),

— Aufteilung in Szenen (auch Einbindung in entsprechende Audio-Auf-
gabentypen),

— Untertitelung von Szenen (auch abschaltbar, verschiedene Untertitel-
informationen),

— Synchronisation mit Grafiken/Fotos (»Diashow«) bzw. audiosyn-
chrone Objektpréasentation.

Fiir Sprachlernprogramme sind Sprachaufzeichnung und Spracherken-

nung von zentraler Bedeutung (Dialog, Aussprache).

Die verfiigbare Text-to-Speech-Umwandlung ist akzeptabel, wenn auch

nicht optimal.

4.1.2 Video

Video ist aus didaktisch-methodischen Griinden fiir das Sprachenlernen un-
verzichtbar: Wichtig ist hier vor allem die Darstellung von Situationen, was
fiir die Landeskunde und fiir interkulturelle Themen wichtig ist. Videos zei-
gen auch paraverbale Informationen (Mimik, Gestik) und geben Hinweise
auf landesspezifisches Verhalten.

Die Videodigitalisierung in hoher Qualitdt stellt kein Problem mehr da, es
gibt unterschiedliche Formate und Qualitdtsstufen. Problematisch ist die
bandbreitenabhdngige Darstellung von Video im Browser bei Onlinekursen.
Es sind grof3e Fortschritte durch die Streaming-Technologie und ausgereifte
Encodieralgorithmen gemacht worden.

Sonstige Kriterien wie bei Audio (Untertitelung, Aufgabentypen).

4.1.3 Textdarstellung

Bei der Textdarstellung ist auf Folgendes zu achten:

freie Wahl des Zeichensatzes, auch sprachspezifische Sonderzeichen (ein-
fache Eingabe durch Lerner notwendig),

Unicode ist fiir manche Sprachen wichtig (z. B. Chinesisch, Japanisch),
Zeichendarstellung auch von rechts nach links bzw. von oben nach unten.
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4.1.4 Antwortanalyse

Keine Probleme gibt es bei der Verarbeitung von Eingaben zu geschlossenen
Aufgabentypen (Auswahlaufgabe, Zuordnung, Reihenfolge u. a.). Wichtigist
das gezielte Eingeben auf teilrichtige Losungen.

Die Verarbeitung von Eingaben tiber die Tastatur ist von zentraler Bedeutung
bei Sprachlernprogramment:

Exaktvergleich, Vergleich mit Synonymen und Stichworten (ggf. mit lo-
gischen Verkniipfungen). Schwieriger ist die Verarbeitung von Abwei-
chungen (falsche, fehlende Zeichen) — Anséitze sind Prozentual- und pho-
netischer Vergleich.

Problematisch ist die Verarbeitung von ganzen Satzen — notwendig wire
ein sprachspezifischer Syntax-Parser (Wortschatz, Grammatik) mit diffe-
renzierten Riickmeldungen. Erste Ansdtze wurden in Kapitel 2.3 beschrie-
ben.

Ungeldst ist die Realisierung eines semantischen Parsers (siehe entspre-
chende Probleme bei maschineller Sprachiibersetzung).

4.1.5 Sprachlernspezifische Aufgabentypen

Neben den Standardaufgabentypen von Lernprogrammen wie Auswahlauf-
gaben, Liickentext, Zuordnung, Reihenfolge, Drag & Drop sind sprachlern-
spezifische Aufgabentypen notwendig.

a) Audio-Aufgabentypen:

— Sprachaufzeichnung mit Spracherkennung,

— Auswahl einer Szene, die einer Aufgabenstellung entspricht,

- Anordnung von Audioszenen in der richtigen Reihenfolge,

— Zuordnung einer Audioszene zu einem Bild, Bildausschnitt (Hotspot),
Text (Liste),

— Diktat,

— Dialog (Antwort auf eine per Audio gestellte Frage/Dialogelement).

b) Video-Aufgabentypen:

— Auswahl einer Szene, die einer Aufgabenstellung entspricht,

— Anordnung von Videoszenen in der richtigen Reihenfolge,

— Zuordnung einer Videoszene zu einem Bild, Bildausschnitt (Hotspot),
Text (Liste).

¢) Aufgabentypen in Verbindung mit Grafiken bzw. Foto:

— Zuordnung einer Grafik zu einem Wort bzw. einer Listenzeile,
— richtige Reihenfolge (Bildgeschichte),

d) Spezielle Text-Aufgabentypen:

- Anagramm (richtige Reihenfolge von Zeichen),

— Satzpuzzle (richtige Reihenfolge von Wortern),

— Satze in richtige Reihenfolge bringen (Geschichte, Dialog),

— verschiedene Varianten von Liickentexten (Eingabe in Liicke, Auswahl aus
Liste),

— Zuordnung von zwei Listen,
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— Drag & Drop von Wértern bzw. Sdtzen zu Wortfeldern bzw. Listen (ggf. in
Kombination mit Bildern),

— Rekonstruktionsaufgabe (verschiedene Varianten, Cloze-Test),

— Unterstreichen von Wortern oder Satzteilen,

— Rechtschreibpriifung.

e) Aufgabentypen in Verbindung mit Tabellen (Wortschatz, Grammatik):

— Klick auf eine Tabellenzelle nach Aufgabenstellung,
— Fintrag eines Wortes in eine Tabellenzelle,
- Zuordnung von Listenzeilen zu einer Tabelle.

4.1.6 Testaufgaben

a) Anforderungen:

Umsetzung moglichst vieler Aufgabentypen mit sicherer Auswertung (wich-
tig bei freien Eingaben).

b) Auswahl aus Aufgabenpool:

— Zufallsauswahl,
— Auswahl nach Thema bzw. Fertigkeitsbereich,
— Auswahl nach Schwierigkeitsgrad.

c) Riickmeldung des Testergebnisses:

Feedbackvarianten (kein Feedback, nur richtig - falsch, inhaltliches Feed-
back)

d) Auswertung des Testergebnisses:

- rechnerische (prozentual, Noten) oder grafische Darstellung,

— Anzeige der Fehler mit Fehlerklassifikation,

— Speicherung der Testergebnisse mit Benutzeridentifikation,

- individuelle und gruppen-/klassenspezifische Auswertung fiir den Sprach-
lehrer/Tutor.

e) Lernersteuerung und Adaptivitit:

— Testwiederholungsmoglichkeit,

— adaptiver Aufruf entsprechender Module bzw. Seiten in Abhdngigkeit von
Lernereingaben,

— Lernoptimierung (z. B. bei Vokabeltrainer nach dem Leitner-Karteikasten-
system).

4.1.7 Sprachlernspiele

Sprachlernspiele kénnen z. B. als Rétsel (Kreuzwort, Gitter, Silben, Bilder),
Memory, Hangman, Rallye oder Quiz eingesetzt werden.
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4.2 Kurzbeschreibung der Autorentools Hot Potatoes und WIDA

4.2.1 Hot Potatoes (HP)

Das Autorenprogramm HP umfasst sechs Autoren-Module, ndmlich JBC,
JQUIZ, JMIX, JCROSS, JMATCH und JCLOZE zur Erstellung interaktiver,
webbasierter Ubungen. Jedes Modul dient zum Erstellen eines bestimmten
Ubungstyps. Das HP besitzt kein eigenes Lernermodul, stattdessen werden
die HP-Materialien vom Lerner nach Konvertierung in HTML und Javascript
uber einen Browser aufgerufen und bearbeitet. Die Materialien konnen zu
einem Webserver gesendet und von dort im Internet publiziert oder in einem
Computer offline bearbeitet werden.

Zu jeder Aufgabe kann der Autor einen Film, Sounddateien, Texte, Bilder, Variable

Links und HTML-Tabellen hinzufiigen. HP ermdglicht eine variable Ubungs- Ubungsgestaltung
gestaltung. Das Feedback und die Hilfeanweisungen und Instruktionen sind

durch die Templates jedoch beschrankt. Die einzelnen Module konnen mit-

einander verbunden und in einer bestimmten Reihenfolge angeordnet wer-

den (JMIX-Modul).

Die hergestellten Materialien kdnnen nicht nur elektronisch, sondern auch
in schriftlicher Form ausgegeben werden. Mit HP kénnen Web-CT-kompati-
ble Materialien hergestellt werden.

4.2.2 WIDA Authoring System

Widas Autorensystem besteht aus zwei Hauptmodulen, aus einem Lehrer- Lehrer- und
und einem Lernermodul. Durch das Lernermodul kann der Lernende vom  Lernermodule
Lehrer vorbereitete Aufgaben bearbeiten. Das Lehrermodul wieder besteht

aus sieben Submodulen, die einzeln oder miteinander kombiniert bearbeitet

werden konnen. Jedes Lehrermodul dient zur Schaffung eines besonderen

Ubungstyps. Die Module der Lehrersuite sind Storyboard, Testmaster, Gap-

master, Matchmaster, Choicemaster, Vocab und Pinpoint.

Zu jedem Ubungstyp kann der Lehrer multimediale oder textuelle Hilfeele-
mente hinzufiigen. Das Programm kann den Mediaplayer einbinden. WIDA
verwendet eigene Dateiformate (TMV, MMV u.a.). Interessant ist, dass der
Autor eine Ubungsform (z. B. eine Matchmaster-Ubung) jederzeit in eine an-
dere Ubungsform (z. B. Vocab-Ubung) verwandeln kann.

Manche Module erscheinen in zwei Varianten, dem »Exploratory Mode«und
dem »Examination Mode«, die die Arbeitsform, Bedingungen oder die
Schwierigkeitsstufe bestimmen.

Eine Audioeingabe durch das Mikrophon wird vom Programm nicht unter-
stiitzt, Spracherkennung ebenso wenig. Der Lerner kann seine bearbeiteten
Texte speichern und ein anderes Mal weiter bearbeiten. Texte, Bilder, Gespra-
che erscheinen in einem separaten Fenster mit den erforderlichen Steue-
rungselementen.

Mit Wida Autorensystem hergestellte Materialien konnen nur offline und
nur mit dem Lernermodul laufen.
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4.3 Kurzbeschreibung deutschsprachiger Sprachlernautorentools

4.3.1 TELOS

TELOS ist in einem EU-Projekt an der Uni Tiibingen (Prof. Kohn) entwickelt
worden und als eines von wenigen Sprachlern-Autorentools auch fiir die
Hand von Lehrern und Lernern gedacht und geeignet, die selbst Autoren
werden wollen (Beschreibung in Beitrag 4.21 in diesem Handbuch). Das Pro-
gramm ist templateorientiert und einfach zu bedienen. Folgende Aufgaben-
typen werden angeboten:

Dialogiibungen,
Textverstandnisiibungen,

Videotibungen,
Textproduktionsiibungen,
Frage-Antwort-Ubungen,
Lickeniibungen auch mit Select-Variante,
Drag & Drop-Ubungen,
Multiple-Choice-Ubungen.

Die Antwortanalyse muss der Lerner weitgehend durch den Vergleich mit
einer Musterldsung vornehmen. Es kann ein Lexikon erstellt und zur Umset-
zung der oben angegebenen Ubungsformen kann Video oder Audio transkri-
biert werden. Mit dem WEB-Converter ist eine Umwandlung in HTML mog-
lich.

4.3.2 KLEA

KLEA baut auf dem Autorensystem Toolbook auf, dessen Entwicklerversion
nicht mitgeliefert wird — es ist also keine Erweiterung tiber Openscript mog-
lich. Das Programm ist templateorientiert und bietet sehr viele unterschied-
liche Aufgabentypen an (ca. 100), wobei auch unterschiedliche Text- und
Grafikpositionierungen dazugezahlt werden. Es lassen sich viele sprachlern-
spezifische Aufgabenstellungen umsetzen, auch einige Lernspiele. Der Pro-
grammaufbau ist tibersichtlich und optisch gestaltbar. Wie erwdhnt ist keine
Umwandlung in HTML und Javascript vorhanden. Méglich ist theoretisch
jedoch das Abspielen des Sprachlernprogramms im Browser durch das NEU-
RON-Plugin von Toolbook, wobei bei groflen Programmen je nach Compu-
tertyp mit Laufzeitproblemen zu rechnen ist.

Die Benutzung von Streaming-Formaten ist nicht vorgesehen, so dass das
Abspielen von Audio und Video online je nach Datendurchsatz problema-
tisch sein kann.

4.3.3 Call4YOU und CALL4AWEB

Call4YOU ist ein templateorientiertes Autorensystem mit den Standardauf-
gabentypen Auswahlantwort, Liickentext, Zuordnung und Reihenfolge so-
wie Drag & Drop. Es erlaubt eine flexible Oberflichengestaltung. Die Pro-
grammstrukturierung ist variabel, die Bedienung einfach.

CALL4WEB erlaubt das Erstellen von Online-Kursen mit etwas reduzierten
Gestaltungs- und Interaktionsmoglichkeiten wie CALL4YOU - beide Pro-
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gramme konnen keine Daten miteinander austauschen. CALL4WEB kennt
folgende Aufgabentypen:

Multiple-Choice-Ubung,
Liickentext,
Drag & Drop- Ubung.

Beispielprogramme wie etwa TECHNOPLUS, das mit beiden Autorensyste-
men realisiert ist, zeigen, dass ansprechende und didaktisch strukturierte
Sprachlernprogramme mdoglich sind.

4.3.4 MMTools

MMTools baut auf dem leistungsfahigen Hypermedia-Entwicklungssystem
Toolbook auf, ist aber als Runtime-Version lauffihig und verlangt nicht das
Erlernen der Autorensprache OpenScript — bei Bedarf kann jedoch darauf
zuriickgegriffen werden, um gewiinschte Autoren-Funktionen zu realisieren.
Uber den eigenen HTML-Konverter werden die Seiten automatisch nach
HTML und Javascript konvertiert. Uber den SCORM-Standard ist die Uber-
gabe der Lernerdaten in Lernplattformen moglich.

MMTools kennt in der Profi-Version iiber 50 Aufgabentypen mit differenzier- 50 Aufgabentypen
ter Antwortanalyse (Standardversion 20 Aufgabentypen). Die Prasentations-

formen und Aufgabentypen decken weitgehend die unter 4.1 beschriebenen
sprachlernspezifischen Anforderungen ab. Es sind bis zu zehn Lernspiele ver-

fligbar. Man kann selbst Templates fiir sich und andere erstellen und damit

den Zeit- und Arbeitsaufwand reduzieren.

Der Autor kann »Variablen« setzen und abfragen und damit Lernerdaten oder
Fehlertypen erfassen und fiir die adaptive Programmsteuerung benutzen.
Ferner sind iiber »Variable« Simulationen zu realisieren. Zur Multimediaein-
bindung gibt es Transkriptionstools mit Szeneneinteilung, tiber die neben
Diashows auch Untertitelung sowie szenenabhingige Aufgabentypen mog-
lich sind, ferner audiosynchrone Animationen. MMTools erlaubt das Erstel-
len von Tabellen sowie Tabellenaufgaben.

Die Programmoberflidche ist frei gestaltbar (Farbe, Grofle, Zahl und Platzie- Sprachlern-
rung der Benutzerfunktionen). MMTools ist eines der wenigen Autorensys- werkzeuge
teme, das neben einer einfachen Textverarbeitung und den genannten Tran-
skriptionstools Sprachlernwerkzeuge anbietet, wie Konkordanz und Text-

analyse. Mit beiden Tools kann der Autor Textdateien generieren und darauf

aufbauend automatisch Aufgaben erstellen. Das multimediale Lexikon kann

auch durch den Lerner erweitert werden. Der Lerner kann Notizen eingeben

und abspeichern sowie Lesezeichen setzen.

Das Programm hat das Lernobjekt-Konzept umgesetzt und erlaubt das Zu-  Lernobjekt-Konzept
sammenstellen von Modulen nach inhaltlichen und sprachdidaktischen Ka-

tegorien (Themen, Lernziele, Fertigkeiten). In einer speziellen Sprachversion

sind in der Seitenbeschreibung die in 2.4 beschriebenen CEF-Kriterien umge-

setzt. Zu nennen ist schlief}lich die Mediendatenbank, iiber die geeignete

Medien zu einem Thema gesucht werden konnen.
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Blended Learning

5 Abschluss

5.1 Gestaltung der Lernumgebung

Wie anfangs bereits angedeutet bestimmen weder die gesetzten Lernziele
und verwendeten Methoden noch die faszinierende Technik allein das Ergeb-
nis. CALL-Anwendungen treffen auf bestimmte Lerner, die mit ihren Vor-
kenntnissen, Interessen und Arbeitstechniken in aller Regel eine sehr hete-
rogene Zielgruppe darstellen. Im lehrer-/trainergesteuerten Sprachunter-
richt kann sich die Lehrkraft in gewissem Umfang auf die Gruppe/Klasse ein-
stellen. Uber die Individualisierung des computergestiitzten Lernens
(Tempo, Auswahl des Stoffes, unterschiedliche Lerntypen) wird hiufig ein
Ausgleich der individuellen Unterschiede erwartet. Besonderer Wert wird
oft auf die »Adaptivitdt« von Sprachlernprogrammen gelegt, die sich aber
bei genauerer Analyse wie gezeigt sehr in Grenzen hilt.

Die personelle Unterstiitzung durch einen Tutor soll im Konzept des Blended
Learning zumindest einige Probleme des selbst gesteuerten Lernens reduzie-
ren, indem der Lerner bei Bedarf Unterstiitzung erhilt. Wie viele Unter-
suchungen gezeigt haben, sind viele Lerner zum autonomen Lernen nur be-
dingt fihig, da sie meist eine andere, namlich fremdgesteuerte Lernkultur
erlebt haben. Die schriftliche Kommunikation tiber E-Mail oder Chat hebt
die Vereinzelung auf. Miindliche Sprachkommunikation wird allerdings erst
iber synchrone Formen wie Audio-/Videokonferenzen sowie Voice-Mail
moglich.

Blended Learning bietet durch das Angebot von Seminaren und Workshops
die Chance der Kommunikation und Konversation, die durch eine noch so
aufwidndige computervermittelte »Kommunikation« per Spracherkennung
nicht ersetzt werden kann. Eine erste Analyse von Lernprogrammen iiber
Business English und Wirtschaftsdeutsch durch die beiden Autoren hat ge-
zeigt, dass alle groflen Anbieter von CALL-Programmen der tutoriellen Be-
treuung und klassischen Seminaren nun eine grofle Bedeutung beimessen.
Diese Tendenz kommt im Vergleich zu anderen Themenbereichen einige
Jahre verspatet.

Blended Learning setzt technisch die Einbindung der Sprachlernprogramme
in Lernplattformen voraus. Tutorielle Betreuung kann jedoch durchaus tiber
eine normale E-Mail-Kommunikation erfolgen. Entscheidend ist und bleibt
die didaktisch-methodische Qualitdt des Sprachlernprogramms.

Eine der wenigen Erfahrungsberichte mit Blended Learning im Sprachlern-
bereich bei Betrieben wird von b1 Giusto 2004 (Kap. 4.21.2) im Handbuch
E-Learning gegeben. Anhand des Business English Programmpakets von di-
gital publishing wird hier beschrieben, welcher Sprachlernbedarf in der welt-
weit agierenden Beschaffung bei KarstadtQuelle besteht und wie die reali-
sierte Lernumgebung aussah, die zu recht erfolgreichen Ergebnissen fiihrte.

Konn 2004 beschreibt in dem Beitrag 4.31 in diesem Handbuch einen Blen-
ded Learning-Kurs »Business English« an der Uni Tiibingen, der spater auch
in Oldenburg und Bremen durchgefiihrt wurde. Die »Mischung« bestand aus
Selbstlernaktivititen auf der Basis einer multimedialen CD-ROM, tutoriell
begleiteten Onlinetibungen und Chat-/Forumsaktivititen sowie Unter-
richtsphasen. Innovativ war auch, dass Tutoren mit Hilfe des Autorentools
»TELOS Language Partner« Sprachlernmodule bearbeiten und erginzen
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konnten (siehe 4.3.1). Der Kurs wurde als sehr erfolgreich bewertet, wobei die
Einbettung in eine didaktische Umgebung entscheidend war.

Eine recht umfassende Untersuchung in der Auswahl und im Einsatz von  Elbe-Projekt
Business English-Lernprogrammen wurde im Elbe-Projekt (Klauser) durch-

gefiihrt, in der fiinf nach differenzieren Kriterien ausgesuchte Programm-

pakete in der beruflichen Sprachausbildung erprobt wurden. Dies ist eine

der wenigen Untersuchungen, in denen auch die Rolle der Lehrkréfte gezielt

untersucht und diskutiert wird (Internet: www.uni-leipzig.de/~wipaed/
deutsch/forschung/html/elbe/index.htm).

5.2 Lehrende und Lernende als Autoren

Eines der groten Probleme ist die Geschlossenheit der Sprachlernprogramme,
die von Verlagen und Firmen angeboten werden. Lehrer und Trainer konnen
keine Ergidnzungen und Anderungen vornehmen und haben keine Chance,
zielgruppenspezifische Anpassungen vorzunehmen. Diese Geschlossenheit
beeintrachtigt auch erheblich die Akzeptanz durch die Sprachlehrer/-trainer,
die sich nicht selbst »einbringen« kénnen.

Die Alternative, Lehrkrdfte zu Autoren zu machen, indem diese einfach zu be-  Autorenrolle von
dienende Autorentools verwenden, schiebt die Aufgabe den Lehrkriften zu, Lehrkriften
die ohnehin geniigend Zeit und Energie fiir ihre sonstigen Aufgaben benoti-

gen. Mag das Erstellen von Ubungen und Tests auf der Basis von Templates

noch relativ einfach sein, das Erstellen anspruchsvoller Lernmodule setzt er-

hebliche Kompetenzen voraus (Informationsbeschaffung, Strukturierung,
verstandliches Schreiben, Erstellen von Fotos und Grafiken, Audio- und Vi-
deoaufnahmen mit Editieren), die meist nicht in einer einzelnen Person zu

finden sind. Aufgabengeneratoren wie Lingofox und ZARB-Macros geben

wertvolle Hilfen zur Generierung von schriftlichen Aufgabenblittern, erlau-

ben jedoch keine interaktive Bearbeitung.

Ein Ansatzpunkt, der vor allem von den TELOS- und MMTools-Entwicklern  Autorenrolle von
betont und durch die jeweilige Programmkonzeption unterstiitzt wird, istdie ~ Lernern
Autorentitigkeit von Sprachlernern. Erprobte Ansdtze des Projektunterrichts

koénnen mit der Informationsbeschaffung und Multimedia-Produktion ver-

bunden werden. Besonders die Aufarbeitung authentischer Audio- und Vi-
deomaterialien kann den aktiven Spracherwerb positiv férdern. Ahnliches

gilt fiir die Formulierung von Aufgaben, iiber die sich die Sprachlerner
Sprachstrukturen bewusst machen und mogliche Lernerfehler vorwegneh-

men konnen. Schlieflich ist durch die Autorenrolle von Lernern auch inter-
kulturelles Lernen moglich, indem Sprachlerner aus verschiedenen Landern
gemeinsam ein Multimedia-Projekt planen und erstellen.

5.3 Fazit und interessante Links von A-Z

Computergestiitztes Sprachenlernen ist sehr vielseitig und nutzt in groflfem  Vielseitige Nutzung
Umfang die Multimedia-Technik zum Training verschiedener Sprachfertig-
keiten. Durch die Kommunikations- und Ressourcenfunktionalitdten des In-
ternet hat CALL wichtige Impulse bekommen, die viele der traditionellen
Probleme beseitigen bzw. reduzieren kdnnen (Aktualitdt, Authentizitdt, Zu-
gang zu einem Native Speaker, kooperatives Lernen u. a.). Haufig stehen am
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Anfang aber die Werkzeugfunktionen, wobei die Textverarbeitung und Inter-
netrecherche am héufigsten genutzt werden.

Die Evaluation von Sprachlernprogrammen setzt in der Regel bei tech-
nischen Kriterien an, benoétigt aber dringend ein fundiertes sprachdidakti-
sches Kriterienraster. Dass der Europdische Referenzrahmen (CEF) sich dazu
sehr gut eignet, konnte an der Feinanalyse mehrerer DaF-Lernprogramme
aufgezeigt werden. Dabei wurde aber auch Klar, dass es erhebliche Defizite
bei der Umsetzung einzelner Fertigkeitsbereiche gibt. Auch wenn es mittler-
weile recht viele sprachlernspezifische Aufgabentypen gibt, so werden diese
oft nicht didaktisch angemessen aufbereitet. Unzureichend ist vor allem die
Feedbackgestaltung, die haufig eine globale Bewertung darstellt, nicht in-
haltlich orientiert ist und damit wenig zum Lernen beitragt.

Technisch beeindruckend ist die Spracherkennung, die ein beachtliches Ni-
veau erreicht hat, aber dennoch aus mehreren Griinden nicht unproblema-
tisch ist und die gewiinschten produktiven Fertigkeiten beim Sprachenler-
nen nur bedingt fordern kann.

Eines der groften Defizite liegt nach wie vor in der linguistischen Bearbei-
tung freier Texteingaben. Es gibt nun endlich syntaktische Parser, die in Au-
torentools integriert werden kdnnen, um eine freie Texteingabe nach Recht-
schreibung und Grammatik zu analysieren. Von einer semantischen Analyse,
die einen echten zweiseitigen Dialog zwischen Mensch und Maschine erlau-
ben wiirde, ist man jedoch noch weit entfernt.

Wichtige Internetadressen zum Sprachenlernen - Linkliste von A-Z:

www.Auralog.de

www.Calico.org
www.cogsci.uni-osnabrueck.de/~vreuer/milca/milca_icall.pdf
(Reuer ICALL-Artikel)

www.Cornelsen.de
www.deutsch-als-fremdsprache.de/daf-links/linksammlung/softwa-
re.php3

www.Digitalpublishing.de
www.uni-leipzig.de/~wipaed/deutsch/forschung/html/elbe/index.htm
www.elias-nc.org

www.eurocall-languages.org

www.Eurokey.de (CALL4YOU und CALL4WEB)
www.Fts-heidelberg.de (MMTools)
http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/ (hotpotatoes)

www.Hueber.de

www.Ict4lt.com

www.Klea.de (Klea Autorensystem)

www.Lernsoftware.de

www.Modern-games.de (Sprechen wir Englisch)

www.Pons.de

www.Langenscheidt.de
www.slf.ruhr-uni-bochum.de/bochum-deu.html (Tandem-Server)
www.Technoplus.com

www.Teloslearning.com

www.Wida.com

www.Zarb.de
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