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Allgemeine Informationen 
 
Das Autorentool MMGen (MultiMediaGenerator)  erlaubt es Lehrkräften sowie Lernenden, 
multimediale Informations- und interaktive Lernmodule zu erstellen. Ferner können schriftli-
che Arbeitsblätter aus interaktiven Seiten generiert werden. 
 
Die Bedienung ist intuitiv und kann schnell erlernt werden. Wichtig ist, dass keinerlei Pro-
grammierung erforderlich ist. 
 
Die Projekte können aus beliebig vielen Seiten bestehen, die Textfelder, Grafiken, Video, 
Audio, Tabellen und Aufgaben enthalten. Über Hotwords (anklickbare Wörter oder Textblö-
cke) und Hotspots (anklickbare Grafikbereiche) werden Hypertextfunktionen bereitgestellt.  
 
Als Autor können Sie die Seiten sofort austesten und sehen dabei die endgültige Seite  
(WYSIWYG = what you see is what you get). Das fertig gestellte Projekt wird mit dem dazu-
gehörenden Programm MMGenPlayer oder nach Umwandlung in HTML-Seiten über einen 
Browser durchgearbeitet. 
 
Die Installation des Programms erfolgt durch Aufruf von MMGenSetup.exe im Ordner 
c:\MMGen (Details finden Sie in der Installations-Anleitung). Der Programmstart des Auto-
rentools erfolgt über die Datei MMGen.exe. Über den Player arbeitet der Lernende das fertig 
gestellte Projekt durch - der Player wird über MMGenPlayerSetp.exe im Ordner 
c:\MMGenPlayer installiert und über MMGenPlayer.exe aufgerufen. 
 
MMGen muss beim ersten Aufruf registriert werden, wobei neben dem Namen und dem Ort 
der Lizenz-Key eingetragen werden muss. Die Standard-Demo-Version kann 60 Tage ohne 
Registrierung benutzt werden. Nach Erhalt des Lizenzschlüssels kann die Plus-Version frei-
geschaltet werden. 
 

 
 
Tipp : Es wird empfohlen, das Beispielprojekt D2 aufzurufen und die vorliegende Dokumenta-
tion parallel durchzuarbeiten, wobei auch erste Änderungen und eigene Erweiterungen mög-
lich sind. 
 
Wichtig : Wenn Sie ein MMGen-Projekt an Interessenten oder Kunden weitergeben wollen, 
brauchen diese den kostenlosen MMGen-Player, falls sie nicht das Autorentool  
besitzen. 
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1 Programmoberfläche des Autorentools 
 
Nach Aufruf von MMGen.exe erscheint folgender Bildschirm, der zunächst nur aus einer  
Menüleiste, der oberen Leiste mit der Projektbezeichnung sowie den Benutzericons in der 
unteren Leiste besteht. Auf der freien Oberfläche zwischen oberer und unterer Leiste er-
scheinen in einem Projekt später Texte, Grafiken, Video, Audio, Tabellen oder Aufgaben. 
 

 
 

·  Der linke Button (Home-Symbol) erlaubt den Aufruf einer optionalen Inhaltseite,  über 
die auf einzelne Seiten verzweigt wird.  

·  Über Links- und Rechts-Buttons ruft man die vorhergehende oder nächste Seite auf.  
·  Der mit X gekennzeichnete Button dient zum Verlassen des Programms.  
·  Die Hilfe- und Lösungsbuttons (gekennzeichnet durch ein Fragezeichen bzw. ein 

Ausrufezeichen) sind bei der Ausführung einer Seite im Lernermodus zunächst  un-
sichtbar, sie werden erst im Rahmen einer Feedbackaktion (siehe Kapitel 5)  ange-
zeigt.  

·  Das Blitz-Symbol bezeichnet die Funktion, Antworten des Lerners zurückzusetzen. 
·  Daneben steht der OK-Button, der bei vielen Aufgabentypen das Beantworten ab-

schließt und die Analyse startet. 
·  Das Rechts-Button mit dem durchbrochenen Strich ist die Lernschritt-Funktion, wobei 

Elemente auf einer Ebene > 0 angezeigt werden. 
·  Das Symbol mit den beiden Linkspfeilen zeigt den Rücksprung von einer Zusatzseite 

zur aufrufenden Seite an. 
·  Rechts sehen Sie das Lautsprecher-Symbol, daneben den Lexikon-Button, über den 

das Lexikon aufgerufen wird.  
·  Ganz rechts finden Sie das Druckersymbol. 

 
Bei längerem Verbleiben der Maus über den Symbolen wird eine Kurzinfo (Tooltipp) ange-
zeigt (auch in mehreren MMGen-Fenstern wie etwa Vorlage, Feedback, Texttool). 
 

 



 

 

2 Projektaktionen 
 

 

 
Ein neues Projekt wird über den Menüpunkt „Projekt – neu“ angelegt. Sie laden ein vorhan-
denes Projekt über „Projekt – laden“ oder wählen ein früher geladenes Projekt direkt aus der 
unteren Liste aus (bis zu 4 zuletzt bearbeitete Projekte). Ein vorhandenes Projekt speichern 
Sie über „Projekt – speichern“ mit den Änderungen ab (bei Einzeländerungen etwa des Pro-
jekthintergrundbildes erfolgt dies automatisch). Sie können die Seiten- und Multimedia-
Dateien (Grafik, Audio, Video, Tabelle) sowie HTML-Dateien exportieren. Schließlich been-
den Sie MMGen über ‚Programm beenden’ oder das Windows-Schließsymbol. 

2.1 Projekt laden 
 

 
 
Beim Laden eines Projektes, im Beispiel D2.prj (prj = Projekt), werden die Daten des Pro-
jekts angezeigt, das im Ordner MMGen_d2 abgelegt wurde: 
 

·  Projektname und Autorenname 
·  Datum der letzten Bearbeitung und Projektbezeichnung 
·  Festlegung der benutzten Zeichensätze (Fonts) und Benutzericons 
·  Wahl des Streaming-Formats Real oder WindowsMedia (Abspielen im Browser) 
·  Festlegung der Hotwordfarbe (voreingestellt ist Blau) 
·  Seitengröße 800 x 600 oder 1024 x 738 und eigene Größe 
·  Wahl einer Kapitelstruktur mit Anlegen von Kapiteln und Seiten 
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Wenn die Projektdatei mit Doppelklick geöffnet wird, wird das Projektfenster nach dem La-
den des Projekts automatisch wieder geschlossen.   
 
2.2 Anlegen eines neuen Projekts 
 
Zum Anlegen eines neuen Projekts  wählen Sie zuerst das gewünschte Laufwerk und ein 
bereits vorhandenes Verzeichnis (mit Doppelklick) bzw. legen ein neues Verzeichnis mit 
Klick auf   an. Der Name ist zuvor über das Feld rechts daneben einzugeben – in der Ab-
bildung ist der Name ‚Heidelberg’ eingetragen.  
 

 
 
Nach Eingabe der Daten klicken Sie auf den Button ‚anlegen’. Die Projektdatei wird bei voll-
ständigen Eingaben gespeichert und erscheint danach in der Projektliste. 
 
Über den Button ‚Fonts’ können Sie für das Projekt bis zu 10 eigene Zeichensätze (Fonts) 
festlegen. Mit Klick auf das blaue Quadrat bestimmen Sie beim Anlegen eines Projekts die 
Farbe der Hotwords. 
 
Hinweis: In das Projektverzeichnis sind bereits vorhandene Dateien wie Grafiken, Texte, 
Audio oder Video über den Explorer oder über die Dateifunktionen zu kopieren (Kap. 9). 
 



 

 

3 Seitenaktionen 
 
Das Seitenmenu besteht aus folgenden Menüpunkten: 
 

 
 
Das Autorentool kennt zwei unterschiedliche Modi: 
 
Im Autorenmodus  legen Sie neue Seiten an, gestalten diese und verändern vorhandene 
Seiten. Im Lernermodus  arbeiten Sie das Projekt in der Rolle des Lernenden durch und 
können hier vor allem die Interaktionen und Feedbackaktionen eingeben und überprüfen 
sowie bei Bedarf im Lernermodus ändern. 
 
Tipp : Arbeiten Sie das Beispielprojekt D2 jeweils im Autoren- und im Lernermodus durch. 
 
3.1 Laden einer vorhandenen Seite 
 
Nach Wahl von „Laden“ oder über die Funktionstaste F2 erscheint das Vorlagenfenster.  
Damit können Sie schnell und einfach Seiten anlegen und bearbeiten. Den Kern bilden 5 
grafisch abgebildete Vorlagen , die aus Elementen wie Texte, Grafiken, Audio u. a. beste-
hen. Jede Seite muss eine Seitenvorlage enthalten. 
 

 
 
Sie sehen in der Mitte oben die Seitenliste des aktuellen Projekts. Darunter ist ein Kombina-
tionsfeld angeordnet, in dem verschiedene Aktionen angegeben sind. im Augenblick ist die 
Aktion „Seite laden“ gewählt, womit die Daten der Startseite gezeigt werden. 
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Nach Aufklappen der Aktionsliste sehen Sie die vollständige Liste der Aktionen. 
 

 
 
Da die Seite „D2_Start“ aus einem Textfeld und einer Grafik besteht, ist die Seitenvorlage 
‚Grafik‘ rot umrandet, als Textanzahl  ist „2T“ und als Grafikanzahl„1G“ angegeben.  
Die verwendete Grafik ‚logo_mmgen_260.gif’ ist in der Seitendateiliste eingetragen.  
 

 
 
Wird die Seite „Audioseite“ geladen, auf der Audio, ein Text und eine Grafik vorgesehen 
sind, werden die beiden verwendeten Dateien in der Seitendateiliste angezeigt. 
 

 
 



 

 

Für den Einsatz von Audio (ohne Grafik) und Video werden weitere Vorlagen angeboten.  
Auf jeder Seite können Sie Textfelder anlegen. 
 
Wenn auf einer Seite Tabellen  verwendet werden, ist die Option [x] Tabelle gesetzt und der 
Name der Tabelle in der Seitendateiliste zu sehen. 
 

 
 
Auf der unten zu sehenden Seitenvorlage mit Grafik  wurde die Option [x] Hotspot  gesetzt 
und die Zahl der Hotspots (hier 3, max. 15) bestimmt, die auf die Grafik gelegt wurden. 
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Auf der unten abgebildeten Seite wurde die Option [x] Button gesetzt, es wurden 4 Buttons  
(max. 15) vorgesehen. 
 

 
 
In der Plus-Version können Sie auch Kombinationsfelder (Combobox) anlegen. 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

In der Lernerversion sind die Kombinationsfelder aufklappbar. 
 

 
 
Im unteren Bereich des Vorlagenfensters können Aufgabenvorlagen  ausgewählt werden. 
Die nächste Abbildung zeigt 4 Aufgabenvorlagen, bei denen über Kombinationsfelder die 
Anzahl der jeweiligen Elemente und Optionen zu bestimmen sind. 
 

 
 
Bei diesen 4 Vorlagen handelt es sich um Drag & Drop - Aufgaben.  
 

·  In der Reihenfolge-Aufgabenvorlage gibt es verschiedene Varianten – u. a. können 
Textfelder oder Grafiken per Maus in die richtige Reihenfolge verschoben werden. 

·  Mit der Vorlage „Draggrafik“ werden Grafiken auf Grafiken geschoben (drag) und fal-
len gelassen (drop). Wenn Sie die Option [x] Spots setzen, wird verlangt, dass die 
Grafik auf einem bestimmten Grafikbereich abgelegt wird. 

·  Man kann auf eine Grafik Textfelder schieben. Wenn Sie die Option [x] Spots setzen, 
wird verlangt, dass das Textfeld auf einem Grafikbereich abgelegt wird. 

·  Schließlich können Sie Textfelder in Textfelder schieben. Bei richtiger Zuordnung er-
scheinen die Dragfelder in dem Dropfeld, sonst verbleiben sie an der alten Stelle. Bei 
Setzen der Option [x] ok erfolgt die Kontrolle erst nach Klick auf den OK-Button. 

 
Im unteren Teil des Vorlagen-Fensters sehen Sie weitere Aufgabentypen. 
 

 
 

·  Bei den Auswahlaufgabentypen stehen die Varianten „Einfachwahl“ und „Mehrfach-
wahl“ zur Verfügung. Die Alternativen (max. 12)  tragen Sie als Autor in das Aufga-
bentextfeld auf der Projektseite ein.  

·  Bei der Lückentextaufgabe werden die Textlücken durch Unterstreichen einzelner 
Wörter gekennzeichnet, im Lernermodus erscheinen an deren Stelle Eingabefelder.  

·  Bei der Zuordnungsaufgabe werden Zeilen von 2 Listen einander zugeordnet. 
·  Es gibt die Lernspiele Kreuzwort-, Gitter-, Silben-, Bilderrätsel sowie Memory und 

Quiz. 
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Ganz unten in der Vorlagenseite finden Sie weitere Aufgabentypen: 
 

 
 
Die Aufgabentypen ‚Diktat‘ und ‚Dialog‘ benötigen Audioszenen, die mit dem Audiotool ange-
legt werden. 
 
Unterhalb der Seitenvorlagen finden Sie mehrere Multimedia-Optionen Audioaufzeichnung, 
Untertitel, Szenen, Diashow. 
 

 
 
Wichtig : Auf einer Projektseite kann jeweils nur einer der gelb gekennzeichneten Aufgaben-
typen verwendet werden, jedoch zusätzlich Wort-, Zahl- oder Listenaufgaben (jeweils maxi-
mal 15). 
 

 
3.2 Anlegen neuer Seiten 
 
Nach Wahl der Aktion „neu“ erscheint das Vorlagenfenster. Zunächst ist der Seitenname 
links oben einzugeben. Danach ist ein Seitenvorlagentyp anzuklicken, die Anzahl der Ele-
mente (Textfelder, Grafiken usw.) zu bestimmen und auf Wunsch eine Aufgabenvorlage. 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

In der nächsten Abbildung sehen Sie das Anlegen einer neuen Seite mit 2 Textfeldern. 
 

 
 
Als Aktion wird angegeben, dass die „neueSeitex“ am Ende angehängt werden soll. 
Man kann eine neue Seite auch hinter eine bereits vorhandene Seite einfügen. Hierzu wird 
zuerst die Seite angeklickt, hinter  der die neue Seite erscheinen soll. Danach werden die 
Daten der neuen Seite aus den Vorlagen und Dateien festgelegt. 
 

 
 
Auf der Projektseite sehen Sie die beiden angelegten Textfelder der neuen Seite. 
Nach Klick in ein Textfeld erscheint ein graues Ziehfeld  links oben am ausgewählten Ele-
ment. Über das Ziehfeld verschieben Sie das Textfeld mit der Maus.  
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Sie sehen in der Mitte der oberen grauen Leiste den Hinweis, welcher Elementtyp und Ele-
mentnummer ausgewählt wurde (hier:Text01). Rechts daneben sehen Sie die Bezeichnung 
des Textfeldes, die Sie ändern können und durch Drücken der Eingabetaste festlegen. Bei 
der Auswahl einer Mediendatei (Grafik, Audio, Video) erscheint der Dateiname.  
 
Als Autor schreiben Sie einen Text in die Textfelder oder fügen ihn aus einem Textverarbei-
tungsprogramm über die Zwischenablage (Tastenkombinationen Strg C + Strg V bzw. Strg 
Einfg + Umsch Einfg) oder das Texttool ein.   
 
Sie verändern die Textfelder in der Platzierung und/oder in der Größe wie folgt: 
 

 
 
Alle Textfelder können Sie mit der Maus über das Kreuzsymbol verschieben, das erscheint, 
wenn Sie mit der Maus über eine der 4 Begrenzungslinien gehen. Die Größe eines Textfel-
des verändern Sie, wenn Sie die Maus über eine Ecke positionieren, es erscheint je nach 
ausgewählter Ecke ein Symbol mit 2 Pfeilen. 
 
Pixelweise können Sie ein Textfeld verschieben, indem Sie es auswählen und das ausge-
wählte Textfeld bei gedrückter Alt-Taste über die Cursortasten nach links oder rechts, nach 
oben oder unten verschieben. Bei gleichzeitig gedrückter Umschalt-Taste verändern Sie die 
Größe des Textfelds (Cursor nach oben = niedriger, nach unten = höher, Cursor nach rechts 
= breiter, nach links = schmaler). 
 
Bei einigen Objekten (Tabelle und Button) erscheint unten rechts ein zweites graues Zieh-
feld, worüber Sie die Größe verändern.  
 
3.3 Anlegen von Seiten mit Multimedia-Elementen 
 
Bisher wurde an einem Beispiel das Anlegen und Verschieben von Textfeldern gezeigt. Nach 
Wahl einer Vorlage mit Grafik, Audio oder Video sind zwei zusätzliche Schritte erforderlich: 
 
1. Auswahl einer Datei in der Dateiliste 
2. Einfügen der Datei in die Seitendateiliste über den einfg-Button 
 
Als Beispiel wird die Vorlage ‚Audio’ mit Grafik-Option ausgewählt. Nach Eintrag eines Sei-
tennamens und Klick auf die gewünschte Seitenvorlage erscheint die Aufforderung, zuerst 
eine Audiodatei aus der Audiodateiliste auszuwählen. 



 

 

 

 
 
Nach Auswahl einer Audiodatei wird die Audiodatei über den Button „einfg“ in die Seitenda-
teiliste eingetragen. Auf Wunsch kann die Audiodatei zuvor über den Button ‚zeigen’, dessen 
Beschriftung in ‚play’ wechselt, zur Kontrolle abgespielt werden. 
 
Danach ist eine Grafikdatei auszuwählen. Auch sie kann man sich zeigen lassen. 
 

 
 
Nun brauchen Sie nur noch als Aktion „anhängen“ oder „einfügen hinter“ zu wählen, wonach 
die Projektseite angelegt wird. Sie platzieren die Textfelder über Ziehfelder, Ziehsymbole 
(Kreuz, Pfeil)  bzw. die Cursortasten und tragen einen Text in das Textfeld ein.  
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Die Grafik wird zunächst in einer Miniatur (Thumbnail = Daumennagel) angezeigt, damit Sie 
zuerst die anderen Elemente platzieren und in der Größe anpassen können. Nach Klick auf 
die Miniatur wird die Grafik in der Originalgröße sichtbar. Die Position der Grafiken verändern 
Sie über das graue Ziehfeld, pixelweise über Cursortasten zusammen mit der Alt-Taste oder 
durch Drag (Festhalten der Maus beim Ziehen).  Der Audioregler des Mediaplayers erscheint 
standardmäßig in der Mitte der unteren Leiste, kann jedoch verschoben werden. 
 
Bei Grafiken und bei Video rufen Sie durch einen Klick mit der Strg-Taste ein Zoom-Feld auf. 
 

 
 
Nach dem Gestalten einer Seite im Autorenmodus und Testen einer Seite im Lernermodus 
wird diese über den Menüpunkt „Speichern“ (oder die Tastenkombination Strg + S) bzw. den 
Button ‚speichern‘ im Vorlagenfenster im Projektverzeichnis abgelegt  
 
Unabhängig von der gewählten Seitenvorlage können Sie auf jeder Projektseite ein  
Lautsprecher-Icon verwenden, über das der Lerner ein zur Seite passendes Audio abspie-
len kann. Dazu setzen Sie im Vorlagenfenster die Option Lautsprecher. 
 



 

 

 
 
Nach Setzen der Option erscheint auf der Projektseite rechts unten das Lautsprecher-Icon. 
In der Dateiliste des Vorlagenfensters sehen Sie alle im Projektverzeichnis vorhandenen 
Audiodateien. Nach Auswahl einer Datei wird diese mit Klick auf den einfg-Button dem 
Lautsprecher-Icon zugeordnet. Jeder Klick auf das Icon spielt die Audiodatei ab. Ein Klick auf 
die Projektseite stoppt die Wiedergabe. 
 
In der Plus-Version gibt es verschiedene Multimedia-Funktionen , die auf Szenen aufbauen, 
die durch das Audio- bzw. Videotool erstellt werden. 
 

 
 
Die auf der Audioszenen-Seite vorgesehene Audiodatei hdblick.wma ist mit dem Audiotool in 
mehrere Szenen aufgegliedert, die in der Audiopositionsdatei „hdblick.ap1“ abgespeichert 
sind. Über die Szenenpfeile kann jede Szene gezielt angesteuert werden. Neben den An-
fangs- und Endpositionen sind auch die Texte transkribiert. Diese Szenentexte können über 
die Untertitel -Option vom Lerner abgerufen werden (1 = anzeigen). 
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Es ist ferner möglich, synchron zu den Szenen Grafiken in einer Diashow  abzuspielen. 
 

 
 
In der 1. Szene wird die Grafik hd1d.jpg gezeigt, in der 2. Szene bruecke2d.jpg.  
Ganz links im Vorgabenfenster sehen Sie die Option [ ] Audioaufzeichnung. Damit kann der 
Lerner über Mikrophon Audio aufnehmen und abspielen. Die Audioaufzeichnung wird auch in 
dem Aufgabentyp ‚Dialog‘ verwendet. 
 
Man kann vorsehen, dass der Lernende Audio über ein Mikrophon aufzeichnet . Dazu ist auf 
der Vorlagenseite die Option ‚Aufz(eichnung)‘ zu setzen. 
 

 
 
Die Aufzeichnung startet mit Klick auf das rote Aufnahme-Icon, sie stoppt über das graue 
Stopp-Icon.  BeiBedarf kann die Aufzeichnung über das Pause-Icon angehalten werden. Die 
Wiedergabe erfolgt über das Play-Icon.  
 
Wichtig : Die Audioaufzeichnung auf HTML-Seiten ist (derzeit) nur mit dem Internet Explorer 
möglich.  
 



 

 

3.4 Anlegen von Aufgabenseiten 
 
Im folgenden Beispiel wird die Seitenvorlage mit  1 Textfeld und 1 Grafik ausgewählt. Zusätz-
lich wird eine Einfachwahlaufgabe gestellt. Der Feedbacktext soll in einem Feedbacktextfeld 
erscheinen. 
 

 
 
Bei manchen Aufgabentypen bestimmen Sie die Anzahl der Elemente wie z.B. bei den Drag 
& Dropaufgaben. Manchmal sind auch Zusatzoptionen zu setzen wie etwa  [x] Spot. 
 
Bei Aufgabenseiten ergeben sich durch den Wechsel vom Autorenmodus, in dem Seiten 
gestaltet und mit Inhalt gefüllt werden, in den Lernermodus folgende Änderungen: 
 
Aufgabenfelder verwandeln sich von einem Textfeld in interaktive Aufgaben, z.B. erscheinen 
die Alternativen der Mehrfachwahlaufgabe als Checkboxen (siehe Abbildung), in Lückentext-
aufgaben werden Lückeneingabefelder über den unterstrichenen Wörtern platziert. 
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·  In Drag & Drop Aufgaben verschiebt man Dragfelder und Draggrafiken mit der Maus. 
·  In Zuordnungs- und Listenaufgaben lassen sich Zeilen anklicken. 
·  In Eingabefelder werden Wörter, Zahlen oder Buchstaben eingegeben. 

 
 
3.5 Anlegen von Infoseiten 
 
Infoseiten sind Seiten, die außerhalb der normalen Seitenabfolge stehen und in einem ge-
trennten Fenster erscheinen. Sie werden benutzt, um eine Zusatzinformation anzuzeigen. 
Die Infoseiten haben als letztes Zeichen im Namen einen Unterstrich (Umschalttaste Minus-
zeichen). Sie legen Infoseiten an, indem Sie im Projektfenster die Option [x] Infoseite setzen. 
  

 
 
Es stehen auf Infoseiten alle Seitenvorlagen zur Verfügung. Das Setzen von Hotwords und 
Hotspots ist möglich. Sie können ein einziges Feedbacktextfeld vorsehen. Aufgabenvorlagen 
sind auf Infoseiten nicht möglich. 
 
Infoseiten werden durch Klick auf den Button ‚speichern’  rechts neben der [x] Infoseite-
Option im Vorlagenfenster  abgespeichert, nicht über den Menüpunkt „Seite speichern“ im 
Projektfenster bzw. über die Funktionstaste F2. 
 
Auch bei Infoseiten können Sie zwischen ‚Anhängen’ und ‚Einfügen’ wählen, obwohl hier die 
Reihenfolge keine Rolle spielt, da zwischen den Infoseiten ja nicht geblättert werden kann. 
 
 
 



 

 

3.6 Zusatzseiten 
 
Zusatzseiten sind dadurch gekennzeichnet, dass ihr Name mit einem Unterstrich beginnt. 
Diese Seiten stehen außerhalb der normalen Seitenabfolge und können über eine Verzwei-
gung angesprungen werden.  

Das Rücksprung-Icon    erscheint im Lernermodus erst, nachdem die Zusatzseite 
aufgerufen wurde. Mit einem Klick darauf wird auf die aufrufende Seite zurückgegangen. 
 
 
3.7 Überblick über weitere Seitenaktionen 
 
3.7.1 Inhaltsseite  
 
Zuerst ist eine Seite anzulegen. Danach kann man über die Option ‚Inhaltsseite‘ im Vorla-
genfenster durch Setzen der Option [x] Inhaltsseite die Seite zur Inhaltsseite machen (im  
D2-Beispielprojekt heißt die Inhaltsseite ‚Übersicht_d2’). Die Inhaltsseite wird in der Seitenlis-
te durch das vorangesetzte > gekennzeichnet. 
 

 
 
Nach dem Anlegen einer Inhaltsseite erscheint das linke Home-Icon. Mit Klick darauf wird 
zur Inhaltsseite verzweigt. 
 

 
 
 
3.7.2 Ändern bestehender Seiten 
 
Bei einer vorhandenen Seite können Sie jederzeit die Zahl der Elemente verändern, erhöhen 
bzw. reduzieren, indem Sie über das betreffende Kombinationsfeld die Anzahl ändern. 
 
Seitenelemente: 

·  Textfelder (max. 15) 
·  Feedbacktextfelder (max. 5) 
·  Grafiken (max. 15) 
·  Hotspots (max. 15) 
·  Tabellen (1 oder 2) 
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Aufgabenelemente: 

·  Draggrafiken (max. 9), Dropgrafiken (max. 3)  
·  Dragtextfelder (max. 15), Droptextfelder (max. 9) 
·  Wörter, Zahlen und Listen jeweils max. 15 

 
Sie können bei allen Seitenelementen, bei denen eine Datei benutzt wird, also Grafik, Audio, 
Video, Tabelle, die Datei durch eine andere ersetzen, indem Sie das Element wie üblich 
auswählen (mit Anzeige des Ziehfelds). Es erscheinen danach in der Dateiliste des Vorla-
genfensters rechts oben alle Dateien des ausgewählten Typs (z.B. alle Grafikdateien). Das 
Ersetzen erfolgt durch Auswahl der neuen Datei und danach mit Klick auf den Button ‚einfg’ 
unterhalb der Seitendateiliste. 
 
3.7.3 Umbenennen von Seiten 
 
Dazu geben Sie im linken oberen Seitenname-Feld des Vorlagenfensters einen neuen Na-
men ein und drücken die Eingabetaste. Das Programm prüft vor dem Umbenennen, ob auf 
diese Seite verzweigt wird. Gegebenenfalls müssen Sie die Verzweigung entfernen. 
 
3.7.4 Entfernen von Seiten 
 
Auch hier wird geprüft, ob auf die Seite verzweigt wird oder die Seite in einem anderen Pro-
jekt des aktuellen Verzeichnisses benutzt wird.   
 
Beim Entfernen von Seiten wird die Seite aus der Seitenliste des aktuellen Projekts entfernt. 
Die zugrunde liegende MMGen-Seitendatei kann auf Wunsch erhalten bleiben, um sie später 
wieder zu importieren. Man kann sie aber auch löschen. Was eine MMGen-Seitendatei ist, 
erfahren Sie im Abschnitt über das Text-Tool (Kap. 9.1) 
 
3.7.5 Verschieben von Seiten 
Sie wählen die zu verschiebende Seite aus der Seitenliste aus und klicken danach die Seite 
an, hinter die die Seite verschoben werden soll. 
 
3.7.6 Kopieren von Seiten 
Manchmal wollen Sie mehrere ähnliche Seiten erstellen und lediglich die Texte und/oder 
Grafiken sowie Aufgabeninhalte ändern. Dazu ist das Kopieren der einfachste Weg. 
 
3.7.7 Importieren von Seiten 
Das Importieren erfolgt über das Texttool. Nachdem die MMGen-Seitendatei-Option gesetzt 
und die Projekt-Option zurückgesetzt worden ist, erscheinen MMGen-Seitendateien (Name 
beginnt mit MM_), die nicht im aktuellen Projekt enthalten sind. Man kann sich die einzelne 
Seite anschauen und auf Wunsch in die Seitenliste des aktuellen Projekts einfügen. 
 
3.7.8 Konvertieren von Seiten nach HTML 
 
Das ist sicher die wichtigste und attraktivste Seitenaktion. Alle Seiten werden vollständig in 
HTML-Seiten konvertiert: Die Texte, Grafiken, Audio, Video und die anderen Elemente wie 
Button und Tabelle  erscheinen identisch auf der HTML-Seite. Die Hypertextaktionen (Klick 
auf Hotword oder Hotspot) sowie die Aufgabenbeantwortungen werden über Javascript reali-
siert (Kap. 9.5). 



 

 

4 Gestaltung 
 
4.1 Gestaltung 
 
Über das Designmenü  stehen verschiedene Gestaltungsfunktionen für Text- und Aufgaben-
felder zur Verfügung. 
 

 
 
 
Zuerst müssen Sie mit der Maus ein Textfeld auswählen. Neben dem Ziehfeld erscheint in 
der oberen Menüleiste der Eintrag, dass Sie das Textfeld 01 ausgewählt haben, das hier mit 
‚Text01‘ bezeichnet ist. Sie könnten die Bezeichnung abändern. 
 
Im ausgewählten Textfeld  ist der Arial-Zeichensatz ausgewählt, die Zeichengröße ist 10 
Punkt. Sie können bis zu 10 eigene Zeichensätze über den Button ‚Fonts‘ festlegen.  
 
Das Textfeld 01 ist transparent, d.h. die Seitenhintergrundfarbe bzw. ein vorhandenes Hin-
tergrundbild sind sichtbar. Die Option ‚Rand‘ ist nicht gesetzt – im Autorenmodus haben alle 
Textfelder einen Rand, damit sie verschoben und in der Größe verändert werden können. Im 
Lernermodus verschwindet der Rand, wenn das vorgesehen ist. 
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Übersicht über die Gestaltungsfunktionen: 
 
- Zeichensatz (Font) und Zeichengröße (bei formatierbaren Textfeldern auch Textteile) 

- fett (F) und kursiv (K) setzen, unterstreichen (U), Aufzählungen ,  

- Hoch- und Tiefstellung  
- Auswahl eines Textbereichs und Setzen eines Hotwords  
- Textfeld transparent setzen  
- Rand setzen oder nicht (der Rand verschwindet erst im Lernermodus sichtbar) 
- Sie können den Text links- oder rechtsbündig sowie zentriert anordnen. 
- Der aktuelle Zeichensatz mit Zeichengröße kann als Standard gesetzt werden. 
- Das formatierbare Textfeld kann gescrollt werden. 
- Man kann den Zeilenabstand setzen (erlaubte Werte sind 1 1.5 und 2). 
 
Auch Feedbacktextfelder  können Sie gestalten. Da diese nur Platzhalter sind und ein Text 
erst über Feedbackaktionen eingefügt wird, müssen Sie das Feedbacktextfeld anklicken, das 
gestaltet werden soll. In das Feedbacktextfeld auf der Projektseite geben Sie keinen Text 
ein. 
 
 



 

 

4.2 Textvorlagen 
 
Im Gestaltungsfenster wird durch Setzen der Option [x] Textvorlage rechts ein Zusatzbereich 
sichtbar. 
 

 
 
Rechts oben sehen Sie die im aktuellen Projekt vorhandenen Textvorlagen. Nach Auswahl 
einer Textvorlage wird der Name der Textvorlage (hier: Einfachwahl) fett eingetragen. Darun-
ter zeigt das Wort ‚Vorlage‘ verschiedene Textstile (Schriftart, Schriftgröße, Vorder- und Hin-
tergrundfarbe, Transparenz und Rand (die Daten sind im untersten Textfeld neben der Text-
vorlage-Option) zu sehen. 
 
Mit Klick auf den Hochpfeil-Button wird eine neue Textvorlage angelegt, das aus dem im 
Projektfenster selektierten Textfeld gebildet wird. Es ist eine Bezeichnung festzulegen. 
 
Der umgekehrte Weg, ein selektiertes Textfeld nach einer vorhandenen Textvorlage zu ge-
stalten, besteht darin, eine Vorlage in der Vorlageliste mit gedrückter Strg-Taste auszuwäh-
len. Mit gedrückter Umschalttaste wird eine Vorlage dagegen gelöscht. 
 
Über den konvert-Button wird aus den Vorlagen eine Stylesheet-Datei gebildet (Name des 
Projekts + Suffix css). Bei der HTML-Konvertierung wird diese Datei in jede Seite eingebun-
den und es werden entsprechende Styles der einzelnen Textfelder gekennzeichnet. 
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4.2 Farben 
 
Über den Menüpunkt „Design - Farben “ wird das Farbfenster aufgerufen. 
 

 
 
Bei gesetzter Textfarbe-Option wird der Text in der ausgewählten Farbe (hier: grün) dar-
gestellt, sonst der Hintergrund des Textfelds. Die Farbveränderung des Textfeldes erfolgt 
über den OK-Button.  
 
Sie können als Standard festlegen, dass neu angelegte Textfelder in der angegebenen Text- 
bzw.  Hintergrundfarbe erscheinen.  
 
Schließlich können Sie die Farbe des Projekt- bzw. Seitenhintergrunds festlegen. 
 
In 4 Reihen sehen Sie die 16 Standardfarben. Darunter sind 4 eigene Farbfelder platziert. 
Die ersten beiden eigenen Farben (von links aus gesehen) wurden in den zwei Textfeldern 
der Startseite des D2 Beispielprojekts verwendet. 
 
Mit Klick auf den Button „Farbskala“ wählen Sie eine beliebige andere Farbe in dem danach 
erscheinenden Farbfenster. 
 



 

 

 
 
Sie wählen eine Farbe über das Fadenkreuz und den Pfeil in der rechten Farbleiste. Falls 
bekannt, können Sie die Werte der 3 Grundfarben Rot, Grün, Blau (RGB) auch direkt setzen.  
 
Mit Klick auf OK wird die Farbe übernommen, sie erscheint im Farbfenster. 
 
Über das Farbfenster können Sie bis zu 4 eigene Farben festlegen, die zusammen mit den 
Projektdaten gespeichert werden. Sie brauchen lediglich mit Rechtsklick die aktuelle Farbe 
auf eines der 4 unteren (zunächst weißen) Farbfelder zu übertragen  
 
Bei Buttons und bei den Einfach- und Mehrfachwahlaufgaben können Sie einen Farbverlauf 
realisieren. Sie setzen zuerst die Hintergrundfarbe, wählen danach eine andere Farbe aus 
und klicken mit der rechten Maustaste auf OK. 
 
 
4.3 Ausrichten von Elementen 
 
Über den Menüpunkt „Design – Elemente ausrichten“ oder schneller über die Funktionstaste 
F8 erscheint ein Fenster, über das Seitenelemente bequem und einfach exakt ausgerichtet 
werden können.  
 
Die Seitenelemente werden mit Rechts-Klick auf ein Element nacheinander in die Elementlis-
te eingetragen.  
 
Zunächst ist immer das Referenz-Element auszuwählen, nach dem die Ausrichtung erfolgen 
soll (hier: Feedbacktext01). Die 3 Feedbacktextfelder wurden durch Wahl der Aktion „nach 
oben“ exakt in gleicher Höhe angeordnet. Außerdem könnte die gleiche Breite oder Höhe 
eingestellt werden, ferner Hintergrundfarbe und Zeichengröße/Zeichensatz.  
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Die 3 Feedbacktextfelder könnte man über „verteilen horizontal“ mit gleichen Abständen 
anordnen. Dabei ist zuerst das linke und am Ende das rechte Feld einzutragen. Ebenso 
könnten die Worteingabefelder aneinander angepasst werden. 
 
Sie sehen neben dem Button ‚neu‘ die Angabe der x,y Position (links, oben) des ausgewähl-
ten Elements. Sie können die Pixelangaben ändern und mit Drücken der Eingabetaste aus-
führen. 
 
 
 



 

 

5 Hypertext 
 
5.1 Hotword  
Vom Internet her, das ein riesiges Hypertext-System ist, kennen Sie die vielfältigen Möglich-
keiten, Informationen nach Klick auf ein Wort (Hotword) oder eine Grafik bzw. Grafikaus-
schnitt (Hotspot) abzurufen oder auf eine andere Internetseite zu verzweigen (Fachausdruck: 
Link). 
 
Ein anklickbares Hotword wird bei MMGen über das Gestaltungsfenster erstellt.  
Sie sehen hier 5 Hotwords, auf die unterschiedliche Feedbackaktionen erfolgen. 
 

 
 
Die Hotwordfarbe legen Sie beim Anlegen eines Projekts fest. Das Hotword kann unterstri-
chen sein, muss aber nicht unterstrichen werden. Häufig wird im Internet durch das Unter-
streichen signalisiert, dass damit verzweigt wird. Über ein nicht unterstrichenes Hotword wird 
meist eine Textinformation angezeigt. Als Autor können Sie selbst festlegen, worin die Un-
terschiede der beiden Hotword-Varianten liegen  und sollten dies auch dem Lernenden am 
Anfang sagen. 
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Im Feedbackfenster, das Sie über den Seitenmenüpunkt ‚Feedback‘ bzw. die Funktionstaste 
F3 aufrufen, sind die Aktionen auf die dargestellten 5 Hotwords zu erkennen. 
 

 
 

·  Anzeige eines Textes im Feedbacktextfeld (siehe Abbildung) 
·  Anzeige eines Textes in einem  Popupfeld 
·  Verzweigen auf eine andere Seite 
·  Anzeige einer Infoseite 
·  Aufruf eines anderen Projekts 
·  Anzeige eines Textdokuments im pdf-, rtf- oder doc-Format 
·  Laden einer HTML-Seite 
·  Audio-, Video-, Grafikfeedback 

 
Am Beispiel einer neuen Seite sehen Sie das Anlegen eines Hotwords und die Bestimmung 
einer  Feedbackaktion: 
  

1. Schritt : Sie legen eine neue Seite mit einer Seitenvorlage mit einem Textfeld und ei-
nem Feedbacktextfeld an (Ft1) an. 

 
 
 
 
 



 

 

2. Schritt : Sie geben in das Textfeld einen Text ein.  
 

 
 

3. Schritt : Sie rufen das Gestaltungsfenster auf und markieren ein Wort mit Doppelklick. 
 

 
 
Mit Klick auf den Button ‚Hotword’ im Gestaltungsfenster wird aus dem Wort ‚Schloss’ ein 
Hotword. Es verändert sich nicht nur die Farbe in die Hotwordfarbe des Projekts, sondern es 
verändert sich der Mauscursor in einen senkrechten Pfeil, womit Sie sehen, dass das Hot-
word anklickbar ist. 
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4. Schritt : Aufruf des Feedbackfensters über den Menüpunkt ‚Seite – Feedback’ oder 
schneller über die Funktionstaste F3 

 

 
 

5. Schritt : Sie klicken im Autoren- oder Lernermodus auf das Hotword. 
 

 
 
Hinter ‚wenn’ wird ‚Hotword’ eingetragen, in der Vorgabenzeile das Hotword selbst. 
 
6. Schritt: Sie wählen die Feedbackaktion. 
 
Im Beispiel wird die Option [x] Feedbacktext gesetzt und ein Text in das Textfeld getippt.  
 

 
 
Sie können vorsehen, dass der Text in einem Popupfeld unterhalb des betreffenden Ele-
ments erscheinen soll. Da auf der Projektseite nur ein einziges Feedbacktextfeld vorgesehen 
ist, könnte auch die Option ‚Ft1’ gesetzt werden, damit der Feedbacktext darin erscheint. 
Falls mehrere Feedbacktextfelder auf einer Seite angelegt wurden, müssen Sie pro Aufgabe 
festlegen, in welchem der Feedbacktextfelder der Feedbacktext erscheinen soll.  
 
 



 

 

7. Schritt. Eintrag in die Feedbackliste und Speichern der Feedbackaktion 
 
Sie tragen die Feedbackaktion in die Feedbackliste über den Button ‚anhängen’ ein. 
 

 
 
Falls Sie eine Feedbackaktion später abändern wollen, klicken Sie die Zeile an, ändern sie 
ab und wählen den Button ‚ersetzen’. Natürlich können Sie auch eine Feedbackaktion aus 
der Feedbackliste entfernen. 
 
Genau so können Sie andere Feedbackaktionen vorsehen. 
 
5.2 Klick auf Grafik 
 
Es ist möglich, ein Feedback nach Klick auf eine Grafik vorzusehen. Der Grafikname wird in 
die Antwortvorgabe (Wenn-Feld) eingetragen (im Autoren- und Lernermodus). Setzen Sie 
die Feedbackaktion (hier: Feedbacktext) und tragen einen Text ein. 
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5.3 Hotspot 
 
Eine zweite Hypertext-Technik erlaubt den Klick auf Grafikausschnitte (Hotspots  genannt). 
Auch hierzu wieder ein Beispiel aus dem Beispielprojekt D2. 
 

 
 
Der Hotspotname wird automatisch in das wenn-Feld nach Klick auf den Hotspot eingetra-
gen (im Autoren- und im Lernermodus). Sinnvoll ist es, anstelle der Bezeichnung ‚Spot1’, 
‚Spot2’ usw. sprechende Bezeichnungen einzutragen, um zu verdeutlichen, welcher Grafik-
ausschnitt gemeint ist. 
 
Auf der Abbildung sind drei Hotspots mit den Namen „Schloss“, „Brücke “ und ‚Brückentor’ zu 
erkennen. Wie Sie an der Bezeichnung des Hotspotfeldes erkennen, gibt es drei verschiede-
ne Varianten: 
 
1. Ein Klick auf den Hotspot ‚Schloss’ schreibt im Lernermodus den Text ‚Das ist die berühm-
te Schlossruine.’ in das Feedbacktextfeld 1. 
 
2. Der Hotspot ‚Brückentor’ wird im Lernermodus durch einen roten Rand gekennzeichnet. 
Dazu muss das 1. Zeichen im Hotspotnamen eine eckige Klammer sein. 
 

 
 



 

 

3. Normalerweise erfolgt eine Reaktion erst dann, wenn ein Hotspot angeklickt wird. Wenn 
als 1. Zeichen im Hotspotnamen eine Tilde steht wie beim Hotspot ‚Brücke’, wird die Aktion 
beim Überfahren des Hotspots mit der Maus ausgelöst (sog. Mouseover) 
 

 
 
 
5.4 Klick auf Tabellenzelle 
 
Für alle Tabellenzellen können Sie ein Feedback vorsehen. Klicken Sie jeweils im Lerner-
modus eine Tabellenzelle an. Die Antwortvorgabe wird aus dem Text des angeklickten Ta-
bellenfelds sowie der Zeilen- und Spaltennummer gebildet - jeweils getrennt durch einen 
Schrägstrich. 
 

 
 
Legen Sie nun die  Feedbackaktion fest. Mit Klick auf ‚Heidelberg’ würde hier der Text im 
Feedbacktextfeld erscheinen. 
 
Auf der Seite wird auch die Anzeige von Dokumenten verwendet. Bei Klick auf die Tabellen-
zelle ‚Isar‘ wird die Textdatei „Isar.rtf“ gezeigt.  
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Genau so könnte ein pdf- oder doc-Dokument aufgerufen werden. Für die Anzeige von pdf-
Dokumenten muss der Adobe Reader installiert sein.  
 

 
 
Ferner ist der Aufruf einer HTML-Seite möglich – im Beispiel wird bei Klick auf ‚München’ die 
München-Website aufgerufen.  
  

 
 
 
5.6 Klick auf Button 
 
Nach Klick auf einen Button wird im Autoren- und im Lernermodus im Feedbackfenster die 
Bedingung ‚wenn (Buttonname)’ eingetragen, wonach eine der möglichen Feedbackaktionen 
festzulegen ist 
 



 

 

 
 
 
5.7 Klick auf Combobox 
 
Im Lernermodus ist die Combobox aufzuklappen und eine Zeile auszuwählen. 
 

 
 
Zu der Zeile ist ein Feedback zu erstellen. 
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6 Übersicht über die Aufgabentypen 
 
Im Folgenden werden jeweils die Darstellung im Autorenmodus (links) und die Darstellung im 
Lernermodus (rechts) einander gegenübergestellt. Ferner werden die Feedbackaktionen 
beschrieben.  
 
6.1 Reihenfolgeaufgaben 
 
Es ist eine von 3 Unteraufgabentypen auszuwählen. 
 

 
 
6.1.1 Reihenfolge einer Liste 
 
In der linken Liste sind Zeilen einzugeben, die rechte Liste bleibt im Autorenmodus leer. Die 
Alternativen der linken Liste (intern als ListeA bezeichnet) sind zwingend mit Kennbuchsta-
ben und einer runden Klammer zu kennzeichnen. Es sind auch zweizeilige Alternativen mög-
lich, wobei die zweite Zeile einer Alternative eine Leerzeile ist oder mit einem Leerzeichen 
beginnt (harter Zeilenumbruch notwendig). 
 
Im Lernermodus sind in der richtigen Reihenfolge Zeilen anzuklicken, die danach in der 
rechten Liste eingetragen werden. Ein Klick auf eine Zeile in der rechten Liste löscht den 
Eintrag, so dass jederzeit eine Korrektur möglich ist. 
 

 
 
Um die Feedbackaktion einzutragen, gehen Sie in den Lernermodus und lösen die Aufgabe. 
Mit Klick auf OK wird die richtige Lösung in die wenn-Zeile der Feedbackvorgaben eingetra-
gen. Nun können Sie die Aktion auf die richtige Antwort festlegen. Vergessen Sie bei der 
richtigen Antwort nicht, das = zu setzen. 
 
 
 



 

 

 
 
Sie könnten durchaus auch eine oder mehrere falsche Kombinationen eingeben, was aber 
bei der erheblichen Zahl von Kombinationen aufwendig wäre.  
 
Nun legen Sie die Feedbackaktion fest, wenn die Antwort nicht stimmt. Wenn Sie keine Teil-
antwortanalyse vorsehen, müssen Sie die falschen Eingaben mit dem Schrägstrich / abfan-
gen. 
 

 
 
 
6.1.2 Reihenfolge von Textfeldern 
 

 
 
Textfelder können horizontal oder vertikal angeordnet werden. Es empfiehlt sich bei der An-
lage der Seite, die horizontale Anordnung exakt durch Verwendung der Ausrichtfunktion 
(auch Aufruf über die Funktionstaste F8) ‚nach oben’ vorzunehmen bzw. die vertikale Anord-
nung durch die Option ‚nach links’. Nur damit kann das Programm sicher erkennen, welche 
Reihenfolgerichtung vorgesehen ist. 
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Im Lernermodus hat der Lernende mit der Maus die Dragtextfelder von links nach rechts 
bzw. von oben nach unten in die richtige Reihenfolge zu schieben. Die Antwortanalyse er-
folgt nach Klick auf den OK-Button. 
 

 
 
Um die Feedbackaktionen festzulegen, gehen Sie in den Lernermodus und lösen die Aufga-
be zunächst richtig. Nach Klick auf OK werden die Namen der Textfelder durch einen 
Schrägstrich / getrennt in der vorgenommenen Reihenfolge in die Antwortvorgabe geschrie-
ben.  
 

 
 
Nun legen Sie die Feedbackaktion auf die richtige Antwort, teilrichtige oder falsche Antwor-
ten fest. 



 

 

 
6.1.3 Reihenfolge von Grafiken 
 
Sie stellen im Vorlagenfenster die Anzahl der verschiebbaren Grafiken ein. 
 

 
 
Die in der Dateiliste gewählten und in die Seitendateiliste eingefügten verschiebbaren Grafi-
ken erhalten automatisch als 1. Zeichen im Dateinamen den Hochpfeil ^  
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Die Draggrafiken müssen eine Bezeichnung erhalten, die im Feedback  benutzt wird (in der 
nachfolgenden Grafik wird die Grafikdatei schloss_klein.jpg mit ‚Schloss’ bezeichnet). 
 

 
 
Im Lernermodus müssen die Grafiken mit der Maus in die richtige Reihenfolge gezogen wer-
den. Die Analyse erfolgt nach Klick auf den OK-Button. 
 
Grafiken können horizontal oder vertikal angeordnet werden. Es empfiehlt sich, die horizon-
tale Anordnung exakt durch Verwendung der Ausrichtfunktion ‚nach oben’ bzw. die vertikale 
Ausrichtung über die Option ‚nach links’ vorzunehmen.  
 
Im Lernermodus werden von Ihnen als Autor in der Rolle des Lernenden die Grafiken in die 
richtige Reihenfolge verschoben, nach Klick auf OK werden die Zielgrafik und die Namen der 
darauf geschobenen Grafiken getrennt durch den Schrägstrich in der richtigen Reihenfolge in 
die Antwortvorgabe geschrieben.  
 

 
 
Auch hier ist die Teilantwortanalyse möglich, womit die richtig oder falsch platzierten Grafi-
ken genannt werden bzw. die Zahl der richtig verschobenen Grafiken genannt wird. 
 
 
 
 



 

 

6.2 Drag & Drop – Aufgaben 
 
6.2.1 Drag & Drop von Grafiken auf Grafiken 
 

 
 
Bei der Auswahl der Grafiken müssen Sie durch Setzen der Option ‚DragGrafik’ oder ‚Drop-
Grafik’ festlegen, ob es sich um eine Drag- oder Dropgrafik handelt. Im rot umrandeten Auf-
gabenschema sehen Sie ferner die Option [] Spots. Damit bestimmen Sie, ob die Draggrafi-
ken irgendwo auf der Dropgrafik abgelegt werden können oder in einem bestimmten Bereich 
(Hotspot). 
 
Auf eine Dropgrafik (maximal 3) können bis zu 8 einzelne Grafiken geschoben werden (die 
Summe von Drop- und Draggrafiken kann nicht größer als 9 sein). Auch hier müssen die 
Draggrafiken bezeichnet werden. 
 
Zunächst zur Variante ohne Spots : 
  
Der Stadtplan ist die Dropgrafik, daneben sind 3 kleinere Draggrafiken angeordnet. 
  

 
 
Im Lernermodus sind von Ihnen die passenden Einzelgrafiken auf die Dropgrafik(en) zu zie-
hen. Die Analyse erfolgt nach Klick auf den OK-Button. 
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Im Feedback werden vom Programm nach der Zielgrafik (hier: hd_altstadt_neu.jpg) die Gra-
fikbezeichnungen der passenden Draggrafiken getrennt durch ein Leerzeichen eingetragen. 
 
Falls Sie mehrere Dropgrafiken verwenden, werden die Drop-/Draggrafiken-Kombinationen 
durch einen Schrägstrich voneinander getrennt. Anschließend erfolgt die Teilantwortanalyse. 
 
Variante mit Spots : 
 
Über die Option [x] Spots kann die genaue Grafikposition festgelegt werden. Dazu verschie-
ben Sie die Spots auf die entsprechenden Grafikausschnitte. 
 

 
  
Die Spots müssen mit den Namen der Draggrafiken bezeichnet werden. Sie sehen in der 
Abbildung, dass der Spot mit ‚schloss_klein.jpg’ bezeichnet wurde, wie auch die untere 
Draggrafik heißt. Die Draggrafiken selbst müssen bezeichnet werden. 
 



 

 

´ 
 
Im Lernermodus werden von Ihnen als Autor in der Rolle des Lernenden die Grafiken an die 
richtige Stelle verschoben. Nach Klick auf OK werden die Zielgrafik(en)  (auf der Beispiels-
seite gibt es nur eine einzige Zielgrafik hd_innenstadt.jpg) und die Bezeichnungen der darauf 
verschobenen Grafiken getrennt durch ein Leerzeichen in der richtigen Reihenfolge in die 
Antwortvorgabe geschrieben. Die Antwortvorgabe ist identisch bei Verwendung ohne und mit 
Hotspots. Die Antwortanalyse startet mit Klick auf OK. Die richtig platzierten Grafiken werden 
grün umrandet. Da im Beispiel die Antwort nur teilweise richtig war, wird nur die Schloss-
Grafik grün umrandet und im Feedbacktext darauf hingewiesen. 
 

 
 
Wenn mehrere Zielgrafiken verwendet werden, werden die Zielgrafiken zusammen mit den 
verschobenen Grafiken durch einen Schrägstrich / voneinander getrennt.  
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6.2.2 Drag & Drop von Textfeldern auf Grafiken 
 
Es sind hier Dragtextfelder auf Dropgrafiken zu sehen. 
 

 
 
Wie beim Aufgabentyp  Drag & Dropgrafiken kann man vorsehen, dass Textfelder auf  
Hotspots geschoben werden oder nur auf die richtige Dropgrafik. Die Logik ist identisch mit 
dem Aufgabentyp Drag & Dropgrafik. 
 
Variante ohne Spots 
 

 
 
In der Feedbackvorgabe werden im Lernermodus nach Klick auf OK die Zielgrafik und die 
richtig platzierten Dragtextfelder eingetragen. Anschließend erfolgt die Teilantwortanalyse. 
 

 
 
Wenn ein Dragtextfeld aus mehreren Wörtern besteht, wird vom Programm in die Vorgabe 
das Leerzeichen durch einen Unterstrich ersetzt (siehe: Alte_Brücke), da in der Vorgabe die 
Dragtextfelder durch Leerzeichen voneinander abgesetzt werden. 
 
 



 

 

Variante mit Spots 
 
Wichtig ist, dass die Dragtextfelder und die zugeordneten Hotspotfelder gleich bezeichnet 
werden.  
 

 
Die Hotspotfelder sind auf die Grafikausschnitte zu schieben und in der Größe anzupassen. 
 

 
 
Um die Feedbackaktionen einzutragen gehen Sie in den Lernermodus. Die Hotspotfelder 
werden unsichtbar. Schieben Sie die Dragtextfelder auf  die entsprechenden Hotspots. Wenn 
Sie richtig verschoben sind, werden die Ränder grün. Nun klicken Sie auf OK.  
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Die Textfelder werden durch Schrägstrich getrennt in die Antwortvorgabe, falls mehrere 
Draggrafiken verwendet werden. Die einzelnen Dragtextfelder werden durch ein Leerzeichen 
voneinander getrennt. 
 
Auch hier können Sie anschließend die Teilantwortanalyse verwenden oder mit / auf falsche 
Eingaben eingehen. 
 
 
6.2.3 Drag & Drop von Textfeldern in Textfelder 
 
Es gibt hier 2 Varianten: 
 

 
 
Die Dragtextfelder werden nur in die Droptextfelder eingetragen, wenn die Antwort richtig ist. 
Die Kontrolle erfolgt erst nach Klick auf den OK-Button (beim Anlegen des Aufgabentyps 
wird die Option [x] ok im Vorlagenfenster gesetzt. 
 



 

 

Zu 1: Automatische Kontrolle 
 
Hier sind keine Feedbackaktionen notwendig! 
 

 
 
Die Droptextfelder sind jeweils unter einem fett gesetzten Textfeld angeordnet, darunter se-
hen Sie die Dragtextfelder. Als Autor geben Sie hier jeweils die identischen Bezeichnungen 
ein.  
 
Im Lernermodus sind die Droptextfelder zunächst leer. Der Lernende muss das einzelne 
Dragtextfeld in das passende Droptextfeld ziehen. Falls richtig, erscheint die Bezeichnung 
des Dragtextfeldes im Droptextfeld, das gezogene Dragtextfeld verschwindet. Bei falscher 
Zuordnung passiert nichts. 
 

 
 
Zu 2: Antwortanalyse mit Klick auf OK 
 
Die Dragfelder bleiben nach dem Ablegen im Droptextfeld sichtbar, damit sie bei Fehler er-
neut gezogen werden können. 
 

 
 
 
Es werden im Lernermodus nach der richtigen Lösung durch den Autor mit Klick auf OK die 
in Droptextfeldern abgelegten Dragtextbezeichnungen in der Antwortvorgabe getrennt durch 
den Oder-Strich | und pro Droptextfeld getrennt durch einen Schrägstrich / nacheinander 
eingetragen.  
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Hinweis : Wichtig ist dabei, ob die Reihenfolge der Droptextzeilen eine Rolle spielen soll oder 
nicht. Wenn als letztes Zeichen in einem Droptextfeld das Zeichen > steht,, muss die  
Reihenfolge, in der die Dragtextfelder in einem Droptextfeld abgelegt werden, exakt mit der 
Vorgabe in den Droptextfeldern in der Reihenfolge übereinstimmen. Es steht Ihnen hiermit 
eine weitere Reihenfolgeaufgabe zur Verfügung. 
 
Auch hier kann man wieder die Teilantwortanalyse über +-# vorsehen oder global mit / auf 
falsche Zuordnungen reagieren. 
 
 
6.3 Auswahlaufgaben 
 
6.3.1 Einfachwahlaufgabe 
 
Nach dem Anlegen einer Seite mit dem Einfachwahl-Aufgabentyp erscheint auf der Seite ein 
Aufgabentextfeld mit zunächst 3 Alternativen, die Sie im Inhalt füllen und in der Anzahl ver-
ändern können (maximal 12). 
 
Die Alternativen können mit und ohne Kennbuchstabe versehen werden. Bei mehrzeiligen 
Alternativen (max. 2 Zeilen) muss die zweite Zeile entweder eine Leerzeile sein oder mit ei-
nem Leerzeichen beginnen (harter Zeilenumbruch notwendig).  
 
Wenn keine Kennbuchstaben verwendet werden, erscheinen in der Feedbackvorgabe die 
Alternativen im Klartext: 



 

 

 
 
Im Lernermodus verwandelt sich das Einfachwahltextfeld in eine Liste von Optionsfeldern. 
Alternativ können die Alternativen als Farbbalken dargestellt werden – dies ist jedoch nur für 
einzeilige Alternativen möglich (siehe Kapitel 4.2). 
 
Die Antwortanalyse folgt sofort nach Auswahl einer Alternative durch den Benutzer. 
Um die Feedbackaktion einzutragen, gehen Sie in den Lernermodus und klicken die einzel-
nen Alternativen an. Sie werden jeweils in die wenn-Zeile der Feedbackvorgaben eingetra-
gen. Nun können Sie die Aktionen auf die Alternativen festlegen. 
 

 
 
Falls es sich bei der Einfachwahl um eine Aufgabe handelt, müssen Sie bei der richtigen 
Antwort das = setzen. 
 
Sie können auch auf die anderen Alternativen passende Feedbacks eingeben. 
Man könnte jedoch auch auf den ‚Rest‘ mit dem Schrägstrich eingehen. 
Bei der beschriebenen Einfachwahl wurden Informationen zu einzelnen Themen ausgege-
ben. Bei der ähnlich aufgebauten nächsten Einfachwahl handelt es sich um eine Aufgabe, 
bei der eine Alternative richtig ist. 
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Es wird auf alle Alternativen eingegangen. Bei c wird eine Hilfe zugeschaltet, bei d wird das 
Lösungsicon sichtbar (Details in 6.11). Am Ende stehen die Feedbackaktionen zur Hilfe und 
Lösung (hier recht ein Ausrufezeichen im Feedbacktext zur Kennzeichnung der richtigen 
Alternative). 
 

 
 
6.3.2 Mehrfachwahlaufgabe 
 
Im Autorenmodus sind maximal 12 Alternativen in das veränderbare Auswahltextfeld einzu-
tragen (mit und ohne Kennbuchstaben). Bei mehrzeiligen Alternativen (max. 2) muss die 
zweite Zeile entweder eine Leerzeile sein oder mit einem Leerzeichen beginnen (harter Zei-
lenumbruch notwendig). Im Lernermodus verwandelt sich das Mehrfachwahltextfeld in eine 
Liste von Checkboxen. Alternativ können die Alternativen als Farbbalken dargestellt werden 
(siehe 4.2). 
 
Die Antwortanalyse erfolgt erst nach Klick auf den OK-Button. Gesetzte Alternativen können 
durch erneutes Anklicken zurückgesetzt werden.  
Das Festlegen von Feedbackaktionen wird ausführlich, es kommen hier einige zusätzliche 
Funktionen hinzu.. 
 

1. Schritt : Lösen der Mehrfachwahlaufgabe 
 
Sie gehen in den Lernermodus und kreuzen die beiden richtigen Alternativen an und bestäti-
gen dann mit OK. 
 

 
 
Hinter ‚wenn’ wird der Aufgabentyp ‚Mehrfachwahl’ eingetragen, in der Vorgabezeile er-
scheinen die beiden angeklickten Kennbuchstaben b und e. Sie setzen die Option [x] =, da 
diese Antwort richtig ist. 
 
2. Schritt : Festlegen der Feedbackaktion 
 
Wenn be ausgewählt und danach vom Lernenden auf den ok-Button geklickt wird, dann soll 
der Feedbacktext ‚Richtig‘ erscheinen. 
 



 

 

 
 
3. Schritt:  Eintrag in die Feedbackliste und speichern 
 

 
 
4. Schritt : Eingehen auf andere Antworten 
 
Bei 5 Kennbuchstaben gibt es eine große Zahl von möglichen Antworten. Es kann natürlich 
nicht auf alle Kombinationen eingegangen werden. Bei der Mehrfachwahlaufgabe gibt es 
folgende Analysetechniken, um auf teilrichtige oder falsche Antworten einzugehen: 
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Eingehen auf einzelne Kennbuchstaben über das Wildcardzeichen * 
 

 
 
Der Lernende erhält einen gezielten Tipp. 
 
Eingehen auf alle anderen Antworten mit dem Schrägstrich  
 

 
 
Ein solcher Hinweis hilft dem Lernenden wenig. Hilfreicher ist die Angabe, welche der ange-
kreuzten Kennbuchstaben richtig oder falsch war. Dazu dient die Teilantwortanalyse. 
 

 
 
Vor die richtige Antwortkombination wird hier das Pluszeichen gesetzt. Das Programm gibt 
dann an, welche der angekreuzten Kennbuchstaben richtig waren. Die richtigen Kennbuch-
staben werden anstelle des Platzhalterzeichens # genannt. 
 

 
 



 

 

Man kann neben dem Pluszeichen auch das Minuszeichen verwenden, womit die falschen 
Kennbuchstaben genannt werden. Wenn #be als Antwortvorgabe eingetragen wird, wird die 
Zahl der richtigen Kennbuchstaben genannt. 
 
 
6.3.3 Alternativaufgabe 
 
Bei der Alternativaufgabe  ist pro Alternative die Auswahl zwischen richtig/falsch, ja/nein 
und anderen Alternativen zu treffen, die mit dem jeweils 1. Buchstaben vor die Alternative 
gesetzt werden. 
 

 
 
Im Testmodus wird das Alternativaufgaben-Textfeld zu mehreren Zeilen mit Optionsfeldern 
(Radiobuttons), wobei jeweils eine der beiden Optionen anzuklicken ist. 
 

 
 
6.3.4 Optionsfeld 
 
Ein Optionsfeld wird auch bei Einfachwahlaufgaben verwendet, bei denen die Optionsfelder 
untereinander angeordnet sind. Es ist möglich, eine oder mehrere Optionsfelder  beliebig auf 
einer Seite zu platzieren. Eine Optionsfeld-Aufgabe wird über ein formatierbares Textfeld 
angelegt, dessen Name mit Opt_ beginnen muss. Die 2 Alternativen werden durch einen 
Schrägstrich voneinander getrennt. 
 

 
 
Im Testmodus werden 2 Optionsfelder (mit Kreissymbol) sichtbar. 
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6.3.5 Checkbox 
 
Eine Checkbox (Schaltkästchen) wird auch bei Mehrfachwahlaufgaben verwendet, bei denen 
die Checkboxes untereinander angeordnet sind. Es ist möglich, eine oder mehrere Checkbo-
xes beliebig auf einer Seite zu platzieren. 
 
Ein Checkbox-Aufgabe wird über ein formatierbares Textfeld angelegt, dessen Name mit 
Check_ beginnen muss. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Im Testmodus erscheint jeweils vor dem Begriff eine Checkbox (Schaltkästchen). 
 
 

 
 
 
6.3.6 Unterstreichaufgabe 
 
Hier sind Textfelder so zu benennen, dass die ersten beiden Zeichen des Namens U_ (wie 
Unterstreichen) sein müssen. Als Autor unterstreichen Sie im Editiermodus bestimmte Wör-
ter (im folgenden Beispiel sind es Eigennamen). 
 

 
 
Im Testmodus verschwinden die Unterstreichungen. Der Lernende muss nach Anweisung 
auf bestimmte Wörter doppelklicken, worauf sie unterstrichen werden (Rücknahme durch 
erneutes Klicken).  
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Es gibt eine Variante der Unterstreichaufgabe : Durch Voransetzen von u_ (statt U_) im 
Textfeldnamen wird nicht ein einzelnes Wort durch Doppelklick unterstrichen, sondern der  
jeweils markierte Textbereich. Dadurch können z.B. Satzglieder oder ganze Sätze markiert 
werden. 
 
6.4 Einsetzaufgaben 
 
6.4.1 Lückentext 
 
Nach dem Anlegen einer Seite mit dem Aufgabentyp ‚Lückentext‘ erscheint ein Aufgaben-
feld, in das Sie einen Text eintippen oder aus einer vorhandenen Textdatei einfügen.  
  

 
 
Im Autorenmodus werden die Lückenwörter unterstrichen. Im Lernermodus werden daraus 
Lückeneingabefelder. Der Zeichensatz ist auf Courier New festgelegt, die Zeichengröße ist 
immer 12. 
 
Durch die Eingabe eines Tildezeichens  ~ wird die Lücke vergrößert. 
 
Tipp : Lücke möglichst ohne Satzzeichen markieren. 
 
Um die Feedbackaktion für die Lückentextaufgabe einzutragen, gehen Sie in den Lernermo-
dus. Die richtigen Lückenwörter werden automatisch in die wenn-Zeile der Feedbackvorga-
ben eingetragen, wenn Sie ohne die Lücken auszufüllen auf OK klicken. 
 
Nun können Sie die Aktion auf die richtigen Lückenwörter festlegen. Vergessen Sie bei der 
richtigen Antwort nicht, das = zu setzen. 
 



 

 

 
 
Mit der angegebenen Feedbackaktion wird die richtige Lösung bestätigt. 
Auch bei der Lückentextaufgabe ist eine Teilantwortanalyse über die Zeichen #+- wie bei der 
Mehrfachwahlaufgabe beschrieben möglich. Durch das voran gesetzte Minuszeichen werden 
hier die falschen Lückeneingaben zurückgemeldet. 
 

 
 
Die Kontrolle erfolgt nach Klick auf das OK-Symbol.  
 
Man kann optional eine Lückenliste verwenden. Benennen Sie ein Textfeld in 'Lückenliste' 
um.  Wenn die Lückenliste leer gelassen wird, werden in die Lückenliste automatisch die 
Lückenwörter alphabetisch sortiert eingetragen. 
 
Der Lernende klickt eine Zeile in der Lückenliste an und dann in eines der Lückenfelder, 
wonach die Lücke damit ausgefüllt wird. Man könnte jedoch weiterhin das Wort selbst ein-
tippen. 
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Sie können in die Lückenliste jedoch auch falsche Lückenwörter (sog. Ablenker) eintragen. 
 

 
 
Diese Ablenker werden im Lernermodus mit den richtigen Lückenwörtern gemischt alphabe-
tisch aufsteigend sortiert in die Lückenliste eingetragen. 
 

 
 
 
 
 



 

 

6.4.2 C-Test 
 
Der C-Test ist ein im Sprachenlernen häufig eingesetzter und effizienter Aufgabentyp.  
 

 
 
Er sieht zunächst wie ein Lückentext aus, unterscheidet sich aber von diesem in einigen 
Punkten: 
 

·  Der C-Test wird im Editiermodus wie ein ganz normaler Text eingetippt. Die Lücken-
wörter werden dabei nicht wie beim „Lückentext“ unterstrichen. 

·  Der erste und letzte Satz ist ohne Lücken. 
·  Die 2. Hälfte jedes 2. Worts wird beim Übergang in den Lernermodus zu einer Lücke. 
·  Im Eingabefeld unterhalb des C-Tests ist das ganze Wort einzutippen (Abschluss wie 

immer mit der Eingabetaste). Falls das eingegebene Wort in dem Text vorkommt, 
wird es eingesetzt – gegebenenfalls auch mehrfach. 

 
Im Lernermodus erscheinen die Lücken in der rechten Worthälfte. 
 

 
 
Im Beispiel sehen Sie, dass die erste Lücke ‚Vordergrund‘ richtig eingetragen wurde. Nach 
Drücken der Eingabetaste würde die 2. Lücke (Sie) eingesetzt. 
 
Das Feedback erfolgt automatisch, da nur die passenden Eingaben in den Text eingesetzt 
werden. Bei Fehlern erfolgt kein Eintrag in den C-Test. 
 
Man kann nach Lösen des gesamten C-Tests ein allgemeines Feedback formulieren. 
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6.5 Zuordnungsaufgaben 
 
6.5.1 Zuordnung von 2 Listen 
 
Bei der Zuordnungsaufgabe sind vom Autor zwei Listen auszufüllen, die vom Lernenden 
einander zugeordnet werden müssen. 
 

 
 
Die linke Liste wird intern als ListeA bezeichnet, die rechte Liste als ListeB. Vorgeschrieben 
ist die gleiche Zahl von Zeilen in den beiden Listen. Es sind auch zweizeilige Alternativen 
möglich, wobei die zweite Zeile entweder eine Leerzeile ist oder mit einem Leerzeichen be-
ginnt (harter Zeilenumbruch notwendig). 
 
Im Lernermodus werden aus den Listeneingabefeldern anklickbare Listen.   
 

 
 
Es ist vom Lernenden zuerst eine Alternative in der linken Liste (mit Buchstaben) auszuwäh-
len, danach auf eine passende Zeile in der rechten Liste (mit Ziffern) zu klicken. Es erfolgt 
eine Zuordnung, so dass die zusammengehörenden Alternativen in der gleichen Zeile er-
scheinen. Hier wurde zuerst in der linken Liste auf ‚Neckar‘ geklickt, in der rechten Liste auf 
‚Fluss‘. Die Fluss-Zeile wanderte deshalb an die erste Stelle. 
 
Eine Korrektur der Zuordnung ist durch erneutes Auswählen der Listenzeilen möglich. Die 
Antwortanalyse erfolgt nach Klick auf den OK-Button. 
 
Als Feedbackeintrag wird die richtige Abfolge der einander zugeordneten Ziffern eingetra-
gen, was das Programm nach der richtigen Zuordnung im Lernermodus selbst erledigt..  
 



 

 

 
 
 
Es ist über das vor der richtigen Ziffernfolge gesetzte Zeichen +-# eine Teilantwortanalyse 
möglich. Auch kann mit / auf alle übrigen Ziffernfolgen eingegangen werden. 
 
 
6.5.2 Zuordnung zu Grafik 
 
In einer Liste werden Angaben zu Grafiken gemacht.  
 

 
 
Nach Wahl einer Zeile muss auf eine Grafik geklickt werden, womit deren Kennziffer hinter 
dem Kennbuchstaben eingetragen wird. Die Kennziffer erscheint im Testmodus automatisch 
an der linken oberen Ecke der Grafik. 
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Die Feedbackvorgabe besteht aus den Bildnummern in der richtigen Reihenfolge. 
 

 
 
 
6.5.3 Zuordnung zu Tabelle 
 
Listenzeilen sollen in leere Tabellenzellen eingetragen werden. Die Tabelle „StadtLandFluss“ 
wird leicht verändert, wobei hier 3 Tabellenfelder mit Fragezeichen versehen sind. 
 

 
 
Im Testmodus wird zunächst eine Listenzeile ausgewählt, danach auf ein Tabellenfeld mit 
einem Fragezeichen geklickt. In das Tabellenfeld wird die Zeile nach dem Fragezeichen ein-
gesetzt.  
 



 

 

 
 
 
In der Feedbackvorgabe sind die richtigen Tabelleneinträge enthalten. 
 

 
 
 
6.5.4 Zuordnung zu Hotspots 
 
In ähnlicher Weise sind Zeilen einer Liste den vorhandenen Hotspots auf einer Grafik zu-
zuordnen. Bei der Grafik-Seitenvorlage ist die Zahl der Hotspots zu setzen. 
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Die Hotspots sind auf der Grafik zu platzieren und in der Größe anzupassen. ‚Bahnhof‘ ist 
Spot1 usw.  
 

 
 
Im Testmodus erscheinen in der Mitte der Hotspots automatisch grau unterlegte Ziffern (But-
tons). Nachdem eine Listenzeile und danach eine Ziffer angeklickt ist, wird die Ziffer hinter 
den Kennbuchstaben geschrieben.  



 

 

 
 
Die Feedbackvorgaben bestehen aus den Hotspotnummern. 
 

 
 
6.5.5 Zuordnung zu Szene 
 
Bei diesem Aufgabentyp sind auf der Projektseite Audio- oder Videoszenen notwendig. Der 
Lernende muss die einzelnen Szenen ansteuern, anhören und dann entscheiden, zu welcher 
Listenzeile die Szene passt. 
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Im Testmodus wird zuerst eine Zeile angeklickt, die passende Szene ausgewählt und abge-
spielt und danach auf die Szenennummer geklickt.  
 

 
 
Die Feedbackvorgabe besteht aus den Szenennummern in der richtigen Reihenfolge. 
 



 

 

 
 
 
6.5.6 Anagramm 
 
Das Anagramm ist eine sprachlernspezifische Aufgabe, bei der die Buchstaben des Lö-
sungswortes zufallsgesteuert durcheinander gewürfelt werden. Die Anagramm-Aufgabe be-
steht aus zwei Listen: In der linken steht die Umschreibung des gesuchten Begriffs, im rech-
ten der gesuchte Begriff. 
 

 
 
Im Testmodus werden die Buchstaben der gesuchten Begriffe zufällig vertauscht. Der richti-
ge Begriff wird in einem Eingabefeld unterhalb der rechten Liste eingetragen, Die Bestäti-
gung erfolgt durch Drücken der Eingabetaste. Nur wenn der Begriff richtig ist, wird er in 
die rechte Liste eingetragen. 
 

 
 
Nach Drücken der Eingabetaste wird das richtige Wort in die rechte Liste eingefügt. 
 

 
 
Die Analyse der richtigen Eingabe erfolgt automatisch, es ist also kein Feedbackeintrag er-
forderlich. Man kann für die Eingabe der Gesamtlösung ein Feedback vorsehen: 
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6.9.7 Wortpuzzle 
 
Im Wortpuzzle werden die Wörter zufallsgesteuert angeordnet und müssen in die korrekte 
Reihenfolge gebracht werden. Es können bis zu 9 Wortpuzzle-Aufgaben auf einer Seite ge-
stellt werden. 
 
Im Autorenmodus schreibt man den Satz jeweils in der richtigen Reihenfolge.  
 

 
 
Im Lernermodus werden die Wörter zufällig vertauscht, sie werden durch Doppelklick einzeln 
angewählt und in das rechte, zunächst leere Feld eingesetzt. Es ist jedoch auch  möglich, 
den Satz selbst in das rechte Feld zu tippen, wobei jedoch mit Rechtschreibfehlern zu rech-
nen ist. 
 
 

 
 
In der Feedbackvorgabe ist die richtige Lösung einzutragen. 
 



 

 

 
 
 
6.6 Lernspiele 
 
In der Plus-Version stehen 6 Lernspiele zur Verfügung. 
 

 
 
6.6.1 Kreuzworträtsel 
 
Das Kreuzworträtsel besteht aus einer Tabelle, die mit dem Tabellentool (Kap. 10.2) erstellt 
wird sowie 2 Listen (waagrecht und senkrecht), die die Bedeutung der zu findenden Wörter 
umschreiben. 
 

 
 
Im Lernermodus erscheinen an der Stelle der Buchstaben Eingabefelder. Bei richtiger Ein-
gabe wird das Feld grün. 
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Es ist kein Feedbackeintrag nötig, da die richtige Eingabe jeweils automatisch farblich ge-
kennzeichnet wird. Man kann aber bei der Lösung des ganzen Rätsels ein zusätzliches 
Feedback vorsehen. 
 

 
 
 
6.6.2 Quiz 
 
Das Quiz besteht analog zu bekannten Quizshows im Fernsehen aus Einfachwahlaufgaben 
(jeweils eine Frage und  4 Alternativen von a) bis d)). Die Quizdatei wird am schnellsten im 
Texttool (Kap. 10.1) erstellt.  
 
Nach Anlegen des Quiz über das Vorlagenfenster erscheint ein Einfachauswahlfeld, in der 
die erste Frage der ausgewählten Quizdatei mit den Alternativen zu sehen ist. Ferner wird 
vom Programm ein  Joker-Button (50:50) angelegt, über den bei Unsicherheit die Auswahl 
auf 2 Alternativen eingeschränkt wird. 
 
 



 

 

 
 
Beim Anlegen der Seite mit einem Quiz werden automatisch 3 Feedbackzeilen eingetragen: 
 

 
 
Die erste Aktion mit der Option = wird ausgeführt, wenn das Quiz als ganzes richtig gelöst 
wurde. Bei der 2. Feedbackzeile erfolgt ein Feedback, wenn bei der Lösung der Joker ver-
wendet wurde. Schließlich wird darauf eingegangen, wenn eine Quizfrage falsch beantwortet 
wurde. Sie können die vorgeschlagenen Texte als Autor natürlich ändern, könnten aber auch 
ein Audiofeedback geben. 
 
Im Lernermodus wird nach Klick auf die richtige Alternative automatisch die nächste Frage 
angezeigt, bis am Ende bestätigt wird, dass alle Fragen richtig beantwortet wurden. Wenn 
auf ‚Joker‘ geklickt wird, werden nur 2 Alternativen angezeigt. 
 

 
 
Bei einem Fehler wird das Quiz abgebrochen. 
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Sie können im Autorenmodus die Quizdatei einer Seite austauschen, wenn Sie auf das Ein-
fachwahl-Aufgabenfeld oder auf das Quizfrage-Textfeld auf der Quiz-Seite klicken. Es er-
scheinen danach in der Dateiliste des Vorlagenfensters die im aktuellen Verzeichnis vorhan-
denen Quizdateien (wenn es mehr als 1 Quizdatei gibt). Das Ersetzen erfolgt wie üblich mit 
Klick auf den einfg-Button. 
 
 
6.6.3 Gitterrätsel 
 
Im Gitterrätsel sind in einer Tabelle Wörter zu finden, wobei leere Tabellenzellen zufallsge-
steuert mit beliebigen Buchstaben aufgefüllt werden. 
 

 
 
Es ist eine Liste mit dem vorgeschriebenen Namen ‚Gitterrätsel‘ notwendig, in die die zu fin-
denden Gitterwörter einzutragen sind. 
 
Im Tabellentool wird die Option ‚Gitterrätsel‘ gesetzt. Danach werden die Begriffe des Gitter-
rätsels waagrecht und senkrecht in die Tabelle eingetragen. Die Übertragung in die rechts 
angeordnete Wörterliste erfolgt automatisch.  
 



 

 

 
 
Im Lernermodus werden zufallsgesteuert Buchstaben in die leeren Tabellenzellen eingefügt. 
Es gilt, Wörter herauszufinden und mit der Maus zu markieren. Wenn ein Wort gefunden ist, 
wird vor die betreffenden Buchstaben ein + gesetzt. 
 

 
 
In der Feedbackvorgabe sind 2 Einträge möglich: 
 
1. Feedback auf Gesamtlösung 
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2. Feedback auf Finden eines Wortes mit Angabe der Zahl der gefundenen Wörter 

 

 
 
 
6.6.4 Memory 
 
Im Memory-Lernspiel sind 6 bis 16 Memoryfelder einander zuzuordnen, die entweder alle 
aus Grafiken bestehen oder zur Hälfte aus Grafiken und Textfeldern (wie in Abbildung). 
 

 
 
Nach Auswahl des Memory-Lernspieltyps erscheint die Anweisung, die Zahl der Memoryfel-
der anzugeben, wobei mit einem angehängten T (für Text) die Kombination aus Grafiken und 
Textfeldern bestimmt wird (im Beispiel wird 8T eingetragen). 
 



 

 

 
 
Nach dem Anhängen der Seite erscheint ein leeres Memory-Schema. In der Beispielaufgabe 
sind aufgrund der Eingabe ‚8T’ 4 Grafiken den 4 Textfeldern zuzuordnen. 
 

 
 
Im ersten Schritt ist eine (noch leere) Memorygrafik anzuklicken, in der Grafikdateiliste des 
Vorlagenfensters ist eine Grafik auszuwählen (hier: uniklein.jpg). Die Grafik wird als Miniatur 
in das ausgewählte Memoryfeld eingetragen. In der Titelleiste des Projektfensters erkennen 
Sie links neben der Bezeichnung ‚Memory1’ ein Zahlenfeld, in das eine Nummer einzutragen 
ist – im Beispiel ist es eine 1. Damit erfolgt die Zuordnung der Grafik.  
 
Die Bezeichnung des Textfelds und der Eintrag im Memorytextfeld können identisch sein, im 
Textfeld selbst können aber auch andere Wörter (auch ein Satz) stehen. Auch hier sehen Sie 
die Ziffer 1, worüber die Zuordnung des Textfelds zur passenden Grafik erfolgt. 
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Im Lernermodus verschwinden die Grafiken und Texte. Es ist nacheinander eine Grafik und 
in der zweiten Zeile das passende Textfeld anzuklicken. Falls die Zuordnung richtig ist, blei-
ben Grafik und Textfeld sichtbar, sonst verschwinden sie nach kurzer Zeit. 
 

 
 
In der Abbildung ist zu erkennen, dass die Kirche und die Bergbahn bereits richtig zugeord-
net worden sind. 
 
In der Feedbackvorgabe wird auf die Gesamtlösung eingegangen. 
 

 



 

 

 
In der folgenden Abbildung sehen Sie ein Memory, das nur aus Grafiken besteht. 
 

 
 
 
6.6.5 Silbenrätsel 
 
Im Silbenrätsel sind vom Autor 2 Listen auszufüllen: 
 
1. Liste (ListeA): Beschreibung des Lösungsworts 
2. Liste (ListeB): Lösungswort mit Bindestrichen für die Silbentrennung 
 
Ferner ist ein Textfeld mit der vorgeschriebenen Bezeichnung ‚Silbenliste‘ notwendig. 
 

 
 
Im Lernermodus werden Fragezeichen eingesetzt. In der Silbenliste erscheinen die Silben 
alphabetisch aufsteigend sortiert  Nach Auswahl einer Listenzeile und Klick auf eine Silbe 
(hier: ne) wird die Silbe falls richtig in die rechte Liste eingesetzt, die Silbe selbst wird durch-
gestrichen. 
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Zunächst ist immer eine Zeile in der mittleren Liste auszuwählen, dann sind die passenden 
Silben in der rechten Liste anzuklicken. Bei richtiger Silbe wird das Wort in der mittleren Liste 
nacheinander aufgefüllt, die Silbe verschwindet aus der rechten Liste. 
 
Die Feedbackvorgabe sieht so aus: 
 

 
 
 
6.6.6 Bilderrätsel 
 
Beim Lernspieltyp ‚Bilderrätsel’ müssen gleich viele Grafiken und Worteingabefelder ange-
legt werden.  
 

 
 
Bei der Bezeichnung der Worteingabefelder muss als 1. Zeichen eine Ziffer eingegeben 
werden, die den x. Buchstaben in der Bildbezeichnung festlegt (bei dem linken Wort01 ist es 
das B aus ‚Bergbahn’). Dieser Buchstabe bildet den 1. Buchstaben im Gesamtlösungswort 
(hier: BUS).  
 
Die Position im Lösungswort wird durch die Wortnummer (identisch mit der Grafiknummer) 
bestimmt. Wenn also im Wort01 die richtige Lösung „’Bergbahn’ eingegeben wird, erscheint 
das B an 1. Stelle im Gesamtlösungswort – siehe nächste Abbildung im Testmodus. 
 



 

 

 
 
Sie sehen, dass im Testmodus automatisch die Buchstabennummer jeweils links neben der 
Bildbezeichnung erscheint. 
 
In der Feedbackvorgabe wird auf die Gesamtlösung eingegangen: 
 

 
 
 
6.7 Wort- und Satzeingabe 
 
6.7.1 Worteingabe 
 
Mit diesem Aufgabentyp können Wörter oder Sätze eingegeben werden. Maximal 15 Wort-
eingabefelder können angelegt werden. Die Eingabe der Antwort wird durch Drücken 
der Eingabetaste abgeschlossen, worauf die Analyse erfolgt.  
 
Optional können Sie einen OK-Button für die Worteingabe vorsehen, wenn das letzte Zei-
chen im Wortnamen ein Kleinerzeichen (<) ist. 
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Zunächst werden Sie auf die richtige Antwort oder mehrere vorhergesehene falsche Antwor-
ten eingehen. Diese geben Sie am besten im Lernermodus in das Wortfeld ein. 
 

 
 
Es ist ein Stichwortvergleich durch ein voran gesetztes * (Sternchen) möglich. Die richtige 
Lösung in der dargestellten Aufgabe wäre ‚Alte Universität’.  
 

 
 
Es können ferner einzelne Stichwörter mit Und- sowie Oder-Verknüpfungen verbunden wer-
den. Es könnte die folgende Antwortvorgabe verwendet werden: 
 



 

 

 
  
& ist der Operator für ‚Und’. Es wird hier also überprüft, ob die Wörter ‚Heilig, ‚Geist’ und ‚Kir-
che’  in der Antwort vorkommen – die Reihenfolge und die Groß-/Kleinschreibung spielt da-
bei keine Rolle.  
 
Der Operator für ‚Oder’ ist | (AltGr >): Die angegebenen Wörter können übrigens in beliebiger  
Reihenfolge und auch zusammen mit anderen Wörtern eingegeben werden. So würde auch 
der Satz „Es ist die Heilig-Geist-Kirche’ als richtig gelten. 
 
Mit einem voran gesetzten Prozentzeichen werden einzelne falsche Zeichen in der Antwort 
gekennzeichnet (Prozentualvergleich). Ein überflüssiger Buchstabe im  Worteingabefeld wird 
mit einem davor gesetzten Pluszeichen gekennzeichnet (z.B. Universit+tät). Ein falscher 
Buchstabe wird durch das Zeichen > ersetzt. 
 

 
 
Es wurde hier ‚Universitet’ statt ‚Universität’ eingetippt. Der falsche Buchstabe wurde mit > 
gekennzeichnet und muss korrigiert werden. 
 
Beim Prozentualvergleich ist in Abhängigkeit von der Länge der richtigen Lösung eine be-
stimmte Zahl von falschen Zeichen erlaubt: 
 
1 Fehler bei einer Antwort mit zu 5 Zeichen 
2 Fehler bei einer Antwort mit bis zu 10 Zeichen 
3 Fehler bei längeren Antworten 
 
Wenn die Fehlerzahl überschritten wird, wird der Prozentualvergleich übergangen und die 
nächste Feedbackzeile überprüft. 
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Eine Prüfung auf Groß- und Kleinschreibung erfolgt durch den vorangesetzten Unterstrich 
 
Das Worteingabefeld ist normalerweise einzeilig. Man kann jedoch vorsehen, dass eine 
mehrzeilige Eingabe möglich ist – dazu muss der Name des Wortfeldes mit T_ beginnen. 
Hier bietet sich als Analyseverfahren nur die Stichwortanalyse an, besonders die Abfrage 
über die Und- bzw. Oder-Verknüpfung. 
 

 
 
Der Lernende könnte aufgefordert werden, mehrere Begriffe zu Heidelberg einzugeben wie 
etwa Schloss, romantisch, Herz (in Heidelberg verloren). Als Antwortanalyse kommt hier nur 
der Stichwortvergleich in Frage oder die Analyse mit dem Und-Operator. Man könnte dann 
zurückmelden, wie viele der typischen Begriffe genannt worden sind. 
 
Hinweis: Sie können Worteingabefelder auch auf einer Tabelle platzieren. 
 
 
6.7.2 Diktat-Aufgabe 
 
Über die Szenentexte wird die Diktat-Aufgabe realisiert (Option unten rechts im Vorlagen-
fenster). 

 
Abb. 5.8a 
 
Nach Setzen der Diktatoption erscheint die Aufforderung, eine vorhandene Audiopositions-
datei auszuwählen (der Name wird aus dem Audiodateinamen, dem Suffix ‚ap’ und einer 
Ziffer von 0 bis 9 bzw. aus einem Buchstaben von a bis z gebildet. 
 



 

 

 
 
Auf der neu angelegten Seite erscheinen Diktateingabefelder. 
 

 
 
Nach Klick in ein Diktateingabefeld wird automatisch die entsprechende Audioszene ange-
steuert und abgespielt. 
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Nach Drücken der Eingabetaste bzw. Klick auf OK erfolgt die Analyse. In der Abbildung se-
hen Sie, dass der Fehler der Großschreibung mit einem Unterstrich markiert wurde. 
 
Falls ein Buchstabe falsch ist, wird ein Größerzeichen davorgesetzt. 
 

 
 
Falls kein Fehler im Satz vorhanden ist, der noch nicht ganz eingegeben ist, wird dies ver-
merkt. 
 

 
 
Folgende Feedbackvorgaben sind möglich: 
 

 
 
 
6.7.3 Dialog-Aufgabe 
 
Bei einer Dialogaufgabe wird ein Dialog dargestellt, wobei es z.B. Frage und Antwort geht. 
Die Fragen können vorgegeben sein, optional auch über einen Audioregler abspielbar sein. 
Der Lernende soll die Antwort in Worteingabefelder schreiben und zusätzlich über das Mikro-
fon aufsprechen. Hier sehen Sie die Angaben im Vorlagenfenster: 
 



 

 

  
 
Es ist hier die Seitenvorlage Grafik + Audio (Datei: bruecke.mp3) gesetzt, die Audiopositi-
onsdatei bruecke.ap1 eingetragen. Als Optionen sind gesetzt:  
 
[x] Aufzeichnung 
[x] Szenen 
 
Die Dialogaufgabe wird ganz unten rechts im Vorlagenfenster gesetzt. 
 
Bei der neu angelegten Seite erkennen Sie 3 Satzeingabefelder (entsprechend der Zahl der 
Audioszenen in bruecke.ap1). 
 
Interessant im Sinne einer kommunikativen Sprachdidaktik ist es, dass Sätze durch den Ler-
nenden aufgesprochen und zusammen mit den vorgegegeben Audioszenen abgespielt wer-
den können, womit eine Dialogsituation simuliert wird. 
 
Es ist keine Feedbackvorgabe möglich, da die Eingabe des Lernenden ja völlig frei ist. 
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6.8 Zahleingabe 
 
Maximal 15 Zahleingabefelder können angelegt werden. Im Lernermodus steht im Eingabe-
feld zunächst die Ziffer 0.  
 

 
 
Die Antwort wird durch Drücken der Eingabetaste abgeschlossen, worauf die Analyse erfolgt. 
Hier ist optional ein OK-Button als Eingabebestätigung möglich, wenn das letzte Zeichen im 
Namen des Zahleingabefelds ein Kleinerzeichen (<) ist. 
 
Neben der Vorgabe der richtigen oder falschen Antwort sind folgende Analysen möglich: 
 
>       größer als 
<       kleiner als 
>x<y Toleranzvergleich (größer als und kleiner als) 
<>     ungleich 
/ alle anderen Eingaben 
 

 
 
Die Zahleingabe ist mit Dezimalkomma oder Dezimalpunkt möglich. Die Genauigkeit legen 
Sie als Autor durch die Zahl der Nachkommastellen in der Feedbackvorgabe fest. 
 
Hinweis: Sie können Zahleingabefelder auch auf eine Tabelle ziehen, womit Sie die Aufga-
be stellen, den Zahlenwert einer Tabellenzelle einzugeben. 



 

 

 
6.9 Liste 
 
Zusätzlich zu einer der Aufgabenvorlagen können bis zu 15 Listen verwendet werden.  
 

 
 
Dabei wird durch die Namensbezeichnung der Liste festgelegt, ob es sich um eine Einfach- 
oder Mehrfachliste handelt: der Name der Mehrfachliste beginnt mit der 'eckigen Klammer 
auf', also [, in Anlehnung an die Checkbox bei Mehrfachwahl- aufgaben. Bei einer Mehrfach-
liste erscheint ein OK-Icon unterhalb der Liste.  
 

 
Im Lernermodus werden aus den Listeneingabefeldern anklickbare Listen.  
Mehrere Zeilen einer Mehrfachliste werden im Internet windowsüblich mit gedrückter Strg-
Taste gewählt. 
 
Um die Feedbackaktion für die Einfachliste einzutragen, gehen Sie in den Lernermodus und 
klicken die richtige Alternative an. Sie wird in die wenn-Zeile der Feedbackvorgaben einge- 
tragen. Nun können Sie die Aktion auf die richtige Antwort festlegen. Vergessen Sie bei der 
richtigen Antwort nicht, das = zu setzen. 
 

 
 
Um die Feedbackaktion für die Mehrfachliste einzutragen, gehen Sie in den Lernermodus, 
klicken die richtigen Alternativen an und danach auf ok. Die richtigen Alternativen werden in 
die wenn-Zeile der Feedbackvorgaben eingetragen. Nun können Sie die Aktion auf die rich-
tige Antwort festlegen. Vergessen Sie bei der richtigen Antwort nicht, das = zu setzen. 
 
Sie sollten auch auf die anderen Alternativen passende Feedbacks eingeben. 
Auch eine Teilantwortanalyse ist möglich. 
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Im Internet müssen weitere Alternativen mit gleichzeitigem Drücker der Strg-Taste markiert 
werden. 
 
6.10 Gestuftes Feedback 
 
Hier wird der Versuchszähler auf 1 gesetzt, d. h. man kann überprüfen, ob die Textfelder 
beim 1. Versuch in der richtigen Reihenfolge angeordnet wurden. Der Versuchszähler wird 
hier nicht erhöht. 
 

 
 
Bei einer teilrichtigen oder falschen Antwort, kann man den Versuchszähler erhöhen. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Wenn beim zweiten Versuch die richtige Lösung gefunden wird, wird darauf eingegangen. 
 

 
 
Es ist darauf zu achten, dass bei weiteren Antwortversuchen in jedem Falle ein Feedback 
gegeben wird. Am einfachsten ist es, bei der höchsten Versuchszahl mit dem Schrägstrich 
auf alle anderen Antwortkombinationen einzugehen. 
 
 
6.11 Anzeige von Hilfe und Lösung 
 
Sie sehen, dass hier bei falscher Platzierung der Textfelder durch Setzen der Option [x] Hilfe 
der Abruf einer Hilfe vorgesehen wurde.  
 

 
 
Sie müssen danach eine Aktion zur Hilfe vorsehen. Dazu tragen Sie im Vorgabefeld lediglich 
das Fragezeichen ein. 
 

 
 
Ganz ähnlich ist das Verfahren zur Anzeige der Lösung. Durch Setzen der Option [x] Lös. 
erscheint das Ausrufezeichen-Icon.  
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Wie bei der Hilfe muss als Aktion auf den Lösungsabruf ein Feedback festgelegt werden. 
   

 
 
Wichtig : Die Anzeige der richtigen Lösung selbst wird dadurch erreicht, dass als 1. Zeichen 
im Feedbacktext das Ausrufezeichen gesetzt wird. Beim Aufgabentyp ‚Textreihenfolge’ wer-
den die Textfelder in der richtigen Reihenfolge angeordnet. 
 
6.12 Reihenfolge der Antwortanalyse 
 
Die Analyse erfolgt in der Reihenfolge der Anordnung: 
 

·  Die richtige Lösung muss grundsätzlich am Anfang stehen. 
·  Dahinter folgen Anweisungen zu teilrichtigen Antworten, falls man eine Teilantwort-

analyse  mit den Zeichen +-# durchführen will. 
·  Falls keine Teilantwortanalyse durchgeführt wird, müssen die falschen Antworten mit 

dem Schrägstrich abgefangen werden. 
·  Am Ende stehen Hilfe- oder Lösungsaktionen. 

 

 
 
Natürlich müssen bei Verwendung des Versuchszählers die Nummern in aufsteigender Rei-
henfolge angeordnet werden. Zu achten ist darauf, dass bei Erhöhung des Versuchszählers 
eine Feedbackaktion mit der höchstmöglichen Versuchszahl vorkommt. Alternativ kann man 
auch am Ende den Versuchszähler auf 0 setzen, womit eine Aktion unabhängig vom Ver-
suchszähler ausgelöst wird. 
 
Sie können die Platzierung einer Feedbackzeile nachträglich ändern, indem Sie auf eine 
Zeile zusammen mit der Umschalt- bzw. Strg-Taste klicken: 
 



 

 

Mit der Umschalttaste bestimmen Sie, dass die angeklickte Zeile vor  die im nächsten Schritt 
ausgewählte Zeile verschoben werden soll. 
Mit der Strg-Taste bestimmen Sie, dass die angeklickte Zeile nach der  im nächsten Schritt 
ausgewählten Zeile erscheinen soll. 
 
6.13 Überblick über die Feedbackaktionen bei den Au fgabentypen 
 
Aufgabentyp Richtige Lösung Teilant-

wort 
Stich-
wort 

Sonstiges 

Folge Liste = + - #   
Folge Textfelder = + - #   
Folge Grafiken = + - #   
Drag & Dropg-
rafik 

= + - #   

Dragtexte > 
Grafik 

= + - #   

Dragtexte > 
Texte 

ohne Ok automa-
tisch 
mit OK = 

 
+ - # 

  

Einfachwahl =    
Mehrfachwahl = + - # *  
Alternativwahl =    
Optionsfeld =    
Checkbox =    
Lückentext = + - #   
C-Test automatisch =    
Zuordnung = + - #   
Kreuzworträtsel Automatisch =    
Quiz Automatisch =    
Gitterrätsel automatisch =    
Silbenrätsel Automatisch =    
Bilderrätsel Automatisch =    
Memory Automatisch =    
Wort =  * % Prozentual  *Wildcard 

_Groß-/Kleinschreibung 
Zahl =   >, <, >x<y, <> 
Liste = +-# bei 

Mehr-
fachl. 

  

Combobox =    
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7 Ebenen 
 
7.1 Ebenenmodell  
 
In der Plus-Version ist es möglich, Elemente auf eine Ebene > 0 zu legen, wodurch die Ele-
mente im Lernermodus zunächst nicht sichtbar sind. Es wird damit ein dynamischer Seiten-
aufbau realisiert, bei dem die Lernenden z.B. zunächst eine Information sehen, danach eine 
Aufgabe lösen und am Ende eine Zusammenfassung. 
 

 
 
Das Textfeld mit dem Inhalt ‚Es ist die Alte Universität‘ liegt auf der Ebene 1 (siehe das  
Ebenenfeld links neben ‚Text03 Text1‘. Es ist im Lernermodus wie auch die rechts angeord-
neten Textfelder und Grafiken (Ebene 2) zunächst nicht sichtbar. 
 
Durch Klick auf das Lernschritticon (Rechtspfeil mit durchbrochener Linie) wird das Textfeld 
der Ebene 1 angezeigt, ein erneuter Klick macht die restlichen Textfelder und die rechte Gra-
fik sichtbar. Das Lernschritticon verschwindet danach, da es keine nächsthöhere Ebene gibt. 
 



 

 

 
 
Das Anzeigen der versteckten Elemente erfolgt nicht nur über das Lernschritt-Icon, sondern 
auch über entsprechende Angaben in den Feedbackaktionen. 
 
7.2 Audio und Video auf Ebenen 
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Falls Audio bzw. Video auf der Ebene -1 liegt, wird sofort nach dem Laden der Seite mit dem 
Abspielen begonnen. 
 
 
7.3 Aufgaben auf Ebenen 
 
Auch Aufgaben  können auf Ebenen gelegt werden. Dies ist sinnvoll, wenn man vorher einen 
Text lesen lassen will. 
 

 
 
Die rechts angeordnete Aufgabe nach der Kirche wird (zusammen mit der Frage und dem 
Kirchenfoto) erst nach Beantwortung der linken Frage und Klick auf das Lernschritticon  
sichtbar. 
 



 

 

 
 
 
7.4 Ebenen in Feedbackaktionen 
 
Es ist möglich, als Feedbackaktion  die Anzeige aller Elemente auf einer bestimmten Ebene 
vorzusehen. Dazu wird in das Ebenen-Feld des Feedbackfensters nach einem Nummernzei-
chen die Ebenenziffer eingetragen. 
 

 
 
 
Nach Klick auf den Button ‚Schlossx‘ werden alle Elemente auf der Ebene 1 bzw. -1 gezeigt, 
im Beispiel also das Textfeld 2. 
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Wichtig : Man kann auch eine negative Ziffer einsetzen: 
Bei Audio und Video von -1 startet wie vorhin angegeben nach dem Laden der Seite automa-
tisch das Abspielen von Audio bzw. Video. 
 
Bei allen anderen Elementen sind die Elemente mit negativen Ebenenziffern unsichtbar und 
werden auch nicht (wie bei positiven Ebenenziffern) über das Schritt-Icon bzw. als Feed-
backebenen-Aktion angezeigt. 
 
7.5 Dynamische Element-Manipulation 
 
Es ist möglich, bestimmte Elemente (Objekte) in Abhängigkeit von Feedback- und Hyper-
textaktionen anzuzeigen und zu verstecken. Die Anweisungen dazu werden in das Ebenen -
Eingabefeld im Feedbackfenster eingegeben. 
 

 
 
Wenn auf den Button ‚Schloss‘ geklickt wird, werden das Textfeld 2, der Button 2 sichtbar, 
der angeklickte Button 1 wird dagegen unsichtbar. 
 
Die Syntax ist sehr einfach gehalten: 
 
Xn+ das betreffende Element mit der Nummer n wird sichtbar 
Xn- das Element n wird unsichtbar 
Xn=xx In das Element n werden Daten bzw. eine Datei geladen 
 



 

 

Es können wie im Beispiel gezeigt mehrere Anweisungen durch Strichpunkt getrennt wer-
den. 
 
Die Abkürzungen für das MMGen-Element sind leicht zu merken, da der 1. Buchstabe des 
Elementstyps verwendet wird: 
 
T = Textfeld 
G = Graphik 
B = Button 
C = Combobox 
E = Eingabefeld (Wort/Satz) 
Z = Zahl 
A = Audio 
V = Video 
 
Sie sehen auf der nächsten Seite  3 Textfelder und 1 Grafik. Im Testmodus ist nur der obere 
Text1 sichtbar. Sobald auf Button1 geklickt wird, werden das Textfeld 2 (T2) und die Grafik 1 
(G1) sichtbar (+ Markierung), der Button 1 verschwindet  (B1-).  
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Lernermodus: 
 

 
 
Neben der Anzeige bzw. dem Verschwinden von Elementen kann wie hier gezeigt auch ge-
zielt ein Text in ein Textfeld geschrieben  werden bzw. eine neue Grafik in ein Grafikele-
ment geladen werden. 
 
Mit der dynamischen Seitengestaltung als Feedbackaktion können differenziert einzelne 
Elemente angezeigt bzw. versteckt werden.  
 
 
7.6 Audiosynchroner Seitenaufbau 
 
Die Festlegung der Elemente, die synchron zu den Audioszenen gezeigt werden sollen, er-
folgt im Audiotool. 
´ 

 
 
Die linke (1.) Grafik liegt auf der Ebene -1, ist also nach dem Laden der Seite nicht sichtbar. 



 

 

Erst nach Klick auf den Audiostart-Pfeil wird die Grafik 1 gezeigt. In der 2. Zeile der Audiopo-
sitionsdatei sehen Sie, dass gekennzeichnet durch das Tildezeichen ~ die Grafiknummer 
eingetragen ist. 
 
Man kann jedoch noch mehr realisieren bei der Audiopräsentation: 
 

- Man kann einen von dem gesprochenen Text abweichenden Text in ein bestimmtes 
Textfeld schreiben. 

- Man kann auch eine Grafikdatei zur Laufzeit in eine Grafik einfügen. 
 

 
 
Die Audiodatei bruecke3.mp3 wird über das Audiotool abgespielt, wobei die Anfangs- und 
Endpositionen (A – E) der Szenen festgelegt und gleichzeitig der gesprochene Text einget-
ragen wird. Es wird hier der abweichende Text ‚Sie besteht aus Sandstein.‘ in das Textfeld 2 
geschrieben werden. 
 
Es wird zur synchronen Anzeige das Ebenen-Modell von MMGen verwendet, wobei die drei 
Grafiken auf die Ebenen 1 bis 3 gelegt wurden und damit bei der Anzeige der Seite im Test-
modus nicht sichtbar sind. 
 
Im Audiotool wird links unten für die zweite Szene rechts neben [ ] >Graf die Ebenennummer 
1 angezeigt, nachdem auf der Projektseite die entsprechende Grafik angeklickt worden ist.  
Es wird also in der 2. Szene die Grafik bruecke2dk.jpg gezeigt. Der abweichende Text wird 
durch das voran gesetzte Tildezeichen (~) gekennzeichnet.. 
 
Bei Start der Szene 2 wird die rechte Grafik synchron angezeigt. 



 

104 

 

 
 
 
 
 
 



 

 

8 Verwendung von Variablen und Testaufgaben 
 
 
8.1 Variablenverwendung 
 
Folgende Aktionen sind mit den Variablen möglich: 
 

·  Anzeige der Variable in einem Feedbacktextfeld  
·  Veränderung der Variable in Abhängigkeit von einer Feedbackaktion 
·  Zuweisung einer Benutzereingabe zu einer Variable 
·  Abfrage, ob eine Variable einen bestimmten Wert hat 

 
Die gesetzten Variablen mit ihren aktuellen Werten können über das Variablen-Tool ange-
zeigt werden. Dies ist wichtig, wenn Sie im Lernermodus prüfen wollen, welchen Wert die 
Variablen haben (ggf. Klick auf den Button ‚aktuell’ nach Ausführen einer Aktion, in der Va-
riable gesetzt werden). 
 

 
 
 
8.1.1 Anzeige einer Variablen 
 
Die Variable wird in einem Feedbacktext in geschweifte Klammern eingeschlossen. 
 

 
 
Im Lernermodus sieht das Feedbacktextfeld nach Klick auf den Button ‚Ergebnis‘ so aus: 
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8.1.2 Zuweisung eines Werts zu einer Variablen 
 
Es sind hier 3 Listenaufgaben zu lösen. Bei richtiger Lösung werden die Variablen P1, P2 
oder P3 auf den Wert 1 gesetzt, bei falscher Eingabe auf 0. 
 

 
 
Die Variablendefinition erfolgt im Feedbacktext: 
 

·  Beginn mit Var: 
·  Zuweisung (wenn mehrere, Trennung durch Strichpunkt) 
·  Abschluss der Zuweisung durch das Paragraphenzeichen § 

 
Wenn im Lernermodus in der Liste L_1 die richtige Zeile ‚Neckar‘ ausgewählt wird, wird die 
Variable P1 über die Feedbacktextvorgabe auf 1 gesetzt, bei den beiden falschen Alternati-
ven auf 0. 
 
Nach Klick auf den Button „Ergebnis“ wird die Summe der erreichten Punkte aus P1 bis P3 
berechnet und in die Variable P geschrieben. Einer numerischen Variablen kann nicht nur 
ein einzelner Wert, sondern auch ein Rechenausdruck  zugewiesen werden (mit den 4 
Grundrechenarten +-*/). Die Variable P wird aus der Summe der Variablen P1, P2 und P3 
berechnet. 
 

 
 
Danach wird der erreichte Punktwert im Feedbacktextfeld an Stelle der geschweiften Klam-
mern angezeigt. 
 
 



 

 

 
 
 
8.1.3 Abfrage einer Variablen 
 
Hier wird im Variablen-Wennfeld (ganz links oben im Feedbackfenster) der aktuelle Wert 
einer Variablen geprüft. 
 

 
 
Wenn die Variable P momentan den Wert 3 hat, wird der entsprechende Feedbacktext an-
gezeigt. 
 
Für die anderen möglichen Werte (2, 1, 0) sind entsprechende Feedbackaktionen vorgese-
hen.  
 
Neben der Anzeige eines Feedbacktextes kann auch eine Verzweigung auf eine andere Sei-
te vorgesehen werden, falls zu viele Fehler gemacht wurden oder bestimmte Fehlerarten 
sich häufen. Damit sind individualisierte Lernprogramme realisierbar. 
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8.1.4 Zuweisung aus einer Eingabe (Wort/Zahl) 
 
Man kann eine Wort- bzw. eine Zahleingabe einer Text- bzw. numerischen Variable zuwei-
sen. 
 

 
 
Der eingegebene Vorname wird der Textvariablen tName (t als 1. Zeichen als Kennzeich-
nung einer Textvariablen) zugewiesen. Das Nummernzeichen # dient als Platzhalter für den 
Inhalt des Worteingabefelds. 
 
Ähnlich wird die Zahl der erwarteten richtigen Lösungen in die Variable Perw geschrieben. 
 

 
 
Im Lernermodus wird überprüft, ob alle 3 Listenantworten richtig waren. 
 

 
 
Nach Lösung der Aufgaben und Klick auf den Ergebnis-Button erscheint eine Rückmeldung 
auf der Basis der Variablen P=3 und Perw=3 (verknüpft durch das Und-Symbol &). 
 



 

 

Für die anderen Punktwerte sind entsprechende Feedbackaktionen vorzusehen. Natürlich 
könnte man auch auf Größer oder Kleiner überprüfen (z.B. P<2 – damit würde man die mög-
lichen Werte 1 und 0 abfangen). 
 
 
8.1.5 Generierung einer Zufallszahl 
 
Es ist möglich, Zufallszahlen  zu generieren, wenn bei der Zuweisung folgende Syntax ver-
wendet wird 
 
    Varx=>10<20 
 
Es wird in diesem Fall eine Zufallszahl zwischen 10 und 20 generiert. Damit können beliebig 
viele Zahlenaufgaben desselben Typs auf einer Seite realisiert werden – natürlich auch über 
mehrere Zahleingabefelder hinweg. 
 

 
 
Nach Klick auf den Button ‚Zufallszahl’ wird die Zufallszahl in die Variable Z geschrieben. 
Danach wird die Variablen Z durch 5 dividiert. 
 
Nach Eingabe einer Zahl durch den Lernenden erfolgt die Überprüfung mit dem aktuellen 
Wert von P. 
 

 
 
Wichtig: Die Überprüfung der Eingabe auf Übereinstimmung erfolgt direkt hinter ‚wenn’, nicht 
im oberen Variablenüberprüfungsfeld. 
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8.2 Standard-Testaufgaben 
 

Sie legen eine Seite wie üblich über das Vorlagenfenster an und wählen eine oder mehrere 
Aufgabentypen aus. 
 
Wichtig : Auf einer Testseite kann jeweils nur einer der gelb gekennzeichneten Aufgabenty-
pen verwendet werden, jedoch zusätzlich Wort-, Zahl- oder Listenaufgaben (jeweils maximal 
15). 
 
Standard-Testaufgaben werden bei MMGen durch die Namensgebung der Seiten definiert. 
Der Name muss mit  ‚Test’ beginnen und danach Buchstaben bzw. Ziffern enthalten, z.B. 
Test1. Die weiteren Seiten zum Test1 müssen mit ‚Test1’ beginnen und können beliebige 
weitere Buchstaben oder Ziffern haben (z.B. Test1a). 
 
Bei Testaufgaben erhält der Lernende kein Feedback über die Richtigkeit seiner Antwort. Als 
Autor müssen Sie im Feedbackfenster lediglich die richtige Antwort festlegen. 
 

 
 
Für jede richtige Antwort wird 1 Punkt vergeben. Sie können schwierige Aufgaben jedoch 
höher gewichten, indem Sie im Feedbacktext mit P=2/ einen höheren Punktwert vergeben 
wie z.B. beim Lückentext auf der Seite ‚Test1a‘: 
 

 
 
Die Testauswertung wird über zwei Buttons mit festgelegter Bezeichnung ausgeführt: 
 

·  Angabe der Gesamtpunktzahl über einen Button mit dem Namen ‚Testergebnis’ 
·  Angabe der Punkte bei den einzelnen Aufgaben und Gesamtpunktzahl über den But-

ton ‚Testauswertung’ 



 

 

Es wird jeweils das Feedbacktextfeld 1 benötigt, in das die erreichte Punktzahl bzw. die 
Auswertungsliste geschrieben wird. Sie geben im Feedback lediglich an, wie viele Punkte 
beim Test möglich sind. 
 
Im Feedback schreiben Sie in das Textfeld die maximal erreichbaren Punkte (hier: P=13/). 
 

 
 
Nach Klick auf den Button ‚Testauswertung’ erscheinen die Namen der Testseiten mit den 
einzelnen Aufgabenbezeichnungen, der jeweilige Punktwert sowie die Gesamtpunktzahl im 
angegebenen Feedbacktextfeld.  
 

 
 
Bei Verwendung des Buttons ‚Testergebnis’ erscheint nur die letzte Zeile, ‚Punkte x von 13’. 
 
Die Ausführung von Standard-Testaufgaben setzt den Playermodus voraus, da hier die Ant-
worten zwischengespeichert werden. Als Autor müssen Sie also den Menüpunkt ‚MMGen- 
Playersimulation’ aufrufen und das Projekt starten.  
 
Hinweis : Wenn Sie mehrseitige Standard-Tests in HTML konvertieren, müssen Sie Cookies  
verwenden, um die Eingaben bei HTML zu speichern. Ohne Cookies gehen die Testantwor-
ten beim Seitenwechsel verloren. 
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8.3 Plus-Testsystem 
 
Verwenden Sie das D3-Beispielprojekt, in dem 22 Testaufgaben enthalten sind. 
 
8.3.1 Konzept  
 
Beim MMGen-Testsystem kann, muss aber nicht pro Seite ein Thema und/oder ein Niveau 
(Schwierigkeitsgrad) von 1 bis 3 festgelegt werden. 
 
Die Themenzuordnung und Niveaubestimmung erfolgt im Vorlagenfenster. 
 

 
 
Die angezeigte Seite ‚Aufgabe1‘ enthält  eine Lückentextaufgabe auf dem Niveau 0. 
 
Mit Klick auf das blaue Info-Icon lässt sich die Themenliste als Kombinationsfeld anzeigen, 
man kann darin ein Thema auswählen und damit der aktuellen Seite zuordnen. 
 

 
 
Die Niveauziffer ändert man durch mehrmaliges Klicken auf den Niveaubutton  
(0 = keine Niveauzuordnung). 
 



 

 

8.3.2 Testerstellung 
 
Über den Menüpunkt „Testsystem“ im Toolsmenü erscheint das Testsystemfenster. 
 

 
 
In der linken Liste sind alle Seiten des aktuellen Projekts aufgelistet. In der schmalen Liste 
ganz links zeigt ein Minuszeichen an, dass auf dieser Seite keine Aufgabe gestellt wird. Mit 
Klick auf eine Zeile in der linken Liste wird die entsprechende Seite geladen und gezeigt. 
 
In der Liste unterhalb der Option ‚aus Themenliste’ sind die Themen des aktuellen Projekts 
zu sehen. In der Liste rechts daneben sind die Hauptaufgabentypen angegeben. Der Aufga-
bentyp ‚Auswahlaufgabe’ schließt die Einfach-, Mehrfach-, Alternativwahlaufgabe, Listen 
sowie Optionsfeld und Checkbox ein. 
 
Man kann Tests auch nach einem Aufgabentyp oder mehreren Aufgabentypen zusammens-
tellen. Die Abbildung zeigt, dass 7 Hauptaufgabentypen vorhanden sind. 
 
Testaufgaben können durch Setzen der jeweiligen Checkbox nach 3 Verfahren zusammen-
gestellt werden: 
 

·  Seitenliste: beliebige Kombination von Seiten 
·  Themenliste: Seiten zu einem Thema oder mehreren Themen 
·  Aufgabentypen:  Seiten mit einem Aufgabentyp oder mehreren Aufgabentypen  

 
Es sind zuerst die Einträge in den Listen auszuwählen. Durch erneutes Ankicken einer Zeile 
wird die Auswahl zurückgesetzt. Danach ist die Option der Erstellvariante zu setzen. 
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Beliebige Auswahl aus Seitenliste : 
 

 
 
Der Heidelberg-Test besteht aus 4 Aufgaben. 
 
Auswahl von Seiten mit bestimmten Themen : 

 
 
Es gibt 5 Aufgaben zu den Themen ‚Verkehr‘, ‚Wissenschaft‘ und ‚Betriebe‘ 
 
Auswahl nach Aufgabentypen : 

 
 
Es gibt im Beispielprojekt 11 Seiten mit Auswahlaufgaben.  



 

 

Rechts sehen Sie die im Projektverzeichnis vorhandenen Tests, die mit dem Suffix ‚tst‘ ge-
kennzeichnet sind. Durch die Auswahl einer tst-Datei  werden die entsprechen Seiten in der 
linken Seitenliste markiert und die entsprechenden Kategorien (Themenliste, Aufgabentypen, 
Seitenliste) gesetzt. 
 
Falls ein Niveau (> 0) zur Testauswahl benutzt wird, muss die entsprechende Niveau-Option 
gesetzt werden.  
 
Im Test erfolgt kein Feedback über die Richtigkeit der Antworten, es wird über die Testaus-
wertung mit Nennung des Seitennamens und der Aufgabe mitgeteilt, Am Ende erscheint die 
Gesamtpunktzahl mit Nennung der maximal erreichbaren Punkte. 
 
Über den Button „Test > Projekt“ wird ein Test-Projekt  generiert, dessen Name aus dem 
Name des Tests und nach einem Unterstrich aus dem Zusatz „_Test“ gebildet wird.  
Beispiel: BetriebeWiss_Test.prj.  Es wird eine Startseite des Test-Projekts gebildet, auf der 
zunächst nur ein einziges Textfeld sowie der Button „Testauswertung“ und ein Feedbacktext-
feld vorhanden sind. Nach Aufruf des Test-Projekts kann die Startseite beliebig editiert wer-
den. 
  

 
 
Zur Inhaltsangabe muss pro Test eine Kurzbezeichnung  eingegeben werden, die bei der 
Testauswahl dem Lernenden angezeigt wird. Im Player-Fenster wird die Bezeichnung bei 
Klick auf einen Test zusammen mit der Strg-Taste angezeigt. 
 
Sie könnten über die Playersimulation einen Test oder ein Test-Projekt aufrufen. Es emp-
fiehlt sich aber, nach Speichern den Test mit Klick auf den rechts oben angeordneten Button 
‚Simulation’  auszuprobieren.  
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Danach sind nur noch die Testseiten des jeweiligen Tests verfügbar (siehe Seitenliste im 
Projektfenster rechts oben). 
 

 
 
Das ist die erste Seite, weshalb das Zurück-Icon grau ist. Das Erreichen der letzten Testseite 
ist daran zu erkennen, dass das Vorwärtsicon hellgrau erscheint. Mit dem rechten Symbol 
(Blitz) kann man übrigens die Antworten auf einer Seite zurücksetzen. 
 
Der Test wird beendet durch Klick auf „Test“ in der oberen Leiste. Danach werden Sie ge-
fragt, ob die Testauswertung angezeigt werden soll. Mit Klick auf den Button ‚Sim. Ende‘ im 
Testfenster beenden Sie die Testsimulation. 
 
 



 

 

8.3.3 Aufruf eines Plus-Tests durch den Lernenden 
 
Der Aufruf eines Tests erfolgt im Player-Fenster durch Auswahl einer tst-Datei (z.B.  
BetriebeWiss.tst) oder eines Test-Projekts (z.B. BetriebeWiss_Test.prj)  und nachfolgendem 
Klick auf den Start-Button. 
 

 
 
 
Die Umsetzung des Plus-Tests in HTML wird im Kapitel 10.9 beschrieben. 
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9 Dateifunktionen 
 
9.1 Grafikdatei und Grafikalbum 
 

 
 
Nach Wahl des Menüpunkts ‚Grafikdatei’ bzw. schneller über die Tastenkombination  
Strg + G erscheint das Grafikdateifenster. 
 

  
 
Die  jpg-Konvertierung reduziert den Speicherbedarf. Die Konvertierung ist vor allem von 
Bedeutung, wenn Sie HTML-Seiten erstellen wollen und dabei Grafikformate verwenden wie 
etwa bmp, die in HTML-Seiten nicht erlaubt sind. Der HTML-Konverter erledigt die Konvertie-
rung in diesem Falle für Sie automatisch. Über den Schieberegler lässt sich die Qualitätsstu-
fe (von 20 bis 100) der jpg-Komprimierung einstellen. 
 
Falls mit dem Explorer oder einem Grafikbearbeitungsprogramm eine Grafik in die Zwi-
schenablage kopiert ist, können Sie diese über den Button ‚Zwischenablage‘ einlesen, an-
zeigen und unter einer beliebigen Bezeichnung abspeichern. 
 
Einen Grafikausschnitt  erreichen Sie in folgenden Schritten: 
1 Laden einer Grafikdatei mit Anzeige 
2 Geben Sie den Namen der Ausschnittsdatei ein. 
3 Setzen der Option [x] Ausschnitt 
4 Ziehen Sie mit gedrückter Maustaste ein Rechteck auf der Grafik. 

Nach Auswahl einer Grafikdatei wird sie au-
tomatisch sofort im Grafikfenster angezeigt. 
 
Sie können gezielt einzelne bzw. häufige 
Grafikformate auswählen. 
 
Man kann eine ausgewählte Grafikdatei in 
den Projektordner kopieren. Wenn ein Gra-
fikelement auf der Seite markiert ist, lässt 
sich die ausgewählte Grafikdatei direkt in das 
Grafikelement auf der Projektseite einsetzen. 
 
Sie können für das ganze Projekt oder eine 
einzelne Seite eine Hintergrundgrafik vorse-
hen, die automatisch auf die Größe des Pro-
jektfensters aufgezogen wird. Möglich ist 
auch ein Logo. 
 
In der gezeigten Grafik kann man einen Aus-
schnitt festlegen und abspeichern. Sie kön-
nen die Grafik in verschiedenen Zoomstufen. 
anzeigen bzw. auf Wunsch verkleinert ab-



 

 

 

 
 
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Grafik. Damit wird der Ausschnitt unter dem im 
Grafikdatei-Fenster angegebenen Namen abgespeichert. Sie werden gefragt, ob Sie die 
Grafik danach sehen wollen. 
 

 
 
Das ist die eben angelegte Grafikdatei mit dem Namen ‚schlossx.jpg’. 
 
Die Darstellung mehrerer Grafiken nacheinander kann etwas mühsam sein. Es steht ein  
Grafikalbum  zur Verfügung. 
 
Mit Klick auf eine Miniatur wird die Grafik im Vollbild in einem getrennten Fenster gezeigt. 
Sie können die ausgewählte Datei in den Projektordner kopieren oder in ein ausgewähltes 
Grafikelement auf der Projektseite einfügen. 
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9.2 Audiodatei  
 

  
 
Als Autor können Sie Audio in den Formaten mp3, wma und wav aufnehmen. Man kann ein-
stellen, ob in Mono oder Stereo mit welcher Rate aufgenommen wird. Ferner ist die Aufnah-
mequelle (mittleres Kombinationsfeld) einzustellen. Zuerst ist ein Dateiname einzugeben und 
danach auf das rote Aufnahme-Icon zu klicken, die Aufzeichnung stoppt über das graue 
Icon. Zwischendurch kann man über das Pause-Icon unterbrechen. Die Wiedergabe erfolgt 
über das Play-Icon, auch hier kann man eine Pause machen. 
 
 

Sie können die ausgewählte Audio-
datei über den WindowsMedia-
Regler abspielen, in das Projektver-
zeichnis kopieren, als Seitenaudio 
vorsehen (auch bei einer Seitenvor-
lage ohne Audio). 
 
Ferner kann man über ein ange-
schlossenes Mikrophon Audio auf-
zeichnen und unter einem beliebi-
gen Namen abspeichern. 



 

 

Die Audiodateien lassen sich in die Formate wav, mp3 bzw. wma konvertieren. 
 

 
 
 
9.3 Videodatei 
 
Sie können wie bei den anderen Dateitypen die Videodatei in den Projektordner kopieren 
oder als Seitenvideo vorsehen. Das ist auch bei Seiten möglich, bei denen keine Videosei-
tenvorlage gewählt wurde. Erlaubte Videoformate sind avi, mpg und wmv. 
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9.4 Tabellendatei  
 

 
 
Man kann die ausgewählte Tabellendatei in den Projektordner kopieren. Falls eine Tabelle 
auf der Projektseite vorgesehen und ausgewählt ist, kann die Tabellendatei in die Tabelle 
eingefügt werden.  
 
Das csv-Tabellenformat ist weit verbreitet und wird u. a. von Tabellenkalkulationsprogram-
men und Datenbanken verwendet. 
 



 

 

10 Tools 
 

 
 
10.1 Texttool 
 
10.1.1 Textverarbeitung 
 
Im Texttool  steht Ihnen eine Word-kompatible Textverarbeitung zur Verfügung. 
 

 
 
Folgende Textformate sind möglich.  
 

·  txt: unformatierter Text (siehe Abbildung) 
·  rtf: formatierter Text 
·  doc: Word-Datei. 

 
Nach Wahl eines Textdateityps werden nur die im ausgewählten Ordner vorhandenen Text-
dateien dieses Typs angezeigt. Die Anzeige einer Textdatei erfolgt durch Klick auf eine Zeile 
in der Dateiliste. In der Abbildung sehen Sie, dass die Text-Datei schloss.txt geladen wurde. 
Sie könnte formatiert werden (z.B. einzelne Wörter fett gesetzt) und dann im rtf- oder doc-
Format abgespeichert werden. Ferner kann man die Textdatei über > PDF konvertieren. 
 
Man kann die ausgewählte Textdatei als ganzes in den Projektordner kopieren. Man kann 
aber auch nur einen Textausschnitt in ein Textfeld auf der Projektseite einfügen, ebenso  
kann man einen markierten Textbereich als getrennte Datei abspeichern.   
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Das Wort ‚ruine wurde über den Button F in der Formatierungsleiste fett gesetzt, darüber 
kann man auch wie gewohnt der Zeichensatz und die Zeichengröße festlegen sowie die 
Textausrichtung bestimmen. Weitere Gestaltungsmöglichkeiten haben Sie über das Gestal-
tungsfenster. 

 
Weitere Funktionen des Texttools sind: 

·  Suchen nach einem Begriff 
·  Ersetzen eines Begriffs durch einen anderen 
·  Drucken der Textdatei 
·  Undo-Funktion (Änderung rückgängig machen) – diese Möglichkeit steht Ihnen übri-

gens auf der MMGen-Projektseite im Autorenmodus bei allen Textfeldern zur Verfü-
gung  

·  Anzeige der im aktuellen Ordner enthaltenen HTML-Dateien. Mit Klick auf eine 
HTML-Datei wird diese im verwendeten Internet-Browser gezeigt. 

 
Es ist möglich, 2 Textdateien anzuzeigen und zu bearbeiten. Dazu setzen Sie die Option  
[x] „2 Texte“: 
 

 
 
Im oberen 1. Textfeld wurde die Datei Main.doc geladen, im unteren die Datei Ruine.doc. Es 
ist möglich, Texte aus einem Textfeld in ein anderes zu übertragen. Am einfachsten ge-
schieht dies über die 3 in vielen Textverarbeitungsprogrammen verwendeten Icons Kopieren, 
Einfügen, Ausschneiden. 
 

 
 
 



 

 

 
10.1.2 Erstellen einer Quizdatei 
 
Sie setzen zuerst die Option [x] und tragen danach die Zahl der Quizfragen ein. Nun klicken  
Sie auf ‚anlegen‘. 
 

 
 
Der Name einer Quizdatei besteht aus ‚Quiz’ und einer nachfolgenden Ziffer. Die Frage wird 
mit einem # gekennzeichnet. Die richtige Alternative ist jeweils mit einem Pluszeichen zu 
kennzeichnen. 
 

#1 Die Lernenden an einer Universität nennt man 
a) Scholaren 
b) +Studenten 
c) Schüler 
d) Auszubildende 
#2 Der Professor hält seine Vorlesungen in .. 

 
Beim Anlegen des Quiz im Vorlagenfenster wählen Sie eine Quizdatei in der Dateiliste aus. 
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10.1.3 MMGen-Seitendateien 
 
Bei MMGen werden die Daten einer Seite jeweils in einer getrennten Textdatei im RTF-
Format abgelegt. Der Name beginnt immer mit MM_, so heißt die Datei der Startseite des 
D2-Beispielprojekts ‚MM_D2_Start.rtf“. 
 
Der große Vorteil der Speicherung der Seitendateien im RTF-Format besteht darin, dass die 
Dateien mit einem beliebigen Textverarbeitungsprogramm gelesen und verändert werden 
können. Der Aufbau einer MMGen-Seite ist transparent, es werden leicht merkbare Schlüs-
selwörter benutzt (Beschreibung im Anhang). Durch die getrennte Abspeicherung der Sei-
tendateien kann man sehr leicht Projekte aus verschiedenen Seiten zusammenstellen – die 
Seiten eines Projekts werden in einer Datei mit dem Suffix ‚lst’ (Liste) zusammengestellt. 
 
Im Texttool können Sie die MMGen-Seitendateien direkt anzeigen und verändern. Dazu set-
zen Sie die Option „MMGen“ und „Projekt“. 
 
Sie sehen in der Textdateiliste alle MMGen-Seitendateien des aktuellen Projekts D2.  
Die Startseite des Beispielprojekts D2 ist geladen. 
 



 

 

 
 
MMGen verwendet leicht merkbare Schlüsselwörter, die den Aufbau einer Seite beschrei-
ben. Jedes Schlüsselwort beginnt mit einem Unterstrich (_Seite, _Text,_Ende). Zu den meis-
ten Schlüsselwörtern sind mehrere Parameter angegeben, die durch Komma voneinander 
getrennt sind. So sehen Sie beim Schlüsselwort _Text die Angabe des Textfeldnamens 
(Text1), die Positionen, Zeichensatz und Zeichengröße, Vordergrund und Hintergrundfarbe, 
Transparenz, kein Rand. 
 
Normalerweise erstellen und verändern Sie MMGen-Seiten über die Projektseite und ver-
schiedene Fenster (z.B. Gestaltung oder Farbe). Sie könnten aber auch über die rechts im 
Texttool angeordneten Buttons „Hotword“ und „Hotword“ neue Hotwords anlegen oder vor-
handene entfernen. Rechts sehen die Seitenliste des aktuell geladenen MMGen-Projekts 
und darunter verschiedene Seitenaktionen. 
 

 
 
Wie im Vorlagenfenster könnten Sie eine Seite aus der Projektliste entfernen oder verschie-
ben. Sehr wichtig ist die Möglichkeit, externe MMGen-Seitendateien in das aktuelle Projekt 
zu importieren. 
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Sobald Sie die Option „Projekt“ zurücksetzen, erscheinen in der Dateiliste alle MMGen-
Seitendateien des aktuellen Ordners, die derzeit nicht im Projekt enthalten sind.  
 

 
 
Es ist hier die MMGen-Seitendatei MM_Hörverständnis.rtf angeklickt worden. Man könnte 
sich diese Seite anzeigen lassen und ggf. hinter einer auszuwählenden Seite in das Projekt 
D2 einfügen. 
 
Weitere Seitendatei-Aktionen sind: 
 

·  Aus der Projektliste entfernen (identisch mit der Funktion im Vorlagenfenster) 
·  Seite verschieben 

 
 
10.1.4 Erstellen von Aufgaben- und Lösungsblättern  
 
Es lassen sich aus interaktiven MMGen-Seiten schriftliche Arbeitsblätter und Lösungsblätter 
generieren wie etwa zu der Mehrfachwahl. 
 
Die Arbeitsblätter (wahlweise im rtf- oder doc-Format) können bereits im Texttool bearbeitet 
werden, aber auch mit dem auf dem PC verfügbaren Textverarbeitungsprogramm. 
 



 

 

 
 
Auf den Lösungsblättern erscheinen die in den Feedbackaktionen angegebenen richtigen 
(mit = bezeichneten) Lösungen. 
 

 
 
Sie können sich die MMGen-Seitenlisten (Suffix lst) anzeigen lassen, womit Sie direkt und 
einfach Projekte aus vorhandenen Seitendateien zusammenstellen bzw. ändern können. 
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Das Modulprojekt d2_Spiele besteht aus der Einleitungsseite und 4 Lernspielen. Es könnte 
um weitere Lernspiele erweitert werden. 
 
Falls Sie eine MMGen-Seitendatei ändern, wird vor dem Abspeichern automatisch ein  
Syntaxcheck durchgeführt, bei dem geprüft wird, ob alle Angaben korrekt sind. 
 
Eine ausgewählte MMGen-HTML-Datei können Sie im Browser anzeigen. 
 
Mit Setzen der Option „Drehbuch“ ist es möglich, alle MMGen-Seitendateien des aktuellen 
Projekts als eine einzige Textdatei anzuzeigen. Damit haben Sie einen Überblick über alle 
Seiten eines Projekts und könnten z.B. das Drehbuch inhaltlich von Fachexperten prüfen 
lassen. 
 

 
 
Über die Drehbuchdatei kann ein Projekt als ganzes durchgesehen und ergänzt bzw. korri-
giert werden. Neben den Texten und Aufgaben sieht man vor allem die Feedbackaktionen, 
die beim Ausführen im Lernermodus aufwendig überprüft werden müssten. 



 

 

10.2 Tabellentool 
 
10.2.1 Allgemeine Informationen 
 
Über das Tabellentool  erstellen Sie Tabellen im csv-Format, wobei Tabellenzellen durch 
einen Strichpunkt und die Zeilen durch ein Return-Zeichen getrennt werden. 
 
Zuerst geben Sie den Namen der Tabelle ein. Danach bestimmen Sie die Zahl der Spalten 
und Zeilen (Bestätigung jeweils mit der Eingabetaste). Die Zahl können Sie nachträglich än-
dern. 
 
Der Eintrag der Tabellenwerte wird am Beispiel einer vorhandenen Tabelle beschrieben. Sie 
sehen hier die Tabelle ‚stadtlandfluss.grd’ mit 3 Spalten und 3 Zeilen.  
 

 
 
Durch Klick auf eine einzelne Tabellenzelle wird der Wert der Tabellenzelle in das Eingabe-
feld unterhalb der Tabelle übertragen. Man kann aber auch gleich mehrere Zellen mit der 
Maus markieren – die Einzeldaten werden im Eingabefeld durch einen Strichpunkt vonei-
nander getrennt. 
 
Nach Drücken der Eingabetaste im Eingabefeld werden die geänderten Daten in die Tabelle 
zurück geschrieben. 
 
Durch Setzen der Optionen [x] Spaltenköpfe bzw. [x] Zeilenköpfe kann man die Spalten- 
bzw. Zeilenköpfe eingeben bzw. verändern und mit Drücken der Eingabetaste in die Tabelle 
einfügen. Die Köpfe werden durch das Oder-Zeichen | voneinander getrennt. 
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Man könnte im Eingabefeld ‚Land’ z. B. in „Bundesland“ umbenennen, nach Drücken der 
Eingabetaste würde man damit den Kopf der 2. Spalte ändern. 
 
Die Breite der Spalten bzw. Höhe der Zeilen ändert man wie in Tabellenkalkulations-
programmen bzw. bei Tabellen in Textverarbeitungsprogrammen üblich dadurch, dass man 
mit der Maus die Begrenzungslinien „fasst“ und bei Spalten nach links/rechts bzw. bei Zeilen 
nach oben/nach unten zieht. 
 
Wenn man die erste Spalte bzw. erste Zeile in der Breite bzw. Höhe verändert, wird automa-
tisch die Frage gestellt, ob die Spaltenköpfe die gleiche Breite wie die 1. Spalte bzw. die Zei-
lenköpfe die gleiche Höhe wie die 1. Zeile erhalten sollen. Es wäre mühsam und kaum mög-
lich, die Breite und Höhe aller Spalten bzw. Zeilen exakt gleich zu „ziehen“. 
 
Zeichensatz und Zeichengröße der Tabelle können gesetzt werden. 
 
Bei gesetzter Farbe-Option kann über das Farbfenster die Hintergrund- und Vordergrundfar-
be der Tabelle festgelegt werden.  
 
Wichtig : Wenn Sie MMGen-Tabellendateien manuell über den Windows-Explorer kopieren, 
benötigen Sie jeweils neben der csv-Datei die dazu gehörende tab-Datei, in der die Zahl der 
Zeilen und Spalten, der Zeichensatz und der Schriftgrad, die Breite der Spalten und Höhe 
der Zeilen sowie die Spalten- und Zeilenköpfe enthalten sind. 
 
Wie im Tabellendateifenster können Sie eine Tabellendatei in den Projektordner kopieren 
bzw. direkt in eine Tabelle auf der Projektseite einsetzen.  
 
10.2.2 Kreuzworträtsel-Tabelle 
 
Über das Tabellentool wird auch eine Kreuzworträtsel -Datei mit Zusatzangaben erstellt. 
Die Option ‚Kreuzworträtsel‘ ist zum Anlegen einer neuen Kreuzwort-Tabelle zu setzen. Die 
Name der KW-Tabellendatei muss mit ‚cross_‘ beginnen.  
 



 

 

  
 
Am Beginn eines Kreuzworteintrags steht jeweils s(enkrecht) oder w(aagrecht) und eine fort-
laufende Nummer. Zuerst ist ein Zellenbereich mit der Maus zu markieren, danach sind eine 
Ziffer und die Buchstaben (siehe Abb. = 1 SCHLOSS) in das Eingabefeld einzutippen, da-
nach ist die Eingabetaste zu drücken.  
 
Das Programm erkennt, ob eine einzelne Zeile oder eine einzelne Spalte markiert wurde und 
setzt dann automatisch s bzw. w vor die Ziffer. 
 
Zum Kreuzworträtsel gehören zwei Listen, in denen die waagrechten bzw. senkrechten Lö-
sungswörter umschrieben werden. Sie tragen die Bezeichnungen ein. Nur wenn auf der ak-
tuell geladenen Projektseite ein Kreuzworträtsel verwendet wird, werden die beiden Listen 
mit Klick auf den Button ‚ >Seite’ auf die Projektseite übertragen bzw. mit Klick auf den But-
ton ‚<Seite‘ von dieser in das Tabellentool eingelesen. 
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10.2.3 Gitterrätsel-Tabelle 
 
Es ist zunächst die Gitterrätsel-Option zu setzen. Der Name von Gitterrätsel-Tabellen muss 
mit ‚gitter_‘ beginnen. 
 
Es sind die einzelnen Buchstaben einzutragen, die gefunden werden sollen. Im Listenfeld 
rechts oben sind die zu findenden Gitterworte eingetragen, die auf einer Gitterrätsel-
Projektseite in das Listenfeld 1 eingesetzt werden. 
 

 
 
 
10.2.4 Tabelle aus einer Doc-Datei erstellen 
 
Über den Button ‚TabausDoc‘ können Sie aus einer in einer Doc-Datei enthaltenen Tabelle 
eine eigenständige csv-Tabelle generieren. Voraussetzung ist, dass im Texttool eine ent-
sprechende Doc-Datei im Textfenster 1 geladen ist. 
 

 
Im Tabellentool wird nach Klick auf den Button ‚TabausDoc‘ eine Tabelle, die weiter bearbei-
tet werden kann (z.B. Eintrag der Spaltenköpfe). 
 
 



 

 

10.3 Diagrammtool 
 
In der Plus-Version können Sie Diagramme erstellen, entweder über Direkteingabe in eine 
Tabelle oder aus einer vorhandenen Tabelle. 
 

 
 
Links oben sehen Sie verschiedene Diagramm-Typen, darunter verschiedene Optionen. Die 
einzelnen Zeilen bzw. Spalten werden über Farben gekennzeichnet (zuerst Spalte oder Zeile 
wählen, danach auf ein Farbfeld klicken). Es kann ein Titel sowie die Bezeichnung der x- 
oder y-Achse vorgesehen werden. Die Skalierung erfolgt normalerweise automatisch, man 
kann jedoch den Maximalwert der Y-Achse vorgeben, ebenfalls die Y-Skalenstufen. 
 
Durch die Markierung der ganzen Tabelle wird hier ein Liniendiagramm generiert, das als 
Grafik im gif- oder wmf-Vektorformat abgespeichert werden kann. 
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10.4 Audio- und Videotool 
 
Mit diesen beiden Tools legen Sie Szenen zu Audio- bzw. Videodateien fest, wobei Sie die 
Anfangs- und Endpositionen bestimmen und den gesprochenen Text eintippen. Über die 
transkribierten Texte können Untertitel angezeigt werden. Die Texte werden auch in  
Diktataufgaben verwendet.  
 

 
 
Nach Wahl von Laufwerk und Verzeichnis erscheinen in der Audioliste die im Verzeichnis 
enthaltenen Audiodateien (Formate wav, mp3, wma). Nach Laden einer Audiodatei kann 
man sie über den ganz oben angeordneten Regler abspielen und anhalten. 
 
Falls es zur Audiodatei bereits Audio-Positionsdateien gibt (Suffix ap), erscheinen sie unter-
halb der Audiodateiliste. Ein Klick darauf zeigt die vorhandenen Szenendaten. Bei Auswahl 
einer Szene werden die Positionsdaten angezeigt, der ganze Transkriptionstext wird sich-
tbar. Positionsdateien und Text können abgeändert werden und über die Taste „ersetzen“ in 
die Positionsliste zurück geschrieben werden. 
 
Der Anfang einer Szene  wird durch Klick auf den Button A(nfang), das Ende einer Szene  
mit Klick auf den Button E(nde) festgelegt. Die aktuellen Positionen werden in die daneben 
angeordneten Positionsfelder eingetragen (Minute:Sekunde:Frame).  Zur Kontrolle kann die 
Szene über Playback  abgespielt werden. 
 
Durch Klick auf ein Positionsfeld kann der angezeigte Wert geändert werden: 
 

·  Ein Klick mit der linken Maustaste erhöht die Position um 1 Frame, mit der rechten 
Maustaste wird um 1 reduziert. 

·  Wenn gleichzeitig die Umschalttaste gedrückt wird, wird um 1 ganze Sekunde erhöht 
bzw. reduziert. 

 
Ganz links findet man den laufenden Positionszähler. Auch dieser Wert kann (nur bei Pause) 
um 1 Frame erhöht oder verringert werden. 
 
Es ist möglich, mit Klick auf den Button ‚Text aus Szenen’ den Transkriptionstext der Szenen 
zu einem einzigen Text zusammenzufügen und ihn bei Bedarf unter einem eigenen Namen 
als Textdatei abzuspeichern. Damit kann man dann Textfelder oder Aufgaben erstellen. 
 



 

 

Andererseits kann man eine bereits vorhandene Textdatei laden und durch Markieren ein-
zelner Sätze diese als Transkriptionstext einer Szene einfügen. Das Einfügen geschieht, 
indem man in das Transkriptionsfeld zusammen mit der Umschalttaste klickt. 
 
Bei Zuordnung von Grafiken zu Szenen lässt sich eine Diashow erstellen. Das Videotool  ist 
bis auf die Bildzuordnung und die Felder zur synchronen Audiopräsentation identisch wie 
das Audiotool aufgebaut. 
 
10.5 Lexikon-Tool 
 
Als Autor erstellen Sie ein Lexikon, wobei Sie den Begriffen einen Text sowie optional bei 
gesetzter Grafik-Option eine Grafik zuweisen. Es ist zu einem Begriff eine Erklärung einzu-
geben. Es ist möglich, Hotwords im Erklärungstext zu setzen, über die dann der entspre-
chende Lexikoneintrag aufgerufen wird. 
 
Die weiteren Buttons wie neu, eintragen, ersetzen, entf(ernen) und leer erklären sich selbst. 
 
Über den konv(ertieren)-Button wird das Lexikon als HTML-Seite generiert. 
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Der Lerner hat über das Lexikonicon (siehe unten links) den Zugriff auf das vom Autor vor-
gegebene Lexikon bzw. kann einen Begriff in dem Lexikon auswählen. Falls es im Projekt-
ordner mehrere Lexika gibt, kann er auch ein anderes Lexikon benutzen. 
 

 
 
 
10.6 Module 
 
Über das Module-Tool kann man aus vorhandenen MMGen-Seiten Module zusammenstel-
len, die auf bestimmte Themen bzw. Niveaus und damit auf einzelne Zielgruppen mit be-
stimmten Vorkenntnissen, Interessen und ggf. Kenntnislücken ausgerichtet sind  
 



 

 

 
 
 
Zuerst sind der Modulname und eine Kurzinformation einzutragen. Aus der links angeordne-
ten Seitenliste wählt man in beliebiger Reihenfolge Seiten aus und fügt sie in die rechts da-
neben angeordnete Seitenliste über den Button ‚einfügen‘ ein. 
 

 
 
Unterhalb der Seitenliste sehen Sie ein aufklappbares Kombinationsfeld, in dem die im ak-
tuellen Projekt verwendeten Themen aufgelistet sind. Die Themen werden im Vorlagenfens-
ter pro Seite eingetragen, bei der Hotwords-Seite ist dies ‚Hypertext‘.  
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Wenn man auf das blaue Info-Symbol klickt, werden alle Themen des Projekts sichtbar. 
 

 
 
Wenn eine Seite noch keine Themenzuordnung hat, kann man ein passendes Thema aus 
dieser Liste auswählen, indem man im Vorlagenfenster auf das Info-Icon klickt . Ein neues 
Thema trägt man in das Themenfeld ein und hat am Ende ist wie immer die Eingabetaste zu 
drücken. Das neue Thema wird in die Themenliste aufgenommen. Die Zuordnung der Seite 
zu einem Thema wird in der Seitendatei abgelegt. 
 

 
 
Rechts neben dem Themenfeld im Vorlagenfenster ist ein Button mit einer ‚0‘ zu sehen. Da-
mit wird das Niveau der Seite festgelegt (0 = keine Niveauzuordnung, von 1 bis 3 ansteigen-
des Niveau). Durch Klick auf den Niveaubutton wird die Ziffer laufend erhöht. 
 
Zurück zur Modulerstellung. Man kann die Themenliste aufklappen und ein Thema auswäh-
len. Es erscheinen dann alle Seiten des aktuellen Projekts, die dieses Thema bearbeiten. 
Man kann die Auswahl zusätzlich auf ein Niveau ausdehnen. Bei der Suche nach dem The-
ma ‚Multimedia‘ wurden 3 Seiten gefunden. Man kann auch aus dieser Liste Seiten auswäh-
len. Mit Klick auf die erste Zeile im Kombinationsfeld, also ‚Thema auswählen‘, werden wie-
der alle Projektseiten angezeigt. 
 
Man kann Projekt-Module erstellen, indem man auf den Button ‚Modul>Projekt‘ klickt. Es wird 
dabei von MMGen eine Modul-Startseite angelegt, die von Ihnen als Autor mit Inhalt zu füllen 
ist. Im Allgemeinen wird man eine Übersicht über den Inhalt des Moduls geben und ggf. über 
eine Einfachwahlaufgabe oder eine Einfachliste einzelne Seiten aufrufen. 
 

 
 
Sie sehen, dass der Projektname aus dem Basis-Projekt, dem Modulnamen und dem Zusatz 
_Modul gebildet wird. Es werden alle im Modul enthaltenen Seiten aus dem Basis-Projekt 
übernommen. Bei der HTML-Konvertierung muss nur die Modul-Startseite konvertiert wer-
den.  



 

 

Es ist bei der HTML-Konvertierung von Modul-Projekten unbedingt die js-Option zu setzen, 
da ja die Modulseiten in einer anderen Reihenfolge vorliegen. Bei Verwendung einer Frame-
Struktur kann man in einer Modulliste den Aufruf von Modulen vorsehen. 
 
Die pädagogische Zielsetzung von Modulen besteht darin, einzelnen Zielgruppen über-
schaubare Lernseiten zur Verfügung stellen, die vom Thema und Niveau her auf sie ange-
passt sind.  
 
   
10.7 Zip-Tool 
 
Der Aufruf erfolgt über das Tools-Menü. 
 

 
 
Sie stellen den Ordner ein, in dem Sie ein ZIP-Archiv erstellen, ein vorhandenes anzeigen 
oder ändern wollen. 
 

 
 
Im Verzeichnis d:\MMGen_d2 sind derzeit 2 Zip-Archive vorhanden. In der mittleren Dateilis-
te sind alle Dateien des Ordners aufgelistet. Sie können sich über das Dateityp-
Kombinationsfeld bestimmte Dateitypen (in der nächsten Abbildung sind es Grafiken) anzei-
gen lassen, im Eingabefeld rechts daneben können Sie beliebige Suffixe eingeben.  
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Mit gedrückter Strg-Taste übertragen Sie einzelne Dateien in die rechte ZIP-Dateiliste. Falls 
Sie alle Dateien übertragen wollen, setzen Sie die alle-Option. 
 

 
 
Sie können weitere Dateien eines anderen Dateityps aufnehmen, natürlich auch selektierte  
Dateien wieder aus der ZIP-Dateiliste löschen. 
 
Bevor Sie das ZIP-Archiv erstellen, können Sie die angegebenen Optionen einstellen. Am 
wichtigsten ist die Einstellung der Kompressionsrate. Bei höherer Kompressionsrate wird 
zugleich die Erstellung etwas verlangsamt. Mit Klick auf den Button ‚zippen‘ erstellen Sie das 
ZIP-Archiv, dessen Namen Sie spätestens jetzt eintragen. 
 
Sobald Sie auf eine vorhandene ZIP-Datei klicken, wird diese geladen und in einer Tabelle 
angezeigt. 
 



 

 

 
 
Sie sehen die einzelnen Dateien mit Erstellungsdatum, Größe, Kompressionsgrad und der 
Dateigröße, ggf. auch die Pfadangabe, falls Sie diese eingestellt haben. 
 
Sie können einzelne ZIP-Dateien oder alle ZIP-Dateien extrahieren, aus dem ZIP-Archiv lö-
schen oder weitere Dateien hinzufügen. Dazu benutzen Sie wieder das vorhin beschriebene 
Verfahren mit dem Eintrag in die ZIP-Dateiliste. 
 
Schließlich können Sie die ZIP-Einstellungen in das aktuelle Verzeichnis abspeichern. 
 
 
10.8 Projektexport 
 
Zur Weitergabe eines mit MMGen erstellten Projekts ist es sinnvoll, die Projektdateien in ein 
vom Projektverzeichnis getrenntes Verzeichnis zu exportieren  oder alle überflüssigen Da-
teien zu löschen, da sie unnötigen Speicherplatz belegen. Es muss sichergestellt werden, 
dass alle benötigten Dateien vorhanden sind.  Dazu rufen Sie den Menüpunkt  
„Projekt - Exportieren“ auf. 
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Nach Klick auf den Analyse-Button erscheinen in der Dateiliste die im aktuellen Projekt ver-
wendeten Dateien. Falls Dateien fehlen, werden sie in der mittleren Liste angezeigt. Ferner 
werden rechts überflüssige Dateien aufgeführt. Die fehlenden Dateien können Sie sich zuvor 
auf Wunsch anzeigen oder bei Audio und Video abspielen lassen. Wenn Sie wollen, können 
Sie eine ‚überflüssige’ Dateien in einen Ordner verschieben. 
 
Sie haben 3 Möglichkeiten: 
 

·  Sie entfernen alle überflüssigen Dateien - wenn die Backup-Option gesetzt ist, wer-
den die  Dateien hier abgelegt. 

·  Sie können die Projektdateien in einem festzulegenden Datenträger und Ordner ab-
speichern.  

·  Sie können zusätzlich das aktuelle Projekt unter einem neuen Namen in einem exter-
nen Ordner abspeichern. Dazu tragen Sie einen neuen Projektnamen ein. 

 
Es bietet sich an, die Projekt-Dateien zu zippen und in gezippter Form an andere Interessen-
ten oder Kunden weiterzugeben. 
  
Durch Setzen der Option „HTML“ werden die generierten HTML-Seiten sowie die benötigten 
Mediendateien in das angegebene Verzeichnis exportiert.  
 

 
 
 
10.9 HTML-Konvertierung 
 
Sobald Sie alle Seiten Ihres Projekts erstellt und ausgetestet haben, stellen Sie das Projekt 
den Lernenden zur Verfügung und zwar entweder über den MMGenPlayer oder über HTML-
Seiten. 
 
Die HTML-Konvertierung rufen Sie über den Menüpunkt ‚Seite – Konvertieren’ oder die Akti-
on ‚konvertieren’ im Vorlagenfenster auf. 



 

 

 

 
 
Sie können einen Ordner angeben, in dem die konvertierten Seiten abgelegt werden, man 
kann die HTML-Seiten aber auch im Projektordner speichern, um sie später dann zu expor-
tieren. Nach Setzen der Ordneroption sehen Sie die Laufwerks- und Ordnerlisten. 
 

 
 
Sie wählen ein Laufwerk und/oder einen vorhandenen Ordner aus. Sie können auch in dem 
Eingabefeld über der Laufwerksliste einen Ordnernamen eintragen, der nach Drücken der 
Eingabetaste angelegt wird. Ab jetzt werden die konvertierten Seiten einschließlich aller not-
wendigen Dateien in diesem Ordner abgelegt. 
 
Wichtig : Vor dem Konvertieren der Projektseiten prüft MMGen, ob die im Projekt verwende-
ten Infoseiten schon konvertiert sind. Wenn das nicht der Fall ist, wird ein entsprechender 
Hinweis angegeben und es erscheinen alle Infoseiten in einer Liste, so dass sie automatisch 
nacheinander konvertiert werden können. 
 
Zwischen den beiden Buttons ‚konvert’ und ‚speichern’ gibt es eine Option, über die festge-
legt wird, ob die konvertierte Seite automatisch gespeichert  wird.  
 

 
 
Zudem bewirkt diese Option, dass beim Wechsel einer Seite über die Navigationsicons bzw. 
die Seitenliste des Projektfensters automatisch konvertiert wird, so dass Sie nicht jeweils auf 
den Button ‚konvert’ klicken müssen. 
 
Sie konvertieren jeweils eine einzelne MMGen-Seite, aber auch alle durch Setzen der alle-
Option. Es erscheint danach die Seitenliste ab der momentan geladenen Seite. Wenn Sie 
eine Seite anklicken, wird von der aktuellen Seite bis zu dieser Seite konvertiert.  
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Wenn die Option vor dem Button ‚speichern’ gesetzt ist, werden die HTML-Seiten automa-
tisch nach dem Konvertieren unter dem Seitennamen mit dem Suffix ‚htm’ gespeichert (z.B. 
D2_start.htm).  
 
Nach Klick auf den Button ‚konvert’ werden aus den MMGen-Seiten HTML-Seiten generiert. 
 
Ganz wichtig : Sie müssen den generierten Code nicht verstehen, also nicht HTML oder 
Javascript erlernen. Entscheidend ist, dass die HTML-Seite so aussieht wie Ihre MMGen-
Seite und auch die festgelegten Feedbackaktionen in gleicher Weise umgesetzt werden. Alle 
mit MMGen erstellten Seiten können einschließlich Feedback automatisch in das HTML-
Format konvertiert und danach in einem  Browser angezeigt werden.  
 
Die Navigation zwischen den einzelnen konvertierten HTML-Seiten erfolgt über die Navigati-
onsicons weiter, zurück und Sprung zur Inhaltsseite. Durch Setzen der Option  
[x] Seitenliste  erscheint wie bei MMGen rechts oben ein aufklappbares Kombinationsfeld 
mit den Seitennamen. 
 

 
 
 
Bei der Konvertierung der einzelnen MMGen-Seiten wird jeweils bei den Icons ‚zur vorheri-
gen Seite’ bzw. ‚nächsten Seite’ die HTML-Adresse angegeben – bei der ‚Grafikseite’: 
 

 
 
Falls Sie etwa nach der Grafikseite und vor der Audioseite eine neue Seite einschieben wür-
den, würden die Verzweigungen nicht mehr funktionieren. Sie müssten also drei Seiten neu 
konvertieren, damit die Verzweigungen stimmen. 
 
 
 



 

 

Es gibt einen eleganten Weg, diesen Aufwand zu umgehen: 
 
Bei gesetzter js-Option  (js=externe Javascript-Datei) wird die Seitenabfolge in eine js-Datei 
ausgelagert und zwar bei der Konvertierung der Startseite, womit problemlos neue Seiten 
eingefügt, Seiten gelöscht oder verschoben werden können. Zu beachten ist, dass nach dem 
Einfügen oder Löschen von Seiten am Ende die Startseite neu konvertiert wird. 
 
Sie können die MMGen-Leisten (oben und unten mit Benutzericons) auf HTML-Seiten zei-
gen, wenn Sie die Option [x] Leiste  setzen. 
 
Da die auf einer Seite gegebenen Antworten bei Verlassen der HTML-Seite nicht gespeichert 
werden, gibt es bei MMGen die Möglichkeit, die Antworten in einem Cookie  auf dem Benut-
zer-PC zu speichern, so dass die Antworten bei einem erneuten Aufruf einer Seite eingesetzt 
werden.  
 
Um die Benutzeingaben zu speichern und bei einem erneuten Aufruf eines Projekts einzule-
sen, ist es notwendig, auf der Startseite ein Eingabefeld mit der festgelegten Bezeichnung 
‚username’ vorzusehen (falls es das Eingabefeld ‚username‘ noch nicht gibt, wird es automa-
tisch von MMGen bei der Konvertierung der Startseite angelegt). Der Lernende muss hier 
einen Namen oder Code eingeben, um später seine Lerndaten wieder zu sehen. Bei MMGen 
wird dieses Feld nur im Autorenmodus angezeigt, im Lernermodus erscheint es nicht. 
 

 
 
Bei jedem Aufruf des Projekts wird geprüft, ob es zu diesem Projekt Userdaten gibt. Wenn ja, 
werden diese geladen und bei der Anzeige jeder Aufgaben-Seite eingetragen. Cookies sind 
besonders wichtig, wenn Testaufgaben  über mehr als eine Seite gehen. Nur darüber ist es 
möglich, die Testauswertung durchzuführen. 
 
Im Aktionen-Kombinationsfeld  gibt es folgende Einträge: 
 

 
 
Über den Button ‚Laden’  kann der Code einer konvertierten HTML-Seite geladen und ange-
zeigt werden. Über den Button ‚Zeigen’  wird die Seite im eingestellten Browser angezeigt, so 
dass sofort überprüft werden kann, ob die konvertierte MMGen-Seite im Browser korrekt 
dargestellt wird und alle Interaktionen funktionieren. Schließlich kann man über den Button 
‚Drucken’  den HTML-Quelltext drucken. 
 
Unter ‚Linkcheck’  wird geprüft, ob alle Verzweigungen auf andere Seiten und der Aufruf der 
Dokumente (pdf, rtf, doc) korrekt sind. 
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Unter ‚AV-Check’  wird geprüft, ob die Audio-, Video- und Grafikdateien vorhanden sind. Dies 
gilt besonders für Dateien im eingestellten Streamingformat Real oder WindowsMedia. 
 
Unterhalb der Menüleiste des Konverterfensters sehen Sie Einträge zu Metadaten : 
 
Man kann verschiedene Metadaten zur Seite verwenden, die dem Internetnutzer nähere In-
formationen geben, wenn er den Quellcode über den Browser aufruft.  Von großer Bedeu-
tung sind Metadaten, da Suchmaschinen auf diese zugreifen und die entsprechenden Seiten 
angezeigt werden. 
 

 
 
Der Text stellt die Beschreibung (description) da. Wenn ein Schrägstrich verwendet wird, 
sind die danach eingegebenen Begriffe die Schlüsselwörter (keywords).  Sie sehen ferner 
Einträge zum Autor (author) und zum Erstelldatum -  beide Angaben werden aus den Pro-
jektdaten entnommen. Damit nicht pro Seite jeweils neue description- und keywords-
Angaben zu machen sind, kann die Option ‚Metadaten‘ gesetzt werden, wobei die vorhande-
nen Metadaten übernommen werden, pro Seite können sie natürlich abgeändert werden. 
 
Rechts neben dem Metadaten-Eingabefeld sehen Sie ein kleines Eingabefeld, das nur für 
HTML-Experten von Bedeutung ist. Falls auf einer HTML-Seite vom Browser ein Fehler ge-
meldet wird, kann die Zeilennummer eingegeben, um die fehlerhafte HTML-Zeile anzuzei-
gen. Wenn Sie sich gut in HTML und Javascript auskennen, können Sie kleine Änderungen 
auch im Quellcode vornehmen – Sie sind dann aber selbst dafür verantwortlich, dass sich 
keine Fehler einschleichen. 
 
Wichtig : Beim Internet Explorer wird der MediaPlayer zur Wiedergabe von Video und Audio 
verwendet. Bei Firefox und anderen Browsern muss ein entsprechendes Plugin geladen und 
installiert werden (die Datei wmpplugin.zip befindet sich im MMGenDaten-Ordner). Für die 
Wiedergabe von Audios bzw. Videos im Real-Format ist der (kostenlose) Realplayer aus 
dem Internet zu laden und zu installieren. 
 
Die für das Projekt notwendigen HTML-Seiten und Dateien stellen Sie über die Export -
Funktion zusammen und speichern die Daten in einem getrennten Ordner. Die HTML-Seiten 
können offline auf dem PC durchgearbeitet werden oder aber auf einen Server (über FTP) 
übertragen werden. Optional können Sie im Exporttool auch aus den HTML-Dateien eine 
ZIP-Datei  erstellen und versenden bzw. auf den Server laden und dort entpacken. 
 
Das Anlegen einer Framestruktur  ist wird anhand des Beispielprojekts d3 (Plus-Testsystem) 
beschrieben. 
 
Der Aufruf eines Plus-Tests auf einer HTML-Seite setzt eine Framestruktur oder Cookies 
voraus, über die die Testantworten zwischengespeichert werden. Ohne diese Techniken 
würden die Antworten nach Laden einer HTML-Seite verloren gehen. 
 



 

 

Zu 1: Cookies 
 
Wenn ein Test-Projekt  angelegt wurde, wird dieses wie ein normales Projekt konvertiert.  Im 
HTML-Konvertierungsfenster ist die Option [ ] Cookies  zu setzen. Auf der Startseite ist ein 
Eingabefeld mit dem vorgeschriebenen Bezeichnung ‚username‘ notwendig. Hier trägt der 
Lernende einen beliebigen Namen oder Code ein, unter dem die Antworten auf dem lokalen 
PC gespeichert werden.  Falls sie als Autor noch kein user-Eingabefeld angelegt haben, wird 
dies nach einer Frage durch MMGen gemacht. 
 

 
 
Sie positionieren danach das user username-Feld im Autorenmodus. Das username-Feld 
erscheint übrigens nicht, wenn MMGen im Lernermodus ausgeführt wird. 
 
Bei Ausführung der Startseite wird der Benutzername eingetragen und durch Drücken der 
Eingabetaste bestätigt. Danach werden die Testantworten in einem Cookie gespeichert, 
dessen Name aus dem Namen des Testprojekts und dem Benutzernamen besteht. 
 
Auf der ersten Seite des generierten Testprojekts erfolgt die Testauswertung über den But-
ton ‚Testauswertung‘. 
 
Zu 2: Framestruktur 
 
Eine Framestruktur wird über eine Infoseite mit dem Namen frameleft_ bzw. frametop_ fest-
gelegt. Die eingegebenen Testantworten werden in dem Frame gespeichert, gehen aller-
dings nach Beendigung im Unterschied zur Cookie-Variante verloren. 
 
Auf der Infoseite ist eine Liste mit dem Namen ‚Testliste‘ notwendig. Darüber erfolgt die 
Auswahl eines Tests. Parallel dazu können auch alle Seiten bearbeitet werden, ohne dass 
aber eine Auswertung erfolgt. 
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. 
 
In der Frame-Seite werden die 3 Navigationsgrafiken benötigt. In die 2 Listen werden die 
Seitenliste und die Testliste aufgenommen (optional könnte noch die Modulliste erscheinen, 
was aber bei dem d3-Beispielprojekt nicht sinnvoll ist). 
 
Die beiden Listenfelder werden mit Klick in das Listenfeld zusammen mit der Strg-Taste be-
zeichnet.  
 

 
 
Wenn die Bezeichnung ‚Testliste‘ eingegeben wird, werden alle zum Projekt d3 gehören 
Testdateien in das Listenfeld eingetragen, an 1. Stelle steht der Eintrag ‚Testauswertung‘. 
Analog werden in das Seitenliste-Feld alle Seiten des aktuellen Projekts eingefügt. 



 

 

 
Nun muss die Frame-Infoseite in HTML mit Setzen der Frame-Option konvertiert werden. 
 
Danach wird die Startseite konvertiert. Da eine Framestruktur vorliegt, wird zunächst die 
übergeordnete Projektseite generiert. 
 

 
 
Nun müssen die weiteren Seiten konvertiert werden. Nach Aufruf der HTML-Seite 
d3_Startf.htm sehen Sie im Internet Explorer folgendes Bild: 
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Links sehen Sie die Frameseite mit den beiden Seitenlisten und den Navigationsicons. Nach 
Klick auf die Testzeile ‚BetriebeWiss.tst“ werden die entsprechenden Testseiten in die darü-
ber liegende Seitenliste eingetragen. Nach Aufruf eines Tests in der Testliste werden die 
entsprechenden Testseiten in der Seitenliste des Frames angezeigt. 
 

 
 
Die Testauswertung erfolgt über die erste Zeile in der Testliste mit dem Eintrag ‚Testauswer-
tung‘.  Danach werden wieder die Seiten des vollständigen Projekts angezeigt. 
 
Ganz wichtig : MMGen-HTML-Seiten setzen voraus, dass Javascript im Browser erlaubt 
wird. Falls Cookies verwendet werden sollen, muss dies ebenfalls eingestellt werden. 



 

 

11 MMGenPlayer 
 
Im MMGenPlayer werden die vom Autor erstellten MMGen-Seiten im Lernermodus ange-
zeigt. Wichtig ist dabei, dass die auf den einzelnen Seiten gegebene Antworten zwischenge-
speichert werden und beim erneuten Aufruf einer Seite angezeigt werden. Im Autorentool ist 
es möglich, den Aufruf des MMGenPlayers zu simulieren. Dazu wird unter dem MMGen-
Menü der Menüpunkt ‚Playersimulation’ aufgerufen. 
 

 
 
Es wird automatisch der Lernermodus eingestellt und die Eingaben werden gespeichert. Die 
MMGenPlayer-Simulation wird beendet, wenn in den Autorenmodus geschaltet oder im 
Player-Fenster auf den Button ‚Stopp’ geklickt wird. 
 
Bei Aufruf von MMGenPlayer.exe im Ordner C:\ MMGenPlayer erscheint das MMGen-
Playerfenster zur Auswahl eines Projekts , Moduls oder Tests und zur Eingabe eines Na-
mens/Codes: 
 

 
 
Nach Wahl des Laufwerks und eines Projektordners ist das gewünschte Projekt zu wählen 
(hier: D2.prj). Der Lernende kann einen Benutzernamen eingeben. Es ist möglich, das Lauf-
werk zu wählen, in dem die Lernerdaten abgelegt werden sollen (z.B. auf einem Wechselda-
tenträger). Wenn der Benutzer die Eingabetaste drückt, wird nach Lernerdaten im Ordner 
MMGenLernerdaten gesucht. Wenn es sie gibt, werden sie geladen. 
 
Das gewählte Projekt wird mit Klick auf den Button ‚Start’ aufgerufen. Die Durcharbeit des 
Projekts wird mit Klick auf „Projekt“ in der oberen Leiste beendet. Bei Aufruf eines Moduls 
bzw. eines Tests muss auf ‚Modul‘ bzw. ‚Test‘ geklickt werden. Es erscheint wieder das 
MMGenPlayer-Fenster. Hier kann der Benutzer auf Wunsch die Lerndaten speichern, ein 
anderes Projekt aufrufen oder aber den MMGenPlayer mit ‚Stopp‘ schließen. 
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 12 Einarbeitung in MMGen und Hilfestellungen 
 
12.1 Schriftliche Dokumentation 
In diesem Handbuch werden die Funktionen der MMGen-Standardversion anhand des Bei-
spielprojekts D2 bzw. D3 (Plus-Testsystem) beschrieben. Eine Einführung wird im Dokument  
„ErsteSchritte_Plus.doc“ gegeben. 
 
 
12.2 Hilfesystem 
 
Bei MMGen steht ein Hilfesystem zur Verfügung, das über den Menüpunkt ‚MMGen – Hilfe’ 
oder die Funktionstaste F1 aufgerufen wird.  
 

 
 
Über den Button ‚Inhalt’ lassen sich allgemeine Informationen, die in Kapitel aufgeteilt sind, 
abrufen. Mit Klick auf den Button ‚Index’ werden Themen angezeigt, die alphabetisch sortiert 
sind. 
 
Durch Drücken einer Buchstabentaste wird automatisch das 1. Indexwort mit dem Buchsta-
ben gezeigt. Sie können mit den Cursortasten nach oben und unten blättern, mit den beiden 
Scroll-Tasten gleich 6 Einträge weiter oder zurück springen. 
 



 

 

 
 
Über den Suchen-Button können Themen in der angezeigten Liste schnell gefunden werden. 
Bei gesetzter [x] in Text-Option wird der eingegebene Begriff in den Texten der Hilfeseiten 
selbst gesucht. Falls es mehrere Einträge gibt, kann über den Pfeil-Button weitergesucht 
werden. 
 
Das Hilfesystem ist mit MMGen erstellt (Ordner MMGenHilfe, Projekt mmgenhilfe.prj) und 
lässt sich wie jedes andere MMGen-Projekt ändern und erweitern. Die Hilfebegriffe werden 
über die beiden Textdateien content.txt und index.txt definiert – sie können über jeden belie-
bigen Texteditor oder mit dem Texttool von MMGen angezeigt und bei Bedarf verändert wer-
den. Wichtig ist dabei, dass die Begriffe mit den Infoseitennamen übereinstimmen. 
 
Falls Sie als Autor das Hilfe-System um neue Begriffe erweitern wollen, legen Sie neue Info-
seiten an – und müssen zusätzlich die genannten Dateien abändern, z.B. die index.txt Datei. 
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12.3 Technische Angaben zu MMGen und MMGenPlayer 
 
MMGen und MMGenPlayer setzt eines der Windows-Betriebssysteme Windows 2000, XP, 
Vista oder Windows 7 voraus. Die Installation erfolgt über MMGenSetup (Autorentool) bzw. 
MMGenPlayerSetup (Player). 
 
Als minimale Bildschirmauflösung an ihrem Monitor ist 1024 * 768 für das Erstellen von Pro-
jekten notwendig. Es wird eine noch höhere Auflösung empfohlen, damit neben dem Projekt-
fenster in den zwei möglichen Auflösungen 800 * 600 und 1024 * 768 noch andere MMGen-
Fenster dargestellt werden können, ohne ständig die Fenster verschieben oder minimieren 
zu müssen.  
 
MMGen verwendet die Audioformate wav-, mp3- und die wma - Dateien, Videoclips müssen 
in den Dateiformaten avi, mpg, wmv vorliegen. Bei Konvertierung in HTML-Seiten müssen 
wav-, avi- und mpg-Dateien in das Real- oder WindowsMedia-Format konvertiert werden 
(dazu stehen kostenlose Encoderprogramme im Internet zur Verfügung). 

 
Textformate sind txt, rtf oder doc, die entsprechenden Dateien können geladen und ggf. in 
einem anderen Format gespeichert werden. Ganze Texte oder Textbereiche können natür-
lich auch über die Zwischenablage aus anderen Programmen eingefügt werden. 
 
Die Anzeige der mit MMGen konvertierten HTML-Dateien erfordert einen aktuellen Browser 
wie z.B. Internet Explorer Version 6 und höher oder Firefox 2.0 und höher 
 
Zur Wiedergabe von WindowsMedia-Dateien bei Firefox/Mozilla ist ein Plugin für die Anzeige 
des Windows MediaPlayers zu installieren. 
 
Zur Wiedergabe von Real-Audio/Videodateien müssen Sie das Realplayer-Plugin downloa-
den und installieren. Bei Benutzung des Mozilla-/Firefox-Browsers wird das entsprechende 
Real-Plugin automatisch installiert. 
 
Die Audioaufzeichnung in HTML-Seiten erfolgt nur im Internet Explorer, da es (derzeit) kein 
geeignetes Firefox-Plugin gibt. 



 

 

Anhang  MMGen-Schlüsselwörter 
 
Alle Schlüsselwörter beginnen mit einem Unterstrich. Das 1. Schlüsselwort in einer MMGen-
Seitendatei ist _Seite, das letzte Schlüsselwort ist _Ende. 
 
Die einzelnen Elemente eines Schlüsselworts werden durch ein Komma voneinander ge-
trennt. Im folgenden wird der Aufbau beschrieben, wobei mit runden Klammern versehene 
Teile notwendig sind, Teile mit eckigen Klammern optional sind. 
 
_Text: (Textname),xy x1 y1 x2 y2,Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrund   
           Farbe, [transparent=1 border=0 scroll=1] 
_Feedbacktext, ),xy x1 y1 x2 y2,Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrund   
           Farbe, [transparent=1 border=0 scroll=1] 
_Grafik:(Grafikdatei), xy x1 y1 x2 y2 [Zoomwert] 
_Audio:(Audiodatei),xy x1 y1 
_Audioicon:(Audiodatei),xy x1 y1 
_Video:(Videodatei),xy x1 y1 [Zoomwert] 
_Hotspot:(Name), xy x1 y1 x2 y2  
_Dragtext (Name), xy x1 y1 x2 y2 ,Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrund-   
           farbe 
_Droptext: (Name), xy x1 y1 x2 y2,Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrund--   
           farbe 
_Wort: (Name), xy x1 y1 x2 y2 Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrund -  
           farbe  
_Zahl: (Name), xy x1 y1 x2 y2 Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrund-   
           farbe  
_Liste: (Name), xy x1 y1 x2 y2 Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrund-   
           farbe  
_ListeB:xy x1 y1 x2 y2 Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hintergrundfarbe  
_Aufgabe:(Aufgabentyp), xy x1 y1 x2 y2 Font (Fontname)\(Fontgröße),Textfarbe, Hinter- 
          grundfarbe  
_Info: (Thema) 
_Niveau: (Ziffer von 0 bis 3) 
_Meta: (Metadaten) 
_Seitenfarbe: (Farbwert bzw. #Farbnummer) 
_Feedback: (6 Parameter durch \ getrennt) 
  Elementtyp und Name, Link, Dokument, AV-Datei, Text, Feedbackfeldnummer oder popup 
 
Hinweise: xy –Koordinaten bezeichnen mit x1,y1 die linke obere Ecke (in Pixel), mit x2,y1 die 
linke untere Ecke 
 
ListeB wird bei den Aufgabentypen Zuordnung und Reihenfolge für die rechte Liste benutzt. 
 
Hotwords sind in dem hinter _Text stehenden formatierten Text durch die Hotwordfarbe zu 
erkennen. 
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Stichwortverzeichnis 
 
Adobe Reader  38 
Anagramm  71 
Audiodatei  120 
Audioformate  156 
Aufgabentypen  40 
Aufruf einer HTML-Seite  38 
avi  121 
Bilderrätsel  82 
Browser  146 
Checkbox  58 
Cookie   147 
csv  131 
Dialogaufgabe  88 
Diktat  86 
doc  156 
DOC  123 
Drag & Drop – Aufgaben  45 
Drag & Drop von Textfeldern in Textfelder  50 
Dragtextfelder  49 
Drucken einer Textdatei  124 
Einfachwahlaufgabe  52 
Ersetzen eines Begriffs  124 
Firefox  148 
Formatierungsleiste  124 
Gestuftes Feedback  92 
Grafikalbum  119 
Grafikdatei  118 
Hilfesystem  154 
Hotspot  36 
Hotword  31 
Hypertext  31 
Installation  5 
Internet Explorer  148 
jpg-Konvertierung  118 
Klick auf Grafik  35 
Klick auf Tabellenzelle  37 
Kreuzworträtsel  73 
Laden eines Projektes  7 
Lerndaten speichern  153 
Lückentext   60 
Mehrfachwahlaufgabe  54 
Memory  78 
Menüleiste  6 
MMGenCALL  5 
MMGenPlayer  153 
mpg  121 
Optionsfeld  57 
Popup  31 
Projektexport  143 
Prozentualvergleich  85 
Quiz  74 



 

 

Realplayer  148 
Reihenfolge der Feedbackeinträge  94 
Reihenfolge in zwei Listen  40 
Reihenfolge von Grafiken  43 
Reihenfolge von Textfeldern  41 
Reihenfolgeaufgaben  40 
rtf  156 
RTF  123 
Seitenliste  9 
Silbenrätsel  81 
Stichwortvergleich  84 
Suchen nach einem Begriff  124 
Tabellendatei  122 
Textdatei  123 
Textformate  123 
Tooltipp  6 
txt  156 
TXT  123 
Undo  124 
Unterstreichaufgabe  57 
Videodatei  121 
Videoformate  121 
Windows-Betriebssysteme  156 
wmv  121 
Wortpuzzle  72 
Zahleingabe  90 
Zuordnung zu Grafik  65 
Zuordnung zu Hotspots  67 
Zuordnung zu Szene  69 
Zuordnung zu Tabelle  66 
Zuordnungsaufgabe  64 
 


