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1. Ausgangssituation  

Multimedia und Internet ist in aller Munde. Neben der Euphorie sind bereits Anzeichen von 
Hysterie zu finden, wobei mittlerweile sogar Politiker erfasst werden, die in Verbindung mit 
Sponsoren aus der Industrie auf einmal Hunderte von Millionen DM für die Ausstattung der 
Schulen mit PCs und die Entwicklung von Lernsoftware bereitstellen. In den Bundesländern 
laufen große Programme zur Schulung von Multimedia-/Internet-Multiplikatoren, die alle 
Schulen in das Informations-Zeitalter führen sollen.  

Im Sprachlernbereich bieten Verlage, aber auch zunehmend Multimedia-Firmen eine Fülle 
von Sprachlernprogrammen an, die in der Aufmachung, aber auch in der 
Multimediatechnologie (siehe etwa Spracherkennung) ein hohes Niveau erreichen.  Viele 
Sprachlernprogramme fallen weitgehend unter die Rubrik von Edutainment, wobei sie häufig 
nicht für den Einsatz in der institutionellen Aus- und Weiterbildung konzipiert sind, sondern 
für den privaten Einsatz (sog. Nachmittagsmarkt). Die lehrwerksbezogenen 
Sprachlernprogramme werden aus Mangel an Computerplätzen selten im Klassenverband in 
den Schulen eingesetzt.  

Viele Lehrer und auch Lernende haben das Internet entdeckt und sind fasziniert von den 
Möglichkeiten der Informationsrecherche, der Kommunikation über e-Mail und Chat, vom 
Zugriff auf und den Download von aktuellen Informationen und Materialien  und lassen 
bereits multimediale Titel auf CD ROMs links liegen.  

Wie steht es um die Didaktik, um die Qualität der angebotenen Sprachlern-Materialien? Hier 
werden von manchen Autoren (Beispiel Rüschoff & Wolf, Graetz) sehr deutliche Worte 
verwendet, sie sprechen von Steinzeitpädagogik . Mit attraktiven Oberflächen und 
Animationen sowie Videos würden Sprachlernmaterialien entwickelt, die den Prinzipien des 
behavoristisch ausgerichteten Programmierten Unterrichts entsprechen (kleine Schritte, 
starres Feedback, Programmsteuerung, Fixierung auf Wissensvermittlung) 

 

also alter Wein 
in neuen Schläuchen ?  

2 Trendwende  von der Instruktion zur Konstruktion  

Mit einiger Verspätung und eher halbherzig wurden in Deutschland Umorientierungen 
aufgenommen, die oft mit dem Begriff Konstruktivismus verbunden sind und die traditionellen 
Prinzipien des (geplanten und organisierten) Lehrens (Instruktion) in Frage stellen. So stellen 
etwa Rüschoff & Wolff den Konstruktivismus in den Mittelpunkt ihres Buches. Auf dem 18. 
Kongress für Fremdsprachendidaktik Dortmund 1999 diskutierte eine Arbeitsgemeinschaft 
über das Thema Konstruktion statt Instruktion (die Dokumentation ist abrufbar über 
www.gb10.uni-bremen.de/romanistik/DGFF/default.htm  nicht mehr verfügbar).  

Bis auf wenige Ausnahmen neigen die Verfechter der Trendwende nicht dem Radikalen 
Konstruktivismus zu, sondern einer gemäßigten Variante, in der der direkten Unterweisung 
durchaus eine wichtige Rolle zugewiesen wird, ins besonders bei der Ausbildung 
elementarer Wissensinhalte und Fertigkeiten. Wie Reinfried zeigt, sind einzelne Prinzipien 
des konstruktivistischen Fremdsprachenunterrichts zum großen Teil bereits lange bekannt, 
werden allerdings unter anderen Namen geführt: 

http://www.gb10.uni-bremen.de/romanistik/DGFF/default.htm
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Wenn die hier angeführten Prinzipien und die Konzepte einer kommunikativen und 
interkulturellen Sprachdidaktik ernst genommen werden, ergibt sich für die Bewertung der 
marktüblichen Sprachlernprogramme und materialien folgende Situation:  

 

Die meisten Sprachlehrprogramme sind Instruktionsmedien, die eher Sprachwissen 
vermitteln und einüben sollen, den aktiven und konstruktiven Spracherwerb in komplexen 
Situationen nur bedingt unterstützen. 

 

Diese Sprachlehrprogramme sind in sich abgeschlossen, können von den Lehrenden in 
aller Regel bis auf wenige Ausnahmen (Vokabeltrainer, Lexikon) nicht modifiziert werden 
(etwa in Richtung auf die Zielgruppe, die Methodik, konkrete Anlässe). 

 

Auf der anderen Seite stehen Lern-Werkzeuge , mit denen sich die Lernenden (unter 
Anleitung der Lehrenden) aktiv mit einer Fremdsprache auseinandersetzen. Beispiele 
sind etwa Programme zur Textanalyse oder Konkordanz, die eine aktive Textarbeit 
unterstützen. 

 

Ein äußerst flexibles und mächtiges Lernwerkzeug ist das Internet mit den vielfältigen 
Recherche- und Kommunikationsmöglichkeiten.  

Ein Werkzeug soll im Folgenden näher beschrieben werden, das sich in neuere 
sprachdidaktische Prinzipien einordnen lässt, nämlich das Werkzeug Autorensystem .  

3 Autorensysteme  eine begriffliche Klärung mit  historischem Rückblick  

Seit es PCs gibt, werden diese auch zur Erstellung von Sprachlernmaterialen erstellt. In der 
stark textorientierten DOS-Vergangenheit konnten von Lehrern mit Autorenprogrammen 
Text-, Aufgaben- und Lösungsblätter erstellt und ausgedruckt werden. Die Übungen konnten 
auch am PC bearbeitet werden, wobei in der Regel Wortschatz- und Grammatikaufgaben im 
Vordergrund standen. Die typischen Aufgabentypen waren dabei Auswahlaufgaben, 
Lückentexte und Zuordnungs- und Reihenfolgeaufgaben (drag and drop war erst mit der 
Maus möglich).  

Beispiele für solche Autorenprogramme waren etwa WIDA, Programme der Eurozentren, 
Callis, Audiocart. Dabei wurden in vorgegebene Schablonen eigene Texte, Aufgaben und 
Feedbacks eingegeben. Beispiele dafür sind u. a. zu finden in Computer im 
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Deutschunterricht (M. Grüner und T. Hassert), Beurteilung von Lernsoftware für das 
Fremdsprachenlernen (G. von der Handt u.a.), Bildungsarbeit in der Zweitsprache Deutsch 
Heft 3 1992 Sprachverband DfaA).  

Mit dem Siegeszug der graphisch orientierten Betriebssysteme (Mac, später Windows) 
kamen Bilder und Grafiken hinzu, der Realitätsbezug der Informationen und Aufgaben wurde 
erweitert. Sowohl die Erstellung als auch die Bedienung der Lernprogramme wurden 
wesentlich vereinfacht und intuitiv (s. etwa Verschieben mit der Maus, Klicken auf ein Wort 
oder einen Bildausschnitt).  

Dramatische Veränderungen ergaben sich allerdings erst mit der Integration von Audio und 
Video. Bei Video wurden zunächst noch analoge Videorecorder angesteuert oder später 
teure Bildplatten-Systeme. Erst mit digitalen Videos wird ein schneller und direkter Zugriff auf 
Videoszenen und Einzelbilder möglich; die didaktischen Möglichkeiten von Video wurden 
bislang nur zum geringen Teil ausgeschöpft (siehe Tschirner in diesem Band). Neben 
Wortschatz- und Grammatikaufgaben waren damit auch Hörverständnisaufgaben umsetzbar. 
Mit der digitalen Audioaufzeichnung konnte das totgesagte Sprachlabor auf technisch 
höherem Niveau wiederauferstehen , manche erwarten mit der automatischen 
Spracherkennung eine Revolution, da sich der Lernende mit dem PC unterhalten könne 
(Mensch-Maschine-Dialog).  

Bisher wurde nur auf Sprachautorensysteme für die Hand des Lehrenden eingegangen. Es 
gab und gibt daneben zahlreiche allgemeine Autorensysteme, die für die Entwicklung 
beliebiger Informations- und Lernsysteme einschließlich Übungen, Spiele und Tests oder 
Simulationen geeignet sind.  Der Begriff Autor soll nahe legen, dass die Zielgruppe der 
Autoren angesprochen ist, also der Fachautoren und der Fachdidaktiker sowie 
Medienexperten, die möglichst ohne große EDV- und Programmierkenntnisse Seiten mit 
Aufgaben und Feedbacks realisieren sollen.    

Diese Autorensoftware-Programme unterscheiden sich von allgemeinen 
Entwicklungssystemen, die auf höheren Programmiersprachen aufbauen (z.B. Visual C, 
Visual Basic, Delphi, Java), vor allem durch die besondere Ausrichtung auf Lernmedien:  

 

Aufbau von Lernmodulen mit Untergliederung in Lektionen, Seiten, Lernschritte 

 

Bereitstellung von Aufgaben mit Antwortanalyse und Feedback einschließlich 
Verzweigungen 

 

Bereitstellung von Zusatzfunktionen wie Hilfe, Lösung, Lexikon, Notizbuch  

Konzeptionell war die Entwicklung von Hypercard durch Apple ein Meilenstein, da hier ein 
sog. Hypertext-System bereitgestellt wurde, das den intuitiven, assoziativen Zugriff auf 
Informationen textlicher, aber auch grafischer Art ermöglichte (das Internet baut wesentlich 
auf dieser Idee auf  siehe HTML = Hypertext Markup Language).   

Eine Hypercard-typische Weiterentwicklung unter Windows ist Toolbook, das bald auch die 
Einbindung von Audio und Video unterstützte. Weitere Autorensysteme entstanden, wobei 
vor allem das zeitachsenorientierte Director und das icon-orientierte (visuelle) Autorensystem 
Authorware professionel zu nennen sind (zur Klassifikation von Autorensystemen siehe 
Freibichler 1997).  

Die professionellen Autorensysteme bieten eine Fülle von Gestaltungsmöglichkeiten 
einschließlich Animationen, erfordern aber auf Grund ihrer Komplexität professionelle 
Entwickler, die sich längere Zeit in das Programm einarbeiten müssen. Von Bedeutung ist 
vor allem das Erlernen von sog. Autorensprachen (Lingo bei Director, OpenScript bei 
Toolbook), über die wie in einer allgemeinen Programmiersprache z.B. die 
Programmsteuerung oder die Antwortanalyse realisiert werden.  Die Komplexität und 
Mächtigkeit dieser Profi-Autorensysteme schließt dabei die Zielgruppe der Lehrenden 
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ebenso aus wie die der Lernenden. Verschiedene Versuche, auch Lehrer oder 
Lehramtsstudenten an diese Autorensysteme heranzuführen, sind durchweg gescheitert 
(Enthusiasten und Programmierprofis gibt es natürlich auch unter den Lehrkräften und 
Lernenden).  

Es wurden mittlerweile sog. einfachere Autorensysteme entwickelt, die auch dem Normal-
Anwender , der mit Textverarbeitung, Grafikbearbeitung und Tabellenkalkulation vertraut ist,  
die Erstellung von interaktiven Informations- und Lernmodulen erlauben soll. Beispiele dafür 
sind etwa Mediator, Idea, Telos, Klea, MMTools.   

Kennzeichnend für diese einfacheren Systeme ist vor allem der Verzicht auf die 
Programmiersprache, wobei über andere Techniken die Programmierung  von Aktionen 
bei Klick auf einen Button, bei der Eingabe eines Begriffs oder der Auswahl von Alternativen 
erreicht wird. Zu einem Lernmodul gehört die Interaktivität, d.h. das Stellen von Aufgaben 
und die Reaktion auf die Antwort. Es wird versprochen, dass mit einem solchen einfachen 
Autorensystem in kurzer Zeit von jedem vielseitige Informations- und Lernmodule erstellt 
werden können, womit zugleich auch Erwartungen der Lernenden ( Konsumenten ) in 
Richtung auf Edutainment durch Animationen und Effekte (z. B. beim Übergang auf eine 
andere Seite, beim Abruf einer Information), durch Einbindung von Spielelementen u.a. 
erfüllt werden müssen.  

Die einfacheren Autorensysteme haben den Nachteil, dass sie nur bestimmte 
Programmfunktionen anbieten, während die professionellen Systeme über die meist 
mächtige Programmiersprache und sonstige Programmfunktionen fast unbegrenzte 
Möglichkeiten bieten. Die Einschränkung bei einfacheren Autorensystemen gilt vor allem für 
die Art und Zahl der bereitgestellten Aufgabentypen sowie die Antwortanalyse. Manche 
Autorensysteme bieten nur eine Handvoll Aufgabentypen und erlauben nur stereotype 
Feedbacks ( dumme binäre Feedbacks wie richtig und falsch  siehe Funk S.7).   

Eine andere Einschränkung bezieht sich auf die Gestaltung der Seiten: Manche 
Autorensysteme erlauben nur das Ausfüllen von Schablonen (templates), wobei Texte und 
Grafiken sowie Feedbacks an vorgegebener Stelle eingetragen werden müssen, nur ein 
einziger Aufgabentyp pro Seite möglich ist, kein schrittweiser Aufbau der Seite realisierbar 
ist. Der Einarbeitungsaufwand ist bei schablonenorientierten System (Beispiele: Telos und 
Klea) natürlich gering, der Handlungsspielraum für den Entwickler und den Lernenden wird 
jedoch eingeschränkt.  

Autorensysteme für den Sprachlernbereich beinhalten verschiedene zusätzliche Funktionen, 
die im allgemeinen weder bei allgemeinen professionellen noch bei einfacheren 
Autorensystemen zu finden sind, jedoch aus didaktischen und methodischen Gründen 
notwendig sind wie etwa:  

 

Realisierung von sprachlernspezifischen Aufgabentypen wie etwa Diktat, Rekonstruktion, 
Phonetikaufgaben - die Palette ist dabei recht gering im Vergleich zu dem von Piepho & 
Häussermann vorgelegten Aufgabenkatalog (Funk spricht S. 7 von der Variantenarmut 
der Aufgabenformen). 

 

Bereitstellung innovativer sprachlernspezifischer Aufgabentypen wie  Dialoge, 
Reihenfolge von Video- oder Audioszenen 

 

Unterstützung des Hörverständnisses durch Untertitelung, Einteilung in Szenen 

 

Zugriff auf ein multimediales Lexikon sowie zusätzliche Informationen (z.B. Grammatik-
Tabellen) 

 

Digitale Sprachlabor-Funktionalität mit Audioaufzeichnung und/oder Spracherkennung  

Viele dieser Funktionen sind selten in Sprachautorensystemen zu finden, sondern werden 
eher in getrennten Programmen (wie etwa in Diktat- oder Rekonstruktions-Programmen) 
angeboten. 
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Funk fasst die Situation (S.8) so zusammen: Bisher hat die Entwicklung der digitalen 
Aufgabenformen mit der Entwicklung der Arbeitsoberflächen ... nicht Schritt gehalten. Die 
technische Entwicklung ist der didaktischen davon gelaufen. Gelingt die didaktische 
Weiterentwicklung, sollten uns die derzeitigen Richtig/Falsch -Aufgaben bald so veraltet 
vorkommen wie heute die ersten DOS-Programme mit grüner Schrift auf schwarzem Grund 
in den 80er-Jahren.

  

Ein Sprachautorensystem kann vom Verlag oder vom einzelnen Lehrenden dazu benutzt 
werden, ergänzend zum Lehrwerk oder zum eigenen Unterricht Übungs- oder Testaufgaben 
zu erstellen, die je nach Zielsetzung und technischer Ausstattung multimedial angereichert 
werden.  Es wird dabei im Allgemeinen die in den Lehrplänen und den damit konformen 
Lehrwerken vorgegebene Progression in einzelnen, oft unverbundenen Übungen 
eingehalten.  Die Verarbeitungstiefe der Antwortanalyse ist bei genauerem Hinsehen oft 
recht bescheiden (siehe etwa Koenig S.28)  von einem individualisierten, adaptiven Lernen 
kann kaum gesprochen werden, da meist nur die jeweilige Aufgabe berücksichtigt wird und 
nicht auf Vorkenntnisse, Lernstrategien und Interessen eingegangen wird.  

Die Edutainment-Titel haben gegenüber den instruktions-orientierten Lehrprogrammen 
immerhin den Vorteil, dass sie oft eine übergreifende (Spiel-) Idee verfolgen, in die die 
einzelnen Such-, Abenteuer- und Übungsaufgaben eingebunden werden.  Lernprogramme 
für Erwachsene stellen entsprechende Situationen (wie etwa Begrüßung, Hotelbesuch, 
Konferenz) in den Vordergrund oder konzentrieren sich ganz auf einen bestimmten Zweck 
wie etwa interaktive Sprachreisen .   

4 Anforderungen an ein Autorensystem als Werkzeug  

Koenig beschreibt (S. 29) eine von Weskamp stammende Typologie, die für die Einordnung 
der Autorenwerkzeuge von Belang ist:  

Typ 1: vom Lehrer/Lehrbuch vorgegeben Übungen 
Typ 2: Übungsauswahl/Freiarbeitsmaterial 
Typ 3: Eigenproduktion von Übungen für sich selbst 
Typ 4: Eigenproduktion von Übungen für andere  

Es werden dabei folgende Merkmale unterschieden: 

 

Verfügungsmonopol (ab Typ 2 Schüler) 

 

Art bzw. Struktur der Übung (bei Typen 1 und 2 vorgegeben) 

 

Lösungsweg (bei Typ 3 nicht vorgegeben, bei Typ 4 durch andere entwickelt) 

 

Bearbeiten der Übung (ab Typ 2 selbständig) 

 

Instanz der Lernkontrolle (ab Typ 2 Schüler) 

 

Abstimmung auf den Lerntyp (bei Typ 1 und 2 zufällig, bei Typ 3 individuell, Typ 4 
lernergruppenorientiert) 

 

Reflexion von Übungen und Üben (Typ 1 und 2 keine Reflexion)  

Die Typologie zeigt die ganze Palette an methodischen Ansätzen, die zunehmend von der 
Rolle des Konsumenten in die der Produzenten (Autoren)  wechseln, wobei die von Reinfried 
angesprochenen Prinzipien des konstruktivistischen Fremdsprachenerwerbs mit 
berücksichtigt werden sollten.  

4.1 Werkzeuge für den Lehrenden  

Zunächst ist gemäß der Weskamp-Typologie zu unterscheiden, welche Zielgruppe 
Autorenfunktionen übernehmen soll.   
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Bislang sind abgesehen von den professionellen Entwicklern/Autoren in Verlagen und in 
Multimedia-Firmen ausschließlich Lehrende angesprochen:  

 
Sie wollen als Ergänzung zu ihrem Unterricht weitere Informationen und Aufgaben 
bereitstellen, die vor allem zur Übung, Vertiefung und als Lernkontrolle dienen sollen. 

 
Diese Materialien können entweder ausgedruckt oder am Computer von den Lernenden 
einzeln durchgearbeitet werden. 

 
Die Materialien können als Dokumente oder als HTML-Seiten ins Internet gestellt werden 
und von Lehrenden sowie Lernenden abgerufen bzw. online durchgearbeitet werden.  

Die Textverarbeitung ist im Allgemeinen das Hauptwerkzeug  für den Lehrer. Für die 
Erstellung und den Druck von Materialien sind Zusätze zu Textverarbeitungsprogrammen zu 
finden, die dem Lehrenden sehr viele methodische Möglichkeiten bieten und zudem eine 
große Zeitersparnis mit sich bringen. Attraktiv und bekannt ist etwa die Bereitstellung und 
Nutzung von Makros zu Winword (siehe etwa Zarb, beschrieben von Koenig S. 31ff). Es 
können darüber zahlreiche Aufgabentypen umgesetzt werden.  

In eine ähnliche Richtung gehen Programme, die auf das Erstellen von Aufgabenblättern 
ausgerichtet sind (Beispiel: Übungsblätter per Mausklick von Mertens), jedoch keine 
interaktive Bearbeitung erlauben. Vorteilhaft ist, wenn der Lehrende dabei auf eine große 
Zahl fachspezifischer Texte und Bilder zugreifen kann, die er in Schablonen gemäß eigener 
Vorstellung einsetzen kann.  

Noch weitergehender ist das Konzept, das z.B. Klett mit der Mediothek verfolgt (derzeit 
Biologie und Mathematik). Hier sind nicht nur einzelne Seiten abrufbar und auf Wunsch 
ausdruckbar, sondern auch Animationen, Videos, stufenweise Erklärungen, 
Übersichtsschemata, ja sogar Aufgaben, die der Lehrende über einen LCD-Projektor der 
Klasse präsentiert.  

Für die Präsentation von elektronischen Folien werden im Allgemeinen keine 
Autorensysteme verwendet, sondern eigenständige Programme, unter denen Powerpoint 
von Microsoft  das bekannteste ist. Die Einbindung von Aufgaben ist hier auf ein Minimum 
beschränkt. Dies gilt auch für Programme wie etwa Mediator, die eine attraktive Gestaltung 
einschließlich Animationen erlauben.  

Internet-Seiten werden von Lehrenden entweder über Konverter (etwa von Winword), über 
Plugins (z.B. Powerpoint), über WEB-Autorensysteme (z.B. Frontpage oder Composer) oder 
von Hand (direktes Schreiben von HTML-Code) realisiert. Dabei beschränken sich die 
Interaktionen im Allgemeinen auf  sog. Links , d.h. auf Verzweigungen zu anderen Seiten 
nach Klick auf Hotwords

 

oder Hotspots (Hypertext-Funktionalität). HTML erlaubt es nicht, 
eine Auswahlaufgabe zu erstellen und damit ein Feedback auf die Antwort festzulegen (dazu 
ist wieder eine Programmiersprache wie Javascript oder VBScript notwendig). Hot Potatoes 
als WEB-Autorensystem für den Sprachenbereich füllt eine Lücke, indem es verschiedene 
Aufgabentypen mit Antwortauswertung generiert, dabei allerdings über Richtig und Falsch 
sowie Punktezählung hinaus keine Feedbackvarianten bietet und zudem textorientiert ist 
(ohne Einbindung von Grafik, Audio, Video).  

Der Lehrende kann mit einem Autorensystem neben der Materialproduktion und 
Präsentation verschiedenartige interaktive Module erstellen, wobei eine Unterteilung in 
verschiedene Typen notwendig ist:  

 

Tutorielle Unterweisung einschließlich Drill & Practice  

 

Hypertext-Informationssysteme (ohne Aufgaben) 

 

Lernspiele (im Sprachlernbereich z.B. Kreuzworträtsel, Hangman, Memory) 

 

Simulationen (z.B. Detektivgeschichte, Planspiel) 

 

Lernerfolgstests 
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Ein Autorensystem sollte in der Lage sein, mehrere dieser Typen zu realisieren und 
miteinander zu kombinieren und zwar unter Nutzung der derzeit möglichen multimedialen 
Techniken. Das Autorensystem darf sich nicht auf die Umsetzung der klassischen 
Lehrprogramme und Übungen beschränken.  

4.2 Werkzeuge für den Sprachlehrer  

Zu nennen sind hier vor allem folgende Werkzeuge:  

 

Konkordanzen 

 

Textanalyse 

 

Suche in Enzyklopädien und Materialsammlungen  

Konkordanz- und Textanalyseprogramme werden derzeit eher in Forschungsprojekten, kaum 
in der Sprachlernpraxis eingesetzt, obwohl sie für eine aktive Textarbeit sehr wertvoll wären.  

Enzyklopädien und Materialsammlungen (z. T. mit Aktualisierungen übers Internet) sind eine 
Fundgrube für den aktiven Spracherwerb, zumal sie oft mit authentischem Video-, Audio- 
und Bildmaterial verbunden sind.  

Das Internet ist die vielseitigste Suchtechnik überhaupt, die sich durch eine hohe Aktualität 
auszeichnet, allerdings auch einen hohen Suchaufwand erfordert und oft mit enttäuschenden 
Ergebnissen verbunden ist. Funk weist (S. 8) darauf hin, dass viele Internetseiten von den 
Lernenden nicht mal ansatzweise zu bewältigen sind .   

4.3 Der Multimedia-PC als Werkzeug für den Lernenden  

Bisher ist der Lernende weitgehend auf die Rolle des Konsumenten festgelegt, der  
Informations- und Lernmodule sowie Spiele und Simulationen in der vorprogrammierten 
Weise bearbeitet (siehe Koenig S. 26ff). Auch wenn er in Aufgaben aktiv werden soll,  gibt er 
nur Antworten auf vorprogrammierte Aufgaben und erhält ein vorprogrammiertes Feedback. 
Er kann bei allem Aufwand, der in das Feedback und in eine variable Lernwegsteuerung 
gesteckt wird, selbst nicht aktiv werden  er kann nur Antworten geben, selbst keine Fragen 
stellen. Die Interaktionen zwischen dem Lernenden und dem PC sind kein echter 
(zweiseitiger) Dialog.   

In hypermedialen Informationssystemen wird auf Aufgaben ganz verzichtet, dafür muss sich 
der Lernende selbst in dem netzartigen System zurechtfinden  und wird sich dabei oft darin 
verlieren ( lost in hypertext ). Auch hier kann er in der Regel nichts aktiv ändern  er kann 
z.B. keine Ergänzungen vornehmen, keine Anmerkungen eingeben.  

Ein aktiver Produzent wird der Lernende erst dann, wenn er ausgehend von seiner Situation 
und aktuellen Problemen Informationen sucht, aufbereitet, Texte formuliert, Grafiken 
gestaltet, Audio oder Video produziert bzw. editiert, eigenständige Aufgaben mit 
entsprechenden Lösungsalternativen formuliert.  

Diese Art von Aktivität steht in klarem Gegensatz zu dem Abarbeiten von vorgegebenen 
Lehrsequenzen und Aufgabenstellungen, ob diese nun über herkömmliche Medien 
(Lehrwerke, gesteuert durch den Lehrenden) oder über einen Computer vorgegeben werden. 
Die aktive Rolle schlägt sich auch nieder in anderen Arbeits- und Sozialformen wie etwa 
Gruppenarbeit, Projekt- oder Freiarbeit.  

Welche Rolle kann oder soll hier der Computer spielen?   
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Der Computer einschließlich Internet kann zur Informationsrecherche dienen, was 
allerdings entsprechende Arbeitstechniken erfordert. 

 
Der Computer dient als Werkzeug zur Aufbereitung der Daten (Textverarbeitung, Grafik, 
Audio, Video, Animationen, Tabellenkalkulation). 

 
Dabei können vom Lernenden Werkzeuge wie die Konkordanz oder die Textanalyse 
benutzt werden. Bei Audio- und Videomaterialien kommt der Transkription und Analyse 
der Inhalte eine wichtige Rolle zu. 

 
Mit einem Autorensystem lassen sich diese Informationen zusammenfügen und über 
entsprechende Navigationselemente miteinander verknüpfen. 

 

Über ein Autorensystem können Aufgaben gestellt und das Feedback bestimmt werden.  

Es entstehen dabei durch die Lernenden, möglichst in Gruppenarbeit und mit Betreuung 
durch den moderierenden Lehrenden, authentische Multimedia-Dokumente (Info-, 
Lernmodule, Spiele usw.), die von anderen Lernenden bearbeitet und gegebenenfalls wieder 
verändert werden können. Dabei bietet sich natürlich die Verteilung über das Internet an, 
wobei ebenfalls wieder Kommunikationsimpulse ausgelöst werden können.   

5 MMTools als ein Beispiel für ein Werkzeug für Lehrende und Lernende  

5.1 Übersicht  

Der Anstoß zur Entwicklung des Programms wurde durch ein Seminar gegeben, in dem 
DaF-Lehrende den Einsatz von neuen Medien im Sprachunterricht erkunden sollten 
(September 1995 Sonnenberg Harz, durchgeführt von der Zentralstelle für das 
Auslandsschulwesen). Es entstand in einigen Tagen die Harz-Sprachrallye, in der 
verschiedene multimedial unterstützte Aufgaben zum Thema Harz gestellt werden, wobei 
zusätzlich Lösungswörter einzugeben waren, um schließlich das Gesamtlösungswort zu 
finden.  

Der Ansatz dieses Programms, das als Prototyp von MMTools bezeichnet werden kann, 
lässt sich kurz wie folgt beschreiben:  

 

Es handelt sich um ein Projekt, in dem die Beteiligten vor Ort aktiv authentische 
Informationen zum Thema Harz recherchierten, aufbereiteten (Textformulierung, 
Audioaufzeichnung, Bilder einscannen und verarbeiten) und in themenrelevante Aufgaben 
umsetzten (z.B. Orientierung in einer Stadt mit Lesen eines Stadtplans und Fragen nach 
dem Weg). 

 

Das Projekt entstand im Rahmen einer autonomen Gruppenarbeit, in der die 
Teilnehmer auch grundlegende PC-Fertigkeiten (Tastatur- und Windowsbedienung, 
Texteingabe, Audiodigitalisierung u.a.) erwerben oder vertiefen konnten. 

 

Anhand der Entwicklung der Sprachlern-Rallye wurde intensiv die Frage diskutiert, 
welchen Stellenwert der Multimedia-PC beim Sprachenlernen einnehmen sollte. Es 
wurden sowohl klassische Aufgabentypen wie Lückentexte und Auswahlaufgaben 
realisiert als auch innovative Aufgaben (Informationssuche, Hörverständnis mit 
Bildinterpretation). Die Einbettung in eine Spielidee wurde als motivierend für die 
Sprachlerner angesehen. 

 

Es wurde deutlich, dass die Autorenrolle auch für die Lernenden in Frage kommt, die 
sich u. U. selbst ein Thema wählen und es mit Unterstützung durch die Lehrenden 
multimedial aufarbeiten.  

Nachdem die Harz-Sprachrallye während des Seminars und bei weiteren Präsentationen 
(Lehrerweiterbildung, Tagungen und Messen) großen Anklang gefunden hatte, entstand die 
Idee, ein eigenes Entwicklungsprogramm zu konzipieren und zu erstellen, das die 
Umsetzung des skizzierten methodisch-didaktischen Ansatzes durch Lehrende und 
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Lernende ohne Programmierkenntnisse möglich machen sollte. Die Harz-Sprachrallye war 
vom Autor nämlich während des Lehrgangs von Hand in der Programmiersprache Visual 
Basic realisiert worden.  

Basis der Entwicklung von MMTools bildeten umfangreiche Recherchen:  

 
Es wurden mehrere zu diesem Zeitpunkt verfügbare Autorenprogramme zum 
Sprachenlernen gesichtet (Wida-Serie, Audiocart, Storycorner u. a.). 

 

Ferner wurden zahlreiche auf dem Markt angebotene Sprachlernprogramme 
durchgearbeitet und sowohl nach der Softwaregestaltung als auch nach dem 
sprachdidaktischen Ansatz analysiert. 

 

Es wurde die Literatur über Sprachlernprogramme gesichtet und dabei vor allem auf die 
dort geäußerte Kritik aus sprachdidaktischer Sicht geachtet. 

 

Es wurden im Rahmen der Vorbereitung eines Fachartikels des Autors über 
Autorensysteme (erschienen bei Issing & Klimsa) grundlegende Fragen der Zielsetzung 
und Gestaltung von Autorensystemen untersucht.  

Aufbauend auf dem professionellen Autorensystem Toolbook wurde mit MMTools ein 
Programmgenerator realisiert, der es dem Lehrenden und Lernenden erlaubt, recht einfach 
und schnell vielseitige  Multimedia-Anwendungen zu erstellen, ohne dabei eine 
Programmiersprache erlernen zu müssen (bei Bedarf kann zum professionellen System 
Toolbook gewechselt werden).  

Die Hauptmerkmale sind:  

1.  Im Vordergrund steht die Lernwegzeug-Funktion des Autorensystems: Lernende nutzen 
den PC als Werkzeug, um Projekte zu erstellen, in denen sie selbständig und aktiv 
möglichst vielfältige und authentische Informationen sichten, aufbereiten und in 
unterschiedliche Medien (Text, Grafik, Audio, Video und Aufgaben) umsetzen. 

2.  Es steht ihnen dabei neben dem Autorensystem eine ganze Reihe von Tools zur 
Verfügung. Neben einer einfachen Textverarbeitung und der Erstellung von Tabellen gibt 
es die Tools Textanalyse und Konkordanz sowie Tools zur Transkription von Video und 
Audio. Zu nennen ist ferner die Realisierung  eines multimedialen Lexikons. 

3.  MMTools bietet eine volle Hypertextfunktionalität und erlaubt vielfältige Aktionen nach 
Klick auf einen Hypertext (Hotword) oder auf einen Grafikbereich (Hotspot). 

4.  Die zahlreichen komplexen Aufgabentypen sowie die sog. Standardaufgaben 
(insgesamt über 50) decken sowohl traditionelle Aufgabentypen wie Auswahlaufgaben, 
Lückentexte, Zuordnungs- und Reihenfolgeaufgaben ab als auch spezielle 
Sprachlernaufgaben wie Rekonstruktion oder Diktat. Durch den Zugriff auf vielfältige 
Informationsquellen (besonders in den sog. Informationsseiten) können daraus 
anspruchsvolle explorative Aufgaben erstellt werden. 

5.  Die Aufbereitung von Video und Audio wird mit eigenen Tools unterstützt. Damit lassen 
sich nicht nur Szenen definieren sowie Untertitel einblenden, sondern  auch inhaltliche 
und formale Analysen von (authentischen) Sprachmaterialien durchführen. Ferner ist ein 
digitales Sprachlabor realisiert, das nicht nur Pattern-Drill leistet, sondern auch 
Kommunikationssituationen simuliert. 

6.  Ferner ist eine Reihe innovativer Aufgaben wie etwa die Dialogaufgabe oder Zuordnung 
zu Video- oder Audioszenen, Reihenfolge von Video- und Audioszenen ist zu nennen.  

MMTools deckt ein weites Spektrum der konstruktivistisch begründbaren 
Sprachlernmethoden und Arbeitsformen ab, wobei der Schwerpunkt auf die Projektarbeit in 
einer Lerngruppe gesetzt wird, in der es um den aktiven Spracherwerb geht. Das Programm 
ist nach mehreren Erprobungen und Überarbeitungen so einfach und intuitiv zu bedienen, 
dass Lehrende und Lernende nach den bisherigen Erfahrungen ohne besondere EDV- und 
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keinerlei Programmierkenntnisse schnell damit zurechtkommen. Ein umfangreiches Tutorial 
(AbisZ) und mehrere Beispielanwendungen unterstützen diese Einarbeitung.  

5.2 Beispiel  

Für die Didacta 1999 wurde das erste Kapitel des Hörspiels Keine Panik von Langenscheidt 
mit MMTools realisiert. Das Buch (mit Audio-CD) erzählt eine Geschichte, in der Nina mit 
einem Freund einiges erlebt (15 Kapitel, in denen jeweils eine Grafik die Situation 
beschreibt). Zwei Jugendliche erklärten sich bereit, die Geschichte aus ihrer eigenen Sicht 
zu beschreiben, machten Fotos, schrieben Texte und sprachen diese auf, überlegten sich 
Aufgaben, wobei eine Lehrerin beratend zur Seite stand.  

Zu der ersten Situation (im Bad) werden im Buch folgende Fragen gestellt, die vor dem 
Anhören von der Klasse beantwortet werden sollen, um das globale Hörverstehen 
vorzubereiten. In der Computervariante ist es möglich, gezielt auf die einzelnen Antworten 
einzugehen, wobei nur auf Stichwörter überprüft werden kann (keine semantische oder 
syntaktische Analyse).   

Beim Anhören der ersten Audioszene ist nur das gezeigte Bild sichtbar.  

In der multimedialen Umsetzung der ersten Szene durch zwei Mädchen entstand eine 
Diashow, die vom Aufwachen bis zur gezeigten Badszene reicht. 
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Die Fotos erleichtern das Hörverstehen. Mit dem Zugriff auf die einzelnen Szenen kann 
gezielt wiederholt werden.  

Erst im nächsten Schritt ist der Zugriff auf den transkribierten Text möglich:   

Die Untertitel erscheinen nicht automatisch, sondern können vom Lernenden angefordert 
und auch wieder ausgeblendet werden. Es wäre übrigens möglich, mehrere 
Untertitelvarianten anzuzeigen (volle Transkription, nur wichtige oder schwierige Wörter u.a.)  

Im nächsten Schritt wird über die im Buch gezeigte Grafik Wortschatzarbeit geleistet. Man 
kann mit der Maus über die Grafik fahren und dabei per Audio Gegenstände entdecken , 
d.h. sich benennen lassen.  
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Der Wortschatz wird einschließlich Hörverständnis über eine Zuordnungsaufgabe gefestigt:    

Es folgt ein Gitterrätsel zum selben Wortschatz.  

Im nächsten Schritt geht es um das, was man im Bad normalerweise tut. Die jugendlichen 
Autorinnen haben das nicht ganz so ernst aufgefasst:   

Es folgen ein Lückentext sowie eine Zuordnung von Bild und Audioszene.  



 

13

Es wird danach die am Anfang erzählte Geschichte wieder aufgenommen, wobei die 
Audioszenen in die richtige Reihenfolge zu bringen sind.   

Diese Aufgabe ist recht anspruchsvoll, da der zeitliche Ablauf verstanden werden muss.  

Es folgt eine Rekonstruktionsaufgabe zum selben Text, bei der die Präpositionen zu 
ergänzen sind (dieser Aufgabentyp kann mit dem Textanalyse-Tool generiert werden, in dem 
Strukturwörter identifiziert werden können.)  

Danach wird ein Diktat gestellt, das als Basis die mit dem Audio-Tool transkribierten Texte 
beinhaltet. Fehlerhafte Eingaben werden gekennzeichnet, Hilfe und Lösung sind möglich.  

Es folgt eine Sprachlaboraufgabe, wobei auch hier wieder Fotos die Situation anschaulich 
darstellen. Es könnten auch ganze Sätze formuliert werden.   

In einer Dialogaufgabe wird eine Frage gestellt (Text und Audio), auf die der Lernende (per 
Text und Sprachaufzeichnung) antworten soll. Man kann sich den ganzen Dialog mit 
vorgegebenen und eigenen Sätzen anhören.  

Schließlich wurde noch eine Phonetikaufgabe (Wortakzent) und ein Ratespiel (nach Art der 
Montagsmaler mit kleinen Videofilmen) realisiert.  


