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FREMDSPRACHENUNTERRICHT

Gedampfter Optimismus

Der Einmarsch der Mikro-Computer in
Schulen und Hochschulen hilt an. Da-
bei wird mancher Sprachlehrer an das
damalige Erscheinen des Sprachlabors
am fremdsprachenunterrichtlichen Ho-
rizont erinnert: eine technische Errun-
genschaft, die viel zu bieten hatte, aber
viel zu leichtglaubig als Allheilmittel
hingenommen wurde. Diese Erfahrung
stimmt einen nun etwas vorsichtiger:
Man ist halt schon einmal zu dem
SchiuB gekommen, daB die Technik,
wie willkommen sie auch als natzli-
ches Hilfsmittel sein mag, im Fremd-
sprachenunterricht nie das A und O
sein kann.

Eine weitere Einsicht aus dieser Zeit
ist, daB die hochmodernen, blitzblan-
ken Gerate nur insofern fir den Unter-
richt taugen, als passendes Material
(sprich: Tonbéander bzw. Computer-
Programme) daflir vorhanden sind. In
dieser Hinsicht zeichnet sich in den
letzten Jahren auch genau dieselbe
Entwicklung ab wie damals, ais die
Sprachlaborwelle uns Gberflutete: Leh-
rer machen die Erfahrung, daB kom-
merzielle Lehrprogramme, die schnell
hergestellt wurden, um unter den er-
sten auf dem Markt zu sein, nicht un-
bedingt die brauchbarsten sind.

Aus diesem Grunde schreiben begei-
sterte Amateure ihre eigenen Lehrpro-
gramme und geben sie auch weiter. So
etwas hat es naturlich auch beim
Sprachlabor gegeben und gibt es
noch, nur ist der Unterschied der, daB
alle Lehrer technisch imstande sind,
eine Tonbandaufnahme zu machen,
wahrend eine langwierige und zeitauf-
wendige Anlaufperiode erforderlich ist,
bis man auch einigermaBen an-
spruchsvolle Computer-Programme
entwerfen und kodieren kann.

Erst Programme, die den Kinder-
schuhen des einfachen Vergleiches
von »richtig« und »falsch« entwachsen
sind, geben Einblick in die Kraft und
Vielseitigkeit des Computers in Hand-
habung und Analyse von Sprache und
in die Moglichkeiten seines Einsatzes
im Bereich des individualisierten
Fremdsprachenunterrichts.

Statt simpler Computerspiele . ..

Die meisten der zur Zeit erhaltlichen
Programme kénnen als Spiel oder als
Test bezeichnet werden. Ein Beispiel
der ersten Kategorie stellt das Wort-

ratespiel Galgen oder Henker dar. Bei
solchen Programmen liegt der Wert
hauptsachlich in ihrer in Schulsituatio-
nen willkommenen, motivierenden Wir-
kung.

Das gleiche gilt fur die einfachen
Testprogramme, die sich gréBtenteils
nur mit Vokabelibungen befassen.
Viele gehen kaum uber kontextiose
Wortaquivalenz hinaus. Dariber kann
auch eine Aufmachung nicht hinweg-
tauschen, bei der in der Art eines
»Space Invaders«-Videospiels die
»richtige« Antwort mit Multiple-
Choice-Verfahren erkannt und mittels
Raketenwerfer abgeschossen werden
soll.

Es gibt auch Versuche, eine Art ein-
faches Gesprach zwischen dem Com-
puter und dem Lernenden zustandezu-
bringen. Solche Programme sind am
effektivsten, wenn sie vom Lehrer auf
den Wissenshorizont der Lernenden
abgestimmt werden kénnen, denn es
ist auf die Dauer frustrierend, wenn der
Computer auf richtige Eingaben ent-
weder nicht oder falsch reagiert.

Bei der Eingabe einer fehlerhaften
Antwort beschrankt die Rickmeldung
sich meistens auf eine Aufforderung
an den Anwender, noch einmal zu pro-
bieren, bevor die Musterldsung der ge-
stellten Aufgabe vom Computer preis-
gegeben wird. Wenn sich Programme
einmal iber das Anfangsstadium von
Vokabeltests hinaus entwickeit haben,
ist das nicht mehr adaquat. Es bedeu-
tet eine Verkennung der Anwendungs-
moglichkeiten des Computers, wenn
man sich auf solche simplen Program-
me beim computergestltzten Fremd-
sprachenunterricht beschrankt.

Anspruchsvolle Lésungen

Einige kommerzielle Software-Pakete
enthalten schon Ansatze, dieser Unzu-
langlichkeit mittels abrufbarer Hilfe-
stellung beizukommen. Manchmal er-
scheint sie in der Form eines Beispiel-
satzes, der aber oft fir alle Aufgaben
der einen Ubung gleich bleibt. Bei
einem solchen Programm kann es vor-
kommen, daB das Beispiel nicht jedes-
mal relevant ist oder daB ein ganz an-
derer Fehler vorliegt, der mit dem
Hauptthema der Ubung, auf das sich
der Beispielsatz bezieht, nichts zu tun
hat.

Manche Software-Pakete enthalten
sowohl fertige Ubungen als auch
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»Autorenprogramme«. Letztere ermég-
lichen es dem Lehrer, auch ohne Pro-
grammierkenntnisse computergestitz-
te Lernprogramme zusammenzustel-
len. Far die meisten Lehr- bzw. Lern-
situationenﬂsind sie besser geeignet
als fertige Ubungen, weil das Material
reibungslos in den Lehrplanablauf ein-
gegliedert werden kann und der Lehrer
sich nur wenig Wissen Gber den Com-
puter aneignen muB. Die Zukunft des
computergestitzten Fremdsprachen-
unterrichts liegt in der Richtung von
Autorenprogrammen, die nicht nur
Uben lassen und testen, sondern auch
zum Lernen anregen, indem sie auf
den jeweiligen Fehler abgestimmte,
gezielte Informationen bereithalten
konnen.

ComputeLproiralwme als flexible
Informationsquellen

Je mehr Erfahrung auf dem Gebiet des
computergestutzten Fremdsprachen-
unterichts gesammelt wird, desto mehr
zeigt sich eine Tendenz zu Lernsteue-
rung und Selbstunterricht. Die prakti-
schen Auswirkungen davon waren fol-
gende:

— Die Programme sollten eine Reihe
von Ubungen bieten, die nach Schwie-
rigkeiten eingestuft sind, und im allge-

meinen — je nach Zweck der Ubung
und Zielgruppe — den Lernenden lber-
lassen, wo sie anfangen bzw. wieder
ansetzen oder aufhoren wollen.

— Es sollte eine Nachschlagkompo-
nente bereitgehalten werden, die je-
derzeit (d.h. nicht nur, nachdem man
einen Fehler gemacht hat) abrufbar ist
und die eine allgemeine Anleitung zu
dem Thema der Ubung enthélt.

— Darlber hinaus sollte die Analyse-
und Speicherfahigkeit des Computers
ausgenutzt werden, um dem Lernen-
den nach einer fehlerhaften Eingabe
Informationen zur Verfliigung zu stel-
len, die sich gezielt auf eben den Feh-
ler beziehen.

— Bei der Fehlermeldung sollten ve r-
schiedene Méglichkeiten geboten wer-
den. Man solite sofort noch einmal ver-
suchen kénnen oder, bevor man noch-
mals versucht, die Informationen abru-
fen kbnnen, oder auch die richtige
bzw. vom Autor vorgeschlagene L6-
sung zu sehen bekommen kdnnen.
Diese sollte zusammen mit einer ge-
nauen Erklarung présentiert werden,
wie die Aufgabe zu 10sen gewesen wé-
re. SchiieBlich sollte man dann die
Moglichkeit haben, die bereitgehalte-
nen allgemeinen und spezifischen In-
formationen einzusehen, bevor man
sich an die nachste Aufgabe macht.

Unausgeschépfte Moglichkeiten

Computergestiitzte Ubungen, die sol-
che Eigenschaften aufweisen, bringen
uns ein gutes Stick weiter auf dem
Weg zum Computer als lernorientierte
Informationsquelle. Die Herausforde-
rung ist dabei nicht technischer Natur:
Die Fahigkeiten des Computers erfor-
dern ein Denken in anderen Bahnen
als bei herkémmlichen Lehrmitteln. Es
gilt, nie dagewesene Lernaktivitaten zu
entwerfen, die dieses Potential ausnut-
zen. Die einzigen Grenzen setzt hier

die Phantasie.

Niclas D. Witton, Sydney
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