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Dieses Beispiel befasst sich mit den soziokulturellen
Hintergrinden der englischen Sprachgeschichte. Anstelle
eines ublichen Zeitstrahls mit verorteten Ereignissen werden
die Studierenden zunachst aufgefordert, zentrale Ereignisse
an die richtige Stelle im Zeitstrahl zu ziehen. Jedes korrekt
positionierte Ereignis verwandelt sich in ein kleines Bild

mit Jahreszahl und Beschreibung. Einzelne dieser Bilder
sind anklickbar und leiten die Studierenden zu vertiefender
Information und Ubungsaufgaben weiter. Sind diese geldst,
geht es wieder zurtck zum Zeitstrahl. Die Studierenden sind
nicht passive Konsumentinnen sondern werden aktiv in die
Inhaltserarbeitung einbezogen.
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