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Abrunden

Das Programm trainiert das Verstandnis fur das Auf- und Abrunden im Zahlenbereich bis
999, bis 9.999 und bis 999.999 mit 2 bzw 3 Stellen nach dem Komma.

Adressaten sind Schiuler der Grundschule ab Klasse 3, der Hauptstufe Klasse 5 und
Schiler der Hauptstufe der Forderschule.

Ubung 1

An einem senkrechten Zahlenstrahl wird eine Zahl gesucht, die unterhalb oder oberhalb
eines Zehners liegt. Anschliel3end wird der Zehner bestimmt, der der Zahl am néchsten
liegt. Danach werden die gesuchten Zahlen zu dieser Position hoch- oder runtergezahlt
auf- oder abgerundet. Analog dazu wird die Ubung auf Hunderter erweitert.

Ubung 2

Eine Zahl soll auf eine bestimmte Stelle gerundet werden.

Zunachst wird die Stelle gesucht, an der die erste Null zu setzen ist. Dann wird
entschieden, ob diese Stelle auf- oder abgerundet werden muss. Die Auf- bzw. Abrundung
wird vor- bzw. riickzahlend durchgefihrt. Zum Schluss werden die restlichen Stellen durch
Nullen ersetzt.

Ubung 3

An gerundeten Zahlen muss bestimmt werden, an welcher Stelle die Zahl gerundet wurde.
In einer zweiten Abfrage ist die Stelle zu bestimmen, an welche die erste Null gesetzt
wurde. In einer dritten Abfrage ist zu bestimmen, ob diese Stelle auf- oder abgerundet
wurde.

Ubung 4 +5
Zahlen sollen nach Vorgabe gerundet werden. Bei Fehlern an der
Stelle der 1. Null wird das Ab- oder Aufrunden z&hlend nachvollzogen.



Adjektive

Das Programm trainiert Wortschatz, Sprachverstandnis und Grammatik.
Adressaten sind Schuler der Regelschule ab Klasse 3 und Schiler der Hauptstufe der
Forderschule. Die 3 Unterprogramme beinhalten:

Adjektive innerhalb der Wortarten
Adjektive und ihre Gegensatze
Adjektive und ihre Steigerung

Unterprogramm 1 Kennzeichen Adjektive

Ubung 1
In einem fortlaufenden Text werden Nomen, Verben und Adjektive markiert und in eine
Wortartenliste einsortiert.

Ubung 2
Es werden zweiteilige Adjektive zusammengesetzt. z.B. rot wie Feuer = feuerrot

Ubung 3-4

In Beispielsatzen sind die richtigen Endungen von Beifigungs-Adjektiven einzutragen
(e-es-en-er).

Im Forderschulment werden Fehler erst ab dem 2. Fehlversuch gezahlt.

Ubung 5

Fur Satzlicken sind komplette Beifligungs-Adjektive aus einer 11 teiligen Liste
auszuwahlen. Auch hier werden im Forderschulment Fehler erst ab dem 2. Fehlversuch
gezahlt.

Unterprogramm 2 Gegensatze

Ubung 1

In einfachen Analogiesatzen werden Gegensatz-Adjektive eingefihrt.
z.B. "Was nicht laut ist, das ist ...."

Die Losung erfolgt durch Auswahl einer alphabetisch sortierten Liste.

Ubung 2-3
Zwei Listen mit Gegensatz-Adjektiven stehen sich gegenuber.
Zugehorige Adjektive werden mit einem Strich verbunden.

Ubung 4-5
In einem Feld werden 8 bzw. 10 Adjektive und deren Gegensatze gemischt dargestellt.
Die Gegensatzpaare mussen markiert werden.



Unterprogramm 3 Steigerung
Ubung 1

An einem Beispiel werden die 3 Steigerungsstufen eines Adjektivs verdeutlicht.
Im Forderschulment gelten die deutschen Begriffe: Grundstufe, Mehrstufe, Meiststufe.

Im Grundschulment gelten die lateinischen Begriffe: Positiv, Komparativ, Superlativ.
Anschlief3end sind in 3 Textgruppen die Steigerungsstufen zu bestimmen.

Ubung 2
6 Adjektive mit ihren Steigerungsstufen sind in eine Liste einzutragen.

Ubung 3
Satzliicken sind zu ergénzen. Die Lucken bestehen aus den kompletten
Vergleichsbegriffen, z.B. "so schwer wie" bzw. "schwerer als".

Ubung 4+5

Zwei Objekte missen jeweils miteinander verglichen werden.

Der Vergleichstext ist an Hand einer Auswahlliste Wort fir Wort aufzubauen.
Im Forderschulment werden Fehler erst ab dem 2. Fehlversuch gezahlt.



Ahnliche Aufgaben

Das Programm vermittelt Strategien zum vorteilhaften Losen von Additionsaufgaben durch
Erkennen von ahnlichen Aufgaben. Es férdert logisches Denken und Erfassen von
Zahlbeziehungen bei additiven Aufgaben im Zahlenraum 100.

Adressaten sind Schuler der Mittelstufe der Férderschule und Schiler der Grundschule
der Klasse 2. Zum Programmbeginn kann nach Nameneingabe entschieden werden, ob
das Programm als Langzeit- oder Kurzzeit-Ubung durchgefiihrt wird. Bei einer Langzeit-
Ubung wird das Programm in 3 Sitzungen mit den Ubungsfolgen 11223, 34455 und 12345
bearbeitet. Bei der Kurzeit-Ubung erfolgt nur 1 Durchgang (12345).

Ubung 1

Ahnliche Aufgaben sollen sortiert werden. Hierbei konnen Summanden vertauscht sein
oder die Grundzahlen um den Faktor 10 oder 100 erweitert sein. (6+3: 3+6 60+30
600+300)

Ubung 2

Die ahnlichen Aufgaben bestehen aus ZE+/-E. Zu sortieren sind Aufgaben mit
vertauschten Einern und Aufgaben mit unterschiedlichen Zehnerzahlen. (4+2: 54+2 52+4
34+2)

Ubung 3
Je zwei Spalten mit &hnlichen Aufgaben stehen sich gegenlber und sollen durch
Zuordnungsstriche miteinander verbunden werden.

Ubung 4

Es sollen ahnliche Aufgaben erfunden werden. Vorgegeben sind die Loésungszahlen und
die einzusetzenden Ziffern und Zeichen. Hierbei gibt es auch Aufgaben, bei denen ZE-
Zahlen in Zehner und zwei Einer zu zerlegen sind.

Ubung 5
Zwei ahnliche Aufgaben und deren Lésungen sollen zugeordnet werden.



Ahnliche Woérter

In Erganzung der Programme ERSTLESEN, ZWEITLESEN und SILBENLESEN
trainiert das Programm die Lesefertigkeit auf der Basis von meist 2-silbigen bebilderten
Wortern.

Adressaten sind Schiler der Grundstufe der Schule fiir Lernhilfe und Schiler der
1.- 2. Klasse der Grundschule.

Zum Programmbeginn kann ein die Ubung begleitender Sound aktiviert werden, soweit in
der Konfiguration der Gerateton eingeschaltet ist. Danach folgt die Wahl der Kombination
der Ubungsgruppen. Bei Wahl der 8. Kombination erfolgt am Programmende ein Eintrag in
die Bestenliste. Diese kann schon beim Start mit Strg+B eingesehen werden. Bei der
ersten Aufgabe wird durch Mausklick oder ENTER festgelegt, ob die Bedienung durch
Maus oder Cursor-Tasten erfolgen soll.

Eine Sprachausgabe zu den Bildern ist mdglich. Bei Tastaturbedienung wird diese durch
F5 aufgerufen. Bei Mausbedienung erfolgt die Sprachausgabe durch Anklicken des Bildes
mit der r e ¢ ht e n Maustaste.

Ubungsgruppe 1

Zu einem Wort wird aus einem 9-fachen Bildfeld das zugehorige Bild ausgewahlt. Die
erarbeiteten Waorter werden seitlich abgelegt. In einem zweiten Durchgang wird umgekehrt
zu jedem markierten Bild das zugehorige Wort ausgewahlt.

Ubungsgruppe 2

Zu einem Bild muss aus acht Wértern das richtige ausgewahlt werden.

Nach 16 Aufgaben wird die Schwierigkeit dadurch erhdht, dass an Stelle der Waorter nur
noch die Wortanfange dargestellt werden.

Ubungsgruppe 3
Zu acht Bildern muss nach und nach das jeweils passende Wort aus den getrennt
dargestellten An- und Endsilben zusammengesetzt werden.

Ubungsgruppe 4

An- und Endsilben von 8 Wdrtern stehen in senkrechten Reihen gegentiber. Die Endsilben
sind alphabetisch sortiert. Nach und nach werden An- und Endsilben markiert und ergeben
ein Wort, dessen Bild gesucht werden soll. In einem weiteren Durchgang kann der Ubende
selber bestimmen, welche Ansilbe er markieren will. Dazu wird dann ein Bild markiert und
die Endsilbe ist passend auszuwahlen.

Ubungsgruppe 5

Gezeigt werden 12 Bilder. Am oberen Bildrand befindet sich eine Box, aus der durch
Klicken des linken Pfeils (oder F1) das Ubungswort Buchstabe fiir Buchstabe
herausgezogen werden kann. Um den Ubenden zu motivieren, das Wort aus moglichst
wenigen Buchstaben zu erkennen, werden hierbei Punkte vergeben. Je weiter ein Wort
herausgezogen wird, umso weniger Punkte kann man am rechten Rand sammeln. Bei
einer fehlerhaften Bildauswahl werden von den Punkten jeweils 2 Punkte weggenommen.
Das Programm besteht aus 4 Unterprogrammen mit aufsteigender

Schwierigkeitsstufe. Die ersten 3 Unterprogramme verwenden Silben. Die interne Wortliste
kann nicht verandert werden.



Begriffraten

BEGRIFFRATEN trainiert Lesen, Wortschatz, Bildung von Oberbegriffen und sprachliche
Kombinationsfahigkeit.

Adressaten sind Schiler der Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe und Schiler der
Grundschule ab KI. 3.

Der Computer wahlt einen Begriff z.B. "Schere", der erraten werden soll.
Entscheidungshilfen werden dadurch gegeben, dass der Computer ein Feld mit Fragen
darbietet, die auf den gesuchten Begriff bezogen eine ja/nein/? Antwort geben. Das
Antwortsymbol '?' bedeutet, dass auf diese Frage keine eindeutige Antwort gegeben
werden kann.

Bei einer positiven Antwort wird an den aktuellen Spieler ein Punkt vergeben,
entsprechend wird bei einer negativen Antwort 1 Punkt abgezogen. Je Begriff wird am
Anfang eine Vorgabe von 10 Punkten gewahrt.

Nach 2-3 Versuchen wird das erste Fragefenster um 9 weitere Fragen erweitert, die ein
weiteres Eingrenzen des gesuchten Begriffs ermoglichen. Nach weiteren 4-6 Versuchen
wird das Fragefenster nochmals um ca. 8 Fenster erweitert. Gleichzeitig 6ffnet sich auf der
rechten Bildschirmseite ein 12-faches Losungsfenster. Man kann zwischen dem Frage-
und Losungsfenster durch Cursor rechts/links wechseln oder durch Wahl der untersten
Frage/Losungszeile.

Wird eine falsche Losung gewahlt, so werden 4 Punkte abgezogen. Bei Wahl der richtigen
LAsung gibt es je nach Anzahl der bisherigen Versuche Bonuspunkte.

Wie das Programm WORTRATEN, so ist dieses Programm in erster Linie ein Partnerspiel,
dessen Teilnehmer zum Programmbeginn durch Namenseingabe definiert werden.
Wahrend des Spiels wird der aktuelle Spieler in der Spielerliste hell markiert.

Das Spiel besteht aus 3 Durchgangen (Gruppen) mit je 5 zu erratenden Begriffen, die der
Computer aus 50 Begriffen auswahlt. Nach dem 3. Durchgang wird ein Gesamtergebnis
angezeigt und nach Wunsch ein Druckerprotokoll ausgegeben.

Ist nur 1 Spieler beteiligt, dann wird am Ende in der Bestenliste die Anzahl der erreichten
Punkte angegeben. Die Bestenliste kann bereits beim Programmstart mit Strg+B
eingesehen werden.

Die zum Programm gehdrenden Datensatze BEGRIFF.DAT kénnen mit Hilfe eines ASCII-
Editors verandert werden.



Bild+Anlaut

In 12 Unterprogrammen trainiert das Programm die Beziehung von Buchstabe und Laut. In
verschiedenen Ubungsebenen werden die Anlaute zu bildlich dargestellten Wortern
akustisch ausgegliedert und mit dem zugehérenden Buchstaben in Beziehung gesetzt.
Adressaten sind Geistigbehinderte, Schiler der Grundstufe der Férderschule, Schiler der
Vorklasse und Klasse 1 der Grundschule. Ziel des Programms ist die Unterstlitzung des
Leselehrganges.

Das Programm arbeitet in 12 Unterprogrammen mit einer Lautfolge, wie sie in den meisten
Fibeln verwendet wird, beginnend mit den Selbst- und Dauerlauten. Um eine Anpassung
an die im Unterricht verwendete Fibel zu ermdglichen, kann man im Programm
ERSTLESEN mit F2 beim Programmestart seine Fibel auswahlen. Die hier getroffene
Fibeleinstellung gilt fur beide Leseprogramme.

Eine weitere Anpassung besteht darin, dass man das Unterprogramm "Anlaut Auswahl"
nutzt. Hier kdnnen 4 beliebige Laute vom Trainer selber definiert werden.

Die gewahlte Lautfolge wird Namen-bezogen gespeichert und kann tber das
Ergebnismeni aufgerufen werden.

Es ist eine Sprachausgabe zu Bildern, Wortern und Silben mdglich. Durch Anklicken des
Mund-Symbols mit der Maus ist nur die Sprachausgabe aktiv und es kdnnen keine
Aufgaben geltst werden. Durch erneutes Anklicken des Mund-Symbols kehrt das
Programm in den Ubungsmodus zuriick.

Ubungsgruppe 1

Im 1. Durchgang erfolgt eine Strichzuordnung mit dem zugehérigen unteren Bild. Nach
Bestatigung mit Mausklick/ENTER wird der Anlaut in das untere Bild versetzt. Im 2.
Durchgang wird der untere Anlaut mit Maus/Cursor tbernommen und wieder in das obige
urspringliche Wort zurtickgesetzt.

Ubungsgruppe 2

Bei dieser rein optischen Diskriminationsiibung sollen Buchstaben in einem gemischten
Buchstabenfeld gesucht werden. Nach jeder richtigen Zuordnung fallt am rechten Rand
eine Kugel nach unten.

Hieran sieht der Ubende, wie viele Buchstaben noch zu suchen sind.

Ubungsgruppe 3
Ein Bild soll dem jeweiligen Anlaut zugeordnet werden. Bei richtiger Zuordnung wird das
Bild in das Feld unter den Laut gesetzt.

Ubungsgruppe 4

Zu 5 vorgegebenen Anlauten sollen die entsprechenden Bilder gesucht werden. Mit
Maus/Cursor wird der oben stehende Laut aufgenommen und in ein zugehdriges Bild
platziert. Zu jedem Laut missen 2 entsprechende Bilder gefunden werden.

Diese Ubung erfordert ein hohes MaR an akustischer Diskrimination.

Ubungsgruppe 5
In einem Memoryspiel werden jeweils 7 Paare gesucht.
Es werden folgende Zuordnungen dargeboten:
Bild - Bild  Anlaut - Anlaut  Bild — Anlaut
Langsame Schiler erreichen wegen der Normzeit die 3. schwierige Stufe nicht.
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Bild + Begriff

Das Programm trainiert Leseverstandnis, Wortschatz und das Unterscheiden von Ober-
und Unterbegriffen.

Die Unterbegriffe werden als Bilder dargeboten.

Adressaten sind Schuler der Grundstufe der Forderschule und Schiler der Klasse 1 der
Grundschule.

Im 1. Unterprogramm Ubernehmen Adjektive oder Verben die Stelle des Oberbegriffs. Im
2. Unterprogramm werden klassische Oberbegriffe verwendet (Substantive).

Unterprogramm 1

Ubung 1+2
Ein Feld mit 15 Bildern ist vorgegeben. 5 Begriffe missen jeweils 3 Bildern zugeordnet
werden.

Ubung 3
Einzelne Bilder missen in ein 5-faches Oberbegriffsfeld einsortiert werden.

Ubung 4+5
8 Bilder mussen 8 Oberbegriffen zugeordnet werden.

Unterprogramm 2

Ubung 1
12 Oberbegriffe missen 12 Bildern zugeordnet werden. Die Oberbegriffe werden durch
einen begleitenden Text erlautert.

Ubung 2
Ein Feld mit 15 Bildern ist vorgegeben. 5 Begriffe missen jeweils 3 Bildern zugeordnet
werden.

Ubung 3
Einzelne Bilder mussen in ein 5-faches Oberbegriffsfeld einsortiert werden.

Ubung 4
8 Bilder miussen 8 Oberbegriffen zugeordnet werden.

Ubung 5
Zu 4 Bildern mussen jeweils aus 8 Oberbegriffen 2 Oberbegriffe zugeordnet werden.

11



Bild + Bild

Das Programm trainiert die optische Diskrimination &hnlich wie das Programm
Form+Farbe.

Adressaten sind Schuler der Vorklasse, der Eingangsstufe der Schule fur Lernhilfe,
Korperbehinderte und Geistigbehinderte.

Bilder, Zahlen/Mengen, Farben und geometrische Formen sollen unterschieden werden.

Die Ubungen sind in eine Spielform eingebunden:

Das Aufgabenbild wird mit Hilfe eines Autos aufgeladen und zum zugehdrigen Losungsbild
transportiert und abgeladen.

Die Programmbedienung erfolgt mit Cursor/Enter und im Unterprogramm Memory
zusatzlich mit der Maus.

In der Windows-Version kann beim Programmstart zu einem Unterprogramm mit Bildern
die Sprachausgabe aktiviert werden. Das kann ausléandischen Kindern das Erlernen der
deutschen Sprache erleichtern.

Die Aufgabenstellung erfolgt dann akustisch und es muss sicher gestellt sein, dass bei
dieser Voreinstellung Lautsprecher oder Kopfhdrer eingeschaltet sind.

Bei eingeschaltetem Ton kann man die Lésungsmelodie am Gruppenende mit Strg+W
beliebig oft wiederholen.

12



Bild+Wort

Das Programm trainiert durch Zuordnung von Bild und Wort Lesen, Leseverstandnis und
Begriffsbildung.

Adressaten sind Schiler ab der 2. Klasse der Grundschule und Schiler der Mittelstufe der
Schule fir Lernhilfe.

Die Zuordnung von Bild und Wort erfolgt in 2 Ubungsformen:

In der 1. Ubungsform werden 12 Wortbegriffe 3 Bildern zugeordnet.

In der 2. Ubungsform werden zu 3 Bildern nach und nach 3 Worter

aus der 9-fachen Wortliste ausgewahlt.

Wahrend der 5 Ubungsgruppen des Programms werden max. 120 Worter 30 Bildern
zugeordnet.

Die Bild- und Wortdaten sind in der Datei BILDWORT.DAT abgelegt und kbnnen mit Hilfe
eines ASCII-Editors verandert werden.

Dort befindet sich auch eine Erlauterung zur Datenbearbeitung.

Das Programm kann mit der Maus oder Cursor/Enter bedient werden.

Zur unterrichtlichen Vertiefung koénnen Kopiervorlagen eingesetzt werden, die beim
Programmstart mit Strg+K aufzurufen sind.
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Bildlesen

Autorenprogramme ermoglichen das Erstellen von Programmen ohne Verwendung einer
Programmiersprache. In der Regel fragt das Programm in einem langwierigen Frage- und
Antwortverfahren den Programmautor nach den Daten und Parametern. Beim Autoren-
programm BILDLESEN wird ein anderer Weg beschritten:

Der Programmautor legt seine Daten in eine Datei ab, die er mit Hilfe eines ASCII-Editors
erstellt. Ein mit Erklarungen versehenes Musterprogramm (BILDLEO.DAT) wird als
Ausgangsbasis fur Eigenentwicklungen genommen. Die erstellte Datei kann jederzeit mit
dem Editor gelesen und veréandert werden.

Mit BILDLESEN kdnnen textorientierte Programme wie Lesetrainer, LRS-Trainer,
Vokabeltrainer oder Sachkundetests erstellt werden.

Es werden mehr als 200 farbige Bilder mitgeliefert, die ins Programm eingebunden werden
kbnnen.

Durch Eingabe von "4" im Info-Meni kann das Bilder Verzeichnis ausgedruckt werden.
Durch Eingabe von "5" konnen samtliche Bilder auf dem Bildschirm angezeigt und
ausgedruckt werden (Eingabe "D").

Fur die Lerninteraktion werden zwei verschiedene Formen der Losungsauswahl
angeboten:

1. Auswahl von Bildern (4-fach)
2. Auswahl von Antworten (3-fach)

Der Programmautor setzt seine Aufgaben und Losungsantworten in die Datei ein. Das
Programm tbernimmt die grafische Gestaltung fir den Bildschirm und fur die
Druckerausgabe. Zum Bearbeiten der Datei laden Sie den Editor und von da die
Musterdatei BILDLEO.DAT. Nun kénnen Sie bei Beachtung der Reihen- bzw. Zeilenlangen
und der Startmarkierungen die Datei tberschreiben. Sie konnen die Anzahl der Gruppen
(max. 5) und die Anzahl der Aufgaben je Gruppe (max. 12) festlegen. Sie bestimmen den
Programmnamen, die Lange der Normzeit, den Zufallsmodus und den Inhalt des
Eingangstitels. Detaillierte Fehlermeldungen helfen Ihnen bei der Fehlerkorrektur.

Damit Ihnen das Muster nicht verlorengeht, speichern Sie die veranderte Datei mit dem
neuen Namen BILDLE41.DAT ab. (Die Nummern 1-40 sollten fur mitgelieferte Programme
freigehalten werden.)

Eine weitere Kreation bekommt den Namen BILDLE42.DAT usw. Vom Menu her werden
die neuen Programme mit BILDLES 41 bzw. BILDLES 42 geladen.

Beim Laden muss die Menudatei BB.DAT die entsprechende Anweisung erhalten:

Deutsch 1 Bereichsname
"bildles 41" Bildlesen 41 Startname - Programmname
"bildles 42" Bildlesen 42 uSw.
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Allgemeine Programmbeschreibung

Die Programmbedienung erfolgt durch Maus oder Cursortasten.

Jedes mit BILDLESEN erzeugte Programm ist in max. 5 Gruppendurchgénge
aufgegliedert. Jede Gruppe endet nach einer vorgegebenen Normzeit (ca. 4 Minuten) oder
nach einer vorgegebenen Anzahl von Aufgaben (max. 12) mit einer quantitativen
Leistungsbewertung (Anzahl der Aufgaben, Fehlerzahl, bendtigte Zeit).

Am Ende der letzten Gruppe wird auf dem Bildschirm ein Endergebnis bzw. Gber den
Drucker ein Ergebnisprotokoll ausgegeben.

Bei jeder Aufgabe erhéalt der Schuler eine Textanweisung, auf die er durch Auswahl von
Ldsungsfenstern mit Hilfe von Maus/Cursortasten reagiert.

Es gibt 2 unterschiedliche Aufgabenstellungen:
Bei der 1. Aufgabenstellung soll zu einer Aussage unter 4 Bildern das zugehdrige Bild
herausgesucht werden.

Bei der 2. Aufgabenstellung soll zu einem Bild unter 3 Aussagen die passende ausgewahlt
werden.

Wird das falsche Losungsfenster gewéhlt, so flimmert der Bildschirmrand und es muss
eine neue Auswabhl getroffen werden. Eine richtige Auswahl wird dadurch bestatigt, dass
das betreffende Bild an den unteren Bildschirmrand gesetzt und mit der Aufgabennummer
versehen

wird. Bei vorheriger fehlerhafter Auswahl wird die betreffende Nummer durch eine dunkle
Hintergrundfarbe markiert.

Mit jeder gelosten Aufgabe wachst die untere Bilderleiste und stellt den jeweiligen
Leistungsstand somit grafisch dar.

Das Autorenprogramm erscheint im MenU unter folgenden Titeln:
Reimworter (D 1)
Satzmuster (D 1)

Bildréatsel (D 2)
Englisch
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Bildschreiben

Autorenprogramme ermoglichen das Erstellen von Programmen ohne Verwendung einer
Programmiersprache. In der Regel fragt das Programm in einem langwierigen Frage- und
Antwortverfahren den Programmautor nach den Daten und Parametern.

Beim Autorenprogramm BILDSCHREIBEN wird folgender Weg beschritten:

Der Programmautor legt seine Daten in eine ASCII-Datei ab, die er mit Hilfe eines Editors
(Menu F7) erstellt. Ein mit Erklarungen versehenes Musterprogramm (BILDSCO0.DAT) wird
als Ausgangsbasis fur Eigenentwicklungen genommen. Die erstellte Datei kann jederzeit
mit dem Editor gelesen und verandert werden.

Mit BILDSCHREIBEN kénnen Programme erstellt werden, welche die Laut-Schrift
Zuordnung trainieren. Der Anwendungsbereich dieser Programme liegt eher in der
Vertiefung des Leselehrgangs als in einem systematischen Rechtschreiblehrgang, zumal
der Wortschatz durch die Verwendung der Bilder auf max. 220 Substantive eingeschrankt
ist. Die Bilddatei (BILDER.RES) kann im Info-Menu aufgelistet und die Bilder ausgedruckt
werden.

Der Anwender setzt seine Aufgaben in das Datenprogramm ein. Das Programm
Ubernimmt die grafische Gestaltung fir den Bildschirm und die Druckerausgabe.

Zum Bearbeiten der Datei laden Sie aus dem BUDENBERG-Meni heraus mit

F7 den Editor und danach die Musterdatei BILDSCO.DAT. Nun kdnnen Sie bei Beachtung
der Reihen- bzw. Zeilenlangen und der Startmarkierungen die Datei Uberschreiben. Sie
konnen die Anzahl der Gruppen (max.5) und die Anzahl der Aufgaben je Gruppe (max. 12)
festlegen.

Sie bestimmen den Programmnamen, die Lange der Normzeit, die Titelzeilen und die
didaktischen Informationen. Sie legen durch unterschiedliche Lickenzeichen die
Ubungsform fest.

Detaillierte Fehlermeldungen helfen Ihnen bei der Fehlerkorrektur.

Damit Ihnen das Muster nicht verloren geht, speichern Sie die ver&nderte Datei mit einem
neuen Namen z.B. BILDSC12.DAT ab (Die Nummern 1-11 sollten fur mitgelieferte
Programme freigehalten werden). Eine weitere Kreation bekommt den Namen
BILDCS13.DAT usw.

Beim Laden uber das BUDENBERG-Meni muss die Menudatei BB.DAT die
entsprechende Anweisung erhalten:

"bildschr 10" Bildschreiben 10 <- bisherige Eintrage
"bildschr 11" BILDSCHREIBTEST <- bisherige Eintrage
"Bildschr 12" Bildschreiben 12 <- neue Eintrage

"Bildschr 13" Bildschreiben 13
"Bildschr 14" Bildschreiben 14 usw.

Der Programmablauf ist in der Regel in 5 Gruppen eingeteilt, die im Zeitlimit der Normzeit
(ca. 4 Min) bearbeitet werden. Der Programmautor gibt je Gruppe max. 12 Aufgaben im
Datenprogramm ein. Um einen hohen Ubungseffekt zu erhalten, werden im Programm
diese Aufgaben in 2 Durchgéngen trainiert, wobei im 2. Durchgang ein Zufallsgenerator
die Aufgabenfolge neu mischt. Werden im Datenprogramm nur die Daten von 4 Gruppen
vorgegeben, so erzeugt das Programm die Daten fur eine 5. Gruppe automatisch aus den
Daten der Gr. 1-4.
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Das Programm kann in 2 Schwierigkeitsstufen bearbeitet werden.

Nach der Wahl des Eingabemodus (Maus/Cursor) beim Programmestart wird der Level
(leicht/schwer) vorgewahlt. Im 1. Level kann der Ubende jederzeit Hilfe anfordern.
AulRerdem werden im 1. Durchgang Fehler nicht angezeigt. Der schwache Schuler kann
ohne Hemmung auch durch Versuch und Irrtum zum Ziel kommen. Im Wiederholungs-
durchgang werden jedoch Fehler gewertet und die Anzahl der Hilfeanforderungen gezabhit.
Fur die 5. Gruppe, welche eine Aufgabenwiederholung darstellt, gibt es die Moglichkeit der
vereinfachten Ubungsform nicht.

Fur die Lerninteraktion werden zwei verschiedene Formen der Eingabe angeboten:
Form 1 : 5-fache Lésungsauswabhl
Form 2 : Eingabe von Buchstaben

Form 1 wird aktiv, wenn im Datenprogramm die Buchstabenliicke

mit "." oder ":" gekennzeichnet ist. Soll nicht die Auswahl von Einzelbuchstaben sondern
von Buchstabengruppen (z.B. sch-ei-eu) erfolgen, so muss flr die entsprechende Liicke
ein ":" gesetzt werden.

Form 2 wird aktiv, wenn die Liicke mit "-" oder "*" gekennzeichnet ist. Bei fehlerhafter
Eingabe wird der Losungsbuchstabe auf einer Tastaturdarstellung blinkend angezeigt. Bei
Verwendung des Liuckenzeichens "*" werden zusatzliche Hilfen aktiv, die auch schwachen
Schiulern ein Arbeiten ermdglichen. Zum einen werden die Lickenwdrter

im Wortfeld in brauner Farbe vorgegeben und zum anderen werden die Buchstaben auf
der Tastatur dargestellt.

Bei Einstellung "ohne Voribung" wird das Lickenzeichen im 2. Durchgang jedoch wie das
Zeichen "-" interpretiert (Reduzierung der Hilfe). Bei Schiilern, die noch Schwierigkeiten in
der Zuordnung von Grol3- und Kleinbuchstaben haben, kann man die Computertastatur
zusatzlich mit Kleinbuchstaben versehen. Man kann das Programm auch ganz auf
Grol3schrift einstellen, wenn man im Datenprogramm ausschlie3lich GroRbuchstaben
verwendet.

Das Unterprogramm 11 hat als Test eine spezielle Form:

Das Programm gibt keine unmittelbare Fehlermeldung, es lasst sich keine Hilfe aufrufen,
es ist keine Level-Wahl zum Programmbeginn und keine Wiederholung am Gruppenende
maoglich.

Erst im Endergebnis wird die Fehlerzahl aufgelistet. Beim Protokoll wird eine
Fehleranalyse ausgegeben.

Man kann BILDSCHREIBTEST zu Beginn des Bildschreibtrainings durchfihren, um dann
an Hand der Fehlerarten die Unterprogramme einzusetzen, welche diese Fehler speziell
trainieren.
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Blitzlesen

In Erganzung des Programms SATZMUSTER trainiert das Programm die Steigerung des
Lesetempos. Worter und kleine Satze werden kurzzeitig (tachistoskopisch) dargestellt. Die
Ldsung erfolgt durch Auswahl aus funf Bildern.

Der Ubende kann mit F1 den Aufgabentext wiederholt aufrufen, so dass auch
Leseschwache zum Ziel kommen.

Adressaten sind Schiler der Grundstufe der Schule fir Lernhilfe und Schuler der ersten.
Klasse der Grundschule.

Zum Programmbeginn kann ein Ubungslevel gewahlt werden.

Im 1. Level sind kurze Worter zu erlesen.
Im 2. Level ist ein kurzer Frage- oder Aussagetext zu erlesen.
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BogenschiefRen

Das Programm trainiert neben Reaktionsfahigkeit die Addition und Subtraktion im ZR
10/20/100 sowie das Einmaleins.

Adressaten sind Schiuler der Grund- und Mittelstufe der Schule fir Lernhilfe und
Grundschuler der Klasse 1-2.

Zu einer Aufgabe muss der Ubende aus einer herab fallenden Zahlenreihe die
Losungszahl suchen. Diese ist mit einem Pfeil abzuschiel3en. Wird die Losungszahl zwei
bis dreimal hintereinander getroffen, dann wird das Tempo und damit auch die Punktezahl
erhoht. Entsprechend verringert sich das Tempo bei Fehlschissen.

Pfeil und Bogen kénnen mit Hilfe von Maus/Cursor im Feld vertikal verschoben werden,
nicht jedoch bei dem niedrigsten Tempo, wo als zusatzliche Treffer-Hilfe
Begrenzungslinien eingezeichnet werden.

Beim Programmestart ist neben der Auswahl Ton (ein/aus) der Level (leicht/schwer)
einstellbar. Im 1. Level kdbnnen neben den gemischten Aufgaben zusatzlich Plus- oder
Minus-Aufgaben eingestellt werden, beim 1x1 einzelne oder gemischte 1x1 Reihen. Im 2.
Level erfolgt der Eintrag der gesammelten Trefferpunkte in eine Bestenliste. Diese kann
beim Programmstart mit Strg+B eingesehen werden.
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Bruchrechnen

Die Serie Bruchrechnen nutzt die grafischen Mdglichkeiten eines Rechners, um Bruch-
teile optisch darzustellen und Operationen zu simulieren. Adressaten sind Schuler der
Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe und der 5. Klasse der Hauptschule.

Das Programm gliedert sich in folgende Bereiche:

Bruchrechnen 1

Erfassen einfacher Briiche 1/1 bis 1/10
Schreib- und Sprechweise der Briiche
GrolRenvergleich der Briche

Bruchrechnen 2

Additive Operationen mit gleichnamigen und ungleichnamigen Briichen
Zuordnung von gemischten Zahlen und Bruchzahlen

Bruchzahlen am Zahlenstrahl

Bruchrechnen 1

Bei erstmaliger Ubung sollte der Schiiler beim Programmstart als Voruibung die Auswahl
1-5 wahlen. Bei der spater folgenden Auswahl 6-8 werden in den 5 Gruppendurchgangen
verschiedene Ubungen durchgefihrt. Im Voriibungsmodus wird jede Ubung mehrfach
wiederholt, wobei im 1. Durchgang keine Fehlerzahlung erfolgt. Dadurch ist eine
Erarbeitung durch Versuch und Irrtum ohne Leistungsdruck méglich. Ein Balkendiagramm
am unteren Bildschirmrand zeigt die Anzahl der Aufgaben und den aktuellen
Leistungsstand je Ubung an. Bei fehlerhaften Lésungen wird der aufbauende Balken mit F
markiert.

Die Erhéhung des Level wird mit einer helleren Balkenfarbe angezeigt. Die
Computeriibungen sollten zur Vertiefung des Unterrichts eingesetzt werden. Es sollten nur
solche Aufgaben getbt werden, deren Inhalte im Unterricht vorweg erarbeitet worden sind.

Ubung 1

Die Briche sind als Kreissektoren oder Rechteckabschnitte dargestellt. Der Schuler soll

aus einem Menu die zugehorige Benennung des Teilers auswéhlen. (Halbe, Drittel...) Ab
9. Aufgabe wird ein héherer Level angeboten, bei welchem die Teile nur noch kurzfristig

dargeboten werden. Didaktisches Ziel ist die simultane Erfassung der Teile.

Ubung 2

In Erweiterung der vorigen Ubungen wird zusatzlich zum Teilerwert (=Nenner) die Anzahl
der farbigen Teile (= Zahler) gesucht und damit der Bruchwert bestimmt. Der héhere Level
besteht wie in Ubung 1 in der tachistoskopischen Darbietung. Die Darbietungszeit ist
abhéangig vom Bruchwert.

Ubung 3

Einem vorgegebenem Bruchwert soll die Darstellung zugeordnet werden. In einem 9-
fachen Feld sind 4 richtige Losungen versteckt. Es werden die Kreise oder Rechtecke in
verschiedenen Grol3en dargestellt, um zu verdeutlichen, dass der Bruchwert sich nur auf
das Ganze bezieht und unabhé&ngig von der Gesamtgrolie ist. Beim hdoheren Level werden
die Segmentteile (Nenner) nicht mehr dargestellt. Der eingefarbte Teil muss im Verhaltnis
zum Ganzen gedeutet werden.
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Ubung 4

Je 4 Bruchdarstellungen und Bruchwerte sollen nach der GroRRe sortiert werden. Beim
héheren Level werden nur Bruchwerte dargeboten. Mit F1 kbnnen die Schuler die
zugehdrige Darstellung erhalten. Sortiert werden zum einen Briiche mit gleichen Teilern
(1/4-2/4-3/4-4/4) und zum anderen einteilige Briiche mit verschiedenen Teilern
(1/6-1/5-1/4-1/3). Den Schiilern soll deutlich werden, dass der Bruchwert mit grol3erem
Zahler oder mit kleinerem Nenner zunimmt.

Ubung 5

Die Ubungen dieser Gruppe sind angewandte Aufgaben. Es sollen diverse Mengen von
Flussigkeiten in Gefal3e gefullt werden. Zuerst muss das zur Aufgabe passende Gefal3
gewahlt werden. (Anzahl der Teilstriche im Gefal3 entspricht dem Nenner) Dann wird mit
Hilfe von Cursor/Maus das Gefal3 gefillt.

Bruchrechnen 2

Ubung 1

Die Stellung der Bruchzahl am Zahlenstrahl wird eingeubt.

Im ersten Teil soll der Schiler zu einer vorgegebenen Bruchzahl die zugehérige Strecke
darstellen. Die ersten 6 Aufgaben bestehen vorwiegend aus gemischten Zahlen, die
weiteren aus Bruchzahlen.In einer weiteren Ubungsform soll zu einer vorgeg. Strecke auf
dem Strahl der zugehorige Bruch Uber die Zifferntasten eingegeben werden.

Ubung 2

Zu Bruch-Kreisen mit verschiedenen Sektoren sollen die einzelnen Bruchteile gesucht
werden. Hierbei wird eine additive Gleichung aufgebaut. AnschlieRend werden die 1- bis
2-gliedrigen Bruchzahlen den Bruch-Kreisen zugeordnet.

Ubung 3

wie Ubung 2

Bruche mit gleichem Nenner werden hier nicht additiv dargestellt, sondern mit
aufsteigendem Zahler. Im zweiten Durchgang werden zum Bruch-Kreis immer 2
zugehdorige Briiche gesucht (1/2 und 2/4).

Ubung 4

Addition und Subtraktion von gleichnamigen und ungleichnamigen Briichen Die
anfanglichen Aufgaben werden von Kreisdarstellungen begleitet. Spater wird allein auf der
numerischen Ebene operiert. Die Anschauung kann jedoch mit F1 angefordert werden.

Ubung 5

Der erste Tell trainiert die Addition von Brichen mit Umwandlung von Bruchzahlen in
gemischte Zahlen.

Der zweite Teil trainiert die Subtraktion von Briichen mit Umwandlung von gemischten
Zahlen in Bruchzahlen. Die jeweils ersten 2 Aufgaben werden mit Kreisdarstellungen
grafisch begleitet.
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Buchstaben

In 20 Unterprogrammen trainiert das Programm akustische und optische Diskrimination
von Buchstaben und Lauten. In verschiedenen Ubungsebenen werden die Buchstaben
bzw. Laute zu bildlich dargestellten Wértern in Beziehung gesetzt. Eine Sprachausgabe
macht sowohl die Bilder als auch die Laute horbar (F5/rechter Mausklick). Das Programm
kann parallel zu jedem Leselehrgang und vor und wahrend des Programms
BILD+ANLAUT eingesetzt werden. Adressaten sind Schiiler der Grundstufe der
Forderschule, Schiler der Vorklasse und Klasse 1 der Grundschule.

Nach Auswahl des gewiinschten Buchstabens im Hauptmenl kann beim Programmstart
ein zusatzlicher Buchstabe gewahlt werden. Dies ist insbesondere bei solchen
Buchstaben nétig, fur die zu wenig Bild material zur Verfliigung steht (1,0,E,U). Danach
kann ein die Ubung begleitender Sound aktiviert werden. SchlieRlich folgt die Wahl der
Ubungskombination. Die Kombination 3 trainiert die optische Lautdiskrimination. Die
Kombination 1,2,6 trainiert die akustische Diskrimination des Buchstabens als Anlaut. Die
Kombination 4,5,7.trainiert die schwierige Diskrimination von An- und Inlauten.

Ubungsgruppe 1

In einer Memory-ahnlichen Form sind zuerst 2 gleich gro3e Buchstaben durch Anklicken
der roten Felder zu suchen, danach ist das dem Anlaut zugehoérige Bild anzuklicken.
Hiermit erfolgt in spielerischer Form das Einpragen der Anlaut-Bilder, die in den
nachfolgenden Ubungen standig verwendet werden.

Ubungsgruppe 2
Zu Anlauten sollen in einem 10 fachen Bilderfeld die zugehérigen Bilder gesucht werden.

Ubungsgruppe 3

Der Buchstabe wird als Grof3- und Kleinbuchstabe gezeigt. In einem zufallsgemischten
Buchstabenfeld soll dieser gesucht und angeklickt werden. Nach jeder richtigen Zuord-
nung fallt am rechten Rand eine der 12 Aufgabenkugeln nach unten. Die Kugelmenge
zeigt, wie viele Buchstaben noch zu suchen sind.

Ubungsgruppe 4

Zu einem Bild soll entschieden werden, ob der Buchstabe als Anlaut oder als In- bzw.
Endlaut zu héren ist. Entsprechend ist das Feld mit dem GrolRbuchstaben (Anlaut) oder
dem Kleinbuchstaben (Inlaut) anzuklicken.

Ubungsgruppe 5

Ein Grol3- oder Kleinbuchstabe/Laut soll in eine Uber einem Bild befindliche Wortliicke
gesetzt werden. Der Grol3buchstabe steht fur einen Anlaut, der Kleinbuchstabe fiir einen
In- oder Endlaut. Die akustischen Ubungsgruppen insbesondere beim Buchstaben als
Inlaut setzen beim Ubenden die Fahigkeit voraus, ein Wort akustisch gliedern zu kénnen.
Dieses sollte vorweg im Unterricht durch vielerlei Ubungen trainiert werden. Hilfen dazu
bieten auch die mitgelieferten Kopiervorlagen (Form 2/3).

Fur den Programmeinstieg oder bei schwacheren Schulern ist es ratsam mit der
Ubungskombination 1,3 oder 6 zu beginnen.

Das Programm arbeitet gleichzeitig mit Grol3- und Kleinbuchstaben, um Anlaut und Inlaut
optisch zu unterscheiden. Sein Einsatz bei einem Leselehrgang, der nur mit Grof3buch-
staben arbeitet, ist dennoch punktuell denkbar. Der Autor wére dankbar, in solchen Fallen
einen Erfahrungsbericht zu erhalten. (Autor@Budenberg.de)

Mit Strg+K kann man Kopiervorlagen aufrufen, die unter Verwendung von Bildern
akustische Diskrimination mit An- und Inlaut erméglicht.
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Buchstabenworter

Das Programm trainiert Lesen, Wortschatz und insbesondere sprachliche
Kombinationsfahigkeit.

Adressaten sind Schiler der Hauptstufe der Schule fir Lernhilfe und Schuler der Kl. 3-6
der Regelschule.

Aus den Buchstaben eines vorgegebenen Wortes sollen mdglichst viele neue Woérter
zusammengesetzt werden. Es ist wegen der Schwierigkeit der gestellten Aufgabe ratsam,
immer zwei Schiler als Partner am Programm arbeiten zu lassen.

Das Programm kann gleichzeitig mit Maus, Cursortasten oder tUiber die Buchstaben-
tastatur bedient werden.

Die zuletzt eingegebenen Buchstaben kénnen nach und nach mit dem Lésch-Button nach
oben zurtickgesetzt werden. Es kann dazu auch die Riicktaste oder Cursor-Hoch benutzt
werden.

Die richtigen Lésungen werden in einer Liste abgelegt. Falsche Worter oder Wortwieder-
holung mussen buchstabenweise geléscht und neu aufgebaut werden.

Vor Beginn jeder Ubungsgruppe kann aus einer Liste ein Ausgangswort ausgewahit
werden. Jede Ubungsgruppe endet nach einer Normzeit von ca. 3 Min. Der Ubende kann,
um seine Wortliste weiter aufzufillen, eine Verlangerungen von 1.5 Min erhalten. Dazu ist
die Taste V' einzugeben. Nach 8 Lésungswortern kann man auch mit ESC vorzeitig
abbrechen.

Die Namen der bearbeiteten Ausgangsworter werden in der SCORE Liste abgelegt und in
der Auswabhlliste rot markiert angezeigt.

Am Programmende erfolgt der Eintrag in die Bestenliste. Die Bestenliste kann schon zu
Programmbeginn mit Strg+B eingesehen werden.

Die Wortdaten befinden sich in der Datei BUCHSTW.DAT.
Sie kbnnen mit Hilfe eines ASCII-Editors eingelesen und veréandert werden.
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Deutschland

Die Programmeserie trainiert topographisches Grundwissen tber Deutschland.

Berge, Fliusse, Stadte, Bundeslander und Nachbarstaaten werden auf einem Kartenbild
dargestellt und ihre Lage eingeibt.

Adressaten sind Schiler der Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe und der 5. Klasse der
Hauptschule.

Die Serie gliedert sich in folgende Unterprogramme:

BRD 1 Berge+Flusse+Stadte 1

BRD 2 Berge+Flusse+Stadte 2

BRD 3 Berge+Flusse+Stadte 3

BRD 4 Berge+Flusse

BRD 5 Stadte

BRD 6 Bundeslander

BRD 7 Bundeslander+Hauptstadte+Nachbarstaaten
BRD 8 Fragen zu Berge+Flisse+Stadte

Das Programm sollte erst eingesetzt werden, wenn im Unterricht topographische
Grundbegriffe durch Ubungen am Atlas gesichert sind. Beim Programmstart entscheidet
sich der Ubende nach Eingabe seines Namens fiir eine Kurzzeit- oder Langzeit-
Ubungsform. Bei der Kurzzeit-Ubung kénnen beliebig gewahlte Unterprogramme
trainiert werden. Die Langzeit-Ubungsform ist fiir ein intensives Uben Uber einen
langeren Zeitraum vorgesehen. Hier erfolgt eine Namen-bezogene
Programmsteuerung mit einer Speicherung samtlicher Ergebnisse (Verzeichnis
\BRD\Name). Mit dem 1. Unterprogramm beginnend werden in zwingender Folge alle
weiteren Unterprogramme durchgearbeitet. Die Namenliste mit zugehdérigem letzten
Ergebniseintrag kann zum Programmestart mit Strg+N eingesehen werden.

Hier kbnnen auch unter Verwendung der Ricktaste alte Namen und Ergebnisse geloscht
werden. Die Sicherheitsruckfrage ist mit "y" zu

beantworten.

Sollte fiir einen bestimmten Namen die Langzeit-Ubungsform abgebrochen werden, so
muss der Name in dieser Liste geldéscht und beim Neustart die Kurzzeit-Ubungsform
gewahlt werden.

Bei schweren Aufgaben wird beim 1. Fehlversuch der Hinweis ausgegeben:"Versuche es
noch einmall!" Erst der 2. Fehlversuch wird gezahlt.

Im Gegensatz zu sonstigen BB-Programmen gibt es 3 Ubungsgruppen mit

1-3 Untertibungen. Das Programmende erfolgt nach ca. 20 Minuten und kann bei
langsamen Schiilern schon am Ende der 2. Ubungsgruppe erfolgen. Die bisherigen
Ergebnisse werden dann zwischengespeichert. Bei der ndchsten Computersitzung wird
die letzte Ubungsgruppe bearbeitet und ein Ergebnisprotokoll aller Ubungsgruppen
ausgegeben.

Man kann das Programm auch vor Ende der Normzeit zu jedem Gruppenende mit ESC
verlassen. Die Ergebnisdaten werden auch hier zwischengespeichert, wenn die
Ubungszeit wenigstens 5 Minuten betragt.

Ist eine Ubungsgruppe sehr fehlerhaft oder wird sie mit Strg+E abgebrochen, so wird der

Ubende beim Neustart aufgefordert, diese Ubungsgruppe zu wiederholen. Mit Eingabe F3
kann jedoch die Wiederholung tibergangen werden. (Tipp nur fir Lehrer!)
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Befindet sich beim Programmstart eine Diskette im Laufwerk, so werden die Ergebnisse
auf einer Schulerdiskette gespeichert. Der Vorteil der Diskettenspeicherung liegt darin,
dass der Schiler an einem beliebigen Rechner arbeiten und dennoch den Vorteil der
Langezeit-Steuerung nutzen kann.

Das Programm erhalt tber die Datei BRD.DAT die Informationen tber

Aufgaben und Ubungsformen.

Das Programm passt sich der eingestellten Meniform an. Beim Férderschul-Men gibt es
mehr Wiederholungsaufgaben als beim Grundschul-Menu. In der Regel ist fir das
Sonderschul-Menii ein langerer Ubungszeitraum vorgesehen.

Folgende 5 Ubungsformen werden im Programm verwendet:

1) Die Losung soll in einem alphabetisch sortierten Losungsfeld mit Hilfe der
Cursortasten/ENTER ausgewéhlt werden.

Mit Hilfe der Taste F1 kann auf der Karte zum Lésungswort zusatzlich zum vorgegebenem
1. Buchstaben der 2. Buchstabe angefordert werden. Diese Ubungsform wird in der Regel
zu Beginn jeder Ubung zum Einpragen der neuen Begriffe verwendet.

2) Die ersten 3 Buchstaben des Lésungswortes sollen tUber die Buchstabentastatur
eingegeben werden. Das Programm ergéanzt dann die restlichen Buchstaben. Als
Schreibhilfe befindet sich auf der rechten Bildschirmseite das alphabetisch sortierte
Ldsungsfeld.

3) Das ganze Losungswort soll geschrieben werden. Bis zum 2. Buch

staben werden Fehleingaben mit dem bekannten Flimmern am Bild

schirmrand quittiert. Bei den restlichen Buchstaben werden ohne Fehlermeldung nur
richtige Eingaben angenommen.

4) Die Position des im Lésungsfeld rot markierten Begriffs soll auf der Karte gesucht
werden. Bei Tastaturbedienung wird ein brauner Rahmen mit Hilfe der Cursortasten tber
die Zielposition platziert und mit ENTER bestétigt, bei Mausbedienung entsprechend der
Mauspfeil. Bei falscher Platzierung oder bei Hilfeanforderung mit F1 wird bei allen in Frage
kommenden Losungspositionen der 1. Buchstabe der Losung vorgegeben.

5) Im Fragemodus erfolgt die Aufgabenstellung durch eine schriftliche Anweisung. In 2
Durchgéangen wird als Ubungsform 1) und 4) verwendet.
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Dezimalzahlen

Das Programm trainiert an Hand verschiedener Mal3e die Grél3enerfassung von
Dezimalzahlen und dekadischen Bruchzahlen sowie die Umrechnung der Mal3einheiten.
Das 1. Unterprogramm verwendet die Maf3e Euro-Ct und m-cm als Beispiel fur das
MalRverhaltnis 1:100.

Das 2. Unterprogramm verwendet die Maf3e km-m und kg-g als Beispiel fur das
Malverhaltnis 1:1000.

Adressaten sind Schiller ab der 3. Klasse der Grundschule und Schiiler ab der Mittelstufe
der Schule fur Lernhilfe.

Die Programmbedienung erfolgt gleichzeitig mit Maus/Cursor.
Beim Programmestart kdnnen die einzelnen 5 Ubungsgruppen oder deren Kombinationen
gewahlt werden.

Ubungsgruppe 1

Auf einer gefalteten Strecke sollen Streckenwerte gesucht werden.

Die Aufgabenstellung erfolgt in Form von ganzen Zahlen, Dezimalzahlen und
Bruchzahlen.

Ubungsgruppe 2
Wie vorher, jedoch mit Minzen bzw. Gewichten

Ubungsgruppe 3
Im 1. Teil wird zur Dezimalzahl die Menge von Miinzen bzw. Gewichten gesucht. Im 2. Tell
wird zur gegebenen Menge die Dezimalzahl geschrieben.

Ubungsgruppe 4
Zu dargestellten Minzen bzw. Gewichten werden in 3 Spalten der ganzzahlige Wert, der
Dezimalwert und der Bruchwert gesucht.

Ubungsgruppe 5

Die bisherigen Maf3einheiten und Wert-Darstellungen werden bei Umrechnungsaufgaben
wiederholt. Wegen der Schwierigkeit der Aufgaben bei standig wechselnden Einheiten
wird je Aufgabe e i n e fehlerhaften Eingabe zugestanden und erst der Wiederholungs-
fehler gewertet.
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Diagramme

Das Programm vermittelt das Verstandnis von Diagrammen.
Adressaten sind Schuler der Hauptstufe der Férderschule und Schilerder Grundschule
der Klasse 4, sowie Hauptschiler der Klasse 5-6.

In 3 Unterprogrammen werden 60 Schaubilder dargeboten, deren Inhalte durch mehr als
350 Aufgaben bearbeitet werden.
Dargestellt werden 5 Diagrammformen:

Balkendiagramm
Saulendiagramm
Flachendiagramm
Liniendiagramm
Zuordnungsdiagramm

Im Unterprogramm Diagramme Vortibung kdnnen die Diagrammformen einzeln geubt
werden, in den weiteren Unterprogrammen finden sich gemischte Ubungen.

Es gibt zwei verschiedene Aufgabenstellungen:

Entweder soll ein Diagramm nach Anweisung gezeichnet oder es sollen aus einem
Diagramm Werte ermittelt werden.
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1x1 Einfuhrung

Das Programm fuhrt den Malbegriff ein, bt die Anwendung von

1x1 Losungshilfen und zeigt die Verwendung von Rechenvorteilen.

Adressaten sind Schuler der Mittel- und Hauptstufe der Férderschule und Schiler der
Grundschule ab KI. 2.

Das Untermend "1x1 Malbegriff" kann bei der Einfihrung des 1x1 eingesetzt werden. Die
Unterments "1x1 Losungsfelder” und "1x1 Rechenvorteile™ kdnnen zu einem spéateren
Zeitpunkt, wenn es um das Training der Reihen geht, eingesetzt werden.

1x1 Malbegriff

Ubung 1

Teil 1

Ein Feld mit Kugeln soll mit Hilfe von waagerechten und senkrechten Malen strukturiert
werden. Anschlie3end ist die Anzahl der Male und der Kugeln je Mal anzugeben.

Teil 2

Zu einem Kugelfeld ohne eingezeichnete Male soll die zugehdorige Aufgabe gesucht
werden. Wartet der Schiler mehr als 7 Sekunden, so werden ihm zur Hilfe die
waagerechten und senkrechten Male kurzzeitig gezeigt.

Ubung 2
Zu einer Aufgabe soll der Schiiler das zugehoérige Kugelfeld suchen. Anfangs sind die
Kugelfelder mit Malen strukturiert, spéater nicht mehr.

Ubung 3
Die 2er Reihe wird nach und nach aufgebaut und die Gleichung dazu geschrieben.

Ubung 4
Die 3er Reihe wird aufgebaut.

Ubung 5

Die bisherigen Einsichten werden in einer Memory-ahnlichen Form mit folgenden
Zuordnungen vertieft:

Additionskette und Kugelfeld mit Malen

Kugelfeld und Malaufgabe

Malaufgabe und Additionskette

28



1x1 Lésungsfelder

In diesem Unterprogramm werden zwei Formen von 1x1 Lésungshilfen dargestellt:
Ldsungsfeld und Losungsreihe.

Das Losungsfeld besteht aus einem Koordinatensystem mit dem 1. Faktor in der
waagerechten Reihe und dem 2. Faktor in der senkrechten Spalte. Die Lésung liegt im
Schnittpunkt.

Die LOosungsreihe besteht aus einer 2-spaltigen Reihe von Losungen mit den
Multiplikanden 1-5 und 6-10. Diese Form der Lésungshilfe wird in allen BUDENBERG 1x1
Programmen als Hilfe verwendet.

Ubung 1

Als Anschauung dient ein 10 x 3 grol3es Rasterfeld. Gesucht wird die Anzahl der
dargestellten Platten. Die 3er Reihe wird dadurch nach und nach abgefragt.

Im 2. Teil ist zu einer Malaufgabe im Rasterfeld die Losungszahl anzuklicken.

Ubung 2

Das Rasterfeld wird auf 10 x 5 Quadrate vergrof3ert.

Zuerst wird das Plattenfeld der 5er Reihe aufgebaut und abgefragt.

Im 2. Teil ist zu einer Malaufgabe die Lésungszahl der 5er Reihe und spater auch der 4er
und 3er Reihe anzuklicken.

Ubung 3

Zu einer Malaufgabe ist die L6sung im 10 x 10 Losungsfeld anzuklicken.
Im 2. Teil wird ein Plattenfeld ins Loésungsfeld gezeichnet.

Die zugehdrige Malaufgabe ist auszuwahlen.

Ubung 4

Das Auffinden der Losung in einer strukturierten Lésungsreihe wird eingeibt. Zuerst wird
nur die 2er Reihe dargestellt.
Spater erfolgt die Erweiterung bis zur 7er Reihe.

Ubung 5

Losungsfeld und Losungsreihen werden als Losungshilfen zu 1x1 Aufgaben dargeboten.
Die Aufgabe befindet sich in einem aufsteigenden farbigen Ballon.

Der Schuler steht unter Zeitdruck und muss die Losung finden, bevor der Ballon am
oberen Bildschirmrand verschwindet.

Bei falschen oder verzégerten Losungen wird die Aufgabe in der Gbernachsten Anweisung
wiederholt.
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1x1 Rechenvorteile

In diesem Unterprogramm werden operative Rechenverfahren im Bereich des 1x1
vorgestellt.

Anstelle des mechanischen Einldbens von 1x1 Reihen versucht der operative Ansatz,
mathematische Beziehungen in den 1x1 Reihen zu verdeutlichen mit dem Ziel, eine
schwierige 1x1 Aufgabe anhand einer leichteren Nachbaraufgabe zu I6sen. Dieser Weg
trainiert flexibles mathematisches und logisches Denken.

Dieser Ansatz ist nur dann erfolgreich, wenn er Uber langere Zeit und konsequent
begangen wird. Fir lernschwache Schiler ist er nur bedingt geeignet.

Ubung 1

Die Operation 2 mal x wird am Plattenfeld veranschaulicht und die Losung erfragt. Die
Folgeaufgabe besteht aus der Operation 4 mal x.

Die Veranschaulichung und ein Hinweis machen deutlich, dass hier die Verdopplung der
vorigen Losung gesucht wird.

Anschlie3end wird die Operation 3 mal x aus 2 mal x abgeleitet.

Im 2. Teil folgen Aufgaben mit und ohne Plattenfeld. Die Losungen sind in einem
Zahlenfeld auszuwahlen.

Ubung 2

Die Operation 5 mal x wird durch Halbierung aus der Operation
10 mal x abgeleitet.

Anschliel3end wird die Operation 6 mal x aus 5 mal x abgeleitet.

Ubung 3
Die Operation 9 mal x wird aus der Operation 10 mal x abgeleitet.
Ubung 4

Die Inhalte der Ubungen 1 bis 3 werden kombiniert.

Es werden folgende Ubungsformen angeboten:

a) Zur 1x1 Aufgabe wird das zugehdrige Plattenfeld und die
Zerlegungsaufgabe gesucht.

b) Zur Aufgabe wird die Lésungszahl gesucht.

Ubung 5

Die Aufgabe befindet sich in einem aufsteigenden farbigen Ballon.

Der Schuler steht unter Zeitdruck und muss die L6sung finden, bevor der Ballon am
oberen Bildschirmrand verschwindet.

Durch Anklicken des Hilfe-Feldes sind folgende Hilfen moglich:

Bei schweren Aufgaben, fur die es keine operative Ableitung gibt (z.B. 8*8), wird das 1x1
Ldsungsfeld eingeblendet. Bei Aufgaben mit operativer Ableitung (Nachbaraufgaben) wird
die entsprechende Gleichung gezeigt, ebenso bei Aufgaben, die am besten durch
Umkehrung der Faktoren zu lI6sen sind. Bei leichten Aufgaben erfolgt keine Hilfe, jedoch
kann durch Dauerdruck auf die Maustaste die Ballonbewegung angehalten werden.
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1x1Trainer

Das Programm dient als Diagnose- und Trainingsprogramm fur das kleine Einmaleins.
Adressaten sind Schuler der Grundschule ab KIl. 2 und Schuler der Mittelstufe der
Forderschule.

Das Programm besteht aus zwei Hauptteilen, einem Test- und einem Ubungs-Modus,
zwischen denen beim Programmstart gewahlt wird.

1. Der Test-Modus

Der Testmodus dient als Diagnoseprogramm und gibt keine Riickmeldung wéhrend der
Testphase, protokolliert jedoch je Aufgabe die Richtigkeit und Eingabezeit. Am Schluss
erfolgt aus deren Mittelwert ein Notenvorschlag.

Jede Aufgabe soll innerhalb von 10 Sek. gelost werden. Wird diese Zeit Uberschritten,
dann erfolgt die nachste Aufgabe.

Durch Druck auf Leertaste kann eine Aufgabe Gbersprungen werden.

Wurden mehr als 12 Aufgaben tbersprungen oder zu viele Fehler gemacht, so wird der
Test abgebrochen. Die betr. 1x1 Reihe kann mit Hilfe des Programms
Kran/Kegel/Kugelmaschine getbt werden.

Gleiches gilt, wenn die Endnote nicht mehr ausreichend ist.

Bei sehr guten Leistungen erfolgt ein vorzeitiger Abbruch (Super).

Wahrend des Testprogramms ist ein Abbruch mit Strg+E erst nach 20 geldsten Aufgaben
maglich. Durch Eingabe von Strg+Pause kann aber ein Totalabbruch mit Riickkehr ins
Meni erfolgen.

Beim Abschluss des Diagnoseprogramms werden die Ergebnisse gespeichert
(\trainer\name) und als Leistungsdiagramm présentiert.

Beim Test einzelner Reihen werden samtliche Fehler aufgelistet.

Frihere Testergebnisse werden in dieses Diagramm mit Gbernommen, so dass ein
Leistungszuwachs sichtbar gemacht werden kann.

Werden zum gleichen Datum mehrere Tests gemacht, so wird immer nur der letzte
gespeichert.

2. Der Ubungs-Modus

Im Ubungsmodus werden die zuvor im Test ermittelten fehlerhaften

Aufgaben aus der Ergebnisliste ausgelesen und vorrangig trainiert.

Der Ubungsmodus bietet die Wahl zwischen drei Programmen des Budenberg Mendis:
Kran 1x1, Kegel 1x1 und Kugelmaschine 1X1.

Zum Programmstart kann man namenbezogen mit Strg+N eine Ubersicht tiber alle
bisherigen Testergebnisse erhalten.

Hier ist mit Hilfe der Ricktaste ein Loschen alter Eintrage maoglich.

Die Sicherheitsabfrage ist mit "y" zu beantworten.

Mit Strg+K kénnen zu einzelnen oder gemischten 1x1 Reihen Kopiervorlagen erstellt oder
1x1 Lésungshilfen ausgedruckt werden.
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Erstlesen

Dieses Programm erganzt den Leselehrgang, nachdem die einzelnen Laute durch das
Programm BILD+ANLAUT gesichert sind.

Mit Hilfe von Bildern und zugehdérigen Woértern und Lauten wird die optische und
akustische Differenzierung und die Lautsynthese geubt.

Das Programm ist bereits einsetzbar, wenn der Ubende die Selbstlaute, 5 Mitlaute und die
Technik der Lautsynthese grundsatzlich beherrscht.

Das Programm arbeitet in 12 Unterprogrammen mit einer Lautfolge, wie sie in den meisten
Fibeln verwendet wird, beginnend mit den Selbst- und Dauerlauten. Um eine Anpassung
an die im Unterricht verwendete Fibel zu ermdglichen, kann man mit F2 beim
Programmstart Fibeln auswahlen. Die Sicherheitsabfrage ist mit 'y’ zu beantworten.

Die hier getroffene Fibeleinstellung gilt gleichzeitig fur das Programm BILD+ANLAUT.

Adressaten sind Schiler der Grundstufe der Schule fir Lernhilfe und Schiler der 1. Klasse
der Grundschule.

Das Programm bearbeitet in 5 Ubungsgruppen eine Wortliste mit je 10 Ubungswartern.
Die Wortlisten fur die 10 Unterprogramme sind in der Datei ERSTLES.DAT abgelegt und
kénnen mit Hilfe eines ASCII-Editors verandert werden.

Es ist eine Sprachausgabe zu Bildern, Wértern und Lauten méglich.

Durch Anklicken des Mund-Symbols mit der Maus ist nur die Sprachausgabe aktiv und es
konnen keine Aufgaben geldst werden. Durch erneutes Anklicken des Mund-Symbols
kehrt das Programm in den Ubungsmodus zuriick.

Ubungsgruppe 1/2

Nach Mausklick/ENTER werden die Buchstaben eines dem Bild zugeordneten Wortes
geléscht und an den oberen Bildschirmrand versetzt. Mit Hilfe von Maus/Cursortasten
mussen die Buchstaben einzeln ins Wortfeld zurtickgesetzt werden. Hierbei kann kein
Fehler gemacht werden, da nur die richtige Buchstabenfolge angenommen wird.

Nach dem Aufbau des 2/3 Wortern werden die An- oder Endsilben der bestehenden
Worter geldéscht und sie missen Buchstabe fir Buchstabe wieder eingesetzt werden.
Versehentlich angeklickte Buchstaben kdnnen am oberen Rand wieder zurlickgelegt
werden. Falsche Buchstabenpositionen werden als Fehler gezahlt und mit einem
Flimmern am Bildschirmrand quittiert.

Ubungsgruppe 3

Zu dem Anlaut oder der Ansilbe am oberen Bildschirmrand wird unter 5 Bildern das
richtige Bild ausgewahlt. Bei richtiger Zuordnung wird das Wort ins Bild gesetzt. Nach
Besetzung des 5. Bildes werden die Bilder neu sortiert und die Ubung solange wiederholt,
bis die Norm zeit von ca. 3 Minuten erreicht ist.

Ubungsgruppe 4

Zum am oberen Bildschirmrand befindlichen Bild wird aus 5 Wértern das zugehérige Wort
ausgewabhlt. Bei richtiger Zuordnung wird das Bild unter das Wort gesetzt. Nach
Besetzung des 5. Wortes werden die Worter neu gemischt und die Ubung bis zum Ende
der Normzeit wiederholt.

Ubungsgruppe 5

In einer Memory-ahnlichen Ubungsform werden 7 Paare von Woértern und Bildern gesucht.
Ein schneller Erfolg ist dann mdglich, wenn zuerst die roten Wortfelder aufgedeckt und
danach die zugehdrigen Bildfelder gesucht werden.
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Erstrechnen

Das Programm trainiert im Zahlenraum 6/10 das Zahlen, die Zuordnung von Menge-Zahl,
den Mengenvergleich und die Verwendung der Operationszeichen + - = < >. Die Mengen
werden durch Bildelemente bzw. Kugeln dargestellit.

Adressaten sind Schuler der Vorklasse, der Eingangsstufe der Schule ftr Lernhilfe,
Kdrperbehinderte und Geistigbehinderte.

Ubung 1
Unstrukturierte Bildmengen missen angeklickt und abgezéahlt werden.
Das Ergebnis ist in einer Zahlenreihe anzuklicken.

Ubung 2

Diese Ubung entspricht der vorigen Ubung, jedoch in Form von Blitzzahlen. Die gezeigten
Bildelemente verschwinden nach kurzer Zeit.

Durch Anklicken des Bilder-Buttons kénnen sie jedoch wieder sichtbar werden.

Ubung 3
Bei einer vorgegebenen Bildmenge werden einzelne Elemente hinzugefiigt oder
weggenommen. Das Plus bzw. Minus-Zeichen ist anzuklicken.

Ubung 4

Von zwei Mengen wird die groRere gesucht. In den ersten Ubungen wird ein Krokodil zum
grolReren Mengenfeld gedreht. Nach ENTER frisst das Krokodil die Bildelemente. Im
Folgenden wird fur das Krokodil das Zeichen > oder < gesetzt. Abschlie3end taucht bei
den Mengen auch Gleichheit auf (=).

Ubung 5

In zwei gegenuberliegenden Feldern sind unterschiedliche Bilder oder Kugelmengen
dargestellt. Die rechte Menge soll vergréf3ert werden, bis sie der linken Menge entspricht.
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Europa

Die Programmserie trainiert topographisches Grundwissen tber Europa.

Die europdaischen Staaten, deren Hauptstadte, die wichtigsten Flisse, Meere und Gebirge
werden auf einem Kartenbild dargestellt und ihre Namen und Positionen eingetbt.
Adressaten sind Schuler der Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe und der Klasse 6 der
Hauptschule.

Die Serie gliedert sich in folgende Unterprogramme:

EURO 1-3 Staaten

EURO 4-5 Hauptstadte

EURO 6 Staaten und Hauptstadte
EURO 7-9 Gebirge Meere Flisse

Das Programm sollte erst eingesetzt werden, wenn im Unterricht topographische
Grundbegriffe durch Ubungen am Atlas gesichert sind.

Beim Programmstart entscheidet sich der Ubende nach Eingabe seines Namens fiir eine
Kurzzeit- oder Langzeit-Ubungsform.

Bei der Kurzzeit-Ubung kénnen beliebig gewahlte Unterprogramme trainiert werden.

Die Langzeit-Ubungsform ist fir ein intensives Uben ber einen langeren Zeitraum
vorgesehen. Hier erfolgt eine Namen-bezogene Programmsteuerung mit einer
Speicherung samtlicher Ergebnisse (Verzeichnis \EURO\Name). Mit dem 1.
Unterprogramm beginnend werden in zwingender Folge alle weiteren Unterprogramme
durchgearbeitet.

Die Namenliste mit zugehorigem letzten Ergebniseintrag kann zum Programmstart mit
Strg+N eingesehen werden.

Hier kdnnen auch unter Verwendung der Ricktaste alte Namen und Ergebnisse geldscht
werden. Die Sicherheitsruckfrage ist mit "y" zu beantworten.

Sollte fiir einen bestimmten Namen die Langzeit-Ubungsform abgebrochen werden, so
muss der Name in dieser Liste geléscht und beim Neustart die Kurzzeit-Ubungsform
gewahlt werden.

Bei schweren Aufgaben wird beim 1. Fehlversuch der Hinweis ausgegeben:"Versuche es
noch einmal!" Erst der 2. Fehlversuch wird gezahlt.

Im Gegensatz zu sonstigen BB-Programmen gibt es 3 Ubungsgruppen mit 1-3
Unteribungen. Das Programmende erfolgt nach ca 20 Minuten und kann bei langsamen
Schulern schon am Ende der 2. Ubungsgruppe erfolgen.

Die bisherigen Ergebnisse werden dann zwischengespeichert. Bei der nachsten
Computersitzung wird die letzte Ubungsgruppe bearbeitet und ein Ergebnisprotokoll aller
Ubungsgruppen ausgegeben.

Man kann das Programm auch vor Ende der Normzeit zu jedem Gruppenende mit ESC
verlassen. Die Ergebnisdaten werden auch hier zwischengespeichert, wenn die
Ubungszeit wenigstens 5 Min. betragt.

Ist eine Ubungsgruppe sehr fehlerhaft oder wird sie mit Strg+E abgebrochen, so wird der
Ubende beim Neustart aufgefordert, diese Ubungsgruppe zu wiederholen. Mit Eingabe F3
kann jedoch die Wiederholung Gibergangen werden. (Tipp nur ftr Lehrer!)

Befindet sich beim Programmestart eine Diskette im Laufwerk, so

werden die Ergebnisse auf einer Schulerdiskette gespeichert.

Der Vorteil der Diskettenspeicherung liegt darin, dass der Schiiler an einem beliebigen
Rechner arbeiten und dennoch den Vorteil der Langezeit-Steuerung nutzen kann.
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Fabeln

Dieses Programm trainiert Textverstandnis, Wortschatz, Rechtschreibung und Grammatik
an Hand von 20 kleinen Fabeltexten.

Adressaten sind Schiler der Regelschule KI. 3 bis 5 und Schiler der Hauptstufe der
Forderschule. Beim Programmestart wird zuerst der gewiinschte Text ausgewabhit.

Der Text an der markierten Stelle kann mit Leertaste angezeigt oder mit F9 ausgedruckt
werden. Bearbeitete Ubungen werden in einem rechten Fenster griin markiert angezeigt.
Nach Wahl des Fabeltextes erfolgt die Auswahl der Ubung im rechten Auswahlfenster:

Nachschreiben (nicht bei Touchscreen)
Luckentext

Textgliedern

Satzzeichen

Grof3schreibung

Wortarten

Das Programm endet nach Ablauf einer Gesamtiibungszeit von ca. 20 Min. oder nachdem
alle 5/6 Ubungsteile eines Textes bearbeitet wurden. Wird beim Programmstart der Name
eingegeben, so werden alle Ergebnisse gespeichert (Unterverzeichnis \SCORE) und der
Ubende kann bei der nachsten Sitzung einen neuen Text beginnen oder eine

begonnene Ubungsreihe zu Ende filhren.

Nachschreiben (nicht bei Touchscreen)

Im Text sind gelb markierte Wérter nachzuschreiben. Nach Eingabe des ersten
Buchstabens werden die Restbuchstaben durch Balken mit Ober- und Unterlangen
ersetzt. Bei Fehlern oder Hilfeaufruf mit F1 wird das Losungswort im oberen Feld
angezeigt. Beim Endergebnis werden jedoch zwei Hilfeaufrufe wie ein Fehler gewertet.

Luckentext

Im Text sind jeweils 8 Worter gelb markiert. Nach Tastendruck werden sie durch Licken
ersetzt, die wieder ausgefullt werden miussen. Dazu dient ein Wortfeld im oberen
Bildschirmbereich.

Textgliedern

Im Originaltext wurden Leerzeichen, grof3e Buchstaben und Satzzeichen entfernt. Mit Hilfe
von Mauszeiger oder Trennstrich sollen die ehemaligen Wortlicken gesucht werden. Bei
Bestatigung an der richtigen Position wird der Originaltext schrittweise aufgebaut.

Bei fehlerhafter Eingabe wird zu einem weiteren Versuch aufgefordert, erst ein zweiter
Fehler fihrt zum Fehlereintrag. Gleichzeitig wird am oberen Bildschirmrand die
Ldsungszeile als Hilfe sichtbar.

Satzzeichen
Nach Tastendruck werden alle Satzzeichen des Textes durch blaue Balken ersetzt. Durch
Auswahl an einer Zeichenliste sollen sie schrittweise wieder eingesetzt werden.

Grof3schreibung

Die Regeln zur Gro3schreibung werden reduziert auf die Frage, ob ein Buchstabe zum
Satzanfang oder zu einem Nomen oder zu einem anderen Wort gehort. Markierte
Buchstabenliicken im Text werden nach Auswahl durch grof3e oder kleine Buchstaben
ersetzt. Bei dem Ubenden wird vorausgesetzt, dass er weil3, wie ein Nomen zu bestimmen
ist.
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Wortarten

Zu markierten Worten im Text soll entschieden werden, ob es sich um Artikel, Nomen,
Adverben oder Adjektive handelt.

Bei dem Ubenden wird vorausgesetzt, dass er grundsatzlich diese Wortarten
unterscheiden kann.
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Geldrechnen

Diese Programmeserie trainiert den Mengenbegriff bis 10/20/100/500
anhand von Munzdarstellungen. Adressaten sind Schuler der Grundschule und Schuler
der Grund- und Mittelstufe der Schule fir Lernhilfe.

Der Programmeinsatz darf erst erfolgen, nachdem die verwendeten Miinzen durch vielerlei
Ubungen im Unterricht bekannt gemacht sind.

Die Serie besteht aus folgenden Unterprogrammen:

Mathe 1 verwendete Minzen
GELD bis 8 Cent 1,2,5 Cent

GELD BIS 10 Cent 1,2,5 Cent

GELD BIS 20 Cent 1,2,5,10 Cent
Mathe 2/3

GELD Cent-Zehner 10,20,50 Cent
GELD Zehner/Funfer 5,10,20,50 Cent
GELD BIS 99 Cent 1,2,5,10,20,50 Cent
GELD BIS 999 Cent Minzen + 1,2 Euro
GELD Euro/Cent Miinzen + 1,2 Euro
GELD Euro/Komma Minzen + 1,2 Euro

GELD Euro/Cent/Komma Miuiinzen + 1,2 Euro

Die Programmubungen sind in eine Spielform eingebunden. Ein Lastwagen wird mit
Minzen beladen, die er anschliel3end weitertransportiert und in einem Sammelbehéalter
abladt. Beim Programmstart kénnen 4 verschiedene Ubungsgruppen einzeln oder in einer
Kombination gewéhlt werden, um einzelne Bereiche zu vertiefen.

Ubungsgruppe 1
Die dargestellten Miinzen sollen der Gr63e nach sortiert auf den Laster geladen werden.

Ubungsgruppe 2
wie oben, zusatzlich ist der Geldwert einzugeben.

Ubungsgruppe 3
Ohne Vorsortierung soll der Geldwert eingegeben werden. Erst nach richtiger Eingabe
werden die MlUnzen auf den Laster geladen.

Ubungsgruppe 4

Zu einer Preisangabe am Laster sollen die passenden Miinzen geladen werden. Die Wahl
der Mlnzsorten ist beliebig.

Wird der Preis Uberschritten, so erfolgt eine Fehlermeldung und die Giberzahligen Miinzen
kénnen wieder entfernt werden.
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Geldscheine

Dieses Programm trainiert den Mengenbegriff bis 2000 im Umgang mit allen EURO-
Geldsorten. Sie erganzt die Programmserie GELDRECHNEN, bei welcher nur Miinzen
verwendet wurden.

Adressaten sind Schiler der Grundschule Kl. 3-4 und Schuler der Mittel- bis Hauptstufe
der Schule fur Lernhilfe.

Die 6 Unterprogramme gliedern sich wie folgt:

1) bis 100 Euro - Scheine 5,10,20,50,100 + Miinzen (ohne Centwerte)
2) bis 300 Euro Mlnzen wie 1 mittelschwere Aufgaben

3) bis 300 Euro Miinzen wie 1 schwere Aufgaben

4) bis 100 Euro - Scheine 5,10,20,50 + Minzen (dezimal)

5) bis 300 Euro - Scheine 5,10,20,50,100,200 + Minzen (dezimal)

6) bis 999 Euro - alle Scheine + Miinzen (dezimal)

Als Miinzen werden verwendet: 5,10,20,50 Cent + 1,2 Euro

Ubungsgruppe 1
Die dargestellten Scheine und Minzen sollen der Gré3e nach sortiert werden.
Anschliel3end ist der Geldwert einzugeben.

Ubungsgruppe 2
Der Geldwert der dargestellten Scheine und Minzen soll ohne vorige Sortierung ermittelt
und eingegeben werden.

Ubungsgruppe 3
Geldwerte sollen umgewandelt werden. Zu einem Geldschein soll eine entsprechende
Menge Scheine oder Miinzen einer kleineren Einheit gesucht werden

Ubungsgruppe 4

Zu einer Preisangabe am Auto sollen die passenden Geldstlicke geladen werden.

Wird der Preis Uberschritten, so erfolgt eine Fehlermeldung und die Giberzahligen Minzen
konnen wieder entfernt werden.
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Geometrie 1

Das Programm trainiert geometrische Grundkenntnisse.
Adressaten sind Schiller der Klasse 1-2 der Grundschule und Schiiler der Grundstufe der
Schule fur Lernhilfe.

Die 3 Unterprogramme des Menu haben folgende Inhalte:

Farbmuster
Formen
Raumlage

Farbmuster

Ubungsgruppe 1

Ein vorgegebenes Muster aus farbigen Quadraten soll in einem grof3en 5x5 Feld
nachgelegt werden. Dazu werden mit Hilfe der Maus vom rechten Feld farbige Quadrate
mit Mausklick aufgenommen, ins grol3e Feld bewegt und mit Mausklick abgelegt.
Aufgenommene Quadrate kbnnen wieder zuriickgelegt werden, wenn man sie ins linke
Feld und dann wieder nach rechts zur Ausgangsposition bewegt.

Wird das 5x5 Feld innerhalb von 1 Min. fertig gestellt, so erhdht sich der Level und die
nachfolgenden Losungsfelder werden in der Grol3e 7x7 dargestellt.

Am Ende der Normzeit (3.6 Min) erganzt das Programm noch fehlende Farbfelder,
markiert sie jedoch mit einem schwarzen Kreuz.

Ubungsgruppe 2
Im 6x6 Losungsfeld wird ein Farbmuster zur Halfte dargestellt und soll an einer
senkrechten bzw. waagerechten Symmetrieachse gespiegelt werden.

Ubungsgruppe 3

wie Ubung 1, jedoch mit Quadraten und Dreiecken im 4x4 Feld. Die aufgenommenen
Dreiecke kdnnen Gber dem Losungsfeld mit Hilfe der rechten Maustaste gedreht werden.
Wird an einer Position ein Dreieck falsch abgelegt, so kann diese Drehung zwangsweise
erfolgen.

Ubungsgruppe 4
wie Ubung 2, jedoch mit Quadraten und Dreiecken im 4x4 Feld.

Ubungsgruppe 5

Freies Legen von farbigen symmetrischen Mustern

Zu Beginn wahlt der Ubende den Level. Im 1. Level legt er das Muster mit Quadraten, im
2. Level mit Quadraten und Dreiecken aus.

Das Programm steuert den Ablegevorgang, so dass nur Symmetrien maglich sind.
Abgelegte Teile kbnnen mit Mausklick wieder aufgenommen, versetzt oder nach rechts
zurlckgelegt werden.

Ist zum Ende der Normzeit die Bearbeitung unvollstandig, so kann sie mit Eingabe 'v'
verlangert und das Bild fertig gestellt werden.

Am Gruppenende kann das fertige Muster mit Strg+N in Graustufen ausgedruckt werden.
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Formen

In diesem Unterprogramm werden die Merkmale Farbe und Gré3e an Hand der
geometrischen Formen Quadrat, Dreieck und Kreis trainiert.

Ubungsgruppe 1

In einem groRen Feld befinden sich verschieden grol3e farbige Quadrate, Dreiecke und
Kreise. Nach Anweisung soll der Ubende bestimmte Formen anklicken. Anfangs werden
nur einzelne Merkmale gesucht, spater Merkmalkombinationen (Schnittmengen).

Diese und die nachfolgende Ubungsgruppe setzt Lesefahigkeit voraus, um die Anleitung
verstehen zu kdnnen.

Ubungsgruppe 2
wie Ubung 1, jedoch mit hoherer Schwierigkeit bei der Suche von Merkmalkombinationen

Ubungsgruppe 3
Quadrate, Dreiecke und Kreise sollen der Groé3e nach sortiert werden.

Ubungsgruppe 4
Reihenmuster aus farbigen Quadraten, Dreiecken und Kreisen sollen ergénzt werden.

Ubungsgruppe 5
Es werden Reihenmuster mit fehlerhaften Teilen gezeigt. Die fehlerhaften Teile sollen
gesucht und anschliel3end durch die richtige Form ersetzt werden.

Raumlage

In diesem Unterprogramm werden folgende Raumlagebegriffe trainiert: links, recht, oben,
unten, hoch, runter, neben, in, auf, hinter, vor, zwischen

Ubungsgruppe 1
Ein Auto (Mann) muss nach Anweisung in einem 3x3 Feld platziert bzw. gezeigt werden.

Ubungsgruppe 2/3

Eine Grafik (Haus, Autostellplatz, Baum) ist vorgegeben.

Im 1. Teil soll ein Auto (Mann) nach Anweisung zu einer bestimmten Position bewegt
werden.

Im 2. Teil wird zur Position vom Auto (Mann) der zugehérige Raumlagebegriff gesucht
(vor, hinter, auf neben, in).

Ubungsgruppe 4

Im 1. Teil sollen im 3x5 Feld nach Anweisung Bilder aufgedeckt werden.
Im 2. Teil sollen einzelne Bildpositionen gesucht werden.

Abgefragt werden hierbei die Begriffe wievielte Reihe und wievieltes Bild.

Ubungsgruppe 5
Im 7x7 Feld ist ein Schatz versteckt, der nach Anweisung schrittweise zu suchen ist.
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Geometrie?2

Das Programm trainiert geometrische Grundkenntnisse und rdumliches
Vorstellungsvermégen.

Adressaten sind Schiuler der Klasse 2-3 der Grundschule und Schuler der Mittelstufe der
Schule fur Lernhilfe.

Die 3 Unterprogramme haben folgende Inhalte:

Linien
Flachen
Korper

Linien

Ubungsgruppe 1

Die Lange verschiedener Gegenstande wird mittels eines Lineals im Bereich 2-12 cm
gemessen. Dazu wird zunachst mit Hilfe der Maus das Lineal mit dem Nullpunkt an das
Ende des Gegenstandes geschoben, indem die Pfeilsymbole angeklickt werden. Danach
lassen sich durch Anklicken von Ziffern die Werte eingegeben. Die Messergebnisse sind
in wechselnder Folge in den Bezeichnungen cm-mm, cm, mm aufzuschreiben. Bei cm
muss naturlich ein Komma gesetzt werden.

Ubungsgruppe 2

Messuibung wie oben, jedoch ist das Lineal bereits richtig angelegt.

Die Losung ist in 3 Auswahlspalten mit den Bezeichnungen cm-mm, cm und mm
anzuklicken.

Ubungsgruppe 3

Der Computer zeichnet Linien, fur die jeweils die entsprechenden Bezeichnungen
senkrecht, waagerecht, schrag bzw. horizontal, vertikal gewahlt werden mussen. Im 2. Teil
sind in der Zeichnung nach Anweisung bestimmte Linien anzuklicken.

Ubungsgruppe 4

Der Begriff parallel und Parallele wird an Beispielen eingefuhrt.

Zusammengehdrende waagerechte, senkrechte und schrage Parallelen sollen in einem
Linienfeld gesucht werden.

Ubungsgruppe 5

Es werden nach Vorgaben Linien zwischen Punkten gezogen.

In den Anweisungen werden die Begriffe parallel, senkrecht, waagerecht und schrag
verwendet.
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Flachen

Ubungsgruppe 1

Ubung der Begriffe: rechter, spitzer, stumpfer Winkel

Dazu werden nach Anweisung bei Dreiecken und Vierecken die entsprechenden Winkel
angeklickt.

Ubungsgruppe 2

Die Unterscheidung der Flachen Rechteck, Quadrat, Parallelogramm und sonstige
Vierecke wird geubt.

Zunachst werden im Flachenfeld verschiedene Flachengruppen nach Anweisung
angeklickt. Als Hilfe dient am oberen Bildschirmrand eine Leiste der 4 Flachen mit
Erlauterungen.

Im 2. Teil sind zu den Flachen die Begriffe auszuwéhlen.

Ubungsgruppe 3

Rechtecke, Quadrate und Parallelogramme mussen nach Langenvorgaben in einem
Raster der Langeneinheit 1 cm gezeichnet werden.

Das Zeichnen erfolgt durch Anklicken des Anfangspunktes und Ziehen der Linien mit der
Maus. Beim Linienziehen sollte die Maustaste nicht festgehalten werden.

Ubungsgruppe 4
Rechtecke, Quadrate und Parallelogramme werden durch Ziehen einer Trennlinie halbiert.
Es werden bis zu 4 verschiedene Losungswege verlangt.

Ubungsgruppe 5

Aus Halbierungsteilen sollen die 4 Flachenformen wieder zusammengesetzt werden. Im 1.
Teil kann beliebig zusammengesetzt werden.

Im 2. Teil erfolgt das Zusammensetzen nach Anweisung.
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KOorper

Ubungsgruppe 1
Am Beispiel der Tischflache werden die Begriffe: Flache, Kante und Ecke verdeutlicht.
Anschlie3end werden die Begriffe an Wirfel- und Quader-Modellen geubt.

Ubungsgruppe 2
Waiirfel- und Quader-Modelle werden durch Anklicken ihrer Flachen in ihr Netz aufgefaltet.
Im Netz mussen die Flachen den Seiten im Modell zugeordnet werden.

Ubungsgruppe 3
An einem Quader sind zu bestimmen: parallele Kanten, gegenuber liegende Flachen,
einer Ecke zugehorigen Kanten, einer Kante zugehdérigen Flachen.

Ubungsgruppe 4

Ein Quadermodell mit bestimmten Seitenlangen muss aus Kantenstaben
zusammengesetzt werden. Die abzulegenden Kanten sind in waagerechter Position und
werden in einer Drehschleuse bei Bedarf in schrage oder senkrechte Position gedreht.

Ubungsgruppe 5

Wirfel werden zu dreidimensionalen Modellen frei zusammengesetzt. Ein Klick auf das
Feld "Beispiele" zeigt mogliche Bauten.

Mit Strg+B kann das aktuelle Beispiel ausgedruckt werden. Das Feld "Teil Idschen™ I6scht
die Wurfel rickwarts in der Folge, in der sie gesetzt wurden.

Die Kreationen kbnnen am Gruppenende mit Strg+D ausgedruckt werden.

Reicht die Normzeit nicht aus, um eine Kreation fertig zu stellen, so kann mit der Eingabe
.V eine Zeitverlangerung erreicht werden.
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Geometrie 3

Das Programm trainiert geometrische Grundkenntnisse und rdumliches
Vorstellungsvermégen.

Adressaten sind Schiler der Klasse 3-4 der Grundschule und Schiler der Hauptstufe der
Schule fur Lernhilfe.

Die 3 Unterprogramme haben folgende Inhalte:

Winkel
Flachen
Korper

Winkel

Ubungsgruppe 1
Das Ablesen am Winkelmesser wird durch Unterscheidung der inneren und auf3eren
Winkelzahlen vorgelbt. Ein vorgegebener Winkel ist zu bestimmen.

Ubungsgruppe 2
Der Winkelschenkel ist schrittweise zu bewegen, bis ein bestimmter Winkelwert erreicht
ist. Vorweg ist anzugeben, ob der Wert auf der inneren oder aul3eren Zahlenreihe liegt.

Ubungsgruppe 3

Zu einem Winkel soll der Winkelmesser hinbewegt und schrittweise solange gedreht
werden, bis die Nulllinie des Winkelmessers mit einem Schenkel des Winkels
deckungsgleich ist. Das Programm hilft hierbei durch blinkende Buttons auf der linken oder
rechten Seite.

Anschliel3end ist der Winkel abzulesen und einzutragen.

Ubungsgruppe 4
Ahnlich wie in voriger Ubung beschrieben sind alle Winkel eines vorgegebenen Dreiecks
zu bestimmen.

Ubungsgruppe 5

Ein vorgegebener Winkel soll geschéatzt werden. Dafir hat der Ubende 3 Versuche frei.
Bei falschen Eingaben wird aufgelistet, ob der eingegebene Wert zu gro3 oder zu klein ist.
Wird mit weniger als 3 Versuchen die Losung gefunden, so werden Punkte in Form von
herabfallenden Kugeln gesammelt.
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Flachen

Ubungsgruppe 1
In einem Koordinatenfeld soll ein Bild auf Grund von Anweisungen schrittweise durch
Umrisslinien aufgebaut werden.

Ubungsgruppe 2
In einem gerasterten Feld soll ein Bild an einer Senkrechten gespiegelt werden. Mit Hilfe
der Maus ist von Eckpunkt zu Eckpunkt eine Spiegellinie zu ziehen.

Ubungsgruppe 3

Diese Ubung veranschaulicht die Berechnung des Umfangs beim Rechteck.

Vorweg wird das Rechteck aus senkrechten und waagerechten Kantenstaben
zusammengesetzt. Bei der ersten Aufgabe werden die Seiten schrittweise nebeneinander
gelegt. AnschlieRend ist die Gesamtlange aller Seiten zu berechnen.

Ubungsgruppe 4

Diese Ubung veranschaulicht die Berechnung des Inhalts beim Rechteck.

Ein rechteckiges Feld ist mit cm-Quadraten auszufullen. Schrittweise werden die Werte
der abgelegten Quadratreihen notiert. Nach zwei Aufgaben soll der Inhalt ohne
schrittweises Auffullen berechnet werden.

Ubungsgruppe 5

Zu einem Rechteck soll die Grof3e von Umfang und Inhalt bestimmt werden. Zuerst
werden die Seiten des Rechtecks mit der Maus dick nachgezogen. Dann sind in einem
Ldsungsfeld jeweils zwei Losungswege fur die Ermittlung von Umfang und Inhalt
anzuklicken.

Abschliel3end sind die Ergebnisse fur Umfang und Inhalt einzutragen.
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Korper

Ubungsgruppe 1

Es werden die Kennzeichen von Prisma-, Pyramide- und Quader-Modellen erarbeitet. Die
Modelle werden durch Anklicken ihrer Flachen in ihre Netze aufgefaltet. Danach werden
die Flachen im Netz den Seiten im Modell zugeordnet.

Ubungsgruppe 2

Die Korper Kegel, Prisma, Pyramide, Zylinder und Quader sollen in ihrer Form wieder
erkannt werden. Zuerst werden einzelne Korper nach Anweisung im Feld angeklippt.
Danach wird zu einem markierten Korper der Begriff gesucht.

Ubungsgruppe 3

Zu den 6 Korpern soll jeweils die Anzahl der Seiten, Kanten und Ecken bestimmt werden.
Im ersten Durchgang werden als Hilfe das Netz, die markierten Kanten und die markierten
Ecken des Kdrpers gezeigt.

Ubungsgruppe 4

Zur Veranschaulichung der Berechnung des Quader-Volumens wird die Grundflache mit
cm-Warfeln aufgeflllt. Schrittweise werden dazu die Werte der abgelegten Wirfelreihen
notiert. Daran schlief3t sich die Eingabe zur Berechnung der Grundflache an. Der Quader
wird dann mit weiteren Wrfel-Platten ausgefllt und der Vorgang rechnerisch begleitet.
Die Formeln zur Volumenberechnung werden dargestellt und mit Eingaben gefulit.

Ubungsgruppe 5

Geometrische Figuren werden frei oder nach Vorlage aus Wirfel, Quader und Prismen
zusammen gebaut. Entscheidet sich der Ubende fiir die Form "Nachbauen”, so kann er
durch Anklicken des Muster-Buttons zwischen 12 verschiedenen Mustervorlagen
auswahlen.

Wahrend des Arbeitens kann er seine Leistung mit dem Zielmuster vergleichen, wenn er
die Maus in das Feld "Muster" bewegt.

Falsch abgelegte Teile kdnnen mit rechtem Mausklick schrittweise geléscht werden. Wenn
das Bild fertig gestellt ist, muss der "fertig" Button angeklickt werden. Wird innerhalb der
Normzeit (ca. 4 Min.) das Bild nicht fertig, so kann man am Ubungsende durch Eingabe
von "V" eine Verlangerung erhalten. Die Kreationen kénnen am Ubungsende mit Stg+D
ausgedruckt werden.
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Gleichung

Das Programm flhrt in das Verstandnis der Gleichung mit 1- oder 2- teiligen aquivalenten
Mengen im Zahlenraum bis 10.

Adressaten sind Schuler der Vorklasse, der Grundschule Klasse 1 und der Grundstufe der
Schule fur Lernhilfe.

Der Zustand der Gleichheit und Ungleichheit von Mengen wird durch Abwiegen von
Zahlbildmengen veranschaulicht. Die Kenntnis der Ziffern und Zahlbilder wird
vorausgesetzt.

Folgende BUDENBERG Programme kdnnen als Voribung dienen: ZAHLBILD und
VERGLEICHEN

Das Programm kann mit der Maus gesteuert werden oder Uber die Tastatur.
Es besteht aus 2 Unterprogrammen:

Gleichung leicht bietet ausschlieBlich additive Ubungen.
Es wird das Auflegen von Zahlbildmengen auf die Waagschalen simuliert. Der Zahlenraum
ist eingegrenzt auf 5 bzw. 7.

Gleichung schwer bietet zusatzlich subtraktive Ubungen.

Hier werden die Mengen nicht aktiv bewegt, sondern durch Auswahl von Ziffern und
Operationszeichen eine Bewegung ausgeldst. Diese Ubungen férdern flexibles
Gleichungsverstandnis und mathematische Kombinationsfahigkeit.

Nach meiner Erfahrung werden von den Lehrern viel zu frih "Rechenpackchen" eingelibt,
ohne dass ein mathematisches Verstandnis der Gleichung vorhanden ist. Das Programm
kann eingesetzt werden, um auch nachtraglich dieses Verstandnis zu vermitteln.

Gleichung leicht

Ubung 1

Die grof3te der wahlbaren Mengen ist die Menge 5. Aus der oberen Mengenleiste wird eine
Zahlbildmenge ausgewahlt und auf eine der Waagschalen gesetzt. Der Gewichtung
entsprechend bewegt sich die Schale nach unten. Durch Auflegen weiterer Mengen muss
der Gleichstand der Waage erzielt werden.

Es kann auf eine Waagschale bis zu 2 Mengen aufgelegt werden. Wird der Gleichstand
Uberschritten und ist bei der Gegenseite kein Auflegen mehr méglich, so gibt es eine
Fehlermeldung. Die fehlerhafte Menge wird nicht angenommen und die richtige Menge an
Zahlbildleiste hell markiert.

Nach erreichtem Gleichstand wird die Aufgabe in eine Tabelle eingetragen. Diese Tabelle
gibt somit eine Ubersicht iber alle getatigten Operationen. Sie wird am Ende des
Programms mit dem Protokoll auf den Drucker ausgegeben. Der Trainer kann anhand der
Tabelle erkennen, auf welchem Niveau die Gleichungen gebildet

wurden und er kann den Ubenden bei Bedarf auf noch mogliche Gleichungsvarianten
aufmerksam machen.

Es sind folgende 4 Varianten moglich:

a=a a+b=c c=a+b a+b=c+d

Ubung 2 wie Ubung 1
Der Mengenbereich der freien Operationen wird auf 7 erweitert.
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Ubung 3

verwendet die Gleichungsform a+b=c bzw. c=a+b .

Element c ist hier jeweils die erste zu wahlende Menge und als Ziffer in der Gleichung
vorgegeben und muss als Mengenbild auf die entsprechende Waagschale gelegt werden.
Anschlie3end mussen die fehlenden Teile a und b in freier Wahl vervollstandigt werden.

Ubung 4
Bei der verwendeten Gleichungsform a+b=c wird die Teilmenge a als blinkende Ziffer
vorgegeben. Die anderen 2 Mengen sind frei wahlbar.

Ubung 5
Jedes Element der Gleichung kann in einer Aufgabe als Vorgabe erscheinen. Dadurch
wird der Schwierigkeitsgrad der zu I6senden Aufgaben auf ein hoheres Niveau gelenkt.

Gleichung schwer

Die grof3te der wahlbaren Mengen ist die Menge 10. Zur Auswahl der Mengen dient eine
Ziffernleiste, die auch die Zeichen + - = enthalt.

Einflihrende Anweisungen verdeutlichen die Handlungsmadglichkeiten. Die Mengen
erscheinen als Zahlbild-Darstellungen auf den Waagschalen. Die jeweilige Gleichung
erscheint in einem Fenster unter der Waage.

Es sind folgende Gleichungs-Varianten mdglich:

a+/-b=c c=at/-b a+/-b=c+/-d

Die Form a=a wird als zu leicht zurtickgewiesen

Eine Subtraktion wird verdeutlicht durch Herausnahme der Menge aus dem Zahlbild mit
entsprechender Entlastung der Waage.

Ubung 1

Als Einfiihrung dienen zwei Gleichungen, deren blinkende Vorgaben gewéhlt werden
mussen. Danach sind eigene Gleichungen im Rahmen der oben angefiihrten Varianten
frei zu bilden.

Ubung 2
Aus den gezeigten Zahlbild-Vorgaben muss die Aufgabe ermittelt und in Form der
Gleichung aufgebaut werden.

Ubung 3
Freier Aufbau von Gleichungen ohne Vorgaben.

Ubung 4 und 5

Platzhalter im Gleichungsfeld geben die Anzahl der Mengen je Waagschale vor.
Die Ubungen 2-4 kénnen durch eine Vorauswahl gesondert geiibt werden.
Dieses ist bei einer Erstbearbeitung immer zu empfehlen.
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GroBRe Zahlen

Das Programm trainiert das Erfassen von Zahlbereichen bis 1.000.000.

Adressaten sind Schuler der Mittel- und Hauptstufe der Férderschule, Schiiler der
Grundschule ab Klasse 3 und Schiler der Hauptschule in Klasse 5.

Die Programmsteuerung erfolgt durch Maus oder Tastatur.

Es gibt 5 Unterprogramme fur die Zahlenrdume bis 1 Tausend, bis Zehntausend, bis
Hunderttausend, bis 1 Million und bis 1 Milliarde.

Ubungsgruppe 1

Teil 1

Beginnend mit der grof3ten Zahl, missen die dargestellten Zahlen untereinander in die
Stellentafel einsortiert werden. Beim Bewegen der Zahl darf im Gegensatz zur Windows-
Bedienung die linke Maustaste nicht festgehalten werden!

Im Zahlbereich ab 999 sind vorweg die Zahlen zur besseren Lesbarkeit mit einem
Trennpunkt zwischen Tausendern und Hundertern zu versehen.

Teil 2
Die zum Begriff gehérende Ziffer ist in die Stellentafel zu setzen.

Ubungsgruppe 2

Teil 1

Die Zahimaschine muss durch Anklicken der Plus- oder Minus-Symbole auf die gezeigte
Zahl eingestellt werden. Zur Bestéatigung ist das OK-Kastchen anzuklicken.

Die Rickstellung der Zahlmaschine erfolgt mit dem « Kastchen.

Teil 2

Zu der in der Z&hlmaschine dargestellten Zahl mussen Einer/Zehner/Hunderter usw.
addiert bzw. subtrahiert werden.

Ein Nebeneffekt dieser Ubung ist die Veranschaulichung des Zehneriibergangs und die
Einsicht in das dekadische System.

Teil 3

(nurim ZR bis 1 Tausend)

Die eingestellte Zahl der Zahlmaschine soll auf eine gezeigte Zahl verstellt werden, wobei
nur eine bestimmte Anzahl von Schritten zur Verfigung steht. Zur Losung dieser
"Denksportaufgaben” missen in der Regel mit Einern die Zehner tUber- oder unterschritten
werden.

Ubungsgruppe 3

Zu einer Zahlbenennung mussen die zugehdorigen Ziffern in die nebenstehende
Stellentafel eingesetzt werden. Die Ziffern der unteren Ziffernleiste werden angeklickt und
in die Stellentafel an die richtige Position gesetzt. Es lassen sich nur solche Ziffern
anwahlen, die zur geforderten Zahl gehéren.

Im 1. Aufgabenteil werden die Aufgaben nicht vom Zufallsgenerator, sondern durch
Analogiefolgen gebildet. Im ZR bis 1 Million werden Analogien zwischen Hundertern und
Hunderttausendern vermittelt (17 - 17000, 305 - 305000).

Ubungsgruppe 4
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Zu einer Zahl wird die zugehotrige Benennung gesucht.

Auf der rechten Bildschirmseite befinden sich die Bausteine der Zahlnamen. Diese sind
durch Mausklick/Cursor auszuwahlen.

Bei Fehlern wird der entsprechende Name in dunkler Farbe vorgegeben.

Wie in der Ubungsgruppe 3 werden im 1. Aufgabenteil Analogieaufgaben gestellt.

Ubungsgruppe 5

Der betr. Zahlbereich wird als Zahlenstrahl dargestellt. Hierbei variieren sowohl die
Einheiten als auch die Startzahlen.

Im 1. Aufgabenteil werden die Positionen zu vorgeg. Zahlen am Zahlenstrahl gesucht.
Im 2. Aufgabenteil werden anstelle der Zahlen deren Benennungen vorgegeben.

Im schwierigsten 3. Aufgabenteil werden zu einer Zahl die Nachbareinheiten
(Zehner/Hunderter usw.) gesucht. Die Aufgaben erfolgen sowohl vor- als auch zurtick
schreitend. Hier wird flexibles mathematisches Begriffsdenken trainiert.

In der Ubungsgruppe 3-5 kann man im ZR bis 1 Million tiber F5 die Sprachausgabe der
aktuellen Zahl aufrufen.
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Halbschriftliches Rechnen

Das Programm trainiert die halbschriftlichen Rechenverfahren im Zahlenraum bis 100 bzw
1000. Adressaten sind Schiuler der 3/4. Klasse der Grundschule und Schiler der
Hauptstufe der Forderschule.

Unterprogramme mit folgenden Inhalten werden angeboten:

Addition/Subtraktion
Multiplikation
Division

Addition/Subtraktion
Im Grundschulmenl werden zwei Rechenverfahren,
im Forderschulmenl nur ein Rechenverfahren angeboten.

Grundschulmeni:

Ubungsgruppe 1
Eintbung des Stellenwertverfahren (ZE+ZE)
Die Zifferngleichung wird von einem Mengenbild begleitet.

Ubungsgruppe 2
Eintbung des Zwei-Schritte-Verfahren (ZE+Z+E)
Die Zifferngleichung wird von einem Mengenbild begleitet.

Ubungsgruppe 3-5

Der Ubende entscheidet sich entsprechend der Aufgabenstellung fiir eines der beiden
Verfahren. Wahlt er bei einer Subtraktion mit Zehnerunterschreitung das Stellenwert-
verfahren, so wird er aufgefordert, das Verfahren zu wechseln.

Forderschulmenu:
Ubungsgruppe 1/2
Einfihrung in das Zwei-Schritte-Verfahren (ZE+Z+E)

Die Zifferngleichung wird von einem Mengenbild begleitet.

Ubungsgruppe 3
Zu einer Aufgaben sollen die entsprechenden Teil-Gleichungen geschrieben werden.

Ubungsgruppe 4/5
Wie Ubung 3 jedoch ohne Mengendarstellung

Multiplikation

Es werden zuerst die Zehner und dann die Einer eines zweistelligen Multiplikators
multipliziert.

In der 1. Ubungsgruppe erfolgt die kleinschrittige Einfiihrung und in den weiteren
Ubungsgruppen die Mechanisierung.
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Division

Der in der Regel dreistellige Dividend wird in sein Zehner- und in sein Einer-Produkt
zerlegt. Entsprechend wird in zwei Schritten dividiert. In der 1. Ubungsgruppe erfolgt die
kleinschrittige Einfiihrung und in den weiteren Ubungsgruppen die Mechanisierung.

Ein Lastwagen am unteren Bildschirmrand bewegt sich nach jeder gelésten Teilaufgabe

einen Schritt nach rechts.

Das Fahrzeug hat 6 Kisten geladen. Mit jeder fehlerhaften Eingabe fallt eine Kiste vom
Wagen. Es besteht jedoch die Moéglichkeit, die zuletzt verlorene Kiste wieder aufzuladen,
wenn mehrere nachfolgende Aufgaben richtig gelost wurden.
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Himmelsrichtungen

Das Programm dient dem Erlernen und Training der Himmelsrichtungen.
Adressaten sind Schiler der 3/4 Klasse der Grundschule und Schuler der
Mittel/Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe.

Die Bedienung erfolgt ausschlie3lich mit der Maus.

Zum Start kann zuerst der Level gewahlt werden.
Im 1. Level werden nur die 4 Grundrichtungen trainiert,
im 2. Level zusatzlich die 4 weiteren Zwischenrichtungen.

Ubungsgruppe 1

Auf einem Rasterfeld sollen nach Anweisung eine Anzahl Schritte in eine bestimmte
Richtung gemacht werden. Mit der Maus wird das Ziel markiert. Bei fehlerhafter Eingabe
wird auf den Ausgangspunkt eine kleine Windrose gesetzt und der Zielpunkt blinkt auf.

Ubungsgruppe 2

Im 1. Teil werden die 8 Richtungen einer Windrose eingetragen.

Im 2. Teil soll die schrittweise Richtung einer Linie in einem Rasterfeld nach ihrer
Himmelsrichtung bestimmt werden.

Ubungsgruppe 3

Auf einer Deutschlandkarte sind 13 Hauptstadte vorgegeben.

Aus einer Liste soll gewahlt werden, in welchen Richtungsbeziehungen die Stadte
zueinander stehen.

Bei fehlerhafter Eingabe werden die betreffenden Stadte auf der Karte hell markiert und
die 4 Himmelsrichtungen an die Seiten der Karte gesetzt.

Ubungsgruppe 4

In einem Rasterfeld ist ein Schatz versteckt. Dieser soll durch Anklicken von
Rasterpunkten gesucht werden. Bei jedem Anklicken wird die auf das Ziel bezogene
Himmelsrichtung angegeben.

Die Anzahl der jeweiligen Versuche werden bewertet und am Bildschirmrand
dokumentiert.

Ubungsgruppe 5

Ein im Rasterfeld verstecktes U-Boot soll gefunden werden.

In Erweiterung der vorigen Ubung Schatzsuche miissen jedoch immer die 3 Teile des
Bootes gefunden werden. Das Boot kann waagerecht oder senkrecht im Rasterfeld
positioniert sein.

Diese Ubung trainiert neben den Himmelsrichtungen auch strategisches Denken.

53



Hundert-Zehn-Ein

Das Programm trainiert die Mengenerfassung, sowie Lesen und Schreiben der
Zahlbenennungen im ZR 1000.

Adressaten sind Schiiler der Mittel- und Hauptstufe der Schule fir Lernhilfe und Schuler
der Grundschule ab KI. 3.

Die Zahlenmengen werden grafisch wie folgt dargestellt:
EINER: kleine, weil3e Quadrate, senkrecht aufbauend
ZEHNER: rote, senkrechte Saulen, waagerecht aufbauend
HUNDERTER: grol3e, grine Quadrate, Uberlappend

Da in der deutschen Zahlbenennung Schreib- und Sprechfolge nicht tbereinstimmen, wird
eine Sprachausgabe verwendet, die zum Programmstart aktiviert werden kann. Sie kann
wahrend der Ubung mit Strg+T ein und aus- geschaltet werden. Bei leseschwachen
Schilern sollte die Sprachausgabe immer aktiv sein.

Beim Programmstart kann durch Eingabe von M die Farbzuordnung der Hunderter,
Zehner, Einer auf die Farben nach Montessori umgestellt werden. (H=rot, Z=blau,
Ei=griun)

Ubung 1

Zu den dargestellten Mengen soll die Anzahl der Hunderter, Zehner und Einer ermittelt
werden. Wahrend der ersten 4 Aufgaben geschieht dies in gesondert benannte Felder und
danach in die daraus abgeleitete Stellentafel. Nicht vorhandene Einheiten missen mit
einer O belegt werden. Bei der allerersten Aufgabe und bei Fehlern werden die
entsprechenden Zahlen im Auswahlfeld gelb markiert.

Ubung 2

Zur dargestellten Zahl sollen die Mengen der Hunderter, Zehner und Einer angeklickt
werden. Wurden zu viele Mengen gewahlt, dann kann die letzte Eingabe durch Klicken
des Ldsch-Buttons geléscht werden.

Ubung 3

Im 1. Teil soll zur dargestellen Menge der Hunderter, Zehner, Einer die zugehdrige Ziffer
gewahlt werden. Parallel dazu wird der zugehérige Zahlname farbig auf den Bildschirm
ausgegeben. Anschlie3end vertauscht der Computer die Position der Zehner- und Einer-
Namen, so dass die deutsche Sprechweise sichtbar wird. Im 2. Teil muss der komplette
Zahlname durch Auswabhl in der linken Namensliste nachgeschrieben werden.

Ubung 4

In diesem Durchgang ist die Benennung vorgegeben. Sie muss lesend erfasst und die
Menge durch Auswahl der Symbole erstellt werden.

Ubung 5

Zu einer Menge soll die Benennung mit Hilfe der Namensliste aufgeschrieben werden.
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Kegelrechnen

Das Programm trainiert die additiven und multiplikativen Operationen im Zahlenraum
6 bis 1000 sowie Konzentration und Reaktionsfahigkeit. Adressaten sind Schiler der
Grund- und Mittelstufe der Schule fur Lernhilfe und Grundschuler der Kl.1-2.

Unterprogramme mit folgenden Inhalten werden angeboten:

KEGEL +/-Zahlenr.6/8/10/20/50/100
KEGEL 1x1mit insgesamt 13 Bereichen
KEGEL Auswahl mit eigenem Auswahlmen bis ZR 1000

Der Ubende darf durch Druck auf eine Taste Kegel abschieRen, nachdem er eine
Rechenaufgabe gel6st hat. Beim Programmestart ist der begleitende Sound und der Level
einstellbar.

Im 1. Level gibt es leichtere Aufgaben und gleichzeitig kbnnen im ZR bis 20 mit F1
Ldsungshilfen angefordert werden. Nach der Losung werden Kegel ohne Punktewertung
abgeschossen.

Beim 2. Level kdnnen verschieden groRe Kegel abgeschossen und dafiir entsprechende
Punkte gesammelt werden. Durch 3 verschiedene Levelstufen motiviert das Programm
zusatzlich zum schnellen und fehlerfreien Arbeiten. Bei guter Leistung wird der Level
erhoht und weitere grof3ere Kegel zum Abschuss angeboten. Bei schwacher Leistung
reduziert sich die Moéglichkeit entsprechend. Die erreichte Punktzahl wird in einer
Bestenliste abgelegt und kann beim Programmestart mit Strg+B eingesehen werden.

Im KEGEL 1x1 muss vorweg die gewlnschte 1x1 Reihe bzw. Reihenkombination
ausgewahlt werden. Bei Fehlern wird die betr. 1x1 Reihe in strukturierter Form als Hilfe
angezeigt. Alle fehlerhaften oder mit F1 erfragten Aufgaben werden vom Programm in
einen Fehlerspeicher eingelesen und im Verlauf der Ubungen zur Erfolgssicherung
mehrfach wiederholt.

Das Unterprogramm KEGEL Auswabhl hat ein eigenes 6-fachesAuswahlfenster, durch
welches ganz spezielle Voreinstellungen im Zahlbereich, den Operationen und dem Inhalt
maglich sind.

Die getatigte Voreinstellung wird im Ergebnismeni gespeichert und bei einer
Programmwiederholung aufgerufen.

Mit KEGEL Auswahl kénnen aufgrund der Voreinstellungen vielfaltige Kopiervorlagen mit
sortierten Losungen erstellt werden.

Korperbehinderte konnen zur Eingabe die Cursortasten benutzen, wenn in der
Konfiguration (Menu F9) der Eingabemodus auf Cursor voreingestellt wird.
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Kranrechnen

Adressaten sind Schiler der Grund- und Mittelstufe der Schule fiur Lernhilfe und Schiler
der Klasse 1 bis 3 der Grundschule.

In den Unterprogrammen werden folgende Bereiche angeboten:

Zuordnung Zahlbild/zahl ZR 6/8/10

Addition ZR 6/8/10/20/50
Subtraktion ZR 6/8/10/20/50
Gemischte Aufgaben ZR 10/20/50

Multiplikation/Division (Mathe 2)

Die Unterprogramme ZR 20/50/1X1 haben 2 Level zur Auswahl.

Bei ZR 20/50 kommen im 2. Level Zehneriiberschreitungen vor.

Das Unterprogramm KRAN 1X1 bietet im 1. Level die aktuelle 1X1 Reihe zu Beginn der
Aufgabendarstellung als Hilfe an.

Das Unterprogramm AUSWAHL arbeitet mit einem gesonderten Auswahlmeni und bietet
additive und multiplikative Operationen im ZR 100 an.

Erfolgt beim Programmstart die Mauseingabe (Ton ein/aus), dann kann das nachfolgende
Programm mit der Maus gesteuert werden, ansonsten nur mit Cursor/ENTER.

Die Ubungen sind in eine Spielhandlung eingebettet:

Der Schuler steuert mit Hilfe von Cursor/Maus einen Kran, der die Aufgaben aus einer
Blackbox herausangelt und neben die passende Lésung innerhalb der 2 Lésungsreihen
ablegt. Der Schiler kann die ihm zu schwierig scheinenden Aufgaben wieder in den
Kasten versenken, um erst die leichteren zuzuordnen.

Beim Unterprogramm Kran Zahlbild erfolgt zusétzlich die Auswahl einer
Zuordnungsiuibung, nach Schwierigkeit sortiert. An Hand von Born'schen Zahlbildern
werden Teil- und Gesamtmengen veranschaulicht.

Diese Ubungen dienen als Vorbereitung fiir die nachfolgenden reinen Zifferngleichungen.

Bei den Ziffernibungen erscheint am oberen Bildrand ein Zahlbild, sobald eine Aufgabe
aus der Box herausgeholt wird. Diese Hilfe verschwindet bei weiterer Bewegung des
Krans, wird aber bei einer fehlerhaften Zuordnung oder nach Driicken der Taste F1 wieder
aktiv.

Im ZR bis 10 besteht bei Subtraktionsaufgaben das Zahlbild aus der Darstellung der
Ausgangsmenge. Durch entsprechendes Abdecken der Teilmenge wird die Lésung
ermittelt.

Im ZR bis 20 besteht die Darstellungshilfe aus einer linearen Mengenreihe bis 20. Die
Menge des 1. Summanden bzw. Minuenden ist hell gefarbt. Bei der Addition wird nach
rechts weitergezahlt und bei der Subtraktion nach links zurtickgezahlt.

Im ZR bis 50/100 wird als Darstellung ein Lineal verwendet.
(siehe Programm ZAHLENSTRAHL)
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Kreuzwortratsel

Das Programm trainiert Leseverstandnis, Wortschatz, Umgang mit Oberbegriffen und
fordert kombinatorisches Denken im sprachlichen Bereich.

Adressaten sind Schiuler der Mittel- bis Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe und Schiler
der KIl. 2-4 der Grundschule.

Zu je 8 Oberbegriffen aus einem dem Schuler angemessenen Sprachbereich missen
Worter erraten werden.

Zuerst wahlt der Ubende den zu bearbeitenden Oberbegriff.

Bei langeren oder schwierigeren Losungswortern sind Hilfsbuchstaben vorgegeben. Die
Buchstabeneingabe kann tGiber Maus/Cursor oder Tastatur erfolgen. Mit Hilfe der
Rucktaste oder Klick auf den Button Pfeil-hoch kann man einzelnen Buchstaben I6schen.
Erst am Ende des Wortes gibt der Computer eine Rickmeldung tber die Richtigkeit der
Eingabe. Bei einem Fehler wird als Losungshilfe eine Wortliste angezeigt. Bei einem
weiteren Fehler wird das Losungswort permanent sichtbar.

Uber F1 oder Klick auf Hilfe-Button kann der Schiiler je nach Wortlange bis zu 3-mal Hilfe
anfordern.

Am Ende der 4. Gruppe erhalt der Schuler mit dem Endergebnis und Protokoll einen
Eintrag in der Bestenliste.
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Kugellesen

Das Programm trainiert sinnentnehmendes Lesen und Wortschatz.
Adressaten sind Schiiler der Mittelstufe der Schule fir Lernhilfe und Schiler der
Grundschule Kl.2-3.

Der Schuler wird aufgefordert, zu einer Fragestellung aus einer 3 / 4-fachen L6sungs-
auswabhl die richtige Antwort zu suchen.

Der Inhalt ist teilweise den Programmen LESETRAINUNG und BILDLESEN entnommen,
die Bedienung entspricht dem Programm KUGELMASCHINE.

Folgende Bereiche werden angesprochen:
Gegensatze oder Begriffspaare werden gesucht.
Zu Unterbegriffen wird ein Oberbegriff gesucht.
Reimwdrter werden gesucht.
Aussagen werden erganzt.

Es gibt Kopiervorlagen mit dreifacher Auswahl, deren Losungen durch ein
Schablonensystem vom Schiiler kontrolliert werden kann
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Kugelmaschine

Das Programm dient dem Mechanisieren von Addition und Subtraktion im Zahlenraum
6/8/10, der Zehner-Uberschreitung und Unterschreitung sowie des kleinen Einmaleins.
Es trainiert gleichzeitig Konzentration und Reaktionsfahigkeit.

Adressaten sind Schuler der Mittel- und Hauptstufe der Férderschule und Grundschiler
der Klasse 1-3.

In einer "Kugelmaschine" miussen 8/9 Kugeln von oben nach unten jeweils 5 waagerechte
Aufgabenfelder durchlaufen.

Jedes Aufgabenfeld besteht aus einem Aufgabenkasten und einem Losungsbalken mit 6/8
Auswahllésungen.

Die Kugel bewegt sich auf dem Losungsbalken so lange hin und her, bis der Ubende die
richtige Losung angeklickt hat und die Kugel durch eine Offnung in das néachste
Aufgabenfeld fallt.

Jeder der 5 moglichen Ubungsdurchgéange endet mit einem Zwischenergebnis, sobald die
Normzeit von ca. 3 Minuten erreicht ist oder alle Kugeln die 5 Aufgabenfelder durchlaufen
haben. Auf der rechten Bildschirmseite befindet sich eine Saule, welche die Anzahl der
geldsten Aufgaben anzeigt.

Das Programm endet beim Erreichen der 150. Losung.

Ab dem 2. Ubungsdurchgang wird oben rechts am Bildschirm ein waagerechter
Leistungsbalken sichtbar, welcher das Verhaltnis von richtig und falsch gelésten Aufgaben
anzeigt. Es macht dem Ubenden deutlich, ob er bisher ein Superergebnis erreicht hat oder
wie weit er von einem "Super" entfernt ist.

Im Super-Status bricht das Programm nach 4 Ubungsdurchgangen ab, auch wenn noch
nicht 150 Aufgaben bearbeitet worden sind.

Das Programm sollte erst zum Einsatz kommen, wenn der gewahlte Aufgabenbereich

hinreichend gesichert ist.
Es werden bei Fehlern keine Anschauungshilfen geboten.
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Laut im Wort

In 4 Unterprogrammen trainiert das Programm die akustische Diskrimination von Lauten.
Der Ubende soll heraushéren, ob ein vorgegebener Laut in einem durch ein Bild
dargestelltes Wort am Anfang, in der Mitte oder am Ende vorkommt. Mit Hilfe von F5 oder
rechtem Mausklick kann eine Sprachausgabe zum aktuellen Bild aufgerufen werden.

Zum Programmestart kann ein begleitender Sound aktiviert werden, der im Verlauf des
Programms mit Strg+T wieder abgeschaltet werden kann.

Mit Strg+S zum Programmestart erreicht man, dass beim Erscheinen des Aufgabenbildes
die Sprachausgabe automatisch aktiv ist.

Durch Strg+K kénnen Kopiervorlagen aufgerufen werden, die genau den Ubungen im
Programm entsprechen.

Das Programm kann parallel zu jedem Leselehrgang eingesetzt werden.

Adressaten sind Schiiler der Grundstufe der Forderschule und Schuler
der Klasse 1 der Grundschule.

LautimWort1 A-E-I-O-U
LautimWort2 M-R-S-M-F
LautimWort3 L-W-P-T-K
Lautim Wort4 B-G-D-Z-Sch

60



Lesetraining

Dieses 8-teilige Programm trainiert sinnentnehmendes Lesen.
Adressaten sind Schiiler der Mittelstufe der Schule fir Lernhilfe und Schiler der
Grundschule Kl.2-3.

Der Schuler wird aufgefordert, zu einer Fragestellung aus einer 2- bis 4-fachen
Ldsungsauswabhl die richtige Antwort zu suchen oder aktiv die Antwort Uber die Tastatur
niederzuschreiben.

Die Aufgabenstellung variiert von Gruppe zu Gruppe, um beim Ubenden eine flexible
Lernhaltung zu erzielen.

Folgende Bereiche werden angesprochen:

Gegensatze oder Begriffspaare werden gesucht.

Zu Unterbegriffen wird ein Oberbegriff gesucht.
Behauptungen werden mit richtig/falsch bewertet.
Worter werden her- oder abgeleitet.

Reime werden gesucht. Fragen werden beantwortet.
Aussagen werden erganzt.

In den Ubungsgruppen 1 bis 4 werden die Losungen ausgewahlt, in Ubungsgruppe 5 sind
Aktivantworten gefordert. Der Ubende soll die Losung eingegeben oder bestimmte Tasten
dricken.

Die Ubungsgruppe 5 wird im Férderschulmeni nur angeboten, wenn der Ubende die
vorigen Gruppen in einer Zeit unter 10 Min oder mit einem Super-Ergebnis bearbeitet hat.

Die Textdaten befinden sich in der Datei LESETR.DAT. Sie kdnnen mit Hilfe eines ASCII-
Editors (Ment F7) eingelesen und verandert werden.
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MaBRe+Gewichte

Das Programm veranschaulicht die wesentlichen Einheiten fir Langenmal3e, Hohimalie
und Gewichte und deren GréRenverhaltnisse.

Adressaten sind Schiuler der Klasse 3-4 der Grundschule und Schiler der Hauptstufe der
Forderschule.

Die 3 Unterprogramme haben folgende Inhalte:
1. Langenmalle
2. Hohlmalie
3. Gewichte

Das Programm kann wahlweise mit Maus- oder Cursortasten bedient werden.

Langenmalle

Ubungsgruppe 1
Die Begriffe Kilometer, Meter, Dezimeter, Zentimeter, Millimeter, deren Abkirzungen und
GrolRenverhaltnisse werden vorgestellt.

Ubungsgruppe 2
An einem gezeichneten Lineal sind nach Anweisung Strecken in den Maf3en dm, cm und
mm zu zeichnen und anschlie3end umzurechnen.

Ubungsgruppe 3

An einem 2m-Lineal sind nach Anweisung Strecken in den Maf3en m und cm zu zeichnen
und anschlieRend umzurechnen. In der Anweisung wird auch die dezimale Schreibweise
verwendet.

Ubungsgruppe 4

Eine Strecke von 1300m ist als gefaltete Linie mit einem 10m Raster ezeichnet. Nach
Anweisung soll das Ende einer Strecke mit der aus gezeigt und ein Umrechnungswert
km/m eingetragen werden.

Ubungsgruppe 5

Im 1. Teil wird die Position der Mafl3e km, m, dm, cm, mm am Kopf iner Stellentafel
eingelbt. Im 2. Teil sollen Langenmal3e in die Stellentafel eingesetzt und anschliel3end
umgerechnet werden.
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HohImalie

Ubungsgruppe 1
Ein dm-Wirfel wird mit cm-Wirfeln ausgefillt und dadurch das Volumenverhéltnis von
1:1000 veranschaulicht.

Ubungsgruppe 2

In einer grafischen Simulation wird verdeutlicht, dass 1 cm-Wirfel die Flissigkeitsmenge
von 1 ml aufnehmen kann. Zuerst soll eine Saule aus cm-Wrfel mit Wasser gefullt
werden, dann sind cm-Waurfel in 20ml und 100ml Schritten zu fillen.

Ubungsgruppe 3
Im 1. Teil soll ein dm-Wirfel in 200ml Schritten gefillt werden. Im 2. Teil soll eine
Fullmenge benannt werden.

Ubungsgruppe 4

Das GroRRenverhéltnis hl zu | wird dadurch veranschaulicht, dass ein Regenfass in 100
LitergefalRe umgefullt wird. Anschlie3end ist die Fullmenge von 3 Regenfassern zu
benennen.

Ubungsgruppe 5
Die MaRwerte zu hl, | und ml missen in eine Stellentafel eingesetzt und anschlieRend
umgerechnet werden.

Gewichte

Ubungsgruppe 1
Die Begriffe kg und g werden an Hand von Gewichtsteinen in ihnrem GroR3enverhaltnis
dargestellt.

Ubungsgruppe 2
Aus den Gewichten 1000g, 100g, 10g, 1g soll ein bestimmtes Gewicht zusammengesetzt
werden.

Ubungsgruppe 3
Ein mit mehreren verschiedenartigen Gewichtsteinen dargestelltes Gewicht ist zu
benennen.

Ubungsgruppe 4

Im 1. Teil werden die Gewichte 1kg, 10kg, 100kg und 1t grafisch veranschaulicht und die
GrolRenverhaltnisse durch Fragen eingetbt. Im 2. Teil ist zu 10 Bildern die passende
Mal3einheit g, kg oder t einzusetzen.

Ubungsgruppe 5

Die MalRwerte zu t, kg und g mussen in eine Stellentafel eingesetzt und anschlieRend
umgerechnet werden.
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Minitext

Minitext ist ein Textprogramm mit einfachen Editierfunktionen.
Der Text kann gespeichert, geladen und in 5 verschiedenen Schriftgrof3en auf Bildschirm
und Drucker ausgegeben werden. Die Verzdgerung des Tastenrepeat ermoglicht es auch
Korperbehinderten, den Computer als Schreibhilfe zu nutzen.

Adressaten sind lernbehinderte, geistigbehinderte und kdrperbehinderte Schiiler sowie
Schuler der Grundschule.

Beim Programmstart kann ein die Eingabe begleitender Klickton mit F5 abgeschaltet
werden. Mit Strg+N erhalt man eine Ubersicht Uiber gespeicherte Dateien. Mit Strg+F kann
die Farbzusammenstellung von Textfarbe und Hintergrundfarbe verandert werden. Die
Einstellung wird gespeichert und gilt fir alle weiteren Aufrufe dieses Programms.

Mit Strg+V kann das Programm als Vorwahl im Schilermenl angezeigt und von dort
gestartet werden.

Nach Driicken von Enter/Leertaste gelangt man ins Editorfeld. Hier sind folgende
Einstellungen moglich:

Die SchriftgréRe kann mit F4 in 5 Stufen verandert werden.

Mit F6 kann der Bildschirmtext geléscht werden. Ein Ausdruck des Textes erfolgt durch F9
mit anschliel3endem Papiervorschub.

Zum Speichern und Laden wird F2 bzw. F3 benutzt. Die Abfrage nach dem gewlinschten
Laufwerk gibt die Moglichkeit, die Texte auf einer Schilerdiskette zu verarbeiten.

Es kdnnen bis zu 6 Bildschirmseiten geschrieben werden.

Beim Schreiben ist der fiir die Schiler einfachere Uberschreibmodus voreingestellt. Der
Modus kann aber mit der Taste Einfg (Insert) auf Einfigen umgeschaltet werden. Der
weil3e Balkencursor verwandelt sich dabei in ein gelbes Dreieck, um das Einfligen zu
verdeutlichen. Das Loschen von Buchstaben kann wie tblich mit Hilfe der Ruick- oder
Entfern-Taste erfolgen. Auf dem Bildschirm ist gleichzeitig nur e i n e SchriftgroRe
darstellbar.

Beim Speichern auf der Festplatte vergleicht der Computer die Namenseingabe mit der
bestehenden Dateiliste in \BB\TEXT. Ist der Name nicht in der Liste, so wird er nach
entsprechender Bestatigung durch ENTER aufgenommen. Wird spéater ein weiterer Text
mit gleicher Namenseingabe gespeichert, so wird dieser im Textverzeichnis mit einer
fortlaufenden Nummer versehen.

Beim Textladen kann man nach Wahl des Laufwerks entweder den Namen eingeben oder
aber mit Strg+N die bestehende Namensliste aufrufen. Gibt es je Namen mehrere
Texteintrage, so kann man den gewtinschten Text aus der Datumsliste auswahlen. Hier
kann man auch mit der Rucktaste Texte oder Namen Iéschen.

Pro Name sind bis zu 19 Eintrage maoglich. Wird diese Zahl tberschritten, so wird nach
einer entspr. Meldung der Loschmodus in der Namensubersicht aktiv. Beim Loschen mit
der Rucktaste muss die Sicherheitsabfrage mit "y" beantwortet werden.

Beim Loschen des Bildschirms (F5) oder Abbruch (ESC) oder Drucken erfolgt eine
automatische Sicherung des Bildschirminhaltes unter dem Namen "ZULETZT".

Beim Nachbearbeiten von gréf3eren Texten kann man mit Strg+L eine Leerzeile einflgen.
Ein Zeilenumbruch ist nicht mdglich. Mit <Pos1> springt der Cursor an den Zeilenanfang,
mit <Ende> ans Zeilenende, mit <Bild hoch> in die erste Zeile und mit <Bild runter> in die
unterste Bildschirmzeile.

64



Man kann mit MINITEXT Rechenaufgaben schreiben und |6sen. Wenn pro Zeile nur eine
Aufgabe geschrieben wird, kontrolliert der Computer die Aufgabenreihe und markiert sie
mit einem Plus, wenn sie richtig ist. Bei einer fehlerhaften Reihe gibt er ein Minus und
fordert zur Korrektur auf. Mit F8 ist die Kontrolle abschaltbar.

Die Druckeranpassung ist fur DOS-Rechner auf HP-Deskjet voreingestellt. Eine
Anpassung an andere Drucker ist durch die Konfiguration (Ment F9) mdglich. Hier kann
auch eingestellt werden, ob der schnelle oder verzdgerte Tastenrepeat wirksam sein soll.
Die hier getroffene Einstellung gilt fir alle BUDENBERG-Programme.
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Oberbegriffe

Das Programm trainiert in 2 Unterprogrammen Leseverstandnis, Wortschatz und das
Zuordnen von Ober- und Unterbegriffen.

Adressaten sind Schiiler der Mittelstufe der Forderschule und Schiler der Klasse 2 der
Grundschule.

Ubung 1-3

20 Begriffe sollen in 5 Oberbegriff-Listen einsortiert werden.
Jede Liste kann 3 bis 5 Begriffe aufnehmen.

Die Bedienung erfolgt durch Cursortasten oder Maus.

Ubung 4+5
Je 8 Begriffe werden durch Strichverbindung je 8 Oberbegriffen zugeordnet.

Mit Strg+K kénnen Kopiervorlagen aufgerufen werden, die den Programmuibungen
entsprechen.
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Partner—-Wort

Das Programm trainiert Lesen durch Zuordnung von Wort und Bild.

Es basiert auf der gleichen Spielidee wie PARTNERRECHNEN.

Zum Programmbeginn wird die Anzahl der Spieler (1/2) gewahlt. Bei Wahl von 2 Spielern kdnnen
2 Schiler gleichzeitig am Rechner tben.

Der Schuler muss zu einem Wort das Losungsbild bei vierfacher Bildauswahl suchen.

Im Tastaturmodus wird links mit Plus/Ricktaste und rechts mit Plus/Ziffer 3 ein heller Rahmen zur
Losung bewegt und mit ENTER bestatigt.

Im Touchmodus kann das Losungsbild direkt angetippt werden.
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Partnerrechnen

Das Programm trainiert Addition und Subtraktion im Zahlenraum10 bis 100. Eine
grundsatzliche Beherrschung der Operationen wird vorausgesetzt.

Adressaten sind Schiler der Grund/Mittelstufe der Schule fur Lernhilfe und Schuler der
KlI.1-3 der Grundschule.

Es werden 6 Unterprogramme mit folgenden Inhalten angeboten:

Partner 10 leicht

Partner 10 schwer

Partner 20

Partner 100

Partner 1x1 mit insgesamt 12 Bereichen

Partner Auswahl mit gesondertem Bereichsmenu

Das Programm ist ein Partner-Lernspiel. Zum Programmbeginn wird die Anzahl der
Spieler (1/2) eingegeben. Wird die 2 gewahlt, dann kénnen 2 Schiuler gleichzeitig am
Rechner Gben. Fir den linken Spieler werden die Aufgaben auf der linken Bildschirmhalfte
und fur den rechten Spieler entsprechend auf der rechten Bildschirmhélfte dargestellt. Der
linke Spieler benutzt zur Lésungseingabe die obere Zahlenreihe und der rechte Spieler
den rechten Ziffernblock. Achten Sie darauf, dass die Numlock-Taste eingeschaltet ist und
das Lampchen im Num-Feld leuchtet!

Da Aufgabenstellung und Losungsverarbeitung vollig unabhangig voneinander ablaufen,
kann jeder Partner nach seinem eigenen Tempo arbeiten.

Zur Leistungsdarstellung dient in der unteren Bildschirmhalfte eine Grafik mit 2
beweglichen Lastwagen. Die Wagen haben 6 Kisten geladen, die mit jeder geldsten
Aufgabe schrittweise zum rechten Bildschirmrand transportiert werden.

Bei jeder Fehleingabe verliert das Fahrzeug eine Kiste. So stellt die Position des
Fahrzeugs und die Anzahl der Kisten den Leistungsstand des Ubenden in Relation von
Ubungszeit und Fehlerzahl dar.

Damit der langsamere Partner nicht aufgibt, wird der schnellere gestoppt, sobald dessen
Fahrzeug mehr als 3 Aufgaben Vorsprung hat.

Seine Ampel zeigt solange auf Rot, bis der andere aufgeholt hat. Hat ein Spieler durch
Fehleingabe 1 Kiste verloren, so erhalt er nach weiteren 6 richtigen Lésungen die Chance,
die verlorene Kiste wieder aufzuladen. Sein Fehler wird annulliert und auch in der
Endbewertung nicht gezahlt.

Nach 16 Aufgaben ist das 1. Streckenziel erreicht und es wird in einem Zwischenergebnis
der Streckensieger, sowie der Kistensieger ausgegeben. Beim Erreichen des
Bildschirmrandes erfolgt das 2. Zwischenergebnis.

Zu Beginn der 3. Strecke wenden die Fahrzeuge und starten am rechten Rand. Nach
weiteren 2 x 16 Aufgaben ist wieder der linke Rand erreicht und es erfolgt das
Endergebnis. Hierbei werden flr jeden Spieler die Anzahl der zuerst erreichten Strecken
und die Anzahl der verbliebenen Kisten grafisch angezeigt. Gleichzeitig wird der
Streckensieger und Kistensieger durch ein hiipfendes Mannchen dargestellt. Das
Programm kann hier beendet werden.

Eine zuséatzliche Abfrage ermdglicht auch einen zweiten Durchgang.
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Piktogramme

In 2 Unterprogrammen dient das Programm dem Erlernen der wichtigsten Piktogramme.
Gleichzeit trainiert es Lesen und Leseverstandnis.

Adressaten sind Schiuler der Mittelstufe der Forderschule

und Schiler der Grundschule der Klasse 2.

Die Programmbedienung erfolgt tber Maus oder Cursortasten.

Ubung 1/2
Es werden zu einzelnen Bildern 3 Auswahlantworten geboten.

Ubung 3
Es werden je 5 Bilder 5 Begriffe gegenubergestellt.
Bilder und zugehorige Begriffe sollen durch Striche verbunden werden.

Ubung 4
12 Begriffe sollen Bildern zugeordnet werden.
Die Begriffe werden oberhalb der Bilder abgelegt.

Ubung 5

Im 1. Unterprogramm werden 21 Bilder gezeigt.

Es werden 8 Fragen gestellt. Zu jeder Frage gibt es mehrere Losungsbilder.

Im 2. Unterprogramm werden 14 Bilder gezeigt, denen 14 Aussagesatze zugeordnet
werden sollen.
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Prozentrechnen

Das Programm dient der Einfihrung in die Prozentrechnung.

Adressaten sind Schuler der Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe, Schiler der Grundschule
Klasse 4 und der Hauptschule Klasse 5.

Im ersten Unterprogramm werden an Hand der Darstellung am 100er Feld, am
Saulendiagramm und am Kreis folgende Prozentsatze veranschaulicht und eingeprégt: 10,
20, 25, 33 1/3, 50, 75 und 100%

In den weiteren Unterprogrammen wird die Berechnung von Prozentwert, Grundwert und
Prozentsatz getbt. Hierbei wird keine Formel verwendet, sondern die Losung mit Hilfe des
Dreisatzes erarbeitet.

Beim Programmstart kann gewahlt werden, ob das Programm eine

grafisch gestiitzte Voruibung anbietet oder nur angewandte Ubungen inForm von
Textaufgaben.

Unterprogramm Voribung

Ubung 1

Im 100er Feld sollen nach Anweisung bestimmte Mengen von Quadraten

markiert werden. Die Anweisung verwendet folgende Begriffe: Ganze, Halbe, Viertel,
Funftel, Zehntel, Hundertstel, sowie x von Hundert und x Prozent.

Ubung 2
Zur markierten Menge im 100er Feld sollen je 3 Begriffe aus den Listen: Teilbegriff,
Bruchzahl mit Nenner 100 und Prozentzahl ausgewéhlt werden.

Ubung 3
Zu einem Begriff sollen immer 3 Mengendarstellungen gewahlt werden.
Die Darstellungen bestehen aus Streckenfeldern, 100er Feldern und Kreissegmenten.

Ubung 4

Im 1. Teil werden Gefale mit ml Mal3einteilung nach Prozentangaben

geflllt. Im 2. Teil soll zu einer Verhéaltnisanweisung (z.B. 75% von 120 ml) ein
entsprechend gefllltes Gefal3 gewahlt werden.

Ubung 5
Im 1. Teil soll zu einer Verhaltnisanweisung eine gefillte Séaule
gesucht werden. Im 2. Teil ist zu jeder Saule die zugehdrige Aufgabe auszuwahlen.

Prozentwert Voribungen

Ubung 1
100 Munzen sind als 100er Feld dargestellt. Schrittweise soll durch Begrenzung der
Umrisse 1%, dann x% der Menge dargestellt und berechnet werden.

Ubung 2

Anstelle von Miinzen werden Quadrate im 100er Feld dargestellt.
Es soll 1% und dann x% der Menge dargestellt und berechnet werden.
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Ubung 3
Im 100er Feld wird zuerst 1%, dann x% von Quadraten markiert. Die zugehdrigen
Gleichungen sind aufzuschreiben.

Ubung 4 +5

Zu einem Aufgabentext gehoren folgende 3 Aufgabenschritte:
1. Die Aufgabengleichung soll notiert werden.
2. 1% des Wertes soll berechnet werden.
3. X% des Wertes soll berechnet werden.

Prozentwert Textaufgaben

Siehe oben Voriibungen Ubung 4+5

Grundwert Voribungen

Ubung 1-3
Am 100er Minzfeld sollen x% der Miinzen gezeigt werden.
Schrittweise sollen 1%, dann 100% der Menge dargestellt und berechnet werden.

Ubung 4+5

Zu einem Aufgabentext gehoren folgende 3 Aufgabenschritte:
1. x% des Wertes soll berechnet werden.
2. 1% des Wertes soll berechnet werden.
3. 100% des Wertes soll berechnet werden.

Grundwert Textaufgaben
Siehe oben Vorubungen Ubung 4+5

Prozentsatz Vortibungen

Ubung 1-3

Mengen von Baumen, Personen, Autos werden gezeichnet und nach Anweisung farbig
markiert.

Das Verhdltnis einer Teilmenge zur Gesamtmenge wird in 3 Satzen berechnet.

Ubung 4+5

Zu einem Aufgabentext gehoren folgende 3 Aufgabenschritte:
1. Gesamtmenge entspricht 100%
2. Einzelmenge entspricht 100% : Gesamtmenge
3. Menge x entspricht Prozentzahl der Einzelmenge * x

Prozentsatz Textaufgaben
siehe oben Voriibungen Ubung 4+5
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Ratsel

Das Programm trainiert Lesen, Wortschatz und sprachliche Kombinationsfahigkeit.
Adressaten sind Schuler der Mittelstufe der Schule fur Lernhilfe und Schiler der
Grundschule ab KI. 2 .

Der Computer erwartet eine Antwort auf eine Quizfrage. Gleichzeitig gibt er die
Buchstaben des Losungswortes in gemischter Reihenfolge an. Der 1. Buchstabe des
Buchstabensalats ist hell markiert.

Bei Mausbedienung werden die Buchstaben in der richtigen Reihenfolge angeklickt. Bei
Cursoreingabe wird ein Fenster zum gesuchten Buchstaben bewegt. Die Bestatigung
erfolgt durch Cursor-Down.

Erst wenn alle Buchstaben nach unten gesetzt sind, erfolgt die Losungskontrolle. Die
falschen Buchstaben kdnnen nach und nach mit der Riuicktaste bzw. dem Ldschbutton
zurickgesetzt werden.

Bei langen Woértern, zumal im 1. Level ist eine mehrfache Hilfeanforderung durch F1 oder
durch Anklicken des Hilfebutton mdglich.

Falsch geschriebene Warter werden im Laufe des Programms wiederholt.

Im 1. Level ist der Themenbereich der Fragen auszuwahlen und es erscheinen nur Fragen
aus diesem Bereich. Im 2. Level wahlt der Zufallsgenerator Themenbereich und Frage
aus, so dass mit jeder Ubung immer neue Aufgaben erscheinen.

Die Textdaten befinden sich in der Datei RAETSEL.DAT.
Sie kdnnen mit Hilfe eines ASCII-Editors eingelesen und veréndert werden.
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Rechtschreiben

Dieses Programm trainiert Rechtschreiben auf der Basis von Fehlerschwerpunkten.
Adressaten sind Schuler der Regelschule Kl. 3 bis 6 und Schuler der Hauptstufe der
Forderschule.

Nach dem Programmstart bietet ein Mentu 22 Fehlerschwerpunkte zur Auswahl. Man kann
hier die Texte mit der Leertaste anzeigen oder mit F9 ausdrucken. Jeder Schwerpunkt hat
zwei Telle, die das Programm automatisch durchlauft.

Die kritischen Worter/Laute werden in vier verschiedenen Ubungsformen eingepragt und
eingelbt. Diese Vorlibungen kdnnen beim Programmstart mit Strg+T Gbersprungen
werden.

Arbeitet der Ubende sehr langsam, so entféllt die 4. Ubungsform.

Bei den Vorubungen entfallt eine Fehlerbewertung, bei Fehlern wird der Hinweis gegeben:
"Versuche es noch einmal!". Am Ubungsende besteht die Mdglichkeit mit Eingabe "W" zu
wiederholen, obgleich es keinen Hinweis dazu gibt.

Als letzte Ubung erfolgt ein Leistungstest, der dariiber entscheidet, ob das Programm mit
einem Super-Ergebnis abschliel3t. Nach einem Super-Ergebnis gilt ein Fehlerschwerpunkt
als abgearbeitet und kann nicht wieder gewahlt werden.

Der 2. Teil eines Fehlerschwerpunktes kann erst gewahlt werden, wenn der 1. Teil mit
einem Superergebnis beendet wurde.

Die Grof3schreibung nimmt innerhalb der Fehlerschwerpunkte eineSonderstellung ein:
Anhand eines zusammenhangenden Textes trainiertdas Programm die Aufmerksamkeit
des Schiilers fiur Nomen und Satzanfange. Bei allen anderen Fehlerschwerpunkten ist
jedes zu Ubende Wort in einen isolierten Satz eingebettet, der das Wort in einen sinnvollen
Zusammenhang stellt. Bei einigen Fehlerschwerpunkten verwendet das Programm
Rechtschreibregeln und Ubt sie ein. Die in den Schwerpunkten 13-17dargebotenen Regeln
mogen fachdidaktisch anfechtbar sein.

Um auch Forderschilern eine Hilfe zu bieten, wurde aber bewusst eine vereinfachte
Kurzform gewahlt.

Bei Namenseingabe werden die Arbeitsergebnisse werden auf Festplatte gespeichert
(\SCORE\Name.RS). Bei jedem neuen Programmestart wird auf diese Datei zugegriffen.
War das vorigen Ergebnis kein Superergebnis, muss der Ubende die Fehler der letzten
Sitzung nachbessern.

Im Auswahlmenu wird farblich angezeigt, ob ein Schwerpunkt mit Super abgeschlossen ist
(rot) oder nur bearbeitet wurde (grin).

Zur Unterrichtsvertiefung bietet das Programm den Ausdruck von
Kopiervorlagen (Strg+K) in 4 verschiedenen Ubungsformen.

Vorubungen zum inhaltlichen Erfassen der Texte sind durch das Programm

TEXTGLIEDERN (Deutsch 2) moglich. Dort kann man im 10. Unterprogramm auf alle
Texte von RECHTSCHREIBEN zugreifen.
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Rechenmix

Das Programm trainiert die Rechenfertigkeit der additiven Operationen im Zahlenraum bis
20 sowie des kleinen Einmaleins.

Es setzt Grundkenntnisse voraus und verzichtet auf Mengendarstellungen.

Adressaten sind Schuler der Grund/Mittelstufe der Forderschule und Schuler der KI.1-2
der Grundschule.

Es werden 3 Unterprogramme mit folgenden Inhalten angeboten:

RECHENMIX 10
RECHENMIX 20
RECHENMIX 1x1

Der Schuler soll innerhalb einer Gleichung bei zwei gegebenen Elementen das fehlende
dritte Element ermitteln (Summe / Ergénzung).

Bei den 1X1 Aufgaben kann das fehlende Element sowohl ein Produkt als auch ein
Quotient sein.

Durch eine besondere Form der Leistungsbewertung werden die Schiler zu schnellem
und fehlerfreien Arbeiten motiviert.

Jede LOsung wird je nach Tempo mit 1 bis 10 Punkten bewertet.

Fehlerhafte Losungen ergeben O Punkte. Nach je 7 Aufgaben wird die Summe der
erreichten Punkte am unteren Bildschirmrand festgehalten und hochgez&hlt.

Fehlerhafte Aufgaben werden in einer Liste gespeichert und im Programmdurchlauf
zwecks Einpragung mehrfach wiederholt.

Das Programm passt sich der Schulerleistung wie folgt an:

Der Schuler kann zu Beginn die Schwierigkeitsstufe bestimmen.

Erreicht er im 1. Level mehr als 330 Punkte, dann steigt er zum Level 2 auf. Im 2. Level
fuhrt die Punktzahl unter 150 zur Abstufung.

Bei Kdrperbehinderten sollte in der Konfiguration (Meni F9) die Normzeitverlangerung
erhoht werden. Dadurch wird die Zeitvorgabe je Aufgabe erhoht.
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Romische Zahlen

Das Programm trainiert das Lesen der romischen Zahlen.
Adressaten sind Schuler der Kl. 4 der Grundschule, der KI. 5 der Hauptschule und Schiler
der Hauptstufe der Forderschule.

Ubungsgruppe 1

Zur Ubung im Zahlenbereich 1-12 dient eine Uhr mit romischen Ziffern. Im 1. Teil soll der
Zeiger auf eine vorgegebene Zeit gestellt werden. Die betreffende Zeitziffer wird auf der
Uhr geldscht. Im 2. Teil werden die romischen Zahlen wieder in die Uhr eingesetzt.

Ubungsgruppe 2
Die romischen Zahlen von 1 bis 20 werden aus den Zeichen X L | zusammengesetzt.
Im 2. Teil sollen zu den rémischen Zahlen die arabischen Zahlen gesucht werden.

Ubungsgruppe 3

Aus einer fiktiven Geschichte aus der Rémerzeit sollen aus Altersangaben die Zeichen C
und L entwickelt werden.

Im 2. Teil sollen die rdomischen Zahlen von 10-200 in Zehnerschritten aus den Zeichen C L
X zusammengesetzt werden.

Ubungsgruppe 4

Aus der Jahreszahl MDCCCLII sollen die Zeichen M und D erraten werden. Es sind 3
Versuche moglich.

Im 2. Teil sollen zu arabischen Jahreszahlen die romischen Zeichen zusammengesetzt
werden.

Ubungsgruppe 5
Umrechnungstibungen im Bereich 10 bis 3000
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Satzbau

Die Programmserie trainiert Lese- und Sprachverstandnis, Grammatik und Wortschatz.
Adressaten sind Schiler der Mittel- bis Hauptstufe der Schule fir Lernhilfe sowie Schuler
der Grundschule Kl.2-3.

Aus vorgegebenen Satzteilen soll ein vollstandiger Aussage- bzw. Fragesatz
zusammengestellt werden. Je nach getroffener Vorwahl beim Programmstart erfolgt
entweder mit Hilfe der Maus oder mittels der Pfeiltasten und ENTER die Auswahl der
Teile, mit denen der Schuler Satz fur Satz zusammenstellt. Bei falscher Auswabhl flimmert
der Bildschirmrand und es wird eine differenzierte Fehlermeldung aus-

gegeben.

Jede Gruppe beinhaltet 2 Ubungsformen. Aus den Satzteilen sollen Aussagesatze und
danach Fragesatze gebildet werden.

Da das Programm Normzeit-orientiert ablauft, wird der langsame Schuler bis zum
Gruppenende nur die Aussagesatze schaffen, der schnelle Schiler aber zuséatzlich die
Fragesatze bearbeiten kbnnen.

Die Textdaten befinden sich in SATZBAU.DAT.
Sie kdnnen mit Hilfe eines ASCII-Editors eingelesen und veréndert werden.
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Satzglieder

Dieses Programm trainiert das Erkennen folgender Satzglieder:

Subjekt, Pradikat, Dativ- und Akkusativ-Objekt,
adverbiale Bestimmungen des Ortes und der Zeit.

Adressaten sind Schiuler der Regelschule KI. 3 bis 6 und Schuler der Hauptstufe der
Forderschule.

Beim Programmstart wird zunéchst gewahlt, ob die deutschen oder lateinischen Begriffe
verwendet werden sollen.

Satzglieder 1

Ubungsgruppe 1
Aus vorgegebenen Woértern sollen méglichst lustige Satze gebildet werden.
Ab dem 6. Satz werden Anweisungen mit den Satzgliederbezeichnungen gegeben.

Ubungsgruppe 2+4
Bei je 5 Satzen werden Satzglieder durch Fragen gesucht. Die Losung muss anschlie3end
in die untere Liste einsortiert werden.

Ubungsgruppe 3+5
Zu je 5 Satzen mussen fehlende Satzglieder gesucht werden. Diese befinden sich in der
unteren Satzglieder-Liste.

Satzglieder 2

Ubungsgruppe 1
Aus einem einfachen Satz mit Subjekt, Pradikat u. Objekt sind zwei weitere Satze durch
Umstellung der Satzglieder zu bilden.

Ubungsgruppe 2
Bei einer Reihe von Satzen muss das Subjekt und spater das Pradikat gesucht werden.

Ubungsgruppe 3
Vertauschte Satze sollen durch Bestimmung von Subjekt, Pradikat und Objekt in einfache
Satze umgewandelt werden..

Ubungsgruppe 4

In 5 Satzen sollen Satzglieder gesucht werden. Die Anweisung besteht aus einem
Fragesatz. Das Losungsteil ist mit Hilfe der Maus anzuklicken und im Sortierfeld
abzulegen.

Ubungsgruppe 5

Zu vorgegebenen Satzen miussen Satze herausgesucht werden, die mit einem Subjekt
oder mit einem Pradikat beginnen.
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Satzglieder 3

Ubungsgruppe 1

Die Begriffe Dativ- und Akkusativ-Objekt, Adverbiale des Ortes und der Zeit werden
erlautert und an Beispielen eingelibt. In 5 Beispielsatzen sind auf Grund von Fragen die 4
neuen Satzglieder zu suchen und anschliel3end in eine Liste einzusortieren.

Ubungsgruppe 2
In 12 Satzen sollen zeilenweise 4 Satzglieder bestimmt werden.
Bei Fehlern erscheint als Hilfe der entsprechende Fragesatz.

Ubungsgruppe 3
Markierte Begriffe in 5 Satzen sind durch Verbindungsstriche 5 Fragen und 5 Satzgliedern
zuzuordnen.

Ubungsgruppe 4
In 12 Satzen sollen zeilenweise 4 Satzglieder bestimmt werden.

Ubungsgruppe 5
In 10 Satzen sollen zeilenweise alle 6 Satzglieder bestimmt werden.
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Schlussrechnen

Das Programm vermittelt das Verstandnis von Zweisatz- und Dreisatzaufgaben.
Adressaten sind Schuler der Hauptstufe der Férderschule und Schiler der Regelschule ab
Klasse 4.

In zwei Unterprogrammen werden nur Aufgaben mit proportionalen Zuordnungen gestellt.

Zweisatz

Ubung 1

Ziel der Ubung ist die Verdeutlichung, dass der Zweisatz aus einem Aussage- und einem
Fragesatz besteht. Bei einem zweizeiligen Aufgabentext soll jeweils der Aussage- und
Fragesatz gesucht werden.

Ubung 2

Die Werte einer Zuordnungstabelle sollen in die Liicken des Aufgabetextes gesetzt
werden. Bei einer Falscheingabe ist als Zwischenibung der Aufgabensatz zu bestimmen,
in welche die Eingabe gehort.

Ubung 3

Das Ende eines Wenn-dann-Satzes soll erganzt werden. Eine Tabelle hilft bei der
Entscheidung, ob malzunehmen oder zu teilen ist.

Abschliel3end ist die Rechenoperation zu schreiben.

Ubung 4
Die Lucken eines Wenn-dann-Satzes sind aus den Daten der Tabelle und aus den Daten
des Textes zu ergadnzen. Danach ist die Rechenoperation zu schreiben.

Ubung 5

Die Lucken eines Wenn-dann-Satzes sind aus den Daten des Aufgabetextes zu erganzen.
Das Schreiben der Rechenoperation erfolgt tiber einen simulierten Taschenrechner.
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Dreisatz

Ubung 1

Die Ubung verdeutlicht die 3 Teile eines Dreisatzes:

Aussagesatz - Schluss auf die Einheit - Schluss auf die Mehrheit
Der Schluss auf die Einheit wird durch Teilen, der Schluss auf die
Mehrheit durch Malnehmen geldst.

Ubung 2

Zum Aufgabentext werden die 3 Satze in Form eins Wenn-dann-Satzes
dargestellt mit Licken an den Zahlenstellen. Die Licken sind
auszufullen, dabei werden gleichzeitig die Werte in die rechte
Zuordnungstabelle eingetragen.

Ubung 3
Die zum Aufgabentext gehdrende Tabelle soll ausgefillt werden. Die rechte Seite der 2.
und 3. Zeile soll die komplette Rechnung enthalten.

Ubung 4
Dreisatzaufgaben werden an Hand eines Diagramms geltst. Nach
richtiger Losungseingabe werden die Koordinatenlinien gezeichnet.

Ubung 5

Zum Aufgabentext werden die 3 Satze in Form eines Lickentextes

dargeboten. Zahlenwerte und Rechnungen sind in die Licken zu schreiben. Die Losung
der Rechnungen erfolgt Uber einen simulierten Taschenrechner.
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Schrift.L,.Rechnen

Einiben und Mechanisieren der schriftlichen Verfahren der vier Grundrechenarten.
Das Programm besteht aus vier Unterprogrammen:

Schriftl. Addition

Schriftl. Subtraktion

Schriftl. Multiplikation

Schriftl. Division

Das schriftliche Losen von Aufgaben der 4 Grundrechenarten am Bildschirm wird so
eingelbt, wie man es von Hand auf dem Papier erledigt.

Die Grafik eines Lastwagens dokumentiert die Leistung:

Nach jeder Teillésung bewegt sich der Wagen ein Stick voran.

Bei einem Fehler verliert er eine Kiste seiner Ladung. Lost man die nachfolgende Aufgabe
fehlerfrei, so kann man diese Kiste wieder aufladen.

Schriftl. Addition + Subtraktion

Adressaten sind Schuler der Mittel- und Hauptstufe der Schule fir Lernhilfe
und Grundschuler der Klasse 3/4.

Bei der Subtraktion kann in einer Vorauswahl bestimmt werden, ob das Subtrahieren nach
dem Ergéanzungsverfahren oder nach dem Abzugsverfahren (fir Bayern verpflichtend)
erfolgen soll.

Zum Programmstart erfolgt die Vorwabhl:

3-stellig = Add/Subtr von 2 Zahlen aus dem Hunderter-Bereich
4-stellig = Add/Subtr von 2 Zahlen aus dem Tausender-Bereich
3-teilig =3 Summanden / 2 Subtrahenden aus dem Hunderter-B.
(entfallt fir Subtraktion im Abzugsverfahren)

Als weitere Vorwahl wird bestimmt, ob ohne oder mit Zehneriiberschreitung (Ubertrag)
gerechnet wird.

Bei der Vorwahl "3-stellig" und "3-teilig' sind bei den ersten beiden Aufgaben Gleichungen
u nd Lésungen zu schreiben, danach nur noch die Losungszahlen. Die 1. Aufgabe der
ersten Ubung dient der Einfiihrung des Rechenvorganges. Die Eingabezeichen sind
blinkend vorgegeben und brauchen nur noch nachgeschrieben zu werden.

Bei einer Zehneruiberschreitung wird der Ubertrag als kleine Zahl tiber den Ergebnisstrich
in die nachst hohere Einheit gesetzt.

Ein Lastwagen am unteren Bildschirmrand bewegt sich nach jeder gelésten Teilaufgabe
einen Schritt nach rechts.

Das Fahrzeug hat 6 Kisten geladen. Mit jeder fehlerhaften Eingabe fallt eine Kiste vom
Wagen. Es besteht jedoch die Méglichkeit, die zuletzt verlorene Kiste wieder aufzuladen,
wenn eine nachfolgende Aufgabe richtig geldst wurde.

Die Bedienung erfolgt parallel durch Maus, Cursor oder Zifferneingabe (am besten am
rechten Ziffernblock der Tastatur).
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Schrift. Multiplikation

Adressaten sind Schuler der Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe
und Grundschuler der Klasse 4.

Zum Programmstart erfolgt als erste Vorwahl:

1-stelliger Multiplikator
2-stelliger Multiplikator
3-stelliger Multiplikator

Bei Wahl des 1-stelligen Multiplikators wird in weiterer Vorwahl bestimmt, ob ohne oder mit
Eingabe der Zwischenldsung gerechnet wird. Bei der Eingabe mit Zwischenldsung wird in
der 1. Ubungsgruppe parallel zur Aufgabe ein gesondertes Fenster gezeigt, in welchem
die Aufgabe schrittweise nachzuschreiben ist.

Es ist ratsam, zur Eingabe das rechte Ziffernfeld auf der Tastatur zu nutzen, da dort auch
das Mal-Zeichen (x) leicht zugéngig ist.

Bei Eingabe der L6sung wird zuerst das Produkt geschrieben, beginnend mit dem Einer,
und danach die Addition von Produkt und dem aktuellem Ubertrag. Die Lésungsreihen
sind anschlie3end zu addieren.

Die aktuelle 1x1 Reihe wird standig angezeigt. Das Programm ubt keine 1x1 Fertigkeit,
sondern ein Verfahren. Diese Hilfe ermdéglicht auch schwéacheren Schilern den Zugang
zum Programm.

Die 1. Aufgabe der ersten Ubung dient der Einfiihrung des Rechenvorganges. Blinkende
Ziffern und Zeichen geben den Losungsweg vor.

Ein Lastwagen am unteren Bildschirmrand bewegt sich nach jeder gelésten Teilaufgabe
einen Schritt nach rechts.

Das Fahrzeug hat 6 Kisten geladen. Mit jeder fehlerhaften Eingabe fallt eine Kiste vom
Wagen. Es besteht jedoch die Moglichkeit, die zuletzt verlorene Kiste wieder aufzuladen,
wenn eine nachfolgende Aufgabe richtig geldst wurde.

82



Schrift. Division

Adressaten sind Schuler der Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe
und Grundschuler der Klasse 4.

Zum Programmstart erfolgt als Vorwahl:

LOosung 2-stellig
Bei der Auswahl dieser Vorubung wird mit einer zweiten Vorwahl bestimmt, ob ohne oder
mit Probe gerechnet werden soll.

LOosung 3-stellig

In allen Ubungen ist der Divisor nur einstellig. Das Programm will nicht das 1x1 trainieren,
sondern in das schriftliche Verfahren der Division einfihren. Rechnerisch aufwandige
Aufgaben mit mehrstelligen Divisor kénnen tUber die Kopiervorlagen getibt werden.

Die aktuelle 1x1-Reihe wird standig angezeigt, um auch solchen Schilern das Programm
zu ermoglichen, die noch keine Sicherheit im 1x1 haben.

Die 1. Aufgabe der ersten Ubung dient der Einfiihrung des Rechenvorganges.
Die Losungszahlen sind blinkend vorgegeben und brauchen nur noch nachgeschrieben zu
werden. Bei allen anderen Aufgaben zeigen Markierungen den aktuellen Rechenschritt.

Ein Lastwagen am unteren Bildschirmrand bewegt sich nach jeder gelésten Teilaufgabe
einen Schritt nach rechts.

Das Fahrzeug hat 6 Kisten geladen. Mit jeder fehlerhaften Eingabe fallt eine Kiste vom
Wagen. Es besteht jedoch die Moglichkeit, die zuletzt verlorene Kiste wieder aufzuladen,
wenn eine nachfolgende Aufgabe richtig gelost wurde.

Es ist ratsam, zur Eingabe das rechte Ziffernfeld auf der Tastatur zu nutzen, da dort auch
das Teil-Zeichen (%) leicht zugangig ist.
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Silbenlesen

In Erganzung des Programms ERSTLESEN trainiert SILBENLESEN die Lesefertigkeit
aller bisher geubten Laute und Lautverbindungen auf der Basis von 2-silbigen Woértern.
Adressaten sind Schiuler der Grundstufe der Schule fiir Lernhilfe und Schiler der Klasse
1- 2 der Grundschule.

Es ist eine Sprachausgabe zu Bildern, Wértern und Silben méglich.

Durch Anklicken des Mund-Symbols mit der Maus ist nur die Sprachausgabe aktiv und es
kénnen keine Aufgaben geldst werden. Durch erneutes Anklicken des Mund-Symbols
kehrt das Programm in den Ubungsmodus zurtick.

Ubungsgruppe 1

Zu einer Ansilbe wird aus einer 4-fachen Bildserie das zugehorige Bild ausgewahlt. Bei
richtiger Zuordnung wird die Ansilbe zum ganzen Wort ergadnzt und ein grines Auto fahrt
zum linken Bildschirmrand. Bei falscher Zuordnung und nachfolgender Korrektur féhrt ein
dunkles Auto zum linken Rand. Die Anzahl der richtig und falsch gelésten Aufgaben wird
somit durch die unterschiedliche Farbe der Autos grafisch angezeigt.

Schnelle Schiiler schaffen in der Normzeit von 3 Minuten bis zu 24 Zuordnungen, was
einer Doppelreihe von 12 Autos entspricht.

Ubungsgruppe 2
Zu einem Bild wird die entsprechende Anfangssilbe aus einer 4-fachen Auswahl gesucht.
Es wird immer eine Sequenz von 4 Bildern mit deren Anfangssilben verarbeitet.

Ubungsgruppe 3
Zu einem Bild mit Anlaut wird aus einem 4-fachen Feld der Endlaut gesucht.

Ubungsgruppe 4

Es werden 4 blass dargestellte Bilder und deren An- und Endsilben dargeboten. Durch
Anwahlen eines Anlautes wird das zugehorige Bild deutlich sichtbar. Nun ist in der rechten
Spalte die passende Endsilbe zu suchen. Nach richtiger Auswahl wird das Bild blau
abgedeckt und eine neue Kombination von Ansilbe und Endsilbe ist zu suchen.

Ubungsgruppe 5

Die Ubung besteht aus einem Memory.

Im Spielfeld sind 5 Kombinationen von Bild, Ansilbe und Endsilbezu suchen. Die 5 Bilder
sind blass vorgegeben. Es kdnnen immer nur 2 Felder gleichzeitig aufgedeckt werden. In
der Regel entwickeln die Schuler selber die Strategie, zuerst die Silben aufzudecken

und erst bei einem passenden Silbenpaar das Bild zu 6ffnen.

Das Programm besteht aus 4 Unterprogrammen:

SILBENLESEN 1 verwendet eine Wortliste aus SILBLES.DAT mit 24 leicht lesbaren
Silbenwortern. Vorausgesetzt wird die Kenntnis der Selbstlaute, sowie ei und au und der
Mitlaute FLMNRST.

Mit Hilfe eines ASCII Editors kann das Datenprogramm nach den Anforderungen des
eigenen Leselehrgangs verandert werden.

Dieses Unterprogramm kann parallel zu ERSTLESEN eingesetzt werden.

SILBENLESEN 2/3 benutzt Worter mit maRigem bis mittlerem Schwierigkeitsgrad.

SILBENLESEN 4 mit seltenen Lauten und schwierigen Lautverbindungen sollte erst nach
erfolgreichem Durchgang von ZWEITLESEN eingesetzt werden.
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Silbentrainer

In 6 Unterprogrammen trainiert das Programm das Zerlegen und Zusammensetzen von
bis zu 6 teiligen Silbenwoértern.

Adressaten sind Schuler der Grundstufe der Forderschule und Schiler der Klasse 1-2 der
Grundschule.

In zwei vorgeschalteten Unterprogrammen kénnen Schiler mit Leseproblemen bei 2-sil-
bigen Wartern, die bildlich dargestellt werden, Silben trennen.

Ubung 1-3

Ein langes Wort soll in seine Silbenteile zerlegt werden.

Ein Trennstrich wird mit Hilfe von Maus/Cursor zwischen den Buchstaben bewegt und an
der Trennstelle mit Mausklick/Enter bestatigt.

Bei richtiger Eingabe wird die Silben vom Wortrest abgetrennt.

Bei schwierigen Silben erscheint bei erstmaligem Fehler der Hinweis:

"Versuche es noch einmal!" Erst der zweite Fehler wird gezahilt.

Nach der Silbenzerlegung von drei Wortern werden samtliche Silbenteile in das untere
Feld gesetzt und missen dann wieder zu Wdortern zusammengesetzt werden.

Ubung 4-5

Ein Silbenfeld besteht aus den Silbenteilen von 6 Waortern.

Diese Silbenteile werden zum Aufbau von 6 Wortern verwendet.

Ein zum jeweiligen Wortfeld gehdrender Kommentar gibt an, wie das gesuchte Wort heif3t.
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Silbenworter

Das Programm trainiert Lesen, Wortschatz und insbesondere sprachliche
Kombinationsfahigkeit. Adressaten sind Schuler der Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe
und Schuler der Grundschule ab Klasse 3.

Aus 12 vorgegebenen Silben soll der Ubende maglichst viele zweisilbige Worter aller
Wortarten zusammensetzen. Hierzu benutzt er die Maus oder Cursor/ENTER. Hat er 2
passende Silben zu einem sinnvollen Wort zusammengebaut, dann erscheint ein
Farbspiel in diesem Wort. Dieses kann durch Mausklick/ENTER abgebrochen werden,
um schneller zur nachsten Aufgabe zu kommen.

Die gebildeten Warter werden in einer Liste abgelegt.

Bei falscher Auswahl oder bei einer Wortwiederholung wird eine entsprechende
Fehlermeldung ausgegeben und die Silben missen geléscht und neu gesetzt werden.
Nach der 4. Losung bietet das Programm eine Hilfe an, indem die in Frage kommenden
Silben grin markiert werden. Die Hilfe kann nur 2x aufgerufen werden.

Ist die Hilfe "verbraucht”, so kann der Ubende vorzeitig die Gruppe beenden (mit Maus
das Feld "Ich weifl3 nichts mehr" anklicken, bei Cursor die ESC-Taste driicken).

Mochte der Ubende am Ende der Gruppe noch Worter erganzen, so kann er mit
"verlangern" an der Gruppe weiterarbeiten.

Schafft der Ubende 8/10 oder sogar 12 Aufgaben mit max. 1 Fehler, dann erhalt er ein
entsprechendes Lob.

Wegen der Schwierigkeit der gestellten Aufgabe ist eine Partnerarbeit am Computer zu
empfehlen.

Die Textdaten befinden sich in der Datei SILBENW.DAT und kdnnen mit Hilfe eines ASCII-
Editors eingelesen und verandert werden.
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Teilen Einfuahrung

Das Programm verdeutlicht die Operation des Teilens als ein Verteilen oder Aufteilen von
Mengen.

Adressaten sind Schiler der Grundschule der Klasse 2 und Schiiler der Mittelstufe der
Forderschule.

Ubung 1

Ein bestimmte Anzahl von Kugeln soll an Kinder verteilt werden.

Die Kugeln werden mit der Maus angeklickt und nach und nach in die Teller der Kinder
verschoben.

Anschliel3end werden die Summe der Kugeln, die Anzahl der Kugeln je Kind und der
Kugelrest abgefragt.

Ab der 4. Aufgabe wird nicht mehr aktiv verteilt, sondern die Handlung in der Vorstellung
vollzogen. Wird bei der Frage nach der Kugelzahl je Kind eine falsche Zahl eingegeben,
dann erfolgt der Verteilungsvorgang auf dem Bildschirm.

Ubung 2
wie Ubung 1, jedoch wird nicht auf Teller der Kinder, sondern auf senkrechte Male verteilt.

Ubung 3

Ein strukturiertes Kugel-Mengenbild wird vorgegeben. Die Menge soll laut Anweisung auf
Male mit einer vorgegebenen Kugelmenge aufgeteilt werden. Dazu soll die 1. Kugel der
Reihe angeklickt und ein waagerechtes oder senkrechtes Mal gezeichnet werden.

Es erfolgt anschlieRend die Frage nach der Gesamtzahl der Kugeln, der Male, der
Kugelzahl je Mal und der restlichen Kugein.

Ab der 4. Aufgabe wird kein Mal mehr gezeichnet, sondern diese Handlung in der
Vorstellung vollzogen.

Ubung 4

Es wird ein strukturiertes Mengenbild vorgegeben. Der Ubende entscheidet sich fur die
Anzahl der moglichen Male (senkrecht oder waagerecht). Die daraus resultierende Mal-
oder Aufgeteilt-Operation wird als Luckentext dargestellt. Aus einer Zahlen- bzw.
Begriffreihe wird das zutreffende Liickenwort ausgewahlt. Der Luckentext wird

dann so reduziert, dass anstelle von "Mal" das Malzeichen und anstelle von "aufgeteilt in
Male mit" das Geteilt Zeichen einzusetzen ist.

Ubung 5

Zu einer Aufgabenstellung z.B. "10 aufgeteilt in Male mit 5" oder "5 Male mit 2" werden auf
der rechten Bildschirmseite Mengenfelder gezeigt, die in Male gegliedert sind.

Aus den 4 Feldern muss das der jeweiligen Aufgabe entsprechende Feld ausgewahlt
werden. Zu jedem Mengenbild gibt es eine Mal- und eine Geteilt-Aufgabe.
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Textaufgaben

Das Programm vermittelt Strategien zum Auffinden der Zieloperation bei Textaufgaben.

Adressaten sind Schiuler der Hauptstufe der Schule fir Lernhilfe und Schuler der
Grundschule ab KI. 2.

Das Programm ist fur Schiler mit mangelhaftem Leseverstandnis oder niedrigem
Intelligenzniveau nicht geeignet.

Es kdnnen folgende Unterprogramme aufgerufen werden:
Textaufgaben Vorubung
Textaufgaben 1 +-
Textaufgaben 2 *:
Textaufgaben 3 +-*:
Textaufgaben 4 +-*:

In Textaufgaben Voribung werden die im Programm verwendeten Hilfen:
Entscheidungsfrage MEHR/WENIGER, Schlusselwort und Zuordnungstabelle eingefiihrt
und angewendet.

Textaufgaben 1 trainiert additive Sachtexte unter Verwendung der Entscheidungsfrage
MEHR/WENIGER und der Verwendung von Schlisselwortern. Der Fragesatz ist aus einer
3-fachen Auswahl zu bestimmen.

Textaufgaben 2 trainiert multiplikative Sachtexte unter der Entscheidungsfrage
MEHR/WENIGER und der Verwendung von Schlisselwoértern und Zuordnungstabellen.

Textaufgaben 3/4 trainiert gemischte Sachtexte.

Ab Textaufgaben 3 wird der Fragesatz vorgegeben.
Ab Textaufgaben 4 ist die Verwendung der Lésungshilfen optional.
Hierbei wird die Anzahl der Hilfeaufrufe protokolliert und im Protokoll angezeigt.

Die Anforderungen an Kopfrechenleistungen sind niedrig gehalten, dennoch besteht im
Programm die Méglichkeit, die Lésung durch Eingabe der Gleichung in einen simulierten
Taschenrechner zu erreichen.

Das Programm verwendet keine Vorwahl von verschiedenen Ubungen sondern durchlauft
4 Durchgange mit Sachaufgaben. Im 5. Durchgang werden die fehlerhaften Aufgaben
wiederholt. Bei weniger als 2 Fehlern bricht das Programm nach dem 4. Durchgang mit
einem Superergebnis ab.
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Texterganzen

Das Programm trainiert Sinn erfassendes Lesen beim Aufgliedern von Texten in Satzteile
und Sinnblécke. Es setzt hinreichende Lesefahigkeit voraus.

Adressaten sind Schiuler der Regelschule ab Klasse 3 und Schiler der Hauptstufe der
Forderschule.

Beim Programmestart wird aus einem Menu ein Arbeitstext ausgewéhlt.

Der Inhalt des Textes kann mit F9 ausgedruckt werden. Bearbeitete Texte werden grin,
mit einem Superergebnis bearbeitete Texte werden rot angezeigt.

Das Programm endet am Ende einer Gesamtiibungszeit von ca. 20 Min. oder nachdem 4
Ubungstexte nacheinander bearbeitet wurden.

In der Ubung miissen jeweils zu einem vorgegebenen Satzteil nachfolgende
Satzerganzungen oder Satzteile gesucht werden. In der Voreinstellung Grundschul-Meni
kann man einen leichten oder schweren Level auswahlen. Im Férderschul-Mend ist der
leichte Level voreingestellt. Im leichten Level wird ein Teil des Textes vorweg angezeigt
und bei jedem Fehler nochmals wiederholt. Aul3erdem wird erst jeder zweite Fehler
gewertet. Hat der Ubende beim Texterganzen zu viele Fehler gemacht, muss er die Ubung
mit Eingabe "W" einmalig wiederholen.

Wenn beim Programmstart der Name des Ubenden eingegeben wird, dann werden die
Arbeitsergebnisse regelmalig gespeichert.

Bei einer Programmwiederholung erhalt der Ubende bei der Auswahl der Ubungstexte
durch farbliche Markierung die Information, welche Texte er bereits erarbeitet hat und mit
welchem Ergebnis.

Zur Unterrichtsvertiefung bietet das Programm den Ausdruck von Kopiervorlagen zu den
gewahlten Ubungstexten (Strg+K).
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Textund Fragen

Das Programm trainiert sinnerfassendes Lesen.
Adressaten sind Schuler der Regelschule ab Klasse 3 und Schuler der Hauptstufe der
Forderschule.

Beim Programmstart wird aus einem Menu ein Arbeitstext ausgewahlt.

Bei der Auswahl wird der Textanfang in einem gesonderten Fenster mitlaufend angezeigt.
Der Gesamttext kann mit F9 ausgedruckt werden.

Bearbeitete Texte werden griin, mit einem Superergebnis bearbeitete Texte werden rot
markiert.

Das Programm endet am Ende einer Gesamtibungszeit von ca. 20 Min. oder nachdem 5
Ubungstexte nacheinander bearbeitet wurden.

Zum zweispaltigen Text werden ca. 14 Fragen gestellt, die durch Mausklick in der betr.
Textzeile zu beantworten sind.

In der Voreinstellung Grundschul-Menil kann man einen leichten oder schweren Level
auswahlen. Im Forderschul-Mend ist der leichte Level voreingestellt. Im leichten Level
beziehen sich die ersten 7 Fragen auf die linke und die n&chsten 7 Fragen auf die rechte
Textspalte.

Im schweren Level beziehen sich die Fragen auf den gesamten Text.

Werden falsche Worter angeklickt, dann wird der in Frage kommende Textbereich farbig
markiert und somit der Lésungsbereich eingeengt. Gleiches geschieht auch, wenn man
den gelben Hilfe-Button anklickt.

Man kann je Text 3x den Hilfebutton anklicken, ohne dass der Hilfeaufruf gez&hlt und
gewertet wird.

In der Voreinstellung Grundschul-Menl beziehen sich die Fragen auf den gesamten Text,
in der Voreinstellung Forderschul-Menu beziehen sich die ersten 7 Fragen auf die linke
und die nachsten 7 Fragen auf die rechte Textspalte. Die Menuform kann im Hauptmenu
mit F9 eingestellt werden.

Hat der Ubende nach der Bearbeitung der Fragen oder am Ende der Normzeit von ca. 6
Min. zu viele Fehler gemacht oder zu wenige Fragen beantwortet, dann muss er mit
Eingabe "W" einmalig die Bearbeitung wiederholen. Durch mehrfaches Driicken der
ENTER Taste kann jedoch eine Wiederholung Gibergangen werden.

Wenn beim Programmstart der Name des Ubenden eingegeben wird, dann werden die
Arbeitsergebnisse regelmalfiig gespeichert.

Bei einer Programmwiederholung erhalt der Ubende bei der Auswahl der Ubungstexte
durch farbliche Markierung die Information, welche Texte er bereits erarbeitet hat und mit
welchem Ergebnis.

Zur Unterrichtsvertiefung bietet das Programm den Ausdruck von Kopiervorlagen zu den

gewahlten Ubungstexten. Die Kopiervorlagen kénnen beim Programmstart mit Strg+K
aufgerufen werden.
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Textgliedern

Dieses Programm fordert die optische Erfassung von Wortgestalten und trainiert damit
Lesen und Rechtschreibung.

Adressaten sind Schiler der Mittelstufe der Schule fiir Lernhilfe und Schuler der
Grundschule ab Kl. 2.

Im Gegensatz zu den anderen BB-Programmen werden nur 3 statt 5 Ubungsgruppen bis
zum Programmende durchlaufen. Dafir ist jedoch die Normzeit auf 7 Min. pro Gruppe
angehoben.

Ein Trennpfeil wird mit Cursor-rechts/links bewegt und die Position mit ENTER oder
Cursor-runter bestatigt. Bei gewahlter Mausbedienung wir der Mauszeiger zwischen die zu
trennenden Buchstaben gesetzt und mit Klick bestatigt.

Bei einem Fehler wird der Bildschirmrand hellgriin und ein Hinweis fordert zur Korrektur
auf. Bei einem weiteren Fehler flimmert der Bildschirmrand und der Fehler wird gezahlt.
Gleichzeitig wird eine Losungshilfe in Form des Anfangsbuchstabens gegeben.

Im Unterprogramm 1-8 wird die Max und Moritz Geschichte bearbeitet.

Die Daten dazu befinden sich in der Datei TEXTGLI.DAT.

Im Unterprogramm 9 kann man die Texte des Programms TEXTSCHREIBEN
bearbeiten. Dieses dient als Vortibung fir die Nachschreibelibungen dieses Programms.
Im Unterprogramm 10 kann man die Texte des Programms RECHSCHREIBEN
bearbeiten, um die Arbeit an diesem Programm vorzubereiten.
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Textschreiben

Das Programm trainiert das Nachschreiben von Texten und der dabei auftretenden
fehlerhaften Worter. Adressaten sind Schiler der Grundschule ab Kl. 3. und Schuler der
Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe.

Beim Programmestart wird nach der Nameneingabe aus einem Textmeni ein

Arbeitstext ausgewahlt. Es werden im aktuellen Verzeichnis in der Datei TEXTSCHR.DAT
60 Sachtexte in neuer Rechtschreibung mitgeliefert, von denen die ersten 30 auf dem
HIBS-Grundwortschatz basieren. Der Lehrer kann Utber den integrierten Texteditor bis zu
90 weitere Texte erganzen. Der Arbeitstext besteht in der Regel aus 2 Blécken. Der erste
Block besteht aus den schwierigen Wortern des

Textes. Der zweite Block beinhaltet den Text.

Das Nachschreiben von Wartern und Texten erfolgt zeilenweise. Bei Eingabe des 1.
Buchstabens verschwindet die Restzeile ganz oder teilweise. Anstelle dessen werden die
Ober- und Unterlangen der Worter als griine und die Satzzeichen als graue Saulen
dargestellt. Das Programm kontrolliert die Richtigkeit der Tastatureingaben erst

am Wortende bzw. nach der Eingabe der Leertaste. Dadurch hat der Ubende die
Maglichkeit, mit Hilfe der Loschtaste Tippfehler rechtzeitig zu korrigieren.

Bei fehlerhafter Worteingabe flimmert der Bildschirmrand und das Wort muss mit Hilfe der
Ldschtaste bis zur Fehlerstelle geléscht und dann korrigiert werden. Als Hilfe wird das
aktuelle Wort am oberen Bildschirmrand angezeigt.

Hat der Schuiler den Text vergessen, so kann er ihn mit Hilfe von F1 sichtbar machen.
Dabei wird eine Zwangspause von einigen Sekunden eingelegt, die durch eine griine
Markierung am Bildschirmrand gekennzeichnet ist.

Richtig geschriebene Warter werden hellblau und falsch geschriebene werden gelb
markiert. Bei Fehlern in der Zeichensetzung wird ein entsprechender Hinweis
ausgegeben. Es erfolgt hier aber kein Eintrag in der Fehlerliste.

Nach Bearbeitung eines Blocks wird ein Ergebnisfenster mit der Anzahl der Worter,
Fehler, Hilfen und Arbeitsminuten angezeigt. Bei Erreichen der Gesamt-Normzeit (ca. 18
Min) wird das Programm mit der Zwischenspeicherung der Ergebnisse beendet. Beim
spateren Programmaufruf wird das Zwischenergebnis gezeigt und mit der
Programmbearbeitung fortgefahren. Bei Erscheinen des Hinweises:

"Abbruch mit Strg+A" kann mit dieser Tastenkombination auch schon vor Beendigung des
Arbeitsblocks ein Programmende mit Zwischenspeicherung erreicht werden. Ein Abbruch
mit Speicherung der Zwischenergebnisse ist mit Alt+E schon friher moglich.

(Diese Tastenkombination sollte nur dem Lehrer bekannt sein!)

Das Programm trainiert den Text und die Fehlerworter in folgenden Ubungsformen:

1) Der ganze Text wird nachgeschrieben.

2) Fehlerhafte Worter werden nachgeschrieben.

3) Fehlerhafte Buchstaben werden eingesetzt.

4) Fehler im Textblock werden gesucht und korrigiert.

Beim Programmstart sind folgende Einstellungen mdoglich:

Mit F5 kann ein die Eingabe begleitender Klickton abgeschaltet werden. (Ein
nachtragliches Wiedereinschalten mit F5 oder Strg+T ist méglich.)

Mit Strg+V kann der Trainer eine Textvorwahl treffen, die in der Namenliste des
Ergebnismeni eingetragen und von dort gestartet werden kann. Wenn sich eine
Schulerdiskette im Laufwerk A: befindet, so werden die Voreinstellung und die spateren
Zwischenergebnisse auf der Diskette gespeichert.
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Mit Strg+D kann man im Demo-Modus durch verkirzten Programmdurchlauf eine schnelle
Programmubersicht erhalten. Hierbei ist am Programmende ein Druckerprotokoll méglich,
jedoch keine Speicherung der Zwischenergebnisse.

Mit Strg+N erhalt man eine Ubersicht tiber die aktuellen namenbezogenen
Zwischenergebnisse.

Mit F1 gelangt man in ein Infoment mit folgender Auswahl:

1) Texteditor

2) Texte anzeigen, drucken, l6schen
3) Texte von Disk laden

4) Didaktische Informationen

5) Ergebnisdateien l6schen

Der Texteditor ermdglicht es, eigene, auf die Situation der Klasse bezogene Texte zu
erstellen. Die Texte bestehen aus 1 oder 2 Blocken von Wortern oder Satzen mit je max
16 Zeilen und je 38 Zeichen. Eine Leerzeile trennt die Blocke.

Der Editor speichert die selbst erstellten Texte auf der Festplatte im Unterverzeichnis
\TEXTSCHR .

Schwierige Texte sollten im Unterricht durch Besprechen, Lesen und Abschreiben
vorgetbt werden, bevor der Text im Computerprogramm trainiert wird.

Schuler mit geringer Merkfahigkeit, die beim Nachschreiben von Texten tberfordert sind,
sollten zuerst ein intensives Worttraining durchfiihren etwa durch das Programm
WORTDIKTAT (Deutsch 2).

93



Tutor

TUTOR ist ein Autorenprogramm fur textorientierte Inhalte.

Adressaten sind Schuler der Grundschule ab Klasse 3, Schiler der Hauptstufe der
Forderschule und Schuler der Klasse 5/6 der Hauptschule.

Ohne Kenntnis einer Programmiersprache kann der Anwender tber den integrierten Editor
(F2 Taste beim Programmstart) die bisherigen Datenprogramme nach eigenen
Bedurfnissen erweitern oder weitere Unterprogramme erzeugen.

Eine mit TUTOR erzeugte Ubung ist in max. 5 Ubungsdurchgéange mit max 20 Aufgaben
gegliedert. Fur die Lerninteraktion sind zwei Verfahren mdglich:

Auswahl (multiple-choice) oder Aktiv-Antwort (Die mitgelieferten Datensatze verwenden
hauptséachlich das Auswahlverfahren.)

Beim Auswahlverfahren sind 2 bis 4 L6sungen moglich. Beim Aktiv-Antwortverfahren
kénnen in der Aufgabenstellung mehrere Losungsworter als Hilfe angegeben werden. Das
Programm stellt diese auf dem Bildschirm farbig hervorgehoben dar. Die geforderte
Antwort muss Uber die Tastatur eingegeben werden.

Sind bei der Aufgabe keine markierten Lésungen vorgegeben, so gibt das Programm bei
einer fehlerhaften Eingabe eine L6sungshilfe. Jede richtige L6ésung wird durch eine herab
fallende Kugel belohnt. Bei schwierigen Aufgaben gibt es zwei Kugeln.

Beim Forderschulmenu erfolgt hier die Fehlerzéhlung erst beim zweiten Fehler.

Wird eine Aufgabe sehr schnell bearbeitet, so gibt es eine Zusatzkugel.

Der Ubende hat mehrfach die Mdglichkeit, eine Aufgabe zu tiberspringen, wenn sie ihm zu
schwer scheint. Die betreffende Aufgabe erscheint erst wieder am Ende des
Ubungsdurchganges.

Das Programm gibt nach Ablauf einer Gesamtnormzeit (ca. 20 Min) die Mdglichkeit, zu
beenden oder weiter zu arbeiten. Wird beim Programmstart der Name eingegeben, so
werden alle Ergebnisse namenbezogen im Verzeichnis \score\name.tu
zwischengespeichert. Beim Programmaufruf wird die Zwischenspeicherung ausgelesen
und der Ubende bekommt einen Uberblick, welche Programme erfolgreich bearbeitet
wurden und welche Programme noch fertig gestellt werden missen.

Beim Programmstart kdnnen mit Strg+K zu einem gewahlten Unterprogramm
Kopiervorlagen ausgedruckt werden.

Dieses Programm bietet sich gut fr Partnerarbeit an.

Eigene Tutor Dateien missen als Anhang eine Ziffer enthalten, die >49 ist, damit diese
Dateien im Sammelmenut aufgerufen werden (z.B. tutor50.dat).
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Ubongo

Das Programm trainiert optische Diskrimination und strategisches Denken durch
Erfassung geometrischer Strukturen.
Es basiert auf dem Kartenspiel UBONGO von Grzegorz Rejchtman.

Adressaten sind Schiler der 1. und 2. Grundschulklasse und der Grund- und Mittelstufe
der Forderschule.

In der oberen Bildschirmhalfte befinden sich 4 oder 8 geometrische Figuren, bestehend
aus max. 10 Quadraten, die auf untere geometrische Felder gelegt werden sollen.

Zur Einlibung wird zu Beginn der Ubungen nur eine Figur im Zielfeld passend abgelegt,
spater zwei Figuren. Die Figuren kbnnen durch Mausklick in einem Kreisfeld um die
eigene Achse gedreht werden.

Das Bewegen der Figur geschieht mit Drag+Drop, wenn die Maus die Figur auf3erhalb des
Kreises berihrt.

Nur richtige Zuordnungen werden angenommen. Um dem Ubenden Freiraum fir Versuch

und Irrtum zu geben, werden fehlerhafte Versuche nicht gezahlt. Ein Superergebnis wird
erreicht, wenn je Normzeit eine Mindestzahl von Losungen erreicht wird.
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Uhr

Das Programm trainiert das Lesen von Uhrzeiten.

Adressaten sind Schuler ab der 2. Klasse der Grundschule und Schuler der Mittelstufe der
Schule fur Lernhilfe.

Die Programmsteuerung erfolgt wahlweise mit Maus oder Cursortasten.

Die 4 Unterprogramme des Menu haben folgende Inhalte:

1. Tageszeiten

2. NACH und VOR

3. VIERTEL und HALB
4. Digitaluhr

Das Unterprogramm Tageszeiten bt die vollen Stunden von 1 bis 24 Uhr.

Der Unterschied zwischen der Vor- und Nachmittagszeit wird durch ein mitlaufendes
Stundenband verdeutlicht. Am Stundenband-Raster sind die Bezeichnungen der
Tageszeiten eingetragen, sodass eine an der Uhr eingestellte Zeit einer Tageszeit
zugeordnet werden kann.

Das Unterprogramm NACH und VOR ubt die unterschiedliche Stellung des
Minutenzeigers nach bzw. vor einer vollen Stunde.

Das Unterprogramm VIERTEL und HALB baut auf das vorige Unterprogramm auf und
trainiert die Begriffe: Viertel vor, Viertel nach und halb.

Das Unterprogramm Digitaluhr trainiert das Lesen der Digitaluhr. Es setzt die Bearbeitung
der vorigen Unterprogramme voraus.

Alle Unterprogramme sind in jeweils 5 Ubungsgruppen gegliedert, die einzeln oder
kombiniert durchlaufen werden kénnen.

Ubungsgruppe 1/2

Eine vorgegebene Uhrzeit soll an einer Ubungsuhr eingestellt werden.

Zur Vor- oder Riickbewegung des Zeigers wird ein Plus- oder Minus-Button angeklickt
bzw. mit den Cursortasten angesteuert. Die Bestéatigung erfolgt durch Anklicken des
Buttons ,fertig” bzw. durch die ENTER-Taste.

Im 2.-4. Unterprogramm erfolgt nach 6 Aufgaben ein 2. Ubungsteil, in welchem eine
umgekehrte Aufgabenstellung vorliegt:

Die Zeigerstellung wird vorgegeben und der zugehdrige Uhrzeitbegriff in der senkrechten
Reihe ist auszuwéhlen.

Eine richtige Losung wird durch ein bis zwei griine Kugeln am unteren Bildschirm belohnt.
Bei einer falschen Lésung erhalt man eine graue Kugel. Die Anzahl der griinen und
grauen Kugeln stellt den Leistungsstand des Ubenden grafisch dar.

Ubungsgruppe 3

Im 2.-4. Unterprogramm gibt es eine einheitliche Ubungsform:

Eine Zeit ist vorgegeben und aus 8 Uhren ist die zugehdrige auszuwéhlen. Mit jeder
richtigen Auswahl reduziert sich die Anzahl der Auswahluhren. Die Ubungsgruppe endet
nach 24 Aufgaben bzw. einer Normzeit von 3.5 Minuten.

Ubungsgruppe 4
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An der Ubungsubhr ist eine Zeigerstellung vorgegeben. Im 1.-3. Unterprogramm sind die
zugehdrigen Zeitbegriffe auszuwahlen. Dazu sind je Aufgabe 1 bis 3 Begriffe anzuklicken.
Im 4. Unterprogramm wird die Ubungszeit der Analoguhr auf die Digitaluhr ibertragen.
Durch Anklicken der Plustaste kann die Stunden- und Minutenzahl hochgezahlt werden.

Ubungsgruppe 5
In einer Memory-aghnlichen Ubungsform sind jeweils 7 Paare zu suchen.

Im 1. Durchgang werden gleiche Uhren gesucht. Im 2. und 3. Durchgang sind Zeitbegriffe
und Uhren einander zuzuordnen.
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Verdoppeln

Das Programm trainiert im Zahlenraum 10/20/100 das Verdoppeln und Halbieren von
Mengen. Das Beherrschen von Verdoppeln und Halbieren ist die Voraussetzung zum
operativen Rechnen bei additiven und multiplikativen Aufgaben.

Adressaten sind Schuler der 1. bis 2. Klasse der Grundschule und Schiiler der Grundstufe
der Schule fur Lernhilfe.

Beim Programmstart wird zuerst der Level gewahlt. Bei der Wahl des schweren Level wird
die Ubungsform von Temporechnen verwendet (siehe auch Programm WEITERZAHLEN).
Die Aufgaben erfolgen ohne Veranschaulichung. Die Losungen werden mit der Zahlen-
tastatur eingegeben. Bei richtiger Eingabe wird ein Auto mit der betr. Aufgabe zu einem
Behalter bewegt, in den die Aufgaben abgeladen werden. Jede Losung wird mit herab
fallenden Kugeln bewertet. Bei schneller Eingabe gibt es pro Aufgabe bis zu 3 Kugeln. Die
Summe der Kugeln wird am Programmende in eine Bestenliste eingetragen.

Bei der Wahl des leichten Level veranschaulichen Mengenbilder die Operationen: Kugeln
im ZR 10, Quader im ZR 20 und 10 Cent Minzen im ZR 100. Die Eingabe erfolgt
wahlweise mit Maus oder Cursortasten. Es werden 5 Ubungsgruppen oder deren
Kombinationen durchlaufen:

Ubungsgruppe 1

Es werden zu 6 Mengen die Verdopplungsmengen erganzt. Hierzu wird das Mengenbild
auf der rechten Seite angeklickt und die Menge wandert unter die Ausgangsmenge, bis die
Verdopplung erreicht ist. AnschlieB3end ist die Verdopplungszahl am oberen Zahlenfeld zu
wabhlen.

Ubungsgruppe 2

Es werden 6 paarig dargestellte Mengen halbiert. Die Elemente der unteren Mengenreihe
werden nach und nach angeklickt und dadurch nach unten verschoben. Anschlie3end ist
die Halbierungszahl am Zahlenfeld anzuklicken.

Im ZR 100 werden auch unpaarige 10er Mengen dargeboten (z.B.50). Nach Wegklicken
der paarigen Zehner wird der Ubende gefragt, ob der verbleibende Zehner durch zwei
Funfer ausgetauscht werden soll. Wir die Antwort JA gewahlt, dann wird auf dem Bild-
schirm der Tausch simuliert und anschlielend der untere Finfer nach unten verschoben.

Ubungsgruppe 3

Gegeniiber der Ubung 1/2 wird die Veranschaulichung der Operation reduziert. Es werden
Verdopplungen und Halbierungen gemischt dargeboten, die Mengenelemente werden
jedoch nicht mehr weggeklickt und es ist direkt die Loésungszahl im Zahlenfeld zu wahlen.

Ubungsgruppe 4

Es werden 9 Paare von Mengenbildern auf dem Bildschirm angezeigt. Es sollen immer die
zwei Mengen angeklickt werden, die zusammen in das doppelt groRe Losungsfeld am
unteren Bildschirmrand passen.

Ubungsgruppe 5
Es werden wie in der Ubung 4 immer 2 Mengen der Verdopplungsmenge zugeordnet,
jedoch ohne Anschauung auf der reinen Zahlenebene.

Zum Programmbeginn kénnen durch Eingabe Strg+K Kopiervorlagen ausgedruckt
werden, die inhaltlich den 5 Ubungsgruppen des Programms entsprechen.
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Vergleichen

Das Programm trainiert im Zahlenraum bis 4/6/8/10 den Vergleich on Mengen oder Zahlen
und Ubt die Operationszeichen < = > . Die Zeichen < > werden abgeleitet von dem
geoffneten Rachen eines Krokodils, welches immer die gréRere von 2 Mengen fressen
will.

Vorausgesetzt wird die Kenntnis von Ziffern und Born'schen Zahlbildern, sowie die
Fahigkeit des Zahlens im vorgegebenen Zahlenraum. Deshalb ist es ratsam, vorweg das
Programm ZAHLBILD zu bearbeiten.

Adressaten sind Schiler der Vorklasse, der Kl. 1 der Grundschule, sowie der
Eingangsstufe der Schule fir Lernhilfe und Geistigbehinderte.

Beim Programmestart ist vorweg der Level einzustellen.
Der pranumerische Level setzt keine Ziffernkenntnis voraus.

Ubung 1

Auf dem Bildschirm befinden sich 2 Felder mit Bildelementen. Im 2. Level steht in einem
Feld eine Ziffer als Symbol fiir die Menge. Das zwischen den Feldern befindliche Krokodil
soll mit Hilfe der Cursortaste LINKS oder RECHTS so gedreht werden, dass der gedffnete
Rachen zum Feld mit der jeweils grol3eren Menge zeigt. Die Bestatigung erfolgt mit
ENTER. Bei richtiger Bestatigung werden die Bildelemente von Kroko "aufgefressen”. Bei
falscher Zuordnung flimmert der Bildschirmrand und Kroko wackelt mit dem Kopf.

Ubung 2

Das Vergleichszeichen < oder > wird als Symbol des getffneten Krokodilsrachen zum
linken oder rechten Mengenfeld bewegt. Im 1. Level werden in den Feldern Zahlbilder und
im 2. Level Ziffern/Zahlbilder dargeboten. Bei falscher Zuordnung bei Ziffern-darstellung
werden die Ziffern durch Zahlbilder ersetzt und veranschaulicht.

Ubung 3

Mit Hilfe der Cursortasten LINKS/RECHTS werden die Vergleichszeichen < = > zwischen
den beiden Feldern aktiviert. Im 1. Level werden Bildelemente/Zahlbilder und im 2. Level
Ziffern/Zahlbilder dargeboten.

Ubung 4

Die Mengen des rechten Feldes sind so zu verédndern, dass sie den Mengen des linken
Feldes entsprechen. Addiert wird mit CURSOR RUNTER, subtrahiert mit CURSOR
HOCH.

Ubung 5

Ein Laster mit Anhanger wird mit Hilfe der Cursortasten zu einer Ladestation bewegt, in
der sich Zahlbildelemente befinden.

Im Wagen oder Anh&nger befindet sich ein Zahlbild oder eine Ziffer.

Ein Vergleichszeichen zwischen Wagen und Anhanger gibt die Aufgabenstellung an. Aus
der Ladestation sollen mit CURSOR RUNTER so viele Elemente aufgeladen werden, bis
das Mengenverhéltnis dem Vergleichszeichen < oder = entspricht.

Bei der Einfilhrung und um die verschiedenen didakt. Schwerpunkte jeder Ubung isoliert
trainieren zu kénnen, sollte beim Programmstart die Ubungsfolge 1-5 gewahlit werden.
Wenn die einzelnen Ubungen gesichert sind, kann man die Folge 6-8 wahlen.

Die Normzeit je Ubung ist auf ca. 3 Min. voreingestellt. Sie kann durch das Daten-
programm VERGLEI.DAT mit Hilfe eines Editors zwischen 1 und 99.5 Min. verandert
werden.

Die Normzeit je Ubung ist auf ca. 3 Min. voreingestellt.
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Sie kann durch das Datenprogramm VERGLEI.DAT mit Hilfe eines Editors
zwischen 1 und 99.5 Min. veréndert werden.

Die der Anschauung zugrunde liegenden Zahlbilder sind im Handel als
BUDENBERG Zahlbildholzer erhaltlich. Im Unterricht kbnnen damit
Rechenoperationen handelnd vollzogen werden.

Bezugsquelle:

Gunter Althaus Preis des 18-teiligen
Vicke-Schorler-Ring 58 Satzes 14 EUR

18055 Rostock

Tel 0381-711438 Mustersendung kostenlos
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Verkehrszeichen

Das Programm dient dem Erlernen ausgewahlter Verkehrszeichen fur junge
Verkehrsteilnehmer und kann als Vorbereitung auf die Radfahrprtifung im 4. Schuljahr
eingesetzt werden.

Die Bedienung erfolgt mit Maus/Cursor.
Voreingestellt wird der Level. Im 1. Level werden Programmhilfen angeboten und ab
Ubungsgruppe 2 die Fehler erst bei einer Fehlerwiederholung gezahlt.

Das Programm gliedert sich in 5 Ubungsgruppen mit den Inhalten:

1. 5 Arten von Verkehrszeichen
2. Vorfahrtzeichen

3. Gefahrzeichen

4. Verbot- und Hinweiszeichen
5. Gebotzeichen

Ubungsgruppe 1

Diese Ubung veranschaulicht die Systematik der Verkehrszeichen.

Die 5 Arten sind nach Farbe und Form zu differenzieren.

Hierfir muss zur jeweiligen Beschreibung das passende Zeichen gewahlt werden.

Die Ubungen 2 bis 5 fragen die Bedeutung der jeweiligen Zeichen ab.

Fur jede Aufgabe baut sich eine einzeilige Beschreibung auf.

Diese muss gelesen und verstanden werden, um dann mit Mausklick das dazu passende
Verkehrszeichen auswahlen zu kdnnen.

Die Ublichen Fachausdriicke werden bewusst in den Beschreibungen der Zeichen mit
verwendet und das Thema verlangt vom Ubenden eine gewisse Kombinationsfahigkeit.

Fur jede richtig geloste Aufgabe erhalt der Ubende einen roten, bei Fehlern - im 1. Level
erst bei Fehlerwiederholung — einen dunklen Punkt auf der rechten Bildschirmseite. Die so
entstehende Punktsdule veranschaulicht die Leistung in der jeweiligen Ubung und
motiviert hoffentlich zu sorgfaltiger Arbeit.

Das Programm sollte nicht zur Einflihrung der Verkehrszeichen eingesetzt werden. Im
Unterricht sind die Zeichen mit Hilfe verschiedener Medien einzufihren. Die Zeichen
sollten von den Schulern selber gezeichnet oder wenigstens farbig ausgemalt werden.
Das Programm sollte dann der Vertiefung dienen. Es sollten schrittweise die einzelnen
Ubungsgruppen gewahlt werden und erst am Ende der Einheit die Ubungsfolge von

1 bis 5.
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Weiterzahlen

Das Programm vermittelt die Einsicht in einen Rechenvorteil beim Addieren, der darin
besteht, dass man die groRere Teilmenge als Ausgangspunkt der Zahlenreihe nimmt und
von dort der Gro3e der Restmenge entsprechend weiterzéahlt. Zum anderen wird die
schrittweise Addition/Subtraktion an Hand der Zahlenreihe bis 10 trainiert. Adressaten sind
Schuler der KI. 1 der Grundschule, sowie der Grundstufe der Schule fur Lernhilfe.

Es gibt vier Unterprogramme.

Bei WEITERZAHLEN wird anhand von Miinzen in die Technik des Weiterzahlens
eingefihrt.

Bei TEMPO PLUS wird diese Technik an Zifferngleichungen angewandt und mechanisiert.
Bei PLUS-MINUS wird die Losung an einer Zahlenreihe auf- und abschreitend gesucht.
Bei TEMPO PLUS-MINUS erfolgt die Mechanisierung.

Die Programmubungen sind in eine Spielform eingebunden.

Ein Lastwagen wird mit Minzen/Zahlen beladen, die er anschliel3end weitertransportiert
und in einem Sammelbehélter abladt.

Erfolgt beim Programmstart die Mauseingabe (Ton ein/aus), dann kann das nachfolgende
Programm mit der Maus gesteuert werden, ansonsten mit der Tastatur.

Das Unterprogramm Weiterzéhlen hat folgende Inhalte:

Ubungsgruppe 1

Der Schuler soll die Minzen des obere linken Behalters der Gré3e nach sortiert aufladen
und anschlielend im Fenster des Lasters den Zahlenwert eingeben. Dabei soll von der
vorderen 5er oder 2er Miinze ausgehend mit den Einermiinzen weitergezahlt werden.

Ubungsgruppe 2
Ohne vorhergehende Sortierung soll das Ergebnis des Weiterzéahlens eingegeben werden.

Ubungsgruppe 3-5

Wahrend der ersten 7 Aufgaben wird die Sortierung vorgeschaltet.

Ab Ubungsgruppe 4 wird die Aufgabe nicht mit Miinzen, sondern Zahlen dargestellt.
Erfolgt keine Sortierung, dann wird neben die kleinere Zahl der Munzwert dargestellt, um
beim Weiterzéhlen eine Hilfe zu bieten. Eine weitere Hilfe besteht darin, dass beim
Aufladen die kleinere Zahl in Form von Einer-Miinzen herunterfallt.

Das Unterprogramm Tempo-Plus durchlauft 5 Ubungsgruppen, die identische
Ubungsformen, aber Aufgaben mit aufsteigender Schwierigkeit haben. Im Gegensatz zu
Weiterzéahlen erfolgt das Aufladen, Weiterfahren und Abladen des Lasters automatisch.
Der Schuler konzentriert sich allein auf die Losungseingabe.

Zum Programmbeginn kann mit Strg+B Einsicht in eine bestehende Bestenliste
genommen werden.

Je schneller gerechnet wird, umso mehr Punktzahlen werden vergeben.

Das Ende der Ubungsgruppe wird am Ende der Normzeit von 3 Minuten erreicht oder
vorzeitig, wenn alle 3 Behalter vollgeladen sind (24 Aufgaben) oder wenn 40 Punkte
erreicht wurden. Beim Endergebnis wird die erreichte Sammelpunktzahl in eine Bestenliste
eingetragen, wobei je Fehler 2 Punkte abgezogen werden.

Im Anschluss an das Programm sollten andere Programme mit Additionsaufgaben zur
Anwendung kommen, um den Rechenvorteil zu vertiefen. (z.B. KRAN, KEGEL,
PARTNERRECHNEN)
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Wortarten

Dieses Programm trainiert das Erkennen der grundlegenden Wortarten:

Hauptwort und Begleiter
Tatigkeitswort
Eigenschaftswort

Adressaten sind Schiiler der Regelschule KI. 3 bis 5 und Schuler der Hauptstufe der
Forderschule.

Beim Programmstart wird zunachst gewahlt, ob die deutschen oder die lateinischen
Begriffe verwendet werden sollen. Danach erfolgt eine Auswahl der verschiedenen
Ubungsgruppen. Zur Eintibung sollte die Ubungsgruppe 1 bis 3 genutzt werden.

Fur die Ubungsgruppen 1-3 (getrennte Ubungen) gilt:

Wahrend der ersten 2 Satzzeilen wird eine einfache Hilfe angezeigt.

Diese kann fur die nachfolgenden Satze dreimal mit F1 aufgerufen werden und wird im
Falle eines Fehlers eingeblendet.

Ubungsgruppe 1
Im gezeigten Satz missen zunachst alle Nomen, danach die Artikel gesucht und
angeklickt werden.

Ubungsgruppe 2
Im gezeigten Satz missen alle Verben angeklickt werden.

Ubungsgruppe 3
Im gezeigten Satz mussen alle Adjektive angeklickt werden.

Ubungsgruppe 4
Im gezeigten Satz missen alle Nomen/Artikel/Verben/Adjektive in beliebiger Reihenfolge
angeklickt und in die jeweils dazu gehérigen Spalten einsortiert werden.

Ubungsgruppe 5
Zum gezeigten Satz mussen die jeweils passenden Begriffe den
Nomen/Artikeln/Verben/Adjektiven zugeordnet werden.

Die Ubungen erfolgen an Hand einer fortlaufenden Geschichte.

Die Bedienung erfolgt durch Cursor/Enter oder Maus.
Zum Programmstart sind mit Strg+K Kopiervorlagen mit Selbstkontrolle ausdruckbar.
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Wortbausteine

Das Programm trainiert Lesefahigkeit, Wortschatz und Grammatik. Adressaten sind
Schuler der Regelschule ab Klasse 2 und Schiler der Mittel- und Hauptstufe der
Forderschule. Im 1. Unterprogramm wird mit Wortbausteinen gearbeitet, die Verben
ergeben. Im 2. Unterprogramm wird mit Wortbausteinen gearbeitet, die Adjektive ergeben.
In Planung ist ein 3. Unterprogramm, in welchen die Wortbausteine ein Nomen ergeben.

Wortbaustein Verben

Fur die Ubung 1/2/4/5 werden folgende Vorsilben verwendet:
ein be ver weg ab vor unter Gber nach

Fur die Ubung 3 werden folgende Vorsilben verwendet:
her ent um weg hin zu unter Uber nach

Fur die Ubung 1/2/4 werden folgende Stammverben verwendet:
nehmen schreiben suchen laufen fahren sagen

Fur die Ubung 3/5 werden folgende Stammverben verwendet:
sehen stellen legen sprechen weisen werfen

Ubung 1
In eine Satzlicke sind aus einer Auswahliste Verben einzutragen, die aus einer Vorsilbe
und einem Stammverb bestehen.

Ubung 2/3

Der Ubende soll aus Vorsilben und Stammverben so viele Worter wie moglich bilden. Die
Liste kann max 16 Worter aufnehmen. Die Schiler erkennen, dass durch unterschiedliche
Vorsilben ein Stammverb seinen Begriffsinhalt verandert.

Ubung 4/5
In eine Satzlicke sind Worter einzusetzen, zu der aus einer Auswabhlliste je eine Vorsilbe
und je ein Stammverb zu wéhlen sind.

Wortbausteine Adjektive

Fur die Ubung 1/3/4/5 werden folgende Endsilben verwendet:
bar ig haft lich isch voll frei los

Fur die Ubung 2 werden folgende Endsilben verwendet:

voll frei los

Fur die Vorsilbe wird als Wortbaustein ein Nomen verwendet.

Ubung 1
Satzliicken sind auszufullen. Zur Auswahl stehen je 4 Nomen und 4 Endsilben.

Ubung 2
Es sind Analogien zu bilden. Z.B. voller Angst: angstvoll. Die Auswahl erfolgt durch eine
Wabhlliste aus Nomen und aus den Endsilben: frei, los, voll.

Ubung 3
Bei Satzllicken ist die Vorsilbe vorgegeben, die Endsilbe ist einzutragen.

Ubung 4
Bei Satzliicken ist die Endsilbe vorgegeben, die Vorsilbe ist einzutragen.
Die Séatze entsprechen denen der Ubung 3.

Ubung 5
Satzliicken mussen aus zwei Wortbausteinen zusammengesetzt werden.
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Wortersuchen

Diese 5-teilige Serie trainiert die optische Erfassung von Wortbildern und férdert damit
Lesen und Rechtschreibung.

Adressaten sind Schuler der Mittelstufe der Schule fur Lernhilfe und Schiler der
Grundschule ab KI. 2.

In Buchstabenreihen ist jeweils ein Wort versteckt, welches gesucht werden soll.

Bei falscher Eingabe wird der Anfangsbuchstabe rechts angezeigt, anschlieRend muss
geldscht werden. Das geschieht durch Verschieben der Markierung nach links.

Jedes Programm umfasst eine Datei von 100 Wortern, die dem HIBS-Grundwortschatz
entnommen sind (meist Substantive). Ein Zufallsgenerator wahit hiervon die Ubungsworter
aus.

Die Worter werden in eine durch den Zufall gebildete Buchstabenfolge gesetzt. In dieser
Buchstabenfolge kénnen zuféllig kurze sinnvolle Waérter auftauchen, deren Markierung das
Programm jedoch als falsch zurtickweist. Die Schuler sind auf dieses Problem
hinzuweisen.

Die Textdaten befinden sich in der Datei WSUCHEN.DAT.
Sie kdnnen mit Hilfe eines ASCII-Editors (Menl F7) eingelesen und verandert werden.
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Wortdiktat

Das Programm trainiert die Rechtschreibung einzelner Warter im Anschluss an den
Leselernprozess.

Adressaten sind Schuler der 1. und 2. Klasse der Grundschule und der Mittelstufe der
Schule fur Lernhilfe.

Es verwendet die in den Erstleseprogrammen benutzten 220 mit Bildern dargestellten
Grundworter. Im Gegensatz zum Programm BILDSCHREIBEN erfolgt die Recht-
schreiblbung nicht nach Fehlerschwerpunkten, sondern auf Grund frei wahlbarer
Wortlisten.

Zum Programmstart ist der Name einzugeben. Er wird in einer Namenliste aufgenommen.
Am Ende der Sitzung werden unter diesem Namen die Zwischenergebnisse gespeichert.
Bei vorhandenen Sounddateien kann mit Strg+S eine dauernde Sprachausgabe zum
Diktatwort eingeschaltet werden. Im Programmverlauf kann mit Strg+S dieses wieder
abgeschaltet werden.

Beim Erststart ist die zu trainierende Wortliste auszuwahlen. Zur Auswahl stehen
mindestens 4 Wortlisten zur Verfiigung. Danach ist auszuwéhlen, ob die Ubungsworter 2-,
3- oder 4-fach trainiert werden sollen. Lernbehinderte sollten zur besseren Einpragung das
3- oder 4-fache Training wéahlen, wahrend fur gute Regelschiler das 2-fache Worttraining
hinreichend ist.

Das Programm gliedert sich in 5 Gruppen, die nach einer Normzeit von je 5 Min. oder
nach 12 Aufgaben beendet werden. Die Zeit fir einen Programmdurchgang liegt bei ca
20-30 Minuten. Mit dem Endergebnis wird die bearbeitete Wortliste angezeigt und mit dem
Protokoll ausgedruckt. Farbige Markierungen zeigen, welche Woarter "erledigt” sind (blau),
welche sich in Bearbeitung befinden (gelb) und welche noch

anstehen (rot). Jedes Pluszeichen zeigt eine richtige Worteingabe und jedes H zeigt die
Benutzung der Hilfe an. Die aktuell bearbeiteten Worter sind mit einem Stern versehen.
Falsch geschriebene Warter sind protokolliert und geben dem Trainer eine Hilfe zur
Analyse der vorliegenden Rechtschreibprobleme.

Schuler, die die Tastatur noch nicht beherrschen oder viele Fehler machen, brauchen
mehrere Programmdurchgénge (Sitzungen), um das Pensum der gewahlten Wortliste zu
schaffen.

Je hoher die Trainingshaufigkeit (z.B. 4-fach), je hoher die Anzahl der Ubungsworter und
je langsamer das Arbeitstempo, um so langer dauert die Gesamtiibungszeit. Es ist ratsam,
fur schwéchere Schuler eigene Listen zu bilden, die nur aus 10 bis 20 Wértern bestehen.
Dazu ist der Punkt 4 im Infomeni (Strg+l) aufzurufen. Wird eine Wortliste nicht in einem
Durchgang beendet, so erhalt der Ubende zu Beginn der nachsten Sitzung nach Eingabe
seines Namens die Ergebnisse der letzten Liste angezeigt. Hier kann er sich auch die
anstehenden Worter einpragen oder aufschreiben.

Jedes Ubungswort wird als Bild dargestellt. Mit F5 kann zuséatzlich eine Sprachausgabe
erfolgen. Mit Strg+S kann beim Programmstart eine automatische Sprachausgabe aktiviert
werden.

Jedes Ubungswort muss vollstandig nachgeschrieben werden. Bei erstmaliger Darstellung
wird das Wort zwecks Einpragung in blasser Farbe angezeigt. Der Bildschirm darf nicht zu
dunkel eingestellt sein, sonst ist diese Hilfe nicht sichtbar.

Die Ruckmeldung ist unmittelbar: Richtige Eingaben werden akzeptiert und im roten Feld
dargestellt. Falsche Eingaben werden mit einem Bildschirmflimmern quittiert und die
Restbuchstaben des Wortes werden bis zur nachsten Eingabe angezeigt. Mit F1 kann
man sich auch vor der Eingabe das Wort zeigen lassen.

Als Bestétigung fur richtig geschriebene Waorter erscheint auf dem unteren Bildschirmrand
ein grines Mannchen. Nach Fehlern erscheint ein abgesunkenes Mannchen.

Am Ende der Gruppe werden alle falsch geschriebenen Woérter wiederholt und die
abgesunkenen Mannchen stehen in heller Farbe wieder auf.

Die falsch geschriebenen und mit F1 erfragten Worter werden in einer Liste gespeichert
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und wahrend des Programmdurchgangs zusétzlich 2x nachgetibt. Betragt die Anzahl
dieser Worter mehr als 4, so schliel3t sich am Ende der Wortlistenlibung das Training der
Fehlerliste an.

Zum Programmbeginn kann man mit Strg+N eine Ubersicht tiber samtliche aktuellen
Schilernamen und Wortlisten erhalten.

Befindet sich beim Programmestart eine Diskette im Laufwerk, so werden die Ergebnisse
auf einer personlichen Diskette gespeichert. Durch nachfolgende Namenseingabe wird die
Diskettendatei mit dem Namen signiert. Der Vorteil der Diskettenspeicherung liegt darin,
dass der Schiler an einem beliebigen Rechner arbeiten kann und dass Mitschiler nicht
versehentlich oder absichtlich das Programm weiterbearbeiten konnen.

Anstelle des tblichen Demo-Modus mit Strg+D kann man den Durchlauf an jeder Stelle
des Programms mit Strg+E mit einem Sprung ins Gruppenende verkirzen und am
Gruppenende mit Strg+P ins Endergebnis springen.

Mit Strg+K kann man sich Kopiervorlagen zum vertiefenden hauslichen Uben ausdrucken
lassen.

Manche Kdrperbehinderte kbnnen beim Anfangsbuchstaben nicht gleichzeitig die Shift-
Taste driicken. Das Problem kann dadurch geldst werden, dass mit Capslock auf
Grof3schrift umgestellt wird. Nach Eingabe des ersten Buchstabens muss dann Capslock
zuriickgesetzt werden. Ein heller Rahmen am Bildschirmrand zeigt den Status von
Capslock an.

Fur Schiler, die auf der Wortebene einigermalf3en sicher lesen und schreiben kdénnen, gibt

es auf der Textebene ein weiterfihrendes Programm: TEXTSCHREIBEN (Deutsch 3).
Ein mitgelieferter Editor ermdglicht es dort dem Lehrer, eigene Texte einzugeben.
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Worterraten

Das Programm WORTERRATEN ist eine moralisch, didaktisch und grafisch verbesserte
Version eines alten Lernspiels HANGMAN. Es trainiert Lesen, Wortschatz und sprachl.
Kombinationsfahigkeit.

Die 4 Unterprogramme bieten 4 verschiedene Schwierigkeitsstufen.

Die meisten Woérter entstammen dem Grundwortschatz.

Adressaten sind Schiuler der Mittel- und Hauptstufe der Schule fur Lernhilfe und Schuler
der Grundschule ab KI. 2.

Die Aufgabe des Lernspiels besteht darin, durch Eingabe von Buchstaben ein Wort zu
erraten. Der Computer zeigt an, ob und an welcher Position der eingegebene Buchstabe
passt.

Zum Programmanfang erfolgt die Wahl der Mitspieler (max. 3), danach die Eingabe der
Namen. Jeder Spieler gibt abwechselnd einen Buchstaben ein. Ist die Eingabe richtig, so
darf er weiterraten. Gehort der eingegebene Buchstabe nicht zum Wort, so flimmert der
Bildschirmrand, das Duschmé&nnchen wird schrittweise aufgebaut und die Eingabe geht an
den néchsten Spieler.

Zogert der Spieler mit der Eingabe langer als 15 Sekunden, so wird die Eingabe an den
Nachsten weitergegeben. Eine Wartezeit wahrend der letzten Eingabe des Losungswortes
fuhrt jedoch zur Dusche.

Nach 8 falschen Eingaben ist das Duschmannchen komplett und der betr. Spieler
bekommt auf seiner Liste ein Minus. Wurde das Wort mit weniger als 8 Fehlversuchen
gefunden, so erhalt der letzte Spielereinen Pluspunkt. Nach mehreren Fehleingaben
bekommt der Spieler die Mdglichkeit, mit Hilfe von F1 den ersten Buchstaben angezeigt zu
bekommen.

Das Spiel besteht aus 3 Durchgangen mit je 5 zu erratenden Wortern, die der Computer
aus einer Datei von max. 60 Wortern auswahlt.

Nach dem 3. Durchgang wird ein Gesamtergebnis angezeigt. Fir jedes Plus erhéalt der
Spieler 10 Pluspunkte, flr ein Minus entsprechende Minuspunkte.

Mit Eingabe D kann ein Ergebnisprotokoll ausgedruckt werden.

Der Ausdruck erfolgt je nach Teilnehmerzahl mehrfach. Im Einzelspielmodus bietet das
Programm mehrfach die Moglichkeit, mit F1 Buchstabenhilfen zu bekommen.
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Wortfelder

Das Programm trainiert in 2 Unterprogrammen Sinn entnehmendes Lesen und
Wortschatz. Bei Wortfeldiibungen muss flr eine Sprachsituation der passende Begriff
(Verb) gefunden werden.

Adressaten sind Schuler der Regelschule ab Klasse 3 und Schuler der Hauptstufe der
Forderschule.

Bei Einstellung Foérderschulment kann zum Programmbeginn nach Namenseingabe
entschieden werden, ob das Programm als Langzeit- oder Kurzzeit-Ubung durchgefiihrt
wird. Bei der Kurzzeitiibung erfolgt nur 1 Sitzung. Bei einer Langzeit-Ubung wird das
Programm in 2 Sitzungen mit den Ubungsfolgen 11223 u. 34455 bearbeitet.

Eine weitere Erleichterung besteht darin, dass bei der ersten falschen Eingabe der
Hinweis erfolgt: "Versuche es noch einmal!” und erst die zweite falsche Eingabe als Fehler
gezahlt wird.

Ubung 1-3
In einzelnen Sétzen sollen die einem bestimmten Wortfeld zugehdorigen Verben gesucht
werden. AnschlieRend sind diese wieder in die Satzliicken einzusetzen.

Ubung 4
In die Satzlucken sind zwei inhaltlich ahnliche Verben einzutragen.

Ubung 5
Die bisher gelibten Verben sollen in eine Wortfeld-Liste einsortiert werden.

Es gibt 3 Unterprogramme mit folgendem Inhalt:
1) laufen/sprechen
2) essen/sehen/machen
3) reinigen/geben/denken
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Wurfel

Das Wiirfel-Zahlbild eignet sich zur Bildung der elementaren Mengen- und Zahlvorstellung
in besonderer Weise. Das Programm trainiert im Zahlenraum zwischen 4 und 6 die
Zuordnung von Wirfelmenge und Zahl.

Adressaten sind Schuler der Vorklasse, der Eingangsstufe der Schule fir Lernhilfe und
Geistigbehinderte.

Beim Programmestart ist vorweg der Sound zu aktivieren und der Level einzustellen. Der
pranumerische Level setzt keine Ziffernkenntnis voraus. Danach folgt die Wahl der
Ubungsfolge. Das Programm wird bedient durch Maus/Cursortasten.

Ubung 1

Es wird die Zuordnung von Wiirfel/Zahl und Wirfel gelibt, wobei die Mengen 2, 3 und 6 in
unterschiedlicher Anordnung dargeboten werden.

Ein Wirfel- oder Zahlenmannchen wird zu der entsprechenden Zahl/Wrfel bewegt.

Ubung 2
Der didaktische und grafische Aufbau entspricht dem der Ubung 1,
jedoch mit umgekehrter Zuordnung.

Ubung 3

Bei der Zuordnung Zahl - Wirfelmenge werden zur Auswahl 12 Wirfel
dargeboten. Das Zahlenmannchen sucht jeweils dreimal die gleiche
Menge, die dann an den betreffenden Positionen geléscht wird.

Ubung 4

Analog zu Warfelspielen soll das Mannchen innerhalb einer Feldreihe so viele Schritte
machen, wie der gezeigte Wirfel Augen hat.

Die Schritte kbnnen vom Standort her in beide Richtungen erfolgen, soweit geniigend
Felder vorhanden sind.

Ubung 5

Ein mit Ziffer/Zahlbild versehener Lastwagen soll das entsprechende von oben
herabfallende Wrfelbild auffangen und einladen.

Unpassenden Wirfelbildern muss der Wagen seitlich ausweichen.
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Zahlenhaus

Das Programm vermittelt Einsicht in den dekadischen Aufbau unseres Zahlensystems, in
die Unterscheidung von Ordinal- und Kardinalzahl und trainiert das Lesen von Zahlnamen.
Vorausgesetzt wird deshalb eine Grundfertigkeit im Lesen.

Adressaten sind Schiler der Grund-Mittelstufe der Schule fur Lernhilfe und Schiler der KI.
1-2 der Grundschule.

Es werden 3 Unterprogramme mit folgenden Inhalten angeboten:

ZAHLENHAUS 20
ZAHLENHAUS 50
ZAHLENHAUS 100

Als Anschauung dient ein in Zehnerreihen von oben nach unten aufbauendes Zahlenfeld
als Fenster eines Hauses.

Das Programm kann sowohl mit der Maus als auch gleichzeitig mit den Cursortasten
bedient werden.

Ubung 1

Im Zahlenhaus soll eine Anzahl von Fenster nach und nach hell gemacht werden
(kardinaler Aspekt). Die Anweisung enthélt einen Zahlnamen. Bei Mausbedienung werden
die rechts befindlichen Buttons angeklickt. Bei der 1. Aufgabe zeigen die blinkenden
Buttons den Losungsweg an.

Ubung 2

Im Zahlenhaus sollen laut Anweisung bestimmte Einzelfenster hell gemacht werden
(ordinaler Aspekt). Im zweiten Teil sollen diese Fenster durch Anklicken mit der Maus bzw.
durch Ansteuern mit dem Auswahlrahmen und ENTER wieder dunkel gemacht werden.

Ubung 3

Die Anzahl der beleuchteten Fenster soll gesucht werden.

Dazu erfolgt eine Auswahl innerhalb eines oder mehrerer Felder von Zahlnamen. Als
Lesehilfe werden wahrend der ersten 10 Aufgaben parallel zu den Zahlnamen Ziffern
gesetzt.

Ubung 4
Hier wird die Ordinalzahl eines einzelnen Fensters gesucht.

Ubung 5

Im Zahlenhaus muss von einer Position ausgehend nach Anweisung um x Fenster vor
oder zurlickgegangen werden.

Bei Zahlenhaus 50/100 werden zusatzlich Zehner-Schritte verlangt.

Der Ubende ist darauf hinzuweisen, dass die Zehner-Schritte am besten durch eine
senkrechte Bewegung realisiert werden kénnen. Um auch Schulern, die noch nicht sicher
lesen konnen, die Bearbeitung zu ermdglichen, werden in den Ubungen 3, 4 neben den
Zahlnamen wahrend der ersten 10 Aufgaben die Zahlen geschrieben. In den Ubungen
1,2,5 wird im Forderschul-Menu fur Leseschwache nach einer Wartezeit von 7 Sekunden
zum Zahlnamen die Zahl angegeben.
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Zahlenmauer

Das Programm trainiert die Rechenfertigkeit der additiven Operationen im Zahlenraum
20/50. Es trainiert mathematisch operatives Denken und zeigt den Zusammenhang von
Addition und Subtraktion.

Adressaten sind Schiler der Grund/Mittelstufe der Schule fiir Lernhilfe und Schuler der
Kl.1/2 der Grundschule.

Eine Zahlenmauer (Zahlenpyramide) ist so aufgebaut, dass auf je zwei benachbarte
Steine ein Deckstein gesetzt wird, in welchem die Summe der beiden Steine einzutragen
ist.

Im Zahlenraum 20 besteht die Zahlenmauer aus 3 Schichten mit 3 Steinen in der
untersten Schicht. Im Zahlenraum 50 gibt es 4 Schichten mit 4 Steinen in der untersten
Schicht.

Je nach Lage der vorgegebenen Zahlen werden die fehlenden Nachbarzahlen durch
Addition oder Erganzung (Subtraktion) ermittelt.

Die Losungsauswahl erfolgt durch Mausbedienung mit Hilfe einer Auswahl der Zahlen 1-
20/50. Die Zahlen sind anzuklicken und auf die Losungsposition zu schieben. Fehlerhaft
gewahlte Zahlen kdnnen nach unten zurtickgeschoben werden.

Ab Ubung 4 kann eine schon gesetzte Zahl mit Hilfe der rechten Maustaste geldscht
werden.
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Zahlenraten

Dieses Programm ist eine moralische und grafisch verbesserte Version eines alten
Lernspiels 'HANGMAN'. Das Programm dient der Festigung des ordinalen Zahlbegriffs im
Zahlenraum bis 100 und der Entwicklung von Ldsungsstrategien.

Adressaten sind Schuler der Schule fur Lernhilfe und Grundschler der Kl. 2-3.

Der Schuler soll eine Zahl erraten, die der Computer durch seinen Zufallsgenerator
ausgewahlt hat. Das Programm zeigt grafisch an, ob die Eingabezahl groR3er, kleiner oder
gleich der gesuchten Zahl ist. Zum Programmanfang erfolgt die Auswahl der Mitspieler
(max.3), danach die Eingabe der Namen. Wird die Eingabe mit ENTER Ubersprungen, so
werden die Mitspieler mit Spieler 1, Spieler 2 usw. benannt. Jeder Spieler gibt
abwechselnd eine Zahl ein. Der in Frage kommende Zahlenraum wird in Form einer
Zahlenschlange aufgebaut. Hierbei wird das dekadische System durch senkrechte
Zehnerreihen verdeutlicht. Die Zahleneingabe braucht nicht mit ENTER bestatigt zu
werden. Bei Zahlen kleiner 10 muss man etwas warten, bis der Computer die Ziffer als
Einer interpretiert und nach rechts schiebt oder aber eine Null vor den Einer setzen.

Ist die Eingabezahl gréRer als die Lésungszahl, so wird die Zahlenschlange rechts von der
Eingabezahl dunkel abgedeckt, ist sie kleiner, so erfolgt die Abdeckung links. Die Schuler
erkennen bald, dass die gesuchte Zahl innerhalb des wei3en Zahlenfeldes liegen muss
und kommen so mit jeder Eingabe der Losung naher.

Erreichen sie die Losung mit 8 Versuchen nicht, so werden sie unter der Dusche nass
gemacht und bekommen auf ihrer Liste ein Minus.

Das Spiel besteht aus 3 Durchgangen mit je 5 zu erratenden Zahlen.

Nach dem 3. Durchgang, oder wenn das Programm nach dem 2. Durchgang mit ESC
beendet wird, erhalt der Spieler ein Gesamtergebnis. Fur jedes Plus werden 10 Plus-
punkte, fur ein Minus entsprechende Minuspunkte ausgegeben. Mit ENTER kann ein
Ergebnisprotokoll ausgedruckt werden. Der Ausdruck erfolgt je nach Teilnehmerzahl
mehrfach.

Wird in der Konfiguration (Menu F9) im Eingabemodus der Cursor voreingestellt, dann
kann ein Einzelspieler die Zahl auch tber ein mit Cursor zu bewegendes Ziffernfeld
eingeben.
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Zahlenraum 20

Das Programm trainiert die Mengenerfassung im Zahlenraum bis 20.

Adressaten sind Schuler der 1. Klasse der Grundschule und Schiler der Grundstufe der
Schule fur Lernhilfe.

Es besteht aus 3 Unterprogrammen:

ZR 20 Zahlbild
ZR 20 Zahlenstrahl
ZR 20 Plus Minus

In den ersten beiden Unterprogrammen wird die Zuordnung Menge-Zahl am Zahlbild und
am Zahlenstrahl geibt. Im 3. Unterprogramm werden Additions- und
Subtraktionsaufgaben veranschaulicht. Das Verstandnis der Analogie zwischen 1. und
2.Zehner wird durch entsprechende Aufgabenfolgen gefordert.

Die Programmbedienung erfolgt gleichzeitig mit Maus/Cursor.

ZR 20 Zahlbild

Ubungsgruppe 1
Eine Zahlbild-Flache wird durch Mausklick schrittweise ausgefullt. Anschliel3end wird in
einer Liste der entsprechende Zahlname gesucht.

Ubungsgruppe 2
Wie vorher, jedoch mit Analogieaufgaben im 1. und 2. Zehner

Ubungsgruppe 3
Es werden Zahlbilder der Gréf3e nach sortiert.

Ubungsgruppe 4
Zu einer Zahl bzw. einem Zahlnamen wird das zugehérige Zahlbild gesucht. Es werden
Analogieaufgaben im 1. und 2. Zehner verwendet.

Ubungsgruppe 5
Wie vorher, jedoch ohne Analogien
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ZR 20 Zahlenstrahl

Ubungsgruppe 1
Zu einer Zahl bzw. einem Zahlnamen wird eine Strecke auf dem Zahlenstrahl gezeichnet.
In den ersten beiden Durchgangen gibt es Analogieaufgaben.

Ubungsgruppe 2
wie oben, jedoch mit einem Zahlbild anstelle einer Zahl.

Ubungsgruppe 3
Zu einer vorgegebenen Strecke wird die Zahl oder der Zahlname gesucht. Im ersten
Durchgang gibt es Analogieaufgaben.

Ubungsgruppe 4
Zu einer vorgegebenen Strecke wird das Zahlbild gesucht.

Ubungsgruppe 5
Zur Zahl wird je eine Strecke und ein Zahlbild gesucht.

ZR 20 Plus Minus

Ubungsgruppe 1

Am Zahlenstrahl wird eine Addition oder Subtraktion durchgefuhrt. Zuerst wird zur
Ausgangszahl ein Streckenband gezeichnet. Dann wird je nach Operationszeichen das
Streckenband um entsprechende Schritte erweitert oder vermindert.

Ubungsgruppe 2

wie oben

Das Streckenband wird nicht wahrend der Mausbewegung sondern erst nach dem
Mausklick gezeichnet.

Ubungsgruppe 3
An einer Zahlenreihe wird anhand einer Aufgabe der Ausgangswert und ein auf- oder
abwartiger Schritt angeklickt.

Ubungsgruppe 4
wie 2, jedoch um einen zuséatzlichen Schritt erweitert

Ubungsgruppe 5
Die Losung einer Aufgabe wird an der Zahlenleiste angeklickt und in die Lésungsposition
verschoben.

In einigen Ubungen wird das Lesen von Zahlnamen verlangt.

Im Forderschulmenii wird fir Ubende mit schwacher Lesefertigkeit die Sprachausgabe mit
F5 angeboten. Gleichzeitig erscheint neben dem Zahlnamen die Ziffer, wenn der Ubende
eine Pause von mehr als 7 Sekunden einlegt.
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Zahlenreihe

Die Programmserie trainiert die ordinale Zahlerfassung im Zahlen raum 4/6/8/10.

Die Zahl Null wird mit einbezogen, da sie als Startposition des Zahlenstrahls notwendig ist.
Die Ubungen sind eingebunden in eine Spielsituation, in welchem ein "Zahlenmannchen"”
mit Hilfe von Maus/Cursor gesteuert wird.

Adressaten sind Schuler der 1. Klasse, der Eingangsstufe der Schule fur Lernhilfe und
Geistigbehinderte.

Ubung 1
Senkrechte Saulen werden nach Zahlenanweisung aufgebaut und zu einer ansteigenden
Treppe zusammengesetzt.

Ubung 2

Das Zahlenmannchen soll nach der Ziffernanweisung im Bauch auf die entsprechende
Mengensaule platziert und die Position bestatigt werden. Bei falscher Zuordnung flimmert
der Bildschirmrand.

Bei richtiger Zuordnung hipft das Mannchen und die betr. Saule wird farbig markiert.

Im ersten Durchgang startet das Mannchen nach jeder Aufgabe von der Basis der Null. In
den weiteren Durchgangen werden die Zahlenhilfen reduziert und das Mannchen startet
zur neuen Aufgabe von der alten Lésungsposition her.

Ubung 3

Es werden drei senkrechte Zahlenreihen mit Zahlenliicken dargestellt.

Die am oberen Bildschirmrand erscheinenden Zahlen werden vom Mannchen abgeholt
und so lange verteilt, bis alle Liicken gefillt sind.

Ubung 4
wie Ubung 2 jedoch in der waagerechten Zahlenebene

Ubung 5

Das Zahlenmannchen durchwandert in einer vorgegebenen Richtung drei untereinander
liegende waagerechte Zahlenreihen. Die Bewegung erfolgt sowohl vorwarts als auch
rackwarts.

Ein sicheres Ruckwartszéahlen ist die Voraussetzung fur Subtraktionsaufgaben auf
ordinaler Basis.
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Zahlenstrahl

Das Programm trainiert die ordinale Zahlerfassung im Zahlenraum

30/50/100/1000.

Adressaten sind Schuler der Grund/Mittelstufe der Schule fur Lernhilfe und Schuler der Kl.
1-3 der Grundschule.

Der Zahlenstrahl wird als teilbezifferte Messlatte dargestellt.

Ab ZR 50 ist diese nach rechts und links verschiebbar.

Zu Beginn kann eine begleitende Zahlen-Sprachausgabe aktiviert werden. Diese ist im
Programm jederzeit mit Strg+T ein- oder ausschaltbar.

Es werden 7 Unterprogramme mit folgenden Zahlenrdumen angeboten:
30/50/100/1000/10.000/100.000/1.000.000

Ubungsgruppe 1

Der Ubende wird aufgefordert, einen Pfeil mit Hilfe der Cursor-Tasten zu einer Zehner-
Position auf dem Zahlenstrahl zu bewegen.

Anschliel3end sind eine vorgegebene Anzahl Einer-Schritte zu machen.

Bei eingeschalteter Sprachausgabe wird abschlieRend die Lésungszahl ausgesprochen.
Bei fehlerhafter Losung wird die Losungspositon durch einen gelben Strich angezeigt.

Ubungsgruppe 2

Die Bewegung des Suchpfeils erfolgt nicht mehr schrittweise nach

Zehner- und Einer-Schritten getrennt. Es soll direkt die Loésungsposition gesucht werden.
Die Aufgabe ist eine Additionsaufgabe ZE+EI (bzw. HZE+EI)

Ubungsgruppe 3

Wie vorige Ubung, jedoch besteht die Zielposition aus einer gemischten Zahl. Die Aufgabe
ist schwieriger, da der Zahlenstrahl keine Finfer- und Einer-Markierungen enthalt. Bei
Fehlern wird die Markierung wieder angezeigt.

Ubungsgruppe 4

Die mit dem Pfeil angezeigte Position soll als Zahl eingegeben werden. Dies geschieht
entweder Uber die Zifferntastatur oder tGber ein Ziffernauswabhlfeld, welches durch Eingabe
von Cursor-rechts aktiviert wird. Am Ende der Aufgabe werden die Zahlnamen so
positioniert, wie sie der Sprachfolge entsprechen.

Ubungsgruppe 5

Wie vorige Ubung, die Aufgabe ist jedoch dadurch schwieriger, dass beim Zahlenstrahl
keine Funfer- und Einer-Markierungen dargestellt werden. Bei Fehlern wird jedoch die
Markierung wieder angezeigt.

Ein Tokensystem in Form von Kugeln soll zu fehlerfreiem Uben motivieren. Jede richtige
Losung wird durch eine in ein Gefal3 fallende Kugel belohnt. Bei jedem Fehler féllt eine
Kugel wieder aus dem Gefal3 heraus. Die Anzahl der gesammelten und heraus gefallenen
Kugeln zeigt dem Schiuler seine Leistung und spornt ihn

zu sorgfaltigem Arbeiten an.

Fehler bei der 1. Aufgabe jeder Ubungsgruppe werden nicht gezahlt, da sich zu diesem
Zeitpunkt noch keine Kugeln im Gefal3 befinden.
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Am Ubungsende werden die erreichten Kugelmengen in den entsprechenden
Ubungsbehélter umgeladen.

Der Ubende kann, um die Kugelmenge zu vergroRern, die letzte Ubung mit W
Wiederholen.

Die Punktezahl wird ab Zahlenstrahl 50 in eine Bestenliste eingetragen, um die Schiler zu
Ubungswiederholungen zu motivieren.

Die Bestenliste kann zum Programmbeginn mit Strg+B gelistet werden.
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Zehner bundeln

Das Programm trainiert die Erfassung des dekadischen Zahlensystems durch Biindelung
von 10-er Elementen.

Adressaten sind Schiler der Grund-und Mittelstufe der Schule ftr Lernhilfe und Schiler
der Kl. 2 der Grundschule.

Beim Programmestart kann durch Eingabe von M die Farbzuordnung der Hunderter,
Zehner, Einer auf die Farben nach Montessori umgestellt werden. (H=rot, Z=blau,
Ei=griun)

Ubung 1

Eine Nagelreihe wird durch Abzé&hlen in Zehnerbindel und restliche Einzelne gegliedert.
Der Computer zahlt mit und Ubertragt die Anzahl der Bindel und den Rest in die
Stellentafel.

Ubung 2

Eine Kugelreihe wird durch Abzahlen in Zehnerbiindel und Einzelne gegliedert.
Anschlie3end muss der Schiiler die jeweilige Anzahl der Zehner und Einer in die Tabelle
eintragen.

Ubung 3
Wie Ubung 2, es werden jedoch Quadratsymbole und Zehnerstabe verwendet.

Ubung 4

In einem Mengenfeld werden eine Anzahl Zehnerbindel und Einzelne dargestellt. Der
Schiler soll die Anzahl der Zehner und Einer bestimmen. Die Aufgaben variieren mit
unterschiedlichen Symbolen und wechselnder Reihenfolge der Eingabe von Zehnern und
Einern.

Ubung 5

Nach Anweisung soll eine bestimmte Anzahl von Zehner- und Einer-Symbolen angeklickt
und im Feld aufgebaut werden. Uberzahlig angeklickte Mengen kénnen durch Klicken des
Ldsch-Buttons wieder geldscht werden.
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Zehner-Einer

Das Programm trainiert Mengenauffassung, sowie Lesen und Schreiben der
Zahlbenennungen im ZR 100 . Adressaten sind Schiiler der Grund- und Mittelstufe der
Schule fur Lernhilfe und Schiler der Kl. 2 der Grundschule.

Es wird Lesefahigkeit vorausgesetzt und der Zahlenraum sollte unterrichtlich bereits
erarbeitet sein. Die Zahlenmengen werden grafisch wie folgt dargestellt:

EINER : weil3e Quadrate, senkrecht aufbauend
ZEHNER : rote, senkrechte Saulen, waagerecht aufbauend

Da bei der deutschen Zahlbenennung Schreib- und Sprechfolge nicht Gbereinstimmen,
wurde eine Sprachausgabe verwendet. Die Sprachausgabe kann zum Programmstart
aktiviert werden. Sie kann dann wahrend der Ubung mit Strg+T aus- und wieder
eingeschaltet werden.

Beim Programmestart kann durch Eingabe von M die Farbzuordnung der Hunderter,
Zehner, Einer auf die Farben nach Montessori umgestellt werden. (H=rot, Z=blau,
Ei=griun)

Ubung 1

Abwechselnd werden Einer- und Zehner-Mengen angezeigt, zu denen der Zahlname aus
der Namensliste gewahlt werden soll. Die ersten 6 Aufgaben sind analoge Ubungen im
Einer- und Zehner-Bereich. (3-30)

Ubung 2
Eine Zehner-Einer Menge wird schrittweise aufgebaut und dazu die Ziffer erfragt. Nach der
funften Aufgabe werden die Eingabefelder zu einer Stellentafel zusammengefugt.

Ubung 3

Sprech- und Schreibweise im 2. Zehner werden in dieser Ubung gesondert behandelt.
Nach 6 Aufgaben im 2. Zehner erfolgen analoge Aufgaben zwischen 2. Zehner und
Zehnern (14-40, 16-60).

Die Ubungsform entspricht der 1. Ubung.

Ubung 4
Es sind Zahlnamen im Bereich Einer, Zehner und 2. Zehner vorgegeben. Aus 3 Feldern
soll das richtige Mengenbild gewahlt werden.

Ubung 5
Bei vorgegebenem Zahlnamen soll die Menge aus Zehnern und Einern grafisch aufgebaut
werden. Aus ganzen Zehnern/Einern werden nach der siebten Aufgabe gemischte Zahlen.

Im Forderschul-Menii wird in der Ubung 4+5 nach einer Wartezeit von 7 Sek. zum

Zahlnamen die Ziffer dargeboten, um leseschwachen Schilern eine Hilfe zu geben.
Gleichzeitig kann mit F5 die Sprachausgabe der Aufgabenzahl aufgerufen werden.
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Zehneriubergang

Das Programm trainiert den Bereich des Zehneriibergangs mit Voriibung, Ubungen zur
Zehneruberschreitung und -unterschreitung.

Adressaten sind Schiuler der 2. Klasse der Grundschule und der Mittelstufe der Schule fur
Lernhilfe.

Vorausgesetzt wird die sichere Unterscheidung von Zehner und Einer, sowie Fertigkeiten
im Addieren, Subtrahieren und Zerlegen von Mengen.
Folgende Programme kénnen dazu vorweg eingesetzt werden:

ZEHNEREINER - RECHENMIX ZR10 - ZERLEGEN

Folgende Programme kénnen zum weiteren Training des Zehneriibergangs eingesetzt
werden:

RECHENMIX ZR20 - KEGEL ZR20 (2. Level)

Ohne Kenntnis von Losungsstrategien bewaltigt ein Schiiler in der Regel den
Zehnerlbergang als ein Weiterzéhlen, wobei die Finger zu Hilfe genommen werden.
Dieses mechanische Zahlverfahren engt mathematisches Denken ein und flhrt erst spat
oder gar nicht zur angestrebten Rechenfertigkeit. Das Programm vermittelt
Ldsungsstrategien, die durch Mengendarstellung und Simulation von Operationen
einsichtig gemacht werden:

1) Ermittlung der Zehnerergdnzung des 1. Summanden
2) Zerlegung des 2. Summanden in Zehnerergdnzung und Rest
3) Bestimmung der Summe als Zehner und Rest

Beim Programmstart konnen aul3er bei der Voribung zwei verschiedene Level
voreingestellt werden. AnschlieRend konnen im 1. Level 8 verschiedene Ubungsfolgen / -
kombinationen ausgewéahlt werden.

Im 1. Level werden in 5 Ubungsgruppen schrittweise die Einsicht in die Strategie der
Zehner-Uber- und Unterschreitung vermittelt.

Im 2. Level erfolgt die Mechanisierung. Die Aufgaben werden ohne Anschauung
dargeboten. Bei einer fehlerhaften Eingabe wird jedoch auf die Anschauung des 1. Level
zurlckgegriffen. Herabfallende Punkte motivieren zu schnellem Rechnen. Je schneller
man rechnet, umso mehr Punkte fallen je Aufgabe in den Behélter. Nach dem 5.
Durchgang wird die Summe der Punkte in eine Bestenliste eingetragen, die zum
Programmstart auch mit Strg+B eingesehen werden kann.

Beim Programmestart kann durch Eingabe von M die Farbzuordnung der Hunderter,
Zehner, Einer auf die Farben nach Montessori umgestellt werden. (H=rot, Z=blau,
Ei=griun)

Im Ment erscheinen folgende 6 Unterprogramme:

1. Voribung

2. E+tE  Zehnerlberschreitung
3. ZE+E "

4. ZE+ZE "

5. 10+E-E Zehnerunterschreitung
6. ZE-E "

Unterprogramm Voruibung
Ubung 1-3
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Senkrechte/waagerechte Mengensaulen sollen so erganzt werden, dass die 10er- Einheit
ausgefillt wird. Es soll eine Mechanisierung der Zehnererganzung erreicht werden.

Ubung 4-5
Eine Zehner-Einer Menge wird mit Saulen und Kasten dargestellt. Die Menge der Zehner
und der Einer ist als Ziffer einzugeben, anschliel3end die Zehner-Erganzung.

Unterprogramm E + E

Ubung 1

Zwei Einer-Mengen sind vorgegeben. Mit Hilfe der Maus werden so viele Elemente
verschoben, bis der Zehner beim 1. Summanden aufgefillt ist. Die Ergdnzungszahl ist
einzugeben, danach die Rest zahl und schlief3lich die Summe (Zehner plus Rest).

Ubung 2
Aufbau wie Ubung 1
Die Auffullung der Zehnererganzung geschieht jedoch automatisch.

Ubung 3
Die Anschauung wird weiter reduziert. Die Mengenverschiebung der Erganzung erfolgt nur
bei fehlerhafter Eingabe bzw. erst nach erfolgter Eingabe der Zahl.

Ubung 4
Es wird nur noch die Eingabe von Zehnerergédnzung und Summe erfragt.

Ubung 5
Es wird nur noch die Summe erfragt.

Unterprogramm ZE+E
Der Programmaufbau entspricht dem des vorigen Unterprogramms jedoch mit
vorgeschalteten Zehnern.

Unterprogramm ZE+ZE

Es gibt verschiedene methodische Wege bei der Addition Zehner-Einer mit Zehner-Einern
mit ZehnerlUberschreitung.Hier wird ein Weg gezeigt, der auch spater im schriftlichen
Rechenverfahren verwendet wird, namlich die getrennte Addition der Einheiten Zehner
und Einer.

Unterprogramm 10+E - E

Dieses Unterprogramm bt die Subtraktion mit Zehnerunterschreitung mit Strategie: Der
Subtrahend wird zerlegt, die Subtraktion erfolgt in 2 Schritten, zunachst bis zur 10,
anschlieRend der Rest.

Unterprogramm ZE - E
Wie das vorige Unterprogramm jedoch im erweiterten Zahlenraum.
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Zeitformen

Dieses Programm trainiert in zwei Unterprogrammen das Erkennen der Zeitformen:
Prateritum, Perfekt, Prasens und Futur.

Adressaten sind Schiuler der Regelschule ab KI. 2 und Schiiler der Hauptstufe der
Forderschule.

Im 1. Unterprogramm kann beim Programmstart gewahlt werden, ob die deutschen oder
lateinischen Begriffe verwendet werden sollen.

Im 2. Unterprogramm werden die lateinischen Begriffe verwendet, jedoch werden bei der
Einstellung Férderschulmeni die deutschen Begriffe in Klammern hinzugefugt.

Ubung 1

Zeitform 1:

Mit den Satzanfangen Friher - Heute werden Prateritum- und Prasens-Verben
gegenibergestellt und nach Anweisung erfragt.

Zeitform 2:

Prateritum und Perfekt als zwei unterschiedliche Formen der Vergangenheit werden an
Hand von Beispielen erlautert.

In 8 Satzen sollen die Zeitform bestimmenden Verben gefunden und nach Anweisung
markiert werden.

Ubung 2
Die Zeitform bestimmenden Verben sollen in Satzen gesucht und anschlie3end begrifflich
sortiert werden.

Ubung 3/4

Die Zeitform einer Schelmengeschichte soll ver,ndert werden. Zuerst sollen die Zeitform
bestimmenden Verben markiert und anschlielRend nach einem Auswahlsystem ver,ndert
werden.

Ubung 5

An Beispielsatzen sollen die Zeitform bestimmenden ein- oder zwei-
teiligen Verben nach Anweisung gesucht werden.
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ZeitmalfBe

Das Programm veranschaulicht die wesentlichen Einheiten der Zeitmessung und deren
GroRRenverhaltnisse. Adressaten sind Schuler der Klasse 3/4 der Grundschule und Schiiler
der Hauptstufe der Forderschule.

Die 2 Unterprogramme haben folgende Inhalte:
Jahr-Monat-Woche-Tag
Tag-Stunde-Minute-Sekunde

Jahr-Monat-Woche-Tag

Ubung 1+2
An Hand des Jahreskreises werden die Monate in ihrem Verhéaltnis zur Jahreszeit
dargestellt. Die Namen der Monate und der Jahreszeiten werden eingepragt.

Ubung 3
Die unterschiedliche Anzahl der Tage je Monat werden eingeubt.
Hierbei werden die Kndchel der Hande zur Hilfe genommen.

Ubung 4
Eintbung der Wochentage in ihrer Reihenfolge.

Ubung 5
Die Besonderheiten eines Schaltjahres werden aufgezeigt.
Zu den Inhalten der vorigen Ubungen werden Kontrollfragen gestellt.

Tag-Stunde-Minute-Sekunde

Ubung 1

Die Beziehung von Uhrzeit und Tageszeit wird eingeilibt. Zur Veranschaulichung dient ein
beziffertes Tagesband und eine Uhr, die sowohl den Bereich 1-12 Uhr als auch 13-24 Uhr
anzeigt.

Ubung 2

Dargestellt wird eine Uhr mit sich bewegenden Minuten/Stundenzeigern. Bei einer
vorgegebenen Zeit sollen durch Anklicken des STOP-Buttons die Zeiger angehalten
werden. In einer weiteren Ubung soll zur Zeigerposition der Stunden/Minuten-Wert
ermittelt und in Minuten umgerechnet werden.

Ubung 3
Mit Hilfe einer Stoppuhr mit Sekundentakt soll die Zeitdauer verschiedener Handlungen
gemessen werden, z.B. die Dauer des Luftanhaltens.

Ubung 4
Die Werte von Minuten und Sekunden werden an Hand von Zeigerstellungen einer
Stoppuhr ermittelt. Der Minutenwert soll als Sekundenwert umgerechnet werden.

Ubung 5

Zu den Inhalten der vorigen Ubungen werden Kontrollfragen gestellt. Sie bestehen zum
grofR3en Teil aus Umrechnungsaufgaben.
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Zerlegen

Das Programm trainiert das Zerlegen von Mengen im Zahlenraum bis 10.
Es dient als Vorlbung fur Subtraktion und ZehnerlUberschreitung.
Adressaten sind Schuler der Vorklasse, der 1. Klasse der Grundschule, der Unterstufe der
Schule fur Lernhilfe und Geistigbehinderte.
Als Mengenveranschaulichung dienen Zahlbilder.
Das Programm ist in neun Unterprogramme aufgeteilt, die inhaltlich gleich strukturiert sind,
aber unterschiedliche Mengen behandeln:
Unterprogramm 1-6 mit dem Zerlegen der Zahlen 5-6
Unterprogramm 7-9 mit dem Zerlegen von 5/6 7/8 9/10

Zum Programmstart kann nach Wahl des Eingabemodus (Maus/Cursor) ein begleitender
Ton aktiviert werden, der wahrend des Programms mit Strg+T jederzeit abschaltbar ist.
Danach ist die Ubungsgruppe bzw. eine Kombination von Ubungsgruppen zu wéahlen.

Ubungsgruppe 1
Eine Menge wird in zwei Teilmengen zerlegt und anschlieRend wieder aus den
Teilmengen zusammengesetzt.

Ubungsgruppe 2

Der Bildschirm ist mit unterschiedlich grof3en Zahlbildern geftillt. Davon werden solange
zwei Zahlbilder gewahlt, deren Summe die gesuchte Gesamtmenge ergeben, bis alle
Zahlbilder abgeraumt sind.

Ubungsgruppe 3
wie Ubungsgruppe 2. An Stelle der Zahlbilder wird mit Ziffern operiert.

Ubungsgruppe 4
Zu einem Zahlbild mit vorgegebener Teilmenge soll aus einem Ziffernfeld die
Erganzungsmenge gesucht werden.

Ubungsgruppe 5

In einer Memory-Spielform missen Ziffernpaare gesucht werden, die zusammen die
gewiinschte Gesamtmenge ergeben. Diese Ubungsform eignet sich besonders fiir Schiiler
mit geringer Frustrationstoleranz, da hier keine Fehler gezahlt werden und nach dem
Prinzip Versuch-und-Irrtum vorgegangen werden kann.

Die als Anschauung verwendeten Zahlbilder sind im Handel als BUDENBERG
Zahlbildholzer erhaltlich. Im Unterricht konnen damit Rechenoperationen handelnd
vollzogen werden.

Bezugsquelle:

Gunter Althaus Preis des 18-teiligen
Vicke-Schorler-Ring 58 Satzes 14 EUR

18055 Rostock

Tel 0381-711438 Mustersendung kostenlos

125



Zweitlesen

Im Anschluss an ERSTLESEN und SILBENLESEN trainiert dieses Programm seltene
Laute und schwierige Lautverbindungen (Mitlauthaufungen). Bilder und zugehdrige Wérter
ermdglichen die optisch und akustische Differenzierung sowie Lautsynthese. Adressaten
sind Schuler der Grundstufe der Schule fur Lernhilfe und Schuler der Kl.1-2 der
Grundschule.

Zu Programmstart kann nach Wahl des Eingabemodus (Maus/Cursor) ein begleitender
Sound aktiviert werden. Es ist eine Sprachausgabe zu den Bildern moéglich. Bei Tastatur-
bedienung wird diese durch F5 aufgerufen. Bei Mausbedienung erfolgt die Sprachaus-
gabe durch Anklicken des Bildes mit der rechten Maustaste.

Ubungsgruppe 1

Zu einem Wort wird aus einem 9-fachen Bildfeld das zugehérige Bild ausgewahlt. Die
erarbeiteten Waorter werden seitlich abgelegt. In einem zweiten Durchgang wird umgekehrt
zu jedem markierten Bild das zugehérige Wort ausgewahlt.

Ubungsgruppe 2

Zu dem gezeigten Wort muss aus acht Bildern das richtige gewéahlt werden. Das Wort wird
im entsprechenden Bild abgelegt. Anschlieend fehlen den Wdrtern Wortanfange bzw.
Lautverbindungen. Diese missen wieder eingefligt werden.

Ubungsgruppe 3
Zu sechs Bildern muss das jeweils passende Wort erganzt werden, indem man die richtige
Lautverbindung aus der Ausgangsreihe einfligt.

Ubungsgruppe 4

Das gezeigte Bild muss dem dazu gehérenden Wortanfang bzw. dem im Wort
vorkommenden Laut zugeordnet werden. Als Hilfe stehen die ganzen Woérter in den
senkrechten Reihen alphabetisch sortiert.

Ubungsgruppe 5

Gezeigt werden 12 Bilder. Am oberen Bildrand befindet sich eine Box, aus der durch
Klicken des linken Pfeils (oder F1) das Ubungswort Buchstabe fiir Buchstabe
herausgezogen werden kann.

Um den Ubenden zu motivieren, das Wort aus moglichst wenigen Buchstaben zu
erkennen, werden hierbei Punkte vergeben.

Je weiter ein Wort herausgezogen wird, umso weniger Punkte kann man am rechten Rand
sammeln. Das Wort muss jedoch stets so weit herausgezogen werden, dass eine
eindeutige Zuordnung moglich ist. Bei einer fehlerhaften Bildauswahl werden von den
Punkten jeweils 2 Punkte weggenommen.

Das Programm besteht aus 6 Unterprogrammen, die mit Wortlisten arbeiten. In
Unterprogramm 1-3 werden Laute im Wortanfang, im Unterprogramm 4-6 Laute in
Wortmitte und Wortende trainiert.

Ubersicht dertrainierten Laute
Unterprogramm . BI-Fr-Sp-Tr-J-Schl

: Br-FI-Kn-St-V-Schw
: J-KI-Kr-Sp-St-Schn
. el-ie-eu-au-a-o

. au-au-ie-ei-6-i

: ch-ck-pf-ng-tz-x

CDU'I-hOOI\)}—‘

126



Zweitrechnen

Das Programm baut auf das Programm Erstrechnen auf und trainiert
das Verstandnis von Gleichungen im Zahlenraum 6/10.
Die Gleichungsmengen werden durch Bild- oder Kugelelemente veranschaulicht.

Adressaten sind Schiler der Vorklasse, der Eingangsstufe der Schule fir Lernhilfe,
Korperbehinderte und Geistigbehinderte.

Ubung 1
Es werden 2 gegeniiberstehende Mengen zahlenmélRig erfasst und auf
Gleichheit Uberprift. Die Zeichen gleich und ungleich kommen zur Anwendung.

Ubung 2

Zwei Mengen werden miteinander verglichen (gleich oder ungleich).

Bei Ungleichheit wird die kleinere Menge aufgefillt oder die gréRRere Menge bis zur
Gleichheit reduziert.

Bei Gleichheit der Ausgangsmengen wird eine Menge verandert.

Die Veranderungen werden in Form einer Gleichung aufgeschrieben.

Ubung 3
Zwei Mengenfelder stehen sich gegentber. Das rechte Mengenfeld muss so vergrol3ert
oder verkleinert werden, bis die Mengen gleich sind.

Ubung 4
Nach einer vorgegebenen Zifferngleichung werden in 2 Feldern die Mengen schrittweise
auf- oder abgebaut.

Ubung 5

Eine Gleichung wird in 2 Mengenfeldern dargestellt. Die zugehdrige Zifferngleichung soll
aufgeschrieben werden.
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Anhang

Allgemeine Informationen

Programmautor Programmvertrieb
Gunter Schleisiek Meik Stoll

Im Reiffenberger 29 Dienheimer Pfad 61
D-35708 Haiger D-61169 Friedberg

Fon 0700-28336237 12ct/min
(0700-BUDENBERG)

12ct/min aus dem Festnetz; aus Mobilnetzen ggf. teurer

Mo - Fr 8.30 — 13.30
Mo - Do 14.30 — 16.30
Fax 06031-6920185
autor@budenberg.de vertrieb@budenberg.de

1. Entwicklung der Programme

Der Autor der Budenberg-Programme war Leiter der Schule am Budenberg in Haiger
(Schule fur Lernhilfe mit Abteilung fur Kérperbehinderte).

Als "Hobby Programmierer" befasste er sich seit 1987 mit der Entwicklung von
Lernprogrammen fur den Hausgebrauch.

Aufgrund der starken Nachfrage von Forderschulen und Grundschulen hat er das
Programmpaket weiterentwickelt und ab 1992 verdoffentlicht.

Inzwischen gibt es ca. 95 Einzelprogramme fir die Bereiche Mathematik, Deutsch,
Sachkunde und Geografie.

Das Programmpaket wird standig Uberarbeitet und erweitert und den Schulen durch ein
jahrliches Abo fur Updates angeboten.

2. Adressaten der Programme

Die Programmserie eignet sich fir Schiler der Grundschule, fur Geistigbehinderte,
Lernbehinderte und Korperbehinderte.
Teile des Programmpakets lassen sich noch bei Hauptschilern bis Klasse 6 einsetzen.

3. Strukturen der BUDENBERG Programme

Lernsoftware ist nur da sinnvoll einsetzbar, wo vom Lehrer bei der Installation und
Programmauswahl keine EDV-technischen und didaktischen Spezialkenntnisse verlangt
werden.

Die Programme mussen so viele Hilfen mitliefern, dass selbst jingere Schiler damit
motiviert und selbststandig arbeiten kénnen.

Um diese Ziele zu erreichen, wurden fir die BUDENBERG Programme im Laufe der Zeit
nachfolgende Strukturen entwickelt:

128



3.1. Ubersichtliche Programmauswabhl (gilt fur das klassische Men)

Das Auswahlimenu besteht in der Regel aus der Abfolge von 3 Fenstern.

Im 1. Fenster erscheinen die Lernbereiche mit Stufen- oder Klassenbezeichnungen. Hier
kann das ERGEBNISMENU und das INFO gestartet werden.

Im 2. Fenster befinden sich die den Lernbereichen zugehdrigen Einzelprogramme, nach
Schwierigkeit oder Lernstufen geordnet.

Im 3. Fenster werden die entsprechenden Unterprogramme angezeigt.

Nach dem Programmestart sind noch weitere Differenzierungen moglich.

3.2. Programmbearbeitung in Teilschritten

Jedes Programm besteht in der Regel aus 5 Durchgangen bzw. Ubungsgruppen, welche
den Lerninhalt variieren und aufbauend bearbeiten.

Am Ende jeder Ubung erscheint ein Zwischenergebnis. Es wird auch angezeigt, ob das
Ergebnis die Bedingungen eines SUPER-Ergebnisses erfllt (s.u.). Der Ubende kann hier
entscheiden, ob er die Ubung mit der Eingabe "W" wiederholen oder mit ENTER/Klick zur
nachsten Ubung fortfahren will.

3.3. Normorientierte Ubungszeit

Ein Programm endet in der Regel nach einer Normzeit von 5 x 3 Min.

Der langsame Schiler muss nicht langer tben als der schnellere.

Organisatorisch ist es sehr vorteilhaft, wenn der Lehrer fir die gesamte Lerngruppe eine
einheitliche Ubungszeit von ca. 20 Min. je Programm ansetzen kann.

In der Konfiguration (F9) kann die Normzeit fur alle Programme verkirzt oder verlangert
werden.

3.4. Verwendung von Hilfen

Jedes Programm bietet programmtechnische und didaktische Hilfen.

Ein blinkender Hinweis zeigt z.B. beim Programmanfang, welche Tasten zu bedienen sind.
Bei einer fehlerhaften Eingabe wird eine Grafik sichtbar, welche den richtigen Losungsweg
anzeigt usw.

Zu den wesentlichen didakt. Hilfen gehdren die Veranschaulichungen:

In Erstlese- und Rechtschreib-Programmen werden die zu Gbenden Worter als Bilder
gezeigt. Diese Worter kdnnen zusatzlich akustisch wieder gegeben werden (Mausklick
beim Mundsymbol).

In Mathematikprogrammen werden die zur Operation gehérenden Mengen als Symbole
oder in Zahlbildern dargestellt.

Die in den Unterstufenprogrammen verwendeten Zahlbilder sind als Arbeitsmaterial
erhaltlich. Eine Bestell-Liste kdnnen Sie sich im INFO des Menu ausdrucken (Aufruf
Bestellschein).

3.5. Leistungsrickmeldung

Die Programme geben in der Regel bei jeder Eingabe eine umgehende Riickmeldung. Bei
richtiger Eingabe flimmert z.B. das Ergebnis, in Unterstufenprogrammen ertént ein Signal
als Belohnung. Der Sound kann beim Programmstart eingeschaltet und jederzeit wieder
abgeschaltet werden. Fehlerhafte Eingaben werden mit einem Flimmern am
Bildschirmrand quittiert, zusétzlich wird meist eine Lésungshilfe eingeblendet. Am Ende
jeder Ubungsgruppe wird eine Riickmeldung tiber Anzahl der Aufgaben, Fehlerzahl,
Ubungszeit und der Prozentanteil der richtigen Lésungen ausgegeben. In den
Unterstufenprogrammen erfolgt eine Belohnungsmelodie, wenn der Sound zu Beginn
aktiviert wurde. Am Ende der 5. Ubung werden im Endergebnis die Summen der
Zwischenergebnisse angezeigt.

129



Anschliel3end ist der Druck eines Ergebnisprotokolls mit Eingabe "D" méglich. Die
Ergebnisse werden bei eingegebenem Namen im sogenannten Ergebnismenl gespeichert
(s.u.).

3.6. Motivationselemente

Die Programme motivieren zum lustvollen Uben durch positive Riickmeldungen und
angebotene Hilfen. Einige Programme ben den Lerninhalt in einer Spielhandlung: Bei
GELDRECHNEN z.B. ladt ein Laster eine gewtinschte Anzahl von Miinzen auf und
transportiert sie zu einem Behélter. Bei KEGELRECHNEN werden nach Losung einer
Aufgabe unterschiedlich grof3e Kegel abgeschossen und Punkte gesammelt.

Beim Programm VERGLEICHEN wird ein Krokodil zur Bildseite mit den meisten
Elementen gedreht, um diese "aufzufressen”.

Viele Programme entlohnen die abgeleisteten Aufgaben durch eine Punktevergabe und
geben dem Schiler dadurch Rickmeldung lber seine Leistung.

3.7. Anpassung an Koérperbehinderte

Fur Sehbehinderte ist es wesentlich, dass Zahlen und Buchstaben vergrof3ert dargestellt
werden. Die Programme im Bereich Erstlesen und Erstrechnen arbeiten in der Regel mit
vergroRRerten Buchstaben und Zahlen. Die meisten Programme kénnen parallel zur Maus
durch Cursor asten gesteuert werden, was motorisch gestérten Kinder leichter fallt.

4. Bedienung der BUDENBERG Programme

4.1. Aufrufe beim Programmstart
(Bei Touch-Eingabemodus kénnen nachfolgende Tastenkombinationen Uber Touch auf
"Einstellungen" aufgerufen werden.)

Strg+l : Didaktische Informationen zum aktuellen Programm
Um Infos zum ganzen Programmpaket zu erhalten, rufen Sie im INFO das Handbuch auf.

Strg+D : DEMO Modus

Der Programmdurchgang wird auf 2-5 Aufgaben je Ubung verkiirzt. Eine schnelle
Ubersicht wird auch dadurch erreicht, dass man bei Standard-Eingabemodus jeden
Ubungsdurchgang nach wenigen Aufgaben mit Strg+E abbricht (s.u.). Im Touch-Modus
tippt man hintereinander die linke obere und untere Bildschirmecke.

Strg+K : Ausdruck von Kopiervorlagen
Der Inhalt der Kopiervorlagen kann vor dem Ausdruck auf dem Bildschirm eingesehen
werden (Eingabe "B").

Strg+V : Programmvorwabhl

Der Lehrer kann fir einzelne Schiler Programme vorwéahlen, die von diesen zu bearbeiten
sind. Im Ergebnisment (s.u.) sind diese Programme hellgriin markiert und durch leere
Eintrage gekennzeichnet. Nach der Bearbeitung werden die leeren Eintrage

durch Ergebniseintrage ersetzt.

4.2. Aufrufe im laufenden Programm (eingeschrankt bei Touch-Eingabe)
Strg+Pause: Programmabbruch zum Hauptmeni ohne Ergebnisspeicherung
Strg+E : Programmabbruch mit Sprung ins Zwischenergebnis

Strg+T : Ab- oder Einschaltung eines begleitenden Sounds
Strg+P : Sprung vom Zwischenergebnis ins Endergebnis
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4.3. Aufrufe im Hauptmen

Einige Aufrufe sind durch ein Passwort ("pasc") geschuitzt, um zu verhindern, dass Schuler
wichtige Voreinstellungen verandern.
Der Passwortschutz kann in der Konfiguration abgeschaltet werden.

F1 : Bereichs- oder Programm Info
Zu den markierten Bereichen/Programmen wird ein Kurzkommentar ausgegeben.
Der Inhalt kann mit Strg+D ausgedruckt werden.

F5 : Ergebnisment

Die Daten des Endergebnisses werden zum Programmende gespeichert, wenn der
Schiiler eine bestimmte Ubungszeit (ca 10 Minuten), ein Mindestmaf an Aufgaben
bearbeitet und am Anfang seinen Namen eingegeben hat. Durch Eingabe von "s" beim
Endergebnis kann jedoch auch bei einer Ubungszeit <10 Min eine Speicherung erfolgen.
Ergebniseintrage mit einer hohen Leistungsquote werden farblich markiert (Super-
ergebnis).

Bei der Namenauswahl werden die entsprechenden Ergebnisse auf der rechten Seite
angezeigt. Mit Mausklick/ENTER gelangt man in die Ebene der Ergebniszeilen und kann
dort ein schon bearbeitetes Programm zur Wiederholung aufrufen.

Wird zu Beginn mit Strg+E der Lehrermodus aufgerufen, so konnen nach der
Passwortabfrage (‘pasc’) Namen und Ergebniszeilen geldscht, Ergebnislisten oder
Ergebnisprotokolle gedruckt oder die Sortierung geéndert werden.

F9 : Konfiguration
Folgende Einstellungen sind u.a. wahlbar:
* Druckerauswabhl
* Passwortabfrage "pasc" (ein/aus)
* Menuform (Forderschule/Grundschule)
* begleitender Gerateton bei Unterstufenprogrammen (ein/aus)
* Arbeitsplatznummern (eingeben/andern)

Sonderfunktionen:

* Anderung der Normzeit (in 4 Stufen oder definierbar)
* Eingabemodus (Standard/Touchscreen)

* Ergebnisspeicherung (Disk/Stick/nur Festplatte)

F10: Online Korrektur
Regelméalig werden Fehlerkorrekturen ins Internet gestellt und
konnen fiur einzelne Rechner oder Netzwerke tibernommen werden.

4.4. Sprachausgabe
Bei allen Lese/Rechtschreibprogrammen, die mit Bildern arbeiten, kdnnen die Bildworter,
teilweise auch Silben und einzelne Laute akustisch wiedergegeben werden.

Bei einigen Matheprogrammen werden Zahlen bei eingeschaltetem Sound als
Sprachausgabe horbar (z.B. WEITERZAHLEN, ZEHNEREINER).
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5.Programmubersicht

Gesamtpaket (Grundschulmenu)

Mathe 1 (ZR bis 20)

Waiirfel
Zahlenreihe
Vergleichen
Erstrechnen
Zweitrechnen
Zerlegen

Mathe 2 (ZR bis 100)

Zehner bindeln
Zahlenstrahl
Zehnereiner
Zahlenhaus
Verdoppeln
Zahlenraten

Mathe 3-6 (ZR uber 100)

Zahlenstrahl
Hundert-Zehn-Ein
Grol3e Zahlen
Geldscheine

Uhr

Halbschriftl. Rechnen

Deutsch 1 (Erstlesen)

Bild+Bild
Buchstaben
Bild+Anlaut
Laut im Wort

Deutsch 2
Bild+Wort
Bildratsel

Deutsch 3-6
Satzbau
Silbenworter
Worterraten
Buchstabenwdrter

Englisch

(Satzmusteriibungen)

Sachkunde
Piktogramme

Himmelsrichtungen

Weiterzéhlen
Gleichung
Kranrechnen
Kegelrechnen
Kugelmaschine
Bogenschiel3en

Ahnl. Aufgaben
Zehnerubergang
1x1 Einfuhrung
Teilen Einflihrung
1X1 Trainer
Kranrechnen

Schriftl. Rechnen
Dezimalzahlen
Zeitmalle
MalRe+Gewichte
Diagramme
Romische Zahlen

Erstlesen
Silbenlesen
Zweitlesen
Ahnliche Worter

Bildschreiben
Wortdiktat

Kreuzwortratsel
Begriffraten
Textschreiben
Wortarten

Verkehrszeichen
Tutor
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Verdoppeln
Geldrechnen Ct
Partnerrechnen
Zahlenraum 20
Zahlenhaus 20
Zahlenstrahl 30

Kegelrechnen
Kugelmaschine
Bogenschiel3en
Geldrechnen Euro/Ct
Partnerrechnen
Rechenmix

Abrunden
Bruchrechnen
Schlussrechnen
Prozentrechnen
Geometrie 3

Reimworter
Satzmuster
Partner-Wort
Blitzlesen

Lesetraining
Kugellesen
Textgliedern

Satzglieder
Zeitformen
Adjektive
Fabeln

Zahlenmauer
Ubongo
Geometrie 1

Textaufgaben
Zahlenmauer
Geometrie 2

Silbentrainer
Bild+Begriff
Minitext

Ratsel
Wortersuchen
Oberbegriffe

Text+Fragen
Texterganzen
Wortbausteine
Wortfelder
Rechtschreiben

Deutschland (Geografie)

Europa (Geografie)



Informationen zum Budenberg Update 5/16

Neue Programme

BLITZLESEN (Deutsch 1)

Das Programm dient der Steigerung des Lesetempos.

Woarter und kleine Satze werden kurzzeitig dargestellt.

Die Losung erfolgt durch Auswahl aus 5 Bildern. Der Ubende kann mit F1 den
Aufgabentext wiederholt aufrufen.

Zum Programmbeginn kann ein Ubungslevel gewahlt werden. Im 1. Level sind kurze
Warter zu erlesen.

Im 2. Level ist ein kurzer Frage- oder Aussagetext zu erlesen.

WORTBAUSTEINE (Deutsch 3-6)

Das Programm trainiert Lesefahigkeit, Wortschatz und Grammatik. Ein Unterprogramm
befasst sich mit Verben, ein weiteres mit Adjektiven. Die Bausteine bestehen aus
Vorsilben, Stammverben, Endsilben u. Nomen.

In vielerlei Ubungen werden Worter/Satzliicken aus Bausteinen zusammengesetzt.

UBONGO (Mathe 1)

Das Programm trainiert optische Diskrimination und strategisches Denken durch
Erfassung geometrischer Strukturen. Es basiert auf dem Kartenspiel UBONGO von
Grzegorz Rejchtman.

In der oberen Bildschirmhalfte befinden sich geometrische Figuren, bestehend aus
Quadraten, die auf untere geometrische Felder gelegt werden sollen. Die Figuren kénnen
durch Mausklick in einem Kreisfeld um die eigene Achse gedreht werden. Das Bewegen
der Figur geschieht mit Drag+Drop, wenn die Maus die Figur auRerhalb des Kreises
bertuhrt.

Zuséatzliche Testprogramme iaunig bis 31.05.2017

KUGELLESEN (Deutsch 2)

Das Programm trainiert sinnentnehmendes Lesen und Wortschatz.

Der Schuler wird aufgefordert, zu einer Frage oder Aussage aus einer 3 / 4-fachen Lésungs-
auswabhl die richtige Antwort zu suchen.

Der Inhalt ist teilweise den Programmen LESETRAINUNG und BILDLESEN entnommen,
die Bedienung entspricht dem Programm KUGELMASCHINE.

PARTNER - WORT (Deutsch 1)

Das Programm trainiert Lesen durch Zuordnung von Wort und Bild.
Es basiert auf der gleichen Spielidee wie PARTNERRECHNEN.

Zum Programmbeginn wird die Anzahl der Spieler (1/2) gewéhlt. Bei Wahl von 2 Spielern kénnen
2 Schiuler gleichzeitig am Rechner tben.

Der Schuler muss zu einem Wort das Lésungsbild bei vierfacher Bildauswahl suchen.

Im Tastaturmodus wird links mit Plus/Rucktaste und rechts mit Plus/Ziffer 3 ein heller Rahmen zur
Losung bewegt und mit ENTER bestatigt.

Im Touchmodus kann das Losungsbild direkt angetippt werden.
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Programmverbesserungen

Totaliiberarbeitung (grafisch + bedientechnisch)
WURFEL, ZAHLENREIHE, PARTNERRECHNEN, RECHENMIX

Anzeige alter Ergebnisse
Beim Programmstart aus dem Ergebnismenu werden bei
Programmen mit Ubungsvorwahl alte Ergebnisse in einem einheitlichen Fenster angezeigt.

1x1 Training
Im Menl Mathe 2 gibt es ein blau markiertes Fenster, in welchem alle Programme mit
1x1 Anteilen aufgerufen werden kénnen:
KRAN, KEGEL, KUGELMASCHINE, BOGENSCHIEREN und PARTNERRECHNEN.
Hinzu kommt der bisherigen 1x1 TRAINER als Diagnoseprogramm.

Auswabhl
Bei KRAN, KEGEL und PARTNERRECHNEN wurde das Unterprogramm Auswah!
grafisch uberarbeitet und in der Bedienung vereinfacht.

ZAHLBILD

Auf Wunsch vieler Kunden wurde das Programm grafisch tberarbeitet und wieder in Mathe 1
tbernommen.

Maus-/Touchbedienung ist jetzt méglich.

Wiederholungsbhremse bei Super-Ergebnissen

Beim Starten von Super-Ergebnissen aus dem Ergebnismeni heraus erhélt der Ubende den
Hinweis, eine andere Vorwahl zu treffen. Er kann jedoch mit 2x ENTER/Mausklick diese Wahl
beibehalten.

Begleitender Sound
Der in den Unterstufenprogrammen mitgelieferte Sound wurde fir WIN 7 und héher angepasst.

Klassisches MenUl]
Im 2. Fenster (Programmwabhl) lasst sich die Sortierung umschalten auf alphabetische Sortierung
der Programm-Namen.

Loschung alter Ergebnisdaten

Die Loschung von Ergebnisdaten alter als 18 Monate erfolgt automatisch bei den Programmen:
RECHTSCHREIBEN, FABELN, TEXT und FRAGEN, TEXTERGANZEN, TEXTSCHREIBEN,
1x1 TRAINER, TUTOR, WORTDIKTAT, DEUTSCHLAND, EUROPA

Bestenliste
Zusatzlicher Einbau in die Programme RECHENMIX und KUGELRECHNEN
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Bilder-Liste

1 AFFE 61 GURKE 121 MADCHEN 181 STOCK
2 AMEISE 62 GURTEL 122 MAUSE 182 STORCH
3 AMPEL 63 HAHN 123 MUCKE 183 STRUMPF
4 AMSEL 64 HAKEN 124 MUTZE 184 STUHL
5 APFEL 65 HAMMER 125 NADEL 185 SUPPE
6 ARM 66 HAND 126 NAGEL 186 SAGE

7 AST 67 HASE 127 NASE 187 TAFEL
8 AUGE 68 HAUS 128 NEST 188 TANNE
9 AUTO 69 HEMD 129 NUDEL 189 TASCHE
10 BALL 70 HEXE 130 OFEN 190 TASSE
11 BANANE 71 HOBEL 131 OMA 191 TAUBE
12 BANK 72 HOSE 132 PAKET 192 TAXI
13 BAUM 73 HUHN 133 PALME 193 TELLER
14 BECHER 74 HUND 134 PFEIFE 194 TISCH
15 BEIL 75 HAUSER 135 PFERD 195 TOMATE
16 BEIN 76 IGEL 136 PILZ 196 TOPF
17 BESEN 77 JACKE 137 PINSEL 197 TORTE
18 BEULE 78 JUNGE 138 PULLI 198 TREPPE
19 BIENE 79 JAGER 139 PUMPE 199 TRICHTER
20 BIER 80 KAKTUS 140 PUPPE 200 TROMMEL
21 BILD 81 KAMEL 141 RABE 201 TROMPETE
22 BIRNE 82 KAMM 142 RAD 202 UHR
23 BLATT 83 KANNE 143 RADIO 203 VASE
24 BLITZ 84 KASSE 144 RAKETE 204 VATER
25 BLUME 85 KATZE 145 RAUPE 205 VOGEL
26 BRIEF 86 KERZE 146 REGEN 206 WAGEN
27 BRILLE 87 KETTE 147 REH 207 WANNE
28 BROT 88 KIRSCHE 148 REIFEN 208 WECKER
29 BUCH 89 KISTE 149 REITER 209 WEIN
30 BUS 90 KLAMMER 150 RIESE 210 WOLKE
31 BAR 91 KLEID 151 RING 211 WOLLE
32 BURSTE 92 KNOCHEN 152 ROLLER 212 WURM
33 DACH 93 KNOPF 153 ROSE 213 WURST
34 DAUMEN 94 KNOTEN 154 SCHAF 214 WURFEL
35 DECKEL 95 KOFFER 155 SCHAL 215 ZAHN
36 DOSE 96 KRAGEN 156 SCHERE 216 ZANGE
37 DUSCHE 97 KREIDE 157 SCHI 217 ZAUN
38 EIMER 98 KREUZ 158 SCHIENE 218 ZEIGER
39 EIS 99 KRONE 159 SCHIFF 219 ZELT
40 ENTE 100 KUCHEN 160 SCHLEIFE 220 ZIEGE
41 ESEL 101 KUGEL 161 SCHLIPS
42 EULE 102 KUH 162 SCHLITTE
43 FAHNE 103 KAFER 163 SCHNABEL
44 FARBE 104 KAFIG 164 SCHNECKE
45 FASS 105 KASE 165 SCHRANK
46 FEDER 106 LAMPE 166 SCHRAUBE
47 FELL 107 LATERNE 167 SCHUH
48 FEUER 108 LEITER 168 SCHWALBE
49 FINGER 109 LIMO 169 SCHWEIN
50 FISCH 110 LOFFEL 170 SEGEL
51 FLASCHE 111 LOWE 171 SEIL
52 FLIEGE 112 MAGNET 172 SIEB
53 FLOTE 113 MAMA 173 SOFA
54 FRAU 114 MANTEL 174 SONNE
55 FROSCH 115 MASKE 175 SPATEN
56 GABEL 116 MAST 176 SPIEGEL
57 GANS 117 MAUER 177 SPINNE
58 GEIGE 118 MAUS 178 SPITZER
59 GLAS 119 MESSER 179 SPRITZE
60 GLOCKE 120 MOND 180 STIEFEL
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Begriffe zu Bilderliste

TIERE1 TIEREZ2 VOGEL GARTEN VERKEHR MENSCHEN SCHULE
Affe Kafer Amsel Bank Ampel Frau Kreide
Ameise Kamel Ente Spaten Auto Vater Tafel
Amsel Kuh Eule Nest Bus Mama Lampe
Bar Katze Gans Baum Reifen Madchen Bank
Biene Maus Hahn Igel Schiene Junge Stuhl
Ente Mucke Huhn Maus Schiff Jager Junge
Esel Pferd Taube Ast Taxi Madchen
Eule Rabe Rabe Raupe Wagen

Fisch Raupe Schwalbe | Wurm

Fliege Reh Storch Vogel

Frosch Schaf Vogel Zaun STRASSE KORPER MUSIKINST
Gans Mause Schnecke

Hahn Vogel Schwalbe Hauser Auge Geige
Huhn Ziege Fliege Mast Bein Trommel
Hund Schnecke Amsel Auto Daumen Trompete
Hase Taube Bus Finger Flote
Igel Schwalbe Ampel Hand

Wurm Schwein Baum Nase

Vogel Spinne Mauer Zahn

Storch Haus Arm

KLEIDUNG ESSEN HAUS KUCHE GESCHIRR WERKZEUG PFLANZEN
Hemd Apfel Dach Besen Becher Beil Baum
Hose Banane Haus Brot Flasche Haken Blatt
Jacke Birne Dusche Deckel Gabel Hammer Kaktus
Kleid Brot Lampe Dose Glas Hobel Palme
Knopf Eis Ofen Eimer Kanne Nadel Pilz
Kragen Fisch Radio Flasche Loffel Pinsel Rose
Mantel Gurke Bild Lampe Messer Sage Tanne
Mitze Kase Sofa Ofen Teller Schere Blume
Pulli Kirsche | Spiegel | Bild Tasse Nagel

Schal Kuchen Treppe Sieb Topf Schraube

Schuh Nudel Uhr Uhr Vase Spitzer HIMMEL
Strumpf Suppe Schrank | Topf Spritze

Stiefel Tomate Wanne Tisch Trichter Sonne
Schlips Torte Wecker Stuhl Zange Regen
Girtel Wurst Blitz
Ring Bier Wolken
Schleife Limo Mond

Wein
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Bestellschein version 5/16

Bestellung gegen Rechnung Rechnungsanschrift (Stempel)
zuziglich Versandkosten (3,- bis 7,- EUR)

Preise incl. MW St, giltig bis 30.04.2017

Meik Stoll

BUDENBERG Software Vertrieb
Dienheimer Pfad 61

61169 Friedberg

Tel: 0700-28336237 - 12ct/min

12ct/min aus dem Festnetz; aus Mobilnetzen ggf. teurer

Fax 06031-6920185
Mo - Fr 8.30-13.30 Uhr
Mo - Do 14.30 -16.30 Uhr

vertrieb@budenberg.de

Mehrplatzlizenzen ohne Touch mit Touch
Schulprogramme Klasse 1 O €169,- O €212-
Schulprogramme Klasse 2 O €169,- O €212,-
Schulprogramme Klasse 3/4 O €179,- O €225,-
Schulprogramme Klasse 5/6 O €119,- O €149, -
Schulprogramme Klasse 3-6 O €199,- O €249,
Schulprogramme Klasse 1-6 Mathe O €289,- O €363,-
Schulprogramme Klasse 1-6 Deutsch O € 169,- O €212-
Gesamtpaket Klasse 1-6 O € 390,- O €490,-
Gesamtpaket

mit Einstieg ins Abo fur Updates O € 330,- O €415;-

Hinweis: hiermit verbunden ist die Verpflichtung fur den Bezug des Abo fiir eine Dauer von min. 2 Jahren
Abo fur jahrliche Updates
Voraussetzung aktuelles Gesamtpaket O €39,90 O €3990
Kindigung nach 2 Abolieferungen maoglich

Einzelplatzlizenzen ohne Touch mit Touch
Schulerprogramme Klasse 1 O €31,- O €37,-
Schilerprogramme Klasse 2 O €27,- O €32-
Schulerprogramme Klasse 3/4 O €33,- O €39,-
Schilerprogramme Klasse 5/6 O €26, O €31,-
Schulerprogramme Klasse 3-6 O €36,- O €43,-
Schilerprogramme Klasse 1-6 O €71,- O €85,-
Schulerprogramme Klasse 1-6 Mathe O €53,- O €64,-
Schilerprogramme Klasse 1-6 Deutsch O € 34,- O €41,-
Schulerprogramme Klasse 1-2 Mathe O €37, O €44,-
Schulerprogramme Klasse 1-2 Deutsch O € 21,- O €25,-
Schulerprogramme Klasse 3-6 Mathe O €17,- O €20,
Schulerprogramme Klasse 3-6 Deutsch O € 13,- O €16,-

Bei Einzelplatzlizenzen entfallen die Kopiervorlagen und die Installations-CD muss im Laufwerk verbleiben.
Bei Mehrplatzlizenzen kann man fur DOS-Rechner ohne CD-Laufwerk einen Diskettensatz erzeugen und
eine Installation im Netzwerk ist moglich. Die Touchversion ist lauffahig unter Windows 7, 8.x und 10.

(Ort — Datum - Unterschrift)
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Bestellung Zahlbildholzer

Rechnungsanschrift

BUDENBERG Zahlbildholzer
Glnter Althaus
Vicke-Schorler-Ring 58
D-18055 Rostock

Tel/Fax : 0381/711438
E-Mail : fam.althaus@gmx.net

Die in den Programmen im Bereich Erstrechnen verwendeten Mengendarstellungen sind
nun als BUDENBERG Zahlbildhélzer erhaltlich. Im Unterricht und Einzeltraining
ermoglichen die Zahlbildhdlzer einen handelnden Umgang mit Mengen.

Ein Lehrgang in Form einer 48-seitigen Ubungsmappe (Kopiervorlagen) trainiert mit Hilfe

der Zahlbildhélzer Mengenerfassung, Addition, Subtraktion und Verstandnis von
Gleichungen.

O 18-teiliger Satz Zahlbildhélzer............ccoovvvvveviinnnnnnns EUR 14,-
O Ubungsmappe zu den Zahlbildholzem ................... EUR 15,-

Im Preis enthalten sind MWSt. und Versandkosten.
Bei Abnahme von mehreren Satzen Zahlbildhdlzer wird Mengenrabatt gewahrt.

(Ort - Datum - Unterschrift)
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