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13

13. Garten planen
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5.4.3	 Arbeitsblätter zu den 
Minispielen

1A.    Alter berechnen
1B.    Alter berechnen
2.      Rechnung schreiben
3.       Waren einkaufen
4A.    Rezeptlücken füllen
4B.    Rezeptlücken füllen
5A.    Eierkuchen backen
5B.    Eierkuchen backen
6.      Fahrschein kaufen
7.      Lager aufräumen
8.      Holzrahmen herstellen
9.      Stoffpreis berechnen
10.    Stoff ausmessen
11.    Pflege dokumentieren
12.    Kreditvertrag ändern
13A. Garten planen
13B. Garten planen

Handhabung der Arbeitsblätter

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite des Arbeitsblatts.

Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit einer Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum entspre-
chenden Minispiel. 

Nehmen Sie ggf. Veränderungen (z. B. durch 
das Einfügen von Worten und Zahlen) daran 
vor, sodass die Aufgabe eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung für Ihre 
Kursteilnehmenden darstellt.

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie das Dokument am Bildschirm 
von Ihren Kursteilnehmenden ausfüllen.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Für einige Arbeitsblätter sind in diesem 
Abschnitt die Lösungen der Teilaufgaben auf-
gelistet.

Referenzbild
Für einige Arbeitsblätter gibt es ein großfor-
matiges Bild, das Sie Ihren Kursteilnehmenden 
zur Unterstützung beim Ausfüllen des 
Arbeitsblattes vorlegen können. Sie finden 
dieses Bild auf der entsprechenden Seite. 

Seiten: 
165
167
169
171
173
175
177
179
181
183
185
187
189
191
193
195
199
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblätter zu den Minispielen1A. Alter berechnen

Schreiben Sie die Namen und das Alter Ihrer Familienangehörigen 
in diese Tabelle.

Rechnen Sie das Alter der Mitglieder jeder einzelnen Gruppe 
zu jeweils einer Zwischensumme zusammen.

Errechnen Sie aus den Zwischensummen (ZS) die Gesamtsumme (GS).

			   +                     +                     +                     =

		  1. ZS             2. ZS               3. ZS               4. ZS              GS

1

2

3

Bezeichnung Name Alter

Vater

Mutter

1. Zwischensumme:

1. Kind

2. Kind

3. Kind

2. Zwischensumme:

Großvater/Vater

Großmutter/Vater

3. Zwischensumme:

Großvater/Mutter

Großmutter/Mutter

4. Zwischensumme:
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblätter zu den Minispielen

Anleitung zum Arbeitsblatt 
1A. Alter berechnen

Papier-Version
Decken Sie entsprechend der Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden eine oder mehrere 
Zeilen dieses Arbeitsblatts zum Minispiel Alter 
berechnen ab und kopieren Sie es.

Lassen Sie von Ihren Kursteilnehmenden die 
Felder mit den Namen und Altersangaben 
ausfüllen.

Lassen Sie die Zwischensummen und die 
Gesamtsumme errechnen.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 1A. 
Alter berechnen.

Nehmen Sie abhängig von den Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen 
oder Streichungen vor.

Drucken Sie das Dokument aus oder lassen Sie 
es am Bildschirm ausfüllen.

Referenzbild
Auf Seite 137 finden Sie die Tabelle mit den 
Namen und Altersangaben der Familie des 
Torwächters. 

1A. Alter berechnen
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblätter zu den Minispielen

Schreiben Sie die Namen und das Alter Ihrer Familienangehörigen, 
Freunde und Bekannten in diese Tabelle.

Rechnen Sie das Alter der Mitglieder jeder einzelnen Gruppe 
zu jeweils einer Zwischensumme zusammen.

Errechnen Sie aus den Zwischensummen (ZS) die Gesamtsumme (GS).

			   +                     +                     +                     =

		  1. ZS             2. ZS               3. ZS               4. ZS              GS

1

2

3

Bezeichnung Name Alter

1. Tante

2. Tante

1. Zwischensumme:

1. Onkel

2. Onkel

2. Zwischensumme:

1. Freund/in

2. Freund/in

3. Zwischensumme:

1. Bekannte/r

2. Bekannte/r

4. Zwischensumme:

1b. Alter berechnen
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Anleitung zum Arbeitsblatt 
1B. Alter berechnen

Papier-Version
Decken Sie entsprechend der Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden eine oder mehrere 
Zeilen dieses Arbeitsblatts zum Minispiel Alter 
berechnen ab und kopieren Sie es.

Lassen Sie von Ihren Kursteilnehmenden die 
Felder mit den Namen und Altersangaben 
ausfüllen.

Lassen Sie die Zwischensummen und die 
Gesamtsumme errechnen.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 1B. 
Alter berechnen.

Nehmen Sie abhängig von den Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen 
oder Streichungen vor.

Drucken Sie das Dokument aus oder lassen Sie 
es am Bildschirm ausfüllen.

Referenzbild
Auf Seite 137 finden Sie die Tabelle mit den 
Namen und Altersangaben der Familie des 
Torwächters. 

1b. Alter berechnen
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Geben Sie dem Gast das passende Wechselgeld heraus.

a) 	 Ein Gast soll 7 € bezahlen. Er gibt Ihnen 10 €. 

			        € -         € =         €

		  Ich muss dem Gast        € 

		  Wechselgeld zurückgeben.

b)	 Ein Gast soll 6 € bezahlen. Er gibt Ihnen 10 €. 

 			        € -         € =         €

		  Ich muss dem Gast        € Wechselgeld zurückgeben.

c)	 Ein Gast soll 8 € bezahlen. Er gibt Ihnen 10 €. 

 			        € -         € =         €

		  Ich muss dem Gast        € Wechselgeld zurückgeben.

d)	 Ein Gast soll 3 € bezahlen. Er gibt Ihnen 5 €. 

 			   € -         € =         €

		  Ich muss dem Gast        € Wechselgeld zurückgeben.

e)	 Ein Gast soll 12 € bezahlen. Er gibt Ihnen 20 €. 

 			        € -              € =         €

		  Ich muss dem Gast        € Wechselgeld zurückgeben.

f )	 Ein Gast soll 17 € bezahlen. Er gibt Ihnen 20 €. 

 			        € -              € =         €

		  Ich muss dem Gast        € Wechselgeld zurückgeben.

g)	 Ein Gast soll 14 € bezahlen. Er gibt Ihnen 20 €. 

 			        € -              € =         €

		  Ich muss dem Gast        € Wechselgeld zurückgeben.

h)	 Ein Gast soll 11 € bezahlen. Er gibt Ihnen 15 €. 

 			        € -              € =         €

		  Ich muss dem Gast        € Wechselgeld zurückgeben.

1

2. Rechnung schreiben



5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblätter zu den Minispielen Unterricht

© 2010 Projekt Alphabit 

170

Anleitung zum Arbeitsblatt 
2. Rechnung schreiben

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 2. 
Rechnung schreiben. 

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen.

2. Rechnung schreiben
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a) Ergänzen Sie die Multiplikationsaufgaben.
b) Berechnen Sie die Gesamtsumme.

Rechnen Sie folgende Aufgaben.

a) 	 4 • 4 =	 b) 	 9 • 6 =	 c)	 10 • 9 =

	 3 • 9 =	 	 6 • 8 =	 	 11 • 4 =

	 5 • 6 =	 	 7 • 4 =	 	 15 • 3 =	

Rechnen Sie zusammen.

a)	 9 + 4 + 11 =		        b)    15 + 15 + 20 =			   c)    25 + 20 + 6 =

	 4 + 7 + 14 =		                20 + 30 + 40 =			           35 + 10 + 9 =

	 8 + 2 + 15 =		                25 + 35 + 10 =			           15 + 15 + 8 =

Rechnen Sie zusammen und ordnen Sie das Ergebnis zu.

a)	 27 + 11 + 8 =		              b)    30 + 15 + 3 =			  c)	 16 + 19 + 9 =

1

2

5 Birnen • 3 Kreuzer = 15 Kreuzer

3

4
48

44 46

3. Waren einkaufen



Anleitung zum Arbeitsblatt 
3. Waren einkaufen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 3. 
Waren einkaufen. 

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen.
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Schreiben Sie in jede Lücke des Rezepts den passenden Buchstaben.

Zutaten: 

6 Eie

500 Gramm M hl 

1 Lit r Milch 

eine Prise S lz 

Zubereitung des Teiges: 

Schütte M hl, Salz und die E er in die Schüssel. 

Rühre mit dem Schnee esen daraus einen Teig. 

Schütte ein wenig Milch in die chüssel und verrühre sie mit 

dem Te g. 

Backanleitung: 

Stelle die Pf nne auf den Herd. 

Nimm die Ölflasche und gieße e was Öl in die Pfanne. 

Tauche die K lle in die Schüssel. 

Schöpfe eine Kelle v ll Teig in die Pfanne. 

Backe den Eierkuchen goldbrau . 

Hebe die Pfanne mit Schwung in die L ft. 

F nge den umgedrehten Eierkuchen m t der Pfanne wieder 

auf. 

Backe den Eierkuchen uf der anderen Seite goldbraun. 

Lass den Eierkuchen v rsichtig aus der Pfanne auf das Tablett 

r tschen. 

1

4a. Rezeptlücken füllen
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Anleitung zum Arbeitsblatt 
4A. Rezeptlücken füllen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Füllen Sie ggf. einige Lücken, damit das 
Einsetzen der fehlenden Buchstaben eine 
Herausforderung, aber keine Überforderung 
für Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 4A. 
Rezeptlücken füllen.

Nehmen Sie abhängig von den Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen vor.

Drucken Sie das Dokument aus oder lassen Sie 
es am Bildschirm ausfüllen.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die Lösung zu diesem Arbeitsblatt können Sie 
dem Referenzbild entnehmen.

Referenzbild
Auf Seite 143 finden Sie das Bild mit dem voll-
ständigen Eierkuchenrezept.

4a. Rezeptlücken füllen
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Schreiben Sie in jede Lücke des Rezepts den passenden Buchstaben.

Zutaten: 

6 Ei r 

500 Gra m Me l 

1 Liter Mil h 

eine Pri e Sal  

Zubereitun  de  T iges: 

Sch tte Mehl, Salz und die Eie  in die Schü sel. 

Rüh e mit de  Schneebesen darau  einen Teig. 

Schütte ein weni  Mil h in die Schüssel und ver ühre sie 

mi  dem Teig. 

Backanleitung: 

Stel e die Pfa ne auf den Her . 

Nim  die Öl lasche und gie e etwas Öl in die Pfann . 

Tauche die Kel e in die Schüsse . 

Schö fe eine Kelle vol  Teig in die Pfanne. 

Ba ke den Eie kuchen gol braun. 

He e die Pfanne mit Schwun  in die Luft. 

Fange den umgedre ten Eierkuchen mit der Pfanne wi der 

auf. 

Backe den Ei rkuchen auf der andere  Seite goldbraun. 

La s den Eierkuchen vo sichtig aus der Pfanne au  das 

Tablett ru schen. 

1

4b. Rezeptlücken füllen
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Anleitung zum Arbeitsblatt 
4B. Rezeptlücken füllen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Füllen Sie ggf. einige Lücken, damit das 
Einsetzen der fehlenden Buchstaben eine 
Herausforderung, aber keine Überforderung 
für Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 4B. 
Rezeptlücken füllen.

Nehmen Sie abhängig von den Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen vor.

Drucken Sie das Dokument aus oder lassen Sie 
es am Bildschirm ausfüllen.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die Lösung zu diesem Arbeitsblatt können Sie 
dem Referenzbild entnehmen.

Referenzbild
Auf Seite 143 finden Sie das Bild mit dem voll-
ständigen Eierkuchenrezept.

4b. Rezeptlücken füllen
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Schreiben Sie in den Kasten unter jedem Bild die laufende Nummer des Arbeitsschrittes 
beim Herstellen eines Eierkuchenteiges.

1

Zubereitung des Teiges:
Schütte Mehl (1), Salz (2) und die Eier (3) 
in die Schüssel.
Rühre mit dem Schneebesen daraus einen Teig (4).
Schütte ein wenig Milch (5) in die Schüssel 
und verrühre sie mit dem Teig (6).

Nr. Nr.

Nr. Nr.

Nr. Nr.

5a. Eierkuchen backen
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Anleitung zum Arbeitsblatt 
5A. Eierkuchenteig herstellen 

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Tragen Sie ggf. bereits einige Ziffern in die 
Kästen ein, sodass die Suche nach der rich-
tigen Reihenfolge der Arbeitsschritte eine 
Herausforderung, aber keine Überforderung 
für Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 5A. 
Eierkuchenteig herstellen.

Nehmen Sie abhängig von den Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen 
oder Veränderungen in der Reihenfolge vor.

Drucken Sie das Dokument aus oder lassen Sie 
es am Bildschirm ausfüllen.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die Ziffernfolge für die Papierversion lautet: 1. 
Bild unten links, 2. Bild Mitte links, 3. Bild oben 
rechts, 4. Bild oben links, 5. Bild unten rechts, 
6. Bild Mitte rechts.

Referenzbild
Auf Seite 143 finden Sie das Bild mit dem voll-
ständigen Eierkuchenrezept.

5a. Eierkuchen backen
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Nummerieren Sie die Schritte der Backanleitung.

Suchen Sie das passende Bild zu jedem Schritt der Backanleitung und 
versehen Sie es mit der Nummer der Zeile.

1
Backanleitung:

 . Stelle die Pfanne auf den Herd. 

 . Nimm die Ölflasche und gieße etwas Öl in die Pfanne. 

 . Tauche die Kelle in die Schüssel. 

 . Schöpfe eine Kelle voll Teig in die Pfanne. 

 . Backe den Eierkuchen goldbraun. 

 . Hebe die Pfanne mit Schwung in die Luft. 

 . Fange den umgedrehten Eierkuchen mit der Pfanne wieder auf. 

 . Backe den Eierkuchen auf der anderen Seite goldbraun. 

 . Lass den Eierkuchen vorsichtig aus der Pfanne auf das Tablett rutschen. 

Nr. Nr.

Nr. Nr.

Nr.

Nr. Nr. Nr.

Nr.

2

5b. Eierkuchen backen



5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblätter zu den Minispielen Unterricht

© 2010 Projekt Alphabit 

180

Anleitung zum Arbeitsblatt 
5B. Eierkuchen backen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Tragen Sie ggf. bereits einige Ziffern in die 
Kästen ein, sodass die Suche nach der rich-
tigen Reihenfolge der Arbeitsschritte eine 
Herausforderung, aber keine Überforderung 
für Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 5B. 
Eierkuchen backen.

Nehmen Sie abhängig von den Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen 
oder Veränderungen in der Reihenfolge vor.

Drucken Sie das Dokument aus oder lassen Sie 
es am Bildschirm ausfüllen.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die Ziffernfolge für die Papierversion lautet: 
1. Bild Mitte rechts, 2. Bild oben rechts, 3. Bild 
unten links, 4. Bild oben links, 5. Bild in der 
Mitte, 6. Bild Mitte unten, 7. Bild Mitte links, 8. 
Bild Mitte oben, 9. Bild unten rechts.

Referenzbild
Auf Seite 143 finden Sie das Bild mit dem voll-
ständigen Eierkuchenrezept.

5b. Eierkuchen backen
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Füllen Sie die rechte Spalte der Tabelle 
mit allen Daten, die Sie zum Kauf eines 
Fahrscheins für Ihre nächste Reise benötigen.

Allgemeine Reisedaten Daten Ihrer nächsten Reise 

Ausgangsort

Zielort

Zwischenstation

Anzahl der erwachsenen Reisenden

Anzahl der mitreisenden Kinder

Hin- und Rückreise  ja                        nein, nur Hinreise

Art der Bahncard-Ermäßigung

1. oder 2. Klasse

Zugart /Reisegeschwindigkeit

Zahlungsweise (Bar/EC/Kreditkarte)

Datum (Tag, Monat, Jahr)                 

Uhrzeit Abfahrt

Uhrzeit Ankunft

Zugnummer

Abteil-Nummer

Sitzplatz-Nummer

1

6. Fahrschein kaufen



5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblätter zu den Minispielen Unterricht

© 2010 Projekt Alphabit 

182

Anleitung zum Arbeitsblatt 
6. Fahrschein kaufen

Papier-Version
Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts ggf. mit Papierstreifen zum 
Abdecken einiger Zeilen.

Tragen Sie in Abhängigkeit der Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Begriffe ein, sodass 
die Eintragungen in den übrigen Feldern eine 
Herausforderung, aber keine Überforderung 
darstellen.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 6. 
Fahrschein kaufen.

Nehmen Sie abhängig von den Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen 
oder Löschungen von Zeilen vor.

Drucken Sie das Dokument aus oder lassen Sie 
es am Bildschirm ausfüllen.

6. Fahrschein kaufen
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Rechnen Sie die Gewichte zusammen.

Kilogramm (kg)

a) 	   1 kg + 2 kg + 3 kg = 	             kg	 b) 		  2 kg + 4 kg +   1 kg =               kg		

	   5 kg + 3 kg + 4 kg = 	             kg 			   3 kg + 7 kg +   2 kg =               kg

	   8 kg + 2 kg + 5 kg = 	             kg			   4 kg + 2 kg + 11 kg =               kg		

	 10 kg + 3 kg + 4 kg = 	             kg		  	 2 kg + 3 kg + 15 kg =               kg

Gramm (g)	

c) 	 20 g + 30 g + 40 g =                    g	 d)		  10 g + 20 g + 30 g =                     g		

	 50 g + 10 g + 20 g =                    g			   15 g + 25 g + 40 g =                     g

	 40 g + 30 g + 10 g =                    g			   55 g + 15 g +   5 g =                     g

	 65 g + 15 g + 20 g =                    g			   25 g + 40 g + 35 g =                     g

e) 	 100 g + 200 g + 300 g =                           g	 f )		  200 g + 400 g + 100 g =                           g		

	 400 g + 100 g + 200 g =                           g	   		  600 g + 100 g + 200 g =                           g

	 250 g + 350 g + 100 g =                           g			   150 g + 250 g + 300 g =                           g

	 550 g + 150 g + 300 g =                           g			   450 g + 150 g + 400 g =                           g

Rechnen Sie von Gramm (g) in Kilogramm (kg) um.

a)	 1000 g = 	      kg         b)    2000 g =			             kg	 c)	 5000 g =		       kg

	 1500 g =        ,	      kg                 3400 g =        ,	            kg		  7500 g =        ,	      kg

	 3750 g =        ,	      kg                 6350 g =        ,	            kg		  9550 g =        ,	      kg

Rechnen Sie von Kilogramm (kg) in Gramm (g) um.

a)	 1 kg       = 	         g       b)    2 kg      =		   	              g	 c)	 4 kg      =		          g

	 1,5 kg   =	         g               2,7 kg   =		    	              g		  3,9 kg   =		          g

	 4,65 kg =	         g               3,96 kg =			               g		  6,21 kg =		          g

1

2

3

1 kg + 2 kg + 3 kg 6 kg 

Merke! 1000 g = 1 kg

Merke! 1 kg = 1000 g

7. Lager aufräumen



Anleitung zum Arbeitsblatt 
7. Lager aufräumen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 7. 
Lager aufräumen.

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen.
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Lesen Sie zur Vorbereitung auf das Minispiel die Arbeitsanweisung 
und die Erklärungen der Begriffe.

a)	 Ein Bilderrahmen ist die äußere Einfassung von Bildern.

b)	 Ein Werkzeug ist ein Hilfsmittel, um auf Gegenstände mechanisch einzuwirken.

c)	 Material ist der Grundstoff zur Herstellung bestimmter Produkte.
	 Material ist ein nicht fertiger Arbeitsgegenstand des Menschen bei der Arbeit.

d) 	 Die Säge ist ein Werkzeug zum Trennen oder Einkerben von festen Materialien.

e) 	 Das Wort Schiene beschreibt Materialien zum Führen oder Stabilisieren.

f ) 	 Eine Zwinge ist ein Werkzeug zum Fixieren von Materialien.

g) 	 Leim ist eine wässrige Lösung eines Klebstoffs. Genauer gesagt eine Lösung von 
         tierischen, pflanzlichen oder künstlichen Stoffen in Wasser.

h) 	 Ein Pinsel ist ein Werkzeug, mit dem Flüssigkeiten, wie zum Beispiel Leim, 
	 aufgetragen werden können.

i)	 Eine Kerbe ist ein spitz zulaufender beziehungsweise keilförmiger Einschnitt.

j) 	 Mit einem Messband misst man Abstände. Es wird zwischen den Messpunkten gespannt.

k) 	 Das Außenmaß ist die Länge einer Seite des Rahmens an der Außenseite.

l) 	 Sägeflächen sind die Flächen, an denen die Rahmenstücke abgesägt wurden.

1

8. Holzrahmen herstellen



Anleitung zum Arbeitsblatt
8. Holzrahmen herstellen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.
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Rechnen Sie zusammen.

a) 	 10 cm + 20 cm + 30 cm =                    cm	 b)		  40 cm + 30 cm + 10 cm =                     cm	

	 45 cm + 15 cm + 20 cm =                    cm			   55 cm + 30 cm +   5 cm =                     cm

	 23 cm + 37 cm + 13 cm =                    cm			   47 cm +   3 cm + 18 cm =                     cm

	 64 cm + 45 cm + 64 cm =                    cm			   83 cm + 17 cm + 22 cm =                     cm

Rechnen Sie von Zentimeter (cm) in Meter (m) um.

a)	 200 cm = 	      m         	 b)    900 cm = 		       m	

	 173 cm =        ,	      m                 		     111 cm =        ,	            m		

	 126 cm =        ,	      m		     155 cm =        ,	      	     m

	

Kreuzen Sie die richtige Aussage an.

a)	    Der Berliner Fernsehturm ist 365 Millimeter (mm) hoch.

	    Der Berliner Fernsehturm ist 365 Zentimeter (cm) hoch.

	    Der Berliner Fernsehturm ist 365 Meter (m) hoch.

	    Der Berliner Fernsehturm ist 365 Kilometer (km) hoch.

b)	    Von Berlin nach Bonn sind es 600 Millimeter (mm).

	    Von Berlin nach Bonn sind es 600 Zentimeter (cm).

	    Von Berlin nach Bonn sind es 600 Meter (m).

	    Von Berlin nach Bonn sind es 600 Kilometer (km).

c)	    Eine Nadel ist 1 Millimeter (mm) dick.

	    Eine Nadel ist 1 Zentimeter (cm) dick.

	    Eine Nadel ist 1 Meter (m) dick.

	    Eine Nadel ist 1 Kilometer (km) dick.

d)	    Mein Bleistift ist 10 Millimeter (mm) lang.

	    Mein Bleistift ist 10 Zentimeter (cm) lang.

	    Mein Bleistift ist 10 Meter (m) lang.

	    Mein Bleistift ist 10 Kilometer (km) lang.

1

2

3

Merke! 100 cm = 1 m

Merke! 
10 mm = 1 cm
100 cm = 1 m

1000 m = 1 km

9. Stoffpreis berechnen



Anleitung zum Arbeitsblatt 
9. Stoffpreis berechnen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 9. 
Stoffpreis berechnen. 

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen.
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Finden Sie alle 9 Verben im folgenden Text und unterstreichen Sie diese. 

Schaue im Schnittmusterbuch nach, 
was du machen musst.

Du musst das Maßband am Stoff anlegen und 
die berechnete Stofflänge markieren. 

Du musst den Stoff bis zur 
Markierung umschlagen. 
Du musst die Nadel an die obere Faltkante ste-
cken und mit der Kreide den Bogen markieren. 

Du musst das Maßband am Stoff anlegen 
und die berechnete Ärmellänge markieren. 
	 Ich habe den Bogen jetzt 

für dich markiert.

Tragen Sie die Verben in der Grundform in die Tabelle ein und konjugieren Sie diese dann.

Grundform ich du er / sie / es wir ihr sie

1

2

10. Stoff ausmessen
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Anleitung zum Arbeitsblatt 
10. Stoff ausmessen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses 
Arbeitsblatts.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 10. 
Stoff ausmessen. 

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die 9 Verben im Text sind: schauen, machen, 
müssen, anlegen, berechnen, markieren, 
umschlagen, stecken und haben.

10. Stoff ausmessen
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Lösen sie die folgenden Textaufgaben, indem Sie die Gebührentabelle 
des Bankbeamten zu Rate ziehen.

a)	E in Antragsteller hat einen Kredit in Höhe von 2000 Euro erhalten.
	 In den folgenden 12 Monaten muss er pro Monat eine Rate von 166 Euro zahlen.
	 Wie hoch ist der Betrag, der im 12. Monat gezahlt werden muss? 

b)	E in Antragsteller hat einen Kredit in Höhe von 800 Euro erhalten.
	 In den folgenden 10 Monaten muss er pro Monat eine Rate von 80 Euro zahlen.
	 Wie hoch ist der Betrag, der im 10. Monat gezahlt werden muss?

c)	E in Antragsteller hat einen Kredit in Höhe von 600 Euro erhalten.
	 In den folgenden 24 Monaten muss er pro Monat eine Rate von 25 Euro zahlen.
	 Wie hoch ist der Betrag, der im 24. Monat gezahlt werden muss?

d)	E in Antragsteller hat einen Kredit in Höhe von 1000 Euro erhalten.
	 In den folgenden 20 Monaten muss er pro Monat eine Rate von 50 Euro zahlen.
	 Wie hoch ist der Betrag, der im 20. Monat gezahlt werden muss?

e)	E in Antragsteller hat einen Kredit in Höhe von 900 Euro erhalten.
	 In den folgenden 12 Monaten muss er pro Monat eine Rate von 75 Euro zahlen.
	 Wie hoch ist der Betrag, der im 12. Monat gezahlt werden muss? 

1

11. Kreditvertrag ändern
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Anleitung zum Arbeitsblatt 
11. Kreditvertrag ändern

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite.

Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Tragen Sie ggf. andere Beträge aus den 
Gebührentabellen ein, sodass die Suche nach 
den richtigen Beträgen in den Tabellen eine 
Herausforderung, aber keine Überforderung 
für Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein veränderbares 
Dokument mit einer PDF-Kennung.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 
11. Kreditvertrag ändern und erweitern bzw. 
ändern Sie die vorhandenen Textaufgaben je 
nach Kompetenz Ihrer Kursteilnehmenden.

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen. 

Lösungen zum Arbeitsblatt
Diese Beträge sind zu zahlen: 361 €,150 €, 
125 €, 200 € und 160 €.

Referenzbild
Auf Seite 207 finden Sie die beiden 
Gebührentabellen mit 10 und 20 sowie 12 und 
24 Monaten Laufzeit.
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Finden Sie alle 13 Adjektive auf dem Krankenblatt (Seite 208) und 
schreiben Sie diese in der Grundform auf.

Tragen Sie 12 Adjektive in der Grundform in die Tabelle ein 
und bilden Sie dann die Steigerungen.

Nr. Grundform 1. Steigerung 2. Steigerung

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

1

2

Adjektive:

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

12. Pflege dokumentieren



Anleitung zum Arbeitsblatt 
12. Pflege dokumentieren

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite des gewünschten 
Arbeitsblatts.

Nehmen Sie ggf. Veränderungen am 
Arbeitsblatt vor (z. B. das Leeren von Zeilen, 
Spalten oder einzelner Felder durch Abdecken 
vor dem Kopieren), sodass die Aufgabe für die 
Kursteilnehmenden eine Herausforderung, 
aber keine Überforderung darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner Interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein änderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 12. 
Pflege dokumentieren.

Drucken Sie das veränderte Dokument aus 
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die 13 Adjektive auf dem Krankenblatt sind: 
gering, stark, normal, hoch, erhöht, unterkühlt, 
schnell, langsam, tastbar, schläfrig, ängstlich, 
rot und blass.

In der 2. Aufgabe wird nur nach 12 Adjektiven 
gefragt, weil rot nicht steigerungsfähig ist.

Referenzbild
Auf Seite 208 finden Sie das Krankenblatt.
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Vervollständigen Sie die Tabelle so, dass der Name, die Art 
und die Merkmale jeder Pflanze eingetragen sind.

Pflanze Name Art Merkmale

Schnittblume
zierliche Blume mit 

glockenförmigen Blüten

Strauch
niedriger Strauch oder 

Topfpflanze

Grünpflanze

immergrüne Pflanze 

mit kleinen länglichen 

Blättern

Heilkraut
beliebtes Gewürz für 

Tomaten

Grünpflanze
sehr alt werdende, 

immergrüne Kletterpflanze

Grünpflanze immergrüne Pflanze

1

13A. Garten planen
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Pflanze Name Art Merkmale

Enzian
Wurzeln sind meist auch in 

Magenbitter

Farn
wächst meist im Schatten 

vieler Bäume

Johanniskraut
Teekraut ist gut gegen 

Traurigkeit

Kaiserkrone
hoch wachsende, 

prachtvolle Blume

Maiglöckchen
duftende, aber sehr giftige 

Frühlingsblume

Margerite
blüht sowohl wild als auch 

im Garten

Mohn
blüht im Sommer oft im 

Getreidefeld

13A. Garten planen
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Pflanze Name Art Merkmale

Mönchspfeffer

hoch wachsender Strauch, 

auch mit vielen anderen 

Blütenfarben

Schnittblume
Kerne eignen sich gut zur 

Selbstaussaat

Spierstrauch
blüht ab Mai mit großen 

Blütendolden

Heilkraut
Küchengewürz und 

Hustentee

Tulpe
auch in vielen anderen 

Blütenfarben

Heilkraut
Teekraut ist gut gegen 

Husten und Erkältung

Winterjasmin
ab Dezember blühender 

Strauch

13A. Garten planen



Anleitung zum Arbeitsblatt 
13A. Garten planen

Papier-Version
Entscheiden Sie, welche Tabellenteile Sie für 
den Unterricht nutzen wollen.

Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Decken Sie die entsprechenden Zeilen und 
Spalten mit Papierstreifen ab und

lassen Sie die leeren Felder von Ihren 
Kursteilnehmenden füllen.

Interaktives Dokument auf der DVD
Auf der DVD befindet sich der Ordner 
Materialien. Im Unterordner interaktive 
Arbeitsblätter befindet sich ein veränderbares 
Dokument mit der Kennung PDF.

Öffnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 13A. 
Garten planen.

Löschen Sie Inhalte der Spalten oder 
Zeilen, sodass Ihre Kursteilnehmenden eine 
Herausforderung, aber keine Überforderung 
erfahren, wenn sie die leeren Felder füllen.

Drucken Sie die Übungsblätter aus oder 
lassen Sie es am Bildschirm von Ihren 
Kurteilnehmenden ausfüllen. 

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die Lösungen zu diesen Arbeitsblättern finden 
Sie auf den Referenzbildern.

Referenzbild
Auf den Seiten 199 und 200 finden Sie jeweils 
drei Doppelseiten des Pflanzenbuchs mit den 
Beschreibungen aller Pflanzen.
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13B. Garten planen

Anleitung zum Arbeitsblatt 
13B. Garten planen

Papier-Version
Vergegenwärtigen Sie sich die Kompetenzen 
Ihrer Kursteilnehmenden.

Stellen Sie mit den bunt ausgedruckten 
Bildern und deren Pflanzennamen ein 
Memory-Spiel her. 

Schneiden Sie dazu die Quadrate mit den 
Bildern und Namen aus und kleben Sie sie auf 
Pappkarton mit neutraler Rückseite.

Lösungen zum Arbeitsblatt
Die Lösungen zu diesen Arbeitsblättern finden 
Sie auf den Referenzbildern.

Referenzbild
Auf den Seiten 209 und 210 finden Sie jeweils 
drei Doppelseiten des Pflanzenbuchs mit den 
Beschreibungen aller Pflanzen.
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Mönchspfeffer

Mohn

Tulpe

Margerite

Azalee

Efeu

Kaiserkrone

Maiglöckchen

Eibe

Thymian

Enzian

FarnSonnenblume

Johanniskraut

Veilchen

13B. Garten planen
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Osterglocke

Akelei

Seidelbast

Bambus

WinterjasminSpierstrauch

Salbei

Basilikum

13B. Garten planen
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ReferenzbIld Kreditvertrag ändern
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ReferenzbIld Pflege dokumentieren
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ReferenzbIld Garten planen
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ReferenzbIld Garten planen
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6   Technisches

In diesem Kapitel erhalten Sie zusätzliche technische 
Erläuterungen.

6.1	 Einführung� 211
6.2	 Anpassen der Installation� 211
6.3	 Nutzungsmöglichkeiten� 212
	 6.3.1	 Installation bei eingeschränkten Schreibrechten� 212
	 6.3.2	 Installation zur Nutzung auf einem USB-Stick� 212
6.4	 Spielstände� 212
	 6.4.1	 Spielstand sichern� 213
	 6.4.2	 Spielstände auf einen neuen PC übertragen� 213
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6.1	 Einführung
Das Kapitel beschreibt verschiedene tech-
nische Hinweise, die für die Installation und 
den Umgang mit dem Spiel wichtig sein 
könnten. Im Abschnitt 6.2 wird beschrie-
ben, wie die Installation des Spiels auf die 
Anforderungen von Bildungseinrichtungen 
angepasst werden kann. Abschnitt 6.3 
beschreibt mögliche Nutzungsformen für das 
Spiel, die sich daraus ergeben. Abschnitt 6.4 
schließlich beschreibt die Handhabung von 
Spielständen.

6.2	 Anpassen der 
Installation
Die gebräuchlichste Art das Lernspiel 
Winterfest auf Ihrem Computer zu installieren, 
ist im Handbuch beschrieben. Diese wird in 
den meisten Fällen ausreichen, um das Spiel 
auf dem eigenen Computer zu installieren und 
zu spielen. Weitere Anpassungen sind dann 
nicht notwendig.

Auf den Computern der Schulungsräume 
von Bildungseinrichtungen (z. B. in einem 
Computerraum einer Volkshochschule) 
kann es jedoch zu Einschränkungen kom-
men. Diese Computer sind häufig zum 
Zwecke der einfacheren Wartung oder 
aus Sicherheitsgründen durch zusätzliche 
Maßnahmen vor unberechtigtem Zugriff 
geschützt.

Die folgenden Hinweise beschreiben 
die Voraussetzungen für die Installation 
und Nutzung des Spiels auf solchen 
Computern. Wollen Sie das Spiel auf einem 
solchen Computer nutzen oder sind Sie 
sich unsicher, ob die Installation ange-
passt werden muss, sprechen Sie bitte 
mit dem Computerverantwortlichen 
(IT-Verantwortlichen, Systemadministrator) der 
jeweiligen Bildungseinrichtung.

Voraussetzungen für die 
Standardinstallation

Die Benutzer brauchen zur Installation •	
mindestens Hauptnutzerrechte. Dies liegt am 
Standard-Installationspfad 
C:\Programme\Winterfest.

Die Benutzer brauchen zum Spiel •	
mindestens Schreibrechte auf dem Ordner 
Eigene Dateien bzw. Eigene Dokumente. 
Diese werden benötigt, da die Spielstände 
standardmäßig unter diesen Ordner 
gespeichert werden.

Probleme bei der Installation kann es geben, 
wenn Sie nicht über die entsprechenden 
Rechte verfügen. In diesem Fall wenden Sie 
sich bitte an Ihren Computerverantwortlichen, 
um das Spiel zu installieren.

In einigen Einrichtungen besitzen die Benutzer 
keine Schreibrechte für die Ordner Eigene 
Dateien bzw. Eigene Dokumente. Um die 
Spielstände in einem anderen Verzeichnis 
abzuspeichern, führen Sie bitte folgende 
Schritte durch. 
Schritte zur Änderung des Speicherpfades

Öffnen Sie die Datei saveGameFolder.txt im •	
Installationspfad mit einem Texteditor.

Ändern Sie die Zeile•	
savePath = baSysFolder(“personal“) & 
“Winterfest\“
indem Sie einen Pfad zu einem Ordner mit 
Schreibrechten einfügen, z.B.
savePath = “D:\MeineSpiele\Winterfest\“

Speichern und schließen Sie die Datei •	
saveGameFolder.txt .

Die Datei legt fest, in welchem Ordner die 
Spielstände des Lernspiels Winterfest gespei-
chert werden.

Installation siehe 
Seite 6 in dieser 
Mappe

Sind Sie sich 
unsicher, fragen 
Sie bitte Ihren 
Computer-
verantwortlichen.
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6.3	 Nutzungs-
möglichkeiten
6.3.1	 Installation bei 
eingeschränkten Schreibrechten
Sind für die Benutzer von Computern einer 
Bildungseinrichtung gar keine oder nur einge-
schränkte Schreibrechte für die Ordner Eigene 
Dateien bzw. Eigene Dokumente gegeben, 
so empfiehlt sich eine Installation in einem 
Ordner, für den der Benutzer Schreibrechte 
besitzt. Außerdem sollte die Datei saveGame-
Folder.txt im Installationspfad wie oben 
beschrieben geändert werden.

6.3.2	 Installation zur Nutzung auf 
einem USB-Stick
Anstatt das Spiel auf einem festen Computer 
zu spielen, können Sie eine Kopie auf einem 
USB-Stick erstellen und das Spiel so anpassen, 
dass auch die Spielstände auf dem USB-Stick 
gespeichert werden. In diesem Fall können 
die Spielenden das Spiel auf einem belie-
bigen Computer (in der Bildungseinrichtung, 
zu Hause, …) mit ihrem aktuellen Spielstand 
spielen.

Dazu installieren Sie bitte das Spiel in einem 
für Sie zugänglichen Ordner wie unter 6.3.1. 
Kopieren Sie anschließend das gesamte 
Installationsverzeichnis (etwa 700 MB) auf 
einen USB-Stick. Abschließend ändern sie 
die Datei saveGameFolder.txt auf dem 
USB-Stick, indem Sie Zeile savePath = 
baSysFolder(“personal“) & “Winterfest\“ in die 
folgende ändern savePath = _movie.path

Achtung. Das Starten des Lernspiels und der 
Minispielübersicht sind jetzt nicht mehr über 
die Links im Startmenü und auf dem Desktop 
möglich. Stattdessen müssen Sie die Dateien 
Winterfest.exe bzw. Übersicht.exe auf dem 
USB-Stick durch einen Doppelklick starten.

6.4	 Spielstände
Ein Spielstand in Winterfest wird in einer Text-
Datei gespeichert, die nach dem Spielernamen 
benannt ist. Für den Spielernamen Wolfgang 
heißt die Datei Wolfgang.txt, für einen 
Spielernamen teddy heißt die Datei teddy.txt.

Zu finden sind diese Dateien in einem 
Ordner savegames, in dem alle Spielstände 
gespeichert sind. Seit der Version 1.0 befindet 
sich der Ordner savegames für PCs mit 
Windows XP unter 
C:\Eigene Dateien\Winterfest\savegames

Für PCs mit Windows Vista oder Windows 7 
befindet sich der Ordner savegames unter 
Bibliotheken > Dokumente > Eigene 
Dokumente > Winterfest > savegames

Wurde die Installation wie unter 6.2 und 
6.3 beschrieben angepasst, so wurde dort 
möglicherweise ein anderer Ordner für die 
Speicherstände festgelegt.
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6.4.1	 Spielstand sichern
Um einen Spielstand eines Spielers zu sichern, 
kopiert man die Datei Spielername.txt in einen 
sicheren Ordner (z. B. auf einem USB-Stick).

6.4.2	 Spielstände auf einen neuen 
PC übertragen
Möchten Sie Ihre Spielstände auf einen neuen 
PC übertragen (das Spiel muss dort bereits 
installiert und wenigstens einmal gestartet 
sein), kopieren Sie die Spielstände vom alten 
PC (oder von der Sicherheitskopie) in den 
Ordner savegames auf dem neuen PC.

Anschließend starten Sie das Spiel und geben 
den entsprechenden Spielernamen ein (z. B. 
Wolfgang). Die Spielernamen werden nicht 
automatisch übernommen, sondern müssen 
erneut eingegeben werden.

Das Spiel kann dann mit dem alten Stand 
unter Spiel fortsetzen weitergespielt werden.
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7   Kontakt

Hier finden Sie Adressen und Kontaktdaten des Deutschen 
Volkshochschul-Verbands e.V. 

7.1	 Adressen� 215
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7.1	 Adressen
Haben Sie Fragen zu den Begleitmaterialien, 
zum Projekt Alphabit, zum Lernspiel oder zu 
dessen Installation, dann wenden Sie sich per 
Post an: 

Deutscher Volkshochschul-Verband e.V.
Obere Wilhelmstr. 32
53225 Bonn

oder per E-Mail an: 
alphabit@dvv-vhs.de
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In diesem Teil der Mappe sind die wichtigsten Begriffe aus 
allen Texten alphabetisch aufgelistet und mit Seitenzahlen 
versehen. In
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8.1	
Stichwortverzeichnis
A

Adventure  25, 29, 37, 38, 53
Agent, pädagogischer  33
Alltag  1, 25, 28 - 33, 53, 57, 63, 67, 71
Alphabit  1, 25, 215
Arbeitsblätter  1, 85, 135, 163-210

B

Beruf  1, 25, 26, 29 - 33, 37, 53, 57, 61, 63, 67, 
73, 75, 77, 81, 83, 129, 130

D

Deinstallation  9

E

Einbettung  1, 25, 85
Eingabefelder  34, 53
Elternhaus  26, 28, 35, 44, 52, 87, 127, 129, 134
Endnutzerbedingungen  10

F

Fahrscheinautomat  27, 32, 47

G

Game Based Training  31, 37
Gaststube  26, 29, 35, 45
Geldstube  35, 49
Gespräche  25, 37, 40, 42, 46
Gesundheitshinweise  22

H

Häkchen-Taste  38, 39, 43, 57
Handbuch  5 - 23, 33, 38, 53
Handwerkerviertel  27, 35, 47, 48
Hauptmenü  11, 41
Hilfesystem  33, 57, 59, 61, 63, 65, 67, 69, 71, 

73, 75, 77, 79, 81, 83

I

Ideensammlung  85
Informationsbox  57
Installation  6 -7, 33, 215

K

Karte  14, 34, 43, 45, 47, 50, 69, 70
Kloster  27, 35, 50, 52, 81
Klostergarten  35, 50
Komplettlösung  44

Kontakt  10, 215
Krämerladen  35
Krankenstube  29, 35, 50, 132
Kreuz-Taste  38, 42, 43, 57
Küche  26, 35, 45, 46, 65, 67, 129 - 131
Kurs  1, 25, 30, 129, 130
Kurzinformationen  57
Kutschstation  35

L

Lautsprecher  39, 41
Lerninhalte  28, 30, 32 - 34, 37
Lernplattform  25
Lernspiel  1, 25, 26, 28 - 34, 37, 39, 53, 85, 215
Lernvoraussetzungen  30 - 32
Lernziele  31 - 33, 57, 59, 61, 63, 65, 67, 69, 71, 

73, 75, 77, 79, 81, 83
Lesen  1, 26, 29, 32, 34, 57, 60, 61, 63, 65, 67, 

69, 70, 72, 79, 80, 83, 84, 185
Level  34, 35, 77
Lösungsschritte  57, 60, 62, 64, 66, 68, 70, 72, 

74, 76, 78, 80, 82, 84
Lupe  14, 34, 41

M

Marktplatz  26, 27, 35, 45, 46, 47, 50, 51, 81
Marktstand  26, 35, 46
Mauszeiger  12, 37, 39 - 41, 43, 53, 78
Methodisch-didaktisches Konzept  30
Minispiele  29, 33, 34, 37, 41, 53, 57, 85, 135, 

163
Mitwirkende  20

N

Nachbereitung  129, 135
Niveaustufen  32, 34
Notizblatt  59, 60, 64, 135
Notizbuch  15, 33, 34, 41, 42

P

Punkte  13, 30, 34

R

Rathaus  26, 27, 35, 43, 44, 45, 47, 48, 49, 50, 
131

Rätsel  25, 32, 33, 37, 41
Ratte  26, 27, 33, 42, 44, 45, 47, 51, 52, 53, 57, 

65, 71, 81, 87, 93, 125, 130, 134
Rechnen  1, 26, 29, 32, 57, 76, 171, 183, 187

S

Schneiderei  35, 48
Schreiben  1, 26, 29, 32, 34, 57, 59, 61, 83, 130, 

165, 177



Schriftsprachkompetenz  30, 32
Schwierigkeitsgrad  30, 32, 34, 68, 83
Spielanleitung  33, 38, 39, 41
Spielsituationen  37, 87, 129
Sprachausgabe  28
Stadtbewohner  129
Stadttor  26, 35, 41, 44, 45, 46, 47

T

Tagebuch  15, 34, 41, 42
Tasche  40, 42, 44, 47, 49
Tastatur  53, 65
Technisches  211
Tischlerei  29, 35, 48, 49

U

Unterricht  1, 25, 85, 129, 135

V

Vorbereitung  48, 51, 53, 129, 135, 185

W

Weiter-Taste  39
Winterfest  25, 28 -34, 37 - 39, 53, 85, 211
Wortschatz  15, 34, 41
www.ich-will-lernen.de  23, 25

Z

Zahlenbereiche  34
Zielgruppe  25, 28 -33
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