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In diesem Kapitel finden Sie Informationen zum Projekt

Alphabit sowie den Flyer und das Handbuch zur Lernspiel-
DVD WINTERFEST.
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1.2 Flyer

1.3 Handbuch
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Einstieg

1.1 Informationen
zum Projekt

Herzlich
willkommen in der
Welt des Lernspiels
Winterfest!

Mit dieser Sammlung bieten wir allen
Kursleitenden von Lese-, Schreib- und
Rechenkursen vielfdltige Materialien zum
Einsatz des Lernspiels im Unterricht.

Sie erhalten Informationen zum Alphabit-
Projekt, kdnnen die methodisch-didaktischen
Ziele des Spiels nachlesen, bekommen
Erlduterungen zur Handhabung der
Spielelemente und kénnen sich aus der
Vielzahl der Vorschldge zur Einbettung des
Spiels in Kursen die fiir Sie passenden Ideen
heraussuchen. Bei der Unterrichtsplanung
kdnnen Sie auf vorbereitete Arbeitsblatter,
Hinweise, Frage- und Linklisten zuriickgreifen.
Doch vorab mochten wir Sie kurz dartber
informieren,

... wie es zum Projekt Alphabit kam und
welche Ziele es verfolgt ...

Unterschiedliche Experten schatzen die Zahl
der Menschen in Deutschland, die nicht
ausreichend Lesen, Schreiben und Rechnen
konnen, auf etwa vier Millionen.

Diese Menschen erfiillen die gesellschaftlichen
Mindestanforderungen an die Beherrschung
der Schriftsprache nicht und verfligen damit
nicht Uber die Voraussetzung zur Teilnahme

an der schriftlichen Kommunikation in

allen Arbeits- und Lebensbereichen unserer
Gesellschaft.

Ohne ausreichende Fahigkeiten im
Lesen, Schreiben und Rechnen ist ihnen
die Beteiligung an vielen Bereichen des
Alltagslebens, aber insbesondere an der
Arbeitswelt, erheblich erschwert.
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1.1 Informationen zum Projekt

Im Jahr 2006 hat das Bundesministerium

fur Bildung und Forschung im Rahmen

der Weltalphabetisierungsdekade der
Vereinten Nationen (2003 bis 2012) den
Forderschwerpunkt,,Forschungs- und
Entwicklungsvorhaben zur Alphabetisierung/
Grundbildung fiir Erwachsene” initiiert, der
mit rund 30 Mio. Euro ausgestattet ist.

Gefordert werden Kooperationsverbiinde,
in denen Forschungseinrichtungen und
Institutionen der Weiterbildungspraxis
gemeinsam versuchen, ihre Projektideen
umzusetzen.

Die Forschungs- und Entwicklungsprojekte
bearbeiten ein breites Spektrum an Themen.
Das beginnt bei der Grundlagenforschung
und Datenerhebung zu den Lebens- und
Berufssituationen funktionaler Analphabeten
Uber den Vergleich, die Entwicklung und
Erprobung von Schulungsinhalten und
Materialien bis hin zur Konzeption und
Umsetzung von Weiterbildungsangeboten
fur Kursleitende bzw. eines Studiengangs in
diesem Bereich.

Das Projekt Alphabit hat sich zum Ziel gesetzt,
eine Software fiir funktionale Analphabeten
zu entwickeln, die sowohl innerhalb als auch
auBerhalb von Institutionen lernen. Das
Lernspiel bietet den Teilnehmenden von Lese-,
Schreib- und Rechenkursen die Méglichkeit,
ihre bisherigen Fahigkeiten und Kompetenzen
spielerisch zu vertiefen und weiterzuentwi-

ckeln. Nutzen Sie die auf

den folgenden
Seiten fiir Sie
zusammengestellten
Materialien fir

die Einbettung

des Lernspiels in
lhren Kursen und
Seminaren.

Wie die Bezeichnung Lernspiel schon
besagt, wurde eine padagogisch effiziente
Verkniipfung von Spiel- und Lernelementen
angestrebt.

Urteilen Sie selbst, ob es uns gelungen ist,
diesem hohen Anspruch gerecht zu werden!
Lassen Sie sich von dem Spiel in eine mittel-
alterliche Welt entfiihren und beobachten
Sie, wie lhre Kursteilnehmenden dieses
Angebot annehmen und ,spielend lernen”.



1.1 Informationen zum Projekt Einstieg
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Lernspiel

2.1 Spielidee

In Gesprachen mit Kursleitenden von
Alphabetisierungskursen wurde immer wieder
kritisiert, dass auf keinen Fundus von guten
Unterrichtsmaterialien fiir erwachsene funkti-
onale Analphabeten zuriickgegriffen werden
kann.

Die Situation im Bereich der Neuen

Medien stellte sich bei unserer Analyse

der Ausgangssituation noch extremer dar.
AuBer dem Online-Angebot des Lernportals
www.ich-will-lernen.de waren nur sehr
wenige Lernprogramme und Lernspiele auf
dem Markt, die sich direkt an Erwachsene
wandten und in Kursen einsetzbar sind.

Wollten Kursleitende ihren Teilnehmern
Lese-, Schreib- und Recheniibungen am
Computer anbieten, mussten sie bisher auf
Software zurlickgreifen, die fiir Kinder des
Grundschulunterrichts entwickelt wurde.

Das Projekt Alphabit hat sich die Aufgabe
gestellt, diese Liicke zu fiillen. In der neu

zu entwickelnden Software sollten kleine
Ubungen so in eine spannende Spielhandlung
eingebunden werden, dass die Zielgruppe

der erwachsenen funktionalen Analphabeten
motiviert ist, der Geschichte und den Dialogen
zu folgen und dabei die Ratsel und Aufgaben
mit leichter Unterstiitzung zu l6sen.

In mehreren Untersuchungen zur Situation
der Zielgruppe stellte sich heraus, dass
Menschen mit Lese-, Schreib- und
Rechenproblemen in ihrer Schulzeit sehr oft
negative Lernerfahrungen gemacht haben.
Ihre Erfahrungen in Bezug auf Frustration,
Entwicklung von Versagensangsten oder der
Aufrechterhaltung von Lerndisziplin sind meist
so vorbelastet, dass motiviert begonnene
Lernphasen oft abrupt abgebrochen werden.
Dabei ist es unerheblich, ob das Lernmedium
ein Arbeitsblatt, ein Buch, eine Software oder
auch ein Kursleitender ist.

© 2010 Projekt Alphabit

2.1 Spielidee

Folgende Anforderungen haben sich fiir das
Lernspiel als unabdingbar herausgestellt:

« Orientierung der Spielhandlung an den
Alltagsanforderungen der Zielgruppe

- Einblicke in Berufsfelder, in denen die
Zielgruppe noch Chancen hat, Jobs zu
bekommen

« Erwachsenengerechte Grafik ohne Comic-
Elemente

+ Lese-, Schreib- und Rechenilibungen, die auf
vorhandene Kompetenzen aufsetzen

«+ Heranfiihren an die Bedienung und das
Trainieren des Umgangs mit den Werkzeugen
der Spielsteuerung

« Nutzung eines Spielgenres, das
selbstwirksames und motivierendes Lernen
unterstitzt

« Erstellen von Materialien, Methoden-
Vorschldagen und Lerneinheiten zur Einbettung
des Lernspiels in den Prasenzunterricht von
Weiterbildungskursen

Das Ziel des Lernadventures WINTERFEST ist es,
die Selbstwirksamkeit der Spielaktionen als
Mittel der Motivation zum langfristigen Lernen
zu nutzen. Zunachst soll der Spieler mit Spal3
die Rétsel und Aufgaben innerhalb des Spiels
bewiltigen.

In einem zweiten Schritt ist beabsichtigt,
Appetit und Neugier auf die vielfaltigen
Lese-, Schreib- und Rechenilibungen in der
Lernplattform www.ich-will-lernen.de zu
machen.

Dabei sollen die allgemeinen Hemmnisse
gegeniiber dem Lernen sukzessive verringert
und die Offenheit, Online-Medien zu nutzen,
erhalten bzw. vergréBert werden.

In einem dritten Schritt soll die Initiative

bei der Zielgruppe geweckt werden,

Lese-, Schreib- und Rechenkurse an einer
Volkshochschule oder bei einem anderen
Bildungstrager zu belegen und damit im sozi-
alen Verbund einer Gruppe weiterzulernen.
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Konzipiert wurde eine Spielhandlung, die in
einer vortechnischen Zeit spielt und an das
Spatmittelalter erinnert.

Alex, der Held der Geschichte, trifft auf
Menschen, die das Lesen, Schreiben und
Rechnen nicht oder nicht besonders gut
beherrschen. Der Spielende schliipft in Alex’
Rolle und hilft den Stadtbewohnern mit
seinem Wissen bzw. mit Unterstiitzung der
sprechenden Ratte bei beruflichen oder alltag-
lichen Aufgaben.

Im Verlauf des Spiels erweitert der Spieler
seine Fertigkeiten und ganz besonders
sein Selbstvertrauen und verldsst das Spiel
gestarkt.

2.2 Rahmenhandlung

Elternhaus und Stadttor

Alex ist ein junger Mann, der bei seiner Mutter
lebt. Zu Beginn des Lernspiels telefoniert Alex
mit einem potentiellen Arbeitgeber. Aufgrund
seiner geringen Uberzeugungskraft gelingt
es ihm nicht, ein Bewerbungsgesprach zu
vereinbaren. Seine Mutter ruft Alex zu sich,
um mit ihm Uber das Telefonat zu sprechen.
Sie verdeutlicht ihm die schwierige Situation,
in der sich die beiden befinden. Dann trifft
auch noch ein Brief der Bank ein, der die
Zwangsrdaumung des Hauses androht. Alex
wird schlagartig das ganze Ausmaf der
Situation bewusst, in der seine Mutter und

er sich befinden, und er gibt sich selbst die
Schuld daran. lhm wird schwarz vor Augen.

Als er erwacht, findet er sich vor dem Tor einer
fremden Stadt wieder, die an eine mittelalter-
liche Stadt erinnert. Dort trifft Alex auf eine
sprechende Ratte. Sie erklart ihm, dass eine
Rickreise in seine Welt nur mit Hilfe einer
Hexe mdglich ist, die im Schandturm des
Rathauses festgehalten wird. Alex bekommt
die Aufgabe, die Hexe zu retten. Die Ratte wird
Alex im gesamten Spiel begleiten und ihm hel-
fen, sich in der anderen Welt zurechtzufinden

Lernspiel

und alle Aufgaben zu bewaltigen. Um in die
Stadt zu kommen, muss Alex am Torwachter
vorbei. Im Gesprach mit ihm stellt sich heraus,
dass er Hilfe beim Rechnen bendtigt. Alex
bietet ihm seine Hilfe an und darf nach erfolg-
reicher Bewaltigung der Aufgabe in die Stadt
eintreten.

Marktplatz

In der Stadt Bronnberg kdnnen die meisten
Menschen nicht lesen, schreiben oder rech-
nen. Am Rathaus muss Alex feststellen, dass
es geschlossen hat und er einen anderen Weg
hinein finden muss. Der Kutscher verspricht
ihm dabei zu helfen, allerdings nur, wenn Alex
herausfindet, wie der Kutscher das Herz der
Magd gewinnen kann. Diese Aufgabe fiihrt
Alex zunachst in die Gaststube, wo er der
Gastwirtin als Kellner hilft, um in die Kiiche
gelangen zu kénnen. Dort findet er zwar

die Magd vor, doch bevor er ungestort mit

ihr reden kann, muss er erst dem Koch hel-
fen. Zunachst soll Alex vom Marktstand der
Bauersfrau eine Bestellung abholen und spater
unleserliche Rezepte vervollstandigen und
Eierkuchen zubereiten.

Die Magd erzahlt ihm schlieBlich, dass sie eine
Kette mit einem Anhdnger an den Kramer ver-
kauft hatte, um ein Heilmittel zu erstehen, das
ihren todkranken Eltern helfen sollte. Als das
Mittel nicht die erwiinschte Wirkung zeigt, for-
dert sie die Kette und den Anhanger zurlick,
doch der Kramer verlangt nun einen Preis, den
die Magd nicht bezahlen kann. Da die Kette
samt Anhanger ein altes Familienerbstiick ist,
kann die Magd erst gliicklich werden, wenn
sie beide Schmuckstiicke wieder ihr Eigen
nennen kann. Alex schldagt dem Kutscher vor,
den Anhanger und die Kette vom Kramer zu
kaufen und sie der Magd zuriickzugeben, um
ihr Herz damit zu erobern.

Unglucklicherweise kann der Kutscher nicht
personlich zum Krdmer gehen, da ihm dieser
vorwirft, zu wenige Waren geliefert zu haben
und ihn deswegen nicht mehr sehen will. Also
Ubernimmt Alex diese Aufgabe. Er vermittelt
dem Kutscher einen Fahrgast, um Geld fiir
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die Kette zu bekommen. So erwirbt Alex an
einem Fahrscheinautomaten eine Fahrkarte
fur den Torwachter. Als Gegenleistung gibt der
Torwdchter ihm das Zollbuch, welches belegt,
dass der Kutscher den Kramer nicht betrogen
hat. Doch obwohl der Kramer Alex verspro-
chen hat, ihm den Anhdnger zu tberlassen,
falls er ihm diese Beweise beschaffen konnte,
will er den Anhanger nun doch nicht herge-
ben, weil er glaubt, dass er ihn vor Ungeziefer
schitzt.

Die gesprachige Bauerin gibt Alex einen ent-
scheidenden Hinweis und so liberlistet Alex
den Kramer und schickt die Ratte in sein Lager,
damit sie dort flir Unordnung sorgt. Alex
bietet seine Hilfe an und der Kramer nimmt
dankend an. So raumt Alex das Lager wieder
auf und erhalt dafir den Anhanger, welcher
fur den Kramer seinen Wert verloren hat.
SchlieBlich Gibergibt Alex dem Kutscher die
Kette mit dem Anhénger und erfahrt von ihm,
dass er als Lieferant fiir einen der Handwerker
aus dem Handwerkerviertel ins Rathaus
kommt und macht sich auf den Weg dorthin.

Handwerkerviertel und Rathaus

Im Handwerkerviertel hilft Alex einem
Tischlergesellen dabei, einen Stickrahmen fiir
die Schneiderin anzufertigen. Diesen libergibt
er ihr dann und unterstltzt sie dabei, einen
Umhang fiir den Statthalter zu ndhen. Mit
dem Umbhang fiir den Statthalter kommt Alex
nun endlich ins Rathaus. Dort unterstiitzt er
eine Aushilfskraft in der Bank dabei, einen
Kreditantrag zu bearbeiten. Somit ist schlief3-
lich der Weg zum Kerker frei.

Im Schandturm angekommen, findet er die
Zelle der Hexe verlassen vor. Entsetzt erfahrt
er von einem Beamten, dass die Hexe bereits
zum Marktplatz gebracht wurde, um dort auf
dem Scheiterhaufen verbrannt zu werden. Die
Ratte bringt Alex auf die Idee, ins Kloster zu
gehen, um die Abtissin um Rat zu bitten.

Kloster

Alex geht zum Kloster, um mit der Abtissin zu
reden. Von einer Pflegenonne erfahrt er aber,
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dass die Abtissin schwer krank und daher
nicht ansprechbar ist. Da sie aber gleichzei-
tig viele andere Patienten hat, kann sich die
Pflegenonne nicht um die Abtissin kimmern.
Nachdem Alex in der Schreibstube in einem
Krauterbuch nachgelesen hat, dass er Ingwer
benétigt, um die Abtissin heilen zu kén-

nen, unterstitzt er die Gartennonne bei der
Planung des Klostergartens und sie verrat ihm
daraufhin, wo die Ingwerwurzeln wachsen.
So bereitet Alex der Abtissin den Arzneitee

zu. Nachdem sie den Tee getrunken hatte,
erwacht die Abtissin und erzahlt Alex, dass es
schon einmal einer Hexe gelungen ist, dem
Scheiterhaufen im letzten Augenblick zu ent-
fliehen. Sie kann sich allerdings nicht mehr an
die Details erinnern und verweist Alex auf das
Buch ,Hexenhammer®”.

Alex findet das besagte Buch mit der
Unterstiitzung der Ratte. Er liest darin, dass
Hexen erst hingerichtet werden kénnen, wenn
sie mit einer Wiegeprobe gepriift worden sind.
Alex plant, die Waage, mit der die Wiegeprobe
durchgefiihrt werden soll, zu manipulieren,
damit die Unschuld der Hexe bewiesen wer-
den kann.

Am Marktplatz ist inzwischen alles fiir die
Verbrennung vorbreitet und es dauert nur
noch wenige Momente, bis die vermeint-
liche Hexe hingerichtet wird. Alex zeigt dem
Statthalter das Buch und fordert von ihm eine
Wiegeprobe. Der Statthalter lenkt widerwil-
lig ein und ordnet an, vor dem Rathaus eine
Waage aufzubauen. Alex gelingt es, die Waage
zu manipulieren und so ist auch das Volk
davon Uberzeugt, dass die Frau unschuldig ist.
Sie wird freigelassen und Alex hofft nun auf
ihre Hilfe. Es stellt sich jedoch heraus, dass sie
nur eine einfache Krauterfrau und keine Hexe
ist. Sie kann ihm nicht helfen, schenkt ihm
aber aus Dankbarkeit ihren Armreif.

Am Brunnen entdeckt Alex ein Ornament

in Form des Armreifens. Er benutzt den
Armreifen mit der Einbuchtung im Ornament,
woraufhin ein Stein des Brunnens aus seiner
Fassung fallt und eine Nische zum Vorschein
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kommt, in der eine Schriftrolle liegt. Auf der
Schriftrolle ist ein Ritual beschrieben, das Alex
wieder zurlick nach Hause bringen soll. Alex
muss drei Gegenstande in einer bestimmten
Reihenfolge in den Brunnen werfen. Nachdem
er das tut, verliert er das Gleichgewicht und
fallt ebenfalls in den Brunnen.

Elternhaus

Alex erwacht aus seinem Traum und findet
sich in der gleichen Situation wieder, in der
ihm schwarz vor Augen wurde. Kurz darauf
fallt eine Tageszeitung durch den Briefschlitz.
Alex nimmt die Tageszeitung und entdeckt
darin ein Stellenangebot. Er beschlief3t, die
Chance auf ein weiteres Bewerbungsgesprach
nicht verstreichen zu lassen. Er greift erneut
zum Telefonhorer und tritt im Dialog mit
dem potenziellen Arbeitgeber selbstbewusst
und Uberzeugend auf, sodass er zu einem
Probearbeitstag eingeladen wird.

2.3 Lernsoftware in
der Alphabetisierung

WINTERFEST ist nicht das erste Computerlernspiel
fir funktionale Analphabeten. Vor allem in

den 1990er Jahren sind viele Lernprogramme
und sogar einige Lernspiele wie beispielsweise
Alpha City erschienen.

Die Vorziige von Lernsoftware gegeniber
anderen Lern- und Lehrzugangen bestehen
im raschen Zugriff auf eine umfangreiche
Materialauswahl in verschiedenen medialen
und gestalterischen Formen. Au3erdem
erfolgt eine schnelle Riickmeldung auf

die Aktivitaten der Lernenden, deren
Eigenverantwortlichkeit hierdurch gestarkt
werden kann. Weitere Vorteile des Mediums
Lernsoftware bestehen in der selbststéandigen
Informationsbeschaffung durch Interaktion
der Lernenden mit ihrer Lernumgebung sowie
der Moglichkeit, Problemanalysen durchzufiih-
ren und Losungen eigenstandig zu erarbeiten.

Lernspiel

Computergestiitztes Lernen in all seinen
Auspragungen kann einen lernerzentrierten,
individualisierten, sowie handlungsorien-
tierten Selbstlernprozess unterstiitzen. All
diese Eigenschaften sind Potenziale von digi-
talen Medien, die aber erst durch eine gezielte
mediendidaktische Gestaltung und Nutzung
zum Tragen kommen.

Die Angebotsmenge an Lern- und
Ubungssoftware speziell fiir den Bereich der
Grundbildung und Alphabetisierung von
Jugendlichen und Erwachsenen ist allerdings
unbefriedigend. Die Auswahl umfasst dabei
sowohl reine ,drill & practise” — Programme
wie etwa ,UNIWORT” fiir eine beliebig oft wie-
derholbare Eintibung klar umrissener Inhalte
wie der Rechtschreibung auf Wortebene als
auch Programme, die mit einem spezifischen
Setting einen Alltagsbezug fiir Lerninhalte
herstellen wie etwa ,Restaurant Venezia”

Daruber hinaus wurde im @lpha-Projekt
im Rahmen von Werkstattberichten die
Konzeption und Umsetzung eigener mul-
timedialer web-basierter Lernmodule
von Weiterbildungseinrichtungen fiir die
Grundbildung dokumentiert.

Insgesamt ist an der bisher existierenden
Lernsoftware in der Grundbildung zu kri-
tisieren, dass die Lernsoftware fast immer
graphisch schlecht umgesetzt wurde und

dass sie nicht erwachsenengerecht ist. So hat
die Sprachausgabe haufig Kinderstimmen,

es erfolgt oft kein oder ein sehr kindliches
Feedback nach der Bewaltigung von Aufgaben
und die Inhalte entsprechen nicht dem
Alltagsleben der Zielgruppe.

Auf der Lernebene erfolgt kein diagnos-
tisches Feedback (Rechtschreib- und
Grammatikerklarungen) und die Lernsoftware
entspricht nur selten dem Lernstand der
Teilnehmenden. Dartiber hinaus fehlen haufig
genaue Beschreibungen des Programms.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die
technische und grafische Umsetzung dieser
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Lernprogramme weit unter dem Standard von
dem liegt, was vor allem jlingere Lernende
heutzutage anspricht bzw. was sie beispiels-
weise von kommerziellen Spielen gewohnt
sind.

Das Computerlernspiel WinTerresT soll hier neue
Mal3stébe setzen. Dem Projektverbund ist

es gelungen ein inhaltlich und grafisch sehr
ansprechendes, selbsterklarendes erwach-
senen- und lernergerechtes Lernspiel zu
entwickeln, dass sich durchaus mit kommerzi-
ellen Spielen messen kann.

2.4 Besonderheiten
des Lernspiels

Das Computerlernspiel WinNTErresT ist der
Gruppe der Adventurespiele zuzuordnen
(siehe Kap. 3.1). Es verfligt allerdings liber
etliche Besonderheiten, die im Folgenden kurz
erldutert werden sollen.

Schon die Bezeichnung Lernspiel deutet an,
dass WINTERFesT nicht als tbliches Abenteuer-
spiel konzipiert ist, sondern dass die
integrierten Elemente aus dem Bereich des
Game Based Training Lernprozesse anregen
und vertiefen sollen.

Mittels dreizehn in sich abgeschlossener
Ubungssequenzen, den so genannten
Minispielen, kénnen die Lernenden ihre Lese-,
Schreib- und Rechenfertigkeiten trainieren.

Um den in Adventurespielen angestrebten
Spielflul und Abenteuerspal’ durch die
Lernlibungen nicht zu verringern, wurden
die Minispiele dramaturgisch und thema-
tisch gezielt in der Rahmenhandlung des
Adventures platziert.

Die Auswahl der Themen und Inhalte der
Minispiele wurde ebenfalls gezielt an die
Alltagssituationen und die moéglichen
Berufsfelder der Zielgruppe angepasst. Die
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Spielenden kénnen in den Minispielen z. B. das
Lager des Kramers aufraumen, Rechnungen

in der Gaststube schreiben, die Pflege in der
Krankenstube dokumentieren oder in der
Tischlerei einen Stickrahmen herstellen und
damit kleine Einblicke in die Bereiche von
Gastronomie, Pflege oder Handwerk erhalten.

In Adventurespielen ist es (iblich, die
Handlung in einer anderen Epoche, beispiels-
weise in der Vorzeit, zur Zeit der Rémer oder
in der Zukunft anzusiedeln. Die Geschichte
von WinTerresT wurde mit Hinblick auf die
Zielgruppe ganz bewusst in eine Zeit versetzt,
in der die Menschen nur Uber geringe Lese-,
Schreib- und Rechenfertigkeiten verfligten.

In WinTerrFesT sind die Spielenden, im Gegensatz
zu ihren alltaglichen Erfahrungen, dieje-

nigen mit den gréBeren Kenntnissen im

Lesen, Schreiben und Rechnen. Sie kénnen

die Bewohner der mittelalterlichen Stadt

bei ihren alltaglichen und beruflichen
Aufgaben unterstiitzen. Durch die zahlreichen
Erfolgserlebnisse sollen die Motivation zum
Lernen und das eigene Selbstvertrauen all-
mahlich gestarkt werden.
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2.5 Methodisch-
didaktisches Konzept

2.5.1 Einfiihrung

In den Kapiteln 1 und 2 haben Sie einen guten
Einblick in das Computerlernspiel WINTERFEST
erhalten. Im folgenden Kapitel méchten wir
das methodisch-didaktische Konzept zu die-
sem Lernspiel erlautern.

Mit immer schnellerem technischen
Fortschritt und in Bezug auf den gesell-
schaftlichen Wandel und steigende
Schriftsprachanforderungen am Arbeitsplatz
und in Alltagssituationen gewinnt die
Grundbildung von Geringquialifizierten fir
die gesellschaftliche Integration und Teilhabe
immer mehr an Bedeutung.

Das Computerlernspiel WINTERFEST trai-
niert und festigt spielerisch Lerninhalte
aus den Bereichen Alphabetisierung und
Grundbildung. So werden Lese-, Schreib-
und Rechenkompetenzen in Verbindung
mit Berufs- und Alltagssituationen ver-
mittelt. Ziel dieser Verkniipfung von
Schriftsprachkompetenzen mit Alltags- und
Berufszenarien ist, dass die Lernenden
anhand von Handlungen, die zuerst im
geschitzten virtuellen Raum stattfinden,
Handlungskompetenzen trainieren und
festigen, um diese im Laufe der Zeit in
die reale Welt zu Gibertragen und so mehr
Eigenstandigkeit zu gewinnen.

Um das methodisch-didaktische Konzept des
Computerlernspiels WINTERFEST erldutern zu
kdnnen, soll zunéchst die Zielgruppe dieses
Lernspiels beschrieben werden. Dann wird
analysiert, warum sich das Computerlernspiel
fur funktionale Analphabeten eignet, bevor
auf die Lernvoraussetzungen, -inhalte und
-ziele des Spiels eingegangen wird. Im letzten
Schritt werden die Lern- und Themenfelder,
die Schwierigkeitsgrade sowie das Hilfe- und
Punktesystem erlautert.

Lernspiel

2.5.2 Zielgruppe

Die Zielgruppe des Computerlernspiels
WinTerresT sind deutschsprachige funktio-

nale Analphabeten. Von einer ausfiihrlichen
Begriffsdefinition soll hier abgesehen wer-
den. Kurz gefasst kann man sagen, dass die
Lese-, Schreib- und Rechenkompetenzen
funktionaler Analphabeten meist nicht fiir die
gesellschaftliche Teilhabe ausreichen. Nun ist
die Frage nahe liegend, wie diese Zielgruppe
gerade mit einem Computermedium

erreicht werden soll. Die einzige umfang-
reiche Untersuchung, in der funktionale
Analphabeten zu ihrer Technikausstattung
und -affinitat befragt wurden, ist die LuTA-
Studie (2003) vom Alfa-Portal Literacy
Learning (APOLL). Dabei wurden tiber 1000
Alphabetisierungskursteilnehmende von

29 Volkshochschulen in 13 Bundesléandern
befragt (mit Unterstlitzung der Kursleitenden).
Ein Ergebnis dieser Studie war, dass ein grofer
Teil der Zielgruppe tber das Internet erreich-
bar ist. 42% der Befragten verfligten zu diesem
Zeitpunkt Uber einen PC, 38% hatten Zugang
zum Internet und 43% der Befragten konnten
sich gut vorstellen, am PC zu lernen. Griinde
dafir sind, dass das Internet hilft, Anonymitat
zu wahren, dass es als neues Medium nicht
mit der erlebten und negativ konnotierten
Bildungswelt Schule assoziiert wird und dass
es Mdoglichkeiten zum selbstbestimmten
Lernen bietet.

Aufgrund der immer schnelleren Verbreitung
des Internets und der Computertechnik ist
zu vermuten, dass sich in den Jahren, die seit
der Erhebung fiir die LUTA-Studie (2003) ver-
gangen sind, diese Medien auch unter den
funktionalen Analphabeten noch mehr ver-
breitet haben.

Vor allem Jugendliche und junge Erwachsene
sind Uber dieses Medium gut zu erreichen,
weil es in ihrem sozialen Umfeld dazuge-
hort, wie das Handy beispielsweise auch. Mit
klassischen Alphabetisierungskursen wird
diese Zielgruppe dagegen kaum erreicht.
Deshalb sind vor allem Jugendliche und junge
Erwachsene im Alter von 16 bis ca. 35 Jahren

© 2010 Projekt Alphabit



Lernspiel

die Hauptzielgruppe des Computerlernspiels
WINTERFEST.

Das soll die anderen Altersgruppen kei-
neswegs ausschlieBen: Aus Sicht des
Projektverbundes ist das Lernspiel fir jeden
funktionalen Analphabeten geeignet, der
Interesse hat, sich auf dieses Medium einzu-
lassen.

2.5.3 Ein Lernspiel fiir funktionale
Analphabeten?

Eine Besonderheit, in der sich computerba-
sierte Lernspiele von vielen anderen Lehr- und
Lernmedien unterscheiden, ist die Mdglichkeit
zur Interaktivitat. Diese gilt als entscheidender
Faktor fiir eine Steigerung der Lernmotivation
sowie fir eine Beglinstigung der aktiven
Wissensgewinnung.

Die Vorteile von computerbasierten
Lernspielen gegeniiber anderen Medien
liegen vor allem in der Interaktivitat und
Selbststeuerung und stellen fiir funktionale
Analphabeten, die Leistungssituationen ver-
meiden, einen wichtigen Punkt zur Férderung
einer eigenstandigen Handlungskompetenz
dar. Die Lernenden werden selbst zu einer
Komponente des spielbasierten Bereichs und
greifen aktiv in das Geschehen ein. Daneben
kdnnen virtuelle Welten durch ihre direkten
Interaktionsmdglichkeiten Regeln aufstellen
und erklaren, ohne Sprache oder Symbole

zu deren Erklarung nutzen zu miissen. Durch
direkte Interaktion mit den Objekten in der
virtuellen Welt entdecken die Lernenden
diese Objekte und deren Handhabung und sie
bekommen in Echtzeit Riickmeldungen uber
die eigenen Handlungen. Ein weiterer Vorteil
ergibt sich durch die Moglichkeit, in virtu-
ellen Welten Alltags- und Berufssituationen
zu trainieren, ohne sich durch falsches
Vorgehen und Fehler zu blamieren, oder zu
scheitern und als AuBBenseiter dazustehen.

Es fehlt der Ernstcharakter der Situation,
damit aber auch deren Negativfolgen fir die
Lernenden. Dieser angenommene Vorteil
lasst sich unter Betrachtung der emotio-
nalen und sozialen Voraussetzungen der
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Zielgruppe erklaren: Das geringe Zutrauen

in die eigenen Fahigkeiten und das negative
Selbstbild, das im Erwachsenenalter durch
Diskriminierungserfahrungen aufgrund
fehlender, unzureichender oder unsicherer
Schriftsprach- und Rechenkompetenzen

oft weiter verstarkt wurde, fiihrt haufig zur
Vermeidung dieser Anforderungssituationen.
Die Zielgruppe lebt oft in einer stan-

digen Angst vor sozialem Ausschluss,
Missachtung, Demiitigung und BloBstellung.
Virtuelle Lernangebote, auch in Form eines
Computerlernspiels, beugen dieser Angst vor
und helfen, Anonymitat zu wahren.

Auf Grundlage dieser beschriebenen Vorteile,
die sich durch den Einsatz von Game Based
Trainings fir funktionale Analphabeten erge-
ben kdnnten, ist es vor allem wichtig, dass

die im Lernspiel vermittelten inhaltlichen
Kompetenzen sowie Handlungskompetenzen
anschlieBend auch in der Realitdt Anwendung
finden. Diese Form des entdeckenden Lernens
fordert das Neugierverhalten, die intrinsische
Lernmotivation und héher angeordnete
Lernziele wie Verstehen und Anwenden. Sie
unterstiitzt den Wissenstransfer und fordert
damit Handlungskompetenz.

Ende der 1990er Jahre wurden von Standen,
Cromby, Brown und Mendozzi wissenschaft-
liche Studien mit einer virtuellen Stadt,

mit realistischen Arbeitsumgebungen, mit
Warenhdusern und Biiros entwickelt und gete-
stet. In diesen experimentellen Studien mit
Lernenden mit Lern- und Leistungsschwachen
zeigte sich, dass die Experimentalgruppe,

die mit dem virtuell nachgebildeten
Supermarkt lernte, die gestellten Aufgaben

in einem real existierenden Supermarkt mit
derselben Schnelligkeit sowie Genauigkeit
[6sen konnte wie die Kontrollgruppe. Somit
geben diese Studien einen Hinweis darauf,
dass Lernen in virtuellen Welten und der
Transfer auf reale Lebensweltanforderungen
auch bei Lernenden mit besonderen
Lernvoraussetzungen moglich ist.
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Niveaustufen- » Niveaustufen  Fahigkeiten

Uibersicht des

APOLL-Curriculums

(Alfa-Portal Literacy
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Learning)

Anfianger Niveaustufe 1

Buchstaben- und Lautkenntnisse

Die Lernenden kénnen ihren Namen ,malen” und
kennen eventuell einige Buchstaben.

Niveaustufe 2

Die Lernenden kennen die Buchstaben, konnen
diese aber nicht zu Wortern zusammenziehen.

Mittlere Stufen Niveaustufe 3

Schreiben auf lautgetreuer Ebene

Die Lernenden kdnnen einige Worter lautgetreu
schreiben und kurze einfache Texte erlesen, aber
nicht immer deren Sinn erfassen.

Niveaustufe 4

Die Lernenden kénnen Worter, einfache Satze und
Texte so schreiben, wie sie sie sprechen.

Fortgeschrittene Niveaustufe 5

Regelschreiben

Die Lernenden kénnen schreiben und
sinnentnehmend lesen. Sie haben aber grole
Schwierigkeiten mit der Rechtschreibung und
vermeiden wegen ihrer vielen Fehler das Schreiben.

Niveaustufe 6

Die Lernenden machen wenig Fehler, wollen aber
Uber mehr Sicherheit im Schreiben verfligen.

2.5.4 Lernvoraussetzungen der
Zielgruppe

Lernvoraussetzungen bezeichnen das bislang
Gelernte, wenn neue Lernprozesse einsetzen.
Sie sind bei jedem Lernenden unterschied-
lich ausgepragt vorhanden und somit auch
bei der Zielgruppe des Computerlernspiels
WinTerresT. Um ein zielgruppengerechtes
Lernspiel in Bezug auf Story, Flow-Erleben,
Komplexitat und Ratsel interessant und
spannend zu gestalten, werden vom sechsstu-
figen Niveaustufenmodell des Portals Zweite
Chance Online (siehe Niveaustufeniibersicht)
die Niveaustufen 1 und 2 (und beim hochsten
Schwierigkeitsgrad im Lernspiel z. T. auch
Niveaustufe 3) als Lernvoraussetzungen fiir
das Spiel festgelegt.

2.5.5 Lerninhalte und Lernziele
Auf der Ebene der Schriftsprachkompetenzen
werden mit dem Lernspiel die Kompetenzen
der Niveaustufe 3 (Die Lernenden kdnnen
einige Worter lautgetreu schreiben und
kurze einfache Texte erlesen, aber nicht
immer deren Sinn erfassen.) und 4 (Die
Lernenden kénnen Worter, einfache Satze
und Texte so schreiben, wie sie sie sprechen.)
trainiert und gefestigt. Im Bereich Rechnen
geht es im Computerlernspiel vor allem

um den Zahlenbereich bis 100, im hoheren
Schwierigkeitsgrad sogar bis 1000.

Nachdem auf die Lerninhalte in den Bereichen
Lesen, Schreiben und Rechnen eingegan-

gen wurde, soll an dieser Stelle auf die
Lerninhalte aus den Bereichen Alltag und
Beruf eingegangen werden. Lernen sollte als
ein aktiver, konstruktiver, situativer, sozialer
und emotionaler Prozess betrachtet werden.
Demnach wird im Computerlernspiel WINTERFEST
situiert und anhand konkreter, realistischer
Alltagsprobleme gelernt. Ausgangspunkt der
Lernprozesse sind authentische Probleme,

die aufgrund ihres Realitdtsgehaltes und ihrer
Relevanz dazu motivieren, bisher vorhandene
Schrift- und Rechenfertigkeiten zu festigen,
sowie neue Fertigkeiten zur Erlangung eines
hoéheren Lernniveaus zu erwerben.

Funktionale Analphabeten haben nattrlich die
gleichen Alltagssituationen wie jeder andere
Mensch auch zu meistern. Entscheidend fiir
die Auswahl war, welche Bereiche bei dem
grof3ten Teil der Zielgruppe auf Nutzen und
Interesse stoBen werden. Weiterhin sind die
Verkniipfungsmaoglichkeiten mit den Inhalten
der Story des Lernspiels von Bedeutung fiir
die Auswahl der Lern- und Themenfelder
gewesen. Darliber hinaus ist der Aspekt von
Bedeutung, welche Inhalte sich in einem
Lernspiel anschaulicher vermitteln, abbil-
den bzw. trainieren lassen, als in einem
Alphabetisierungskurs.

Bei den Alltagssituationen werden im
Computerlernspiel WinTerresT die Themen
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.Bedienen eines Fahrscheinautomats” und
,Bearbeiten eines Kreditantrags” aufgegrif-
fen. Darliber hinaus sollen die Lernenden
Notizzettel und eine Speisekarte lesen,
Liickentexte ergdanzen und Preise berechnen.

Im Themenbereich ,Beruf und Arbeit” wur-
den potenzielle Beschaftigungsfelder der
Zielgruppe ausgewahlt. Diese liegen vor
allem in den Berufsbereichen Hotel- und
Gaststattengewerbe, Pflege und Reinigung.
Funktionale Analphabeten bewaltigen
ihren Berufsalltag nur mit Unterstiitzung
von Kolleginnen und Kollegen, mit
Vermeidungsstrategien und durch das
Auswendiglernen von schriftsprachlichen
Instruktionen (zum Arbeitsschutz beispiels-
weise) oder sie erhalten im schlimmsten Fall
diese notwendigen Informationen nicht.
So gibt das Computerlernspiel WINTERFEST
Einblicke in die Berufe (Kellner/in, Koch/
Kochin, Lagerarbeiter/in und Pfleger/in)

Die Hauptlernziele des Lernspiels

WiNTERFEST sind, die soeben beschriebenen
Kompetenzen zu trainieren und zu festigen
und Selbstvertrauen und Motivation zum
Weiterlernen zu fordern. Auf die Teillernziele
der einzelnen Minispiele wird in den Kapiteln
4.3 und 4.4 eingegangen.

2.,5.6 Hilfesystem

Die Komplexitat der zu [6senden Probleme
macht eine instruktionale Unterstlitzung not-
wendig und unerlasslich. Lernende, vor allem
dieser Zielgruppe, missen angeleitet und ins-
besondere bei Problemen gezielt unterstiitzt
werden, da die im Spiel gestellten und zu
I6senden Aufgaben zur Uberforderung fithren
konnten.

Bereits wenn der Lernende die WINTERFEST-
DVD erhdlt, soll ihm das Handbuch (siehe
Kap. 1.3) mit sehr einfach formulierten
Texten zur Installation, zur Spielsteuerung,
zum Spielinhalt usw. unterstiitzen. Wenn
das Computerlernspiel beginnt, erwartet
die Lernenden eine Spielanleitung (siehe
Kap. 3.3). Hier werden den Lernenden die
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Spielsteuerung, die Interaktionsmechanismen
und das Hilfesystem interaktiv nahegebracht.
Es versteht sich von selbst, dass ein 100-
seitiges Handbuch nicht die ideale Losung fiir
diese Zielgruppe gewesen ware.

Die Wichtigkeit der inhaltlichen Unterstiitzung
im Kontext des Computerlernspiels wurde
beriicksichtigt und durch die Einbindung

von Lernhilfen umgesetzt. Diese sollen die
kognitive Verarbeitung der Lerninhalte unter-

stitzen sowie entlasten und neben dem
bloBen Behalten der vermittelten Lerninhalte
vor allem die kognitiv anspruchsvollere
Verstehens- und Anwendungsleistung férdern.

Eine motivierende Funktion ist dabei bereits
durch die Rolle des Lernenden und der
Funktion seiner Spielfigur gegeben. Da diese
aus dem 21. Jahrhundert in ein spatmit-
telalterliches Setting versetzt wird, hat sie
gegeniiber den gewdhnlichen Bewohnern der
Stadt den Vorteil, Gberhaupt Lese-, Schreib-
und Rechenkompetenzen zu besitzen.

Auch wahrend des Spiels selbst werden
Informationen (iber Lerninhalte und Aufgaben
sowie Hinweise zu deren L&sung sowohl in
direkter als auch in indirekter Form durch
einen padagogischen Agenten in Form einer
begleitenden Ratte angeboten. Die Lernhilfen
werden dabei je Aufgabe nach einem drei-
stufigen Verfahren dargeboten, um den
Lernenden zwar Unterstiitzung zu geben, auf
der anderen Seite jedoch die Losung nicht zu
schnell vorzugeben.

1. Schritt:
Der Lernende erhalt einen allgemeinen
Hinweis zur nachsten Aufgabe.

2, Schritt:
Der Lernende erhalt einen genaueren
Hinweis.

3. Schritt:
Die Losung wird vorgegeben.
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Lupe »

Im Notizbuch befindet sich eine Liste der
Ratsel (Quests), in der sich der Spieler orien-
tieren kann, was sein derzeitiger Auftrag ist.
Die entscheidenden Satze der Dialogpartner/
innen sind hier chronologisch geordnet abhor-
bar. Im Tagebuch kann sich der Spieler noch
einmal die Aufgabe fiir die Minispiele anhéren
und somit Informationen zum groben Ablauf
des Minispiels erhalten. Im Worterbuch steht
der gesamte Wortschatz der Minispiele in
alphabetischer Reihenfolge.

Neben dem Notizbuch steht den Lernenden
eine Karte der Stadt zur Verfiigung, mit der
sie sich von einem zum anderen Ort bewegen
kdénnen. Weiterhin existiert zur Unterstiitzung
der Lernenden eine Lupe, mit deren Hilfe alle
Objekte, die im Bild zu benutzen sind, gefun-
den werden kénnen.

g

2.,5.7 Schwierigkeitsgrade und
Level

Im Computerlernspiel WINTERFEST existieren
dreizehn Minispiele (siehe Kap. 4).

Diese Minispiele existieren in drei
Schwierigkeitsgraden, einem leichten,
einem mittleren und einem schweren. Der
Grund fir diese Konzeption ist, dass die
Lerninhalte die Lernenden nicht tber- und

nicht unterfordern sollen. Die Kenntnisse der
Niveaustufen 1 und 2 (Lesen und Schreiben)
und des Zahlenbereiches bis 20 werden bei
allen Schwierigkeitsgraden vorausgesetzt.
Beim leichten Schwierigkeitsgrad werden die
Lerninhalte entsprechend der Niveaustufe

3 gestaltet (siehe Niveaustufenibersicht
Seite 32). Beim mittleren Schwierigkeitsgrad
werden die Lerninhalte am Ubergang zwi-
schen den Niveaustufen 3 und 4 (und im
Zahlenbereich bis 100) anzusiedeln sein

und beim hdchsten Schwierigkeitsgrad
werden die Kenntnisse der Niveaustufen

1 bis 3 vorausgesetzt und die Lerninhalte
und Kompetenzen der Niveaustufe 4 (und

Lernspiel

der Zahlenbereich bis 1000) trainiert und
gefestigt. Eine Form der Differenzierung der
Schwierigkeitsgrade in den Minispielen ist die
unterschiedliche Gestaltung der Eingabefelder
fur die Texte. So erfolgt die Texteingabe

im leichten Schwierigkeitsgrad tber Drag

& Drop, im mittleren Schwierigkeitsgrad

in Feldern mit Unterstrichen und im hoch-
sten Schwierigkeitsgrad in Feldern ohne
Unterstriche.

Das erste Minispiel im Lernspiel WINTERFEST
findet beim Torwdchter statt und startet

im mittleren Schwierigkeitsgrad. Je nach
Bewadltigung dieses Minispiels erfolgt

hier die Einstufung in einen der drei
Schwierigkeitsgrade. Wahrend des weiteren
Spiels wird der Schwierigkeitsgrad eines
Minispiels fir den Lernenden unmerklich
auf den Lernerfolg des vorherigen Minispiels
abgestimmt. In Abhdngigkeit davon, wie hau-
fig die Losungen aufgerufen werden, erfolgt
die Herunterstufung nach einem Minispiel,
wenn die Lernenden mehr als die Halfte der
Losungsvorgaben nutzten. Die Hochstufung
im Schwierigkeitsgrad erfolgt, wenn die
Lernenden sich in den beiden vorangegan-
genen Minispielen weniger als ein Drittel der
Lésungen vorgeben lieBen. Die Minispiele
kdnnen ohne negative Sanktionen beliebig
oft wiederholt werden und die Lernenden
werden fiir das Losen von Aufgaben in Form
von Punkten belohnt. AuBerdem kommen
die Lernenden nur durch das erfolgreiche
Absolvieren der Minispiele im Spiel weiter.

Dariiber hinaus existieren im Lernspiel drei
Levels nach dem Gestaltungsgrundsatz: Der
Lernprozess ist am intensivsten, wenn die
Probleme zunachst einfach sind und dann
immer komplexer werden.

Das heif3t, im Computerlernspiel WINTERFEST ist
das jeweils héhere Level etwas schwieriger
als das vorherige. Das spiegelt sich in Form
von zunehmender Aufgabenkomplexitat
wider. So gibt es im Level 1 weniger komplexe
Aufgaben wie Preise berechnen, Bestellungen
bearbeiten und Waren abwiegen. Im Level 2
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sind die Aufgaben, wie einen Rahmen und
einen Umhang herstellen, komplexer, weil
sie weit mehr Spielschritte erfordern. Das
steigert sich in Level 3 nochmals in Form von
Krankendokumentationen und der Planung
der Bepflanzung von Beeten.

Nach dem traditionell-didaktischen Begriff des
Stufenschemas ist das jeweils hohere Level
erst erreichbar, wenn das vorherige Level
erfolgreich abgeschlossen wurde. Im Sinne
der Spielerfiihrung hat das dartiber hinaus
den positiven Effekt, dass die Lernenden nicht
gleich zu Spielbeginn mit einer Masse von zu

bewaltigenden Aufgaben konfrontiert werden.
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2.5.8 Spieliibersicht

1. Elternhaus und Stadttor

Elternhaus

Stadttor ° Alter berechnen

2. Marktplatz

Gaststube 0 Rechnung schreiben
Marktstand ° Waren einkaufen
Kiiche o Rezeptliicken fiillen

e Eierkuchen backen
Kutschstation o Fahrschein kaufen

Kramerladen ° Lager aufradumen

3. Handwerkerviertel und Rathaus

Tischlerei ° Holzrahmen herstellen
Schneiderei e Stoffpreis berechnen

e Stoff ausmessen
Geldstube ° Kreditvertrag andern
4. Kloster

Krankenstube o Pflege dokumentieren

Klostergarten e Garten planen

5. Elternhaus

Elternhaus
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3 Adventure

In diesem Kapitel mochten wir lhnen das Spielgenre
Adventure und seine Spielsteuerungselemente niaher
bringen.

3.1 Definition Adventure 37
3.2  Wahl des Spielgenres 37
3.3 Spielanleitung 38
3.4 Komplettldosung 44
3.4.1 Elternhaus und Stadttor 44
342 Marktplatz 45
3.43 Handwerkerviertel und Rathaus 48
344 Kloster 50
345 Elternhaus 52
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Adventure

3.1 Definition
Adventure

Das Computerlernspiel WINTERFEST ldsst sich
dem Genre des klassischen Point & Klick-
Adventure zuordnen.

Point & Klick steht fiir ,Markieren und
Anklicken” und bedeutet, dass die
Spielhandlung durch Mauszeiger-Aktionen
vorangetrieben wird.

Die Spieler miissen in diversen
Spielsituationen Aufgaben, Ratsel und
Minispiele bewaltigen. Die Lésungen ergeben
sich teils aus den Gesprachen mit den ande-
ren Spielfiguren, teils durch das Suchen und
Kombinieren eingesammelter Gegenstande.

Das Ziel des Lernspiels WINTERFEST ist es, mit
den gewahlten Spielaktionen Erfolge zu
erzielen und diese zu einer langfristigen
Lernmotivation anwachsen zu lassen.

Dieses Ziel ist mit den Strukturen eines
Adventures besonders gut umzusetzen. Die
Dialoge sind interessant, bisweilen auch lustig
und ziehen den Spieler in die Geschichte
hinein.

Die Bewaltigung der Minispiele mit ihren
Uberschaubaren Teilaufgaben bewirkt die
Freischaltung weiterer Stadtteile innerhalb des
Gesamtspiels.

Aus diesem Grund entsteht die Notwendigkeit,
die Minispiele mit ihren berufsorientierten
Lese-, Schreib- und Rechenaufgaben zu bewal-
tigen.

Ist ein Minispiel gewonnen, erhalt der
Spieler vom Auftraggeber der Aufgabe einen
Tipp oder einen Gegenstand, mit dem ein
weiterer grof3er Schritt zur Erflillung des
Gesamtspielziels getan werden kann.
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3.2 Wahl des
Spielgenres

< ,Adventure” ist der
englische Begriff fur
L~Abenteuer”,

Game Based Trainings werden als explo-
rierende und experimentelle Form des
entdeckenden Lernens bezeichnet und
konnen den kognitiv-konstruktivistischen
Lehr-Lerntheorien zugeordnet werden.
Wissensstrukturen werden hier nicht

mehr instruktional vorgegeben, sondern
ermoglichen den Lernenden eine (inter-)
aktive Mitwirkung im Umgang mit authen-
tischen Lerninhalten, die Kontrolle dieser
durch Selbststeuerung nach der eigenen
(Lern-)Geschwindigkeit sowie eine direkte
Rickmeldung Uber die Folgen der eigenen
Handlungen in Echtzeit. Diese Eigenschaften
unterstiitzen die intrinsische Lernmotivation

und die Ausbildung metakognitiven Wissens
Uber Problemldsestrategien.

Entdeckendes, problemlésendes Lernen setzt
einen unmittelbaren Bezug zur Lebenswelt der
Lernenden und damit in diesen Kontext einge-
bettete situative Informationsprasentationen
voraus. Dadurch sollten mentale
Konstruktionsprozesse gefordert und das
Wissen an interessanten Handlungsepisoden
verankert werden. Ausgehend davon wur-

den die zu vermittelnden Lerninhalte im
Genre eines Adventures in authentische,
lebensweltbezogene Problemstellungen ein-
gebettet, die aufgrund ihres Realitatsgehaltes
und ihrer Relevanz dazu motivieren sollen,
Lese-, Schreib- und Rechenfertigkeiten sowie
Handlungskompetenzen zu erwerben.

Das Game Based Training kann als Form des
entdeckenden Lernens bzw. als eine pro-aktive
Wissensanwendung bezeichnet werden, d. h.
es wird ein hohes Mal3 an Interaktion geboten
und dem Lernenden eine aktive, handlungsori-
entierte Rolle im Lernprozess zugewiesen. Das
Ausmal der Interaktivitdt der Computerspiele
wird dabei als das entscheidende effektive
Lernparadigma und als ausschlaggebender
Faktor fiir das Lernresultat gesehen. So wird
angenommen, dass ein steigender Grad an
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Interaktivitat, der entdeckendes Lernen und
Wissensaufbau durch den Lernenden selbst
moglich macht, den Wissensprozess begiin-
stigen konnte. Zusammenfassend wird damit
im GBT Lernen als ein aktiver, konstruktiver,
situativer Prozess betrachtet und ber{icksich-
tigt, wobei der Grad der Wissensanwendung
weg von der bloBen Rezeption hin zur aktiven
Anwendung auf Seiten der Lernenden gestal-
tetist.

3.3 Spielanleitung

Das Lernadventure beginnt mit der
Einstiegsszene, in der Alex im Wohnzimmer
seines Elternhauses steht.

In einigen Spielen wird den ungelibten
Nutzern an dieser Stelle zugemutet,

sich mit den zahlreichen Funktionen der
Spielsteuerung unter Zuhilfenahme des
gedruckten Handbuchs oder der online
gespeicherten Spielanleitung vertraut zu
machen.

In WinTerresT wurde eine zielgruppengerechte
Alternative umgesetzt. Die Spielenden kénnen
auf Wunsch die Spielsteuerung durch kurze
Text- und Spracherlduterungen und durch
eigene Interaktionen kennen lernen.

Dazu wird ein Textfenster eingeblendet, in

dem entweder die Hakchen-Taste oder die Bei Anklicken der Kreuz-Taste werden alle
Kreuz-Taste gedriickt werden muss. weiteren Erkldrungen zur Spielsteuerung
ausgeblendet. Dieses Vorgehen ist bei
mehrmaligem Starten des Spiels zu
empfehlen.

Bei Anklicken der Hakchen-Taste werden
Textfenster angezeigt bzw. die Texte
vorgelesen, die in der folgenden Tabelle
aufgelistet.

38
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Textanzeige Spielsteuerungselement < Tabelle mit allen
Texten aus der

« - Spielanleit
Pop up Brauchst du Erklarungen zur Spielsteuerung? pielaniefiting

Spielanleitung 1 Herzlich Willkommen beim Lernspiel
Winterfest! Hier erlernst du alle wichtigen
Funktionen, um die Abenteuer erfolgreich zu

bestehen. Es geht erst weiter, wenn du die
Hakchen-Taste driickst.

Triffst du auf ein neues Zeichen, blendet sich
dieses Fenster ein. Der leuchtende Stern zeigt
an, um welches Element es sich handelt. Bist
du bereit? Dann los!

Spielanleitung 2

Gesprach - Lautsprecher Alex fiihrt ein Gesprach mit seiner Mutter.
Driickst du auf das Lautsprecher-Symbol,
kannst du dir jederzeit den angezeigten Text

vorlesen lassen.

Gesprach - Weiterschalten Mochtest du, dass das Gesprach weiter
geht, benutze die Weiter-Taste mit der lin-
ken Maustaste oder driicke direkt die rechte

Maustaste.

Gesprach - Antwort wahlen Manchmal musst du dich fir eine Antwort ent-

scheiden. Entscheide dich fiir einen Satz!

e @ @ |

Nach dem Dialog kann Alex im Flur frei agieren. Demzufolge muss als erstes der Cursor und die
Interaktion mit den Objekten und als néichstes das Inventar erldutert werden.

Spielfigur Alex ist deine Spielfigur. Du kannst seine
Y, Bewegungen mit der Maus steuern. Wenn du
% mit dem weillen Mauszeiger auf eine Stelle
des Bildschirms klickst, lauft Alex dort hin.

39
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Textanzeige Spielsteuerungselement
D

Mauszeiger

Mauszeiger — Betrachte

Mauszeiger - Rede

Textanzeige

Mauszeiger — Nimm

Tasche

Mauszeiger - Benutze

Tasche - Kombinieren 1

Tasche - Kombinieren 2

40

Der Mauszeiger zeigt an, was Alex mit den
Objekten in seiner Umgebung machen kann.
Dabei farbt sich der Mauszeiger griin und
kleine Zeichen erscheinen links und rechts.

Erscheint am Mauszeiger ein Auge-Zeichen,
kannst du mit der rechten Maustaste
Gegenstande oder Personen genauer betrach-
ten. Schau Dir mal das Telefon an!

Mit vielen Personen kannst du dich unterhal-
ten. Nutze dazu die linke Maustaste, sobald
das Mund-Zeichen erscheint. Rede ein zweites
Mal mit der Mutter!

Auf dem Bildschirm befinden sich verschie-
dene Objekte, ihre Bezeichnung wird oben
als Text angezeigt. Fahre mit dem Mauszeiger
Uber den Bildschirm.

Alex kann einige Gegenstdnde einsam-
meln. Das Hand-Zeichen markiert diese
Gegenstande. Mit der linken Maustaste landet
der Gegenstand in der Tasche. Nimm den Brief!

In der Tasche von Alex siehst du alle
Gegenstande, die er besitzt.

Einige Gegenstdande kannst du benutzen. Das
erkennst du daran, dass am Mauszeiger ein
Zahnrad-Zeichen erscheint. Driickst du die
linke Maustaste benutzt Alex den Gegenstand.

Manche Gegenstdnde in der Tasche kon-
nen kombiniert werden. Driicke die linke
Maustaste und der Gegenstand hangt sich an
den Mauszeiger. Probier’s mit dem Briefoffner!

Klickst du auf einen anderen Gegenstand,

flhrt Alex eine Aktion aus. Benutze Briefoffner
mit Brief!
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Textanzeige Spielsteuerungselement

Die Lupe ist eine grof3e Hilfe. Mit ihr findest
du alle Objekte, die im Bild zu benutzen sind.
Klicke auf die Lupe!

Lupe

Hauptmenii Méochtest du Einstellungen dndern oder das
Spiel beenden? Dann kannst du mit dem
Hauptmenii-Symbol zurtick gehen. Wir spielen
jetzt aber weiter!

Mauszeiger - Auge Willst du endlich wissen, was in dem Brief
steht? Wenn das Auge-Zeichen sichtbar wird,
driicke die rechte Maustaste. Schau dir den

Brief an!

Wenn Alex vor dem Stadttor ankommt,
beginnt die Spielanleitung fiir das Notizbuch.

Notizbuch Wenn Alex mal nicht weiter weil3, kann er das
Notizbuch nutzen. Das Notizbuch hat drei
Bereiche! Ratsel, Wortschatz und Tagebuch.

Schau mal rein!

Notizbuch - Rétsel Hier werden alle Ratsel gesammelt, die du

noch nicht gel6st hast.

Notizbuch - Wortschatz Um dir schwere Worter besser zu merken,
kannst du sie alphabetisch nachschlagen.

Klicke auf das griine Lesezeichen!

Notizbuch - Tagebuch 1 Im Bereich Tagebuch siehst du alles in der
Reihenfolge wie du im Spiel vorgegangen bist.
Klicke auf das rote Lesezeichen!

Notizbuch - Tagebuch 2 Wenn du dich mal nicht an alles aus der
Spielanleitung erinnerst, sind hier alle
Informationen noch einmal zum Reinhéren.

Benutze die Lautsprecher-Taste!

41
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Textanzeige Spielsteuerungselement

Notizbuch - Tagebuch 3 Du kannst dir alle Gesprache noch einmal

anhoren. Klicke dazu auf das Gesicht der Figur!

Notizbuch - Tagebuch 4 Neue Orte und gesammelte Gegenstande wer-

den als Foto eingeklebt.

Mit den unteren Buchecken kannst du umblat-
tern. Versuch’s mal!

Notizbuch umblattern

Tagebuch schlieBen
fen. Klicke auf die Kreuz-Taste!

@ Genug umgeschaut! Lass’ uns lieber Alex hel-

Nach Alex’ erstem Gesprdch mit der Ratte schliipft sie in den freien Button links von der Tasche.
Ihre Bedeutung wird dann erkldirt.

Die Ratte kennt nicht nur die Bewohner der
Stadt, sondern steht dir mir Rat und Tat bei
allen Aufgaben zu Seite. Manchmal musst du
sie einfach fragen!

Ratte

9

Wenn der Spieler die Torwache ein zweites Mal anspricht und
die richtigen Antworten gibt, beginnt Alex das erste Minispiel.

Minispiel Die Tasche von Alex hat sich etwas verandert.
Du kannst dir mit einem Klick auf das Gesicht
die Aufgabe immer wieder vorlesen lassen.

Minispiel - Ratte Wenn du mal nicht weiter weif3t, frag einfach
D die Ratte. Sie hilft gern! Pass aber auf, denn

irgendwann sagt sie dir die Losung vor.

42
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Textanzeige Spielsteuerungselement

Hat der Spieler alle Namen eingegeben,
kommt folgende Erléduterung:

mit der Hakchen-Taste zum nachsten Schritt

Minispiel - Hikchen-Taste @ Wenn du einen Spielschritt beendet hast, gehe
Uber.

Sind alle Eingaben gemacht und das
Feedback der Ratte gegeben, ...

Minispiel - Kreuz-Taste Du kannst das Spiel auch unterbrechen und
spater weiterspielen.

...ist das Minispiel zu Ende und Alex kann die Karte benutzen.
Dazu folgt diese Erkldrung:

Karte Um dich von Ort zu Ort zu bewegen,
‘ o -1 bekommst du eine Karte. Gibt es neue Orte,
die du noch nicht besucht hast, leuchtet das

Karte-Symbol. Klicke auf das Karte-Symbol!

Karte - Ort wechseln Es ist ein neuer Ort auf deiner Karte! Mit der
Zeit werden es immer mehr. Besuche das
Rathaus!

Wenn der Spieler beim Rathaus die Offnungszeiten gesehen hat,
wird ihm noch eine zweite Mdglichkeit vorgeschlagen
die Szene zu verlassen.

Mauszeiger - Fii3e Willst du den Rathausplatz verlassen? Das
@ FlBe-Zeichen zeigt dir die Ein- und Ausgdnge
%% an. Benutze einen Ausgang!
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3.4 Komplettlosung

Die folgenden Seiten enthalten Hinweise zum
Losen aller Ratsel der Spielsituationen. Diesen
Text sollten Sie nur dann lesen, wenn Sie im
Spiel einmal gar nicht mehr weiterkommen.

3.4.1 Elternhaus und Stadttor
Im Elternhaus

Alex steht im Wohnzimmer seines
Elternhauses und telefoniert mit einem poten-
ziellen Arbeitgeber. Aufgrund seiner geringen
Uberzeugungskraft gelingt es ihm nicht,

ein Bewerbungsgesprach zu vereinbaren.
Seine Mutter befragt Alex zum Ausgang des
Gesprachs. Sie winscht sich, dass Alex bald
wieder einen Job findet, um die Schulden
bezahlen zu kénnen.

Wahrend des Gesprachs sieht die Mutter den
Brieftrager kommen und bittet Alex nach der
Post zu sehen. Im nachsten Moment féllt ein
Brief durch den Tirschlitz in die Wohnung.

Nimm den Brief und stecke ihn in deine
Tasche.

Die Mutter bittet Alex, den Brief zu 6ffnen
und vorzulesen. Alex sieht am Absender, dass
es ein Brief von der Bank ist. Damit er nichts
Wichtiges zerreif3t, will er ihn nicht mit den
Fingern &ffnen.

Offne die Schublade und nimm den
Briefoffner. Offne den Brief mit dem
Briefoffner und lies der Mutter den Text vor.

Adventure

Beim Vorlesen wird Alex schlagartig das ganze
Ausmal der drohenden Zwangsraumung
bewusst. Er gibt sich selbst die Schuld daran
und ihm wird schwarz vor Augen.

Am Stadttor

Als Alex wieder zu sich kommt, kann er seinen
Augen kaum trauen. Er befindet sich vor dem
Stadttor einer ihm véllig fremden Stadt.

Sprich mit der Torwache und finde heraus,
wo du bist und was er von dir will. Du erféahrst,
dass dich der Torwachter nur gegen einen
Wegzoll in die Stadt lasst. Da du kein Geld bei
dir hast, wirst du von ihm weggeschickt.

Als du dich verzweifelt vom Torwachter
abwendest, fangt eine sprechende Ratte ein
Gesprach mit dir an. Du erzahlst ihr deine
Geschichte.

Du erfahrst von der Ratte, dass es in der Stadt
eine weise Krauterfrau gibt, die dir helfen
konnte. Da man sie fiir eine Hexe halt, wird sie
im Schandturm des Rathauses festgehalten.
Man will sie auf dem Scheiterhaufen verbren-
nen.

Um mit der Krauterfrau sprechen zu kénnen,
musst du zunachst in die Stadt und dann ins
Rathaus kommen. Die Ratte verrat dir, dass die
Wache gern mit sich handeln lasst. Sie will dir
auf der Suche nach der Krauterfrau helfen und
macht es sich in der Tasche deines Pullovers
bequem.
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Im Gesprach mit dem Torwachter stellst

du fest, dass der Mann nicht gut rechnen
kann. Du bietest ihm deine Hilfe an, um das
Gesamtalter seiner Familie auszurechnen. Das
Minispiel Alter berechnen beginnt.

Der Torwachter ist gliicklich, denn mit dem
errechneten Familienalter bekommt er die
Pramie des Statthalters. Er lasst dich ohne
Wegzoll passieren und schenkt dir eine Karte
der Stadt.

Die Ratte hat dir bei den Rechenaufgaben tat-
sachlich geholfen. Nun weif3t du, dass du dich
auf sie verlassen kannst. Zusammen macht ihr
euch auf den Weg in die Stadt, um die Hexe zu
befreien.

Vor dem Rathaus

Mit Hilfe der Karte gehst du direkt zum
Rathaus. An der Tiir hdangt ein Zettel mit den
Offnungszeiten. Alex ist drgerlich, denn so
lange kann er nicht warten. Die Ratte schlagt
vor, wieder zum Stadttor zurlick zu gehen.

Beim Kutscher am Stadttor
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Am Stadttor fangst du mit dem Kutscher

ein Gesprach an. Du erféhrst, dass er

andere Moglichkeiten kennt, auf3erhalb der
Offnungszeiten, ins Rathaus zu gelangen.
Der Kutscher schlagt dir ein Tauschgeschaft
vor: Er verrat dir, wie du ins Rathaus kommst,
wenn du fur ihn herausfindest, wie er das
Herz der Magd erobern kann. Der Kutscher
sagt dir noch, dass die Magd in der Kiiche der
Gaststube am Marktplatz arbeitet.

Auf der Stadtkarte ist nun der Marktplatz
leuchtend markiert.

3.4.2 Marktplatz

In der Gaststube

Auf einem Schild vor der Gaststube liest du,
dass dort eine Bedienung gesucht wird. Da du
die Magd sprechen willst, beschlie8t du den
Job anzunehmen, um in die Kiiche zu kom-
men.

Die Wirtin ist erfreut, jemanden zu ihrer
Unterstilitzung gefunden zu haben und bittet
dich, die Gaste zu bedienen. Frage alle Gaste
nach ihren Wiinschen. Hole alle Getranke,
Hauptgerichte und Nachspeisen von der
Durchreiche und bringe jedem Gast seine
bestellten Speisen und Getranke. Nach dem
Verzehr will jeder Gast seine Rechnung haben.

Das Minispiel Rechnung schreiben beginnt.
Nachdem du deine Arbeit erfolgreich beendet

hast, erhaltst du von der Wirtin deinen ersten
Lohn, einen Goldtaler. Sie bittet dich noch,
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das schmutzige Geschirr in die Kiiche zu brin-
gen.

In der Kiiche

Adventure

auf das grof3e Fest gehen, der ihr die Kette mit
Anhéanger wieder zurlckbringt.

Am Stadttor

Dort versuchst du mit der Magd zu sprechen.
Der Koch ruft argerlich dazwischen, dass keine
Zeit fur Gesprache ist. Du erféhrst, dass noch
viel fiir das grof3e Fest getan werden muss. Du
bietest deine Hilfe an und erhaltst vom Koch
zwei Aufgaben.

Du kannst Lebensmittel bei der Bauerin am
Marktstand abholen oder beim Kochen helfen.
Du entscheidest dich, zunachst die bestellten
Lebensmittel abzuholen und es beginnt das
Minispiel Waren einkaufen.

Nach dem Einkauf am Marktplatz kehrst du
mit 6 Eiern und einem Liter Milch in die
Klche zurick.

Jetzt willst du beim Kochen helfen. Zunachst
musst du die Licken im Eierkuchen-Rezept
fullen. Es beginnt das Minispiel Rezeptliicken
fiillen.

Ist der Text des Rezeptes wieder vollstan-
dig, erlaubt dir der Koch, nach diesem
Rezept Eierkuchen zu backen. Das Minispiel
Eierkuchen backen beginnt.

Sind die Eierkuchen gebacken, gonnt dir der
Koch eine Pause. Du kannst endlich mit der
Magd sprechen. Sie erzéhlt dir, dass sie ein
Erbstlick ihrer Mutter, eine Kette mit Anhanger
an den Kramer verkauft hat, um ihrer Familie
damit zu helfen. Sie will nur mit demjenigen

Du berichtest dem Kutscher, was dir die
Magd erzéhlt hat. Der Kutscher ist traurig,
denn er hat sich mit dem Kramer gestritten
und sieht deshalb keine Chance, die Kette der
Magd von ihm zu bekommen. Du bietest dem
Kutscher deine Hilfe an und begibst dich wie-
der zum Marktplatz.

Beim Kramer am Marktplatz
Vay o\
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Am Marktplatz unterhaltst du dich mit

dem Kramer. Er erzahlt dir, dass er davon
Uberzeugt ist, bei einer Lieferung Salz vom
Kutscher betrogen worden zu sein. Die Kette
will dir der Kramer fiir 30 Taler verkaufen. Den
Anhanger will er dir nur geben, wenn du den
Betrug des Kutschers aufdeckst.

Am Stadttor

Du redest erneut mit dem Torwachter. Dabei
erhaltst du zwei wichtige Informationen. Zum
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einen will der Torwdchter gern mit seiner
Familie verreisen, hat aber keine Zeit, den
Fahrschein beim Kutscher zu kaufen. Zum
anderen fihrt er ein Zollbuch, in dem alle ein-
und ausgehenden Waren eingetragen sind.

Du erklarst dich bereit, nach den Wiinschen
des Torwachters einen Fahrschein zu kaufen
und gehst zum Kutscher. Der schickt dich
zum Fahrscheinautomat und das Minispiel
Fahrschein kaufen beginnt.

Du gehst mit dem Fahrschein zur Torwache
und erhaltst von ihm 30 Taler. Aulerdem
bekommst du das Zollbuch. Mit beiden
Dingen in deiner Tasche gehst du zum Kramer.

Am Marktplatz
? "-\-! i:-'_ j II". -".

- -

Dem Krdamer kaufst du fir die 30 Taler die
Kette ab. Dann zeigst du ihm die Eintragungen
im Zollbuch. Er reagiert wiitend und verwei-
gert dir den Anhénger.

Von der Bauerin erfahrst du, dass der

Kramer sehr aberglaubisch ist. Die geweihten
Gegenstdande und der Anhanger der Magd
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sollen daftir sorgen, dass er von weiteren
Mauseplagen verschont bleibt.

Du sprichst mit der Ratte, die sich bereiterklart,
die Sacke im Lager des Kramers anzufressen.
Mit dem Brieféffner hebelst du das Fenster
auf und die Ratte springt in das Lager.

Der Kramer bemerkt nach einer Weile das
Chaos in seinem Lager und ist verzweifelt. Du
bietest ihm deine Hilfe an und das Minispiel
Lager aufrdumen beginnt.

Fiur deine Hilfe erhdltst du den Anhanger und
kombinierst ihn mit der Kette. Am Stadttor
Uibergibst du dem Kutscher die Kette mit
Anhanger.

Am Stadttor

Der Kutscher ist ibergliicklich und er verrat
dir, dass du als Lieferant eines Handwerkers ins
Rathaus kommen kannst.

Auf der Stadtkarte erscheint das
Handwerkerviertel als neuer Ort.
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3.4.3 Handwerkerviertel und
Rathaus
Im Handwerkerviertel

Du erkundest diesen Stadtteil und findest
die Schilder einer Schneiderei und einer
Tischlerei. Auf einer Kiste findest du einen
Hammer und nimmst ihn mit.

In der Schneiderei

Du sprichst mit der Schneiderin und
erfahrst, dass sie einen neuen Umhang fiir
den Statthalter im Rathaus anfertigen soll.
Sie erwdhnt, dass der Stickrahmen fir die
Stickborte des Umhangs zerbrochen ist.

In der Tischlerei

Hier triffst du den Tischlergesellen und
bittest ihn, fiir die Schneiderin einen neuen
Stickrahmen zu bauen. Er lehnt erst ab, aber
als du ihm deine Unterstiitzung zusagst, ist er
einverstanden. Im Hof findest du Holzleisten
auf dem Holzstapel und es beginnt das
Minispiel Stickrahmen herstellen.

Adventure

In der Schneiderei

Du nimmst den fertigen Stickrahmen und
bringst ihn der Schneiderin. Nun hilfst du bei
den Vorbereitungen zum Umhang. Du nimmst
den roten Stoffballen, legst ihn auf den Tisch
und es beginnt das Minispiel Stoffpreis
berechnen.

Nun weif3t du, wie viel der Stoff des
Umhanges kosten wird. Jetzt miissen die
Zuschneidearbeiten getan werden. Du nimmst
die Schere und das Minispiel Stoff ausmes-
sen beginnt.

Teile der Schneiderin mit, dass alle
Vorbereitungen fiir das Anfertigen des
Umhangs getroffen sind. Die Schneiderin
beginnt mit den Naharbeiten. Wenn du das
nachste Mal in die Schneiderei kommst, nimm
den Umhang von der Kleiderpuppe und
bringe ihn ins Rathaus.

Im Inneren des Rathauses

Als du an der Rathaustiir klopfst, fragt
man dich, was du willst. Du sagst, dass du
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den Umhang fiir den Statthalter von der
Schneiderin bringst. Sofort 6ffnet dir ein
Beamter und nimmt dir den lang ersehnten
Umhang ab.

Jetzt bist du endlich im Rathaus. Als du die
Treppe zum Schandturm hoch gehen willst,
verweigert dir ein Beamter den Durchgang.
Du Uberlegst, wie du ihn ablenken kannst und
beginnst ein Gesprach mit ihm.

Der Beamte erzahlt, dass er das Archiv ver-
waltet. Die Tischlermeisterin hatte ihm
versprochen, ihren gednderten Bauantrag
fur die Archivierung zu bringen. Du erklarst
dich bereit, diesen Antrag in der Tischlerei zu
holen.

In der Tischlerei

Du fragst den Tischlergesellen nach dem
Bauantrag. Der ist froh, dass er den Weg nicht
selbst tun muss und libergibt dir dankbar den
Antrag.

Im Inneren des Rathauses
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Du gibst dem Beamten den Bauantrag und er
verschwindet damit im Archiv. Jetzt musst du
noch den anderen Beamten ablenken, damit

du endlich die Hexe befreien kannst.

In der Geldstube

Du sprichst den Bankbeamten an. Er ist sehr
verzweifelt, denn er soll einen Kreditantrag
andern. Da er nur als Vertretung in der
Geldstube ist, kann er diese schwierige
Aufgabe nur schwer bewaltigen. Du bie-
test ihm deine Hilfe an und das Minispiel
Kreditvertrag andern beginnt.

Du hast es geschafft, den neuen Kreditantrag
zu erstellen und der Bankbeamte kann
Feierabend machen. Er schlief3t seine Stube
und du kannst endlich unbeobachtet zum
Schandturm gehen.

An der Kerkertiir des Schandturms

Die Kerkertir ist mit einem groBen
Vorhangeschloss verriegelt. Du nimmst den
Hammer aus deiner Tasche und zerschlagst
das Schloss.
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Als du die Tiir 6ffnest siehst du nur eine
leere Zelle. Im Rathaus erfahrst du von dem
Beamten, der wieder aus dem Archiv zuriick
ist, dass die Hexe bereits zum Marktplatz
gebracht wurde.

Die Ratte bringt dich auf die Ideg, ins Kloster
zu gehen, um die Abtissin zu fragen, wie man
eine Hexenverbrennung verhindern kann. Auf
der Karte der Stadt erscheint ein neuer Ort:
das Kloster.

3.4.4 Kloster
Im Krankenzimmer

Gehe zum Kloster und suche nach der
Abtissin. In der Krankenstube triffst du

eine Pflegenonne. Von ihr erfdhrst du, dass
die Abtissin nicht ansprechbar ist. Da die
Pflegenonne viele andere Patienten versor-
gen muss, kann sie sich nicht um die Abtissin
kiimmern. Du bietest ihr an, zu helfen und das
Minispiel Pflege dokumentieren beginnt.

Die Pflegenonne rét dir, der Abtissin einen
Tee zu kochen. Nimm dazu den leeren

Wasserkessel und gehe in den Klostergarten.

Fille Schnee vom Schneehiigel in den
Wasserkessel.

Gehe wieder zuriick in die Krankenstube und
stelle den gefiillten Wasserkessel auf den
Ofen. Nimm nun die Krauter aus dem Regal
und gib sie ins kochende Wasser. Nimm eine
leere Teetasse, fulle sie mit dem Krautertee
und gib der Abtissin die gefiillte Tasse.

Adventure

Der Zustand der Abtissin dndert sich lei-

der nicht. Die Pflegenonne rat dir, im
Krauterbuch in der Schreibstube nach einer
besseren Medizin zu suchen. Bevor du in die
Schreibstube gehst, hebe den Kerzenstummel
auf und entziinde ihn am Ofen.

In der Schreibstube

Hier ist es dunkel und du entziindest mit der
Kerze die Fackel. Auf dem Pult findest du das
Krauterbuch und stéberst darin. Du findest
einen Text zur Wirkung der Ingwerwurzel und
liest, dass sie durchblutungs- und kreislauffor-
dernd wirkt.

Im Klostergarten
S
5%1 el

Sprich die Gartennonne auf der Bank an und
frage sie nach Ingwer. Du erfahrst, dass sie
mit der Planung des Gartens fiir den Friihling
beschaftigt ist. Du bietest ihr an, diese Arbeit
zu Ubernehmen, wahrend sie in dem alten
Gartenplan nach dem Platz des Ingwers sucht.
Damit beginnt das Minispiel Garten planen.
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Die Gartennonne nennt dir den Platz, an dem
der Ingwer in den letzten Jahren stand. Du
nimmst die Schaufel, grabst an der genann-

ten Stelle und findest ein Stiick Ingwerwurzel.

Im Krankenzimmer

Nimm den Morser und den StéBel und
mache aus der Ingwerwurzel einen Brei.
Rihre den Ingwerbrei in den Krautertee in
der Kanne und reiche der Abtissin eine Tasse
mit diesem Tee.

Die Abtissin kommt wieder zu Kréften und
antwortet auf deine Fragen. Sie erinnert sich,
dass es schon einmal einer Hexe gelungen ist,
dem Scheiterhaufen im letzten Augenblick zu
entfliehen. Sie kann sich allerdings nicht mehr
an Details erinnern und rat dir, alles in dem
Buch namens ,Hexenhammer”, das in der
Schreibstube steht, nachzulesen.

In der Schreibstube

Wieder in der Schreibstube suchst du das
Buch in dem Regal und findest es auf einem
sehr hohen Regalbrett. Da du nicht an das
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Buch herankommst, bittest du die Ratte, dir zu
helfen. Sie klettert am Regal hoch und springt
nacheinander in die Liicken, die du anklickst.
SchlieBlich stoBt sie das Buch an und es fallt
herunter.

Im Buch erfahrst du, dass Hexen erst hinge-
richtet werden konnen, wenn sie durch eine
Wiegeprobe gepriift wurden. Du planst die
Waage so zu verandern, dass sie die Unschuld
der Hexe beweist.

Auf dem Marktplatz

AN,

b
:

Hier ist inzwischen der Scheiterhaufen aufge-
baut. In wenigen Minuten soll die Hinrichtung
beginnen. Zeige dem Statthalter das Buch
und fordere ihn auf, eine Wiegeprobe durch-
zufiihren.

Der Statthalter willigt z6gernd ein und lasst
die Vorbereitungen treffen. Du betrachtest die
Waage etwas genauer und bemerkst einen
Spalt in der Nadel der Waage. Stecke den
Briefoffner in diesen Spalt und treibe ihn mit
dem Hammer bis tief in den Holzbalken der
Waage.

Durch diese Veranderung schlagt die Waage
nicht aus. Die Bewohner der Stadt glauben
erst jetzt, dass die Frau unschuldig ist.

Sie wird freigelassen und Alex kann endlich
mit ihr sprechen und sie um Hilfe bitten. Es
stellt sich jedoch heraus, dass sie nur eine
einfache Krauterfrau ist und ihm nicht helfen
kann. Als Dank fiir ihre Befreiung schenkt sie
ihm ihren Armreif.

3.4 Komplettlosung
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Am Brunnen vor dem Kloster

Alex ist verzweifelt und die Ratte hilft ihm

ein letztes Mal. Sie rat ihm, den Armreif zu
benutzen, um das Geheimnis des Brunnens zu
[Uften.

Stecke den Armreif in die Einbuchtung des
Ornaments am Brunnen. Dadurch 16st
sich ein Stein und eine Nische mit einer
Schriftrolle kommt zum Vorschein. Nimm
die Schriftrolle und lies das Ritual, das dort
beschrieben ist.

Wirf zuerst den Hammer in den Brunnen,

als zweites den Goldtaler und zum Schluss
die brennende Kerze. Alex verliert das
Gleichgewicht und fallt selbst in den Brunnen.

3.4.5 Elternhaus
Wieder zurilick im Elternhaus

Alex kommt wieder zu sich und findet sich
in der Situation wieder, in der er war, als ihm
schwarz vor Augen wurde. Kurz darauf fallt
die Tageszeitung durch den Briefschlitz der
Haustir.

Adventure

Nimm die Tageszeitung und schaue die
Stellenangebote durch. Du findest eine inte-
ressante Anzeige und beschlieft, diese Chance
nicht verstreichen zu lassen. Greife erneut zum
Telefonhérer und rufe bei der Telefonnummer
der Anzeige an.

Der Anruf ist so selbstbewusst und liberzeu-

gend, dass Alex zu einem Probearbeitstag
eingeladen wird.
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Minispiele

4.1 Definition
Minispiele

Die Minispiele des Lernspiels WiNTErFesT sind
kleine, in sich abgeschlossene Lerneinheiten
innerhalb der Spielstrukturen des Adventures.

In fast jedem Gesprach mit einem Bewohner
der Stadt erhalt der Spielende die Mdglichkeit,
in dem darauf folgenden Minispiel Kenntnisse
und Fahigkeiten zu trainieren. Dabei steht

ihm die sprechende Ratte als padagogischer
Berater zur Seite und gibt ihm wertvolle
Hinweise zur Bewaltigung der Aufgaben. Wird
die Ratte in einer Teilaufgabe zum dritten Mal
um Hilfe gefragt, gibt sie die Losung vor.

Vom jeweiligen Stadtbewohner erhalt Alex
bzw. der Spieler eine komplexe Aufgabe lber-
tragen. Diese Aufgabe muss durch das richtige
Durchfiihren mehrerer Teilaufgaben geldst
werden.

Jede Teilaufgabe wird durch das Anklicken des
,Grinen Hakchens” abgeschlossen und vom
System auf ihre Korrektheit Uberpriift.

Werden die Eingabefelder griin hinterlegt, ist
die Eingabe bzw. Antwort richtig. Werden die
Eingabefelder rot hinterlegt, ist die Eingabe
bzw. Antwort falsch und muss vom Spieler
korrigiert werden.

In den Minispielen wird die Spielsteuerung aus
dem Adventure-Teil des Spiels um die Eingabe
von Zeichen mit der Tastatur erweitert.

Im Spiel ist der Sprung vom Adventure-
Teil in ein Minispiel deutlich zu erkennen.
Die Adventure-Ansicht zeigt einen groRen
Ausschnitt eines Ortes der Stadt. Die
Minispiele zeigen immer einen Ausschnitt
eines Raumes und haufig die Ansicht eines
vorstrukturierten Notizzettels.
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4.2 Steuerung Minispiele

< Weitere Details zu
den Minispielen
befinden sich
in den Kurz-
Informationen zu
jedem Minispiel in
Kap. 4.4.

4.2 Steuerung
Minispiele

Die Nutzung der Maus in den Minispielen
Auf den Seiten 14 und 15 des Handbuchs
sind die acht Funktionen der Maus mit den
typischen Symbolen neben der entspre-
chenden Maustaste beschrieben.

Einige dieser Mauszeiger-Funktionen wer-
den auch in den Minispielen genutzt, um
z. B. Gegenstande zu nehmen (Hand) oder
mit gedrlckter Maustaste zu verschieben
(Zahnrad).

Einsatz der Tastatur

In den meisten Minispielen geht es darum,

mit der Maus ein Feld zu markieren, um dort
mit der Tastatur Ziffern oder Buchstaben ein-
zugeben. Nach dem Mausklick erscheint ein
senkrechter blinkender Strich, der so genannte
Cursor. Er signalisiert, dass nun die Eingabe
mit der Tastatur erfolgen kann.

Muss ein GroBBbuchstabe eingegeben
werden, so muss gleichzeitig mit der entspre-
chenden Buchstabentaste die Hochstelltaste
gedriickt werden. Spielende, die diese
Tastenkombination noch nicht kennen, mus-
sen vor dem Minispiel darauf vorbereitet
werden. Das Programm Uibernimmt diese
Funktion nicht.

Ahnliche Vorbereitungen sollten auch fiir das
Loschen von eingegebenen Buchstaben mit
der Backspace-Taste, der Léschen-Taste und
fiir das Springen von Feld zu Feld mit der
Tabulator-Taste getroffen werden.
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Minispiele 4.3 Ubersicht: Lernziele aller Minispiele

4.3 Ubersicht: Lernziele aller Minispiele

Lernbereiche [Teillernziele BN q.@‘?
o)

Lesen Buchstaben und Worter erkennen und erlesen
Texte unterschiedlicher Textsorten lesen
den Sinn gelesener Texte erfassen
Gelesenes erinnern und Gbertragen

Q0
Q0

Schreiben

@
o
o
@

bekannte Warter fehlerfrei schreiben (0]

vertraute Buchstaben und Wérter ohne Vorlage
aufschreiben und das Ergebnis kontrollieren
zur Schreibung auch unbekannter Worter die Kenntnisse
Uber grundlegende Rechtschreibregeln nutzen
Rechnen im Zahlenbereich bis 20 addieren O
im Zahlenbereich bis 20 subtrahieren
im Zahlenbereich bis 100 addieren O
im Zahlenbereich bis 1000 addieren
im Zahlenbereich bis 20 multiplizieren
im Zahlenbereich bis 100 multiplizieren
mit Gewichten, Langen und Wahrungen umgehen
mit Zehnern und Hundertern nach dem Komma umgehen
mit Strichlisten umgehen
Alltag oder Beruf Handwerk (@)
Gdrtnerei o
Krankenpflege 5
Verwaltung, Orientierung in Tabellen o
Lebensmittel, Gewichte, MaBeinheiten o]
Bedienung Fahrkartenautomat o)
Backen o
Texte rekonstruieren O
Verkauf, Einkauf O
Gastronomie
Arbeitsanweisungen verstehen und umsetzen O
Medienkompetenz Strukturen einfacher Formulare erkennen
je nach Kontext und Interesse den Texten Informationen
und Aussagen entnehmen und sie verstehen
Formulare ausflillen, z.B. Bankiiberweisung, Anmeldung
mit Tabellen umgehen o

Qo
ofel - | | o jel
QO0OO0O0QCC0 O
Q
O E G
Q0 O
0 Q00 O

Q
Q

G0

QQ

o0
o0
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Minispiele

4.4
Kurzinformationen zu
jedem Minispiel

Allgemeines zu den Minispielen

Informationsbox

In der rechten oberen Ecke des Informations-
blatts befindet sich ein farbiger Kasten. Darin
sind Daten zu jedem Minispiel zu dem Zweck
zusammengefasst, dass Sie die folgenden
Aspekte mit einem Blick erkennen kénnen:

Es gibt die Kompetenzbereiche Lesen,
Schreiben, Rechnen, Medien, Alltag und

Beruf. Die Kompetenzbereiche, in denen die
Lernziele des jeweiligen Minispiels liegen sind
mit dunkler Schrift hervorgehoben.

Die Angaben zur Dauer dieses Minispiel bezie-
hen sich auf die drei Schwierigkeitsgrade
(SG), L = leicht, M = mittel, S = schwer.

A
AB
. Seitenzahl des entsprechenden
Arbeitsblattes
4
. p Seitenzahl des Bildes zum Minispiel
4

? N
o L° Seitenzahl der Lernziel-Ubersicht

Aufgabenstellungen

Beim Gang durch die Stadt stellt sich schnell
heraus, dass die Bewohner bereit sind, Alex
mit Tipps oder Gegenstanden bei seiner Suche
zu helfen. Im Gegenzug soll er ihnen bei ihren
beruflichen und alltdglichen Aufgaben helfen.
Sagt Alex seine Unterstiitzung zu, erhélt er von
den Stadtbewohnern umfangreiche Aufgaben.

Die Anzeige des Bildschirms wechselt in

eine Nahaufnahme des Minispiels. Meist
erscheint auf der rechten Bildschirmhilfte ein
Notizzettel. Dort soll der Spieler die notwen-
digen Buchstaben oder Zahlen in die leeren
Felder eintragen. Der Spieler kann sich die
Aufgabe immer wieder durch Anklicken der
Person am Dialogfeldrand anzeigen bzw. als
Audio vorsprechen lassen.
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4.4 Kurzinformationen zu jedem Minispiel

Spielschritte

Mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad miissen Schreiben
die Spielenden eine steigende Anzahl von Rechnen
immer komplexeren Teilaufgaben bewaltigen. Medien
Nach jedem Spielschritt muss die Hikchen- Alitag
Taste geklickt werden. Ist die Eingabe falsch,
wird das Feld rot hinterlegt und der Spieler L: X min
muss seine Eingabe korrigieren. Das kann er [l} M: X min
entweder mit der Backspace-Taste tun oder S: X min
durch Loschen des markierten Feldinhalts.

AB  S.xy
Beim Anklicken der Kreuz-Taste wird das ‘)) S. xy
Minispiel abgebrochen. Beim nachsten .
Start dieses Minispiels muss wieder von ? S. xy

vorn begonnen werden. Bei einem solchen
Spielabbruch werden keine Punkte vergeben. A
Lediglich fiir vollstandig beendete Minispiele
erhalt der Spielende Punkte.

Informationsbox

Lernziele

Die Minispiele haben sehr unterschiedliche
Haupt- und Teillernziele. Meist ist unter
dem Hauptlernziel der Einblick in den ent-
sprechenden Alltags- oder Berufsbereich
gefasst. Die Teillernziele beschreiben in
der Regel die spezifischen Schritte aus den

Kompetenzbereichen Lesen, Schreiben und
Rechnen in der entsprechenden Alltags- oder
Berufssituation.

Hilfesystem

Durch Anklicken der Ratte am Dialogfeldrand
bittet der Spielende um Unterstiitzung bei der
Losung der Aufgaben. Mit jedem Mausklick
auf die Ratte werden ihre Tipps detaillierter.
Mausklick-Tipps:

1. Die Ratte erldutert, wie die Aufgaben-
stellung noch einmal abgerufen werden kann.
2. Der Spieler erhélt wichtige Hinweise zum
Losen der spezifischen Teilaufgabe.

3. Die Lésung der Teilaufgabe wird in das Feld
oder die Felder eingetragen.

Lésungsschritte

Im Abschnitt Losungsschritte wird durch
Grafiken und Erlduterungstexte exemplarisch
dargestellt, wie das Minispiel zu 16sen ist.
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Minispiele

4.41 Alter berechnen

Aufgabenstellung

Der Torwachter bittet Alex, ihm bei der
Berechnung des Gesamtalters seiner Familie
zu helfen. Alex erfahrt vom Torwéchter den
Namen und das Alter jedes Familienmitglieds.

Der Spieler ist aufgefordert, alle Angaben

in die Tabelle des Notizblatts einzutragen,
die Teilsummen zu berechnen und die
Gesamtsumme aller Altersangaben zu ermit-
teln.

Spielschritte

1. Eintragen des Namens des jeweiligen
Familienmitglieds in der richtigen Zeile und
Spalte (Namen) der Tabelle.
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4.4 Kurzinformationen zu jedem Minispiel

2. Eintragen der Altersangabe des jeweiligen
Familienmitglieds in der richtigen Zeile und
Spalte (Alter).

3. Addieren der Altersangaben der Eltern und
Eintragen der Teilsumme in das richtige Feld.
4. Addieren der Altersangaben der Kinder und
Eintragen der Teilsumme in das richtige Feld.
5. Addieren der beiden Teilsummen und
Eintragen der Gesamtsumme in das richtige
Feld.

Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist die
Orientierung in den Zeilen und Spalten der
Tabelle und die Platzierung der Eingaben in
den richtigen Feldern. Die Teillernziele sind:
a) Fehlerloses Schreiben der Namen in die
Namensfelder.

b) Fehlerloses Schreiben der Altersangaben in
die Altersfelder.

¢) Fehlerloses Addieren der Altersangaben zu
den Teilsummen und zur Gesamtsumme.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
Hinweise zum Ldsen der unterschiedlichen
Teilaufgaben: Namen der Familienmitglieder,
Alter der Familienmitglieder, Berechnen der
Summen.

Schreiben
Rechnen
Medien

Alltag

[9 M: 8 min

4
AB S. 165, 167

‘;) S. 137

4
? S.55
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Losungsschritte

1. Klicken Sie den Torwdchter am Rande

des Dialogfeldes an, um die Namen und die
Altersangaben seiner Familienmitglieder
anhoren und im Dialogfeld lesen zu kénnen.
2. Schauen Sie sich die Tabelle mit den Spalten
und Spaltenbezeichnungen sowie die Zeilen
und Zeilenbezeichnungen auf dem Notizblatt
an.

3.Tragen Sie die Namen der
Familienmitglieder in der entsprechenden
Zeile und Spalte ein.

4.Tragen Sie nun die Altersangabe jedes
Familienmitgliedes in der entsprechenden
Zeile und Spalte der Tabelle ein.

5. Addieren Sie die Altersangaben der

Eltern und tragen Sie die Summe im Feld
Gesamtalter Eltern ein.

Minispiele

6. Addieren Sie die Altersangaben der

Kinder und tragen Sie die Summe im Feld
Gesamtalter Kinder ein.

7. Addieren Sie die Betrdge in den Feldern
Gesamtalter Eltern und Gesamtalter Kinder
und tragen Sie diese Summe in das Feld
Gesamtalter ein.
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4.4.2

Rechnung schreiben

Aufgabenstellung

Alex ist von der Gastwirtin als Aushilfskellner
eingestellt worden. Gemal ihrer Anweisung
hat er die Bestellungen der Gaste aufgenom-
men und ihnen die Getranke und Speisen
gebracht. Nun hat der Spieler die Aufgaben,
jedem Gast entsprechend seiner Bestellungen
eine Rechnung zu schreiben und das Geld zu
kassieren.

Spielschritte

1. Lesen/Anhoren der Bestellungen des Gastes.

2. Eintragen des Hauptgerichts in die
Rechnung.

3. Eintragen der Nachspeise in die Rechnung.
4. Eintragen des Getrdnks in die Rechnung.
5. Eintragen des Hauptgericht-Preises in die
Rechnung.

6. Eintragen des Nachspeise-Preises in die
Rechnung.

7. Eintragen des Getranke-Preises in die
Rechnung.

8. Addieren der Preise und Eintragen des
Gesamtpreises als Rechnungsbetrag.

9. Berechnen der Differenz zwischen dem
vom Gast gezahlten Betrag und dem
Rechnungsbetrag.

10. Herausgeben des Differenzbetrages als
Wechselgeld.
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Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist es,
einen kleinen Einblick in das Berufsfeld
Gastronomie zu erhalten. Die Teillernziele
sind:

a) Fehlerloses Schreiben der Speisen und
Getranke mit ihren Preisen.

b) Fehlerloses Addieren der Preise.

b) Fehlerloses Herausgeben des
Wechselgeldes.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
Hinweise zum Ldsen der unterschiedlichen
Teilaufgaben: Hauptgerichte, Nachspeisen,
Getranke und ihre Preise Gbertragen; Preise
addieren und Wechselgeld herausgeben.

C8 8 -

L

4

o

Schreiben

Rechnen

Beruf
Alltag

[la M: 10 min

4
AB

4

))

L: 5 min

S: 10 min
S. 169

S.139
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Losungsschritte

1. Wenn Sie die Bestellung des Gastes noch
einmal horen wollen, klicken Sie den Gast am
Dialogfeldrand an.

2. Ubertragen Sie das Hauptgericht, die
Nachspeise und das Getrank von der
Speisekarte in die Rechnung.

3.Tragen Sie die richtigen Preise ein.

4. Addieren Sie die Preise und tragen Sie die
Gesamtsumme ein.

Minispiele

5. Berechnen Sie das Wechselgeld: Geld
des Gastes minus zu zahlender Betrag =
Wechselgeld.
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4.4.3 Waren einkaufen Lernziele
Hauptlernziel dieses Minispiels ist, einen
kleinen Einblick in den Alltagsbereich Rechnen
Einkaufen und in das Berufsfeld Verkauf zu Medien
erhalten. Die Teillernziele sind: Beruf
a) das Berechnen der Lebensmittelkosten Alitag
mittels Multiplikation und Addition.
b) Zahlen der Strichlisteneintrage und L: 5 min
Eintragen der jeweiligen Anzahl. [9 M: 10 min
c) Verstehen des Notizzettels. S: 15 min
7\3 S. 171
4
P s
Aufgabenstellung :
Der Spieler wird vom Koch zum Markt ? S.55

~

geschickt, um die bestellten Waren fiir das

Festessen abzuholen. Die Bauerin hatte noch

e

keine Zeit, sich um die Bestellung zu kiim-
mern. Deshalb muss der Spieler die Aufgabe
Ubernehmen und die Zutaten fiir den Koch
anhand des Bestellzettels selbst zusammen-
suchen. AnschlieBend soll er die Preise fir
jede Warengruppe und den Gesamtpreis aller

5]

Waren errechnen.

Hilfesystem
Spielschritte Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
1. Lesen/Anhoren der Bestellliste des Kochs. Hinweise zum LOsen der unterschiedlichen
2. Auswahlen und Nehmen der Waren. Teilaufgaben: Anzahl der Waren eintragen,
3. Lesen der Strichliste und Eintragen der Einzelpreis eintragen, Stlickzahl mit Einzelpreis
entsprechenden Ziffern. multiplizieren, Preise eintragen, Preise Ubertra-
4. Eintragen des Stlickpreises der Waren. gen und addieren, Gesamtsumme eintragen.

5. Errechnen und Eintragen des Endbetrages

dieser Warengruppe.

6. Vorgang fiir weitere Warengruppe/n in der/
den nachsten Zeile/n wiederholen.

7. Ubertragen der Endbetrége.

8. Addieren der Endbetrdge zum Gesamtpreis.
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Losungsschritte

1. Klicken Sie Alex an, damit er die Bestellung
des Kochs vorliest.

2. Klicken Sie die Lebensmittelkiste so oft an,
bis die richtige Anzahl der Striche auf dem
Notizblatt erscheint. Haben Sie zu viele Striche
durch Mausklick erzeugt, kdnnen Sie dies
durch das Anklicken der Waren im Korb wieder
rickgangig machen.

kT
- I 100
| ™3 i
Erevzer |

-l S Y
- i 100
HErevzer |

|.

i

3. Zahlen Sie die Striche der Strichliste und
tragen Sie die entsprechende Anzahl ein.
4.Tragen Sie die Stilickpreise der Lebensmittel
ein.

5.Tragen Sie die Ergebnisse der Multiplikation
aus Stlick mal Stlickpreis ein.

Minispiele

6. Wiederholen Sie die Arbeitsschritte flr
weitere Lebensmittel.

7.Tragen Sie die Endbetrage jeder Zeile in die
Felder unter dem Trennstrich ein.

8.Tragen Sie das Ergebnis der Addition

dieser Endbetrage im Feld hinter dem
Gleichheitszeichen unter dem Trennstrich ein.
Damit haben Sie den Betrag errechnet, der fir
diese Waren bezahlt werden muss.
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4.4.4 Rezeptliicken fiillen

Aufgabenstellung

In der Kiiche trifft Alex den Koch und die
Magd Lisa. Hier gibt es viel zu tun, denn das
groBe Fest soll bald beginnen. Alex erklart sich
bereit, das Eierkuchen-Rezept zu korrigieren.

Der Spieler bekommt eine Seite aus dem
Kochbuch mit dem Eierkuchen-Rezept.

An vielen Stellen sind die Buchstaben nicht
mehr zu lesen. Der Spieler soll die Liicken
fullen, indem er entweder die angezeigten
Buchstabenschnipsel vom Rand auf das
Rezept verschiebt (SG leicht) oder die feh-
lenden Buchstaben mit der Tastatur (SG mittel

4.4 Kurzinformationen zu jedem Minispiel

und schwer) in die entsprechenden Liicken
eingibt.

Spielschritte

1. Anhoren des gesamten Rezepttextes.
2.Im SG leicht: Nacheinander in jeder
Licke den passenden Buchstabenschnipsel
platzieren, bis der gesamte Text wieder
vollstandig ist.

Im SG mittel und schwer: Nacheinander in
jede Liicke den passenden Buchstaben mit
der Tastatur eingeben, bis der gesamte Text
wieder vollstandig ist.

Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist das Finden
der fehlenden Buchstaben in den zahlreichen
Licken des Rezepttextes. Die Teillernziele sind:
a) Lesen des Gesamttextes und lauthaftes
Sprechen der Worte.

b) Einsetzen des/der fehlenden Buchstaben/s
entweder per Drag&Drop oder per Tastatur.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
von der Ratte den Hinweis, die fehlenden
Buchstaben in die Liicken des Rezepts einzu-
tragen.

Zutaten:

500 Gramm MHe
ains Priss 1=z

-] E’nr
1 Liter Kilch

Tel

goldbraun .

© 2010 Projekt Alphabit

—

0 Eierkuchen ﬂE‘t

Zubereitung des Teiges:
BchliEn alle Zﬁtat_an in die E'-chﬂaull.

Rihre mit dem Schlaubasun daraus sinen

Backanleitung:
Stalle dis l.-"ihnnu auf den Herd.

Schopfe eine Eelle v&ll Teig in die
Pfanne und ;’-“acka den Eiarluchan

Lesen
Schreiben

Medien

Alltag

L: 7 min
[DJ M: 10 min

S: 15 min

4
AB S.173,175

4

P s.43

A
?7 s.55
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Losungsschritte
1. Klicken Sie Alex am Rand des Dialogfeldes
an, um den gesamten Rezepttext anzuhoren.

2.Im SG leicht: Klicken Sie den fiir die erste
Textliicke passenden Buchstabenschnipsels
an. Ziehen Sie den Schnipsel mit gedriickter
Maustaste (iber die Liicke und lassen Sie den
Schnipsel in die Liicke fallen.

— —

s Eierkuchen ogk
;ulatzn:
500 Gramm Mshil
eine Prise 51z
6 Eflar
1 Liter 'ilch

Zubsreitung des Teiges:

Schute alle Z taten in die Schusal.
Fihre mit dem Sch echesen daraus einen
Teil.

—

Stelle die Ei_-nnh- auf den Hexd.

Schopfe eine Felle v-11 Teig in die
PEanne und -acks den Eisr -uchen
goldbraun .

Im SG mittel: Klicken Sie die erste Textllicke an
und tippen Sie den fehlenden Buchstaben ein.

2o Eierkuchen 2ok
Ut AT e

500 Gra_m Hehl

eine PUise Zall

& n;;-

1 Lier HilZh

sit H
Sohut e Hehl, Sall= und dis Eie in dis
Schizsel. Ruhrs mit dem Schnssbs sn
daraus einen Teig. Schitte die Halft®
der Tdlch in die Schissell. Virrihre die
Milch m'it dem Teig. —chutts dis
retliche Milch daz’ und verruhre sis
mit dem Te'lg.

Backanleitung:
S-alle dis Pf nne auf den Il':r-d. Tauzhe

die Kelle i den Teig. Schépfe sine
Eelle voll Tedig in die “fanns. B cke
den Eier uchen g-lderaun. Himm den

pf nnenhebar und wend” dan Eisrkuchen.
Backe de’ Eie'kuchen auf der “nderen
gellke goldbaun.

RS RS-

Minispiele

Im SG schwer: Klicken Sie die erste Textllicke
an und tippen Sie die beiden fehlenden
Buchstaben ein.

= . e E———
£ 22 Eierkuchen eck

200 G- mm Hahl
eine P se Salz
& Ei75

1 Liter MilT

Zubsrsitung des Teigss:

Schut Mehl, Sal. und die Eier in die
Schus 1. Ruhre mit dem Schnssbe'T
daraus ein. Teig. Schutts sin we llg
HEich in &L, Schussel und verTihre sie
mit 477 Teig. Wied™Shole d4™ letzten
Schritt neoch drei Mal.

Backanlsitung:

Srelil. die PEne auf den HeT. Himm die
olflasche und ggusn etu'T] 01 in 4T pfanne
Tauche dis Kel'l) in dis Schugpssl. Schopfe sine
Eslls voll (Tig in dis Pfanns. Backs dan

Eier T'chen goldbraun. Hebe die P{nne mit
Schwung in die Luft. Fange den umgedrehten

ET rkuchen mit der Pfa’ s wisder auf. Backs
'n Elsckuchen auf dsr anderen Se'-s goldbraun.
Lass den Eierkuchen wor' ichtig aus der

Pfanne auf das Tablett rutThen.

3. Wiederholen Sie die unter 2. beschriebenen
Schritte fur alle Textlucken.
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4.4.5 Eierkuchen backen

Aufgabenstellung

Alex hat das Rezept vervollstandigt. Nun
hat er die Aufgabe ibernommen, den
Eierkuchenteig herzustellen und die
Eierkuchen zu backen.

Der Spieler steht vor Arbeitstisch und Regal
und soll durch Anklicken und Verschieben

der Zutaten, Behélter und Werkzeuge die
Anleitungen des Rezepts in der vorgegebenen
Reihenfolge umsetzen.

Spielschritte

1. Anhoren des Eierkuchen-Rezepts.

2. Anklicken und Ziehen der Zutaten Uber
die Schiissel. Dabei ist die vorgegebene
Reihenfolge unbedingt einzuhalten.

3. Anklicken und Ziehen des Schneebesens
zum Rihren des Teiges.

4. Anklicken und Ziehen der Pfanne, um sie
auf den Herd zu stellen.

5. Anklicken und Ziehen der Kelle, um etwas
Teig aus der Schiissel zu schopfen.

6. Anklicken und Ziehen der Kelle, um den Teig
in die Pfanne zu giel3en.

7. Anklicken und Ziehen des Pfannenhebers,
um die Eierkuchen aus der Pfanne zu holen
und auf das Tablett zu legen.

8. Wiederholen der Schritte 4 bis 7, um einen
zweiten und einen dritten Eierkuchen zu
backen.
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Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist, einen
kleinen Einblick in den Alltagsbereich
Kochen bzw. Backen und in das Berufsfeld
~Gastronomische Kiiche” zu erhalten. Die
Teillernziele sind:

a) Anhoren bzw. Lesen und Verinnerlichen der
Anleitungen zum Herstellen des Teiges und
zum Backen der Eierkuchen.

b) Exaktes Einhalten der vorgegebenen
Arbeitsschritte.

¢) Umsetzen der Arbeitsschritte durch den
richtigen Einsatz von Maus und Maustasten.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
von der Ratte den Hinweis, die Reihenfolge
der Arbeitsschritte so umzusetzen, wie sie im
Rezept beschrieben sind.

Lesen

Medien
Beruf
Alltag

L: 8 min
[DJ M: 10 min

S: 12 min
4
AB S.177,179

4

P s.45

4
? s.55

g

4 Tubereitueg des Teiges:

£ e

Teig.

iz Gehims Mehl, Salr und die Essi in die Sehiieel, POhde et
o — . g dem Schnesbesen daiaus sinen Teig. Schitte die 1L de
Milch in die Schissel. Verrlihee die Milch mit dem Teig.
Schime die pestiiche Milch dam und verrlihne sie mit dem
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Losungsschritte
1. Klicken Sie Alex am Rand des Dialogfeldes
an, um den Rezepttext zu horen.

2. Klicken Sie die im Rezept aufgelisteten
Zutaten an und ziehen Sie sie in der ange-
gebenen Reihenfolge Uber die Schissel: die
Mehltute, den Salzstreuer, die sechs Eier und
die Milchkanne.

3. Klicken Sie den Schneebesen an und ziehen
Sie ihn zum Rihren Uber die Schiissel.

4. Klicken Sie die Pfanne an und ziehen Sie sie
auf den Herd.

5. Klicken Sie die Kelle an, ziehen Sie sie Gber
die Schissel und ziehen Sie sie anschlieBend
in gefiilltem Zustand Uber die Pfanne.

6. Klicken Sie den Pfannenheber an, ziehen
Sie ihn (iber die Pfanne und ziehen Sie ihn
anschlieBend zusammen mit einem fertigen
Eierkuchen Uber das Tablett.

7. Wiederholen Sie die Arbeitsschritte 4, 5 und
6 zweimal. Am Ende des Minispiels sollen drei
Eierkuchen auf dem Tablett liegen.

Fir die Schwierigkeitsgrade mittel und
schwer miissen Sie die zusatzlichen
Arbeitsschritte bei gleicher Handhabung der
Maus durchfiihren.

Minispiele
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4.4.6 Fahrschein kaufen Lernziele Lesen
Hauptlernziel dieses Minispiels ist, dieses Schreiben
digitale Gerat zu bedienen, ohne Zeitdruck
und Angst, etwas verkehrt zu machen. Die Medien
Teillernziele sind:

a) Flngabe de.s Zielortes und ggf. der Alitag
Zwischenstation.
b) Das richtige Ubertragen der Reisewiinsche L: 4 min
des Torwachters auf die diversen [q M: 7 min
Tastenabfragen zu den Reiseoptionen. S: 15 min
4

S. 181
Hilfesystem AB
Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhdlt der Spieler ‘)) S. 147

Aufgabenstellung

Alex hat dem Torwachter zugesagt, beim
Kutscher fiir ihn und einige seiner Familien-
mitglieder einen Fahrschein zu kaufen. Der
Kutscher schickt Alex daflir an den neuen

Automaten.

Der Spieler hat die Aufgabe, die Abfragen des
Automaten entsprechend der Reisewiinsche

von der Ratte je einen spezifischen Hinweis
zur Umsetzung des entsprechenden
Reisewunsches.

Nur im SG schwer: Der Spieler erhalt von

der Ratte den Hinweis, die Varianten aller
Reiseoptionen so zu kombinieren, dass die
Preisvorgabe fiir den Fahrschein eingehalten
wird.

des Torwachters mit der Eingabe von
Ortsnamen und mit dem Anklicken von Tasten

zu beantworten. AbschlieBend erhalt der
Spieler den virtuellen Fahrschein mit dem auf-
gedruckten Preis.

Spielschritte

1. Lesen/Anhoren der Reisewlinsche des
Torwaéchters.

2. Anschauen der Landkarte und Eintragen
des Zielortes; evtl. Eintragen der zusatzlichen
Zwischenstation.

3. Anklicken der richtigen Tasten fiir die Anzahl
der erwachsenen Reisenden und der mit-
reisenden Kinder.

4. Anklicken der entsprechenden Tasten fir die
Reiseoptionen: a) Reiserichtung/en,

b) Sitzklasse, c) Reisetempo

5. Nur im SG schwer: Kombinieren aller
Reiseoptionen, um das vorgegebene
Reisebudget einzuhalten.

6. Anklicken der Taste ,Drucken” zur Ausgabe
des Fahrscheins.
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Losungsschritte

1. Klicken Sie Alex am Rand des Dialogfeldes
an, um die Reisewlinsche des Torwachters zu
horen bzw. zu lesen.

2.Tragen Sie den Zielort (im SG mittel und
schwer: auch die Zwischenstation) im Feld auf
dem Automatenbildschirm ein. Vergleichen Sie
die Buchstabenfolge mit dem Ortsnamen auf
der Landkarte oberhalb des Bildschirms.

Woatin soll G die Seiie geben T

Dot

Twmchormiotion: -

[ BETTT weier = [

3. Klicken Sie hier und nach jeder folgenden
Eingabe die Taste Weiter an, um auf den nach-
sten Bildschirm zu gelangen. Klicken Sie hier
und nach jeder folgenden Eingabe die Taste
Zuriick an, um auf den vorherigen Bildschirm
zu gelangen.

4. Klicken Sie die richtige Taste fiir die Anzahl
aller erwachsenen Reisenden an.

5. Klicken Sie die richtige Taste flr die Anzahl
der mitreisenden Kinder an.

6. Klicken Sie die Taste ja oder nein an, um die
Frage: Mit Riickreise? richtig zu beantworten

7.Um die Frage: Welche Sitzklasse? richtig zu
beantworten, klicken Sie die Taste bequem,
normal oder preisgiinstig an.

Minispiele

8. Um die Frage: Welches Reisetempo? richtig
zu beantworten, klicken Sie die Taste schnell,
normal oder gemiitlich an.

9. Auf dem folgenden Bildschirm wird nun der
Preis der gewdhlten Fahrkarte angezeigt.

10. Klicken Sie die Taste Drucken an, damit
der virtuelle Fahrschein im Ausgabeschlitz des
Automaten erscheint.

Wiglny Domk %00 deice Bucfreng'

- 5

11. Nur im SG schwer: Der Torwéachter hat
eine Preisgrenze flir den Fahrschein vorge-
geben. Sie muss mit dem Preis der Fahrkarte
auf dem Bildschirm verglichen werden.
Liegt der Preis unter oder genau in Hohe
der Vorgabe, erscheint nach dem Anklicken
der Taste Drucken der virtuelle Fahrschein
im Ausgabeschlitz. Liegt der Preis liber der
Vorgabe, miissen Sie die Taste Andern ankli-
cken.

12. Sie missen nun (ggf. mit mehreren
Versuchen) die Variationen der Reiseoptionen
so kombinieren, dass der Preis des virtuellen
Fahrscheins unter oder genau in der Hohe der
Preisvorgabe des Torwachters liegt.
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4.4.7 Lager aufraumen Lernziele

. Hauptlernziel dieses Minispiels ist, einen Schreiben
kleinen Einblick in die Alltagsbereiche Rechnen
Lebensmittel, Gewichte und MaBeinheiten
zu erhalten. Die Teillernziele sind:

Beruf
a) Versfehen der Aufgabe und der Angaben Alitag
des Kramers.
b) Verstehen der Begriffe (Inhalt und Gewicht) L: 3 min
die genannt werden. [la M: 5 min
¢) Richtige Schreibweise der Waren (SG leicht: S: 7 min
lautgetreue Worter; SG mittel: Doppelungen ‘AB S.183
und Umlaute; SG schwer: Dehnungen mit -h,
-ie und -ck). ‘)3 S. 149
Aufgabenstellung d) Addition von ganzen Zahlen (SG leicht: )
Nachdem die Ratte das Lager des Kramers Zahlenbereich bis 20; SG mittel: Zahlenbereich ? S.55
verwustet hat, bietet Alex dem Kramer seine bis 100; SG schwer: Zahlenbereich bis 1000).
Hilfe beim Aufraumen an. Der Spieler hat e) Horen, Verstehen und Eintragen von ganzen
die Aufgabe, verschiedene Warensacke zu Zahlen.
beschriften und abzuwiegen. Fir seine Hilfe
erhélt Alex den Anhdanger vom Kramer. Hilfesystem
Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhdlt der Spieler
Spielschritte Hinweise zum Losen der unterschiedlichen
1. Dreimaliges Beschriften des Warensacks Teilaufgaben: Namen der Waren auf den
entweder per Drag&Drop oder per Tastatur. Sack schreiben, richtige Gewichte auf die
2. Dreimaliges Abwiegen des Warensacks. Waagschale ziehen, Gewichte zusammenrech-
3. Dreimaliges Eintragen des Gewichts entwe- nen und Summe eintragen.

der per Drag&Drop oder per Tastatur.

s = = e
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Losungsschritte 4, Wahlen Sie die richtigen Gewichte aus.

1. Klicken Sie den Warensack an um zu horen,

welche Ware sich darin befindet. 5. Legen Sie die Gewichte in die Waagschale.
2. Beschriften Sie den Warensack (SG leicht: 6. Lesen Sie die Gewichte ab bzw. addieren Sie
per Drag&Drop; SG mittel und schwer: per sie.

Tastatur).

: 7. Tragen Sie das Gewicht in das Eingabefeld
ein (SG leicht: per Drag&Drop; SG mittel und
schwer: per Tastatur).

3. Klicken Sie den Warensack an, um zu horen,
welches Gewicht er hat.
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4.4.8 Holzrahmen herstellen

Aufgabenstellung

Vom Kutscher erfahrt Alex, dass er als Lieferant
flr einen der Handwerker ins Rathaus kommt.
So findet Alex heraus, dass die Schneiderin
einen neuen Umhang fiir den Statthalter
anfertigen soll, der dann ins Rathaus geliefert
werden muss. Sie kann den Umhang allerdings
nicht fertig stellen, weil ihr Stickrahmen

kaputt ist. Daher hilft Alex dem Utberforderten
Tischlergesellen einen neuen Stickrahmen
herzustellen.

Spielschritte

1. Holzleiste mit Uberstand in die Schiene
legen.

2. Leiste mit Zwingen an der Schiene
befestigen.

3. Leiste in der Kerbe schrag absagen.

4. Kreide/Messband an der Leiste anlegen und
die Leiste am AuBenmal3 markieren.

5. Leiste so in die Schiene legen, dass die
Markierung an der anderen Kerbe liegt.

© 2010 Projekt Alphabit

4.4 Kurzinformationen zu jedem Minispiel

6. Leiste mit Zwingen an der Schiene Lesen

befestigen.

7. Leiste in der Kerbe schrag absagen.

8. Rest der Leiste nehmen und die letzten vier

Arbeitsschritte dreimal wiederholen. Beruf

9. Die acht Sageflachen mit Leim bestreichen.

10. Die vier Leisten zu einem Rahmen zusam-

menflgen. L: 10 min
[‘} M: 15 min

Lernziele S: 15 min

Hal‘thIerr‘12|eI' dlt?ses Minispiels ist, einen 7\8 S. 185

kleinen Einblick in das Berufsfeld des

Tischlerhandwerks zu erhalten. Die ‘p s. 151

Teillernziele sind: )

a) Kennenlernen von Werkzeugen und ? S.55

Materialien aus dem Tischlerhandwerk.

b) Verstehen der Arbeitsanweisungen und
Skizzen.

c) Verstehen der Technik des Winkel-
Verzagens.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
Hinweise zum Losen der unterschiedlichen
Teilaufgaben: Die richtigen Werkzeuge und
Materialien auswahlen und die Arbeitsschritte
in der richtigen Reihenfolge durchfiihren.
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Losungsschritte 6. Befestigen Sie die Leiste mit den Zwingen
1. Legen Sie die Holzleiste mit Uberstand in an der Schiene.

die Schiene. Die Holzleiste befindet sich hin-

ten rechts im Raum. Wenn Sie mit der Maus 7.Sdgen Sie die Leiste in der Kerbe schrag ab.

darliber gehen, erscheint das Zahnrad-Zeichen
am Mauszeiger.

8. Nehmen Sie den Rest der Leiste und wie-

derholen Sie die letzten vier Arbeitsschritte

2. Befestigen Sie die Leiste mit Zwingen dreimal.

an der Schiene. Die Zwingen sind in der

Raummitte. Ziehen Sie die Zwingen mit der 9. Bestreichen Sie die acht Sdgeflachen mit
Maus auf die Holzleiste. Leim, indem Sie den Pinsel nehmen und auf

die Holzleisten ziehen.

3. Nehmen Sie die Sdge von der Wand hin-
ten links und sdgen Sie die Leiste in der
Kerbe schrag ab, indem Sie die Sage auf die
Holzleiste ziehen.

4. Legen Sie die Kreide/das Messband an der
Leiste an und markieren Sie die Leiste am
AuBBenmaB, indem sie die Ma3anzeige bis zur
entsprechenden Lange bewegen.

5. Legen Sie die Leiste so in die Schiene, dass
die Markierung an der anderen Kerbe liegt.
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4.4.9 Stoffpreis berechnen

Aufgabenstellung

Nachdem Alex der Schneiderin den
Stickrahmen gegeben hat, soll er, bevor

die Schneiderin einen neuen Umhang ftr
den Statthalter anfertigen kann, erst einmal
den Preis und die Lange des Stoffes fiir den
Umhang berechnen.

Spielschritte

1. (nur im SG schwer) Berechnen der
Stofflange.

2. Umrechnen von Zentimeter in Meter.
3. Berechnen des Stoffpreises.

Umhang fir einen Herrn
{halbrund)

e 170N oty
[ |
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Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist es,
einen kleinen Einblick in das Berufsfeld
des Schneiderhandwerks zu erhalten. Die
Teillernziele sind:

a) Umrechnen von Maf3en.

b) Verstehen des Notizzettels.

c) Berechnen von Preisen.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
Hinweise zum Losen der unterschiedlichen
Teilaufgaben: Die richtigen Mal3e eintragen,
die Stofflange von cm in m umrechnen, den
richtigen Preis berechnen.

Markigre mit Hille sines Malbandes
dia bendtigle Stofilange.

2
Migs dia halba Stoffidnge ab, indam Du
den Stoff bis zum Sloffends umschlagst.

3
Markiere mit Nodel, Foden wnd Kreide
dan Bogen ouf dam Stoff,

Lesen
Rechnen

Beruf
Alltag

= L: 5 min

LY m- ;

L]M.Smlr]
S: 10 min

4

AB S.187

4

S s.153

? s.55
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Losungsschritte

1. (nur im SG schwer) Schlagen Sie im
Schnittmusterbuch, links oben auf dem Tisch,
die Arm- und Schulterlangen nach.

2. (nur im SG schwer) Berechnen Sie mithilfe
dieser Mal3e die Stofflange fir den Umhang.

2. Rechnen Sie von Zentimeter in Meter um.

3. Berechnen Sie jetzt den Stoffpreis.

" Merks!
100 om = Tm!

em =1 mund%em=1, B

Der Stoff kst 1,72 Meter lang

Minispiele
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4.4.10 Stoff ausmessen

Aufgabenstellung

Die Schneiderin soll fir den Statthalter einen
neuen Umhang anfertigen. Alex hat fir sie
bereits die Stoffmenge und den Stoffpreis
berechnet.

Jetzt soll der Spieler anhand der Anleitung im
Schnittmusterbuch den Stoff fiir den Umhang
ausmessen und markieren.

Spielschritte
1. Markieren der benétigten Stofflange
mithilfe eines Mal3bandes.

4.4 Kurzinformationen zu jedem Minispiel

2. Abmessen der halben Stofflange durch
Umschlagen des Stoffes bis zum markierten
Stoffende.

3. Markieren eines Bogens mit Nadel, Faden
und Kreide.

4. (nur im SG schwer) Markieren der Armel-
Stofflange mithilfe eines Mal3bandes.

Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist, einen
kleinen Einblick in das Berufsfeld des
Schneiderhandwerks zu erhalten. Die
Teillernziele sind:

a) Arbeit mit einem Maf3band.

b) Umgang mit Stoffen.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
Hinweise zum Losen der unterschiedlichen
Teilaufgaben: Das Maf3band am Stoff anlegen
und die berechnete Stofflange markieren,
den Stoff bis zur Markierung umschlagen,
die Nadel an die obere Faltkante stecken und
mit der Kreide den Bogen markieren, das
MaBband am Stoff anlegen und die berech-
nete Armellinge markieren.

© 2010 Projekt Alphabit

Lesen

Beruf
Alltag

- L: 3 min
Ll} M: 5 min
S: 7 min

4
AB S.189

P s.155

?7 s.55
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Losungsschritte
1. Rollen Sie den Stoff aus, indem Sie ihn an-
klicken.

2. Sehen Sie auf dem Notizzettel (rechts auf
dem Tisch) nach, wie lang der Stoff sein soll.

100 am = 1m!

H 170 em = 1 m und20cm = 1, 70m
|| Der Stoftist 1,70 Meter long
rﬂ.. I-_ % e - _-,"ﬁ AL TR TR

3. Markieren Sie die benétigte Stofflange,
indem Sie auf die Anzeige des Ma3bandes
klicken, es bis zur entsprechenden Stofflange
ziehen und erneut klicken.

4, Messen Sie die halbe Stofflinge ab, indem
Sie auf die Anzeige des MaBbandes klicken
und es bis zum markierten Stoffende (0 cm)
ziehen und dort erneut klicken. Somit haben
Sie den Stoff in der Mitte umgeschlagen und
markiert.

5. Markieren Sie jetzt einen Bogen auf dem
Stoff, indem Sie Nadel, Faden und Kreide
nehmen und mit dem Mauszeiger auf den
markierten Punkt klicken.

78
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6. (nur im SG schwer:) Sehen Sie im
Schnittmusterbuch nach, wie lang die Armel
sein sollen.

7. (nur im SG schwer) Markieren Sie die
Stofflange beider Armel, indem Sie erneut
auf die Anzeige des MalBbandes klicken, es bis
zur entsprechenden Stofflange ziehen und
wiederum klicken.
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4.411 Kreditvertrag dndern

Aufgabenstellung

Alex ist als Lieferant der Schneiderin ins
Rathaus gekommen. Dort bietet er der
Vertretung des Bankbeamten seine Hilfe beim
Andern eines Kreditvertrages an.

Der Spieler sieht zundchst den alten
Kreditvertrag mit dem handschriftlichen
Anderungswunsch. Zusétzlich wird die
Gebihrentabelle angezeigt. Darin muss der
Spieler die neuen Vertragsdaten markieren
und sie in den neuen Vertrag ibernehmen.

Spielschritte

1. Anhoren bzw. Lesen des bisherigen
Kreditvertrages und des Anderungswunsches.
2. Anschauen der Gebihrentabelle.

3. Anklicken des Kreditbetrages im richtigen
Teil der Gebihrentabelle.

4. Markieren des neuen Ratenbetrages.

5. Markieren der neuen Laufzeit.

6. Markieren des neuen Gebihrenbetrages.

7. Ubertragen dieser drei Zahlen in den neuen
Vertrag.

© 2010 Projekt Alphabit
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Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist, einen
sachlichen und gelassenen Umgang mit
Vertragen, Formularen, Tabellen und
Zahlenkolonnen zu erlernen. Die Teillernziele
sind:

a) Erkennen und Merken der vier Betrage des
alten Kreditvertrages.

b) Genaues Ansehen der Geblihrentabelle
und Erkennen der Unterschiede zwischen den

beiden Tabellenteilen.

¢) Ermitteln der neuen Kreditvertragsbetrdage
aufgrund der gewiinschten geringeren
Monatsrate.

J.‘--"——-"-H—q_-.'-..-- T T
rl:. A

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf in den Spielschritten

3 bis 6 erhalt der Spieler von der Ratte die
Hinweise, den Kreditbetrag, den Ratenbetrag,
die Laufzeit und den Betrag der Gebiihren zu
markieren.

Lesen
Schreiben

Medien

Alltag

- L: 5 min
Lq M: 7 min
S: 9 min

4
AB S.191

P s.157

? s.55
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Losungsschritte

1. Klicken Sie den bisherigen Kreditvertrag an,
um seinen Inhalt und den Anderungswunsch
von Alex vorgelesen zu bekommen.

2. Klicken Sie die Gebiihrentabelle an. Die
Betrdge des alten Kreditvertrages werden
angezeigt und, Alex erklart die Spalten, in
denen sie stehen.

3. Markieren Sie das Feld mit dem Kredit-
betrag im unteren Teil der Gebiihrentabelle.

4. Markieren Sie den neuen Ratenbetrag
in der Spalte Raten im unteren Teil der
Gebihrentabelle.

5. Markieren Sie die neue Anzahl der Monate
in der Spalte Laufzeit im unteren Teil der
Gebiihrentabelle.

6. Markieren Sie den neuen Gebiihrenbetrag
in der Spalte Zinsen und Gebiihren im unteren

Teil der Gebihrentabelle.

7. Ubertragen Sie die drei neuen Betrige in
den Anderungsvertrag.
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4.4.12 Pflege dokumentieren

Aufgabenstellung

Alex war schockiert dartiber, dass die Hexe
nicht mehr im Kerker war, sondern bereits
zum Marktplatz gebracht wurde, um auf dem
Scheiterhaufen verbrannt zu werden. Die Ratte
brachte Alex auf die Idee, ins Kloster zu gehen,
um die Abtissin nach Hexenverbrennungen zu
befragen. Dort angekommen erfahrt Alex von
einer Pflegenonne, dass die Abtissin schwer
krank und daher nicht ansprechbar ist.

In diesem Minispiel soll Alex mithilfe eines
Krankendokumentationsblattes den Zustand
der Abtissin dokumentieren.

Spielschritte

1. Dokumentation zur Kategorie Durst.

2. Dokumentation zur Kategorie Temperatur.
3. Dokumentation zur Kategorie Puls.

4. Dokumentation zur Kategorie Reaktion.

5. Dokumentation zur Kategorie Aussehen.

© 2010 Projekt Alphabit
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Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist, einen
kleinen Einblick in das Berufsfeld Pflege zu
erhalten. Die Teillernziele sind:

a) Kennenlernen von Fachbegriffen aus dem
Pflegebereich.

b) Verstehen von Tabellen bzw.
Krankenblattern.

¢) Verstehen von Zustandsbeschreibungen der
Patientin.

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
den Hinweis, dass er den richtigen Zustand
der Abtissin im Krankenblatt ankreuzen muss.

Lesen

4
AB S.193

P s.159

? S.55
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Losungsschritte
1. Klicken Sie die Pflegenonne am Rand des
Dialogfeldes an, um die Aufgabe zu héren.

2. Klicken Sie auf die Abtissin, um ihren
Zustand in der Kategorie Durst in Erfahrung
zu bringen, und dokumentieren Sie den
Zustand in der Spalte Sa (Samstag) und in der
Zeile trinkt nicht, indem Sie das Feld ankli-
cken.

3. Klicken Sie auf die Abtissin, um ihren
Zustand in der Kategorie Temperatur in
Erfahrung zu bringen, und dokumentieren Sie
den Zustand in der Spalte Sa und in der Zeile
unterkiihlt, indem Sie das Feld anklicken.

4. Klicken Sie auf die Abtissin, um ihren
Zustand in der Kategorie Puls in Erfahrung zu
bringen, und dokumentieren Sie den Zustand
in der Spalte Sa und in der Zeile langsam,
indem Sie das Feld anklicken.

Minispiele

5. Klicken Sie auf die Abtissin, um ihren
Zustand in der Kategorie Reaktion in
Erfahrung zu bringen, und dokumentieren Sie
den Zustand in der Spalte Sa und in der Zeile
schlafrig bzw. @ngstlich, indem Sie das Feld
anklicken.

6. Klicken Sie auf die Abtissin, um ihren
Zustand in der Kategorie Aussehen in
Erfahrung zu bringen, und dokumentieren Sie
den Zustand in der Spalte Sa und in der Zeile
blasses Gesicht, indem Sie das Feld anklicken.

82
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4.413 Garten planen

Fhgp e

Aufgabenstellung
Alex sucht fiir die Abtissin ein Stiick
Ingwerwurzel. Die Gartennonne plant gerade
die Bepflanzung der Beete und hat deshalb
keine Zeit ihm zu helfen. Alex bietet ihr an, die
Arbeit fur sie zu Ubernehmen, sodass sie in
den alten Gartenskizzen nach dem Platz des
Ingwers suchen kann.

Der Spieler soll die Beschreibung der Pflanzen
im Pflanzenbuch genau durchlesen. Je nach
Schwierigkeitsgrad soll er aus dem Buch

die Pflanzenarten mit den entsprechenden
Blitenfarben auswahlen, die die Nonne ihm
vorgibt. Zusatzlich soll er die Namen der
Pflanzen in der Skizze eingetragen.

Spielschritte

1. Anhoéren und Lesen der Wiinsche der Nonne
zur Bepflanzung der Beete.

2. Anschauen der Beete und der schon
platzierten Pflanzen und ihrer Bliitenfarben.

3. Offnen des Pflanzenbuchs und Lesen der
Pflanzenbeschreibungen.

4. Anklicken der passenden Pflanzenarten mit
der Bliitenfarbe des ersten Beetes.

5. SchlieBen des Pflanzenbuchs und Eingeben
des Pflanzennamens im Feld neben der
Ubertragenen Pflanze.

6. Vorgang flir die Bepflanzung aller Beete wie-
derholen.

Lernziele

Hauptlernziel dieses Minispiels ist, einen
kleinen Einblick in das Berufsfeld Gartnerei zu
erhalten. Die Teillernziele sind:
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4.4 Kurzinformationen zu jedem Minispiel

a) Lesen der Kurzbeschreibungen der Pflanzen
und Erkennen der Pflanzenart.

b) Auswahlen der richtigen Pflanzen (Art und
Bliitenfarbe) fiir das entsprechende Beet.

¢) Einprégen des Aussehens der Pflanze und
der Schreibweise ihres Namens.

d) Fehlerfreies Schreiben des Pflanzennamens
in das entsprechende Feld.

o -

Hilfesystem

Beim zweiten Hilfe-Aufruf erhalt der Spieler
von der Ratte den Hinweis, die entsprechende
Blutenfarbe bei der Auswahl der Pflanzen zu

beachten.

Beim dritten Hilfe-Aufruf in jedem Spielschritt
werden die richtigen Pflanzen von der Ratte
aus dem Buch ausgewahlt. Jetzt muss der
Spielende die Pflanzennamen eintragen.

Lesen
Schreiben

Beruf

- L: 10 min

L'} M: 15 min
S: 20 min

A

AB S. 195, 199

4

P s.16

?7 s.55
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4.4 Kurzinformationen zu jedem Minispiel
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Minispiele

Losungsschritte

1. Klicken Sie die Gartennonne an, um ihre
Wiinsche zur Bepflanzung der Beete anhéren
bzw. nachlesen zu kénnen.

2. Schauen Sie sich die Beete an und regist-
rieren Sie die schon platzierten Pflanzen und
ihre Blutenfarben.

3. Klicken Sie das Pflanzenbuch an, um es zu
offnen. Lesen Sie die Pflanzenbeschreibungen
auf allen Seiten des Buches sorgféltig durch.
Blattern Sie dafiir das Buch bis zur letzten
Seite durch.

4. Klicken Sie die passenden Pflanzenarten
mit der richtigen Bliitenfarbe fiir das erste
Beet an. Das Anklicken erzeugt ein Hakchen
neben der Pflanze.

5. Klicken Sie das SchlieBen-Kreuz im
Pflanzenbuch an.

6. Uberpriifen Sie Ihre Pflanzenauswahl fiir
das erste Beet in der Skizze.

7. Tippen Sie den jeweiligen Pflanzennamen
im Feld neben der ausgewahlten Pflanze ein.

8. Wiederholen Sie die Schritte 4 — 7, bis alle
Beete mit den richtigen Pflanzen und ihren
Namen versehen sind.

Mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad muss

eine grof3ere Anzahl von Pflanzen ausgewdhlt
und deren Namen eingegeben werden.
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5 Unterricht

@) Rechnen Sie folgende Aufgaben aus!

a) 4+4= b) 9:6= ¢) 10-9=
3.9= 6+8= 1M+4=
5'6= ?-4: 15- =

&E&ch:mn&i.ewmammnn!

In diesem Kapitel finden Sie Vorschldage, Ideen, Fragenlisten
und Arbeitsblatter zur Einbindung des Lernspiels in den

Unterricht.

5.1 Methodisch-didaktische Einsatzmdglichkeiten 85
5.2 Nutzung der Bilder, Dialoge und Themen 86
5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen 87
53.1 Bilder zu den Spielsituationen 87
5.3.2 Fragen und Ideen zu den Spielsituationen 129
5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 135
5.4.1 Bilder zu den Minispielen 135
5.4.2  Fragen zu den Minispielen 135
5.4.3 Arbeitsblatter zu den Minispielen 163
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Unterricht

5.1 Methodisch-
didaktische
Einsatzmoglichkeiten

Das Lernspiel WINTERFEsT ist ein eigenstandiges
und fur sich stehendes Medium. Mit den
folgenden Texten (methodisch-didaktische
Vorschlage, Ideensammlungen, Fragenlisten
und Arbeitsblatter) méchten wir Ihnen einige
Méoglichkeiten vorstellen, wie Sie das Lernspiel
in den Alphabetisierungs- und Grundbildungs-
unterricht einbetten und die vielfaltigen
Details des Spiels fur die Initialisierung von
Lernprozessen nutzen kdnnen.

Methodisch-didaktische Vorschldage

Das Lernspiel kann von lhnen gezielt dazu
eingesetzt werden, um einen Teil der
Kursteilnehmenden in Einzelarbeit mit einem
der Minispiele zu beschaftigen, wahrend Sie
den anderen Teil der Gruppe zu einem ande-
ren Thema anleiten.

Steht ein Beamer zur Verfiigung, kénnen Sie
das Lernspiel oder eines der Minispiele mit
der gesamten Gruppe bearbeiten. Fragen zum
Vorgehen in den Spielsituationen oder zum
Losen der Teilaufgaben werden an alle gestellt
und kdnnen in der Gruppe besprochen und
geklart werden. Dieses Vorgehen bietet sich
besonders fiir die ersten Spielsequenzen an, in
denen die Elemente der Spielsteuerung erlau-
tert werden.

Sind die Kenntnisse zu einem aktuellen
Kursthema sehr unterschiedlich, kénnen Sie
Phasen der Paar- oder Tandemarbeit gestalten.
Dazu kdnnen jeweils ein leistungsstarkerer
Lerner und ein Anfanger gemeinsam an
einem PC ein Minispiel [6sen, wodurch auf
spielerische Weise das Kursniveau sukzessive
angeglichen werden kann.

Steht ein Computerraum zur Verfiigung, so
dass jeder Kursteilnehmende allein an einem
PC lernen kann, bietet Ihnen diese Form des
Unterrichts die Moglichkeit, die Fortschritte
des Einzelnen zu beobachten. Zusatzlich
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5.1 Methodisch-didaktische Einsatzméglichkeiten

konnen Sie jederzeit die Aufmerksamkeit
der gesamten Gruppe auf einen Aspekt des
Spiels lenken und dieses Thema durch eine
Tafelerlduterung vertiefen.

Haben Kursteilnehmende intensiv an einem
Thema gearbeitet, kdnnen sie ihr neues
Wissen in dem entsprechenden Minispiel und
in der passenden Schwierigkeitsstufe wei-

ter vertiefen oder ihre Lernerfolge in einem
Belohnungsspiel genielen.

Das Lernspiel WinTerresT kann auch genutzt
werden, um die Alltagskompetenzen der
Kursteilnehmenden z. B. mit dem Minispiel
Fahrschein kaufen oder Eierkuchen backen
zu erweitern. In vielen Minispielen, z. B.
Holzrahmen herstellen oder Pflege dokumen-
tieren, werden Einblicke in Berufe vermittelt,
die fiir die Zielgruppe realistisch sind. Dariiber
hinaus kdnnen sich die Kursteilnehmenden
mit den Erlduterungen der Spielanleitung
wesentliche Aspekte des Bereichs
Medienkompetenz aneignen. Das Minispiel
Rezeptliicken fiillen kann z. B. auch als Maus-
und Tastatur-Training eingesetzt werden.

Die Dialoge zwischen Alex und den
Stadtbewohnern beinhalten meist drei alter-
native Antworten. Sie kdnnen zum Anlass
genommen werden, um kommunikative
Kompetenzen (weiter-) zu entwickeln.

Die Auseinandersetzungen mit Personen

aus der Politik (Statthalter), neuen
Zusammenhangen (Torwdchter, Hexe, Ratte)
und der eigenen Rolle des Fremden schaffen
das Potenzial, Ansichten und Einstellungen zu
hinterfragen und neue Verhaltensweisen zu
erproben.
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5.2 Nutzung der
Bilder, Dialoge und
Themen

Die Gesprache mit den Personen, die
Gestaltung der Platze der Stadt, die
Innenrdaume, Orte des Spielgeschehens, die
Nahaufnahmen der Minispiel-Orte und die
dort zu I6senden Aufgaben kénnen Sie zum
Anlass nehmen, Unterrichtsstunden und
-themen darauf aufzubauen bzw. an sie anzu-
schlieBen.

Die Fragenlisten sowohl zu den
Spielsituationen als auch zu den Minispielen
bieten vielféltige AnstoBe fir intensive
Gesprache und kreatives Schreiben.

Abhdngig von den Interessen der
Kursteilnehmenden, den regionalen
Gegebenheiten, der Jahreszeit oder anstehen-
den Festen und sonstigen Anldssen kdnnen
diese Listen ergdnzt und angepasst werden.

Die Ideensammlung versteht sich als eine
offene Liste moglicher Gruppenaktivitaten,

z. B. Pflanzen-Memoryspiel herstel-

len und spielen, vor-Ort-Analyse eines
Fahrscheinautomaten, Fotoserie zum
Festhalten der Display-Inhalte anfertigen und
Umsetzung eines Reihenfolge-Puzzles.

Die Arbeitsblatter sind Beispiele dafiir, wie
anhand der Minispiele Rechnen, Schreiben
und Lesen trainiert und vertieft werden kon-
nen.

Nutzen Sie die Beispiele und Ubertragen Sie
die Prinzipien auf die Themen, Niveaustufen
und Inhalte lhres Unterrichts.

Weitere Aktivitdten auBerhalb des Kursraumes
in Form von Besuchen oder Besichtigungen
eines Handwerkbetriebes, eines Stadttores
oder Rathauses kdnnen ebenfalls zur
Integration des Spiels in den Kurs beitragen.

Unterricht

Diese Texte verstehen sich nicht als
abgeschlossen und die Thematik vollstan-
dig abdeckend. Vielmehr sollen sie als
Anregungen verstanden werden, weitere
Ideen zu entwickeln und umzusetzen.

Nutzung weitergehender Themen aus dem
Lernspiel

Das Lernspiel kann zum Anlass genommen
werden, wichtige Unterschiede zwischen der
(fiktiven) mittelalterlichen Stadt Bronnberg
und dem eigenen Wohnort herauszuarbeiten.
So konnen Stadtpldne verglichen werden und
die folgenden Fragen durch Gesprache oder
Stadtspaziergange beantwortet werden:

+ Wie unterscheiden sich die Stadte dul3erlich
voneinander?

+ Gibt es noch Reste einer fritheren
Stadtmauer und welche Aufgabe hatte sie?

« Gibt es in der heutigen Stadt noch einen
Marktplatz und was hat er fir eine Aufgabe?

« Gibt es wie in Bronnberg ein Handwerker-
Viertel? Welche unterschiedlichen Viertel kann
man in den heutigen Stadten unterscheiden?
« Welche Berufe und Aufgaben haben die
Menschen, die heute in einem Rathaus
arbeiten?

« Gibt es in lhrer Stadt (oder in ihrer Nahe)
ebenfalls ein Kloster?

+ Leben dort noch Mdnche oder Nonnen und
bewirtschaften sie einen Klostergarten?

Die Kursteilnehmenden kénnen in der
Stadtbucherei nach alten Karten suchen,
Fotobdnde und Dokumentarfilme ausleihen
und besprechen.

In einer Serie von Kursstunden kénnen

Sie mit Ihren Kursteilnehmenden die
Unterschiede zwischen den heutigen und den
mittelalterlichen Berufen erkunden und die
folgenden Fragen beantworten:

« Gibt es heute noch den Beruf des
Torwachters? Gibt es Menschen, die ahnliche
Aufgaben zu bestimmten Tageszeiten
Ubernehmen?

« Mit welchem Beruf kann man den des
Kutschers vergleichen; welche Unterschiede
gibt es?
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« Wie wird der Berufsstand genannt, der
vergleichbare Aufgaben hat wie der Kramer
oder die Bauerin an ihrem Marktstand?

« Haben Sie schon einmal die Werkstatten
eines Schneiders oder eines Tischlers genauer
angeschaut? Welche Unterschiede fallen
besonders ins Auge?

« In unseren heutigen Stadten gibt es sehr
viele Kneipen und Restaurants. Haben die
Angestellten andere Aufgaben als der Koch
und die Gastwirtin von Bronnberg?

+ Besuchen Sie interessierte und interessante
Unternehmen und Handwerksbetriebe in lhrer
eigenen Stadt und ermdglichen Sie damit
auch Kontakte zur Arbeitswelt.

Im Rathaus von Bronnberg hat Alex dem
Bankbeamten in der Geldstube beim Andern
eines Kreditvertrages geholfen.

+ Welche anderen und zusatzlichen Vertrage
kann man in den heutigen Banken und
Sparkassen schlieBen?

« Zum Geld abheben muss man bei allen
Banken entweder Auszahlungsformulare oder
Geldautomaten benutzen. Berichten Sie von
Ihren Erfahrungen im Umgang damit.

- Welche Ideen fallen Ihnen ein, um

einen Automaten und seine Logik besser
kennenzulernen?

- Listen Sie alle Antrage auf, die Sie

schon einmal in lhrem Rathaus, der
Stadtverwaltung oder dem Finanzamt
gestellt haben und berichten Sie, wie Sie das
bewaltigt haben (z. B. Personalausweis, Pass,
Lohnsteuererklarung).

Alex hat sich zu Beginn und am Ende des
Lernspiels telefonisch in einer Tischlerei
beworben. Der Themenkomplex Bewerbung
und Beschéftigungseinstieg kann ebenfalls zu
einer Serie von Kursstunden genutzt werden.
« Was ist bei telefonischen Bewerbungen an
Besonderheiten zu beachten?

+ Welche Dokumente sind fiir eine schriftliche
Bewerbung erforderlich?

« Wo kann nach Stellenangeboten und
Jobanzeige im Internet gesucht werden

und welche Vorgehensweisen sind dabei
erfolgversprechend?
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5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen

« Welche Informationen in Stellenanzeigen
sind besonders zu beachten und im
Anschreiben unbedingt zu beriicksichtigen?
« Welche Passagen eines Arbeitsvertrags
beinhalten die Rechte und Pflichten eines
Arbeitnehmers?

Ermutigen Sie lhre Kursteilnehmenden, zur
Vorbereitung von Bewerbungsgesprachen,
die Gesprachssituationen in Rollenspielen zu
Uben.

5.3 Bilder, Fragen
und Ideen zu den
Spielsituationen

Auf den folgenden Seiten finden Sie Bilder
von 20 Spielsituationen aus dem Adventure-
Teil des Lernspiels, farbig und im Querformat
ausgedruckt. Sie kénnen dafiir genutzt wer-
den, um die Fragen aus Kap. 5.3.2 anhand
des entsprechenden Bildes besser zu ver-
anschaulichen. Dariiber hinaus kdnnen sie
als Vorlagen fir kreatives Schreiben und in
Gruppengesprachen zum Einsatz kommen.

5.3.1 Bilder zuden
Spielsituationen

Situation mit der Mutter/Einstieg
Situation mit dem Torwachter

Situation mit der Ratte
Situation mit dem Kutscher
Situation mit der Gastwirtin
Situation mit dem Koch
Situation mit der Bauerin
Situation mit der Magd
Situation mit dem Kramer
. Situation mit dem Tischlergesellen
. Situation mit der Schneiderin
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5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen Unterricht
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Unterricht 2. SITUATION MIT DEM TORWACHTER 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht 4. SITUATION MIT DEM KUTSCHER 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht 5. SITUATION MIT DER GASTWIRTIN 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht 7. SITUATION MIT DER BAUERIN 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht 8. SITUATION MIT DER MAGD 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht 9. SITUATION MIT DEM KRAMER 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht 15. SITUATION MIT DER GARTENNONNE 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht 17. SITUATION MIT DEM STATTHALTER 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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19. SITUATION MIT DER RATTE AM BRUNNEN
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20. SITUATION IM ELTERNHAUS/
Unterricht ABSCHLUSSTELEFONAT 5.3 Bilder, Fragen und Ideen zu den Spielsituationen
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Unterricht

5.3.2 Fragen und Ideen zu den
Spielsituationen

Jede der folgenden Fragen kann in
Verbindung mit den Grafiken der
Spielsituationen auf vielféltige Weise im Kurs
genutzt werden:

- als Vorbereitung auf den Einstieg in eine
Spielsequenz

« als Nachbereitung einer Kurs-Spielphase

- als Hausaufgabe zur Vorbereitung der
nachsten Unterrichtsstunde

- als Begleitung einer individuellen Spielphase
am heimischen PC

Allgemeine Fragen zu allen
Spielsituationen

- Was sehen sie auf dem Bild? (Gebaude,
Personen, Gegenstande, Tiere, Wetter,
Stimmungen ...)

- Was haben die Personen fiir Berufe? Was
haben sie fir Aufgaben?

+ Welche Kleidung haben die Personen an
und welche Besonderheiten haben sie sonst
noch?

+ Welche Gegenstande sind besonders
interessant?

+ Welcher Gegenstand ist Ihnen unbekannt?
+ Kennen Sie einen dhnlichen Ort in lhrer
Stadt?

« Was kodnnten Sie zu den Personen sagen,
denen Alex hier gegentibersteht? Was wiirden
Sie sie gerne fragen?

« Was konnte die Person sagen bzw. fragen,
der Alex hier gegentiber steht?

« Stellen Sie sich vor, Sie spielen mit einem
anderen Kursteilnehmenden die Situation
nach. Uber welches Thema wiirden Sie reden?
« Welche Personen kdnnten in dieser Situation
dazukommen?

- Das Spiel findet im Mittelalter statt. Hatten
Sie gern zu der Zeit und in dieser Stadt gelebt?
Listen Sie lhre Argumente dafiir und dagegen
aufl

- Nennen Sie Unterschiede zwischen lhrer
Welt und der Welt, die Alex in Bronnberg
vorfindet. Machen Sie zwei Listen oder
beschreiben Sie die Unterschiede in ganzen
Satzen.
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Spezifische Fragen und Ideen zu den
Spielsituationen

1. Situation mit der Mutter/Einstieg (siehe
Bild Seite 89)

- Welche Besonderheit hat die Mutter von
Alex?

« Mit wem hat Alex gerade telefoniert?

« Was steht so erstaunliches in dem Brief?

« Welche Bedeutung hat der Rollstuhl fiir Alex
und seine Mutter?

+ Haben Sie Erfahrungen mit Rollstiihlen
gemacht?

« Welche Besonderheiten hat das
Wohnzimmer im Spiel? (Wohnzimmer-Kiiche-
Flur)

« Machen Sie eine Skizze Ihrer eigenen
Wohnung oder beschreiben Sie sie!

« Welche Verhaltensweisen beobachten

Sie bei Alex wahrend seiner telefonischen
Bewerbung?

« Wie geht Alex und wie gehen Sie selbst mit
Briefen um?

« Welche Bedeutung hat der Begriff
~Zwangsraumung”?

2. Situation mit dem Torwachter (siehe Bild
Seite 91)

« Stellen Sie sich vor, der Torwachter kommt
abends zurlick zu seiner Frau bzw. zu seinen
Kindern. Was wird er wohl von der Begegnung
mit Alex erzahlen?

« Was hat der Torwachter fiir typische
Eigenschaften?

« Listen Sie typische Kleidungsstiicke von
mittelalterlichen Stadtbewohnern auf!
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« Welche Funktion hat der Torwachter fir eine
Stadt?

+ Welches Thema aus dem Gesprach mit dem
Torwdchter hat Sie besonders interessiert?

« Wie unterscheiden sich unsere heutigen
Stadtplane von dem, den Alex vom Torwachter
geschenkt bekommen hat?

3. Situation mit der Ratte (siehe Bild Seite
93)

« Wieso spricht Alex mit einer Ratte?

« Wiirden Sie der Ratte glauben, wenn sie
Ihnen versprechen wiirde, lhnen zu helfen?

« Was denkt die Ratte liber Alex? Machen Sie
eine Liste mit allen Ihren Vermutungen.

4, Situation mit dem Kutscher (siehe Bild
Seite 95)

« Hat der Kutscher eine Frau?

« Was hat der Kutscher fiir Traume/Wiinsche?
« Schreiben Sie Ihre Traume und Wiinsche in
eine Liste und tauschen Sie sich dariiber mit
Ihren Kurskollegen aus.

« Was macht ein Kutscher in seinem Beruf?

« Was sind seine Arbeitsmittel?

Unterricht

- Wie verkauft der Kutscher seine Fahrkarten?

5. Situation mit der Gastwirtin (siehe Bild
Seite 97)

« Wie geht es der Gastwirtin gesundheitlich?
« Was soll Alex fiir die Gastwirtin tun?

« Welche Gerichte gibt es in der Gaststube zu
essen?

« Welche Getranke kann man bestellen?

« Welche Speisen und Getrénke wiirden Sie
bestellen, wenn Sie Gast in dieser Gaststube
wadren und warum?

« Was passiert mit dem schmutzigen Geschirr?

6. Situation mit dem Koch (siehe Bild Seite
99)
« Was macht der Koch am Kiichentisch?

- Welche Besonderheiten fallen lhnen auf,
wenn Sie den Koch ansprechen?

« Warum dirfen Alex und die Magd nicht
sofort miteinander reden?

« Welche Arbeiten wiirden Sie am liebsten in
der Kiiche einer Gaststube Gibernehmen und
warum?
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« Was unterscheidet die Kiiche im Spiel von
unseren heutigen Kiichen?
+ Beschreiben Sie lhre Kiiche und ihre

haufigsten Arbeiten darin.

7. Situation mit der Bauerin (siehe Bild
Seite 101)

« Was macht die Bdauerin am liebsten, wenn
sie auf dem Marktplatz steht?

« Wieso kann die Bauerin die Hexe nicht
leiden?

« Zu welchen Themen wiirden Sie die Bauerin
am liebsten ausfragen?

8. Situation mit der Magd (siehe Bild Seite
103)

« Welche Aufgabe hat die Magd in der Kiiche?
+ Wieso hat die Magd keine Eltern mehr?

« Welcher Mann der Stadt geféllt der Magd?

« Warum hat sie dem Kramer ihre Kette
verkauft?

« Wiirden Sie gern die Arbeit der Magd in der
Kiche ibernehmen und warum (nicht)?

© 2010 Projekt Alphabit
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9. Situation mit dem Kramer (siehe Bild
Seite 105)

« Beschreiben Sie die Kleidung des Kramers.

« Macht er auf Sie einen vertrauensvollen
Eindruck?

« Wie hofft er die Mauseplage in seinem Lager
unter Kontrolle zu behalten?

« Wieso hat er sich mit dem Kutscher
zerstritten?

« Welchen Freund hat der Kramer im Rathaus?
« Was unterscheidet den Kramerladen von
unseren Supermarkten? Machen Sie eine Liste.

10. Situation mit dem Tischlergesellen
(siehe Bild Seite 107)

« Was sagt der Tischlergeselle tiber seine
Meisterin?

« Was macht der Geselle gerade, als Alex in
die Werkstatt kommt?

« Was hatte er ins Rathaus bringen sollen?
+ Was baut der Geselle, nachdem Alex den
AuBenrahmen hergestellt hat?

« Welche Erfahrungen haben Sie gemacht,
als Sie einmal etwas aus Holz oder Metall
hergestellt haben?
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« Welche Erfahrungen haben Sie bei
Gesprachen mit Bankmitarbeitern gemacht?
Machen Sie eine Liste zu lhren Eindriicken.

11. Situation mit der Schneiderin (siehe Bild
Seite 109)
- Was bewundert die Schneiderin an Alex?

- Auf welchem Sitzmobel sitzt die Schneiderin

bei der Arbeit? 13. Situation an der Kerkertiir (siehe Bild
« Was macht man mit einer Kleiderpuppe? Seite 113)

« Wofir braucht die Schneiderin den « Was muss Alex tun, um endlich vor der
Stickrahmen genau? Kerkertir zu stehen?

« Womit hat die Schneiderin ihre Haare « Womit ist die Kerkertiir verschlossen?
zusammen gesteckt? + Welches Werkzeug nutzt Alex, um die

« Welchen Stoff hétten Sie fiir den Umhang Kerkertilr zu 6ffnen?

des Statthalters gewahlt? « Was erwartet Alex, als er die Tiir gedffnet
« Was sind lhre Lieblingsfarben und Ihre hat?

Lieblings-Kleidungsstiicke? « Welche Gefiihle kdnnen entstehen, wenn

man kurz vor dem Ziel aufgeben muss?
« Beschreiben Sie eine dhnliche Situation, die
Sie in Ihrem Alltag einmal erlebt haben.

12. Situation mit dem Bankbeamten (siehe
Bild Seite 111)
« Wieso muss Alex dem Bankbeamten beim

Ausfillen des Vertrages helfen? 14. Situation mit der Pflegenonne (siehe

« Wohin ist er nach getaner Arbeit so schnell Bild Seite 115)

verschwunden? « Aus welchem Grund hat die Pflegenonne so
+ Wie unterscheidet sich der Schalter des viel zu tun?

Bankbeamten in der Stadt Bronnberg von « Was steht mitten in der Krankenstube?
einem Bankschalter in unserer Welt? « Warum traut sich Alex zu, die Arbeit der

Pflegenonne zu Gibernehmen?
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« Wo befindet sich der Wasserhahn in der « Mit welchem Mittel versucht Alex sie wieder

Krankenstube? munter zu machen?

+ Beschreiben Sie die Unterschiede zwischen « Von welchem Buch redet sie, als Alex sie

der Krankenstube des Klosters und Ihren nach Hexen fragt?

Eindriicken von einem heutigen Krankenhaus. - Was ist eine Abtissin und gibt es sie heute
auch noch?

+ Wie stellen Sie sich den Alltag in einem
Kloster vor? Beschreiben Sie lhre Vermutungen
oder lhre Bilder.

15. Situation mit der Gartennonne (siehe
Bild Seite 117)

- Was macht die Gartennonne, als Alex sie
zum ersten Mal trifft?

« Worauf freut sie sich ganz besonders in 17. Situation mit dem Statthalter (siehe Bild
dieser Jahreszeit? Seite 121)
« Wo und wie sucht die Nonne ihre Blumen « Welche Funktion hat der Statthalter in
aus? Bronnberg?
« Wo will sie suchen, um den Platz des + Mit welcher Person einer heutigen Stadt ist
Ingwers zu finden? er vergleichbar?
« Welche Pflanzen haben Sie in lhrer - Was wiirden Sie anordnen, wenn Sie
Wohnung oder in Ihrem Garten? Machen Sie Statthalter einer Stadt waren? Machen Sie eine
eine Liste. Liste.
« Welche ist lhre Lieblingsblume und warum? - Was hat er fiir ein ,Preisausschreiben”
erlassen?
« Welche Kleidung tragt er zu dem grof3en
Fest?

+ Was wirden Sie einem Politiker gern sagen,
was er unbedingt in lhrer Stadt andern soll?
Sammeln Sie Stichworte.

16. Situation mit der Abtissin (siehe Bild
Seite 119)

« Warum kann Alex nicht mit der Abtissin
sprechen?
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18. Situation mit der Krauterfrau (siehe Bild
Seite 123)

- Wieso wird die Krauterfrau von vielen
Bewohnern der Stadt fiir eine Hexe gehalten?
« Was sind die Unterschiede zwischen einer
Hexe und einer Krauterfrau? Machen Sie eine
Liste.

- Was schenkt die Krauterfrau Alex, nachdem
er sie vor dem Scheiterhaufen gerettet hat?

« Wie konnte die Krauterfrau der Ratte helfen?

19. Situation mit der Ratte am Brunnen
(siehe Bild Seite 125)

« Welches Geheimnis kennt die Ratte Uber
den Brunnen?

- Was findet Alex im Brunnen?

« Welche Wiinsche wiirden Sie aussprechen,
wenn Sie vor einem Wunschbrunnen stehen
wirden? Machen Sie eine Liste zu den
Vorstellungen Uber lhre Zukunft.

Unterricht

20. Situation im Elternhaus/
Abschlusstelefonat (siehe Bild Seite 127)

« Was denkt die Mutter, wie lange Alex
bewusstlos war?

« Was denken Sie: Hat Alex einen Traum
gehabt oder hat er die Zeit in Bronnberg
erlebt? Sammeln Sie Argumente fiir beide
Méoglichkeiten.

- Wen ruft Alex an, als er wieder zuhause ist?
« Was konnten Sie Alex flir Ratschlage geben,
damit seine Bewerbung am Telefon erfolgreich
ist?
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5.4 Bilder, Fragen
und Arbeitsblatter zu
den Minispielen

Auf den folgenden Seiten finden Sie die Bilder
der 13 Minispiele, farbig und im Querformat
ausgedruckt. Sie kdnnen dafiir genutzt wer-
den, um die Fragen aus dem Kapitel 5.4.2
anhand des entsprechenden Bildes besser zu
veranschaulichen. Daruiber hinaus kénnen sie
als Vorlagen fiir kreatives Schreiben und in
Gruppengesprachen zum Einsatz kommen.

5.4.1 Bilder zu den Minispielen
Seiten:
1. Alter berechnen 137
2. Rechnung schreiben 139
3. Waren einkaufen 141
4. Rezeptliicken fillen 143
5. Eierkuchen backen 145
6. Fahrschein kaufen 147
7. Lager aufrdumen 149
8. Holzrahmen herstellen 151
9. Stoffpreis berechnen 153
10. Stoff ausmessen 155
11. Kreditvertrag andern 157
12. Pflege dokumentieren 159
13. Garten planen 161

5.4.2 Fragen zu den Minispielen
Jede der folgenden Fragen kann in Verbind-
ung mit den Bildern der Minispiele im
Unterricht auf vielfaltige Weise genutzt
werden:

- als Vorbereitung auf den Einstieg in das
Minispiel

« als Nachbereitung eines Minispiels

- als Hausaufgabe zur Vorbereitung der
nachsten Unterrichtsstunde

« als Begleitung eines individuellen Minispiels
am heimischen PC

Dazu kdnnen folgende Fragen verwendet
werden:

+ Welche Gegenstdande sehen Sie auf dem
Bild?

« Was sollen Sie hier tun? Was haben Sie fiir
eine Aufgabe bekommen?

© 2010 Projekt Alphabit
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« Welche Hilfsmittel haben Sie zur Verfligung,
um die Aufgabe zu l6sen?

« Wozu kénnen Sie das Notizblatt nutzen?

« Was sehen Sie auf dem Notizblatt?

« Wie nennt man das Zeichen, das auf dem
Notizblatt blinkt und was kdnnen Sie damit
tun?

« Was ist der Unterschied zwischen Spalten
und Zeilen?

- Wie kdnnen Sie Hilfe bekommen, wenn Sie
mal nicht wissen, was Sie als nachstes tun
sollen?
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9. STOFFPREIS BERECHNEN
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5.4.3 Arbeitsblatter zu den
Minispielen

Seiten:
1A. Alter berechnen 165
1B. Alter berechnen 167
2. Rechnung schreiben 169
3. Waren einkaufen 171
4A. Rezeptlicken fillen 173
4B. Rezeptliicken fillen 175
5A. Eierkuchen backen 177
5B. Eierkuchen backen 179
6. Fahrschein kaufen 181
7. Lager aufrdumen 183
8. Holzrahmen herstellen 185
9. Stoffpreis berechnen 187
10. Stoff ausmessen 189
11. Pflege dokumentieren 191
12. Kreditvertrag andern 193
13A. Garten planen 195
13B. Garten planen 199

Handhabung der Arbeitsblatter

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite des Arbeitsblatts.

Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden.

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

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum entspre-
chenden Minispiel.

© 2010 Projekt Alphabit
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Nehmen Sie ggf. Veranderungen (z. B. durch
das Einfligen von Worten und Zahlen) daran
vor, sodass die Aufgabe eine Herausforderung,
aber keine Uberforderung fiir lhre
Kursteilnehmenden darstellt.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie das Dokument am Bildschirm
von lhren Kursteilnehmenden ausfillen.

Losungen zum Arbeitsblatt

Fur einige Arbeitsblatter sind in diesem
Abschnitt die Losungen der Teilaufgaben auf-
gelistet.

Referenzbild

Fir einige Arbeitsblatter gibt es ein grof3for-
matiges Bild, das Sie lhren Kursteilnehmenden
zur Unterstiitzung beim Ausfillen des
Arbeitsblattes vorlegen kénnen. Sie finden
dieses Bild auf der entsprechenden Seite.
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Unterricht 1A. ALTER BERECHNEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

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

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

Bezeichnung ‘ Name

GrofR3vater/Vater

GrofBmutter/Vater

Grof3vater/Mutter
GrofBmutter/Mutter

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

+ + + =

1.Z5 2.75 3.25 4.75 GS
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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 lhren Kursteilnehmenden die
Felder mit den Namen und Altersangaben
ausfillen.

Lassen Sie die Zwischensummen und die
Gesamtsumme errechnen.

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

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

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

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

Referenzbild

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

Unterricht
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@ Schreiben Sie die Namen und das Alter lhrer Familienangehérigen,
Freunde und Bekannten in diese Tabelle.

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

Bezeichnung

1.Tante

1. Freund/in

2. Freund/in

1. Bekannte/r

2. Bekannte/r

4, Zwischensumme:

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

1.ZS 2.75 3.25 4.7S GS
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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 lhren Kursteilnehmenden die
Felder mit den Namen und Altersangaben
ausfillen.

Lassen Sie die Zwischensummen und die
Gesamtsumme errechnen.

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

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

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

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

Referenzbild

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

Unterricht
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@ Geben Sie dem Gast das passende Wechselgeld heraus.
a) Ein Gast soll 7 € bezahlen. Er gibt Thnen 10 €.
€- €= €

Ich muss dem Gast €

Wechselgeld zuriickgeben.

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

Ich muss dem Gast € Wechselgeld zurlickgeben.

¢) Ein Gast soll 8 € bezahlen. Er gibt Thnen 10 €.
€- €= €

Ich muss dem Gast € Wechselgeld zurlickgeben.

d) Ein Gast soll 3 € bezahlen. Er gibt lhnen 5 €.
€- €= €

Ich muss dem Gast € Wechselgeld zurlickgeben.

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

Ich muss dem Gast € Wechselgeld zurlickgeben.

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

Ich muss dem Gast € Wechselgeld zurlickgeben.

g) Ein Gastsoll 14 € bezahlen. Er gibt Ihnen 20 €.
€- €= €

Ich muss dem Gast € Wechselgeld zurlickgeben.

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

Ich muss dem Gast € Wechselgeld zuriickgeben.
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Anleitung zum Arbeitsblatt
2. Rechnung schreiben

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

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

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 2.
Rechnung schreiben.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren
Kurteilnehmenden ausfiillen.

Unterricht
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Unterricht 3. WAREN EINKAUFEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ a) Ergénzen Sie die Multiplikationsaufgaben. . 5Bimen « 3 Kreuzer = 15 Kreuzer
b) Berechnen Sie die Gesamtsumme. L T T

@ Rechnen Sie folgende Aufgaben.

a) 4.4= b) 9:6= c 10.9=
3.9= 6.8= 11.4=
5.6= 74= 153 =

@ Rechnen Sie zusammen.

a) 9+4+11= b) 15+15+20= ¢ 25+20+6=
44+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=
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 3. WAREN EINKAUFEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
3. Waren einkaufen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

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

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 3.
Waren einkaufen.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren
Kurteilnehmenden ausfiillen.

Unterricht
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Unterricht 4A. REZEPTLUCKEN FULLEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ Schreiben Sie in jede Liicke des Rezepts den passenden Buchstaben.

Zutaten:

6 Eie

500 Gramm M__hl
1 Lit_r Milch

eine Prise S_ Iz

Zubereitung des Teiges:

Schitte M hl, Salzund die E__er in die Schussel.

Rihre mit dem Schnee esen daraus einen Teig.

Schitte ein wenig Milch in die _ chissel und verrihre sie mit
demTe g.

Backanleitung:
Stelle die Pf__nne auf den Herd.

Nimm die Olflasche und gieBe e was Ol in die Pfanne.

Tauche die K__lle in die Schissel.

Schopfe eine Kelle vl 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.
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 4A. REZEPTLUCKEN FULLEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
4A. Rezeptliicken fiillen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden.

Fullen Sie ggdf. einige Liicken, damit das
Einsetzen der fehlenden Buchstaben eine
Herausforderung, aber keine Uberforderung
flr Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 4A.
Rezeptliicken fiillen.

Nehmen Sie abhangig von den Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen vor.

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

Losungen zum Arbeitsblatt
Die Losung zu diesem Arbeitsblatt konnen Sie
dem Referenzbild entnehmen.

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

Unterricht
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Unterricht 4B. REZEPTLUCKEN FULLEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ Schreiben Sie in jede Liicke des Rezepts den passenden Buchstaben.

Zutaten:

6Ei r

500 Gra_ m Me_ |
1 Liter Mil__h

eine Pri__e Sal

Zubereitun de T iges:

Sch_tte Mehl, Salz und die Eie__ in die Schu_ sel.

Rih e mitde Schneebesen darau  einenTeig.

Schitte ein weni_ Mil__h in die Schussel und ver_ Uhre sie
mi_ dem Teig.

Backanleitung:

Stel e die Pfa_ ne auf den Her_ .

Nim__ die Ol _lasche und gie e etwas Ol in die Pfann__.
Tauche die Kel e in die Schisse .

Scho  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.
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 4B. REZEPTLUCKEN FULLEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
4B. Rezeptliicken fiillen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden.

Fullen Sie ggdf. einige Liicken, damit das
Einsetzen der fehlenden Buchstaben eine
Herausforderung, aber keine Uberforderung
flr Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 4B.
Rezeptliicken fiillen.

Nehmen Sie abhangig von den Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen vor.

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

Losungen zum Arbeitsblatt
Die Losung zu diesem Arbeitsblatt konnen Sie
dem Referenzbild entnehmen.

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

Unterricht
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Unterricht 5A. EIERKUCHEN BACKEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ Schreiben Sie in den Kasten unter jedem Bild die laufende Nummer des Arbeitsschrittes
beim Herstellen eines Eierkuchenteiges.

’ Zubereitung des Teiges:
Schiitte Mehl (1), Salz (2) und die Eier (3)
in die Schussel.
RiUhre mit dem Schneebesen daraus einen Teig (4).
Schitte ein wenig Milch (5) in die Schussel
L . und verrihre sie mit dem Teig (6).
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 5A. EIERKUCHEN BACKEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
5A. Eierkuchenteig herstellen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden.

Tragen Sie ggdf. bereits einige Ziffern in die
Kdsten ein, sodass die Suche nach der rich-
tigen Reihenfolge der Arbeitsschritte eine
Herausforderung, aber keine Uberforderung
fur Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

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

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

Nehmen Sie abhangig von den Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen
oder Veranderungen in der Reihenfolge vor.

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

Losungen zum Arbeitsblatt

Die Ziffernfolge fiir 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-
standigen Eierkuchenrezept.

Unterricht
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Unterricht 5B. EIERKUCHEN BACKEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ Nummerieren Sie die Schritte der Backanleitung.
Backanleitung:

. Stelle die Pfanne auf den Herd.
.Nimm die Olflasche und gieBe etwas Ol in die Pfanne.
.Tauche die Kelle in die Schiissel.

. Schopfe 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.

@ Suchen Sie das passende Bild zu jedem Schritt der Backanleitung und
versehen Sie es mit der Nummer der Zeile.
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 5B. EIERKUCHEN BACKEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
5B. Eierkuchen backen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden.

Tragen Sie ggdf. bereits einige Ziffern in die
Kdsten ein, sodass die Suche nach der rich-
tigen Reihenfolge der Arbeitsschritte eine
Herausforderung, aber keine Uberforderung
fur Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

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

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

Nehmen Sie abhangig von den Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen
oder Veranderungen in der Reihenfolge vor.

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

Losungen zum Arbeitsblatt

Die Ziffernfolge fiir 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-
standigen Eierkuchenrezept.

Unterricht
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Unterricht 6. FAHRSCHEIN KAUFEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ Fillen Sie die rechte Spalte der Tabelle
mit allen Daten, die Sie zum Kauf eines
Fahrscheins fur lhre ndchste Reise bendtigen.

Allgemeine Reisedaten ‘ Daten lhrer nachsten Reise

Ausgangsort .
Zielort .
Zwischenstation .

Anzahl der erwachsenen Reisenden ‘ -

Anzahl der mitreisenden Kinder ‘ -
Hin- und Riickreise ja . nein, nur Hinreise .

Art der Bahncard-Ermafligung

1. oder 2. Klasse

Zugart /Reisegeschwindigkeit
Zahlungsweise (Bar/EC/Kreditkarte)
Datum (Tag, Monat, Jahr)

Uhrzeit Abfahrt

Uhrzeit Ankunft
Zugnummer

Abteil-Nummer

Sitzplatz-Nummer
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 6. FAHRSCHEIN KAUFEN

182

Anleitung zum Arbeitsblatt
6. Fahrschein kaufen

Papier-Version
Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden.

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

Tragen Sie in Abhangigkeit der Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden Begriffe ein, sodass
die Eintragungen in den {ibrigen Feldern eine
Herausforderung, aber keine Uberforderung
darstellen.

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 6.
Fahrschein kaufen.

Nehmen Sie abhdngig von den Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden Voreintragungen
oder Léschungen von Zeilen vor.

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

Unterricht
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Unterricht 7. LAGER AUFRAUMEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

1 kg + 2kg + 3 kg

@ Rechnen Sie die Gewichte zusammen. °

Kilogramm (kg)

a) 1kg+2kg+3kg= kg b) 2kg+4kg+ 1kg=
5kg+3kg+4kg= kg 3kg+7kg+ 2kg=
8kg+2kg+5kg= kg 4kg+2kg+11kg= kg
10kg+3kg+4kg= kg 2kg+3kg+15kg= kg

Gramm (g)

¢ 20g+30g+40g= g d 10g+20g+30g= g
50g+10g+20g= g 159g+25g+40g= g
40g+30g+10g= g 55g+15g+ 5g= g
659g+15g9+20g= g 25g+40g+35g= g

e) 100g+200g+300g= g f) 200g+400g+100g= g
400g+100g+200g= g 600g+100g+200g= g
250g+350g+100g= g 150g+250g+300g= g
550g+150g+300g= g 4509+ 150g+400g= g

@ Rechnen Sie von Gramm (g) in Kilogramm (kg) um. E\’Ierke! 1000 g=1kg ;‘

a) 1000g-= kg b) 20009 = kg ¢) 5000g= kg
1500g=, kg 3400g= , kg 7500g=, kg
3750g= , kg 6350g=, kg 9550g= , kg

@ Rechnen Sie von Kilogramm (kg) in Gramm (g) um. Ulerke!lkg=1000g +

a) 1kg = g b) 2kg = g ) 4kg = g
1,5kg = g 2,7kg = g 39kg = g
4,65 kg = g 3,96 kg = g 6,21 kg = g
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 7. LAGER AUFRAUMEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
7. Lager aufraumen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

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

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 7.
Lager aufradumen.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren
Kurteilnehmenden ausfiillen.

Unterricht
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Unterricht 8. HOLZRAHMEN HERSTELLEN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ Lesen Sie zur Vorbereitung auf das Minispiel die Arbeitsanweisung
und die Erklarungen der Begriffe.

e

og> Bilderrahmen

%

~~ \Werkzeuge und Material <> 5 Lege die Leiste so in die Schiene,
9 dass die Markierung an der Kerbe liegt.
Leiste T =
kleine Sége |

6 Befestige die Leiste mit Zwingen an der Schiene.
schmale Schiene 20 cm

7 Sdge die Leiste in der Kerbe schréig ab.
Zwinge =
Leim und Pinsel il
L
|

eeeee

25cm I
~= Arbeitsschritte ==
1 Lege die Holzleiste mit Uberstand 8 Nimm den Rest der Leiste 2 @
in die Schiene. = und wiederhole die letzten e

A R,

2 Befestige die Leiste mit Zwingen
an der Schiene.

‘ 3 Sdge die Leiste in der Kerbe 9 Bestreiche die acht Ségefldchen mit Leim.

schrég ab. . e 3 ‘
10 Fiige die vier Leisten zu einem Rahmen

4 Lege das Messband an der Leiste an und
markiere die Leiste am AuBenmal. =

a) Ein Bilderrahmen ist die duf3ere Einfassung von Bildern.
b) Ein Werkzeug ist ein Hilfsmittel, um auf Gegenstande mechanisch einzuwirken.

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

d) Die Sdge ist ein Werkzeug zum Trennen oder Einkerben von festen Materialien.
e) DasWort Schiene beschreibt Materialien zum Fiihren oder Stabilisieren.
f) Eine Zwinge ist ein Werkzeug zum Fixieren von Materialien.

g) Leimist eine wassrige Losung eines Klebstoffs. Genauer gesagt eine Losung von
tierischen, pflanzlichen oder kiinstlichen Stoffen in Wasser.

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

i) Eine Kerbe ist ein spitz zulaufender beziehungsweise keilférmiger Einschnitt.
j)  Mit einem Messband misst man Abstande. Es wird zwischen den Messpunkten gespannt.
k) Das AuBBenmal ist die Lange einer Seite des Rahmens an der Aul3enseite.

[) Sageflachen sind die Flachen, an denen die Rahmenstiicke abgesagt wurden.
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 8. HOLZRAHMEN HERSTELLEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
8. Holzrahmen herstellen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

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

Unterricht
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Unterricht 9. STOFFPREIS BERECHNEN

@ Rechnen Sie zusammen.

a) 10cm+20cm+30cm= cm b) 40cm+30cm+10cm =
45cm+15cm+20cm = cm 55cm+30cm+ 5cm=
23cm+37cm+13cm = cm 47cm+ 3cm+18cm =
64cm+45cm+64cm= cm 83cm+17cm+22cm=

cm

am

cm

cm

5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

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

LMerke! 100cm=1m ;F

a) 200cm= m b) 900cm = m
173 cm = , m 11T cm= , m
126 cm = , m 155¢cm = , m
@ Kreuzen Sie die richtige Aussage an. Merke!
|:| 10 mm=1cm
a) Der Berliner Fernsehturm ist 365 Millimeter (mm) hoch. 100em=1m
|:| Der Berliner Fernsehturm ist 365 Zentimeter (cm) hoch. 1000 m =1 km

I:I Der Berliner Fernsehturm ist 365 Meter (m) hoch.
|:| Der Berliner Fernsehturm ist 365 Kilometer (km) hoch.

b) I:I 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).

Eine Nadel ist 1 Millimeter (mm) dick.

8]
~—

Eine Nadel ist 1 Zentimeter (cm) dick.
Eine Nadel ist 1 Meter (m) dick.

Eine Nadel ist 1 Kilometer (km) dick.

£

OO0 gdogdo

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.

© 2010 Projekt Alphabit
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 9. STOFFPREIS BERECHNEN

188

Anleitung zum Arbeitsblatt
9. Stoffpreis berechnen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

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

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 9.
Stoffpreis berechnen.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren
Kurteilnehmenden ausfiillen.

Unterricht
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Unterricht

10. STOFF AUSMESSEN

@ Finden Sie alle 9 Verben im folgenden Text und unterstreichen Sie diese.

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

Grundform

Schaue im Schnittmusterbuch nach,
was du machen musst.

Du musst das Mal3band am Stoff anlegen und
die berechnete Stofflange 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 Mal3band am Stoff anlegen
und die berechnete Armellange markieren.
Ich habe den Bogen jetzt
fur dich markiert.

du er/sie/es

© 2010 Projekt Alphabit
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5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen 10. STOFF AUSMESSEN
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Anleitung zum Arbeitsblatt
10. Stoff ausmessen

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite dieses
Arbeitsblatts.

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

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 10.
Stoff ausmessen.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren
Kurteilnehmenden ausfiillen.

Losungen zum Arbeitsblatt

Die 9 Verben im Text sind: schauen, machen,
mussen, anlegen, berechnen, markieren,
umschlagen, stecken und haben.

Unterricht
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Unterricht 11. KREDITVERTRAG ANDERN 5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

@ Losen sie die folgenden Textaufgaben, indem Sie die GebUlhrentabelle
des Bankbeamten zu Rate ziehen.

a) Ein Antragsteller hat einen Kredit in Hohe 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) Ein Antragsteller hat einen Kredit in Hohe 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?

¢) Ein Antragsteller hat einen Kredit in Hohe 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) Ein Antragsteller hat einen Kredit in Hohe 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) Ein Antragsteller hat einen Kredit in Hohe 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?
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Anleitung zum Arbeitsblatt
11. Kreditvertrag andern

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite.

Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen
Ihrer Kursteilnehmenden.

Tragen Sie ggf. andere Betrage aus den
Gebuhrentabellen ein, sodass die Suche nach
den richtigen Betragen in den Tabellen eine
Herausforderung, aber keine Uberforderung
fur Ihre Kursteilnehmenden darstellt.

Interaktives Dokument auf der DVD

Auf der DVD befindet sich der Ordner
Materialien. Im Unterordner interaktive
Arbeitsblatter befindet sich ein veranderbares
Dokument mit einer PDF-Kennung.

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel

11. Kreditvertrag andern und erweitern bzw.
andern Sie die vorhandenen Textaufgaben je
nach Kompetenz lhrer Kursteilnehmenden.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie es am Bildschirm von lhren
Kurteilnehmenden ausfiillen.

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

Referenzbild

Auf Seite 207 finden Sie die beiden
Gebihrentabellen mit 10 und 20 sowie 12 und
24 Monaten Laufzeit.

Unterricht
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@ Finden Sie alle 13 Adjektive auf dem Krankenblatt (Seite 208) und
schreiben Sie diese in der Grundform auf.

Adjektive: 5.

1. 6. 10.
2 7. 11

3 8. 12
4 o. 13

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

Nr. | Grundform 1. Steigerung 2. Steigerung

1

10

11

12
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Anleitung zum Arbeitsblatt
12. Pflege dokumentieren

Papier-Version
Kopieren Sie die Vorderseite des gewiinschten
Arbeitsblatts.

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

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

Offnen Sie das Arbeitsblatt zum Minispiel 12.
Pflege dokumentieren.

Drucken Sie das veranderte Dokument aus
oder lassen Sie es am Bildschirm von Ihren
Kurteilnehmenden ausfiillen.

Losungen zum Arbeitsblatt

Die 13 Adjektive auf dem Krankenblatt sind:
gering, stark, normal, hoch, erh6ht, unterkihlt,
schnell, langsam, tastbar, schlafrig, angstlich,
rot und blass.

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

Referenzbild
Auf Seite 208 finden Sie das Krankenblatt.

Unterricht
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@ Vervollstandigen Sie die Tabelle so, dass der Name, die Art
und die Merkmale jeder Pflanze eingetragen sind.

Pflanze Merkmale

zierliche Blume mit

Schnittblume
LY glockenférmigen Bliiten

niedriger Strauch oder
Strauch
Topfpflanze

immergriine Pflanze
Grunpflanze | mit kleinen langlichen

Blattern

beliebtes Gewdirz fur
Heilkraut
Tomaten

sehr alt werdende,
Grinpflanze
immergriine Kletterpflanze

Grinpflanze |immergriine Pflanze
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13A. GARTEN PLANEN

Unterricht

Pflanze Name Art Merkmale
Wurzeln sind meist auch in
Enzian
Magenbitter
wachst meist im Schatten
Farn

vieler Baume

Johanniskraut

Teekraut ist gut gegen

Traurigkeit

Kaiserkrone

hoch wachsende,

prachtvolle Blume

Maiglockchen

duftende, aber sehr giftige

Frihlingsblume

Ry
bliht sowohl wild als auch
Margerite
im Garten
bliht im Sommer oftim
Mohn

Getreidefeld
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Pflanze

Name

Monchspfeffer

5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

Art

Merkmale

hoch wachsender Strauch,
auch mit vielen anderen

BlUtenfarben

Schnittblume

Kerne eignen sich gut zur

Selbstaussaat

Spierstrauch

bliht ab Mai mit grof3en

Blutendolden

Kiuchengewtirz und

Heilkraut
Hustentee
auch in vielen anderen
Tulpe
Blitenfarben
Teekraut ist gut gegen
Heilkraut

Husten und Erkaltung

Winterjasmin

ab Dezember blihender

Strauch
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Anleitung zum Arbeitsblatt
13A. Garten planen

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

Vergegenwartigen 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 fullen.

Interaktives Dokument auf der DVD

Auf der DVD befindet sich der Ordner
Materialien. Im Unterordner interaktive
Arbeitsblatter befindet sich ein veranderbares
Dokument mit der Kennung PDF.

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

Loschen Sie Inhalte der Spalten oder

Zeilen, sodass Ihre Kursteilnehmenden eine
Herausforderung, aber keine Uberforderung
erfahren, wenn sie die leeren Felder fiillen.

Drucken Sie die Ubungsblatter aus oder
lassen Sie es am Bildschirm von |hren
Kurteilnehmenden ausfillen.

Losungen zum Arbeitsblatt
Die Losungen zu diesen Arbeitsblattern finden
Sie auf den Referenzbildern.

Referenzbild

Auf den Seiten 199 und 200 finden Sie jeweils
drei Doppelseiten des Pflanzenbuchs mit den
Beschreibungen aller Pflanzen.

Unterricht
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Anleitung zum Arbeitsblatt
13B. Garten planen

Papier-Version Losungen zum Arbeitsblatt
Vergegenwartigen Sie sich die Kompetenzen Die Losungen zu diesen Arbeitsblattern finden
Ihrer Kursteilnehmenden. Sie auf den Referenzbildern.

Stellen Sie mit den bunt ausgedruckten Referenzbild

Bildern und deren Pflanzennamen ein Auf den Seiten 209 und 210 finden Sie jeweils
Memory-Spiel her. drei Doppelseiten des Pflanzenbuchs mit den

Beschreibungen aller Pflanzen.
Schneiden Sie dazu die Quadrate mit den
Bildern und Namen aus und kleben Sie sie auf
Pappkarton mit neutraler Riickseite.
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Margerite Efeu
Mohn Thymian
Eibe Kaiserkrone
Tulpe Enzian
Sonnenblume Veilchen

© 2010 Projekt Alphabit
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>$

Johanniskraut

Azalee

Monchspfeffer

Maiglockchen

Farn
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>

Akelei Bambus Basilikum
Osterglocke Salbei Seidelbast
Spierstrauch Winterjasmin
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REFERENZBILD KREDITVERTRAG ANDERN

Unterricht
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REFERENZBILD PFLEGE DOKUMENTIEREN Unterricht

Do\ Fr | Sa | Sc

Schmerzen

Selbst-

Schwindﬂgefﬂhl

einschatzung

Ubelkeit

keine Beschwerden

Il

——

trinkt nicht

__gering

Durst

stark

normal {

oS

‘I
|

- o ———

!
{

11

-

—hor;;es Fieber

erhoht

Temperatur

unterkuhlt

normal

e e e

!
{1

|

- - -——

schnell

largsam

normal

nicht tastbar

!
{

3 schl'(':ﬁrig

Reaktion

angstlich
normal

|
{

11

-_———r - -_——

rotes Gesicht

Aussehen

blasses Gesicht
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REFERENZBILD GARTEN PLANEN

5.4 Bilder, Fragen und Arbeitsblatter zu den Minispielen

< f - — B e
Akelei || Bambus ||
Hilbsche Zierpflanze. GroBes, grasamiges
Bliht im zweiten Jahr Gewdchs mit sich
nach der Aussoal. varholzenden,

Urform ist dunielblou. meterlangen Halmen.
Hat klgine, langliche
Bldtter.
Azalee | | Baosilikum | |
Miedrig wochsender Diesa Pllanzenart ist
Strauch. Verschiedene unentbehrlich zum
BlUtentarben, aber Wirzen von Gerichten.
meistens rot. Broucht Man zieht sie ous
besondere Erde Somen, die ous den
enistehen.

e E -

Efeu | | Enzian ||
Immergrine Kletter— Bitter schmeckendea
pllanze. Kann zwaonzig Wurzeln und Blatier
Meter hoch klettem mit leuchtend blouen
und vierhundert Jahre Blitenkelchen.
olt werden,

e F e
Eibe = | Farn ||
Immergriner Bawm, Grinpflonze,
der oft auch als Hecke Hat schon ge—
gehalten wird. Lasst formite Blatter. Kann
sich gut in Form im Schatten wachsen.
schneiden. Bildet keine Bllten.

i = M -
Johanniskraut || Maigléckchen | |
Aus den gelben Hibsche, kleine, weille
Bliten dieser Pflanze Blumen, de sehr schon
kann man &in wirkso— duften. Sie bllhen im
mes Mittel gegen Mai. Sind sehr giftig.
Traungkeit gewinnen. Mur zur Zierde!
Vemehrung aus
Somen.

- [ - 4
Kaiserkrone | | Margerite | | _“f
Prachtvolle Frihlings— Blume, die wild bliht
blume. Kann (ber und ouch zur Zierde
einen Meter hoch schon ist. BLOhE ab Mai
werden. Meist rot mit weiBen Bllten—
bllihend. blattem,
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210

Mohn | |

Dunkelrota Blilten,
Bliiht im Sommer oft
im Getredeleld, sieht
aber auch im Garten
schon aus.

Moénchspfeffer | |

Strauch, der ziemlich
hoch werden kann.
Man kann die Blotter
und Samen Zum
Wilrzen verwenden. Er
bliht in verschiedenen
Farben, zum Beispiel

Seidelbast ||

Ziemlich giftig. Die
rosaroten Blitan
dieses Strouchs
arschenen schon im
Februor und Marz. Sie
duften gut.

Sonnenblume | :'!

Zierpflanze mit grofBen,
gelbe Bliten. Wird im
Frilhjohr ous Somen
gezogen.

REFERENZBILD GARTEN PLANEN Unterricht

= ) "

Osterglocke | |

Gelb blihende Blume,
die im Herbst und
Winter als Zwiebel
gepflanzt wird, Beliebte
Jierpflonze.

e 5w

Salbei ||

mit blouen Bllten. Ist
auch gut bei Halsweh,

Spierstrauch ||

Diese Pllanze st en
beliebter Strauch.
Schmickt sich im Mai
mil vielen, weilan

Bliten. (

Tulpe ||

Schone Blume, die es
in vielen Farben gibt,
besonders typisch ist
aber rot.

e B
Veilchen | |

Kleine duftende
Frihlingspllanze, die
als Tes oufgegossen
bei Erkaltung und
Husten heilsom st
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6 Technisches

Ziel-Ordner wahlen
whokin sol Winterfest instafiet werden?

LJ Dias Setup wird Winteifest in der folgenden Ordner instalberen,

Klicken Sie auf “Weiter"', um fotzufshren. Kiicken Sie suf "Durchsuchen', falls Sie
einen anderen Ordner auswahlen méchten.

Mindestens 748,3 MB freier Speicherplatz ist erforderbch.

<Zuiick [ Weiter> |  Abbeechen

In diesem Kapitel erhalten Sie zusatzliche technische

Erlauterungen.

6.1 Einfihrung 211
6.2 Anpassen der Installation 211
6.3 Nutzungsmoglichkeiten 212
6.3.1 Installation bei eingeschrankten Schreibrechten 212
6.3.2 Installation zur Nutzung auf einem USB-Stick 212
6.4 Spielstande 212
6.4.1 Spielstand sichern 213
6.4.2 Spielstande auf einen neuen PC libertragen 213
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Technisches

6.1 Einfiihrung

Das Kapitel beschreibt verschiedene tech-
nische Hinweise, die fiir die Installation und
den Umgang mit dem Spiel wichtig sein
konnten. Im Abschnitt 6.2 wird beschrie-
ben, wie die Installation des Spiels auf die
Anforderungen von Bildungseinrichtungen
angepasst werden kann. Abschnitt 6.3
beschreibt mogliche Nutzungsformen fiir das
Spiel, die sich daraus ergeben. Abschnitt 6.4
schlie8lich beschreibt die Handhabung von
Spielstanden.

6.2 Anpassen der
Installation

Die gebrduchlichste Art das Lernspiel
WinTerresT auf Ihrem Computer zu installieren,
istim Handbuch beschrieben. Diese wird in
den meisten Fallen ausreichen, um das Spiel
auf dem eigenen Computer zu installieren und
zu spielen. Weitere Anpassungen sind dann
nicht notwendig.

Auf den Computern der Schulungsrdume
von Bildungseinrichtungen (z. B. in einem
Computerraum einer Volkshochschule)
kann es jedoch zu Einschrankungen kom-
men. Diese Computer sind haufig zum
Zwecke der einfacheren Wartung oder
aus Sicherheitsgriinden durch zusatzliche
MaBnahmen vor unberechtigtem Zugriff
geschitzt.

Die folgenden Hinweise beschreiben

die Voraussetzungen fiir 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.

© 2010 Projekt Alphabit

6.2 Anpassen der Installation

Voraussetzungen fiir 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 bendtigt, da die Spielstéande
standardmaBig unter diesen Ordner
gespeichert werden.

Probleme bei der Installation kann es geben,
wenn Sie nicht Gber die entsprechenden
Rechte verfligen. In diesem Fall wenden Sie

< Installation siehe
Seite 6 in dieser

. . X Mappe
sich bitte an lhren Computerverantwortlichen,
um das Spiel zu installieren.
In einigen Einrichtungen besitzen die Benutzer
keine Schreibrechte fiir die Ordner Eigene
< Sind Sie sich

Dateien bzw. Eigene Dokumente. Um die
Spielstande in einem anderen Verzeichnis
abzuspeichern, fiihren Sie bitte folgende
Schritte durch.

Schritte zur Anderung des Speicherpfades

« Offnen Sie die Datei saveGameFolder.txt im

unsicher, fragen
Sie bitte lhren
Computer-
verantwortlichen.

Installationspfad mit einem Texteditor.

« Andern Sie die Zeile

savePath = baSysFolder(“personal”) &
“Winterfest\”

indem Sie einen Pfad zu einem Ordner mit
Schreibrechten einfligen, z.B.

savePath =“D:\MeineSpiele\Winterfest\"

« Speichern und schlieBen Sie die Datei
saveGameFolder.txt .

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

6.3 Nutzungs-
moglichkeiten

6.3.1 Installation bei
eingeschriankten Schreibrechten
Sind fiir die Benutzer von Computern einer
Bildungseinrichtung gar keine oder nur einge-
schrankte Schreibrechte fiir die Ordner Eigene
Dateien bzw. Eigene Dokumente gegeben,
so empfiehlt sich eine Installation in einem
Ordner, fir den der Benutzer Schreibrechte
besitzt. AuBerdem sollte die Datei saveGame-
Folder.txt im Installationspfad wie oben
beschrieben gedndert werden.

6.3.2 Installation zur Nutzung auf
einem USB-Stick

Anstatt das Spiel auf einem festen Computer
zu spielen, konnen Sie eine Kopie auf einem
USB-Stick erstellen und das Spiel so anpassen,
dass auch die Spielstande auf dem USB-Stick
gespeichert werden. In diesem Fall kénnen
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
fur Sie zugdnglichen Ordner wie unter 6.3.1.
Kopieren Sie anschlieBend das gesamte
Installationsverzeichnis (etwa 700 MB) auf
einen USB-Stick. Abschlieend dndern sie
die Datei saveGameFolder.txt auf dem
USB-Stick, indem Sie Zeile savePath =
baSysFolder(“personal”) & “Winterfest\" in die
folgende @ndern savePath = _movie.path

B £ Dokumente und Einstelungen) vmuser\Eigene Dateien\Winterlest\savegame: (=] 5]
Datel Bearbeten Ansicht Favorten Extras 7 | o
Qs - © - 3] ) swm [ vt | [ _
Adresse [_.r C:Dokumenke und EinshellungenvmuseriEigens Datelen|Wintesfestisavegames ___"_l we-:hsehzu
| Ordner ® | [Z] wolFgang.txt
(B Destin o [ teddy.btxt
=] _i Eigene Duateien
ﬂ Eigene Bilder
j Eigene Musilk
=[] Winterfest
3 logs
L < = eqames

i) screenshots

= i Arbeitsplatz =
4| | * |
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Achtung. Das Starten des Lernspiels und der

Minispiellibersicht sind jetzt nicht mehr liber
die Links im Startmeni und auf dem Desktop
moglich. Stattdessen mussen Sie die Dateien

Winterfest.exe bzw. Ubersicht.exe auf dem

USB-Stick durch einen Doppelklick starten.

6.4 Spielstande

Ein Spielstand in Winterfest wird in einer Text-
Datei gespeichert, die nach dem Spielernamen
benannt ist. Fiir den Spielernamen Wolfgang
hei3t die Datei Wolfgang.txt, fiir einen
Spielernamen teddy heif3t die Datei teddy.txt.

Zu finden sind diese Dateien in einem

Ordner savegames, in dem alle Spielstande
gespeichert sind. Seit der Version 1.0 befindet
sich der Ordner savegames fiir PCs mit
Windows XP unter

C:\Eigene Dateien\Winterfest\savegames

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

I!’ » Biblotheken » Dokumente » Eigeme Dokumente » Wisterfet b uvegames

Cvganiseren =

Freigeben fie »  Brennen  Hewsr Ordner
B Deskicp

4 Bibliotheken
e Bilder

= Dokumnente

Bibliothek “Dokumente”

Holger.txt
Eigene Dokurnente
Citat
(] Meine Shapes
Updaters
WA Images
Winkerfest
logs
sregames
screenshots
Cdfentiiche Dokumente
o Musik

1 Element

v BR Fregegetien

Wurde die Installation wie unter 6.2 und
6.3 beschrieben angepasst, so wurde dort
moglicherweise ein anderer Ordner fiir die
Speicherstande 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 Spielstande auf einen neuen
PCiibertragen

Maochten Sie lhre Spielstande auf einen neuen
PC lbertragen (das Spiel muss dort bereits
installiert und wenigstens einmal gestartet
sein), kopieren Sie die Spielstdinde vom alten
PC (oder von der Sicherheitskopie) in den
Ordner savegames auf dem neuen PC.

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

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

: e

Spiel fortsetzen
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214

© 2010 Projekt Alphabit



7 Kontakt

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

7.1 Adressen 215
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Kontakt

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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8 Index

8.1 Stichwortverzeichnis 217

In diesem Teil der Mappe sind die wichtigsten Begriffe aus

allen Texten alphabetisch aufgelistet und mit Seitenzahlen
versehen.







Index

8.1
Stichwortverzeichnis

A

Adventure 25,29, 37, 38,53

Agent, padagogischer 33

Alltag 1, 25,28-33,53,57,63,67,71
Alphabit 1, 25,215

Arbeitsblatter 1, 85, 135,163-210

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
Gesprache 25,37, 40,42, 46
Gesundheitshinweise 22

H

Hakchen-Taste 38, 39, 43,57

Handbuch 5-23, 33, 38,53

Handwerkerviertel 27, 35,47, 48

Hauptmena 11, 41

Hilfesystem 33,57, 59, 61, 63, 65,67,69, 71,
73,75,77,79,81,83

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
Komplettlosung 44
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Kontakt 10,215

Kramerladen 35

Krankenstube 29, 35, 50, 132
Kreuz-Taste 38,42,43,57

Kiche 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

Losungsschritte 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

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

Ratsel 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
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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

\/
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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