Deutsch 1. Klasse

Das Programm besteht aus zwei Hauptteilen:
Heraushoren von Lauten / Schreiben von Wortern

Es wird mit einer ,,sprechenden Anlauttabelle gearbeitet. Beim
Anklicken eines Buchstabens mit der rechten Maustaste wird
der jeweilige Laut vorgesprochen.

Die akustische Analyse ist in mehrere Abschnitte aufgegliedert.
Es kann zwischen An- und Inlauten gewéhlt werden. Bei den
Anlauten konnen Buchstabenarten (Vokale, Konsonanten,
Umlaute und Diphthonge, Konsonantengruppen) getrennt oder
gemeinsam geiibt werden.
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Die Worter werden mit Bild und Sprachausgabe vorgege-

von Wortern mit vorgegebenem Buchstabenraster geiibt. Die

iﬂ’ i ~ ben. In 38 Einheiten zu je 6 Wortern wird das Schreiben
4 A

Buchstaben miissen in der richtigen Reihenfolge angeklickt

werden.
Mit dieser Ubung werden vollstindige Analyse-Synthese-
é;:i Prozesse vollzogen. Die Kinder gliedern das mit Sprachaus-
e gabe und Bild vorgegebene Wort akustisch durch und bauen
M , a - es synchron synthetisierend auf.

L Nach jeder erfolgreich durchgefiihrten Einheit folgt ein
' kleines Musikspiel zur Belohnung.

Deutsch 2. Klasse

Worter schreiben

378 Worter eines Grundwortschatzes, die zum allergroften Teil
durch Bild und Sprachausgabe vorgegeben werden, werden
hier geiibt. Die Reihenfolge der Liste kann ebenso verdndert
werden wie sie ergiinzt oder gekiirzt werden kann.

Die Worter werden nach dem System der S-Ficher-Kartei
geiibt.

Zu Beginn befinden sich lediglich in der untersten, grofen
Kiste 5 Worter. Wird die Kiste angeklickt, erscheint der
zugehorige Ubungsbildschirm.

Durch Abbildung und Sprachausgabe wird das zu schreibende
Wort vorgegeben.

In der ersten Kiste sind zusitzlich die Buchstaben des Wortes in ungeordneter Folge zu sehen. Sie miissen in

der richtigen Reihenfolge angeklickt werden.
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Bei Driicken der rechten Maustaste wird der Buchstaben-

s klang vorgesprochen.
| | sSP CH

In allen anderen Kisten miissen die Worter per Tastatur
geschrieben werden. Bei Fehlern werden die Buchstaben

automatisch eingeblendet. Gleich im Anschluss muss das
Wort ohne Buchstabenvorgabe noch einmal mit der Tastatur

geschrieben werden.

L Sp & Die Zahl gibt an, wie viele Worter sich in der aktuellen
2 - Kiste befinden. Die 5 Worter der Kiste werden durcheinan-
ﬂ Ceg - w - der geiibt. Wurde ein Wort zweimal richtig geschrieben,
'\t&‘ e o ’;J‘ ohne dass dazwischen eine Fehlschreibung lag, riickt das
- o Wort in die nichsthohere Kiste auf. Bei zwei Fehlern
rutscht das Wort wieder eine Kiste nach unten.

In der Liste aller Ubungsworter kann stets nachgesehen werden, welche Worter sich in welcher Kiste

befinden, bzw. welche bereits erfolgreich geiibt worden sind.

Die Worter, die mindestens zehnmal ohne Unterbrechung einer Fehlschreibung
richtig geschrieben wurden, scheiden aus dem Ubungszyklus aus. Sie gelten als
beherrscht und sind in der Liste dunkelgelb geférbt.

Alle anderen tragen die Farbe der Kiste, in der sie sich gerade befinden.

Mit dieser Methode, die wichtige Erkenntnisse der Lernpsychologie
beriicksichtigt, ist ein hoher Ubungserfolg gewihrleistet. Dadurch, dass in einer
Kiste nicht weitergearbeitet werden kann, wenn die Kiste darunter nicht
wenigstens 5 Worter enthilt, ist gewihrleistet, dass Worter nicht in einem
Rutsch durchgeiibt werden konnen, sondern die erforderlichen Ubungspausen
eingehalten werden.

Sitze schreiben

Hier stehen 50 Ubungseinheiten 4 3 Sitze zur Verfiigung. =
Jeder Satz wird einmal vollstindig diktiert und dann jedes }

Wort einzeln. :
= |
Die Worter konnen beliebig oft abgehort werden. Dazu ii
miissen nur die Edelweil3e unten angeklickt werden. L
Geschrieben wird mit der Tastatur. Wird der Hilfe-Murmel
angeklickt, erscheinen im oberen Bildteil die Buchstaben

des nichsten zu schreibenden Wortes.

Die Buchstaben sollen in der richtigen Reihenfolge
angeklickt werden. Fehleingaben konnen mit Hilfe eines
Radiergummis geldscht werden.

Biene

Floh

Kafer
Schmetterling
Ameise
Micke

Spinne

” N E— Wurde das Wort mit Hilfe der Buchstaben-Vorgabe richtig
Der Stukll | |sight - e geschrieben, muss es anschlieBend noch einmal ohne diese
3 _l N =/ Hilfe eingetippt werden.
nicht ——mehr | |ganz o7 ) . . e
Nach korrektem Verschriften aller 3 Sitze, einschlieBlich
\ _l der Satzschlusszeichen, wird ein Satzpuzzle sichtbar.

werden.

Die Puzzleteile miissen an die richtige Stelle geschoben

Bei richtiger Losung wird das farbige Bild sichtbar.



“Worter schreiben” wird hier ein zweites Mal
in einer spielerischen Form geiibt. .

Anfangs ist lediglich eine der 9 Abdeckplatten Lipif \ B
des Riitselbildes aufgedeckt. 9 Punkte kénnen '

g
pro Wort maximal erreicht werden. e ‘*

Zur Hilfe konnen weitere Platten aufgedeckt EL5
oder die Buchstaben zur Hilfe sichtbar

Worter raten _ T
Der Grofteil der Worter des Moduls S ‘ —'. 4

T ,
gemacht werden. Beides bringt Punktabzug. gl = | el
a
Few 1 Pk
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Blitzlesen

Dieses Lesespiel trainiert sowohl das
sinnerfassende Lesen als auch die Lesege-
schwindigkeit. Der kleine Text in der
Bildmitte bleibt stehen.

Er gibt Hinweise zu einem Losungswort.

Wird auf “Los” geklickt, erscheinen in den

Rahmen nacheinander jeweils eine halbe Wir brauchen diesen Gegenstand, damit Licht in
. . : : kommt und damit wir frische Luft

Sekunde lang 5 Worter. Das richtige Wort ist e

anzuklicken.

Bei einem Fehler gibt es Punktabzug, es ertont
ein Negativklang und das Bild zum falschen
Wort wird gezeigt. Die Worter werden so oft
gezeigt, bis eines angeklickt wird. Nach jedem
fiinften Wort wird die mogliche Punktzahl um
eins vermindert.

Wird das richtige Wort angeklickt, ertont ein Bestdtigungsklang und erscheint das Bild zum korrekten
Wort. Insgesamt werden iiber dreihundert solcher Texte angeboten.

Die Punktewertung erfolgt zusammen mit dem Modul "Worter raten”. Bei 60 Punkten wird ein
Murmelbild freigeschaltet. Jeweils 12 Murmelbilder fiillen ein DIN-A-4-Blatt. Die freigeschalteten Bilder
konnen ausgedruckt werden.

konnen Punktebilder bis zur automatisierten Erkennung
geiibt werden. Das Training erfolgt in Schritten. Zuerst
wird das Erkennen der Punktebilder bis 10 trainiert. Wenn B
diese sicher auf einen Blick erfasst werden, sollte das P
X

Punktebilder

Fiir schwache Schiiler ist die Orientierung an einer sicher a4 I 2

aufgebauten Zahlbildvorstellung entscheidende Vorausset- -

zung fiir Erfolg im Mathematikunterricht. Mit Murmelsoft — ‘
i

01234567890
Ergéinzen auf 10 geiibt werden. AnschlieBend kann die =

Erweiterung auf 20 und schlieBlich auf 100 erfolgen.

a -

1 v {."?.e: e .,:‘
Nacheinander werden 10 Punktebilder sichtbar. Moglichst s ;’f @/_ - =
schnell sind die richtigen Zahlen anzuklicken. Die Zeit b = | -f/€
wird gestoppt und angezeigt.




Spiel.

fehlenden.

Ist die Zahlbildvorstellung griindlich abgesichert, konnen
damit auch die Rechenoperationen Addition und
Subtraktion einsichtig gemacht werden. Es werden in
animierter Form Punktebilder gezeigt, die sich vereinigen
oder trennen. Im abgebildeten Beispiel steht zu Beginn
links das Punktebild der 10. Sieben Punkte bewegen sich
nacheinander von dort weg nach rechts. Es soll der
passende Rechensatz einschlieBlich des korrekten

e
|, &=

Rechenzeichens eingegeben werden, hier also 10 — 7 = 3. @
Nach jeder erfolgreichen Einheit (6 Aufgaben) des .rw:

Erkennens von Rechensitzen bis 10 folgt ein Schitz-Spiel. h \ iﬁ :
Es soll geschitzt werden, wie oft eine kleine Fldche in

eine grof3e passt. Nach den Aufgaben bis 20 gibt es Symmetrie-Spiele. Das richtige Spiegelbild ist in den
Spiegel zu ziehen.

7T

Rechnen 0 bis 10

Das reine Rechentraining kann mit Murmelsoft in stark differenzierter Form
geschehen. So kann jeweils zwischen 6 Aufgabenformen gewihlt werden.

Beim Klicken auf den
Uhrenmurmel wird die erste von
9 Aufgaben aufgerufen. Kann sie
nicht gelost werden, wird beim
Klicken auf den Fragezeichen-
Murmel ein Hilfe-Punktebild
eingeblendet.

Fiir jede richtige Losung, die
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. Beispiel | Beispie
3+5=.. g-5=.. |
| e T i
| Beispial | Beispiel
24.=T7 [ 18-.=13
ikl e
| Baispiel | Beispiel
|' .+5=9 | | .-6=2
- i

Nach jeder erfolgreichen Einheit “Erkennen bis 10” oder
“Erkennen bis 20” folgt ein Dreier-Memory.
Es miissen immer drei gleiche Zahlen aufgedeckt werden.
Der 1.Stapel enthilt die Zahlen in Ziffern, der 2. in

Punktebildern und der 3. in Sprachausgabe.

Nach dem “Erkennen bis 100” gibt es Ballon-Erginzungs-

Die Erginzungsaufgaben sind ganz dhnlich aufgebaut. Dort
muss nicht die Zahl der angezeigten Punkte angeklickt
werden, sondern die Zahl der bis 10 (bzw. 20 oder 100)

- .
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ohne Hilfe zustande gekommen ist, wird ein Puzzleteil
sichtbar. Die 9 Puzzleteile miissen im Anschluss zu einem
richtigen Bild zusammengefiigt werden.



Nach der Losung der 9. Aufgabe ohne Hilfe wird rechts oben in der Stoppuhr die benotigte Zeit
angezeigt.

Es gibt 25 Textaufgaben zu jedem Zahlenbereich. ;;_7‘__’ > ‘:‘
Zunichst sind die Aufgabe und 6 Auswahlantworten prre i,
sichtbar. i o 5.5

[ ,D‘l_lnqiallwnﬁethuBbd.L
Beim Anklicken des Aufgabenzettels wird die Aufgabe 4 Mﬁ%ﬁ | = roesese. o B
vorgelesen. Ist die Aufgabe 16sbar, sind die richtigen ; B & PrCanna, PRREAOLITI= . 1
Rechensiitze anzuklicken. Manchmal gibt es eine, - i
manchmal zwei Losungen. Hat die Aufgabe keine Losung, I R LS
ist “Unsinn” zu wihlen. Das Kind kann sich mit dem . I ' e
Fragezeichen-Murmel eine Hilfe aufrufen. P )

eno gt Ny e ™

In einem zweiten Schritt ist die richtige Anwort ostan. :" h'é ]
einzugeben.

Rechnen zwischen 0 und 20

Hier gibt es zwei groBe Ubungsfelder, die ihrerseits wieder in die oben genannten 6 Aufgabentypen
ausdifferenziert sind: Rechnen zwischen 10 und 20 / Zehneriibergang.

Im Zahlenbereich 10 bis 20 bestehen die Puzzles aus 12 Teilen, die jeweils ein Murmel-Spiegelbild
ergeben.

Die Aufgaben mit Zehneriibergang stellen eine der Kernstellen des Mathematik-Anfangsunterrichts dar.
Die Punktebilder, die nur bei Bedarf angezeigt werden, geben hier eine wesentliche Hilfestellung.
Voraussetzung ist allerdings, dass das Punktebildmodell zuvor durch ausfiihrliches Training automatisiert
worden ist.

Auch fiir diesen Zahlenbereich werden 25 Rechengeschichten angeboten.

Rechnen 0 bis 100

Hier kann zunichst festgelegt werden, ob die Rechenzah-
len Zehner (Bsp.:30), Einer (Bsp.:4) oder ZehnerEiner
(Bsp.:34) sein sollen. Innerhalb dieser 5 Gruppen kann ol - .
wieder aus den oben genannten 6 Aufgabentypen gewihlt i B Zahner et _f-; Beispe: 70-3=. 3

- -
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Zehner /&% Baispiel: 40+ 30=.% i d)
\;{. i
" ] IS

werden. Es konnen also im Zahlenraum O bis 100 dreiBig A zemmerkiner  zamer (@) Boipiel: 34-20=.

. . — e — = et
verschiedene Aufgabentypen geiibt werden. ¢ e . _.
I_bZahner!:mer Einar . I_BﬂSFllal 34 4+9=. ‘j

pen g ¢ ERASSNE

Das Kind, der Lehrer oder die Eltern konnen gezielt die T —
: . . nar Einer ner ik iner i) = =, 5 FE
Aufgaben bestimmen, die gerade gebraucht werden. s N
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Es werden 10 Aufgaben gestellt. Durch Anklicken des
Fragezeichen-Murmels kann eine Hilfe angefordert
werden. Sie zeigt bei der Addition den ersten Summanden
und bei der Subtraktion den Minuenden.

Eine Einheit besteht aus 10 Aufgaben. Ihre erfolgreiche
Bearbeitung ergibt einen Rechenpunkt. AuBlerdem wird die
benotigte Zeit gestoppt und angezeigt.

Auch fiir diesen Zahlbereich werden 25 Rechengeschich-
ten angeboten.

Mit Hilfe der Rechenpunkte konnen Spiele freigeschaltet "
werden. Es gibt drei Spiele zur Auswabhl. Fiir “Angeln” et . I ""ﬁ | —

. . . . Angeln
benotigt man einen Rechenpunkt, fiir das Hiipfspiel zwei )

und fiir die Goldsuche 3. 5|
Hupf weg! g
&% 1

Goldsuche 129 339

Einmaleins

Das Einmaleins wird mit 7 verschiedenen Modulen geiibt. Es geht um das Verstdndnis und die
Automatisierung.

1-1 erkennen: zeitlich sukzessiv

In einer Animation werden immer gleich viele Punkte zu einem Bild zusammengefiigt. Eine passende
Malaufgabe ist zu schreiben.

1-1 erkennen: raumlich simultan

Die zur Abbildung passende Malaufgabe ist zu schreiben. Die Kinder konnen hier auf die Addition
gleicher Summanden zuriickgreifen.
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Bei richtiger Losung werden in beiden Modulen 10 schwebende und sich bewegende Zahlenkugeln
sichtbar. Neun davon gehoren einer 1¢1-Reihe an. Die falsche 10. Zahl soll angeklickt werden. Im Bild ist
eine falsche Kugel angeklickt worden. Wurde die Zahl gefunden, die nicht zur Einmaleinsreihe gehort, ist
die fehlende Zahl einzugeben.
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1-1-Zahlen im Hunderterfeld

In einem Hunderterfeld wird eine Zahl hervorgehoben. Mit Hilfe einer Bildschirmtastatur ist eine
passende Einmaleinsaufgabe zu schreiben. Nach einer Sechser-Einheit werden im Anschluss 1-1-
Aufgaben aufgedeckt. Die Ergebniszahlen sind im Hunderterfeld anzuklicken.

1-1-Rechtecks-Inhalte

Es ist zu bestimmen, wie oft ein Quadrat in ein vorgegebenes rotes Rechteck passt. Die Zeichnung legt
die Verwendung einer 1+1 Aufgabe nahe. Als Belohnungssequenz nach einer Ubungseinheit von 6
Aufgaben folgt ein 1-1-Memory-Spiel.

T

1:1-Zerlegung von Rechtecken in Streifen

Eine zum Streifenbild passende Geteiltaufgabe ist zu schreiben. Im Beispiel wurde das Rechteck, das aus
27 kleinen Quadraten bestand, in 3 Reihen zerlegt. Also lautet der Term 27:3. In jedem Streifen sind 9
Quadrate. Nach sechs Aufgaben folgt ein Geteilt-Memory

Murmelsoft - Lernprogramme fiir die 1. und 2. Klasse 7



1-1-Training

Die Einmaleinsreihen kdnnen getrennt und durcheinander geiibt werden. Hier geht es um die so wichtige
Automatisierung. Deshalb spielt das Tempo hierbei eine grof3e Rolle. Die Zeit wird gestoppt und in einem
Highscore festgehalten.

In einer Ubungseinheit werden 9 Aufgaben gestellt. Rechts oben wird angezeigt, wie viele Aufgaben
bereits gelost worden sind. Nach dem Klicken des Uhrenmurmel wird die erste Aufgabe gezeigt und die
Stoppuhr lduft an.

W Yoy

W\ 1-1 Reihen %)
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1:1-Training

Das Uben hin zur Automatisierung des kleinen 1:1 erfolgt (\" > -

wie beim 1-1 nach Reihen getrennt und gemischt. Der —_— Best I-JJJLIF igen
Ubungsverlauf ist derselbe wie beim 1-1. Auch hier kann ; 1:2 sy e
das Kind sich jeweils eine Hilfe anzeigen lassen. Sie i x| :,. e
besteht aus Rechtecksstreifen. t :: RS |'s Mo
Die Ergebnisse der 1-1, bzw. 1:1-Trainingseinheiten Y VN BN e
werden in einem Highscore angezeigt. Die jeweils 10 ’ 5d ] ;: -
besten Leistungen einer Reihe werden mit Datum und dw| sl 5 Mo 1Mz2004
bendtigter Zeit dargestellt. Dabei werden nur die Werte k 5 B8 Al

des jeweils iibenden Kindes beriicksichtigt, um wﬁ%
unerwiinschtes Konkurrenzverhalten zu vermeiden. -t -

Voraussetzungen:

mindestens Pentium 200, Arbeitsspeicher mind. 128 MB (lduft aber auch mit 64 MB), CD-ROM-
Laufwerk, Soundkarte, Betriebssystem: Windows 95, 98, ME, 2000, XP, VISTA

Bestellung:

Die Programme sind zu erhalten bei Wilfried Metze, Am Waidmannseck, 13437 Berlin. Das gesamte
Paket kostet 18 Euro, zzgl. Versandkosten (innerhalb Deutschlands 1,50 Euro).

Die Programme werden ausfiihrlich dargestellt im Internet unter: www.murmelsoft.de. Dort gibt es auch
ein Formular, mit dem direkt bestellt werden kann. Fiir Schulen und Sammelbesteller gibt es gesonderte
Konditionen.

© Wilfried Metze
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