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Lernprogramme fir die 1. und 2. Klasse &
9 8 e -
Das Programm besteht aus zwei Hauptteilen: Q X & ;
Heraushoren von Lauten / Schreiben von Wortern ol Madbel MR GEEE LA B
3 ® =

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

o

o
e
x
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Die akustische Analyse ist in mehrere Abschnitte aufgegliede
Es kann zwischen An- und Inlauten gewahlt werden. Bei den é iy
Anlauten kdnnen Buchstabenarten (Vokale, Konsonanten, - h‘%*&h
Umlaute und Diphthonge, Konsonantengruppen) getrennt oder
gemeinsam geulbt werden.

Die Worter werden mit Bild und Sprachausgabe vorgege-

idr' ben. In 38 Einheiten zu je 6 Wértern wird das Schreiben

i"‘ von Wortern mit vorgegebenem Buchstabenraster getibt. Die

A A Buchstaben missen in der richtigen Reihenfolge angeklickt

werden.
Mit dieser Ubung werden vollstandige Analyse-Synthese-
Prozesse vollzogen. Die Kinder gliedern das mit Sprachaus-
gabe und Bild vorgegebene Wort akustisch durch und bauen
Q . es synchron synthetisierend auf.

=z 5{?

S

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

Worter schreiben

378 Worter eines Grundwortschatzes, die zum allergrof3ten Tga
durch Bild und Sprachausgabe vorgegeben werden, werden !

|

- and
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hier geubt. Die Reihenfolge der Liste kann ebenso verandert
werden wie sie erganzt oder gekurzt werden kann.

Die Worter werden nach dem System @eFacher-Kartei
gelbt.

Zu Beginn befinden sich lediglich in der untersten, grol3en i
Kiste 5 Worter. Wird die Kiste angeklickt, erscheint der w —
zugehorige Ubungsbildschirm. i i

Durch Abbildung und Sprachausgabe wird das zu schreibende
Wort vorgegeben.

e
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In der ersten Kiste sind zuséatzlich die Buchstaben des Wortes in ungearBokge zu sehen. Sie mussen in
der richtigen Reihenfolge angeklickt werden.



Bei Driicken der rechten Maustaste wird der Buchstaben-
| | klang vorgesprochen.

In allen anderen Kisten missen 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.

Die Zahl gibt an, wie viele Worter sich in der aktuellen
Kiste befinden. Die 5 Worter der Kiste werden durcheinan-
der gelibt. Wurde ein Wort zweimal richtig geschrieben,
ohne dass dazwischen eine Fehlschreibung lag, rickt das
Wort in die nachsthoéhere Kiste auf. Bei zwei Fehlern
rutscht das Wort wieder eine Kiste nach unten.

In der Liste aller Ubungsworter kann stets nachgesehen werden, welcher\aiort in welcher Kiste
befinden, bzw. welche bereits erfolgreich gelibt worden sind.

Die Worter, die mindestens zehnmal ohne Unterbrechung einer Fehlschreibur
richtig geschrieben wurden, scheiden aus dem Ubungszyklus aus. Sie gelten

beherrscht und sind in der Liste dunkelgelb gefarbt. 5:‘_-‘:_"3'

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

L . C . . Schmaettarling
Mit dieser Methode, die wichtige Erkenntnisse der Lernpsychologie ﬁ,tl" ol

beriicksichtigt, ist ein hoher Ubungserfolg gewéhrleistet. Dadurch, daseen Micke
Kiste nicht weitergearbeitet werden kann, wenn die Kiste darunter nicht

wenigstens 5 Worter enthalt, ist gewahrleistet, dass Worter nichhanei

Rutsch durchgeiibt werden kénnen, sondern die erforderlichen Ubungspausel
eingehalten werden.

Sétze schreiben

Hier stehen 50 Ubungseinheiten a 3 Satze zur Verfiigung. | —
Jeder Satz wird einmal vollstandig diktiert und dann jedes s

Wort einzeln. N ?

"
Die Worter kénnen beliebig oft abgehort werden. Dazu E ! -
missen nur die Edelweil3e unten angeklickt werden. | 4
Geschrieben wird mit der Tastatur. Wird der Hilfe-Murmel }

angeklickt, erscheinen im oberen Bildteil die Buchstaben
des nachsten zu schreibenden Wortes.

Das Auto hdlt vor der

» - w
-

Die Buchstaben sollen in der richtigen Reihenfolge ==
angeklickt werden. Fehleingaben kdnnen mit Hilfe eines & aeu
Radiergummis gel6scht werden.

"] S Wurde das Wort mit Hilfe der Buchstaben-Vorgabe richtig

On it (st | N TEm geschrieben, muss es anschlieend noch einmal ohne diese
(= = —1 —‘i 1= Hilfe eingetippt werden.

nicht — mehr-| ganz e 7 |

\ Nach korrektem Verschriften aller 3 Satze, einschliellich
\ ‘1 w‘ —] der Satzschlusszeichen, wird ein Satzpuzzle sichtbar.

Die Puzzleteile miissen an die richtige Stelle geschoben
werden.

Bei richtiger Losung wird das farbige Bild sichtbar.



Worter raten ?“" - . T3
Der Grof3teil der Worter des Moduls = \.

“Worter schreiben” wird hier ein zweites Mal I‘ i o T
in einer spielerischen Form gelbt. i N_ v E_ d_ ! :
Anfangs ist lediglich eine der 9 Abdeckplatten Lp f

des Ratselbildes aufgedeckt. 9 Punkte kénner
pro Wort maximal erreicht werden.

Zur Hilfe kénnen weitere Platten aufgedeckt :‘3*_,&
oder die Buchstaben zur Hilfe sichtbar '
gemacht werden. Beides bringt Punktabzug.

2]} ﬂ
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 L&sungswort.

Wird auf “Los” geklickt, erscheinen in den

Rahmen nacheinander jewe”S eine halbe Wir brauchen diesen Gegenstand, damil Licht in
I : : : die Hous mmt und damit wir frische Luft

Sekunde lang 5 Worter. Das richtige Wort ist Btk aan i

anzuklicken.

Bei einem Fehler gibt es Punktabzug, es ert6
ein Negativklang und das Bild zum falschen
Wort wird gezeigt. Die Woérter werden so oft
gezeigt, bis eines angeklickt wird. Nach jede
funften Wort wird die mdgliche Punktzahl um
eins vermindert.

Wird das richtige Wort angeklickt, ertont ein Bestatigungsklang undheiiat das Bild zum korrekten
Wort. Insgesamt werden Uber dreihundert solcher Texte angeboten.

Die Punktewertung erfolgt zusammen mit dem Modul "Wérter raten”. Bei 60 Runkird ein
Murmelbild freigeschaltet. Jeweils 12 Murmelbilder fullen ein DAN4-Blatt. Die freigeschalteten Bilder
kénnen ausgedruckt werden.

Punktebilder

Fur schwache Schiiler ist die Orientierung an einer sichelfdlie = 17N

aufgebauten Zahlbildvorstellung entscheidende Vorausse '

zung fur Erfolg im Mathematikunterricht. Mit Murmelsoft |

kénnen Punktebilder bis zur automatisierten Erkennung

gelibt werden. Das Training erfolgt in Schritten. Zuerst & 44

wird das Erkennen der Punktebilder bis 10 trainiert. Wenr¥,

diese sicher auf einen Blick erfasst werden, sollte das "
g

—

Ergéanzen auf 10 gelibt werden. AnschlieBend kann die
Erweiterung auf 20 und schlieZlich auf 100 erfolgen.

Nacheinander werden 10 Punktebilder sichtbar. Moglichs |y e s 3 & Ey
schnell sind die richtigen Zahlen anzuklicken. Die Zeit =% % -
wird gestoppt und angezeigt.



Nach jeder erfolgreichen Einheit “Erkennen bis 10" oder
“Erkennen bis 20" folgt ein Dreier-Memory.

Es missen immer drei gleiche Zahlen aufgedeckt werden.
Der 1.Stapel enthalt die Zahlen in Ziffern, der 2. in
Punktebildern und der 3. in Sprachausgabe.

Nach dem “Erkennen bis 100" gibt es Ballon-Erganzungs-
Spiel.

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

Ist die Zahlbildvorstellung griindlich abgesichert, konnen *f’ | —
damit auch die Rechenoperationen Addition und .
Subtraktion einsichtig gemacht werden. Es werden in ﬂ 222 22020 B
animierter Form Punktebilder gezeigt, die sich vereinigen :

oder trennen. Im abgebildeten Beispiel steht zu Beginn I
links das Punktebild der 10. Sieben Punkte bewegen sich

nacheinander von dort weg nach rechts. Es soll der 10 3. | &
passende Rechensatz einschliel3lich des korrekten \ ;
Rechenzeichens eingegeben werden, hier also 10 -7 =:

) -
I_ .I._ \.-.'- '_
Nach jeder erfolgreichen Einheit (6 Aufgaben) des "N \t:‘:ﬂl &_“ e {‘A/i

Erkennens von Rechensatzen bis 10 folgt ein Schéatz-Spit
Es soll geschatzt werden, wie oft eine kleine Flache in
eine grof3e passt. Nach den Aufgaben bis 20 gibt es Symmetrie-SpieldcBiigerSpiegelbild ist in den

Spiegel zu ziehen.
>§" > — WLz
v ¥ K

al
:

Rechnen 0 bis 10
Das reine Rechentraining kann mit Murmelsoft in stark differenzidrtem

geschehen. So kann jeweils zwischen 6 Aufgabenformen gewéahlt werden. | Betsplel { Beispiel
Beim Klicken auf den S o
Uhrenmurmel wird die erste von | s FRer
9 Aufgaben aufgerufen. Kannsie | ., .. | | . -3
nicht gelost werden, wird beim ' = =
Klicken auf den Fragezeichen- RS
Murmel ein Hilfe-Punktebild B oo b
eingeblendet. i el

Fur jede richtige Losung, die

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

Murmelsoft - Lernprogramme flr die 1. und 2. Klasse 4



Nach der Losung der 9. Aufgabe ohne Hilfe wird rechts oben in der Stoppuhr die benoiiigte Ze
angezeigt.

Es gibt 25 Textaufgaben zu jedem Zahlenbereich. ,_f’\ > - ,‘ J’
Zunachst sind die Aufgabe und 6 Auswahlantworten = . =
sichtbar. e 20-5-3=...

"\ Diar 1 spieit gegen die 1b Fufiball
Beide Monnschoftan haben je 10

Beim Anklicken des Aufgabenzettels wird die Aufgabe | Fetplr s Tovan i 19:5%3= W
vorgelesen. Ist die Aufgabe lésbar, sind die richtigen ; it O [ e
Rechensiatze anzuklicken. Manchmal gibt es eine,

manchmal zwei Lésungen. Hat die Aufgabe keine Losung

ist “Unsinn” zu wahlen. Das Kind kann sich mit dem

20-10-2=...
5+3+2=..

Unsinn

Fragezeichen-Murmel eine Hilfe aufrufen. “ :5
) ) o . riibraanlll (Ve - B0 .
In einem zweiten Schritt ist die richtige Anwort Modcher m\y d - ; ‘

einzugeben.

Rechnen zwischen 0 und 20

Hier gibt es zwei groRe Ubungsfelder, die inrerseits wieder in die oben gemaémiufgabentypen
ausdifferenziert sindRechnen zwischen 10 und 20 / Zehnertbergang

>
| .
VAN T

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

Die Aufgaben mit Zehneriibergang stellen eine der Kernstellen des Maikefndangsunterrichts dar.
Die Punktebilder, die nur bei Bedarf angezeigt werden, geben hier eine vigsemilfestellung.
Voraussetzung ist allerdings, dass das Punktebildmodell zuvor durch ausfuhflietiiag automatisiert
worden ist.

Auch fir diesen Zahlenbereich werden 25 Rechengeschichten angeboten.

Rechnen 0 bis 100 —

Hier kann zunachst festgelegt werden, ob die Rechenzah& " A N e
len Zehner (Bsp.:30), Einer (Bsp.:4) oder ZehnerEiner 3-” :
(Bsp.:34) sein sollen. Innerhalb dieser 5 Gruppen kann -

wieder aus den oben genannten 6 Aufgabentypen gewéh; A Zehner Ener_) [ -ty "

= A\
f - - .
By Zshner Zehnar '.-r"l Beispiel: 40+ 30 = )\_

- —_— . ——

werden. Es kdnnen also im Zahlenraum 0 bis die€i3ig e
verschiedene Aufgabentypen gelibt werden.

B ZehnerEiner  Zehner %:_,"‘ Belspiel: 34-20=, © A

— Bt s ]

e ZehinerEinar Einar .':' Beispiel: 34 4
= m— —-.'"' r —
-

Das Kind, der Lehrer oder die Eltern kénnen gezielt die

. . S Zohnarbines  ZehnerEinar fp ) Beispiel: 81- 34=_5 [
Aufgaben bestimmen, die gerade gebraucht werden. M i K oy )

Murmelsoft - Lernprogramme flr die 1. und 2. Klasse 5



Fragezeichen-Murmels kann eine Hilfe angefordert
werden. Sie zeigt bei der Addition den ersten Summande!
und bei der Subtraktion den Minuenden.

Eine Einheit besteht aus 10 Aufgaben. Ihre erfolgreiche ; il
Bearbeitung ergibt einen Rechenpunkt. Au3erdem wird di
bendtigte Zeit gestoppt und angezeigt.

Es werden 10 Aufgaben gestellt. Durch Anklicken des y 4 .

00000 cssen
0000 ce8en
ssces sosse 5
0000 00008

=
’.I r

Auch fur diesen Zahlbereich werden 25 Rechengeschich- 4’.«,; ‘,

ten angeboten. ’l@/ " '

Mit Hilfe der Rechenpunkte konnen Spiele freigeschaltet ':.-" ’
werden. Es gibt drei Spiele zur Auswahl. Fir “Angeln” — Angeln I"'/
und fur die Goldsuche 3. N ¥

bendtigt man einen Rechenpunkt, fur das Hipfspiel zwei <
Hipf weg! ﬁg .
66 I

Goldsuche " . 33
EIETE =

Einmaleins

Das Einmaleins wird mit 7 verschiedenen Modulen gelibt. Es geht um das Mbristaind die
Automatisierung.

1-1 erkennen: zeitlich sukzessiv

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

1-1 erkennen: raumlich simultan

Die zur Abbildung passende Malaufgabe ist zu schreiben. Die Kinder konnen hier sAddiieon
gleicher Summanden zurtckgreifen.

SEeEe =
a0 @
&_ —

v sEEEs @

- e @
- SEEEE &
D BEEes &

R
y W

(O

L § i

L § L

L i

L

1

!

¢

g

v‘

F1 1Y tu

Seeese @

¥

Bei richtiger LOsung werden in beiden Modulen 10 schwebende und sich bewegendekdgkla
sichtbar. Neun davon gehdren einer 1+1-Reihe an. Die falsche 10. Zahl solliakgeldrden. Im Bild ist
eine falsche Kugel angeklickt worden. Wurde die Zahl gefunden, die nicht zur EBmsedihe gehort, ist
die fehlende Zahl einzugeben.

Murmelsoft - Lernprogramme flr die 1. und 2. Klasse 6



1-1-Zahlen im Hunderterfeld

In einem Hunderterfeld wird eine Zahl hervorgehoben. Mit Hilfe einer Biitsatastatur ist eine
passende Einmaleinsaufgabe zu schreiben. Nach einer Sechser-Einheit iwesdeschluss 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 Rlegatsst. Die Zeichnung legt
die Verwendung einer 1+1 Aufgabe nahe. Als Belohnungssequenz nach einer UbungseinBeit von
Aufgaben folgt ein 1-1-Memory-Spiel.

1-1-Zerlegung von Rechtecken in Streifen

Eine zum Streifenbild passende Geteiltaufgabe ist zu schreiben. Im Beispide das Rechteck, das aus
27 kleinen Quadraten bestand, in 3 Reihen zerlegt. Also lautet der TeBnl@fedem Streifen sind 9
Quadrate. Nach sechs Aufgaben folgt ein Geteilt-Memory

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



1-1-Training
Die Einmaleinsreihen kdnnen getrennt und durcheinander getbt werden. Hier gehdas sowichtige

Automatisierung. Deshalb spielt das Tempo hierbei eine grof3e Rolle. Diavizdigestoppt und in einem
Highscore festgehalten.

In einer Ubungseinheit werden 9 Aufgaben gestellt. Rechts oben wird aggexie viele Aufgaben

bereits geldst worden sind. Nach dem Klicken des Uhrenmurmel wird die Asgabe gezeigt und die
Stoppuhr lauft an.

- -4 ) =N |

\ 1-1 Reihen %)

\ _r.’( 2er_1 f”«_ M‘L :_' _w]

(}5er t,; Enrl \[ Ter

) aef] & 9er e 'Jl
\5*'

1:1-Training

Das Uben hin zur Automatisierung des kleinen 1:1 erfolgt
wie beim 1-1 nach Reihen getrennt und gemischt. Der
Ubungsverlauf ist derselbe wie beim 1-1. Auch hier kann
das Kind sich jeweils eine Hilfe anzeigen lassen. Sie N
besteht aus Rechtecksstreifen. l‘

(wa)

estleistungen

Dt Zeit:
. Mo.23Feb2004 12 Sek
. Mi, 18. Feb 2004 145 Sek.
. Mo, 1.Mmz2008 148 Sek
. ML 3Mz2004 158 Sek
17.4 Sek.
. Mi25 Feb2004 202 Sek
5 Di, 2. Mrz 2004 21.4 Sex.
3 DI, 2. Mrz 2004 324 Sex

L8 Mrz2008 386 Sek

¥
|
N

-y

Die Ergebnisse der 1-1, bzw. 1:1-Trainingseinheiten
werden in einem Highscore angezeigt. Die jeweils 10
besten Leistungen einer Reihe werden mit Datum und

fFopEgs§E]
<
g

SRR N E A TSI
L}
{

M
5 L
s

benotigter Zeit dargestellt. Dabei werden nur die Werte ' Pt i i
des jeweils Gibenden Kindes bertcksichtigt, um .ﬁg
unerwinschtes Konkurrenzverhalten zu vermeiden. ‘~‘ ' -

Voraussetzungen:

mindestens Pentium 200, Arbeitsspeicher mind. 128 MB (lauft aber auch mit 64 NIBR@M-
Laufwerk, Soundkarte, Betriebssystem: Windows 95, 98, ME, 2000, XP.

Bestellung:

Die Programme sind zu erhalten bei Wilfried Metze, Am WaidmannstE8437 Berlin. Das gesamte
Paket kostet 15 Euro, zzgl. Versandkosten (innerhalb Deutschlands 1,50 Euro).

Die Programme werden ausfuhrlich dargestellt im Internet unter: wwvmeisoft.de. Dort gibt es auch
ein Formular, mit dem direkt bestellt werden kann. Fir Schulen und Samredlbegibt es gesonderte
Konditionen.

© Wilfried Metze
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