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Uberblick

Im Ordner 4.5 Lernprogramme finden Sie RagTime-Dokumente, die von den Ler-
nenden am Bildschirm zu bearbeiten sind. Einige Lernprogramme konnen in spie-
lerischem Wettbewerb von bis zu finf Schilerinnen an einem Computer ,,abgear-
beitet* werden.

Oft kénnen Sie allein durch Einfligen anderer Daten z.B. aus einem Erdkunde- ein
Mathematik-Programm erzeugen. Vielleicht lesen Sie deshalb auch die Beschrei-
bung solcher Dokumente, deren Inhalt Sie weniger interessiert. Moglicherweise
konnen Sie auch diese Dokumente flr lhre Arbeit nutzen.
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Multiple-Choice

i Start Aufgaben: 11\
BeSt-Test richtio: 7
Aufgabe Mote: 3,2

10.000 krmv/h schnell:
v Strahlen

radi oaktive Strahlen
a- Strahlen

p- Strahlen

080 - |

Sie haben eine Ladung von zwei Protonen und sind etwa

Mit diesem Dokument kann man einen
Lernstoff mit Multiple-Choice-Aufga-
ben am Bildchirm ,,pauken®.

Klicken Sie zuerst auf den Start-Knopf,
um die Bewertung zuriick zu stellen.
Wibhlen Sie dann die lThrer Meinung
nach richtige Antwort per Mausklick
auf den davor befindlichen Knopf. Da-
nach wird die richtige Antwort mit ei-
nem Punkt markiert. Die nichste Auf-
gabe erhalten Sie durch einen Maus-
klick auf Aufgabe.

Rechts oben sehen Sie jeweils die Zahl
der bearbeiteten und der richtig gel6s-
ten Aufgaben und eine Bewertung in
Form einer Note.

Dieser Test enthalt Aufgaben zur
Atomphysik. Wenn Sie diesen Test fiir
andere Zwecke verwenden wollen, 6ff-
nen Sie im Inventar des Dokumentes
das Rechenblatt Aufgaben. Hier kénnen
Sie ab Zeile 33 und Spalte C eigene
Aufgaben mit bis zu funf Auswahl-
Antworten in der vorgegebenen Struk-
tur eingeben. Sichern Sie anschliel3end
das Dokument unter einem geeigneten
Namen.
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Bild-Klick

Welche Tidtigkeit wird im Bild dargestelit?

Klicke auf das passende Wort!

helfen

X bremsen
fahren
helfen
kochen
platzen
sitzen
wirfeln

2001 Best

Bei diesem Dokument handelt es sich
um ein kleines Lernprogramm fur die
Arbeit am Bildschirm. In diesem Bei-
spiel geht es darum, das Sprach-
verstandnis von deutschen Verben zu
testen, zu Gben und zu férdern.

Dem Lernenden werden immer wieder
Bilder présentiert, die eine Tatigkeit
beschreiben. Dazu werden sieben Ver-
ben zur Auswahl angeboten. Per Maus-
klick entscheidet sich der Lernende fur
ein Verb. Daraufhin wird ihm fir eine
einstellbare Zeitspanne grof die richti-
ge Ldsung gezeigt, bevor es mit dem
nachsten Bild weiter geht.

Sekunden Standzeit

Wie bei anderen Dokumenten des me-
dien LEHREROffice finden
Sie auch hier im Inventar des Doku-
mentes eine Datenbank, in der Sie in
Spalte A die Bilder und in Spalte B die
Worter nach Belieben I6schen, andern
oder erganzen konnen.

Dieses Dokument kann so auch fir vol-
lig andere Lerninhalte - auch aus ande-
ren Fachgebieten - verwendet werden.
Sie sollten dann die Uberschrift des
Layouts &ndern und das Dokument un-
ter einem anderen geeigneten Namen
speichern.
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Bild-Puzzle

Bild-Puzzle

Wasverhirgt sich hinter den grinen Platten?
Diese grinen Platten kannst du weg klicken.
Klicke auf das richtige Wart, wenn du es wailt

‘ ‘ ‘ tree-frog
‘ J\! Y sea-horse
N
/ : : antelope
— j‘\ armadillo
‘ ' ignana
{ ! |
‘ wolf
Neue Aufgabe 8 Punkte fir Alfred Grupp
Bernhard Storch 22P I —
Peter Baral 14 P |
@ Alfred Grupp 7P |
? 0P
? 0P @ 2003 BeSt Medie werkstatt Mihlack er

Dieses Lernspiel kann von bis zu funf
SchilerInnen an einem Rechner ge-
spielt werden. Links unten werden die
Namen der SpielerInnen eingetragen.

Durch einen Klick auf Neue Aufgabe
wird den Spielerinnen reihum - zu-
nachst hinter den griinen Platten ver-
steckt - das Bild eines Tieres prasen-
tiert, und rechts daneben sechs engli-
sche Tiernamen. Die Platten kann man
weg klicken, bis man glaubt, das Tier
erkannt zu haben. Dann klickt man auf
den betreffenden Namen.

Von zunéchst 10 Punkten werden fir
jede Platte 1 Punkt und fir jede falsche
Antwort 2 Punkte abgezogen.

Auch bei diesem Dokument finden Sie
im Inventar des Dokumentes ein Re-
chenblatt Datenbank. Hier kénnen Sie
die vorhandenen Daten (die Bilder in
Spalte A, die Namen in Spalte B) 16-
schen, tberschreiben oder ergénzen.

Neben englischen Tiernamen sind fur
dieses Lernspiel viele andere Inhalte
denkbar. Nach solchen Anderungen
sollten Sie das Dokument unter einem
anderen Namen speichern. Gegegebe-
nenfalls sollten Sie auch die Uber-
schrift im Layout &ndern.
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Europa

Wo liegt die Ha'liptstadt von Osterreich?
3 |Maria +100P
) Spieler 2 i5P
0 |Spieler 3 &P
0 |ede 25P
) |Spieler-& op
L ]
L]
-
[ ]
L ]
~ o -
G e -
- -~ .
= '- _l_.
® Stadte -
O Staaten |
| =
2 Nummer [
L L]
O Losung [
O Licke g
@ Punkt

Diese Europa-Karte kdnnen Sie mit
den Namen der Lander oder der Haupt-
stdte oder ohne solche Namen ausdru-
cken. Ihre Wahl treffen Sie mit den Ra-
dio-Kndpfen links unten.

Mit diesen Kndpfen kdnnen Sie weiter
waéhlen, ob alleine die Punkte, oder ob
diese Punkte mit einer Nummer, mit ei-
nem Lickentext oder mit der Lésung
gezeigt werden.

Wenn die Stadte nur mit einem Punkt
angezeigt werden, kdnnen bis zu finf
SchilerInnen mit diesem Dokument
am Bildschirm interaktiv lernen. Sie
mussen per Mausklick Fragen wie ,,Wo
liegt Helsinki?* beantworten.

Auch dieses Dokument kdnnen Sie flr
Ihre Zwecke andern. Allerdings erfor-
dert dies einigen Aufwand. Fir den
Fall dass Sie diesen Aufwand nicht
scheuen, wird im folgenden kurz be-
schrieben, wie das Dokument aufge-
baut ist:

Im Hintergrund liegt die Karte. Dari-
ber liegen kleine Text-Container, deren
Inhalt vom Zustand der Knépfe und
von der Zeit abhangt. Eine Ebene darii-
ber bedeckt ein groRer unsichtbarer
Knopf die gesamte Karte. Uber diesem
liegen kleine unsichtbare Kngpfe. We-
sentliche Teile des Programmes finden
sich im Rechenblatt Steuerung.
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GeoKlick

Klicke auf Bayern !
Klick

Letzter Flick auf: Meckd enburg-Vorpommern

10 Punkte

Dieses Arbeitsblatt setzt voraus, dass Geohsight von der FagTime CD
(aus dem Crdner , Weitere Anbieter, - , Comgrafix”) installiert ist

Flicke zuerstauf . START " und samnle dann Punlde, indem du die
dir gestellten Aufpaben per Mausklick nehtiglost.

Auch dieses Arbeitsblatt setzt eine In-
stallation der RagTime-Erweiterung
Geolnsight voraus. Dieses kleine Lern-
programm fordert dazu auf, auf be-
stimmte Lander der BRD zu klicken.
Bei Treffern erhédlt man Punkte.
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Wappen

Thiringen

Brandenburg

Hamburg

Sachsen-Anhalt

i

Eerlin

Mizdersachsen

Thiringen Nordrhsinwestfalen Nordrheinwestfalen

@ @% T

Baden-Wirttemberg

Miedersachsen
Zuwelchem Land wird das
richtige Wappen gezeigt?
Klicke auf ein solches
Wappen oder auf den Knopf
nMischen®.

Bremen

JMischen gibt einen Punktabzug,

wenn mindestens ein richtiges Paar
zu sehen st

[ Mischen J

40 P

[ Lernen

Schleswig-Holstein

Sachsen

Dies ist ein kleines Lernspiel flr die
Arbeit am Bildschirm. Es geht darum,
die Wappen den richtigen L&nderna-
men zuzuordnen. Klickt der Spieler auf
ein richtiges Paar, erhalt er einen Punkt
gutgeschrieben, bei Fehlern gibt es
Punktabzug. Nach jedem Klick wird
neu gemischt. Die Aufgabenstellung
wird mit der Zeit zunehmend dadurch
erschwert, dass immer weniger richtige
Paare angezeigt werden.

Dieses Lernprogramm konnen Sie
leicht flr andere Bild-Wort-Zuordnun-
gen verwenden. Offnen Sie dazu im In-
ventar des Dokumentes das Rechen-
blatt Datenbank. Hier missen Sie nur
die Worte in Spalte A und die Bilder in
Spalte B durch andere ersetzen. Da-
nach empfiehlt es sich, das Dokument
unter einem anderen Namen zu sichern.
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GradZahl

beginnen
mit Level: IE

@ 2002 BesSt
1. Wahlen Sie zuerst links oben Winkel
bis 90°, 180°, 270° oder 360°.

2. Bestimmen Sie mit dem Einblend-
menue den gewiinschten Einstiegslevel
(fir Anfanger ist der Level 1 gedacht).
3. Tragen Sie Ihren Namen und ggf. die
Namen der Mitspielerinnen in die
Textfelder am unteren linken Seiten-
rand ein. (Schreibzelle anklicken und
durch Uberschreiben den neuen Namen
eintragen.)

4. Klicken Sie auf den Button Neues
Spiel.

5. Ein blinkender roter Punkt fordert
die SpielerInnen abwechselnd auf, aus
finf gegebenen Mdoglichkeiten die rich-
tige zu wéhlen.

statt-online.de

GradZahl soll Schulerinnen eine ab-
wechslungsreiche Ubungsplattform
bieten, bei der die Kinder in der Regel
nicht alleine, sondern in Gruppen bis
zu funf Schilerlnnen das Schétzen
bzw. Erkennen von WinkelgréRen trai-
nieren kdnnen. Der Schwierigkeitsgrad
wird im Laufe des Spieles dadurch er-
hoht, dass die Auswahlmoglichkeiten
immer enger beieinander liegen.

Selbst wenn es nicht jedermanns Sache
sein wird: auch dieses Dokument kon-
nen Sie andern. Sehen Sie auf der
nachsten Seite, wie mit nur wenigen
Anderungen ein neues Programm
entstanden ist.
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Prozente

begmnen
mlt Level:

@ 2002 Best

1. Bestimmen Sie mit dem Einblend-
menue den gewiinschten Einstiegslevel
(fir Anfanger ist der Level 1 gedacht).
2. Tragen Sie Ihren Namen und ggf. die
Namen der Mitspielerinnen in die
Textfelder am unteren linken Seiten-
rand ein. (Schreibzelle anklicken und
durch Uberschreiben den neuen Namen
eintragen.)

3. Klicken Sie auf den Button Neues
Spiel.

4. Ein blinkender roter Punkt fordert
die SpielerInnen abwechselnd auf, aus
finf gegebenen Mdoglichkeiten die rich-
tige zu wéhlen.

aktueller Level:

Sicher bemerken Sie, dass dieses Lern-
programm dem zuvor besprochenen
Gradzahl sehr &hnlich ist. Vielleicht
haben Sie eine Idee fur ein weiteres
ahnliches Lernprogramm und wollen
das Grundgerust des vorliegenden Pro-
grammes nutzen?

Bei Interesse kdnnen Sie die gesamte
Programmierung im Inventar des Do-
kumentes finden, vor allem in den ver-
schiedenen Rechenbléttern, aber auch
in den benutzten Knopfen.
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Weiterentwicklung

Neue ldeen, Anregungen, Verbesserungsvorschlage und Kritik zu den Dokumen-
ten des medien LEHREROffice nimmt gerne entgegen:

Medienwerkstatt Muhlacker
Pappelweg 3

75417 Mihlacker

Tel.: 07041-83343
info@medienwerkstatt.de
www.medienwerkstatt.de



