&

Lernspiele geben den  Schiilerinnen und  Schilern  die
Maglichkeit, gerade Erlerntes handlungsorientiert und selbst-
tatig einzuliben und ihr Wissen zu iberprifen. Die Spiel-
funktion entspricht den kindlichen Vorlieben, erhoht dadurch
die Motivation und entsprechend auch den Lemerfolg. Die
Reihe ,Lernen mit Software” macht sich diese Tatsachen
zunutze und setzt Lernsoftware im aktuellen Unterricht ein. Der
PC dient dabei als neues Medium, durch das die Schiilerinnen
und Schiler zweckmaBig ihr Wissen {iberpriifen und vertiefen.
Entsprechend dem schmalen Geldbeutel der meisten Schulen
handelt es sich bei der ausgewahlten Software nicht um teure,
im Handel erhaltliche Spiele, sondermn um Freeware, die von den
Homepages der jeweiligen Anbieter oder beim Mildenberger
Verlag kostenlos heruntergeladen werden kann.

Die Hefte umfassen jeweils 20 Kopiervorlagen mit methodisch-
didaktischen Kommentaren.

,Mathetrainer”

von Michael Lochtenborger

E-Mail: info@milo-soft.com

Homepage: http://www.milo-soft.com
Sprache: Deutsch

DateigroBe: 1,22 MB

Betriebssysteme: Win 95/98/2000/XP
Lizenz: Kostenlose Sonderversion fiir Schulen
Klassenstufe: 3/4

ED GroBe Zahlen addieren 1

Ziele
groBe Zahlen ohne Ubergénge in Schritten addieren
verschiedene Darstellungen von Zahlen verstehen

Lésungen
173+225=129%; 234+564=79%; 452+327=1779;
658+321="179;363+426=/09; 642+256="191;
753+126="779; 551+238="744; 234+423=057;
456+423=
Hinweise

Ubungsangebot auf Arbeitsbléttern erweitern
Partner-Wettrechnen veranstalten (Zeit messen)

EY GroBe Zahlen addieren 2

Ziele
groBe Zahlen mit Ubergangen in Schritten addieren
verschiedene Darstellungen von Zahlen verstehen

Ldsungen
A477+376=""":286+365="" 1, 584+247=""",
584+345=""";659+274=""",656+254=""10;
379+457=""1:284+678="0";656+275=""",

345+378=
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Ein kompaktes und sehr verstandliches Schritt-fiir-Schritt-
Technikkapitel nimmt auch dem noch so ungelibten PC-
Anfanger die Hemmschwelle und macht den Einsatz des PCs
im Unterricht kinderleicht.

Die Arbeit am PC und die Lemspiele werden hier nicht zum
Selbstzweck, sondern sind jeweils eingebunden in kleine
Unterrichtseinheiten mit herkémmlichen Ubungsmethoden, die
nach dem individuellen Bedarf der Klasse und im Hinblick auf
die Anzahl der vorhandenen Computer erweitert werden
konnen. Die Kopiervorlagen, die mit dem PC bearbeitet
werden, sind entsprechend gekennzeichnet.

Heft 2

Lernen mit Software — Mathematik

Die vorliegenden Arbeitsbldtter sind konzipiert fir den Einsatz
im 3. bzw. 4. Schuljahr. Die Software kann z. T. jedoch auch in
anderen Jahrgangen eingesetzt werden.

Hinweise
Ubungsangebot auf Arbeitsblattern erweitern
Gruppen-Wettrechnen veranstalten (Zeit messen)

E) GroBe Zahlen addieren 3

Ziele
Festigung des Gelibten durch das Lernspiel
eine schriftliche Anweisung verstehen
Losungen
individuell
Hinweise
Den Zeitpunkt des Einsatzes entscheiden Sie fur jedes Kind
individuell.
Legen Sie weitere Ubungsblatter (einschlieBlich Lsungen
zur Selbstkontrolle) bereit. Wer ein Blatt richtig gelost hat,
darf die nachste Runde spielen.
Legen Sie eine Verkniipfung mit dem Programm auf den
Desktop wie im Technikteil beschrieben.
Bevor die Kinder mit der Arbeit am Programm beginnen,
sind folgende Einstellungen nétig:
Offnen Sie das Programm und wahlen Sie im Drop-
Down-Meni den Eintrag
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unter
die Anzahl der gewlinschten
Aufgaben und unter i

Geben Sie in der

den Wert ein. Stellen Sie bei
den Wert der 1. Zahl z. B.
auf , den der 2. Zahl auf

Addition |8ubtraktion! Multiplikation | Division | Kombinationen

-
|

Grundeinstellung
Anzahl der Aufgaben

|
[ Ergebrizvongabe

Masimales Ergebnis:

Grafte der verwendeten Zahlen

1. Zahl Minimal. [ 1. Zahi M aximal

2. Zahl Minimal: 2 Zahl Mawimal [

Bestatigen Sie lhre Angaben mit

AnschlieBend sollten Sie diese Einstellungen speichem,
damit sie jederzeit wieder abgerufen werden konnen.
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von Michael Lochtenborger
E-Mail: info@milo-soft.com
Homepage: http://www.milo-soft.com
Sprache: Deutsch
DateigroBe: 724 KB
Betriebssysteme: Win 95/98/2000/XP
Lizenz: Freeware
Klassenstufe: 2/3

Allgemeiner Hinweis
Das Heft ist so konzipiert, dass das Programm in einem
4, Schuljahr der Wiederholung und der Vorbereitung des
schriftlichen Multiplizierens dient, in einem zweiten Schuljahr
kann es zur Einlibung der Einmaleinsreihen eingesetzt
werden.

) Das kieine Einmaleins 1

Ziele
Wiederholung und Festigung der Einmaleinsreihen 2, 4 und 8
Losen einer Sachaufgabe

Lésungen
4,8,16,12,18/10,14,20,2,6/1,5,7,2,4110,8,6,9,3
32,24,36,20,28/8,16,40,4,12/3,6,4,1,2/10,7,9,8,5
16,48,32,64,56/8,40,80,72,2414,3,2,5,1/7,6,8,9,10
8,414,2/14,2/4,8
4,4,84/82,4,8/82,4,2/2,82,4
Frage: Wie viel bezahlt Fabia?
Rechnung: 3x2=6; Antwort: Fa. . .
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B Das kieine Einmaleins 2

Ziele
die wiederholten Einmaleinsreihen 2, 4 und 8 spielerisch
{iberprifen
eine Lernsoftware starten und bedienen

Lésungen
individuell

Hinweise
Eventuell weitere schriftliche Ubungen zu den Reihen
anbieten (je nach Kenntnisstand des Schiilers).

Legen Sie eine Verkniipfung mit dem Programm auf den
Desktop wie im Technikteil beschrieben.
Vor dem ersten Start bitte folgende Einstellungen
vornehmen:
Wahlen Sie nach dem Doppelklick
auf das Programmsymbol unter
den Eintrag

.1 x 1 Master 1.1
PEEE Info

Stellen Sie sicher, dass nur Auf-
gaben zu 1x2, 1x4 und 1x8
aktiviert sind (ggf. Hakchen ent-
fernen), und geben Sie die Menge der Aufgaben ein,
die gerechnet werden sollen.

Aufgaben
i 1 Einstellungen
RN 112
13t - 1 x 1 Master
v 14 114
15 15 r:l;ngedev.ﬁ\u!gahen
16 116 ‘{55
1.7 117 Z:)ilvolgaba;
v 18 118 T Al Zei
1-9 1-13
110 120 Abbrechen Speichemn

B Das kieine Einmaleins 3

Ziele
Wiederholung und Festigung der Einmaleinsreihen 3, 6 und 9
Losen einer Sachaufgabe

Lésungen
6,12,24,18,27/15,21,30,3,9/2,4,5,8,6/10,1,7,9,3
48,36,54,30,42/12,24,60,6,18/2,4,1,6,8/10,7,5,3,9
18,54,36,72,63/9,45,90,81,27/2,3,8,7,1/6,10,5,4,9
9,3/9,6/3,9/3,9
9,6,99/3,363/9966/96,63
Frage: Welche Strecke legt Kai in der Woche zuriick?
Rechnung: 3x6=18; Antwort: Kai fahrt jede Woche 18 km.

D Das kieine Einmaleins 4

Ziele
Einstellungen im 1x1-Master bearbeiten (Reihen und Anzahl
der Aufgaben einstellen) und speichern
das Programm durchfiihren
die wiederholten Einmaleinsreihen

Ao thanrifen und festigen
<1 den Einstellungen zu helfen
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Lésungen
individuell

Hinweise
Dieses Mal sollen die Kinder die ndtigen Einstellungen
mdglichst selbst vornehmen.
Kindern, die am PC noch nicht so geschickt sind, kann bei
den Einstellungen Hilfe angeboten werden.
LJExperten” aushilden, die diese Hilfe leisten konnen.

B Das kleine Einmaleins 5

Ziele
Wiederholung und Festigung der Einmaleinsreihen 7 und 10
Losen einer Sachaufgabe

Ldsungen
14,28,56,42,63/35,49,70,7,21/5,7,3,6,8/10,2,4,9,1
80, 60, 90, 50, 70/ 20, 40, 100, 10,30/3,6,9,1,8
52.9,6,1/3,710,4,8/7710,7.10
710/710,10/7,717
Frage: Wie viele Mohren muss Lauras Mutter kaufen?
Rechnung: 3x7=21; Antwort: Lauras Mutter muss
21 Mohren kaufen.

B» Das kieine Einmaleins 6

Ziele
Einstellungen im Programm &ndern
auf Zeit spielen (schnell rechnen)
mit einem Partner um die Wette rechnen
Lésungen
individuell
Hinweise
Je kleiner die Zahl, desto schneller lauft die Zeit. Deshalb
kann schwécheren Schiilern eine hohere Einstellung
zugestanden werden. Allerdings sollte man dann fiir
heterogene Partnerschaften sorgen.

Zeitvorgabe
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B Das kieine Einmaleins 7

Ziele
die Arbeit am PC mit einem Partner teilen
spielerische Wiederholung aller Einmaleinsreihen
unter Zeitdruck richtig rechnen
mit einem Partner um die Wette rechnen
Lésungen
individuell

LSchriftliches Multiplizieren”

von Norbert Romer

E-Mail: roemer@r-on-line.de

Homepage: http://ww.mediator-programme.de
Sprache: Deutsch

DateigroBe: 1,4 MB

Betriebssysteme: Win 95/ 98 / 2000/ XP

e Lizenz: Freeware

Klassenstufe: 4
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Allgemeiner Hinweis

Das Programm eignet sich vor allem hervorragend zur
Einibung der Technik, da die entsprechenden Kastchen, in
die geschrieben wird, jeweils hervorgehoben werden. Die
Zahlen, die gerade multipliziert werden, sind rot umrandet.

I Schriftliches Multiplizieren 1

dreistellige Zahl mit einer zweistelligen ohne Ubertrag

Ziele
verschiedene Wege des Multiplizierens kennen leren
Einfuhren des schriftlichen Multiplizierens von drei- mit
zweistelligen Zahlen ohne Ubertrag und Einiibung
Lésungen
2583, 2343, 6842,9324
5328, 3663, 2769, 5313
4186, 6237, 7456, 9324
Hinweise
Voraussetzung ist hier das Multiplizieren einer mehrstelligen
Zahl mit einer einstelligen — ohne und mit Ubertrag.
Klasse in zwei Gruppen einteilen und Wettrechnen
veranstalten (die einen rechnen wie Lena, die anderen
wie Anton - anschlieBend tauschen).

B Schriftliches Multiplizieren 2

dreistellige Zahl mit einer zweistelligen mit Ubertrag

Ziele
schriftliches Multiplizieren mit zweistelligen Zahlen mit
Ubertrag lemen
Ubungsaufgaben rechnen
Lésungen
15827, 9234, 8074
11907, 38982, 18147
27218, 7353, 23310
12355, 20979, 23456
Hinweise
Auch hier kann man die Klasse in zwei Gruppen einteilen und
im Wettbewerb wie Lena und Anton rechnen. Wer ist
schneller?

B Schriftliches Multiplizieren 3

Ziele
ein Mediatorprogramm 6ffnen und bedienen
Technik des schriftlichen Multiplizierens spielerisch
einschleifen

Lésungen
individuell (vom Programm bestimmt)

Hinweise
Das Programm eignet sich besonders fiir schwachere
Schiler zum Einschleifen der Technik, denn die Stellen,
an denen die Eingabe erfolgt, sind jeweils vorgegeben
(der Cursor blinkt dort) und farblich hervorgehoben (gelb).
Die Zahlen, die multipliziert werden, sind rot umrandet.
AuBerdem werden falsche Losungen rot markiert und
verschwinden, das Programm lauft erst weiter, wenn die
Losung richtig ist.
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D> Schriftliches Multiplizieren 4

Ziele
Rechenmotivation starken (je mehr Aufgaben gerechnet
werden, desto ofter darf der Schiiler schieBen)
Starkung der Konzentrations- und Reaktionsfahigkeit
Erkldrungen zum Programm lesen und verstehen
Losungen
individuell
Hinweise
Urkunden ausdrucken und in der Klasse aufhangen.

,Uhrzeit-Trainer”

von Norbert Romer
E-Mail: roemer@r-on-line.de
Homepage: http://www.mediator-programme.de
Sprache: Deutsch
DateigroBe: 1,5 MB
Betriebssysteme: Win 95/ 98 / 2000/ XP
Lizenz: Freeware
Klassenstufe 2/3

Allgemeine Hinweise
Das Programm ist in diesem Heft eingesetzt, um im
3. Schuljahr die Uhrzeit (volle, halbe Stunden und
Viertelstunden)
2u wiederholen und minutengenaue Uhrzeit neu einzuiiben.
Es kann ebenso im 2. Schuljahr bei der Einfiihrung
eingesetzt werden.

D> Wie viel Uhr ist es? (wiederholung)

Ziele
Wiederholung der Uhrzeit (volle, halbe Stunden und
Viertelstunden).
Uhrzeiten jeweils fir Vormittag und Nachmittag angeben
Lésungen
2.00 Uhr, 14.00 Uhr / 3.00 Uhr, 15.00 Uhr / 8.00 Uhr, 20.00
Uhr /°9.00 Uhr, 21.00 Uhr / 700 Uhr, 19.00 Uhr
12.00 Uhr, 24.00 Uhr / 4.00 Uhr, 16.00 Uhr / 10,00 Uhr,
22.00 Uhr/ 7.00 Uhr, 19,00 Uhr / 11.00 Uhr, 23.00 Uhr
1.30 Uhr, 13.30 Uhr / 5.30 Uhr, 17.30 Uhr / 9.30 Uhr, 21.30
Uhr / 3.30 Uhr, 15.30 Uhr /1030 Uhr, 22.30 Uhr
8.15 Uhr, 20.15 /1015 Uhr, 22.15 Uhr / 6.45 Uhr, 18.45 Uhr /
6.15 Uhr, 18.15 Uhr / 11.45 Uhr, 23.45 Uhr

B Wie viel Uhr ist es? (Wiederholung 2)

Ziele
die gelibten Uhrzeiten mit dem Mediator-Programm
spielerisch wiederholen
sich fiir eine Uhr (verschiedene
Schwierigkeitsgrade) entscheiden
Lésungen
individuell (vom Programm bestimmt)
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D> Wie viel Uhr ist es ? (wiederholung 3)

Ziele
Spriinge von flinf Minuten einstellen
die entsprechenden Uhrzeiten auf zwei Arten eintragen
(vor 12 Uhr Mittag / nach 12 Uhr Mittag)
die Zeiger in die vorbereiteten Uhrbilder richtig einmalen
Lésungen
- individuell (vom Programm bestimmt)

> Wie viel Uhr ist es?

Auf die Minute genau 1

Ziele
die Uhr minutengenau lesen kdnnen
abgebildete Uhrzeiten auf zwei Arten aufschreiben
(vor 12 Uhr Mittag / nach 12 Uhr Mittag)
Losungen
12.38 Uhr, 24.38 Uhr / 12.43 Uhr, 24.43 Uhr /
3.18 Uhr, 15.18 Uhr / 4.23 Uhr, 16.23 Uhr
1.26 Uhr, 13.26 Uhr / 10.51Uhr, 22.51 Uhr /
12.56 Uhr, 24.56 Uhr / 1112 Uhr, 23.12 Uhr
6.54 Uhr, 18.54 Uhr / 5.32 Uhr, 17.32 Uhr /
7.59 Uhr, 19.59 Uhr / 6.14 Uhr, 18.14 Uhr
3.21 Uhr, 15.21 Uhr / 5.28 Uhr, 17.28 Uhr /
7.44 Uhr, 19.44 Uhr / 217 Uhr, 1417 Uhr
Hinweise
die Ubungen individuell erweitern
Partnerspiel mit einer Lernuhr

> Wie viel Uhr ist es?

Auf die Minute genau 2

Ziele
im Programm die
minutengenaue Einstellung ben
Losungen

individuell (vom Programm bestimmt und tberpriift)

B> Wie viel Uhr ist es?

Auf die Minute genau 3

Ziele
durch anderen Schwierigkeitsgrad (Uhr ohne Einteilung)
die Genauigkeit scharfen
die vom Programm angegebenen Uhrzeiten auf
zwei Arten notieren (vor 12 Uhr Mittag / nach 12 Uhr Mittag)
die vom Programm angegebenen Uhrzeiten einzeichnen
Lésungen
individuell (vom Programm bestimmt)
Hinweise
die Losungen miissen vom Lehrer Gberpriift werden
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