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8. Die drei Modi

8.1. Aufwarmen

++» Die Schiilerlnnen sollen unbelastet vor der Angst vor Fehlern
den Lehrstoff kennenlernen.

+» ,Rechne so lange, bis du 5/10/15/20 Rechnungen richtig ge-
I6st hast.”

% Die ,Richtigsaule” (griin) soll bis hinauf zum Bildschirmrand
wachsen.

Ein Protokoll kann ausgedruckt werden. Dabei werden der Name,
das Datum, die Rechenart, die Stufe und das Ergebnis ersichtlich. |

8.2. Training

¢ Nach Auswahl der Anzahl der Aufgaben erhalten die Schiile-
rinnen eine Rickmeldung.

% Richtig wird im Wachsen des griinen Balken ausgedrickt,

falsch im roten Balken.
0 +6=6

Ein Protokoll kann ausgedruckt werden. Dabei werden der Name, das

Datum, die Rechenart, die Stufe und das Ergebnis ersichtlich. o

8.3. Meister =

+» Die Schilerlnnen ,uberprifen” ihr Wissen.

+»+ Der blaue Balken zeigt die Anzahl der noch zu l6senden Auf- ===
gaben an.

¢ Erst nach dem Losen der letzten Aufgabe wird die Rickmel-
dung Uber den Wissensstand gegeben.

+ Im Meistermodus erhalten die Schiilerinnen zur Steigerung
der Motivation ein Puzzle, das sich aus den jeweiligen Stufen
des Lehrstoffes zusammensetzt. ,Rechenmeister® gewinnen
den dazugehdrigen Puzzleteil.

% Das Puzzle kann auch ausgetauscht (was die Motivation na-
turlich erhéht!) und angepasst werden. (z.B. Schulhaus, Klassenbild, Haustier, Freizeiteinrich-
tungen, usw.)

% Im Meistermodus erscheint eine Einfarbung der gelernten Stufen mit 5 Farben (von griin bis
rot). Damit kann jederzeit eingesehen werden, was und mit welchem Erfolg bereits gelibt wur-
de.

Ein Protokoll kann ausgedruckt werden. Dabei werden der Name, das Datum, die Rechenart, die Stu-
fe und das Ergebnis ersichtlich.



