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Statistik - Farben und Informationsgehalt

Die Aufgabe wurde insgesamt richtig gelést.

Der Schiler hat wahrend der Bearbeitung immer die Méglichkeit sich die Lésung anzusehen -
tut er es, so wird die Aufgabe bei insgesamt richtiger L6sung gelb.

. Die Aufgabe wurde falsch geldst. Die Fehler kénnen angesehen werden, indem die erneut
aufgerufen wird.

Es kann Aufgaben geben, wie z.B. die Sprachaufnahme, die nicht ausgewertet werden
kénnen. Diese Aufgaben werden mit der Farbe grau erfasst.

Nicht bearbeitete oder aber auch nur nicht ausgewertete Aufgaben flieBen mit der Farbe weil3
in die Statistik ein.

Ubungen - genereller Ablauf

Der Schiler kann sich zur Bearbeitung der Aufgabe so viel Zeit nehmen wie er bendtigt.

Ausnahme bilden einzelne Aufgaben, die aus Griinden der Motivation, Uber eine zeitliche Begrenzung
der Bearbeitungsdauer verfiigen. In diesen Féllen wird der Schiler explizit vor der Bearbeitung
darauf hingewiesen. Die noch verfligbare Zeit wird ihm in Form einer laufenden Uhr rechts oben am
Bildschirm angezeigt.

Seine Eingaben kann er jederzeit iberarbeiten oder sogar komplett wieder zurlicksetzen.

Zwischen den Aufgaben kann natirlich gewechselt werden.

QPRSI i

Mit Klick auf den Pfeil wird eine Aufgabe vor bzw. zuriick geblattert. Klickt der Schiler auf eine
Aufgabennummer, so springt er direkt zur gewiinschten Aufgabe.

Entscheidet er sich fir die Ergebnisseite, so gelangt er zur Aufschlisselung der Ergebnisse nach
Aufgaben.

Innerhalb der Aufgaben steht dem Schiler immer eine Werkzeug Palette mit folgenden Elementen
zur Verfigung:

Loearbeiten®
An dieser Stelle wird beschrieben, wohin der Schiiler klicken muss, um die Aufgabe
? zu lésen.
1 Hier kann die Lautstérke eingestellt werden. Wird der Regler nach links geschoben,
- + werden die Audiodateien leiser abgespielt. Wird der Regler nach rechts geschoben,
werden die Audiodateien lauter abgespielt.
c' Mit diesem Button kann die Aufgabe nochmal gemacht werden.
Die bisherigen Eingaben und die Auswertung werden geldscht.
»Tipp*
E In manchen Aufgaben wird dem Schiiler ein inhaltlicher Tipp zur Lésung der Aufgabe.



,LOsung®

@ Der Schiller hat immer die Méglichkeit, die Lésung der Aufgabe aufzurufen. Verhilft
ihm diese Hilfestellung zur richtigen Lésung, wird die Aufgabe mit der Farbe ,gelb®
ausgewertet. Hat er vorher die Aufgabe bereits ,grin“ geldst, so wird sein Ergebnis

dadurch nicht verschlechtert.

L,auswerten®

Hat der Schiiler Aufgabe vollstédndig bearbeitet, muss er den ok-Button klicken, damit
die Ergebnisse gespeichert und ausgewertet werden. Er erhalt direkt eine
Rickmeldung: Rot umrandete Aufgaben sind falsch geldst, grin umrandete
Aufgaben sind richtig.

Die Gesamtwertung wird im Navigationsbalken angezeigt.

Ubungen - Aufgabentypen

Elemente zuordnen

Um ein Element zuordnen zu kénnen, wahlt der Schiler es mit einem Mausklick an und zieht es mit
gedrickter Maustaste an die gewunschte Stelle. Sollte er sich vertan haben, kann er das Element auf
die gleiche Weise umsortieren.

Linien ziehen

Hier sollen verschiedene Elemente miteinander verbunden werden. Mithilfe des Stifts und gedrickter
Maustaste zieht der Schiler eine Linie von dem Kastchen eines Elements, zu dem Késtchen eines
zugehoérigen Elements. Linien kann man I6schen, indem man mit dem Radiergummi darauf klickt.

Der Stift dient zum Markieren von Textteilen oder zum Ziehen von Linien.
j Eine Markierung lasst sich durch einen erneuten Klick mit dem Stift darauf
entfernen.
g Gezogene Linien lassen sich durch einen Klick mit dem Radiergummi darauf entfernen.

Markieren/ Ausstreichen

Der Schiler soll Worter oder Textabschnitte markieren/durchstreichen indem er mit dem Stift darauf
klickt.

Hat der Schiiler bunte Farben zur Wabhl, soll er Wérter damit hervorheben. Dafiir wahlt er zun&chst die
Farbe aus, mit der er markieren mdéchte, und klickt dann auf das zu markierende Wort.

Um die Markierung/Streichung zu I6schen, muss der Schiler einfach noch mal auf das
Markierte/Ausgestrichene klicken.

Lickentext

Licken kann man entweder durch Hineinschreiben, Elemente Hineinziehen oder durch vorgegebene
Antwortmaéglichkeiten (die der Schiiler an einem Pfeil in der Liicke erkennt) fillen.

Sollte der Schiiler beim Schreiben Sonderzeichen benétigen, wahlt er in der Toolbox einfach das
Sonderzeichen-Symbol an und wéhlt das gewlinschte Zeichen aus.

Sind Elemente vorhanden, die in die Liicken gezogen werden sollen, funktioniert es wie unter
,Elemente zuordnen® beschrieben.

Um eine vorgegebene Antwortmdglichkeit auszuwéhlen, klickt der Schiler auf den kleinen Pfeil in der
Licke und wahlt mit einem Mausklick aus der Liste die richtige Antwort aus.



Multiple Choice

Der Schiler wéahlt durch Klick in ein K&stchen eine richtige Antwort aus. Es kénnen auch mehrere
Antworten richtig sein. Wenn der Schiler eine bereits markierte Antwort erneut anklickt, verschwindet
die Markierung wieder.

Single Choice

Durch Mausklick in einen Kreis vor den Antwortmdglichkeiten wéhlt der Schiller die Ldsung aus. Die
Auswahl wird automatisch durch das Anwéhlen einer anderen Antwortmadglichkeit verédndert.

Reihenfolge

Der Schiler soll die Elemente in die richtige Reihenfolge bringen, indem er sie anklickt und mit
gedrlckter Maustaste an die richtige Stelle zieht. Sollte er sich vertan haben, kann er die Elemente auf
die gleiche Weise umsortieren.

Ergebnisseite

Auf der Ergebnisseite wird dem Schiiler zum einen das Gesamtergebnis der Ubung présentiert.
Darlber hinaus genau aufgeschlisselt die Bearbeitungserfolge der einzelnen Aufgabe.

Sollte der Schuler mit seinem Ergebnis nicht zufrieden sein, so kann er per Klick auf den
Aufgabennamen direkt zu der Aufgabe springen und seine Eingaben verbessern.

Speicherung und Beenden

Mit dem SchlieBen-Kreuz wird die Anwendung beendet. Die getatigten Eingaben und erzielten
Ergebnisse werden nicht gespeichert.



