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Statistik - Farben und Informationsgehalt

Das Rickmeldekonzept sieht fiinf Farben vor: griin, gelb und rot, grau und weiR.

Griin: Die Aufgabe wurde insgesamt richtig gelost.

Gelb: Der Schiiler hat wahrend des Bearbeitens immer die Moglichkeit sich die Losung
anzusehen - tut er es, so wird die Aufgabe bei insgesamt richtiger Losung gelb.

Rot: Die Aufgabe wurde falsch geldst. Die Fehler kdnnen im Selbsttest angesehen werden,
indem die Ubung erneut aufgerufen wird. In den Uben-Sequenzen bleiben bei erneutem
Aufruf nur die richtigen Eingaben stehen. Die falschen Eingaben werden entfernt. Ausnahme
sind die Ubungstypen mit freier Texteingabe.

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

WeiR: Nicht bearbeitete oder aber auch nur nicht ausgewertete Aufgaben flieRen mit der
Farbe WeiB in die Statistik ein.

Ubergeordnete Navigation

Teste Dich: Dieses Symbol steht flir den sogenannten Selbsttest. Die Anzeige der Losungen
und Tipps ist nicht moéglich. Der Test kann nur komplett zuriickgesetzt werden. Der Selbsttest
kann liber den Button ,Test abgeben” beendet werden.

Lautstdrkeeinstellung

Zuriicksetzen: Mit diesem Button kann die Aufgabe nochmal gemacht werden.
Die bisherigen Eingaben und die Auswertung der jeweiligen Ubungsaufgaben werden
gel6scht.

Tipp: In den verschiedenen Ubungstypen kann dem Schiiler ein inhaltlicher Tipp zur Lésung
der Aufgabe gegeben werden. Dieser kann ein- und wieder ausgeblendet werden. Der Tipp-
Kasten kann auf der Arbeitsflache verschoben werden.

Sonderzeichen: Sollte der Schiiler beim Schreiben Sonderzeichen benétigen, wahlt er Gber
das Sonderzeichen-Symbol einfach das bendtigte Zeichen aus der aufgeklappten Palette aus.

Losung: Der Schiller hat immer die Mdoglichkeit, die Losung der Aufgabe aufzurufen. Verhilft
ihm diese Hilfestellung zur richtigen Lésung, wird die Aufgabe mit der Farbe , gelb”
ausgewertet. Hat er vorher die Aufgabe bereits ,griin” gelost, so wird sein Ergebnis dadurch
nicht verschlechtert.

Auswertung: Hat der Schiller die Aufgabe vollstdndig bearbeitet, muss er den ok-Button
klicken, damit die Ergebnisse gespeichert und ausgewertet werden. Er erhélt direkt eine
Rickmeldung: Rot umrandete Aufgaben sind falsch gel6st, griin umrandete Aufgaben sind
richtig.

Es werden nur die Schiilereingaben kommentiert. Sind die Schiilereingaben richtig, aber z.B.



nicht alle Losungen gefunden worden, so wird eine entsprechende Riickmeldung an den
Schiler ausgegeben.

Ergebnisseite: Auf der Ergebnisseite wird dem Schiler zum einen das Gesamtergebnis der
Ubung présentiert. Dariiber hinaus genau aufgeschliisselt die Bearbeitungserfolge der
einzelnen Aufgabe. Sollte der Schiiler mit seinem Ergebnis nicht zufrieden sein, so kann er
durch Auswahlen des Aufgabennamens direkt zu der Aufgabe springen und seine Eingaben
verbessern.

Home: Durch den Home-Button kann der Schiiler zur Kapitellibersicht wechseln und von dort
aus zu anderen Ubungen wechseln.

Eine Ebene hoher in der Navigationsstruktur

Bearbeitungsdauer: Uber die Zeitanzeige unten links wird dem Schiiler die noch verbliebene
Zeit angezeigt. Die Zeit kann sowohl fiir die gesamte Ubungs-Sequenz als auch fiir eine
einzelne Ubungsaufgabe vorgegeben werden.

Slider: Uber den Slider kénnen die Ubungsaufgaben aufgerufen werden. Dies ist aber auch
Uber den Vor- und Zurick-Button moglich. Unter dem jeweiligen Vorschau-Bild wird der
Status der jeweiligen Aufgaben mit den oben beschriebenen Bewertungsfarben angezeigt.

Navigation iiber den Slider

Der Schiiler kann sich zur Bearbeitung der Aufgabe so viel Zeit nehmen wie er benétigt. Ausnahme bilden
einzelne Aufgaben, die aus Griinden der Motivation, liber eine zeitliche Begrenzung der Bearbeitungsdauer
verfligen. In diesen Fallen wird der Schiiler explizit vor der Bearbeitung darauf hingewiesen. Seine Eingaben
kann er jederzeit (iberarbeiten oder sogar komplett wieder zurlicksetzen.

Mit den Pfeilen kann eine Aufgabe vor bzw. zuriick geblattert werden. Um direkt zu einzelnen Aufgaben zu
gelangen, kann der Schiiler eine beliebige, im Kleinformat angezeigte Aufgabe auswahlen. Die bereits
gelosten/ungeldsten Aufgaben sind durch die Farben ,griin“ (insgesamt richtig), ,gelb” (Einsehen der Losung),
,rot” (falsch) und ,,weiR” (nicht bearbeitet/ausgewertet) gekennzeichnet.
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Ubungen - Aufgabentypen

Elemente zuordnen

Um ein Element zuordnen zu kénnen, wahlt der Schiler es aus und zieht es an die gewlinschte Stelle. Sollte er
sich vertan haben, kann er das Element auf die gleiche Weise umsortieren. Das Element kann ebenso wieder an
seine Ausgangsposition geschoben werden.



Markieren/ Ausstreichen

Der Schiler kann Worter oder Textabschnitte markieren/durchstreichen, indem er das gewinschte Wort
auswahlt. Hat der Schiller bunte Farben zur Wahl, sollen Wérter damit hervorgehoben werden. Dafiir wahlt er
zunachst die Farbe aus, mit der er markieren moéchte, und dann das zu markierende Wort. Um die
Markierung/Streichung zu I6schen, muss der Schiler einfach nochmals das Markierte/Ausgestrichene
auswahlen.

Liickentext

Licken kann man entweder durch Hineinschreiben, Elemente Hineinziehen oder durch vorgegebene
Antwortmoglichkeiten (die der Schiiler an einem Pfeil in der Liicke erkennt) fiillen. Sonderzeichen kénnen, wie
oben unter ,,Sonderzeichen” beschreiben, eingefligt werden.

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

Um eine vorgegebene Antwortmoglichkeit auszuwahlen, wahlt der Schiller tiber den kleinen Pfeil in der Liicke
aus der Liste die richtige Antwort aus.

Multiple Choice
Der Schiiler wahlt durch die Kastchen vor den Antworten seine richtigen Antworten aus. Die bereits gegebenen
Antworten konnen durch nochmaliges Auswéahlen wieder entfernt werden.

Single Choice
Uber das Auswihlen eines Kreises vor den Antwortméglichkeiten gibt der Schiiler seine Lésung an. Die Auswahl
wird automatisch durch das Anwahlen einer anderen Antwortmaglichkeit verandert.

Reihenfolge

Der Schiiler soll die Elemente in die richtige Reihenfolge bringen, indem er sie auswahlt und gleichzeitig an die
richtige Stelle zieht. Sollte er sich vertan haben, kann er die Elemente auf die gleiche Weise umsortieren. Das
Zuricklegen eines Elements ist ebenfalls moglich.

Linien ziehen

Hier sollen verschiedene Elemente miteinander verbunden werden. Linien werden zwischen dem Kastchen
eines Elements und dem Kastchen eines zugehdrigen Elements gezogen. Linien kann man |6schen, indem man
die bereits gesetzte Linie erneut beriihrt bzw. anklickt.

Speicherung und Beenden

Mit dem SchlieRen-Kreuz wird die Anwendung beendet. Die getatigten Eingaben und erzielten Ergebnisse
werden in der Offline-Version lokal gespeichert. In der Online-Version mit Login werden die Eingaben und
Ergebnisse unter dem Benutzernamen vorgehalten und kénnen unter diesem Login an jedem beliebigen
Rechner fortgesetzt oder bearbeitet werden.



