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1. Einfihrung
Zehn-Finger-Schreiben

KINDERLEICHT!

 Ziel: ABI i nlréibes rit Blick zum Bildschirm

1 AZehnf i ng&deamrFingekwird ein Tier zugeordnet und diesem wiederum

eine Farbe. Die ATierefi ¢bernehmen das
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a‘“ﬁ( A DGrundsteJung

Beim Schreiben befinden sich alle Tiere in ihrem Stall (Grundstellung). Wenn ein Tier zum

Schreiben eines Buchstaben oder Zeichens seinen Stall verlassen muss, kehrt es sofort
wieder dorthin zurtick (siehe Handbuch).

2. Der Zehnfingertrainer - Was kann das Programm?

2.1 Grundfunktionen

Zehnfi

Das Programm bietet vier verschiedene Ubungsgrundfunktionen, mit denen vordefinierte und

auch frei erstellte Ubungstexte getibt werden konnen.

Mau S 'Tra| ner I EI C h t: Maus-Trainer leicht Tastatur-Trainer leicht

[ Maus-Trainer Figuren l ’ Farbtastatur / Figuren ‘

Der Spieler lernt die Zuordnung der Figuren
bzw. Farben zum jeweiligen Finger. Eine Figur

[ Maus-Trainer Farben l ’ Farbtastatur / Farben

bzw. Farbe wird in der Handflache anQEZEigt. Maus-Trainer schwer Tastatur-Trainer schwer

Der Spieler Klickt in den Kreis oberhalb des | Farbiastaru

entsprechenden Fingers. Weike Tastatur

Gedichtnis

|
[ WeiBe Tastatur l [
Maus-Trainer schwer: [ Gedachtnis | [

Der Spieler lernt die Zuordnung der Buchstaben

und Ziffern zum jeweiligen Finger. Ein Buchstabe oder eine Ziffer/ein Zeichen wird
angezeigt. Der Spieler klickt in den Kreis oberhalb des entsprechenden Fingers. Als
Hilfestellung wird je nach Schwierigkeitsgrad eine Farbtastatur oder weif3e Tastatur
angezeigt.

Die Grol3schreibung wird beim Maus-Trainer nicht bericksichtigt.
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Tastatur-Trainer leicht:

Der Spieler schreibt nach Einnehmen der Grundstellung den angezeigten Text mit
zehn Fingern. Als Hilfestellung dient die Farbtastatur mit rot umrahmten aktuellen
Tasten und die Figur bzw. Farbe oberhalb des jeweiligen Fingers.

Tastatur-Trainer schwer:

Der Spieler schreibt den angezeigten Text mit zehn Fingern, mit der weil3en Tastatur als
Hilfe oder Uberhaupt ohne Hilfestellung (Gedachtnis).

2.2 Zusatzfunktionen
Beachte:

Einige Zusatzfunktionen kénnen nur im Administrationsmodus aufgerufen werden. Diese
Funktionen sind i n diAdnsneModefgekennzeiehmdét.at i on mit A

Um in den AAdmin Modef zu gel an grnge-Tramarsbeimnach de
Anmel defenster die Schaltfl2ache AAdmin LoginfA au

Danach wird das Hauptmenii geladenmitdemz us 2t z1 i chen Men¢punkt AAdm
Programm-Menu (Mendileiste).

Texte Bearbeiten: Datei iB?le'ZZ u:"f
’_\9""' ]
. . 4 vy W A9 R 4
Menu: Bearbeiten '\%; Ao SW\W w
. \ I “"w

Mit dem Meng¢ paarkh e iAtTenxit ek®° nnen eigene !bungste
Ubungstextgruppen erstellt, geléscht und umbenannt werden. Im Hauptmenii kénnen
diese dann ausgewahlt werden.

Beachte: Im MenlUpunkt Administration (Admin-Mode) A Optionen kann diese
Funktion fur Schiler/innen deaktiviert werden.

Liedanimation:
Menu: Hilfe, Liedanimation

Die Liedanimation ist eine mi Flasiianimierte Datei zum Vertiefen der
Figurenzuordnung, die als weitere Hilfestellung zum Erlernen des Zehnfingersystems
dient.




Farbzuordnung:
Menu: Hilfe, Farbzuordnung

Die Farbzuordnungstabelle dient als Merkhilfe fur die Zuordnung der Figuren und
Farben zu den Fingern.

Optionen:
Menu: Administration (Admin-Mode), Optionen

Damit kann der Zehnfingertrainer den eigenen Bediirfnissen angepasst werden. Details
fnden Sie wunter dungnSchritfukSchritiBe d i e n

Benutzerverwaltung :
Menl: Administration (Admin-Mode), Benutzerverwaltung

Mit Hilfe der Benutzerverwaltung werden alle angelegten Benutzer verwaltet. Es kdnnen
einzelne Benutzer angelegt und geléscht, die Benutzerbilder gedndert und auch die
gespeicherten Ergebnisse der Benutzer geléscht werden.

Meine Ergebnisse:
Hauptment, Ergebnisse aktueller Text

Mit dieser Funktion kdnnen die gespeicherten Ergebnisse des angemeldeten Benutzers
angezeigt, exportiert und auch gedruckt werden.

Es werden die letzten hundert Ubungsergebnisse gespeichert.
Arbeitsblatter drucken (nur bei Schullizenz mdglich):

Menu: Datei, Arbeitsblatter drucken

Damit kann man die elf Arbeitsblatter und das Deckblatt drucken.
Schiler/Lehrer Modus (nur bei Schullizenz mdglich):

Menu: Administration (Admin-Mode), Schiler/Lehrer Modus

Der Schiler/Lehrermodus ermdglicht es der Lehrperson, die von den Schiilern
auszufiihrende Ubung zentral vorzugeben und sich auch die Ergebnisse der Schiiler
anzeigen zu lassen.

Voraussetzung: Das Programm muss im Netzwerkmodus konfiguriert sein. Weitere
Informationen finden Sieunter Al nf or mati onen f¢r den Netzwer ka




3. Unterschiede, Verbesserungen zur friheren Version

Bei der Entwicklung des Programms wurde auf eine besonders kindgerechte Darstellung und

einfache Bedienung geachtet.

Hier die wesentlichen Unterschiede im Uberblick:

9 Benutzerverwaltung: Der Trainer wird personalisiert, die Fehler werden beim
Ergebnis in roter Farbe angezeigt, die Ergebnisse der Ubungen werden gespeichert

und die Spieler konnen lhre Leistungen vergleichen (Highscore).
1 Vollbildmodus: Die wichtigsten Komponenten des Programms werden im

Vollbildmodus angezeigt.
1 Netzwerkfahigkeit: Das Programm kann von einem Netzwerkshare aufgerufen

werden und muss nicht mehr auf jedem PC installiert werden.

Voraussetzung: Das Net Framework 2.0 muss auf jedem PC installiert sein

(standardmafiig bei Windows Vista und Windows 7).
91 Verbesserter Schuler/Lehrer Modus

4.Bedienung - Schritt fr Schritt

4.1 Programmstart
Anklicken des Zehnfingertrainericons auf dem Desktop oder im Startmendl.

Beim ersten Start wird zuerst der Name des Spielers eingegeben.

AnschlieCend

AWeiterd klicken.

Namen anlegen

B =]

Mein Name:

Harald

Abbrechen | I Weiter l

Namen anlegen

Nun wird ein Symbol fiir den Spieler gewahilt.
Einfach ein Tier aussuchen, dann auf A O Kitken.

Mein Symbol

=)

Das Symbol fiir Harald:

OK

Symbolauswahl




Jetzt erscheint das Anmeldefenster. Hier stehen folgende Funktionen zur Verfigung:

Neuen Namen eingeben: Damit kann ein weiterer Spielername angelegt
werden. Dies funktioniert gleich wie beim ersten Spieler.

Mein Bild andern: Damit kann der Spieler das ihm zugewiesene Symbol
andern.

Meine letzte Ubung starten: Dies ist die Schnellstartfunktion. Damit wird die
letzte vom Spieler durchgefiihrte Ubung direkt gestartet.

Trainermen(: Damit kommt man ins Hauptmeni, wo Textgruppen und Texte
ausgewahlt und die Ubungen gestartet werden konnen.

Admin Login: Das Programm wird im Administrations- Modus gestartet. Nur in
diesem Modus ist es moglich, das Programm zu konfigurieren, die
Benutzerverwaltung oder den Schiler/Lehrermodus zu starten.

Beenden: Beendet das Programm.

[ Anmeldung -_ =B . |
Waiéhle deinen Namen:
Ausgewdhlt: o _%
a ald -

‘ Neuen Namen eingeben ‘

| Mein Bild dndern |

‘ Meine letzte Ubung ‘

starten
‘ Trainermend ‘
| Adminlogin | | Beenden |
Anmeldefenster
4.2 Trainermenu:
DenMen, punkt ATrainermen¢id i nEséschemtdasef enster dr

Hauptmena.

Gliederung des Hauptmentus:
In der Meniileiste finden Sie die Punkte Mateifi Bearbeitenfiund Ailfefimit den
jeweiligen Funktionen.

Im rosa Bereich werden die Ubungstextgruppe und der Ubungstext ausgewahilt.
Vorgegebene Ubungstexte sind mit einem gelben, selbst erstellte mit einem orangen
Symbol in der Ubungstextliste dargestellt.

Im orangen Bereich werden die Daten des Spielers angezeigt. Hier kann man auch
die Ergebnisse des angemeldeten Spielers aufrufen oder zu einem anderen Spieler
wechseln.




Im blauen Bereich kann der AMaus-Trainer leichtfigestartet werden.

Im griinen Bereich kann der AMaus-Trainer schwerfigestartet werden.

Im grauen Feld kann der ATastatur-Trainer leichtfigestartet werden.

Im gelben Feld kann der Aastatur-Trainer s ¢ h wgestditet werden.

Die Darstellung in Farbfeldern erleichtert dem Lehrer das Ansagen und dem Kind das
Finden der durchzufiihrenden Ubung.

Datei Bearbeiten Hilfe [;
\‘ Zehn-Finger-Schreiben |, Wg
_* g X /\‘ K \HDEQLEICL'IT| = 2 ‘ B
b il gl
/= v
4 il
\ h Ui &j—v \w—L( ! I i /
1. Wahle eine Ubungstextgruppe Meine Daten
10 Ubungssatze \
) a ald =
2. Wahle einen Ubungstext \

e T 9o/
e \ Dl BN ‘ Ve N —

Satz 1 Satz 2 Satz 3 Meine Ergebnisse l wechseln

— Diesar Trainer ist lizenziert fir' Deselle
L o i - :

Satz 4 satz 5 Satz 6 | Maus-Trainer leicht | | Tastatur-Trainer leicht
AN, A~LFE, AR, ‘ Maus-Trainer Figuren Farbtastatur / Figuren ‘
e Cokas o —

Satz 7 Satz 8 satz 9 ‘ Maus-Trainer Farben Farbtastatur / Farben ‘

Maus-Trainer schwer Tastatur-Trainer schwer
;\al'(:;leller Ubungstext 0 Mix-Text (Buchstabensuppe) I Fabrastarie
WeiBe Tastatur ‘
[0 e leibkei P eist ‘ WeiBe Tastatur =
Gedachtnis ‘
‘ Gedachtnis

Hauptmenu
4.3 Starten einer Ubung:

Zuerst wird im rosa Feld eine der Ubungstextgruppen ausgewahlt (Punkt 1), danach
der gewiinschte Ubungstext (Punkt 2).

Im unteren Teil des Feldes erscheint nun die gewdahlte Textgruppe, der aktuelle Text
wird in den passenden Farben angezeigt.

Um den Schwierigkeitsgrad zu erhéhen,k ann di e Olpetxitoin afuMigxe w2 h | t
werden. Damit werden die Zeichen des Textes durcheinander gemischt.

Nach dem Klick auf die gewtinschte Schaltflache im blauen, griinen, grauen oder
gelben Bereich wird die Ubung gestartet.

Beispiel Maus-Trainer leicht:

In der Handflache wird die Figur oder Farbe des rot umrandeten Buchstabens
angezeigt.

Der Spieler klickt in den Kreis oberhalb des passenden Fingers, in diesem Fall
in den Kreis oberhalb des rechten Ringfingers.




Harald () (X)

H mans NEon EeE =SS

5=

asn
Zehn-Finger-Schreiben
KINDERLEICHT!

I~ HNE -

[ o ]
.o ]

P

Maus-Trainer leicht

Maus-Trainer schwer:

Es wird nur mehr der rot umrandete Buchstabe angezeigt. Der Spieler klickt
wieder in den Kreis oberhalb des passenden Fingers.

Tastatur-Trainer:

Der Spieler schreibt den angezeigten Text mit der Tastatur.
Je nach Schwierigkeitsgrad werden mehr oder weniger Hilfestellungen
angeboten.

Harald () (X)

nonN DNEoE 2E5S
= =

==

] KINDERLEICHTI
DET ETT~ B |
I BN -/l

O hne FleiB kein Preis!

ApM

-

> <
o |

—

Tastatur-Trainer leicht, Figuren

Schaltflachen des Formulars
1 Neustart A Startet die Ubung noch einmal
1 Meni A Beendet die Ubung und zeigt das Hauptmenii an.
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4.4 Das Ergebnisformular:
Nach Beendigung der Ubung erscheint das Ergebnisformular.
Folgende Informationen kdnnen daraus entnommen werden:

Oberer Tell

Die erreichten Punkte

Die erreichten Anschlage pro Minute (Standardmaf3ig werden pro

Fehlanschlag 25 Anschlage abgezogen.)

Die bendtigte Zeit

Fehleranzahl

GesamtanschlageA Gesamtanzahl der getippten Zeichen der Ubung

Abzuglich AnschlageA Pro Fehler werden 25 Anschldge abgezogen (kann bei

den Optionen gedndert werden)

1 Anschlage netto A Ist die Differenz zwischen den Gesamtanschlagen und
abgezogenen Anschlagen der Fehler

E N EE] E

Mittlerer Teil
1 Dein bestes Ergebnis bisher A Zeigt den personlichen Rekord der Ubung
1 Highscore A Zeigt das beste Resultat aller Spieler dieser Ubung und auch
den Namen des Fuhrenden.

Unterer Tell
1 Im Textfeld Aontrollefisieht man, was wirklich geschrieben wurde. Die Fehler
sind rot geschrieben. Ein Leerzeichen an der falschen Stelle wird mit einem
Unt er st ri ch ( DerBrileydnit Begleitext zeigtidem Spieler, ob
das Programm mit der gebrachten Leistung zufrieden war oder nicht.

Die Ubung ist beendet!
Punkte: 172 el ! \ Noch einmall ‘
: 0 Gesamtanschlage: 22
APM Abziiglich Anschldge: 25
Zeit: 15, 3s Anzchlige netto: -3 [ Menl l

Dein bestes Ergebnis bisher:

Highscore von Harald

Kontrolle
Ohne Fleil kein _Preis!

Harald, das hast du gut gemacht!

Ergebnisformular

Schaltflachen des Formulars
! Noch einmal! A Startet die Ubung noch einmal
1 Meni A Beendet die Ubung und zeigt das Hauptmenii an.
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4.5 Das Ergebnisformular mit Statistik

Ergebnisformular des einzelnen Spielers:

Dieses findet man im Hauptmen¢ unter der Sche
Hier werden die letzten 100 Ergebnisse des Spielers gespeichert. Diese kénnen zur

Dokumentation der Leistungen auch exportiert oder gedruckt werden.

Ergebnisformular des aktuellen Ubungstextes:

Dieses findet man im Hauptmeni unter Menu DateiA Ergebnisse aktueller Text.
Hier werden die Spielstande aller Benutzer und die Highscores aller Ubungen
angezeigt. Auch diese kdnnen zur Dokumentation der Leistungen exportiert oder
gedruckt werden.

& Statistik - W h\c- T ] ) ] & Statistic 1 ¥ ™J [T SR = = = [ ]
Harald's Ergebni 01 Reihen (ab Mittellinie)\01. Im Stall kl. (6rundstellung)'s Ergebni:

HIGH: DER UBUNGEN

Datun | Texc | Goung | Zeit [a] | Pank.| Fehl.| Apl

7.2009 11:06:05 | test | TIRFI | 6,95 | 315 |0 | 147
7.2009 16:36:34 | 01, Im 5tall kl. (Grundstellung) | TIREI | 1,55 1183 |0 | 330
7.2009 16:31:22 | 01. Im Stall kl. (Grundstellung) | TIRFI | 1,85 | 212 |0 | 268
2009 15:14:05 | TestText | TIREA | L,8s 1183 |1 10
2009 15:13:40 | TestText | TIRFI | 1,5s 1166 |0 | 271
2009 16:42:10 | 0. Im Stall k1. (Grundstellung) | TIRFI | 1,85 189 |0 | 266
2009 16:42:00 | 01. Im Stall k1. (Srund: 1178 11 10

241 Punke
202 Punkte
190 Punkte
stellung) | TTRFI | 2,8 5

ng

224 Punkse

81 Bunkte

Bunkte

29 Punkte

91 Punkte

23 Bunkte

|| |2pM = anschlage pro Minute DER BENUTZER
atur-Trainer Figuren: 241 Punkte

z-Trziner Figuren: 212 Punkte

atur-Trainer Figuren: 223 punkte

Exgebnisse expotiersn | | Egebrisseducken | | Ergebnisse Gschen Il Ergebnise cpotioren | | Ergebrisse dusken Engebnisse lachen

Statistikformular Spieler Statistikformular Ubungstext

Schaltflachen des Formulars
1 Ergebnisse exportieren A Exportiert die Ergebnisse in eine Excel CSV i Datei
1 Ergebnisse drucken A Druckt die Ergebnisse aus
T OKA Schliel3t das Formular

4.6 Spieler wechseln

Um einen anderen Spieler anzumelden, kann im Hauptmenu die Schaltflache
Awechselnén gedr ¢¢ckt werden. Damit wird wiede

(Punkt 4.1 Programmstart)

4.7 Eigene Texte erstellen

Unter MenlU A4 Bearbeiten 4 Texte bearbeiten
kénnen Spieler eigene Textgruppen sowie eigene
Texte erstellen oder aus der Zwischenablage (z. B.
Diktat-Text aus einer anderen Datei) einfligen.

Folgende Funktionen stehen Standardbenutzern (Schilerinnen und Schulern) zur
Verfigung:
f Neuen TexterstelenA Schal tfl alcheTdNtefudil d AAktuel |l er
nun ein neuer Text erstellt oder aus der Zwischenablage eingefligt werden.
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