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S~ Zu meiner Person:

glucklich verheiratet, drei erwachsene Kinder

Hobbys: Begegnungen, Schwimmen, Wandern, Reisen, Lesen, Fernsehen, E-Mails
schreiben, was Gutes essen und trinken

Ziel: Freude am Leben zu haben, mir Lehrmittel auszudenken, mit denen Kinder leichter
und vielleicht auch lieber lernen

Eigenschaften: unternehmungslustig, zerstreut, humorvoll, unausgeglichen, spontan,
vergesslich, verspreche zu schnell und zu viel — komme dadurch 6fters ins Strudeln

e liebe es, Sachen auszuprobieren, deren Ausgang nicht vorhersehbar ist

e Bremse bei meinen Aktivitaten: Migrane

e meine Freuden: Familie, Freunde und Bekannte, Kinder, Natur

e mein Wunsch: Glick und Gesundheit fur alle meine Lieben, Frieden

e einer meiner schonsten Traume: Kinder, Lehrer und Eltern freuen sich Uber die neuen
Lehrmittel

e mich argert: Unehrlichkeit

e peinlich: nichts
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Zu meiner ldee

Als ich im Spatherbst 2000 zum ersten Mal einen Computer einschaltete und mir das
Zehnfingersystem mit einem alten Maschinschreibbuch meiner Tochter Carmen in einer Nacht
und dem darauffolgenden Vormittag beigebracht hatte, war ich unendlich stolz und zufrieden.
Ein Traum, der bis dahin unerflllbar schien, war Wirklichkeit geworden! Mit Freude erstellte ich
meine ersten Arbeitsblatter fur die Schule und versandte E-Mails.

Ich dachte mir, dass meine Schulkinder das alles auch gern und leicht lernen wirden und mit
diesen Kenntnissen im Vorteil waren. Ich hatte mich nicht getauscht! Katrin, eine Schulerin der
2. Schulstufe, schrieb auch von einem Tag auf den anderen mit zehn Fingern, die meisten
Ubrigen Kinder interessierten sich ebenfalls sehr dafur.

Nun lie® mich die Idee nicht mehr los, eine Moglichkeit zu finden, Kindern und moglicherweise
auch Erwachsenen das Zehnfingersystem auf einfache Weise beizubringen. Im Schuljahr
2001/02 entwickelte ich - gemeinsam mit den Schulkindern meiner Klasse und dank technischer
Hilfe meiner beiden Soéhne Harald und Andreas - eine eigene Methode zur Bedienung der
Computertastatur.

Mit dieser Methode lernen die Kinder bereits in der 1. Klasse auf spielerische Weise mit der
Tastatur umzugehen und zwar folgendermafen: lustbetont, farbig, mit Rollenspielen, in
Bildern...

Die Methode wurde bereits mit Personen und Gruppen im Alter von 6 bis 62 Jahren erfolgreich
erprobt. Einige Einzelpersonen - hauptsachlich Schulerlnnen im Alter von ca. 12 Jahren -
erlernten das Schreiben mit 10 Fingern in weniger als 2 STUNDEN!

Im Unterricht der 1. Klasse kann in kleinen Schritten - integrativ und parallel zum Erlernen des
Lesens und Schreibens - die Bedienung der Tastatur erlernt werden. Dabei geht es nicht wie im
Unterrichtsfach ,Maschinschreiben® um das ,Tippen®, sondern um eine zusatzliche Festigung
der Buchstaben und Lernwdrter — je nach angewandter Methode - und um eine wertvolle
Gedachtnis-, Tast-, Orientierungs-, Kombinations- und Koordinationsibung. Die wichtige
Grundfertigkeit des ,blinden“ Zehnfingerschreibens erlernen die Kinder nebenbei und - was
meine Erfahrung zeigt - mit Begeisterung.

Es funktioniert so: Jedem Finger ist ein Symbol (Tier) zugeordnet und diesem wiederum eine
Farbe. Dieses System wird der Freude der Kinder am Rollenspiel gerecht. Die Fantasie wird
angeregt und das Kind zu selbststandigem Denken hingefuhrt. Besonders unterstutzt wird dies
durch das Ausdenken eigener Merkhilfen (Eselsbriicken), die jedes Kind selbst gestalten kann.

Das Programm ist bei jeder Leselernmethode — aber auch spater zu jeder Zeit - einsetzbar
und besonders kindgerecht.

FUr den Lehrer sind keinerlei Vorkenntnisse noétig. Eventuell kdnnen Lehrer und Eltern, die sich
das Zehn-Finger-System aneignen wollen, mit den Kindern mitlernen.

Die Durchflhrung ist auch in Klassen mit geringer Computeranzahl und mit kleinem Aufwand
moglich, da viel mit Arbeitsblattern gelernt werden kann.
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2 Uberblick
Zehn-Finger-Schreiben

KINDERLEICHT?!

Was hat diese Methode, was andere nicht haben?

e spielerisches Erlernen des Zehnfingersystems —
primar fur Volksschulkinder ab der 1. Stufe
e Erfolgsquote sensationell
Einzelunterricht Zehnfingerschreiben in 2 Stunden
e Zehnfingertrainer einsetzbar in der Schule und zu Hause
¢ lustbetont, farbig, fantasieanregend, mit Merkhilfen
e geeignet von 5 bis 99 Jahren

Was brauche ich dazu?

Produktpaket:

Handbuch - die ,Gebrauchsanweisung®
Arbeitsblatter — zum ,Trockentraining®
Ubungskarten — zum spielerischen Zuordnen der Buchstaben und Zeichen

Ubungs-CD mit Zehnfingertrainer — zum Uben am Computer
Systemvoraussetzungen: Microsoft Windows 95, 98, 2000/XP
Min. Auflésung: 800x600, Min. Farben: 256 Farben

e Tastaturvorlage in Holzleiste — als Hilfe zum ,Blindschreiben®

Voraussetzungen?

e Kkeine Vorkenntnisse notig
e auch ohne Computer leicht moglich — ev. mit alter Tastatur

Wo bekomme ich dieses Lernpaket?
Shop: www.desalla.com

Wer hat was gemacht?
Ubungsblatter und Grafiken: Andreas Desalla
Zehnfingertrainer (CD) und Homepage mit Forum: Harald Desalla
Tierkarten: Andreas, Josef und Harald Desalla
Fingerpuppen aus Filz: Edith Lanser
Zeichnungen: Christina Vergeiner (Tierkopfe 2001),
Maria Annewandter (Tierkorper dazu und Karikatur 2003)
Ideen: Martha Desalla
Psychische Betreuung(!) der Autorin: Carmen Desalla
Druck: Fa. Josef Desalla
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3 Lehreinheiten
1. Leheinheit

Einstieg mit Lied
Damit wird jedem Finger ein Tier zugeordnet:
e Daumen — Schwein, Zeigefinger — Kuh, Mittelfinger — Pferd, Ringfinger — Ziegenbock,
Kleiner Finger — Schafchen

e Material: Tierbilder, Kuschel- oder Spieltiere, Fingerpuppen aus Filz=> Anleitung:

Zehnfingertrainer:

Zehnfingertrainer

Hilfe>Liedanimation anklicken
Wahrend des Flotenzwischenspiels ,tippen® die Kinder
mit den entsprechenden Fingern in der Luft oder auf der Bank.

Datei  Bearbeiten Wl

Liedanimation

Farbzuordnung

ALLE MEINE FINGERLEIN

D (A) A (E) D (A)
T N I 1 H "
1.Al-le mei-ne Fin-ger-lein sol-len ein-mal Tier-lein sein,
D (A) G (D) A (E) D (A)
I | Y ! j

L2
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W (=
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die-ser Dau-men ist das Schwein, dick und fett, ja ganz al-lein.

TR

2. Zeigefinger ist die braune Kuh, sie macht immer muh, muh, muh.
Mittelfinger ist das stolze Pferd, von dem Bauern wohlgenahrt.

3. Ringfinger ist der Ziegenbock, mit dem langen Zottelrock.
Und das kleine Fingerlein soll mein liebes Schéafchen sein.

4. Tierlein laufen im Galopp, laufen immer hopp, hopp, hopp,
laufen in den Stall hinein, denn es wird bald finster sein.

Die Kinder “schlafen”, die Lehrperson zdhlt leise bis 10.

Bei 10 rufen alle:

“Kikeriki, wach sind sie!”

Die Kinder singen das Lied, zeigen dabei die jeweiligen Finger und ordnen in Gedanken das
Tier zu.
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Ubungen mit Kuschel- oder Spielzeugtieren

Wenn in der Schule keine vorhanden sind, nehmen die Kinder auch gern die eigenen von zu
Hause mit.

e Die Kuscheltiere werden an die Kinder verteilt.

e Der Lehrer nennt einen Tiernamen. Das Kind (die Kinder) mit dem jeweiligen Tier halt
(halten) dieses in die Hohe. Die anderen Kinder zeigen beide entsprechenden Finger.

e Der Lehrer zeigt beide Daumen, beide Zeigefinger... Die Kinder zeigen (nennen) das
Tier.

e Ein Kind zeigt ein Tier, die anderen Kinder zeigen die dazugehdrenden Finger.

e Der Lehrer ahmt einen Tierlaut nach. Ein Kind zeigt das Tier, die anderen Kinder wieder
die entsprechenden Finger.

Solche Ubungen kénnen als Wiederholung auch zwischendurch zur Auflockerung durchgefiihrt
werden, bis die Kinder alle Tiere den Fingern gut zuordnen konnen.

Fingerpuppen aus Filz lassen sich ahnlich einsetzen.

Philipp beim Uben
mit den Fingerpuppen aus Filz -
hergestellt von unserer Kindergartentante Edith Lanser

Bearbeiten—> Texte und Optionen—>

Textgruppe: 01 Reihen (ab Mittellinie) auswahlen
und Fenster mit OK schliel3en.

Datei NEEMEIELN Hilfe Hauptmenu - links das Bauernhofbild

,02. Im Stall gr (Grundstellung)“ anklicken.

Im Feld ,Aktueller Ubungstext‘ erscheint FIDKSLAO >
Maus-Trainer leicht - Tiere, auch Mix-Text anklicken.
Ubung: Anklicken des richtigen Fingers

Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 7 Lehrmittel
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2. Lehvwinheid

Liedwiederholung

Lockerungsiibungen fiir Finger und Gehirntraining:
Verschiedene Ubungen zum Bewusstmachen der Finger und um die Beweglichkeit der Finger
zu steigern.

Material: evtl. Augenklappen

Tastiibungen:

o Die Schweine und die anderen Tiere (Finger) besuchen und begruf’en einander.

o Die Ziegenbodcke stollen sich gegenseitig, die Kihe treten am Platz...

o Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt.

Merkiubungen:

o Der Lehrer (spater ein Schuler) zeigt einen Finger und die Kinder nennen den
Tiernamen.

J Der Lehrer nennt ein Tier, die Kinder zeigen den entsprechenden Finger.

o Der Lehrer zeigt einen Finger, die Kinder machen den entsprechenden Tierlaut und
umgekehrt...

o Die Tiere gehen spazieren, die Pferde galoppieren, die Schweine gehen, die Kiihe
treten...

o Wahrend der Lehrer eine Tiergeschichte erzahlt, bewegen die Schuler dazu passend
ihre Finger.

Merkliibungen mit Augenklappen:

o Das Kind zeigt ,blind“ die gewunschten Finger.

° Das Kind beruhrt einen Finger seines ,blinden” Partners, der daraufhin das
entsprechende Tier nennt.

o Der ,blinde“ Schiuler erfuhlt einen Finger des Partners und versucht, das richtige Tier
zu erraten.

Zehnfingertrainer:

Bearbeiten—> Texte und Optionen—->
Textgruppe: 02 Reihen (von links nach rechts) auswahlen
Zehnfingertrainer und Fenster mit OK schlielen.
Datei JEEEGREul Hilfe Hauptmenu - links das Bauernhofbild

Texte und Optionen ,02. Im Stall gr (Grundstellung)“ anklicken.
Im Feld ,Aktueller Ubungstext‘ erscheint ASDF JKLO =
Maus-Trainer leicht - Tiere, auch Mix-Text anklicken.
Ubung: Anklicken des richtigen Fingers

Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 8 Lehrmittel
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3. Lebveinbeid

Jedem Tier (und somit jedem Finger) wird eine Farbe zugeordnet:

Zehnfingertrainer: Hilfe = Farbzuordnung anklicken

Material: Riesen-Tierkarten, Kuschel- oder Spieltiere, Arbeitsblatt 4 (Fingerpuppen aus
Papier)

Mittelfinger grun

- wie die Koppel
oder die grune

Wiese

getuptt,

Rinafinge

w o
LI 1
g
LI
" ® oa

weil er s
” u f“
geht gern bei

- blauem Himmel
ins Freie,
Schafchenwolken

am blauen
Himmel...

Kleiner Finger

Anna und Rebecca stellen die Kuscheltiere
auf die farbige Seite der Riesen-Tierkarten Kontrolle auf der Riickseite der Riesen-Tierkarten

Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 9 Lehrmittel
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Durchfiihrung:

Die Riesen-Tierkarten werden mit der farbigen Seite nach oben aufgelegt.

Der Lehrer nimmt ein Tier nach dem anderen und erklart, warum das Tier diese Farbe

bekommt — dann stellt er es auf die richtige Karte.

Danach trainieren die Kinder diesen Ablauf so lange, bis sie Sicherheit in der richtigen

Zuordnung erlangt haben.

Der Lehrer zeigt eine Farbe, die Kinder nennen das richtige Tier. Kontrolle auf der

Ruckseite.

Der Lehrer stellt eine Farbe vor, die Kinder zeigen die entsprechenden Finger.

Tierkarten: Stapelspiel 1, Seite 42
Tierspiel 3, Seite 40

Fingerpuppen aus Papier von Christina Vergeiner > Arbeitsblatt 4

Finger-Puppen

o/
-

g ? Mittelfinger-Pferd-griin
%I L] E

Zaigefinger-Kuh-gelb Ringfinger-Ziegenbock-getupft

Tier-
Karten
5

I() §
Katharina
mit den
Fingerpuppen
Daumen-Schwein-rosa Kleiner Finger-Schafchen-blau
Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 10 Lehrmittel
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Durchfiihrung:

Die Tiere und die Flachen darunter werden in den entsprechenden Farben angemalt.

Dazu wird gesprochen:

Das erhalt die Farbe . Esist

Die ist .

Das Pferd ist grun wie die Wiese.

Der Ziegenbock ist getup't,

Das Schafchen ist blau wie der Himmel fur die Schafchenwolken.

Hausiibung: Ausschneiden und Zusammenkleben (Mama wird so lieb sein und helfen)

Ubungen mit den Fingerpuppen:

Zuordnen der Farben zu den Tieren:
e Frage: Wer hat GRUN, GELB...? Warum?

Die Kinder nehmen die jeweilige Fingerpuppe in die Hand und sagen, warum das Tier
diese Farbe erhalten hat.

e Welche Farbe gehort zum Pferd, zur Kuh...? Warum?

Zuordnen der Farben zu den Fingern:

e Der Lehrer nennt eine Farbe oder zeigt die farbige Seite einer Karte. Die Kinder zeigen
beide richtigen Finger - mit und ohne Puppen mdglich.

e Der Lehrer zeigt einen Finger. Das Kind nennt die passende Farbe.

Zuordnen der Tiere zu den Fingern:

¢ Die Kinder stecken sich selber die Puppen an die Finger.

¢ Die Kinder stecken sich gegenseitig die Puppen an die Finger.
e Dazusprechen: Der Daumen ist das Schwein usw.

Partneriibung:

Die Tiere (gemeint sind die Finger) begruf3en einander ganz lieb mit Tierlauten und bertuhren
sich dabei zart.

Zehnfingertrainer:

Bearbeiten—> Texte und Optionen—> Textgruppe: 01 Reihen
s (ab Mittellinie) auswahlen und Fenster mit OK schlie3en.
Zehnfingertrainer Hauptmenii = links das Bauernhofbild
Bearbeiten ,04. Im Haus gr (Grundreihe)“ anklicken.
Texte und Optionen Im Feld ,Aktueller Ubungstext erscheint FGHJDKSLAOA >
Maus-Trainer leicht - Farben, auch Mix-Text anklicken.

Ubung: Anklicken des richtigen Fingers
(ev. auch Textgruppe: 02 Reihen - 04. Im Haus gr)

Anmerkung 1:

Mit ,Maus-Trainer leicht” kbnnen Kinder ab dem Kindergarten jedes gewiinschte Wort der Standardtexte
S.48 iiben, weil nur das Tier oder die Farbe dem Finger zuzuordnen ist, d.h. es wird der entsprechende Finger
angeklickt. Der gelibte Text ist dabei nicht zu sehen.

Die GroB3- bzw. Kleinschreibung bleibt fiir beide Maus-Trainer unberticksichtigt.

Anmerkung 2:
Wenn bei Schuleintritt mit der Schulschrift geschrieben und gelesen wird, werden bis zur Einfiihrung der
Druckschrift die Voriibungen nur bis hierher durchgenommen.

Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 11 Lehrmittel
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4. Lehwinheid

Lernen der Grundregeln des Zehnfingerschreibens
mit dem Ubungsblatt

Material: evtl. Stoffmauschen,

Jeder Schiiler erhilt dieses Ubungsblatt laminiert in GroRe A4 zum , Trockentraining“.

Nr. 1: Ubungsblatt farbig

-

A J[][ DE )i ]‘[f I )

Grundstellung

Lehrmittel

Das Ubungsblatt zeigt die Computertastatur in den Farben der Tiere sowie die linke und rechte
Hand. Die Finger sind mit den entsprechenden Tieren und Farben unterlegt.

Die strichlierte Linie ist die Trennlinie zwischen linker und rechter Hand.

Die Grundstellungstasten sind dick umrandet.

Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 12 Lonrmittel
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Ubungen - Hande:

Die Fingerkuppen werden, mit den Daumen beginnend, auf die entsprechenden farbigen
Fingernagel auf dem Arbeitsblatt gelegt. Die Daumen sind gestreckt, die anderen Finger
gekrummt und die Hande hohl.(Ein Mauschen hockt gern unter der Hand. — Koll. Waltraud M.)

Das Handgelenk liegt nicht auf.

Der ist das

Der ist die

Der Mittelfinger ist das Pferd mit der griinen Wiese (Koppel).

Der Ringfinger ist der Ziegenbock und getupfi, weil er hupft”.

Der kleine Finger ist das Schafchen und blau wie der Himmel mit den Schafchenwolken.

Zum Schluss stellen wir alle Fingerkuppen auf die entsprechenden Fingernagel.
Die Hande (Finger) sind damit bereits in der Grundstellung.

e Der Lehrer nennt irgendein Tier, die Kinder zeigen beide dazugehdrenden Finger und
stellen diese auf die Tierbilder.

e Ubungsblatt schwarzweif8: Anmalen der Tiere und Fingernagel

Nr, 2: Ubungsblatt schwarzweil

Y A 9 B oY o )|
Balrasaaeaaane
Eaaanaanaaaan
N e G G O
= o ==

~

|
|
\_ : ),
|
y'\( 7 TRy p—
1 s DO,
I @ % NX%@/E o Grundstellung
I o 4 -
[ A
1 =/
! S
|
|
|
! Rechte S
! Hand des@iia
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Ubungen - Tastenfeld:

Zeigen, was zu den einzelnen Tieren gehort:

e Daher darf die Kuh alle Buchstaben auf den gelben Tasten schreiben, das Pferd die
Buchstaben auf den grunen...

e Mit einem Blick ist zu sehen, dass das Schafchen und die Kuh die meiste Arbeit zu
erledigen haben.

e Mit den jeweiligen Fingern wird auf die entsprechenden Farben gezeigt. Links und rechts
beachten.
e Die strichlierte Linie ist die Trennlinie zwischen linker und rechter Hand.

Stalle fiir die Tiere = Tasten fir die Grundstellung:
Einige Tasten sind dick umrandet: ASDF JKLO und die Leertaste.

Erklarung - Kinder Erklarung - Lehrer
Diese Tasten sind die Stalle fur die Tiere. Das sind die Tasten fur die
Grundstellung.
Wenn die Tiere schreiben wollen, gehen alle in Wenn wir mit den 10 Fingern schreiben
ihren Stall (auf ihren Platz). wollen, wird immer zuerst die
Grundstellung eingenommen.

Tiere in den Stall! Einnehmen der Grundstellung:
Dabei ist eine genaue Reihenfolge zu beachten:

Erklarung — Kinder Erklarung - Lehrer

ZUERST legen sich beide Daumen locker
- aber gestreckt - auf die Leertaste.

AnschlieRend werden die Fingerkuppen
der Zeigefinger gekrummt und locker auf
die markierten Tasten F und J gestelit.

Die Ziegenboclke und Schafchen finden | Die Mittelfinger, Ringfinger und kleinen
daneben ihren Platz. Finger stellen sich auf die Tasten
daneben.

Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 14 Lehrmittel
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Die Handflachen sollen hohl und die Finger Das Handgelenk soll wegen der besseren
aufgestellt sein. Es hockt namlich gern ein Durchblutung der Hand nicht aufliegen.
Mauschen unter der Hand. Wenn die Finger flach Die Hand ermudet auf diese Weise auch
auf der Tastatur liegen, hat das Mauschen keinen nicht so schnell.

Platz.

Korperhaltung: Oberkorper aufrecht, Kopf aufrecht, Oberarme lose hangen lassen,
Unterarm, Mittelhand und erste Fingerglieder bilden eine waagrechte Linie, die auch
wahrend des Schreibens eingehalten werden muss (einen Cent auf den Handriicken
legen).

e Ein paar Mal wird das Einnehmen der Grundstellung im , Trockentraining“ geubt.
e SchwarzweilRes Ubungsblatt> Anmalen der Grundstellungstasten

Arbeitsblatt 5 > Alle Tiere im Stall

2~
@H

W il

R ———

Ubungen:

e Zeig mit den richtigen Fingern auf die Tiere!

e Wer schreibt G und H ? >die Kuh (,G" die linke, ,H" die rechte)

e Die jeweilige Kuh verlasst dazu kurz den Stall, geht aber gleich wieder auf ihren Platz
zuruck.

e Vorzeigen mit den beiden Zeigefingern

e Male die beiden Buchstaben und das ganze Haus mit der Farbe der Kuh (gelb) an!

e Male alle Tiere mit der richtigen Farbe an!

=
bl

Zehnfingertrainer:

Bearbeiten—> Texte und Optionen—> Textgruppe: 01 Reihen
(ab Mittellinie) auswahlen und Fenster mit OK schliel3en.
Hauptmenu - links das Bauernhofbild

Zehnfingertrainer ,04. Im Haus gr (Grundreihe)“ anklicken.

: Im Feld ,Aktueller Ubungstext‘ erscheint FGHJDKSLAOA >
Maus-Trainer schwer (alle drei Mdglichkeiten), auch Mix-Text
anklicken.

Ubung: Anklicken des richtigen Fingers
(siehe auch: ,Der Abstand®, Seite 17)
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Tier-
Karten

Orientierung auf der Tastatur: Veranschaulichung mit

Linke Hand

Auf dem Gipfel (Zeichenreihe)

Rechte Hand

! 11 ?
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 B

Auf der Alm (Ziffernreihe)

Q W |[E R [T tZ U T [0 [P [0
@ €

Oberhalb des Hauses (Oberreihe)

A S |D |F G [H [J K |L O |A

Im Haus (Grundreihe) 1

Y X C V B N M , : -

Unterhalb des Hauses (Unterreihe)

i ; Jave] e

Schweinestall

Auf dem Gipfel — die Gipfel oberhalb der Alm: von ! > ? (Zeichenreihe)
Auf der Alm - viele Tiere (Zahlen): von 1 = B (Ziffernreihe)

Oberhalb des Hauses - Wald, Quelle, Parkplatz...oberhalb des Bauernhofes:
von Q - U (Oberreihe)

Im Haus - Bauernhof mit den Stéllen: von A > A (Grundreihe)

Unterhalb des Hauses - Blumen, Hufschmiede, Spielplatz... unterhalb des Bauernhofes:
von Y - Strich (Unterreihe)

Schweinestall - ist ganz unten

Ubungen:
e Zeigen der einzelnen Reihen auf dem farbigen Ubungsblatt
e Suchen und Zuordnen einiger Buchstaben:
A = im Haus, E = oberhalb des Hauses, B - unterhalb des Hauses, 4> auf der
Alm, ! - auf dem Gipfel...

»| Tierkarten: Orientierungsspiel: Seite 40, als Hilfe
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Schreiben mit 10 Fingern auf dem Ubungsblatt -
» 1rockentraining“

Erklarung — Kinder

Erklarung - Lehrer

Alle Tiere gehen in den Stall
und bleiben beim Schreiben dort.

Einnehmen und Verweilen in der
Grundstellung beim Schreiben:

Buchstaben, Ziffern und Zeichen

Jedes Tier darf den Buchstaben in seinem
Stall schreiben.
Ziegenboc S L

Schafchen> A, O

Anmerkung: Es ist nicht méglich, ,gepunktet” zu
schreiben 2 deshalb Ziegenbock rot-grau!

Jeder Finger ,schreibt“ den Buchstaben auf
seiner Taste.

Zeigefinger-> F, J, Mittelfinger-> D, K,
Ringfinger-> S, L, Kleiner Finger 2> A, o)

Jedem Tier gehdren aber auch alle anderen
Buchstaben seiner Farbe. Zum Schreiben
der Buchstaben auf3erhalb des Stalles
verlasst das Tier kurz den Stall, schreibt den
Buchstaben und kehrt gleich wieder in den
Stall zuruck, denn ein anderes Tier konnte
ihn sonst besetzen. (Wer verlauft, hat den
Platz verkauft!)

Jedem Finger gehdren aber auch alle
Buchstaben und Tasten seiner Farbe.

Wichtig: Wenn ein Buchstabe aullerhalb der
Grundstellung geschrieben wird, kehrt der
Finger gleich wieder in die Grundstellung
zurUck.

Der Abstand

@

ARG

Wenn der Daumen auf die Leertaste driickt,
entsteht ein Abstand.

Die Daumen bleiben beim Schreiben immer auf
der Leertaste, Das ist flr das Blindschreiben
sehr wichtig. Wenn sich z.B. ein Daumen unter
der Leertaste befindet, liegt die Hand schief und
die Abstande konnen nicht mehr genau ertastet
werden.

Ausnahmen:
Zum Schreiben von € und @ drlckt der rechte
Daumen auf die Alt Gr —Taste.

Nicht lizenzierte DEMO VERSION
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Pfeiltasten

Das Schafchen hat auch verschiedene
Tasten ohne Buchstaben zu bedienen:
Pfeiltasten zum Grol3schreiben, Ausbessern
und Bestatigen.

e o |

Der kleine Finger hat auch Tasten ohne
Buchstaben zu bedienen: Umschalt-, Korrektur-
und Bestatigungstaste.

Beim Schreiben der Buchstaben aulerhalb
der Stalle und beim Bedienen solcher
Tasten soll nach Maoglichkeit nur das Tier,
das dran ist, den Stall verlassen. Die
anderen Tiere bleiben im Stall oder bewegen
sich nur ganz wenig. Vorsicht -

besonders beim Ausbessern (Loschen)!

Wenn das Schafchen ausbessert, muss es
weit rechts hinauf zur Taste mit dem
Ruckwartspfeil springen. Die Kuh bleibt
dabei im Stall, so finden (ertasten) die
anderen Tiere den Stall blind wieder.

Beim Bedienen der Tasten aul3erhalb der
Grundstellung sollen die anderen Finger - vor
allem der Zeigefinger - zur Stltze in der
Grundstellung bleiben.

Um die Korrekturtaste zu erreichen, wird nach
aullen, bzw. weit nach oben gespreizt.

BLOCKSCHRIFT

Blockschrift (GroBbuchstaben)

Linkes Schafchen ,,macht
@ Licht“—> Es druckt auf die

,Lichttaste“ neben seinem Stall.
Daraufhin erscheint rechts oben auf der
Tastatur das zweite Lampchen. Das
bedeutet, dass man nur GroBbuchstaben
schreiben kann, das sind die Buchstaben,
die auf den Tasten zu sehen sind.
Will man wieder die Kleinbuchstaben
schreiben, l6scht das Schafchen das Licht

aus: Es druckt auf die Lichttaste bzw. die
darunter liegende Taste.

Sollten ausschliel3lich GroRbuchstaben
geschrieben werden, wird der
Umschaltfeststeller gedruckt. Zur Entrastung
wird einer der beiden Umschalter betatigt.

Nicht lizenzierte DEMO VERSION
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Druckschrift:

Druckschrift Um einen Grolibuchstaben schreiben zu

(GroB- und Kleinbuchstaben): kénnen, druckt der kleine Finger auf die in der
Unterreihe liegende Umschalttaste

Ein einzelner GroBRbuchstabe erscheint, z.B. bei F auf die rechte, bei J auf die linke.

wenn ihm das Schafchen das Tor 6ffnet.
Die kleinen Finger kommen je nach Lage des

Buchstabens zum Einsatz und zwar jeweils der

,unterhalb des Hauses" befindet sich links ) i
kleine Finger der anderen Hand.

und rechts am Rand eine Taste mit Pfeil
nach oben. Das sind die Tore = leicht zu
merken:

Automatische Tore (Garagentor, Tor in der
Bank...) 6ffnen sich auch von unten nach
oben.

Nachvollziehen der Aufwartsbewegung mit
dem Korper (mit beiden Handen von der
Hocke aus).

G

Das Tor 6ffnet sich, wenn das Schafchen
auf eine dieser Tasten drlckt, und schliefl3t
sich sofort wieder, wenn die Taste
losgelassen wird.

Deshalb darf das Schafchen erst in den Stall
zuruck, wenn der GroRRbuchstabe
geschrieben ist.

Oder: Das Schafchen muss auf der Taste
bleiben, bis der Grol3buchstabe geschrieben
ist.

Die Schafchen wissen genau, wer dran ist:
Wenn ein Buchstabe mit der rechten Hand
geschrieben wird, 6ffnet das linke Schafchen
das Tor und umgekehrt. So sind beide
zufrieden.

Fur einen AulRenstehenden mag sich das alles etwas verwirrend anhoren. Fur mich war und ist
es faszinierend, mit welcher Selbstverstandlichkeit die Kinder die Rollenspiele annehmen,
ubernehmen und auch selber beim Lernen anwenden. Auch viele Erwachsene haben ihren
Spald daran.
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5. Lebviwinheid

Umsetzung am Computer:

a) Mit Word
Vorbereitung: Schuldruckschrift oder Arial, Schriftgrof3e ab 20, Lieblingsfarbe der Kinder,

Tastaturvorlage in Holzleiste links vor dem Bildschirm

Tastlibungen und Blindsuchen der Grundstellung

Auf dem Bildschirm herrscht jetzt ein grolRes Durcheinander.

FUr Ordnung sorgt das rechte Schafchen. Es drickt auf die
Loschtaste und entfernt, was weg soll.

Die Kuh bleibt dabei im Stall, damit die anderen Tiere ihren Platz

Tiere in den Stall! — Wie zuvor auf dem Ubungsblatt.

Mit offenen und geschlossenen Augen: Einnehmen und Abtasten der Grundstellung

(ohne die Tasten niederzudriicken)—

Besonders wichtig: Leertaste und die markierten Tasten F und J.

Die Tiere putzen (polieren) den Boden ihres ,Stalles” vorsichtig. Die Tasten werden

dabei nicht gedruckt.

Sie spielen ,Blinde Kuh®: Augen schliel3en, den Rand der Tasten beruhren, ohne die
Tasten niederzudricken.

Jedes Tier ,ubt* nun nach Belieben den Buchstaben in seinem ,Stall” - drickt seine

Taste nieder.

Die Kinder entdecken, dass auf dem Bildschirm nicht dieselben Buchstaben
erscheinen wie auf der Tastatur.

HinfGhrung durch den Lehrer: Jeder Buchstabe auf der Tastatur hat einen
,kleinen Bruder‘ = Kleinbuchstaben!

Wie schreibe ich den ,grof3en Bruder?

Das linke Schafchen macht Licht. > Es druckt auf die ,Lichttaste® neben seinem
Stall.

Daraufhin erscheint rechts oben auf der Tastatur das zweite Lampchen. Das
bedeutet, dass man nun GroRBbuchstaben schreiben kann, das sind die Buchstaben,
die auf den Tasten zu sehen sind.

Jedes Tier schreibt nun nach Herzenslust den Buchstaben in seinem Stall:
JOOLDJFJFAJF KJDFJL DLKJFSDJA OOOOHFH FDDD LDOLF

Um wieder in Kleinbuchstaben schreiben zu kdnnen, [6scht das Schafchen das
Licht aus. Es druckt auf die Lichttaste oder die Taste darunter: ffdssdfofoja kkfj

wieder ,blind“ finden.

Wenn man nur einen einzelnen GroRBbuchstaben braucht, wie z.B. den

Anfangsbuchstaben eines Wortes, macht man es anders. Siehe: ,Druckschrift", S.19

Ein paar Buchstaben werden ausprobiert.
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Tier-

Karten
*

Die einzelne Taste

Die Lage der Buchstaben, Ziffern und Zeichen bedeutet auf allen Tasten dasselbe.

Erklarung - Kinder |

Erklarung - Lehrer

Buchstabe oder Zeichen links

oben: [ﬁ ] ki ]

Schafchen 6ffnet das Tor — jeweils
das Schafchen der anderen Hand.

Jeweils der gegengleiche kleine
Finger druckt zusatzlich die Shift-
Taste.

Auslassungszeichen...

Beispiele: GroRbuchstaben, Rufzeichen, Fragezeichen, Doppelpunkt, Strichpunkt,

Buchstabe oder Zeichen links

unten:

Das jeweilige Tier druckt die
entsprechende Taste.

Ohne zusatzliche Taste moglich!

die auf den Tasten nicht zu sehen sind.

Beispiele: Ziffern, Punkt, Beistrich, das Pluszeichen... und alle Kleinbuchstaben,

Zeichen

Rechtes Schwein offnet das

rosarote Tor Alt Gr.
(rosarotes Tor der alten Grol3mutter)

Rechter Daumen druckt zusatzlich
die Taste Alt Gr

(fir Zeichen, die mit der rechten Hand geschrieben
werden > Strg + Alt).

Beispiele: € @ | 2

Tierkarten: Tor-Spiel, Seite 42

Word:

Mit verschiedenen Tasten werden alle Moglichkeiten ausprobiert. Es spielt keine Rolle, ob das
Kind die Buchstaben und Zeichen kennt oder nicht.

Beispiele:

Qq@ §3°

'
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b) Mit Zehnfingertrainer (CD)

Zehnfingertrainer Einstieg:
Datei EBearbeiten I e  Startmeni > Hilfe: Liedanimation

e  Startmenu > Hilfe: Farbzuordnung

Farbzuordnung

Zehnfingerschreiben

Uben mit Standardtexten:

Mit den im Programm vorgegebenen allgemeinen Texten kann das Zehnfingerschreiben
(Tippen) mit 20 Ubungstextgruppen selbst erlernt werden. Ubersicht: S. 49 - 53

Auswahlen der ersten Textgruppe:

Bearbeiten - Texte und Optionen - Textgruppe: 01 Reihen (ab Mittellinie) > OK >
im Hauptmenu links ,01. Im Stall kl (Grundstellung)“ - mit Bauernhofbild - anklicken,
damit erscheint der Ubungstext ,fidkslad“ im Feld ,Aktueller Ubungstext* >

Nun koénnen alle Ubungen der beiden Maustrainer und des Tastatur-Trainers

durchgefuhrt werden.
AnschlieBend kann links ,Im Haus kI“ angeklickt und gelibt werden, ev. auch ,Im Stall gr“ und ,Im Haus gr*

Auswahlen der nachsten Textgruppe:

Bearbeiten - Texte und Optionen > Textgruppe: 02 Reihen (von links nach rechts)
oder:

03 Im Haus (Wortbeispiele) > OK = im Hauptmeni eine Ubung (mit Bauernhofbild)
anklicken - Los geht’s! Viel Erfolg!

Uben mit selbst erstellten Texten:

1. Textgruppen SCHULER, LEHRER, ELTERN:

In diese Textgruppen konnen Schiiler, Eltern und Lehrer Ubungen eingeben.

Schiller: Namen der Schulkinder, oder die Schiiler denken sich Ubungsbeispiele fiir
die Klasse aus.

Dateiname: jeweils der Name des Schiilers

Lehrer: Lehrer gibt Merkworter, Merksatze oder haufig falsch geschriebene
Woérter als Ubungsbeispiele fiir die Klasse ein.

Dateiname: evtl. Name des Lehrers mit Datum

Eltern:  Eltern geben Ubungsbeispiele fiir inre Kinder ein.
Dateiname: Name des Kindes, fiir das die Ubung bestimmt ist, evtl. mit Datum

Beispiel 1:

Lehrer méchte Ubungswort ,Ferien® in die Ubungstextgruppe LEHRER eingeben:
Bearbeiten - Texte und Optionen > Texte warten > ,LEHRER"im Feld
,Verflgbare Ubungstextgruppen“ markieren = im Feld ,Aktueller Text“ das Wort
Ferien schreiben - Aktuellen Text speichern - Ja - Dateiname: Ferien > OK - OK
Falls der Text irrtimlich in der falschen Ubungstextgruppe gespeichert wurde, kann
dieser wie beim Windows Explorer in die richtige Gruppe verschoben werden.

Ein Kind mochte das Wort ,Ferien® aus der Textgruppe LEHRER Uben:

Bearbeiten - Texte und Optionen - Textgruppe: LEHRER - OK - im Hauptmenu
links das Wort ,Ferien“(mit Bauernhofbild) anklicken. Das Wort erscheint im Feld
,Aktueller Ubungstext‘ und kann nun gelbt werden.
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Beispiel 2:

Eine Mutter méchte fur ihr Kind Martin den Satz ,, Martin bt fleiBig.“ in die Textgruppe
ELTERN eingeben:

Bearbeiten - Texte und Optionen > Texte warten - ,ELTERN" im Feld
,verfugbare Texte...“ markieren - im Feld ,Aktueller Text“ — Martin tibt fleiBig. —
schreiben >

Aktuellen Text speichern — Ja > Dateiname: Martin 18.05.04 > OK - OK

Der Text kann nachtraglich wie beim Windows Explorer in andere Textgruppen
verschoben werden.

Martin mochte den Satz Gben:

Bearbeiten - Texte und Optionen > Textgruppe: ELTERN - OK - im Hauptmenu
links ,,Martin 18.5.04* (mit Bauernhofbild) anklicken. Der Satz erscheint darunter im
Feld ,Aktueller Ubungstext* und kann nun geiibt werden.

2. Erstellen einer eigenen Textgruppe

Beispiel 1:

Susi mochte eine Textgruppe (Mappe) mit ihrem Namen erstellen, ihr Lieblingswort
,Dinosaurier eingeben und dieses uben.

Bearbeiten - Texte und Optionen - Texte warten > Neue Ubungstextgruppe =
SUSI schreiben—> OK->,SUSI* im Feld ,Verfugbare Texte...“ markieren - im Feld
,Aktueller Ubungstext‘ Dinosaurier schreiben - Aktuellen Text speichern — Ja >
Dateiname: Dinosaurier > OK - zu Allgemeine Einstellungen wechseln—>
Textgruppe SUSI - OK - im Hauptmenu links Dinosaurier (mit Bauernhofbild)
anklicken. Das Wort erscheint darunter im Feld ,Aktueller Ubungstext‘ und kann nun
geubt werden.

Beispiel 2:

Lehrer mdchte Textgruppe LERNWORTER 04 erstellen und die Worter,Oma*“ und
,Opa“ eingeben — zuerst beide Worter einzeln, dann zusammen.

Bearbeiten > Texte und Optionen > Texte warten > Neue Ubungstextgruppe >
LERNWORTER 04 schreiben - OK = ,LERNWORTER 04“ im Feld ,Verfligbare
Texte..."markieren - im Feld ,Aktueller Text* Oma schreiben - Aktuellen Text
speichern — Ja > Dateiname: Oma - OK - Im Feld ,Aktueller Text* Opa schreiben
- Aktuellen Text speichern — Ja - Dateiname: Opa - OK >

im Feld ,Aktueller Text* Oma Opa schreiben - Aktuellen Text speichern — Ja >
Dateiname: ev. Lernworter 1> OK - OK

Ein paar nutzliche Hinweise:

° Zeichen, die nicht fur Dateinamen verwendet werden kdnnen: ?, *, /, A&~ ,<,>,

. Zweimal derselbe Dateiname in einer Ubungstextgruppe ist nicht méglich. Dies gilt auch
fur Texte in Gro3- bzw. Kleinbuchstaben (z.B. EVA = Eva, fghj = FGHJ).

° Textgruppe auswahlen - immer bei ,,Textgruppe“:
Pfad: Bearbeiten = Texte und Optionen > Textgruppe
oder: Texte warten - Allgemeine Einstellungen - Textgruppe

° Text erstellen bzw. I6schen - immer bei ,,Texte warten“:
Pfad: Bearbeiten =2 Texte und Optionen - Texte warten

. Vorsicht! Wenn man vergisst, einen eben erstellten Text in eine Textgruppe zu
verschieben, scheint er zur Wahl in jeder Textgruppe auf. Das ergibt bald ein Chaos.
Deshalb: Ordnung halten! Gleich einordnen!

° Ist ein Text irrtimlich in einer falschen Textgruppe gelandet, kann er mit ,drag & drop®in
die richtige verschoben werden (Texte warten > Feld ,Verfligbare Texte bzw.
Textgruppen®).
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6. Lebwinheid

1. Erarbeitung eines Buchstabens

Voraussetzung ist die Kenntnis des Zuordnens der Tiere und Farben zu den
entsprechenden Fingern und die ,Orientierung auf der Tastatur®, Seite 16

e Am Anfang ist ein beachtlicher Mehraufwand fur Planung und Vorbereitung nétig.
Auch die notige Zeit im Unterricht ist oft schwer zu finden.
o Nicht entmutigen lassen, die Anstrengung lohnt sich!

Beispiel: M m
Materialien: e
Word: Schul-Druckschrift oder Arial, Grélze 100, Farbe gelb; evtl. Augenklappen

Erarbeitung
° Der Laut wird zuerst wie Ublich erarbeitet.

Ubergang zum Zehnfingerschreiben mit Farb- und Hohlbuchstabenalphabet:

o M m wird sehr grofd mit weil3er Kreide an die Tafel geschrieben.

e Am Farbalphabet, das in DIN A3 - oder grol3er - in der Klasse hangt, wird nun das M
m gesucht. M m ist gelb—> also darf es die Kuh schreiben.

e  Am Alphabet mit den Hohlbuchstaben, das darunter hangt, wird der Buchstabe
M m ausgemait.

o Der Buchstabe an der Tafel wird nun mit gelber Kreide nachgezogen.

»Trockentraining“ mit Ubungsblatt

o Der Lehrer arbeitet mit dem laminierten A3-Ubungsblatt an der Tafel, die Kinder
haben ihr farbiges A4-Ubungsblatt auf der Bank liegen.

e  Wo befindet sich das M? - in der Reihe unterhalb der Stélle, also auf dem Platz
unter dem Bauernhof (auf der rechten Seite, fast genau unter dem Kuhstall mit
dem J)

Tiere in den Stall!
° Das kleine m ist einfach zu schreiben.

o Und das grofie M?
M ist ein GroRbuchstabe, der mit der rechten Hand geschrieben wird.
Linkes Schafchen 6ffnet dasTor (bleibt auf der Taste mit dem Pfeil nach oben).

Schafchen in den Stall zurtck.
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Training mit Word:
Tastaturvorlage in Holzleiste links vor dem Bildschirm

Anweisungen genau wie beim ,, Trockentraining“:

Tiere in den Stall!
o Das kleine m schreibt man ganz leicht.

oder Schafchen bestatigt (drickt die Entertaste fur neue Zeile).
o Es wird versucht, die Tasten auch ,blind“ zu finden, d.h. die Augen schauen nur auf
den Bildschirm.

Uben:

o Und das grolde M?
Das linke Schafchen halt das Tor auf (bleibt auf der Taste mit dem Pfeil nach oben).

Schéafchen kehrt in den Stall zurlck.
oder Schafchen steigt die Stiege hinunter (druckt die Entertaste fur neue Zeile).

Uben:

Uben:

o Uben evtl. auch mit Augenklappen (Partnerarbeit)
J Spald macht den Kindern, wenn der Finger lang auf der Taste bleiben darf.

e  Zum Schluss raumt das Schafchen auf. Es |6scht alles wieder weg, indem es lang auf
die Loschtaste drickt. Ohne Radierer, ohne Schmieren - einfach schon! Braves
Schafchen!

Uben mit Word Art
ist sehr wirkungsvoll und begeistert alle Kinder:

Word Menl -2 Einfligen = Grafik > A

Gewilnschtes Format anklicken
OK->0K

Schul-Druckschrift oder Arial Black I I ]
M m schreiben

VergrofRern in Bildschirmgrofe - Staunen und Freude!

VergréBern: In den Buchstaben klicken 2>Markierungspunkte erscheinen 2>mit dem Cursor
auf einem Markierungspunkt bleiben, bis ein kleiner Doppelpfeil entsteht > linke Maustaste
driicken und den Punkt hinausziehen (strichlierte Linien) ?Maustaste loslassen und bei
einem anderen Markierungspunkt versuchen
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Zehnfingertrainer:

Bearbeiten—> Texte und Optionen—> Textgruppe:

17 Buchstaben > OK - im Hauptmend links M m

(mit Bauernhofbild) anklicken > M m M m erscheint darunter

~im Feld ,Aktueller Text” und kann nun geubt werden.

LSRN | Alle MOglichkeiten des Maus- und Tastaturtrainers werden
durchgespielt.

Zehnfingertrainer

Datei ME=Eis==nW Hilfe

Die Kinder freuen sich Uber den verdienten ,Smiley“ und wissen, dass sie weiter tiben
mussen, wenn das ,rote Gesicht” erscheint.

Kontrollieren beim Uben mit dem ,, Tastatur-Trainer“: Blick zum Bildschirm,
Mm mit dem Zeigefinger, Abstand mit dem linken Daumen

Ubungen fir Stillarbeit:

o M-Taste am schwarzweilen Ubungsblatt 2 anmalen
o Ml m am Hohlbuchstabenalphabet (Arbeitsblatt 7) ausmalen

Jedes Kind erhalt den Buchstaben in ,Hohlform“:

Hinweis fur den Lehrer: Word = Format = Zeichen = Outline 2> M m

Der Buchstabe wird ausgemalt bzw. mit nachgespurt und
anschliellend auch im Heft gelbt.

Tipp: Zuerst mit Bleistift schreiben, dann mit der gelben Farbe nachziehen.
Wenn der Buchstabe nur mit dem gelben Stift geschrieben wird, sieht man ihn schlecht.

Organisation:

Wahrend die Kinder im Heft, mit dem Setzkasten oder anderwartig Uben, arbeiten der
Reihe nach je zwei am Computer.

Anmerkung: Die Reihenfolge - Word, Zehnfingertrainer oder umgekehrt - ist eigentlich
egal. Die Kinder haben ja das Ubungsblatt und kennen sich daher gut aus.

Ubrigens:
Setzkasten (Veritas) kann mit “Zehnfinger-Farbstreifen” Gberklebt werden.
(Information: info@desalla.com)

Uben zu Hause:
Dieselben Ubungen mit Word und Zehnfingertrainer wie in der Schule
Vorschlag: Das Kind erhalt Anleitung dazu mit Angabe von Schriftart, Schriftgrof3e, Farbe...

Beachte: Nicht allzu lange vor dem Computer sitzen! Auch auf die Gesundheit
achten!
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2. Unsere Namen in BLOCKSCHRIFT
(Blockschrift = nur GroRbuchstaben)

Vorbereitung: )
Tafelbild; Zehnfingertrainer: Namen der Kinder in Blockschrift in , Textgruppe SCHULER*
eingeben

Word: Schul-Druckschrift oder Arial, wenigstens Groflie 72

Hinweis: Wenn man noch gré3er schreiben will, die gewiinschte Zahl in das Schriftgré3e —

Feld schreiben = Entertaste driicken.
Material: Heft,

rrrrr

Tafelbild:

Alle Namen der Kinder werden vom Lehrer in den Tierfarben an die Tafel geschrieben.
Welche Tiere durfen das Wort ,Lukas® schreiben?

LUKAS

Die Kinder lesen:
Ziegenbock, Kuh, Pferd, Schafchen, Ziegenbock

Jedes Kind erhalt seinen Namen in Hohlbuchstaben, malt ihn aus

LUKAS

oder ubt ihn in den entsprechenden Farben im Heft.

,Tippen*“ am Ubungsblatt und am Computer:

e Tiere in den Stall!
Schafchen macht Licht, geht zurtck in den Stall. Nun bleiben die
GrolRbuchstaben, bis das Licht ausgeldscht wird. Siehe S.18

ANNA schreiben wir so:
A: Schafchen
A: Schafchen
oder:

Neue Zeile: Schafchen bestatigt — drlickt die i= Bestatigungstaste
(Entertaste)

MARIO schreiben wir so:

A: Schafchen

O: Ziegenboc
Ziegenbock wieder in den Stal
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Tierkarten: Tierspiele 1, 2, Seite 40 - mit den Buchstaben des geiibten Namens

Zehnfingertrainer: In Textgruppe: SCHULER Namen der Kinder in Fi
BLOCKSCHRIFT eingeben, Vorgangsweise wie Seite 30 = Uben mit Maus-Trainer
schwer (alle drei Moglichkeiten)

Anmerkung:

Ubungen in Blockschrift (nur GroBbuchstaben) eignen sich besonders gut fiir ,Maus-
Trainer schwer” — Farbtastatur. Diese Ubungen sind auch schon fiir Kindergarten- bzw.
Vorschulkinder geeignet, denn der Buchstabe im Text schaut gleich aus wie der auf der
Taste. Durch die Farbtastatur ist es dem Kind méglich, den Buchstaben zuzuordnen, auch
wenn es ihn nicht kennt. Die einzige Schwierigkeit besteht im Anklicken des richtigen
Daumens. Siehe: ,Der Abstand*, S. 17

Damit das Kind auf den begehrten Smiley nicht zu lange warten muss, sollen nur sehr
kurze Texte verwendet werden.

Mit dem , Tastatur-Trainer” (Farbtastatur/Tiere und Farbtastatur/Farben) wird bei Texten in
Blockschrift die Shift-Taste bei jedem Buchstaben gedriickt. Das ist eine sehr gute Ubung,
aber fiir den Anfang schwierig.

Siehe: ,Druckschrift’, S. 19

Weitere Ubungen:

Schreiben der Worter in den Tierfarben:

Farbe mit linker Maustaste anklicken (schwarzer Pfeil) A |+
den ersten Buchstaben schreiben >

Farbe fur den nachsten Buchstaben holen

den Buchstaben schreiben > A

USW.

Hinweis: ,Ziegenbockbuchstaben® werden rot geschrieben.

,sverzaubern“ der Namen:

. den Namen ANNA schreiben

o einzelne Buchstaben oder das ganze Wort markieren (linke Maustaste dricken und
den gewunschten Teil ,zudecken®)

e ,Zaubern“: gewunschte Farbe, GrofRe, Schriftart... wahlen,

mit der linken Maustaste ins weil3e Feld klicken

Namen in verschiedenen Schriftarten, Grolden, Farben, Word Art...

wa  anna  ANNA
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3. Unsere Namen in Druckschrift

(Druckschrift = nur der Anfangsbuchstabe ist groR3)
Vorbereitung: Tafelbild; Zehnfingertrainer: Namen der Kinder in Druckschrift in
»1extgruppe SCHULER*® eingeben

Material: (Farbalphabet), (Hohlbuchstabenalphabet),
Word, Word Art

Alle Namen der Kinder werden vom Lehrer in den Tierfarben an die Tafel
geschrieben. Welche Tiere durfen das Wort schreiben?

oder: Der Lehrer schreibt die Namen mit weiller Kreide, die Kinder malen sie an.
(Farbalphabet als Hilfe)

Mario

Die Kinder lesen:
Kuh, Schafchen, Kuh, Pferd, Ziegenbock

Jedes Kind erhalt seinen Namen in Hohlbuchstaben und malt ihn aus.

M arilo

Nun Ubt das Kind den Namen in den entsprechenden Farben zuerst im Hefft,
danach am farbigen Ubungsblatt und am Computer.

Mario schreiben wir so:

Tiere in den Stall!
Schafchen der linken Hand 6ffnet das Tor (bleibt auf der Taste mit dem Pfeil
nach oben)

Schafchen zuriick in den Stall

a: Schafchen

o: Ziegenboc
Ziegenbock zuriick in den Stal
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Ubung:
,sverzaubern“ der Namen:
verschiedene Farben, Schriften (Schreibschrift), Word Art

ario Moo

A4
=)
r
i
o

Zehnfingertrainer:

Der Lehrer gibt die Namen ein (jeden einzeln) und zeigt das evtl. auch den Schuilern, damit
sie zu Hause Uben konnen.

Beispiel: Mario

Bearbeiten > Texte und Optionen - Texte warten > Textgruppe SCHULER markieren >
Im Feld ,Aktueller Text“ Mario schreiben > Akt. Text speichern — Ja > Dateiname: wieder
Mario schreiben > OK->

- Allgemeine Einstellungen > Textgruppe SCHULER auswahlen - OK =

im Hauptmenu Mario (mit Bauernhofbild) im linken Feld anklicken (= markieren) ->
Das Wort Mario erscheint darunter im groRen Feld ,Aktuelle Ubungstexte“ und kann nun
mit allen Moglichkeiten der beiden Maustrainer und des Tastatur-Trainers durchgeubt
werden.

Tierkarten: Tierspiele 1, 2, Seite 40 - mit den Buchstaben des gelibten Namens ,g:“g

Karten
s 2
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7. Lehvwinheid

,Blind schreiben* mit Merkhilfen (ab der 2. Schulstufe)

Material: Ubungsblatt farbig und schwarzweifl, Word, Arbeitsblatt 8

Beispiel: Lernen der Reihe ,,Im Haus* (Grundreihe):

o Suchen der Reihe auf dem Ubungsblatt 1
o Lernen der Merkspruche fur die einzelnen Buchstaben oder Ausdenken von
eigenen Spruchen. Begonnen wird mit der Kuh:

D K > DEN KUCHEN
SL > SEHR LECKER
AOA > AUS OSTERREICHISCHEN APFELN

o Wieder und wieder Sprechen der Merkhilfen. Gleichzeitig , Tippen“ der
Anfangsbuchstaben auf dem Ubungsblatt.

° Zuerst auf die ,Tasten” schauen, dann ,blind“.

o Es kann auch auf dem Ubungsblatt 2 getippt werden.

. Uben mit Word:
SchriftgroRe mindestens 24, Einstellung Blockschrift:

Tippen mit Blick zum Bildschirm: |Dazu sprechen:
(Abstand jeweils mit dem linken Daumen).

So lange Uben, bis die Buchstaben eingepragt sind.

DK DK DK DK DK DK DK DK DK |gen Kuchen, den Kuchen...
So lange Uben, bis die Buchstaben eingepragt sind.

SL SLSLSLSLSLSLSLSLSL | sehr lecker, sehr lecker, sehr lecker...
So lange Uben, bis die Buchstaben eingepragt sind.

AOA AOA AOA AOA AOA AOA aus osterreichischen Apfeln, aus
osterreichischen Apfeln...
So lange Uben, bis die Buchstaben eingepragt sind.
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Tierkarten: Reihenspiel 2.1

o Beim Auflegen der Karten werden wieder die Merksatze dazugesprochen.
o Sind alle Karten aufgelegt, werden sie in derselben Reihenfolge weg-
genommen und auch wieder die Satze dazugesprochen.

A S D F G H 3{ K O
ﬁ 3 f}\; - r rﬂ :@i i 'g" i" :’i “ﬁ ﬁ. 3% i%
vl ol 1 S G-
@ @ @ @ @ | @ @ ™ ) - @
9 7 5 1. 2 3. 4 6 8 10. 11,

AUS SEHR  DEN KUCHEN LECKER OSTERR. APFELN

Tierkarten: Reihenspiel 2.2

o Es werden wieder die Merksatze dazugesprochen.
- N “ f 9 h j k L 6 a
9. 7. 5. 1. 2. 3. 4. 6. 8. 10. 11
AUS SEHR DEN KUCHEN LECKER OSTERR. APFELN

Tierkarten: Reihenspiele 3, 4, 5, Seite 41

Arbeitsblatt 8: Eintragen der Merksatze (siehe Reihe ,Jm Haus®, Seite 37)

Erklarung und Durchfiihrung:

o Linke Hand — Rechte Hand (strichlierte Linie ist Trennlinie)
. Suchen der Reihe ,,Im Haus*
° Ausmalen der Tasten der Reihe mit den entsprechenden Farben, die Stalle mit

dickem Rand
o Eintragen der Merkhilfen

Zehnfingertrainer:

Bearbeiten - Texte und Optionen - Textgruppe:

Fhn Az 01 Reihen (ab Mittellinie) > OK - im Hauptmenu links
—— g »,Im Haus kI (Grundreihe)“anklicken (mit Bauernhofbild) - Im Feld
- — ~Aktueller Ubungstext® steht nun fghjdkslada: Tastatur-Trainer

Texte und Cptionen

(alle vier Moglichkeiten)
Siehe auch S. 22: Uben mit Standardtexten
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“.] 4 Merkhilfen
- Material: Arbeitshlitter 8 und 9

o Angeflhrte Beispiele sind Anregungen und Vorschlage. Sie kdnnen auf die jeweilige
i Person oder Gruppe nach Belieben abgeandert werden.
o Viele dieser Merkhilfen sind im Unterricht oder bei Seminaren entstanden. Vielen Dank
fur alle Beitrage!
. Merkhilfen, die von den Kindern, bzw. vom Lernenden selber kommen, bleiben am
besten im Gedachtnis. Der Fantasie und Kreativitat sind keine Grenzen gesetzt.
o Bitte gute Ideen mitteilen unter info@desalla.com!

Merkhilfen, die Form der Buchstaben betreffend:

Da es auf der Tastatur des Computers keine Farben gibt, denken sich die Kinder Merkhilfen
aus, welche die Form der Buchstaben betreffen.

Hier einige Beispiele:

C > Hufeisen
D > Pferdekoppel (Zeichnung)

S Der Ziegenbock hat Angst vor der Schlange und hupft umher. (Zeichnung)

Zeichnung:

Zeichnung:
Kathrin Reiter

Sandra Vergeiner

. A,0,0 >Schéafchen auf dem Berg, beim Brunnen, gehen in den Stall. )
Erklarung: Die Umlautstriche sind die Schafchen. A-> spitz wie der Berg, O-> rund wie
der Brunnen...

o W - Der Ziegenbock hupft im Gebirge herunter, hinauf, herunter und wieder hinauf.
o Beistrich - Das Pferd scharrt auf dem Boden.
o Punkt Ziegenbock hupft

PUNKT

o X = Achterbahn fir den Ziegenbock (Form des Buchstabens schlie3en...)
USW.

Der Ideenreichtum der Kinder ist unbegrenzt!
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Vorlage zum Einpragen der Buchstaben und Zeichen der einzelnen Finger -

Auf der Alm

Oberhalb des Hauses

Im Haus

Unterhalb des Hauses

Auf der Alm

Oberhalb des Hauses

Im Haus

Unterhalb des Hauses

Ziegenbock = Ringfinge

Auf der Alm

Oberhalb des Hauses

Im Haus

Unterhalb des Hauses

Auf dem Gipfel

Auf der Alm

!II
1 2

Schafchen = Kleiner Finger

?
3

Oberhalb des Hauses

Q @

Im Haus

A

P U
O A

Unterhalb des Hauses

Y
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Beispiel:

Eine griune Eckbank steht auf der granen Insel.

Darauf liegen eine griine Decke und eine griine Krawatte.
Auf der griinen Couch liegt ein gruner Stift > Beistrich

w o

S L
X i Punkt

Neben der blauen Quelle liegen ein blauer Pullover und ein blaues Ubungsheft.
Am blauen Anorak ist blaues Ol am Armel.
Eine blaue Yacht zum Traumen - - Gedanken (strich), der Unterstreichungsstrich ist der

Meeresspiegel _.

Arbeitsblatt 9

Tierkarten: Farbenspiele 1, 2, Seite 41
Mittellinienspiel, Seite 42

Zehnfingertrainer: Standardtexte: Tiere (Finger) - Farbgruppen, Seite 52
(Anmerkung: Diese Texte werden mit Word in Farbe gelibt.)

Merkhilfen fur die vier Tastenreihen:

Im Haus: Grundreihe:

Was? Den Kuchen.
Er schmeckt schir [ecke
Aus oOsterreichischen Apfeln.

Oberhalb des Hauses: Oberreihe:
ei (oder Elisabeth isst)
W O w (o)

an der blauen QUeIIe, dort schreiben sie ein E-Mail (@), dann gehen sie zum Parkplatz uben.
(Auto fahren)
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Unterhalb des Hauses:

Unterreihe:

Die Pferde werden beschlagen(C hat die Form eines Hufeisens):

C - Das groRe Pferd wird
beschlagen.

Es stampft zuerst auf den Boden (kontrolliert
damit, ob das Hufeisen fest ist) und probiert
es dann auf dem Boden scharrend aus -
Strichpunkt

C - Das kleine Pferd wird
beschlagen.

Es probiert das Hufeisen gleich aus -
Beistrich

ie Ziegenbocke fahren Achterbahn

Die Schafchen spielen Yo -Yo:

Y — Das groRe Schéafchen spielt mit
dem grol3en Spiel.

Es unterstreicht seinen Sieg >
Unterstreichungsstrich (Grundstrich)

y - Das kleine Schafchen spielt mit
dem kleinen Spiel.

Es ist dabei in Gedanken versunken -
Gedankenstrich (Mittelstrich)

Auf der Alm: Ziffern —und Zeichenreihe:
|
49 Pferde
4 9
30 Ziegenbocke
3 0
12 Schafe R (Schafstall)

Auf dem Gipfel:

! Ich mache auf dem Gipfel einen
Handstand.

? Wie viele Tiere sind im Stall? (R= Stall)

»» Das Redezeichen steht beim Zweier, well
meistens zwei Personen miteinander
reden.
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Hilfe zur Ausarbeitung von Arbeitsblatt 8

5 I
Linke Hand i Rechte Hand
I
Auf dem Gipfel 1
' 13 r)
Auf der Alm i o g
QUELLE ParkpiaTz | UBEN
Oberhalb des Hauses
9. 7. 5. 1. / ; 4. 5. 5. 10. 11.
AUS S ' OSTERR. | APFELN
Im Haus 1
1

]

Unterhalb des HousesE

o Es werden jeweils die Merksatze einer Reihe ausgedacht bzw. gelernt, begonnen
wird mit den Zeigefingern.

Lehrmittel

Schweinestall

° Lehreinheit ,,lm Haus“ ausgearbeitet S. 31 / 32

nnnnn

Tierkarten: Reihenspiele, Seite 41

Mittellinienspiel, Seite 42
Stapelspiel 2, Seite 42

ol Zehnfingertrainer:
~ Textgruppe: 01 Reihen (ab Mittellinie)

Standardtexte: 01 Reihen (ab Mittellinie) Seite 49
Siehe auch Seite 22
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Beispiel:

Linke Hand | Rechte Hand

Grundreihe = Bauernhof (Im Haus)
(unterstrichene Buchstaben 2> Buchstaben der Grundstellung)

Die Tiere unterhalten sich im Stall:

sehrlieb, sol sehrlang, sol
Das Schafchen weil auch noch was. Am Abend soll” s einen unerfreulichen Zwischenfall
gegeben haben. Die beiden wollten ausgehen, er schaute noch in den Spiegel: O weh,
am blauen Anzug war ein Olfleck am Armel!

Linke Hand Rechte Hand
S L
ANzUG OLFLECK ARMEL

Reihe oberhalb = Hang oberhalb des Bauernhofes
Verstecken - Spiel der Tiere

WO

Das Schafchen sucht bei der Quelle. Es fallt ihm ein, dass es ein E-
Mail schreiben muss (@) und geht in den Stall. Dann sucht es auf dem Parkplatz, findet
das Ei und macht vor Freude einen Uberschlag.

Linke Hand Rechte Hand
W O
QUELLE @ PARKPLATZ UBERSCHLAG
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Reihe unterhalb = unterhalb des Bauernhofes

Die Tiere beschaftigen sich

Unterhalb des Hauses befindet sich die Schmiede. Das grol3e Pferd wird heute neu
beschlagen. Es bekommt ein Hufeisen ( C ) und bedankt sich, indem es sich verneigt
und das Hufeisen gleich ausprobiert. Dabei stampft es zuerst kurz und macht dann
eine scharrende Bewegung (; ). Das kleine Pferd macht nur eine Verbeugung und
probiert gleichzeitig das Hufeisen mit einer scharrenden Bewegung aus ( ,).
Unterhalb des Bauernhauses ist auch ein Spielplatz. Der Ziegenbock fahrt
Achterbahn (Buchstabenform in Gedanken schliel3en). Zuerst fahrt er mit der kleinen
Achterbahn (x). Vor Aufregung verliert er einen ,Gagl“ >Punkt . Dann fahrt er noch
mit der grolden Achterbahn (X). O weh, er ist sehr aufgeregt und lasst zwei ,Gagl”
fallen > Doppelpunkt : (Punkt und Doppelpunkt lassen sich auch lustig mit
Schokorosinen erarbeiten.)

Das Schafchen spielt unterhalb des Hauses Yo-Yo. Einmal spielt es mit dem grof3en
Spiel, das ist schwierig, das Schafchen ist dabei lang in Gedanken versunken:
Grundstrich ( _) . Ein anderes Mal ist es mit dem kleinen Spiel nur kurz in Gedanken
versunken: Gedankenstrich ( - ).

< <[ >[X[ [0

Notizen:
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9 Tierkarten =%
d L

o Tierspiele Tier-
Karten

1. Welches Tier darf den Buchstaben schreiben?
oder
Welchem Tier gehort der Buchstabe?
Gespielt wird mit einem Teil der Tierkarten oder mit allen.
Die Vorderseite der Karte (schwarzer Buchstabe) wird gezeigt, das zugeordnete Tier
auf der Ruckseite soll erraten werden.

A A

5,

b d
(]

i Lo}
ARIR—

Anfangs darf das als Hilfe verwendet werden. Der Buchstabe
wird auf dem Blatt gesucht und auf Grund der jeweiligen Farbe das Tier erkannt.

1.1 Spiel zu zweit: Einer fragt den anderen > Wechsel

1.2  Spiel zu dritt: Einer fragt die beiden anderen, der Schnellere erhalt die Karte.
Sieger ist, wer mehr Karten hat.

2. ,Leise-Spiele“ fiir Freiarbeit:
Die Kuscheltiere stehen nebeneinander da.

2.1 Fur ein Kind:
Das Kind legt die Buchstabenkarten (schwarzer Buchstabe nach oben) zum
richtigenTier.
Kontrolle auf der Rlickseite der Karten
Statt der Kuscheltiere kbnnen auch Spieltiere oder Tierbilder verwendet werden.

2.2  Fur zwei Kinder:
Ein Kind zeigt eine Karte (schwarzen Buchstaben), das andere berthrt das
richtige Tier oder halt dieses hoch.
Kontrolle auf der Riickseite der Karte

3. Riesen-Tierkarten-Spiel

Gespielt wird mit den Riesen-Tierkarten und allen (kleinen)Tierkarten.
Die Tierkarten werden auf die entsprechenden Riesen-Tierkarten gelegt:

3.1 Riesen-Tierkarten und Tierkarten mit dem Tier nach oben legen (Kindergarten)
3.2 Riesen-Tierkarten: Farbe oben, Tierkarten: Tier oben (Kindergarten)
3.3 Riesen-Tierkarten: Tier oben, Tierkarten: schwarzer Buchstabe oben

(Hilfe: ), Kontrolle auf der Riickseite
34 Riesen-Tierkarten: Farbe oben, Tierkarten: schwarzer Buchstabe oben
(Hilfe ), Kontrolle auf der Riickseite

e Orientierungsspiel
Gespielt wird mit allen Karten.

Die Lage des Buchstabens bzw. Zeichens auf der Tastatur ist zu erraten:
Beispiele: G > im Haus, 7 - auf der Alm, ? - auf dem Gipfel, C - unterhalb des

Hauses...
Kind: als Hilfe
Lehrer: Kontrolle mit (Seite 16)
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e Farbenspiele
Gespielt wird mit den Karten je einer Farbe.

1. Legen der Buchstaben und Zeichen je einer Farbe - siche Seite 34
1.1 mit den Tierkarten — farbige Seite nach oben
1.2  mit den Tierkarten — schwarzer Buchstabe nach oben

Anfangs mit oder (angemalt) als Hilfe, spéter
aus dem Gedéchtnis.

2. Lage des Buchstabens oder des Zeichens auf der Tastatur ist zu erraten
Die Karten je einer Farbe, z.B. alle gelben (=alle Karten mit den Kuhen) liegen
durcheinander oder gestapelt mit der farbigen Seite nach oben. Das Kind nimmt eine
Karte und sagt, in welcher Reihe der Buchstabe liegt:
F = im Haus, 5 > auf der Aim, M- unterhalb des Hauses...
Wenn die ,Antwort® stimmt, darf es die Karte behalten — wenn nicht, wird sie zurtck-
bzw. unten in den Stapel gelegt. Wer die meisten Karten hat, gewinnt.
Kontrolle mit (vorher anmalen)

e Reihenspiele
Gespielt wird mit den Karten einer Reihe.

1. Nachlegen der Buchstaben und Zeichen einer Reihe vom farbigen Ubungsblatt
(auf der Bank)
1.1 Karten mit farbiger Seite
1.2  Karten mit schwarzem Buchstaben

2. Legen der Buchstaben und Zeichen einer Reihe, beginnend von der Mitte aus
(Zeigefinger) — Dazusprechen der Merksatze
Wegnehmen in derselben Reihenfolge — wieder mit Sprechen der Merksatze
Siehe S. 32

2.1 Karten mit farbiger Seite
2.2  Karten mit schwarzem Buchstaben

3. Die Karten einer Reihe liegen im Stapel mit der farbigen Seite nach oben:
Nennen des jeweiligen ,Merkwortes® - z.B. L LECKER...
Wenn die Antwort stimmt, darf das Kind die Karte behalten - wenn nicht, kommt sie
unten in den Stol}.

Kontrolle mit (Muss bereits ausgefiillt sein)

4. Die Karten einer Reihe liegen im Stapel mit den schwarzen Buchstaben nach
oben:
Die Kinder nehmen nacheinander eine Karte und nennen das Tier, das den
Buchstaben schreibt.
Kontrolle auf der Riickseite

5. Ubung zur Reihe ,,Im Haus“:
Die Karten liegen durcheinander mit den schwarzen Buchstaben nach oben. Die Kinder
nehmen eine Karte nach der anderen und sagen, ob sich der Buchstabe in einem
,otall“ befindet oder nicht.
Kontrolle auf der Rlickseite: Karten mit den Buchstaben der Grundstellung sind
eingerahmt.
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Mittellinien-Spiel

Gespielt wird mit der Rickseite der Deckkarte (Strichlierte Linie bedeutet Trennlinie zwischen linker

und rechter Hand = Mittellinie)

und den Karten links und rechts der ,Mittellinie*:

o Die Karten liegen durcheinander auf dem Tisch.

o Die Mittellinienkarte wird hingelegt.

o Nun wird die Mittelliniengeschichte erzahlt und dabei die jeweiligen Karten links und
rechts der strichlierten Linie Ubereinander gelegt.

Mittelliniengeschichte:
Zwischen © und
- uben,
dannim ‘-arten —
., ITTE

aus spielen.

e Stapelspiele

Gespielt wird mit allen Karten.

ICHT!, bettelt das Kind, als Mama zum Schlafengehen mahnt.

1. Bilde mit den Karten jedes Tieres einen Stapel (4 Tiere>4 Stapel)

Kontrolle:

Kuh: 16 Karten

Pferd: 10 Karten

Ziegenbock: 9 Karten

Schafchen: 19Karten

Deckkarte

2. Bilde mit den Karten jeder Reihe einen Stapel (4 Reihen->4 Stapel):

Kontrolle:

Im Haus: 12 Karten
Oberhalb des Hauses: 14 Karten
Unterhalb des Hauses: 14 Karten
Auf der AIm und auf dem Gipfel: 14 Karten
Deckkarte

e Torspiel

Gespielt wird mit allen Karten. Kontrolle auf der farbigen Seite der Karte

Erklarung — Kinder

Erklarung — Lehrer

Schau die Karte genau an und sag, ob der
schwarze Buchstabe, die schwarze Ziffer
oder das schwarze Zeichen durch ein Tor
gehen muss oder nicht, um auf den
Bildschirm zu gelangen - und durch
welches.

Wenn man die Lage des schwarzen
Buchstabens, der schwarzen Ziffer oder
des schwarzen Zeichens auf der Karte
feststellt, weily man, ob zum Schreiben
eine Zusatztaste gebraucht wird oder nicht
- und welche.

Buchstabe oder Zeichen links oben:

blaues Tor

mit Shift-Taste

Buchstabe oder Zeichen links unten:

nichts

ohne zuséatzliche Taste

Buchstabe oder Zeichen rechts unten:

mit Taste Alt Gr
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6 CD-Rom mit Zehnfingertrainer

beinhaltet zwei Maus-Trainer - Fingerspitze wird angeklickt - und einen

Tastaturtrainer zum Uben mit der Tastatur.
Jede Ubung kann in insgesamt neun voneinander unabhingigen Schwierigkeitsstufen trainiert werden!

6.1 Systemvoraussetzungen:
Microsoft Windows 95/98/ME
Microsoft Windows 2000/XP
Min. Auflésung: 800x600
Min. Farben: 256 Farben

6.2 Einsatzmoglichkeiten:

Erste Ubungen mit der Maus

Spielerisches Erlernen der Tastaturbedienung ab der 1. Schulstufe

In den Zehnfingertrainer kann jedes gewunschte Wort bzw. jeder Text eingegeben
werden. So ist es moglich, stets passend zum Rechtschreibunterricht individuell
und gezielt zu Uben — in der Schule und auch zu Hause.

Das Wort wird getibt und nebenbei die Bedienung der Tastatur erlernt.

Anmerkung: Zusétzlich zum Zehnfingertrainer wird mit Word gelibt.

6.3 Bedienungsanleitung:

Der Startbildschirm

= iehﬁfinger?minerr ) g

Schnellstart |

Hauptmenii |

Lehrmittel

Schnellstart: Er |adt die letzte Konfiguration ( z.B. wenn vorher mit dem Maus-Trainer
gespielt wurde, wird der Maus -Trainer mit dem letzten Text geladen).

Anmerkung: Damit kann je nach Wunsch die letzte Ubung (vom Vortag) wiederholt und
evtl. das Ergebnis verglichen werden.

Date Baatbeten e

= — = g
|~ & Zehnfingertrainer > - §

Lehrmittel

Hauptmendu:
Ubungstextleiste mit Texten zur Wahl, Schaltflachen fur Maus- und Tastaturtrainer

Mix-Text: Der Ubungstext (vom Feld ,Aktueller Text“) wird fir das ausgewahlte Spiel
,gemixt” wiedergegeben.
z.B.: Ubungswort Sonne - Mix-Text: nSneo
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Gewihlite Ubungstextgruppe: Zeigt die momentan eingestellte Ubungstextgruppe der zur
Auswahl stehenden Texte an (kann ebenfalls eingestellt werden). Mit dieser Option

kénnen verschiedene Themen, Aufgabenbereiche, Schwierigkeitsgrade ... gruppiert
werden.

Programmfunktionen

Auswabhl eines Textes:

+ Programm 6ffnen

+ Hauptmenu anklicken

+ Auf der linken Seite in der Ubungstextleistg ein Bauernhofsymbol &% anklicken
= Der gewahlte Text wird im Feld ,Aktueller Ubungstext* angezeigt.

=>» Ein Spiel kann nun gestartet werden.

Anmerkung: Beim Start des Zehnfingertrainers wird jeweils der zuletzt ausgewéhlte Text geladen. Der
alte Text bleibt im Feld ,,Aktueller Ubungstext®, bis der neue im linken Feld (mit Bauernhofbild)
angeklickt wird.

= sollER

...............
zzzzzzzz

Ubungetsiguerer:

Text erstellen:

+ Programm 6ffnen

+ Bearbeiten=>»Texte und Optionen

+ Auf "Texte warten" driicken und die Ubungstextgruppe, fiir die der Text erstellt werden
soll, anklicken

Ins Feld ,Aktueller Text* den gewunschten Text hineinschreiben oder -kopieren
Auf ,Aktuellen Text speichern” dricken

Ja drucken

Textnamen eingeben

OK drlcken

Text im Feld , Verfugbare Texte bzw. Textgruppen® in gewlnschte Textgruppe
verschieben

OK drucken

+ Hauptmenu

+ + 4+ + + o+

+

Text I6schen:

+ Programm o6ffnen

Bearbeiten=>Texte und Optionen

Auf "Texte warten" driicken

Den zu lI6schenden Text mit einem Klick anwahlen (Text erscheint im Feld "Aktueller
Text")

Auf den Knopf "ENTF" driicken.

Text I6schen "Ja"

OK drlcken

Text kann nicht mehr ausgewahlt werden

+ + +

N+ + +
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Text umbenennen:

Programm 6ffnen

Bearbeiten=>Texte und Optionen

Auf "Texte warten" driicken

Den zu I6schenden Text mit zwei Klicks anwahlen (Text erscheint im Feld "Aktueller
Text")

Alternativen Textnamen eingeben

Bestatigen

OK drlcken

Text hat nun einen neuen Namen

+ + + +

N+ + +

Text drucken:

Programm 6ffnen

Hauptmenu anklicken

Den gewiinschten Text in der Ubungstextliste auswéhlen
Text erscheint im Feld "Aktueller Text"
Datei=»EDIT/DRUCK auswahlen

Notepad wird mit dem Text geladen

Dort bei Datei/Druck den Text ausdrucken

Notepad schliel3en

+ 4+ 4+ 4+ 4+ + 4+ 4+

Trainer einstellen:

Programm 6ffnen

Bearbeiten=>Texte und Optionen

Oben ALLGEMEINE EINSTELLUNGEN anklicken

In diesem Formular kénnen folgende Eigenschaften eingestellt werden:

+ + + +

Text Ubungstextgruppe: Texte, die im Hauptprogramm auswahlbar sein sollen

- Count-down: Wie lange der Count-down beim Start eines Spieles dauern soll

- Trainer-Optionen: Dort kann die Anzahl von Fehlerpunkten bei einem gemachten
Fehler eingestellt werden
Wenn alle Einstellungen gemacht wurden, auf OK dricken

= Die neuen Einstellungen werden nun dbernommen

Erstellung einer neuen Ubungstextgruppe (z.B. ,Mappe* des Kindes mit seinem Namen):

Programm 6ffnen

Bearbeiten=>Texte und Optionen

Auf "Texte warten" driicken

Auf "Neue Ubungstextgruppe" klicken

Gruppennamen eingeben

OK drticken

Nun koénnen Texte in der neuen Ubungstextgruppe gespeichert werden

N+ + + + + +
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Netzwerkfahigkeit des Trainers:

Der Zehnfingertrainer mit Schullizenz ist netzwerktauglich. Dies ermoglicht eine zentrale
Ubungstextverwaltung und die gezielte Durchfiihrung von Ubungen mit mehreren Schiilern - mit
Hilfe des "Lehrer-Schuler-Modus".

Netzwerkkonfiguration:
Auch bei der Netzwerkkonfiguration muss als Erstes der Trainer auf allen PCs installiert werden.

Zentrale Ubungstext-Verwaltung:

Diese Funktion soll eine zentrale Wartung der Ubungstexte ermdglichen.

Um die zentrale Ubungstext-Verwaltung zu niitzen, muss diese auf allen PCs eingestellt werden.
Dafiir wird im Formular ,Texte und Optionen* der Ubungstextpfad auf ein zentrales Serverlaufwerk
gelegt. Ist das Verzeichnis am Server leer, erscheint eine Abfrage, ob die Standardtexte
Ubernommen werden sollen. Dies sollte auf jeden Fall mit "JA" beantwortet werden, da ansonsten
die mitgelieferten Ubungen nicht ausgefiihrt werden kénnen.

Durch diese Konfiguration greifen alle Trainer auf den gleichen Ubungstexte-Pool zu, welcher eine
zentrale Wartung ermdoglicht.

Lehrer-Schiiler- Modus

Dieser Modus soll ein gezieltes Trainieren von Ubungstexten bzw. Ubungen mit mehreren
Schilern ermdglichen.

Ist ein Client auf die zentrale Ubungstext-Verwaltung umgestellt, kann auch die Lehrer-Funktion
aktiviert werden. Dies ermoglicht Lehrern, die Einstellungen des "Lehrer-Trainers" an alle anderen
gestarteten ,Schiuler-Trainer” zu Uibertragen. Voraussetzung daflr ist, dass alle auf dasselbe
Ubungstextverzeichnis zugreifen.

Diese Einstellungen werden Ubertragen:

e Aktueller Ubungstext
e  Letzte Ubung
o Alle Einstellungen, die in den Optionen gesetzt werden kdnnen

Somit kann bestimmt werden, welcher Ubungstext mit welcher Ubung - mit der Schnellstart-Taste -
bei allen Trainern gestartet wird.

Ablauf einer Lehriibung mit der Funktion ,,Lehrer*:

o Alle Trainer starten

o »1exte und Optionen® bei einem Trainer aufrufen

o Funktion "Lehrer-Modus" auswahlen (ein zentrales Ubungstextverzeichnis muss bereits
konfiguriert sein)

o Somit wird dieser Trainer zum ,Lehrer-Trainer und alle anderen gestarteten, die auf das
gleiche Verzeichnis zugreifen, zum ,Schiler-Trainer*

. Falls erforderlich, weitere Einstellungen vornehmen und nachher das Formular mit "OK"

verlassen

Ins Hauptmeni wechseln

Ubungstext auswahlen

Die gewiinschte Ubung anklicken

Ubung verlassen

Alle gestarteten Trainer Ubernehmen die zuvor gesetzten Einstellungen und wechseln in das
Schnellstart- Menu. Wenn "Schnellstart” angeklickt wird, erscheint die zuvor ausgewahlte Ubung
mit dem entsprechenden Ubungstext.
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Ubungsmaéglichkeiten (insgesamt 9 zur Wahl)

Ubungen mit dem "Maus-Trainer leicht" (ab 5 Jahren):Anklicken des Fingers

Maus-Trainer Tiere:

+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird flr das Spiel verwendet.

+ Das Tier muss dem entsprechenden Finger zugeordnet werden.
Maus-Trainer Farben:

+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird fur das Spiel verwendet.

+ Die Farbe muss dem entsprechenden Finger zugeordnet werden.

Ubungen mit dem "Maus- Trainer schwer": Anklicken des Fingers

m Maus Trai

R R

Maus-Trainer Farbtastatur:
+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird flr das Spiel verwendet.
+ Die unten angegebenen Zeichen mussen den entsprechenden Fingern zugeordnet
werden.
+ Dabei qilt:
- Farbe und Tastatur sind eingeschaltet.
- Tasten-Markierung ist eingeschaltet.

Maus-Trainer ,,WeiRe Tastatur®:
+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird fur das Spiel verwendet.
+ Die unten angegebenen Zeichen mussen den entsprechenden Fingern zugeordnet
werden.
+ Dabei qilt:
- Farbe der Tastatur ist ausgeschaltet.
- Tasten-Markierung ist ausgeschaltet.

Maus-Trainer Gedachtnis:
+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird fur das Spiel verwendet.
+ Die unten angegebenen Zeichen mussen den entsprechenden Fingern zugeordnet
werden.
+ Dabei qilt:
- Tastatur ist ausgeschaltet.
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Ubungen mit dem "Tastatur-Trainer*: Durchfihrung mit der Tastatur

Tastatur- Trainer Farbtastatur/Tiere:
+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird fur das Spiel verwendet.
+ Die unten angegebenen Zeichen mussen uUber die Tastatur eingegeben werden.
+ Dabei qilt:
- Farbe und Tastatur sind eingeschaltet.
- Tasten-Markierung ist eingeschaltet.
- Tiersymbole werden angezeigt.

Tastatur —Trainer Farbtastatur/Farben:
+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird fur das Spiel verwendet.
+ Die unten angegebenen Zeichen mussen Uber die Tastatur eingegeben werden.
+ Dabei qilt:
- Farbe und Tastatur sind eingeschaltet.
- Tasten-Markierung ist eingeschaltet.
- Farbsymbole werden angezeigt.

Tastatur- Trainer ,,WeiRe Tastatur®:
+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird flr das Spiel verwendet.
+ Die unten angegebenen Zeichen mussen uber die Tastatur eingegeben werden.
+ Dabei qilt:
- Farbe der Tastatur ist ausgeschaltet.
- Tasten-Markierung ist ausgeschaltet.

Tastatur -Trainer Gedachtnis:
+ Der Text im Feld "Aktueller Text" wird fur das Spiel verwendet.
+ Die unten angegebenen Zeichen mussen uber die Tastatur eingegeben werden.
+ Dabei qilt:
- Tastatur ist ausgeschaltet.

Leistungskontrolle (“Preisverteilung®)

Nachdem alle Zeichen vom Feld "Aktueller Text" eingegeben wurden (qilt far
alle Spielvarianten), wird ein Fenster mit den erzielten Punkten - den Fehlerpunkten usw. -
angezeigt.

== Das hast du gut gemacht!

Punkte: 34

Zeit in Sckunden: 3

Fehler : 0

Gesambansel hidge: 10

Abziglich
Anschldge nctto

ctto:
Anschlége pro Minute: 215 m

L ]
Noch einmal! “ Hauptmenii “ M

Ein gelber Smiley erscheint fir gute Leistung, ein rotes Gesicht bedeutet: Gleich noch mal
uben! Du siehst auch, wie viele Fehler du gemacht und wie lang du gebraucht hast.

O @

Hoppala! Wenn du auf die Tasten geschaut oder nicht die richtigen Finger
verwendet hast, ist ein gelber Smiley auch keine gute Leistung!!
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6.4 Standard-Ubungstexte vom Zehnfingertrainer (CD)

20 Textgruppen (Start mit Zehnfingertrainer: S. 22/23, mit Word S. 20/21)

Tipps:

o Textgruppen 01, 02, 15 u. 18 auch mit Mix-Text durchfiihren (Maus-Trainer schwer und

Tastaturtrainer)

o Nach jeder Reihe werden praktische Beispiele gelibt, d.h. Wenn die Ubungen
,Im Stall“ und ,Im Haus® 01 u. 02 ,sitzen®, folgen die Wortbeispiele ,03 Im Haus".
Darauf wird die Reihe ,Oberhalb d. Hauses” 01 u. 02 gelernt, dazu werden die Beispiele

,04 Oberhalb d. Hauses* geubt usw.

e Auch mit Word iben, gleiche Ubungen oéfters hintereinander = SchriftgroRe ab 20

01 Reihen (ab Mittellinie) - siehe Merkhilfen dazu S. 31/32, 35 — 39

Im Stall kI (Grundstellung)

Im Stall gr (Grundstellung)

Im Haus kl (Grundreihe)

Im Haus gr (Grundreihe)

Oberhalb d. Hauses kil (Oberreihe)
Oberhalb d. Hauses gr (Oberreihe)
Oberreihe gr mit Taste

Unterhalb d. Hauses ki (Unterreihe)
Unterhalb d. Hauses gr (Unterreihe)
Alm u. Gipfel (Ziffern- u. Zeichenr.)

02 Reihen (von links nach rechts)
Im Stall kl (Grundstellung)
Im Stall gr (Grundstellung)
Im Haus kl (Grundreihe)
Im Haus gr (Grundreihe)
Oberhalb d. Hauses kil (Oberreihe)
Oberhalb d. Hauses gr (Oberreihe)
Oberreihe gr mit Taste
Unterhalb d. Hauses (Unterreihe)
Unterhalb d. Hauses gr (Unterreihe)
Alm u. Gipfel (Ziffern- und Zeichenr.)

03 Im Haus (Grundreihe)
das
als
ja fad
Hals Ol
Fass Gas Glas

fidkslao

FJDKSLAO
fghjdkslada
FGHJDKSLAOA
rtzueiwoqpu
RTZUEIWOQPU
RTZUESIWOQ@PU
vbnmc,x.y-
VBNMC;X:Y_
5678493012317

asdf jklo

ASDF JKLO

asdfg hjkloa

ASDFG HJKLOA
gwert zuiopu
QWERT ZUIOPU
Q@WEERT ZUIOPU
yxcvb nm,.-

YXCVB NM;:_
112“3456 78907

schwer: als Hals sah Ol ja las jah Fass falls Gas sag kahl da

04 Oberhalb des Hauses (Oberreihe)

er wer
ei wie

wozu zur Tur
Ei Eier

quer Quelle
Euro

schwer: wer wert quer per wozu Ei ei wie Eier Tur zur Euro

Nicht lizenzierte DEMO VERSION

Seite 49

Lehrmittel

des@iia



05 Oberreihe - Taste Alt Gr
QERE@E@E

06 Im Haus und oberhalb des Hauses (Grund- und Oberreihe)

der die

dir du

rot alle

ist sehr teuer

gute Jause

drei Autos

Papa Opa

jeder hat was

schwer: jeder los hat was rot alle alt aus her sie dir drei dort du elf fort heute hier ist jetzt
kalt oft der die fur gut sehr

sehr schwer: Frau Hut Haut Jause Park Ast Geld Post Opa Apfel Auge Auto Herr Katze
Juli Papa Pferd

07 Im Haus und unterhalb des Hauses (Grund- und Unterreihe)

an am ab

bald

Mama

Ball

ach schon

am Bach

Mann Max

schwer: ach, nach, Mann, Bach, Max, Ball, nah, schén, bds, bald, am, by .

08 Ober- und unterhalb des Hauses (Ober- und Unterreihe)

nun nur
VOr vom von

bin mir

ein eine meine

nein neun

oben uben

bei Tag

mit Mutter

Zimmer Computer

schwer: nun nur mit vor vom von bei beim zum neu ein eine mein tun nein bin neun
oben nie Uben

sehr schwer: Computer Mutter Ton Zimmer Cent

09 Haufig vorkommende Worter (Alle Reihen)

Ubung 1 und sind ich nicht auch bis aber kein hin uns

Ubung 2 groB voll heil lang krank ihm ihn vielleicht
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10 Ubungssitze

Satz 1 Da half das Ol. (Grundreihe, Punkt)

Satz 2 Ja, lass das Ol da! (Grundreihe, Rufzeichen)

Satz 3 Der Apfel ist sehr gut. (Grundreihe und Oberreihe, Punkt)

Satz 4 Heidi, sag das alles! (Grundreihe und Oberreihe, Beistrich, Rufzeichen)

Satz 5 Wo ist Opa? (Grundreihe und Oberreihe, Fragezeichen)

Satz 6 Beim Schreiben nicht auf die Tasten schauen! (Grundreihe, Oberreihe, Unterreihe)
Satz 7 Ohne Fleil® kein Preis! (alle vier Reihen)

Satz 8 Bravo, das hast du gut gemacht! (alle vier Reihen)

Satz 9 Mama fragt: ,Wann kommst du?“ (alle vier Reihen)

Folgende Ubungen eignen sich auch gut zum Uben in den entsprechenden Farben mit
Word, Schriftgrof3e ab 20

Tipp: Ofters hintereinander dieselbe Ubung — wir wissen ja: Ubung macht den Meister!
Siehe auch S. 34/35 und Arbeitsblatt 9

12 Pferd (Mittelfinger)

dkc,

ei49

€49 €49

E€ E€ E€
dkc,ei49

DKC;EE€I

ei Ei

die Ecke

die dicke Decke
Satzzeichen: , ; , ;
schwer: ei, Ei, die, Ecke, Decke, dick, dicke

13 Ziegenbock (Ringfinger)

slx.

wo30

six.wo30

SLX:WO

WO SO

so soll

Satzzeichen: . : .:
schwer: wo so los Los soll .
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aday-
gpui2i

AOAY_QPU!“?

Papa

14 Schafchen (Kleiner Finger)

Satzzeichen: ! ,?
schwer: Papa! Papa? ,Papa“

15 Tiere (Finger) - Farbgruppen

Pferd (Mittelfinger) ki dkc,ei49
Pferd (Mittelfinger) gr DKC;E€l

Pferd — Taste

€E€E€ECEE

Ziegenbock (Ringfinger) ki slx.wo
Ziegenbock (Ringfinger) gr SLX:WO
Schéfchen (Kleiner Finger) kI aday-qpu12f
Schiéfchen (Kleiner Finger) gr 1“? 1“?
Schéfchen — Taste @QEe@R@R@@

16 Sachworter

Familie Vater, Mutter, Kind
Geld das Geld, der Euro, der Cent
Haus Kuche, Wohnzimmer, Bad, wohnen
Schule Klasse, Kinder, Lehrer, lernen
Wald Baum, Baume, Vogel, Vogel
Wasser Quelle, Bach, See, Meer
Friihling Fruhling, Blumen, warm
Sommer Ferien, baden, frei
Herbst Drachen, Wind, bunte Blatter
Winter Schnee, Eis, kalt
Jahr Jahr, Monat, Woche, Tag
Am Himmel Sonne, Mond, Sterne, leuchten
Fahrzeuge  Auto, Zug, Fahrrad
Farben rot, blau, gelb, grin, schwarz, weil}
Woche Montag, Dienstag, Mittwoch, Donnerstag, Freitag, Samstag, Sonntag
schwer: Familie, Haus, Geld, Schule, Wald, Wasser, Fruhling, Sommer, Herbst,
Winter, Jahr, Himmel, Fahrzeug, Farbe, Woche
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17 Buchstaben

AaAa Jjdj SsSs
AaAa Kk Kk RRARRB
BbBb LILI TtTt
CcCc MmMm UuUu
DdDd NnNn Vala
EeEe Oo0Oo VvVyv
FfFf 06056 WwWw
GgGg PpPp X x X X
HhHh QqQq YyYy
lili RrRr Zz77
18 Alphabet

Alphabet Kleinbuchstaben
abcdefghijkimnopqrstuvwxyzaouf

Alphabet GroBbuchstaben o
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAOU
(Trainer: Shift-Taste bei jedem Buchstaben, Word: Grol3schreibschaltung)

19 Lange Texte

Anmerkung: Zeichen ,<<" bedeutet ,Entertaste driicken”

Ich wiinsch dir einen guten Tag

Ich wunsch dir einen guten Tag

und dass dich heute jeder mag,

dass du gut ausgeschlafen bist

und dass dir schmeckt, was du heut isst,
und dass der Tag dir bis zur Nacht

viel Freude macht.

Ein Witz vom Fritz

Ein Witz vom Fritz

Fritz: ,Mutti, bitte schenk mir zwei Euro flr einen alten Mann!“
Mutter: , Das ist aber schon, dass du an einen alten Mann denkst!
Wo ist er denn?*

Fritz: ,Dort steht er an der Ecke und verkauft Eis.“

20 E-Mail-Adressen

info@desalla.com
martha@desalla.at

Fur alle E-Mail-Adressen gilt: keine Abstande, vor @ und am Schluss kein Punkt!

Weitere Anregungen und Vorschlage flr Standardtexte bitte an: martha@desalla.at
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7 Informationen

7.1 Unterrichtshilfen
7.1.1 Methodisch-didaktische und organisatorische Anregungen

Reihenfolge und Auswahl der Ubungsbeispiele:

o Ein Vorteil dieser Methode ist, dass von Anfang an nach eigenem Belieben und
Gutdunken — zum Unterricht oder zur Laune passend - geubt wird. Das konnen auf
der 1. Stufe zuerst auch nur Buchstaben sein oder kurze ,Lieblingsworter”.

o Am allerliebsten schreiben die Kinder ihren eigenen Namen. Sie sind sehr stolz, wenn
ihnen dies mit den ,10 Fingern “ gelingt.

o Das zu ubende Wort wird anfangs vom Lehrer, spater auch vom Schuler im
Programm vorbereitet.

o Mit dem Zehnfingertrainer kann auch zu Hause gezielt geubt werden, evtl. in
Verbindung mit Rechtschreibubungen.

10-Finger-Schreiben

Frontalunterricht Stillarbeit Computer Hausubung
Ubungsblatt farbig Ubungsblatt weil 10-Finger- 10-Finger-
Alphabet in Farbe Hohlbuchstabenalphabet Trainer Trainer
Word Word,
Word Art Word Atrt:
Buchst.,
LernwoOrter

Zehnfingersystem - Frontalunterricht (Direktunterricht)

Klasse Gruppe Einzelunterricht
Ubungsblatt farbig Erklarungen am Fingerkontrolle am
Alphabet in Farbe Computer... Ubungsblatt und PC

Zehnfingersystem: Partnerarbeit
Zehnfingertrainer
Ein Kind Ubt, das andere beobachtet, ob die richtigen Finger verwendet werden.
Haufigste Fehler: C (Zeigefinger), Loschen (Zeigefinger)
Bei Ubungen mit dem ,Maus-Trainer* zeigt das zweite Kind die entsprechenden Finger mit
(ist auch in der Gruppe mdglich).
Word
Buchstaben, Merkworter oder —texte uben:
Ein Kind bt eine kurze Einheit (Buchstabe, Wort, Zeile...) das andere kontrolliert >
Wechsel.
Fur evtl. Rechtschreibfehler sind beide verantwortlich.

Word Art O ’] G

Einer zeigt es dem anderen, dieser wieder dem nachsten usw.
z.B.: Buchstaben, Worter...
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Organisation

Ubungsblatt farbig:

Das Ubungsblatt dient dem ,, Trockentraining® und ist eine sehr wichtige Lernhilfe.
Jeder neue Schritt und auch die Wiederholungen werden kurz mit allen Kindern
gemeinsam durchgefuhrt.

z.B. Jeder neue Buchstabe und jedes neue Wort wird zuerst am Ubungsblatt ,getippt*.

Erarbeitung von Buchstaben und Wortern:

Die Erarbeitung von Buchstaben und Wortern lauft jeweils nach demselben - vom Lehrer
bestimmten - Schema ab. Deshalb ist es sehr wichtig, am Anfang in kleinen Schritten
vorzugehen und genau zu erklaren. Spater wissen die Kinder dann genau Bescheid und
der ,Betriebslarm® halt sich in Grenzen.

Zehnfingertrainer - Word - Word Art

Wahrend die Kinder im Heft Uben, arbeiten je zwei abwechselnd beim Computer. Das
erste Kind Ubt, das zweite kontrolliert.

Wenn das erste Kind die Ubung beendet hat, gibt es ein Ding (evtl. Flauschtier...) - an das
nachste Kind der Klasse - in der vorher besprochenen Reihenfolge - weiter.

Das Kind, das zugeschaut hat, kommt nun an den Computer.

Bis das den Kindern klar ist, ist Kontrolle durch den Lehrer nétig. Spater klappt es sehr gut
allein.

Frontal Stillarbeit Freiarbeit Hausubung

Tafel X

Handschr. Heft X

Ubungsblatt 1

Ubungsblatt 2

Alphabet F.

Alphabet w.

Tierkarten

Setzkasten

X|X|X| |X| X

10-Finger-
Trainer

XXX X XXX

X X|X|X
X X|X|X

Word

Uben zu Hause:
Dieselben Ubungen mit Word und Zehnfingertrainer wie in der Schule. Der Lehrer druckt
die Anleitung aus.

e Beachte: Nicht allzu lange vor dem Computer sitzen! Auch auf die Gesundheit achten!

Anmerkung:

Diktate oder sonstige Ubungstexte kénnten vom Lehrer per E-Mail nach Hause geschickt und dort vom
Schiiler oder von den Eltern in das Programm kopiert werden.

Durchfiihrung:

Bearbeiten = Texte und Optionen >Texte warten = Ubungstext in das Feld ,Aktueller Text“ kopieren >
Aktuellen Text speichern 2 Ja = Dateiname (Uberschrift) eingeben = OK = in Textgruppe verschieben >
Allgemeine Einstellungen — Textgruppe wéhlen - OK Hauptmenii = Ubung im linken Feld (mit buntem
Bauernhofbild) anklicken = und nun (ben (l&ngere Texte nur mit dem Tastatur-Trainer)

Oder:

Die Kinder speichern den Text auf eine Diskette und kopieren ihn zu Hause in das Programm.

(Bisher gibt es kaum Erfahrungswerte. Vorschlége bitte unter info@desalla.com)

Nicht lizenzierte DEMO VERSION Seite 55 Lehrmittel
des@ii



7.1.2 Arbeitsmaterialien zum Zehnfingerschreiben — mit und ohne PC
Lernpaket: Zehn-Finger-Schreiben KINDERLEICHT!

e Handbuch

o Arbeitsblatier (in eigener Mappe):

1 Ubungsblatt farbig (Tastaturvorlage in Farbe), A 4, laminiert:
wichtigste Lernhilfe fur das ,Trockentraining” > Seite 12

2 Ubungsblatt schwarzweil; (Tastatur-Kopiervorlage):
zum Anmalen des jeweils durchgenommenen Stoffes - Seite 13,
kann evtl. auch zum ,Trockentraining“ verwendet werden

3 Vorlage fiir Fingerpuppen aus Filz > Seite 7

4 Vorlage fiir Fingerpuppen aus Papier > Seite 10

5Alle Tiere im Stall (Grundstellung) - Seite 15

6 Farbalphabet: Ubersicht auch fiir die Kleinbuchstaben = Seite 29

7 Alphabet Hohlbuchstaben: zum Anmalen - Seite 29

8 Merkhilfen Reihen: zur Orientierung auf der Tastatur und zum Eintragen der
Merkspruche - Seiten 16, 31, 34 — 38

9 Merkhilfen Tiere (Finger) - Farbgruppen: zum Einpragen der Buchstaben und
Zeichen der einzelnen Finger > S. 33/ 34

o Tierkarten: zum spielerischen Uben und Festigen des Gelernten S. 40 - 42

e 55 Karten
ﬁ;ﬁ ‘T‘%{\; Vorderseite: Buchstabe oder Zeichen - grol3, in Schwarz -
‘bmgner!b | die anderen Zeichen bzw. Buchstaben — angeordnet wie auf der Taste — kleiner,

in Grau (mit Kleinbuchstaben, die auf der Taste nicht zu sehen sind)

Ruckseite: Buchstabe bzw. Zeichen in Farbe, mit entsprechendem Tier und
passender Grolschreibtaste

Riickseite des Deckblattes: Senkrechte, strichlierte Linie = Trennlinie zwischen
linker und rechter Hand

Viele Spielmaoglichkeiten!

e
e CD-ROM mit Zehnfingertrainer: Optimale Lernerganzung fiir Kinder
und Erwachsene-> S. 22, 23,43 - 53

Einzel- bzw. Schullizenz

e Holzleiste mit laminierter Tastaturvorlage A5:
Die Leiste mit der Tastaturvorlage wird links vor den Bildschirm gestellt,
um notfalls beim ,Blindschreiben® (Schreiben mit Blick zum Bildschirm) nachschauen
zu koénnen.
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Fur die Klasse zusatzlich:

1 Ubungsblatt farbig, laminiert, A 3 evtl. 2 Ubungsblatt schwarzweiB, A 3

T L T o )
@.@@@Z (@ 000
(0] G 53 G ) O 0 2 G G
@..u...l.@ -
-@-—-.-

\\\\\\\\\\\\

AV

3 Farbalphabet, laminiert, A 3

1234567890

Aa Bb Cc Dd Ee
Ff Gg Hh Ii Jj Kk
LI Mm Nn Oo Pp
Ququ Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz B

GRRRG B N ™ 0y
< U JC JC U JC L JC et e e JE
Lnk% 3 W(x‘hk‘
Hand Hand Ll

evtl. 4 Alphabet Hohlbuchstaben, A 3

1234567890
Aa Bb Cc Dd Ee
Ff Gg Hh i Jj Kk
LI Mm Nn Oo Pp
Quaqu Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz B

| 2« = = - [ 2% = - -
L A T 8 e s 9 = e

e Riesen-Tierkarten:
Farbblatter A4, laminiert, mit der entsprechenden Tierabbildung auf der
Ruckseite, zur Erarbeitung und Festigung der Farbzuordnung: Seite 9, 10, 40

Lernen ohne Computer:

Falls kein PC vorhanden ist, kann das Zehnfingerschreiben auch mit dem Handbuch, dem
Ubungsblatt, den Spielkarten und einer alten Tastatur erlernt werden. Es fehlt natirlich die
wichtige und angenehme Kontrolle des Geschriebenen auf dem Bildschirm.

Nutzliche Anschauungsmittel:

Kuschel- oder Spieltiere, Seite 9 und 10:

Schwein (mdglichst grofl3 und dick, es ist - wahrend die anderen Tiere schreiben - immer
im Stall und frisst...),

Kuh, Pferd, Ziegenbock, Schafchen, Mauschen (unter die hohle Hand)

Yo-Yo Spiel
Nagellack in den Tierfarben, Farbpunkte fiir die Fingernéagel
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7.1.3 Meine personlichen Tipps:

Frisch gewagt, ist halb gewonnen! Noch heute an die Arbeit!
In einer gemutlichen Ecke Handbuch durchlesen! (evtl. Unklarheiten mitteilen: info@desalla.com)
Gleich mit farbigem Ubungsblatt trainieren.
Nun an den Computer: Zehnfingertrainer (CD) — siehe S. 22 /23
Word — grol3e Schrift, Farbe — siehe S. 20
Vor dem Tippen eines Wortes Entfernung und Lage der Buchstaben feststellen,
mit offenen und geschlossenen Augen Abstand und Richtung der gesuchten Buchstaben
erfihlen, d.h. sehr vorsichtig und konzentriert abtasten. (Spirst du, wie schon glatt sich
jede einzelne Taste anfuhlt?)
Schreiben mit Blick zum Bildschirm. Entdeckte Fehler gleich ,blind“ ausbessern.
»~ochafchen® macht das gern!
Konzentration auf die Merkhilfen.
Erlaubt: Ubungsblatt links neben dem Bildschirm.
Man lernt durch TUN!
Viel Vergniigen!

Mein Rat fiir Anfanger am PC: Jemanden suchen, der bei kleinen Schwierigkeiten gleich
weiterhilft.

Moglichkeiten zum Erlernen des Zehnfingerschreibens:

1. Im Unterricht ab der 1. Schulstufe mit den ausgearbeiteten Lehreinheiten

(fGr héhere Schulstufen gekurzt)

2. Leitfaden zum Selbststudium mit dem Lernpaket zu Hause:

Fur altere Kinder (und alle, die sich noch als solche fuhlen):

Tastaturvorlage in Holzleiste links beim Bildschirm

CD: Hilfe - Liedanimation und Farbzuordnung oder Handbuch S. 6 u. 9
Handbuch: S. 12 — 23, S. 31 — 42, Arbeitsblatter, Tierkarten

Zehnfingertrainer: ,,Maus-Trainer schwer“ u. ,,Tastatur-Trainer” (Ubungen je nach
Lerntyp wahlen)

Standardtexte: S. 49 — 53

Textgruppen (Zehnfingertrainer u. Word):

01 und 02 Reihen

15 Tiere (Farben) - Farbgruppen

18 Alphabet

bei den weiteren Textgruppen Ubungen nach Wahl: von leichten, kurzen Texten, bis
~schwer”

Schnellkurs fur Erwachsene:

Tastaturvorlage in Holzleiste links beim Bildschirm

CD: Hilfe & Farbzuordnung oder Handbuch S. 9

Handbuch: S. 12 — 23, S. 31 — 42, Arbeitsblatter 8 und 9

Ubungsblatt farbig, Tierkarten

Zehnfingertrainer: nur , Tastatur-Trainer” (Farbtastatur/Farben, ,WeiRe
Tastatur”, Gedachtnis)

Textgruppen (Zehnfingertrainer und Word):

wie oben, jedoch nur Ubungen ,schwer“ und ,sehr schwer*
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7.1.4 Das Schreib-Lese-Startpaket - voraussichtlich ab Schuljahr 2005 / 06

Als Erganzung zu ,Zehn-Finger-Schreiben KINDERLEICHT"
ist ein neues Erst-Schreib-Lese-Werk in Ausarbeitung:

Das ,,Zauber-Lese-Land*

Autorin: Martha Desalla
Zeichnungen und Zauber-Lese-Land-Song: Maria Annewandter

Die Kinder erlernen damit parallel zum herkdmmlichen Schreiben auch die

Bedienung der Tastatur mit dem 10-Finger-System, also das Schreiben am Computer —
das Schreiben von heute. Die Materialien umfassen den gesamten Prozess des Lesen-
und Schreibenlernens.

Mit diesem Schreib-Lese-Startpaket wird Fordern, Fordern und Spielen zu einem
sinnvollen Ganzen verknupft:

Alle Lernworter sind auf dem ,Zauber-Lese-Land-Bild“ - GroRe DIN A 0 —
in sinngemalkem Zusammenhang bildlich und schriftlich dargestellt.

. Die Kinder erhalten das ,Zauber-Lese-Land-Bild“ in GroRe DIN A 3 zum Anmalen.
e Zauber-Lese-Land-Song“ mit Begleitsatz fur Kinder und Playbackversion — CD

o Mit Buchstabenbauteilen aus Holz werden die Anlaute der Lernworter nachgelegt
(GroRbuchstabenalphabet).

o Die ersten Schreib- und Lesevoribungen erfolgen ebenfalls mit Hilfe der
Buchstabenbauteile aus Holz (Stabchen und Bogen).
Diese dienen auch dem taktilen und optischen Erfassen der Blockbuchstaben
(=Buchstaben auf der Tastatur).

o Es wird die Bild-Wort-Lesemethode angewendet. Die Buchstaben der Lernworter
werden in den Farben des Zehnfingerschreibens erarbeitet.
(Bildworter und Bildalphabet fur die Klasse, Bildwort-Leseblatter und Bildalphabet fur
das Kind)

o Viele ansprechende Arbeitsblatter in Druck- und Schreibschrift
(jeweils gebunden, um die lastige Zettelwirtschaft in den Griff zu bekommen)

. Anlauttabelle in Druck- und Schreibschrift mit Lernwortern des ,Zauber-Leseland-
Bildes® (fur die Klasse und als Arbeitsblatt fur das Kind)

o Erst-Lese-Texte zum ,Zauber-Lese-Land” (gebunden)

° Evtl. ,Zauber-Lese-Land-Bild“ in Farbe, ohne Schrift, als Puzzle flr Vorschule bzw.
Kindergarten
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7.2 Durchgefuhrter Einsatz

Ich konnte schon viele Kolleginnen und Kollegen fur meine Idee begeistern — daruber freue
ich mich sehr.

Praktisch erprobt wurde meine Methode bereits bei verschiedenen Seminaren, Projekten
und Unterrichtsvorfihrungen. Sie wird auch schon in mehreren Schulen erfolgreich
angewendet.

Veroffentlichung des Projektes ,, Erlernen des 10-Finger-Systems in einer 1. Klasse
und mit einer Kindergartengruppe im Schuljahr 2001/02 “ im Buch ,Computereinsatz
an Osterreichischen Grundschulen® (Hrsg. Johann Eder — Anton Reiter)

Prasentiert mit Schulkindern der VS Assling bei der ,Bildung Online Messe” in Hall i.
Tirol 2002, 2003 und 2004

Positiv erprobt auch mit Kindern der Ubungsvolksschule der Padagogischen
Akademie der Erzdiézese Wien bei der Interpadagogika 2002 in Wien

Bildungsmesse Nurnberg 2003

Bereits erfolgreich erprobt mit Kindern und Erwachsenen, Gruppen und
Einzelpersonen in Osttirol, Nordtirol, Karnten, Vorarlberg, Steiermark, Wien,
Deutschland, Schweiz, Indien

Ein Beitrag Uber ,Zehn-Finger-Schreiben KINDERLEICHT ab der 1. Schulstufe®
wurde im ORF 2 bei , Tirol Heute“ am 22.04.2004 und bei ,Willkommen Osterreich*
am 23.04.2004 ausgestrahlt.
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7.3 Ruckmeldungen

Da bin ich gewachsen!

Ich bedanke mich herzlich fir die vielen \
erfreulichen Feedbacks und wertvollen Anregungen.
Manche davon konnte ich schon in die Tat umsetzen.

Ruckmeldungen bitte in Zukunft unter www.desalla.com oder info@desalla.com

Hier ein paar Ausschnitte von E-Mails, die mich besonders freuten und mich zum
Weiterarbeiten motivierten:

Seminar in der HS Dellach 1. Drautal am 12.03.03:

...Die schriftichen Kommentare auf den Evaluationsbogen sind uberwaltigend...
VD Waltrude Guggenberger, VS Dellach, LAG-Leiterin Mi 12.03.03 21:14

Aus den Riickmeldungen der Kursteilnehmer: @

@ ...Es war flir mich unvorstellbar, wie Volksschiiler mit dem 10 Fingersystem
arbeiten konnten.

Sie haben mich schon in den ersten 5 Minuten davon iiberzeugt, dass das auch
mit den Kleinen schon klappt!

Christina Six, VS Altersberg/Karnten ~ Mi 12.03.03 1 9:07

...damit setzen Sie einen tollen, neuen Impuls fiir die Unterrichtsarbeit mit dem Computer.
Viktoria Schittenkopf, Montessorilehrerin in der VS 1Spittal/Drau Mi 12.03.03  22:04

...war ich so motiviert, dass ich gleich am selben Abend noch Materialien fir eine Unterrichtseinheit

zusammengesammelt habe.
Monika Klocker, VS Greifenburg
...Das war endlich einmal ein praxisorientiertes Seminar. @
Klara Led, Helga Dullnig, Martina Kofler VS Kremsbricke Mo 17.03.03 10:0

(:) Die Schiilerin Nadine, die bei dem Seminar dabei war, erzahlte den anderen
Kindern, wie lustig es sein kann, mit den zehn Fingern zu schreiben.

Der Schiiller Michael war so fasziniert, dass er

iibers Wochenende die ganze Tastatur lernte und am Montag

bereits mit dem Zehnfingersystem Satze schrieb.

Antonia Wallner, VS Dellach Sa 22.03.03 18:37

..1n den einzelnen, liebevoll erarbeiteten Unterrichtseinheiten stecken Jahre
der
Entwicklung, das ist mir sehr wohl bewusst.
Christine Ruggenthaler Mi 26.03.03 20:59 (:)

...Nachdem ich mir bei lnrem Seminar wertvolle Tipps holen konnte, die einfach zum Umsetzen sind...
Christian Thaler, VS Asten Expositur Mértschach, hochstgelegene Schule Karntens
Do 10.04.03  08:54
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@ Liebe Martha !

Jetzt glaube ich ist es an der Zeit, um Dir (sehr langsam) zu schreiben. Ich bin mit mir zufrieden.
Erst die Tiere am Bauernhof, die sind so gliicklich, sich endlich in Freiheit zu bewegen.
Nur das dicke Schwein will es immer noch nicht glauben, dass es im Stall bleiben soll.
Zum Gliick kommt mehr und weniger die braune Kuh und ldsst das Schwein wieder einmal frei
laufen.
Das stolze Pferd galoppiert voll Ubermut, hinauf und hinunter, hin und her.
Der Ziegenbock mit dem langen Zottelrock meint halt auch, er muss der Beste sein und fillt dann
auf die Nase.
Das kleine Schifchen hat sehr viel zu tun, ist aber voll Begeisterung dabei. Ganz schlecht ist das
rechte Limmchen, wenn irgendein Tier am selben Fleck verweilt. Da weil3 es sich nicht mehr zu
helfen.
Da kommt aber schnell die grof3e alte Kuh, so quasi lass mich einmal her, ich hab &ltere Rechte, ich
bin schon frither auf dem Bauernhof gewesen und so treibt sie alle Tiere wieder schnell an ihre
Plitze.
Diel2 siilen, weilen, heilen Schifchen danken das der braunen Kuh und hiipfen schnell auf den
Spielplatz , wo sie endlich Zeit haben Yo-Yo zu spielen.
So, liebe Frau Lehrerin Martha, jetzt weillit Du, wie es uns geht. Vielen Dank, dass Du mich und
viele mehr dieses System gelehrt hast...

S0 06.04.03  21:02
Aloisia Weis, 62, selbstgetippt mit 10 Fingern nach 1 2 Monaten.
(Einfiihrung ins 10-Finger-System im Feber in nur 2 Stunden!) @

...Ich bin eine Grundschullehrerin aus Meran (Sudtirol).

Im letzten Jahr habe ich bei der Messe in Hall Ihren Stand besucht. Ihre Methode zum Erlernen des
Zehnfingersystems hat mein Interesse geweckt...

Heidi Reso Do 24.04.03 11:43

...Ihr Seminar hat wirklich sehr viel bewirkt. Erstens bin ich jetzt auch

selber in der Lage, recht gut mit dem 10-Fingersystem zu schreiben und

zweltens haben meine "Zweitklassler" schon recht gute Erfolge aufzuweisen.
Die Kinder sind nach 3 Monaten in der Lage, einfache Satze blind zu

schreiben. Bei der Erarbeitung bin ich genau nach Ihrem Muster vorgegangen. Was

ich noch eingebracht habe, war:

- eine SchwarzweiRkopie der Tastatur (nur die gerade erarbeiteten Tasten

bzw. Zeilen wurden mit den entsprechenden Farben angemalt)

- die Fingernagel mit entsprechend farbigen Markierungspunkten beklebt

(falls die Farbe nicht vorhanden, wurden weiBe Punkte iibermalt)

- es koéonnte auch Nagellack verwendet werden (dies habe ich allerdings nicht

selbst ausprobiert)

- leere Spielkarten mit Tiersymbolen, Farben und Buchstaben versehen und

laminiert (immer 4 Karten von einer Farbe sind ein Quartett) <:>

Monika Klocker
VS-Greifenburg Do 12.06.03 14:58

...Ich selbst ibe fleiBig und werde es wohl mit den Kindern endlich endgiltig
schaffen, im 10-Finger-System zu arbeiten! ;-)

Christina Six Do 12.06.03 20:09

(Lehrerin lernt es parallel mit den Kindern). <:>

...Mir tut es ja so schon Leid, dass das Schuljahr zu Ende ist, aber fur dein
Schreibprogramm tut es mir noch mehr Leid, weil wir noch so viel dran arbeiten konnten.

Christine Fr 13.06. 03 08:37
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...Ich habe meine Tastatur ein bisschen eingefdrbt, damit ich nicht immer auf
die Vorlage schauen muss.
Christine Ruggenthaler So 15.06.03 22:05

...Computer (spielen, schreiben) hat mich immer sehr fasziniert. Doch ich hatte
nie Schreibmaschine-Unterricht. Somit glaubte ich, dass ich das nie erlerne.
Mit 62 Jahren hab ich dann mit zwei Fingern begonnen zu schreiben.

Durch Zufall bin ich mit Dir, Martha, ins Gesprach gekommen und Du hast mich
dann das 10 Finger System (Haustiere) spielerisch gelehrt. Du hast mir Mut
gemacht, dass es auch im Alter noch mdglich ist.

Weis Loise Mo 16.06.03 22:16 (:)

...Ich besuche die 4. Klasse der VS Winklern.

Ich versuche mein erstes E-Mail zu schreiben. Obwohl ich blind bin, komme ich
gut zurecht...

Marie- Theres Granitzer und Lehrerin Andrea Fischer Di 01.07.03 08:30

...Viel Glick und Erfolg mit deiner hervorragenden Arbeit!
VD Oswald Blassnig, VS Lienz- Sid 2 Mi 09.07.03 18:24

...Ich bin schon fest beim Uben und bin voll begeistert von dieser kindgemiRen
Methode. Freue mich schon auf den Herbst, wenn ich sie in der Schule anwenden
kann.

Gertraud Blassnig, VS Grafendorf Sa 19.07.03 21:32

Ich finde das System sehr ausgereift.
Antonia Wallner, VS Dellach Sa 19.07.03 23:22

. . .finde deine Unterlagen wirklich toll und wende sie bei einer meiner sehbehinderten Schilerinnen auch
schon erfolgreich an!!
Melanie Mauthner, Stitzlehrerin fir sehbehinderte und blinde Kinder im Bezirk Spittal und Klagenfurt
S0 09.11.03 11:23

O Jubel, o Freude!
Habe in Graz beim SEWA ( Kramschladen) endlich einen Ziegenbock ergattert!...
Di 09.12.03 20:42

...Diesen Text schreibe ich nach deinem System. Ich bin richtig stolz...
Martha Schneider, Diepoldsau, Schweiz Di 10.02.04 15:0

...hai Dear Teacher

I am Biju from Peeramde, India (PDS)

... I am training to get your way of typing

Thanks a lot, it is a good method

thanks

Biju Sa 07.02.04 13:21

...“Ich hab dann so ziemlich jeden Tag ein bisschen geubt.

Inzwischen hab ich viele, viele Kochrezepte geschrieben und fiir mich eine Kochmappe

zusammengestellt. Ich hab mit mir selber groe Freude und gro3en Stolz, dass ich mit Gber 60 Jahren das
Zehnfingerschreiben erlernt habe. Nebenbei hoffe ich, dass es auch meinen miiden Gehirnzellen gut tut, sich
ein bisschen anzustrengen.”

Frau Aloisia Weis, ORF 2 ,Tirol Heute®, 22.04.2004
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8 Zukunftsperspektiven

Unsere Kinder - die Kinder von heute - sind Kinder eines neuen Zeitalters.

Bereits im Vorschulalter kommen sie mit dem Medium ,,Computer® in Berihrung, und bei
Schuleintritt ist ihnen der PC absolut nichts Fremdes mehr. Eine elementare Notwendigkeit ist
daher, die Tastatur bedienen zu kdnnen.

Spielerisches Erlernen des Zehnfingerschreibens ab der 1. Stufe ist sinnvoll:

o Kinder in diesem Alter lernen schnell, unkompliziert und mit Begeisterung.

o Das Schreiben mit den 10 Fingern findet im praktischen Schulalltag vielfaltige
Verwendungsmaglichkeiten. Dies zeigt sich bereits auf der 1. Schulstufe und nimmt mit
jedem Jahr an Bedeutung zu.

o Die Bedienung der Computertastatur ist eine Grundfertigkeit, die auch in der kinftigen
Arbeitswelt der Kinder von grof3er Wichtigkeit ist.

e Aus der Sicht der Kybernetik ist das Schreiben mit den 10 Fingern eine wertvolle Tast-,
Orientierungs-, Kombinations- und Koordinationstibung.

e Da die Schuler ohne vorhergegangene ,Schreiberfahrung® (vgl. Adlersuchsystem!)
an die Arbeit gehen, bleibt ihnen auch in spateren Jahren das muhsame
Umlernen erspart.

Die Bedienung der Computertastatur mit dem Zehnfingersystem ist meiner
Meinung nach ab der 1. Schulstufe in den Lehrplan der Volksschule
aufzunehmen, und es muss ihr auch genugend Zeit und der entsprechende
Wert beigemessen werden.

Ich winsche allen Lehrern und Eltern, die die vorgeschlagene Theorie in die Praxis umsetzen
wollen, die Begeisterung, die ich hatte und noch immer habe.
Ich weil}, die Utopie — Zehnfingerschreiben ab der 1. Schulstufe - kann zur Realitat werden!
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