
Alfons Lernwelt Mathematik 3-4
Silke Redl
Altersgruppe

8-10 Jahre

Sachgebiet, Lernbereiche:
Mathematik

� Das kleine und große Einmaleins

� Addition und Subtraktion

� Multiplikation und Division

� Geld- und Maßeinheiten (DM! und Euro)

� Geometrie

� Sachaufgaben

� Die Zeit

� Schriftliches Rechnen am Bildschirm

Serie

Deutsch 1; Deutsch 2; Deutsch 3;
Deutsch 4; Deutsch 5; Deutsch 6
Englisch 5; Englisch 6
Mathematik 1; Mathematik 2; Mathema-
tik 3; Mathematik 4; Mathematik 5; Ma-
thematik 6

Preise und Auszeichnungen: ?

Systemanforderungen

486, 8 MB RAM (16 MB
empfohlen), VGA-Karte mit 256 Farben,
Soundkarte und Lautsprecher, Maus,
CD-ROM-Laufwerk

Sprache Deutsch

Demos ?

Beurteilung

PÄDAGOGIK

Pädagogische Eignung, Verwendung
im Unterricht

In motivierenden Lernumgebungen
kann das Kind sein Schulwissen festigen
und erweitern. Die Anweisungen und
viele Aufgabentexte werden zusätzlich
vorgelesen, damit auch Leseanfänger
selbstständig mit dem Programm arbei-
ten können.

Übungseinheiten können für die speziel-
len Bedürfnisse und Fähigkeiten des
Schülers erstellt werden.

Abwechslungsreiche Übungsformen las-
sen keine Langeweile aufkommen.

Benutzerprofile für viele Kinder bzw.
Lerngruppen können angelegt werden:

Spiele werden erst nach erarbeiteten
Punkten freigegeben, wobei Punkte auch
gesammelt werden können, um umfang-
reichere Spiele freizu "kaufen".

Alfons wurde in Zusammenarbeit mit
dem Verein für angewandte Lernfor-
schung e.V. und dem Fachbereich Sozial-
pädagogik der Universität Bamberg ent-
wickelt.

Das Programm arbeitet nach dem Prinzip
drill-and-practice, d.h. es werden fortlau-
fend Aufgaben gestellt, die vom Übenden
zu erfüllen sind. Viele Aufgaben werden
vorgesprochen bzw. Diktate müssen
nachgeschrieben werden. Leider ist es oft
zu verführerisch, aus einer Auswahl die
richtige Lösung per Mausklick zu suchen.
Hier wäre eine konsequente Lösungsein-
gabe per Tastatur gefordert. Trotzdem
bietet das Programm vielfältige Aufga-
ben. Nach eigenen Angaben soll jedes
Programmpaket ca. 15.000 Aufgaben
enthalten.

In der Aldi (in Österreich Hofer, aber
nicht erhältlich)-Version erhält der Üben-
de nicht gleich eine Rückmeldung, ob der
Lösungsvorschlag richtig oder falsch ist.
Aber nach jeder Aufgabenrunde werden
die falschen Lösungen noch einmal als
Aufgabenstellung vorgelegt. Methodisch
sinnvoll wird nicht gleich die Lösung vor-
gestellt, sondern erst eine kontextbezoge-
ne Hilfe eingeblendet. Diese Hilfetexte
stehen während der Übungseinheit auch
immer zur Einsicht zur Verfügung.

Ein umfassendes Handbuch mit Texten
für Kinder und pädagogischen Texten für
Lehrer und Eltern rundet diese interakti-
ve Lernhilfe ab.

Idee, Spielziel

Zuerst lernen und Punkte sammeln und
dann spielen!

Alfons, der Pinguin führt durch die Lern-
welt, liest Aufgaben vor und stellt knifflige
Fragen. Zur Abwechslung kann man zwi-
schendurch ein Spiel starten.

Das, auf den Schüler individuell abge-
stimmte Lernprogramm, kann gespei-
chert und immer wieder aufgerufen und
erweitert werden.

Feedback, Belohnung

Aufgelockert wird jede Übungseinheit
durch kleine Spielchen, wobei den Ma-
chern von Alfons weniger ein Beloh-
nungsprinzip vorschwebte als vielmehr
eine Entspannungsphase zwischen den
Aufgaben.

In einem umfassenden Protokoll können
die Kinder und auch die Eltern die Lern-
fortschritte nachlesen.

Altersgerechtigkeit

Auch Kinder der Grundstufe 2 brauchen
bei der Bedienung, speziell bei der indivi-
duellen Einstellung des Lernprogram-

mes, immer wieder Hilfe und Unterstüt-
zung des Lehrers.

BENUTZERFREUNDLICHKEIT

Benutzerführung (Navigation,
Non-Linearität)

Eine gut geregelte aber teilweise zu auf-
wendige Bedienung garantiert bei dieser
Lernsoftware das Lernpad - die interakti-
ve Schaltzentrale sorgt für den ständigen
Überblick und Zugriff auf die vielfältigen
Programmfunktionen. Fehler erkennen
ist hier ganz einfach: Ein differenziertes
Rückmeldesystem ortet die Art und den
Ort der Fehler.

Spieleinstieg

Sehr übersichtliche Anmeldungsgestal-
tung sowohl für Einzelspieler als auch für
Gruppen.

Spieldauer

je nach Anzahl der Mitspieler und Aus-
dauer

Möglichkeit der Spielunterbrechung

Während der Anmeldung ist es möglich
das Spiel über den Notausgang zu verlas-
sen.Von den einzelnen Übungen kommt
man mit einem Pfeilsymbol zurück zum
Lernpad, von wo aus man das Spiel je-
derzeit über das Feld Ende abschließen
kann.

Mögliche Anzahl der (Mit)Spieler

mehrere Kinder/Gruppen

Mit und/oder ohne Ton spielbar

Teilweise mit und teilweise auch ohne
Ton spielbar
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GESTALTUNGSQUALITÄT

Qualität der Grafik, Illustrationen,
Videos, Sound, Sprecher, Text

Alfons Lernwelt ist der grafisch neu ge-
staltete Nachfolger der Alfons Software.
Mit Hilfe der vielen, übersichtlich geord-
neten Themen können gezielt und diffe-
renziert Übungsschwerpunkte für die
Schüler angesteuert werden. Durch das
Protokoll kann das Lehrpersonal ständig

den Lernfortschritt überprüfen und noch
vorhandene Schwachstellen im Schüler-
wissen aufspüren.

Gerade durch Multimedia haben Lern-
programme einen ungeheuren Qualitäts-
sprung in Sachen Screendesign und Na-
vigation gemacht, daher hat Schroedel
auch schon den "Alfons 2000" angekün-
dig - eine modernisierte und gründlich
überarbeitete Fassung des alten "Alfons".

Verpackung und Booklet (Handbuch)

Sehr aufwendiges und informatives Be-
nutzerhandbuch. Fast schon ein bisschen
zu lange, um es wirklich vollständig
durchzulesen.

BEURTEILUNG DER KINDER

Ich finde es gut, dass ich mit meinen
Punkten dann nachher spielen kann.

GESAMTBEURTEILUNG UND FAZIT

Ein sehr interessantes Lernprogramm,
hinter dem ein wertvoller Gedanke steht:

Zuerst erarbeite ich mir etwas und an-
schließend gönne ich mir eine Beloh-
nung.

In der Anwendung mit meiner 4. Klasse
hat sich gezeigt, dass diese Lernsoftware
zu aufwendig gestaltet ist. Oft sitzen
SchülerInnen nur sehr kurze Sequenzen
vor dem Computer. Den Kindern wurde
es bald zu mühsam, sich lange anzumel-
den, in Listen einzutragen oder ihr altes
Spielprogramm zu suchen.

Für eine Verwendung des Lernspieles im
Unterricht wäre also eine kürzere, un-
kompliziertere Einstiegsphase in das
Spiel wünschenswert.

Es hat sich auch herausgestellt, dass mei-
ne SchülerInnen Spiele immer nur in ei-
ner "Computerphase" als wichtig empfin-
den. Der Gedanke, Lernprogramme und
Punkte in eine weitere Anwendung des
Spieles mitzunehmen gefällt mir sehr gut,
ist aber bei den Kindern auf kein Interes-
se gestoßen.

Um ein persönlich, individuell gestaltetes
Lernprogramm einstellen und im Auge
behalten zu können, braucht der Schüler
in den meisten Fälle Hilfe eines Erwach-
senen.
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SYSTEM Scripting Host für Einsteiger

Scripting Host für Einsteiger
Thomas Morawetz

Das waren noch Zeiten, als man sich mit-
tels Batchdateien Tasteneingaben und

Tipparbeit bei der Arbeit unter DOS er-
sparen bzw. erleichtern konnte.

Mit Windows geht dies nur mehr in be-
grenztem Masse, da eine „schöne“ grafi-
sche Ein/Ausgabe nicht möglich ist und
Windows natürlich ganz andere Möglich-
keiten bietet.

Es gibt jedoch eine Lösung und genau
damit beschäftigt sich das besprochene
Buch.

Windows Scripting Host (WSH) ist genau
diese Lösung und das Tollste daran ist,
Windows liefert diese Komponenten
gleich mit.

Bedingt, den je nach Windows Version
(95/98/NT/2000) muss man sich die ak-
tuellsten Versionen hinzu noch vom In-
ternet laden.

Das Buch selbst gibt es in 2 Varianten, als
Taschenbuch ohne CD und eine „Profi-
Version“ mit BuchCD und einigen Bei-
spielscripts mehr als im Taschenbuch.

Aber auch die Leser der Taschenbuch-
version (die hatte ich auch zu Verfügung)
müssen jedes Script eintippen, den der
Autor stellt die Scripts auch im Internet zu

Verfügung und zusätzlich gibt’s dort noch
ein Toolkit, um sich so manches zu erspa-
ren, das man sonst selber schreiben hätte
müssen.

Tobias Weltner beschreibt in den ersten 3
Kapiteln von 12 die Installation bzw. das
Update auf die aktuellste Version, sowie
die Grundbegriffe der WSH und seiner
Verwendung.

In den folgenden Kapiteln geht’s an „Ein-
gemachte“, Fernsteuerung des Dateisys-
tems, der Dialogfenster und Programms-
teuerung per Script sind weitere Themen.

Wie baut man skriptgesteuert eine Inter-
netverbindung auf und ab, wie kann ich
Backups automatisch anlegen lassen, wie
Dateien komprimieren? Auch auf diese
Fragen gibt es Antworten.

Mehr als 300 solche Scripts sind im Buch
erklärt und ausführlich beschrieben, aus
dem Internet gibt es die Source dazu und
so kann jeder in die Programmierung von
Host Scripts unter Windows einsteigen.

Tobias Weltner; Scripting host für Ein-
steiger; ISBN 3-7723-7654-1; Franzis


