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1 Einleitung

Thema dieser Arbeit ist die Wissensvermittlung im digitalen Kinderbuch. Besonderes
Augenmerk liegt dabei auf der sprachwissenschaftlichen Analyse von Interaktionsmus-
tern. Nun mag die Verbindung zwischen dem Medium Buch und dem Begriff der Inter-
aktion zundchst merkwiirdig erscheinen, da das Lesen eines Buches im ersten Moment
als einseitige Kommunikation verstanden wird. Ein Buch liefert Informationen, die es als
Leser zu erfassen und verarbeiten gilt. Doch die digitale Erweiterung von Biichern fiihrt
auch zu einer Verdnderung des Rezeptionsprozesses, da jetzt nicht mehr nur der visuelle
Kommunikationskanal, sondern auch der auditive Kommunikationskanal genutzt wird.
Neben dieser Weiterentwicklung des Buches als Medium gibt es auch noch zahlreiche
andere Erweiterungen, die zu einer kreativen Beschéftigung mit Blichern anregen. Bis-
her waren davon vorwiegend Biicher fiir Kinder im Kleinkindalter betroffen, da diese
noch nicht {iber die Fahigkeit des Lesens verfiigen und Buchinhalte somit auf andere
Weise anschaulich dargestellt werden miissen. Neben Bildern werden in solchen Bii-
chern auch Elemente zum Fiihlen, Hin- und Herschieben, Aufklappen etc. eingebaut.
Die digitale Erweiterung ermoglicht eine interaktive Beschéftigung mit Biichern, welche
vermutlich auch den Wissenserwerb beeinflusst.

Auch fiir etwas altere Kinder werden zunehmend neue Buch- und Medienformate
entwickelt, die sich der kindgerechten Vermittlung von Wissen verschrieben haben.
Schon lange existiert z. B. die Was ist Was?-Reihe des Tessloff-Verlags', in der Sach- und
Fachwissen fiir Kinder anschaulich dargestellt wird. Als Nachschlagewerke fiir Kinder
und Jugendliche gibt es auferdem sowohl ein Kinder- als auch ein Jugendlexikon von
Brockhaus?®. In den letzten Jahren hat sich weiterhin ein groReres Interesse daran entwi-
ckelt, frithzeitig auch wissenschaftliches Wissen fiir Kinder bereitzustellen. Beispiel hier-
fiir ist das Projekt Kinder-Uni, bei dem Kinder an der Hochschule Vorlesungen besuchen
konnen. Die dazugehorigen Biicher sind auch unabhéngig von den Vorlesungen erhalt-
lich®.

Es existieren bisher verschiedene sprachwissenschaftliche Arbeiten zu Wissensver-
mittlung und Wissenstransfer (vgl. Dewe 2005; Jahr 2001, 1996; Niederhauser 1997,
1999; Schiewe 1995). Landwehr (vgl. 2001) und Iluk (vgl. 2005) leisten dariiber hinaus
Beitrdge aus padagogischer Perspektive. Bisher gibt es aber nur wenige Untersuchungen

zur Wissensvermittlung in Kinderbiichern und Kindermedien im Allgemeinen. Am Insti-

! Detaillierte Informationen siehe URL [6].
% Weitere Informationen siehe URL [4].
% Siehe Webseite der Kinder-Uni: URL [2] ; zu den Biichern: URL [3].



tut fiir Sprach- und Literaturwissenschaft der Technischen Universitdt Darmstadt gibt es
deshalb seit 2013 das DFG-Projekt "Sprachliche Strategien der Wissens- und Wissen-
schaftsvermittlung in Textsorten und Medienformaten fiir Kinder", welches auf die Un-
tersuchung der Wissensvermittlung in Kindermedien ausgerichtet ist. Erste Arbeiten
hierzu stammen von Simmerling (vgl. 2008), die Vermittlungstechniken und -strategien
in Kinderbiichern untersucht, und von Kern (vgl. 2012), die auf die Wissensvermittlung
in Fernsehsendungen fiir Kinder eingeht. Dariiber hinaus wurden 2016 in einem Sam-
melband weitere Aufsétze veroffentlicht, die aus diesem Forschungsprojekt hervorgehen
(vgl. Janich 2016; Kern 2016). Im Beitrag von Janich (2016) werden vor allem Aspekte
der Multimodalitét in Bildersachbtichern diskutiert.

In dieser Arbeit werden exemplarisch zwei Biicher der Ravensburger tiptoi®-Reihe
untersucht. Diese Biicher werden durch einen dazugehorigen audiodigitalen Stift unter-
stiitzt, der mithilfe eines optischen Sensors im Buch hinterlegte Codes in Téne umwan-
deln kann. Das bedeutet: Werden mit dem tiptoi®-Stift Stellen im Buch beriihrt, gibt
der audiodigitale Stift entsprechende Auferungen wieder. Es wurde bereits darauf ein-
gegangen, dass Interaktionsprozesse in Kinderbiichern auf die Ausweitung des multi-
modalen Angebots zuriickzufiihren sind. Das Konzept tiptoi® ist hierfiir ein besonderes
Beispiel, welches fiir eine sprachwissenschaftliche Untersuchung interessant und gut
geeignet ist, zumal es von vielen Kindern und Familien genutzt wird*. Im nichsten Kapi-
tel wird deshalb neben einer Einfithrung in die Forschung zur Kinder- und Jugendlitera-
tur auch auf den Aspekt der Digitalisierung als Bestandteil der Multimodalitédt einge-
gangen. Des Weiteren wird der Begriff ,Interaktion‘ — vor allem aus sprachwissenschaft-
licher Perspektive — erldutert. Der letzte Teil des Forschungsiiberblicks widmet sich den
Techniken und Strategien der Wissensvermittlung.

Die Erklarung der methodischen Vorgehensweise erfolgt im dritten Kapitel. Das die-
ser Arbeit zugrunde liegende Korpus sowie die daraus erstellten Transkripte werden im
vierten Kapitel vorgestellt und beschrieben. Im Anschluss beginnt die Analyse des Kor-
pus mit der Untersuchung des thematischen Aufbaus und der Einfiihrung des Lesers in
die Funktionsweise des tiptoi®. Nachfolgend werden die sprachlichen Aulerungen des
audiodigitalen Stiftes hinsichtlich ihrer Form und Intention betrachtet sowie klassifi-
ziert. Ob es sich bei den Klassifikationen Information, Instruktion, Motivation und Revi-
sion um kommunikative Ziele des tiptoi® handelt, und inwiefern diese Ziele erreicht

werden, wird in den Kapiteln 7-10 untersucht. Auflerdem wird analysiert, welche Mus-

* Laut einer Pressemitteilung der Ravensburger Gruppe ist tiptoi® ,inzwischen in rund jedem zweiten
Haushalt mit Kindern zwischen vier und acht Jahren vertreten“ (URL [5]).



ter der Interaktion zwischen Stift und Leser zustande kommen. Im Anschluss werden die
Ergebnisse im Kapitel 11 miteinander verglichen. Deren Bedeutung fiir die Fragestel-
lung wird im zwolften Kapitel diskutiert und interpretiert. Zuletzt erfolgen eine Zusam-
menfassung der wichtigsten Punkte und ein Ausblick auf moégliche weitere Forschungs-
felder.

An dieser Stelle soll aul’erdem darauf hingewiesen werden, dass es sich bei den Be-
zeichnungen ,Leser‘ und ,Rezipient’ um den Nutzer des Buches handelt, unabhéngig von
dessen Geschlecht. Die Bezeichnungen ,Leser, ,Rezipient’ und ,Nutzer‘ beziehen sich
somit auf beiderlei Geschlecht, ebenso wie alle anderen Personenbezeichnung. Auch
wenn es sich nicht konkret um eine Person handelt die Lesen kann, wird der Einfachheit

halber die Bezeichnung ,Leser’ verwendet.

2 Forschungsiiberblick

Dieses Kapitel dient der Einfiihrung in die theoretischen Grundlagen und der Klarung
wichtiger Grundbegriffe, die fiir das Verstdndnis der Arbeit relevant sind. Zunédchst wird
auf Kinder- und Jugendliteratur, insbesondere auf das Format Bilderbuch, eingegangen.

Darauf folgt je ein Kapitel zu Digitalisierung, Interaktion und Wissensvermittlung.

2.1 Kinder- und Jugendliteratur

Bevor Aspekte der Kinder- und Jugendliteratur diskutiert werden koénnen, muss zu-
nachst eine Definition der Begrifflichkeiten erfolgen. Unter der Bezeichnung ,Kinderlite-
ratur® versteht Kaminski (1989, 53) einen Sammelbegriff, der alle fiir Kinder entwickel-
ten Werke einschlief3t, sowohl aus dem Bereich der Belletristik als auch aus der Sach-
und Fachliteratur. Er fiihrt weiter aus, dass es fiir die verschiedenen Entwicklungsstufen
der Kindheit auch unterschiedliche Werke mit angemessenen thematischen Schwer-
punkten gibe (vgl. Kaminski 1989, 53). So seien beispielsweise im Vor- und Grund-
schulalter Marchenbiicher sehr beliebt, wohingegen fiir dltere Kinder iiberwiegend Bii-
cher mit Abenteuergeschichten angeboten wiirden (vgl. ebd.). Die Themen der Kinder-
biicher werden folglich den Interessen im jeweiligen Alter angepasst. Dariiber hinaus
haben sie zum Ziel, den Kindern verschiedene Arten von Wissen zu vermitteln, etwa
Sachwissen tiber Tiere, Natur oder Allgemeinwissen iiber Kleidung, Lebensmittel etc.

In der Kinder- und Jugendliteratur gibt es sowohl in Bezug auf den Inhalt als auch

auf die Gestaltung verschiedene Arten von Biichern. Als besondere Form des Kinder-



buchs ist das Bilderbuch zu betrachten, dessen Hauptbestandteil Bilder sind. Laut Ka-
minski (vgl. 1989, 35) sei unter einem Bilderbuch eine Art von Buch zu verstehen, die
speziell fiir Kinder im Kindergarten- und Grundschulalter entwickelt worden sei, und
iiberwiegend aus Illustrationen bestehe, die von wenig oder gar keinem Text begleitet
wiirden. Er fiihrt weiter aus, dass diese Biicher unterschiedliche Formate und Gestal-
tungsweisen haben konnten, z. B. Faltbilderbiicher oder Fotobilderbiicher (vgl. Kamin-
ski 1989, 35). Dies zeigt, dass Texte in Bilderbiichern nur eine untergeordnete Rolle
spielen, da die Zielgruppe teils noch nicht {iber die Féhigkeit des Lesens verfiigt. Nach
Weinkauff und Glasenapp (vgl. 2010, 183) zeichne sich eine Entwicklung weg von der
sachlich und moralischen Bildungsfunktion hin zu Sozialisationsfunktionen des Bilder-
buchs ab. Durch die frithe Beschéftigung mit Biichern und das gemeinsame Lesen der
Biicher zusammen mit Bezugspersonen, entwickelten Kinder ein Gefiihl fiir das Medium
Buch und schulten ,ihre miindliche Sprachkompetenz und ein Bewusstsein fiir die
Schrift als Bedeutungstrager (Weinkauff und Glasenapp 2010, 183). Dariiber hinaus
werde das visuelle Wahrnehmungsvermogen der Kinder beim Betrachten von Bilderbii-
chern trainiert (vgl. ebd.). Diese Feststellungen verdeutlichen, wie wichtig es fiir Kinder
ist, sich mit (Bilder-)Biichern zu beschéftigen. Auch das gemeinsame (Vor-)Lesen in der
Familie trdgt wesentlich zur kognitiven und emotionalen Entwicklung der Kinder bei,

wie aus folgendem Zitat eindringlich hervorgeht:

,SchlieBlich besitzt das gemeinsame Betrachten und Vorlesen von Bilderbiichern
in der Familie eine kaum zu iiberschédtzende emotionale Dimension und es wirkt
sich giinstig auf die Konzentrationsfahigkeit und auf die Sprachentwicklung aus.
Indem sie wichtige kognitive und emotionale Kompetenzen férdert und bedeut-
same kulturelle Pragungen vermittelt, setzt die Rezeption von Bilderbiichern ele-
mentare kindliche Bildungsprozesse in Gang, deren Ausbleiben, wie man weil3,
zur Chancenungleichheit beitragt“ (Weinkauff und Glasenapp 2010, 184).
Die Relevanz des gemeinsamen Lesens von Bilderbiichern ist fiir die Entwicklung eines
Kindes demnach so hoch, dass ein Wegfall dieser Erfahrung schwerwiegende Folgen
haben konnte. Aufgrund dieser Tatsache gilt das Buch nach wie vor als wichtiges Medi-
um zur Sprachentwicklung und Wissensvermittlung. Als ein sehr wichtiges kommunika-
tives Ziel von Kinder- und Jugendbiichern kann demzufolge die Weitergabe von Infor-
mationen bewertet werden. Auch in den noch folgenden Untersuchungen soll darauf

eingegangen werden, ob der Aspekt Information als zentrales Ziel der tiptoi®-Biicher

identifiziert werden kann.
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2.2 Digitalisierung von Kinderbiichern

Die Digitalisierung nimmt in vielen Bereichen des téglichen Lebens zu. Angefangen bei
digitalen Karten und Navigationssystemen, iiber Fahrplan- und Shopping-Apps bis hin
zu E-Readern, mithilfe derer es moglich ist, Biicher digital zu lesen. Gerade in der Lite-
ratur-Branche ist die Digitalisierung ein sehr umstrittenes und viel diskutiertes Thema
(vgl. Grond-Rigler 2013, 7). Nicht nur das Schreiben und Lesen von Biichern erfolgt
zunehmend digital, sondern auch die Verwaltung in Bibliotheken wird in digitalen Sys-
temen organisiert® (vgl. Grond-Rigler und Straub 2013, 1). Dariiber hinaus dndert sich
infolge zunehmender Digitalisierung auch die Gestaltung von Biichern. Klassische For-
men gibt es zwar noch, aber es werden immer wieder neue Formen medialer Gestaltung
entwickelt. Im Metzler Lexikon Literatur wird der Begriff )Digitale Literatur’ wie folgt
definiert: ,Sammelbez. fiir Texte, die mithilfe digitaler Medien generiert und verbreitet
werden und deren Struktur durch das Medium entscheidend geprégt ist“ (Schweikle et
al. 2007, 157). Diese Definition verdeutlicht, dass das Medium wesentlichen Einfluss auf
die Form des Textes hat. Durch die Digitalisierung steigt die Vielfalt der medialen For-
men, die der Wissensvermittlung dienen, was sich auch auf die Struktur und Gestaltung
der Texte auswirkt.

Es entwickeln sich aktuell neue Formen der Ausgestaltung von Biichern, welche eine
Tendenz hin zu multimodalen Elementen zeigen. Klassische Kinderbiicher bestehen fiir
gewohnlich aus Bild- und Textmaterial, wobei speziell im Fall des Bilderbuches der
Bildanteil deutlich gegeniiber dem Textanteil {iberwiegt. Besonders interaktive Buch-
formen, z. B. unterstiitzt durch gesprochene Sprache, gewinnen zunehmend an Popula-
ritdt. Durch das Zusammenspiel dieser Bestandteile entsteht ein neuer Grad an Multi-
modalitdt in den entsprechenden Medien. Im Zusammenhang mit der Digitalisierung
der Literatur kommt auch die Bezeichnung ,Hypertext‘ zum Einsatz, worunter folgendes
zu verstehen ist: , Text in elektronisch-digitaler Form, der aufgrund der vielfaltigen Ver-
kniipfungen [...] zwischen den Textteilen [...] diverse Lesewege anbietet. [Hypertexte]
sind nicht-linear und setzen Entscheidungen des Lesers iiber den Verlauf ihrer Lektiire
voraus“ (Schweikle et al. 2007, 336). Hieraus geht hervor, dass der Leser durch neue,
multimediale Buchformen auch vor neue Herausforderungen gestellt wird. Er kann bzw.
muss selbststédndig entscheiden, wie er bei der Rezeption des Buches vorgeht und wie er
den Rezeptionsprozess gestaltet. Allerdings benotigt er dabei moglicherweise Unterstiit-

zung, weshalb an dieser Stelle die Frage aufkommt, ob multimediale Angebote gleich-

® Zum Stellenwert der Digitalisierung in der Literatur-Branche siehe: Grond-Rigler und Straub 2013.
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zeitig instruktive Elemente aufweisen, die den Leser bei der Orientierung und Rezeption
unterstiitzen. Im Allgemeinen ist von Interesse, welche Auswirkungen die neuen multi-
medialen Buchformen auf die Rezeption und das Verhalten des Lesers haben.

Janich (2016) stellt in diesem Zusammenhang die Hypothese auf, dass Multimodali-
tat in Sachbilderbiichern ,als Mittel der Verstdndlichkeitssicherung und der Rezepti-
onsmotivation genutzt wird“ (Janich 2016, 51) und identifiziert dariiber hinaus einen
Mangel an sprachwissenschaftlichen Untersuchungen zur multimodalen Wissensvermitt-
lung in Kinderbiichern (vgl. Janich 2016, 1). Um der Hypothese auf den Grund zu ge-
hen, {iberpriift sie zunéchst, welche Forschungsansitze, z. B. aus dem Bereich der Medi-
enwissenschaften, fiir eine Untersuchung hilfreich sein kénnten (vgl. Janich 2016, 2).
Im Zuge dessen geht sie unter anderem auf den medienwissenschaftlichen Ansatz von
Bucher (2007) ein, der verschiedene ErschlieSungsprobleme von Rezipienten multimo-
daler Texte identifiziert. Er unterscheidet 1. das Identifizierungs- oder Lokalisierungs-
problem, 2. das Orientierungsproblem, 3. das Hierarchisierungsproblem, 4. das Naviga-
tionsproblem, 5. das Rahmungsproblem und 6. das Sequenzierungs- und Einordnungs-
problem (vgl. Bucher 2007, 61-62). Der Leser wird demnach vor die Herausforderung
gestellt, diese Probleme zu 16sen, um sich die Inhalte des Textes umfassend zu erschlie-
Ren. Die Auflistung von Bucher (2007) bezieht sich dabei vorrangig auf die Anordnung
der Kommunikationselemente (Text, Bild, etc.), die es fiir den Rezipienten auszuwerten
und deren Relevanz es zu interpretieren gilt. Bucher versteht unter dem Begriff der Mul-
timodalitdt auch die ,simultane Kommunikation iiber verschiedene Kommunikations-
modi“ (Bucher 2007, 72) und bezeichnet diese als ,non-lineare Kommunikation‘. Die
Erschliefung multimodaler Texte erfolge demnach im Gegensatz zu klassischen Texten
nicht nur durch Lesen des Textes, sondern auch durch die Interaktion zwischen Rezipi-
ent und Text (vgl. Bucher 2007, 69). Das bedeutet, dass der Leser auf die Inhalte des
Buches reagiert und seinerseits mit einer Handlung den weiteren Rezeptionsverlauf be-
einflusst, sodass eine Interaktion entsteht. Bei der Rezeption einer non-linearen Kom-
munikationsform bestehe die Herausforderung fiir den Leser also nicht mehr allein da-
rin, den Zusammenhang zwischen den Textinhalten zu verstehen, sondern iiberhaupt zu
erkennen, dass es einen Zusammenhang zwischen den multimodalen Elementen gibt
(vgl. Bucher 2007, 73). Somit ist der Leser durch die multimodale Ausweitung des
Kommunikationsangebotes vor die Aufgaben gestellt, sich einen Uberblick {iber die Tex-
tinhalte zu verschaffen, diese zu ordnen und schlieflich zu verstehen und zu interpre-

tieren. Gerade fiir junge Leser ist dies eine groe Herausforderung, die womoglich nicht

12



bewiltigt werden kann, weshalb sie zusatzliche Hilfe bei der ErschlieBung von Texten
benotigen.

Ahnliche Befunde stellt Janich (2016) in ihren Untersuchungen zur Rezeption mul-
timodaler Angebote dar. Es zeichne sich ab, dass der Leser durch die Ausweitung des
multimodalen Angebots zu einer langsameren Rezeption des Buches angeregt werde
(vgl. Janich 2016, 71). Allerdings ginge dies mit fehlenden Hierarchisierungen und Be-
griindungsrelationen einher, wodurch Liicken entstiinden und der tatsichliche Lerner-
folg des Lesers fraglich sei (ebd.). Dariiber hinaus kénnten durch fehlende Strukturie-
rungen Verstandlichkeitsprobleme beim Leser aufkommen (ebd.). Dieses Fazit deckt
sich mit den Erkenntnissen von Bucher (2007), wonach der Leser die kommunikativen
Elemente selbst ordnen und in einen Zusammenhang bringen muss. Janich
(vgl. 2016, 72) gelangt bei der Untersuchung der Text-Bild-Relationen aul’erdem zu
dem Ergebnis, dass nicht Erklarung und Begriindung im Vordergrund stiinden, sondern
Veranschaulichung und Bezeichnung, woraus hervorgeht, dass der Unterhaltungswert
im multimedialen Angebot eine wichtige Rolle spielt. Nicht zuletzt fasst sie zusammen,
Kindersachbiicher stellten ein ,hochgradig multimodal gestaltetes Informations- und
Unterhaltungsangebot” dar (Janich 2016, 72).

Wie bereits angedeutet, entwickeln sich im Zuge der zunehmenden Digitalisierung
der Medien auch neue Buchformen, wodurch sich auch die Rezeption von Biichern neu
gestaltet. Beispiel hierfiir ist der vom Ravensburger Verlag herausgegebene audiodigita-
le tiptoi®-Stift, der zusammen mit Biichern, Spielen oder Puzzles verwendet werden
kann. Im Stift befindet sich ein optischer Sensor, der im Buch hinterlegte Codes in Tone
umwandeln kann. Das bedeutet, dass der Rezipient eine Stelle im Buch mit dem
tiptoi®-Stift beriihrt und dieser daraufhin Gerausche, Musik und Sprache abspielt®. Die
benoétigten Audiodateien miissen zuvor aus dem Internet heruntergeladen und auf den
Stift gespielt werden. Bei den Biichern handelt es sich um Bilderbiicher mit nur sehr
wenig Text. Mithilfe dieses Systems kann der Rezipient jedoch zusétzliche Informatio-
nen erhalten und benotigt keine weitere Person, die ihm die Bilder erklart.

Eine Forschungsgruppe des Hans-Bredow-Instituts fiir Medienforschung an der Uni-
versitdt Hamburg fithrte eine explorative Studie zum Umgang seitens der Kinder mit
Mischformen aus Bilderbuch und auditiven Anwendungsformen an den Beispielen
tiptoi® und TING durch. Im Mittelpunkt der Untersuchungen standen dabei vor allem

die Fragen, inwieweit sich das Leseverhalten der Kinder und das Verstdndnis des Medi-

¢ Vgl. tiptoi®-Konzept: URL [7].
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ums Buch durch die Nutzung der audiodigitalen Angebote dndern und wie die Eltern
dies bewerten (vgl. Rechlitz und Lampert 2016, 9). Fiir die Studie wurden sechs Fami-
lien ermittelt, in denen digitale Audiostifte genutzt werden. Es wurden zunéchst leitfa-
dengestiitzte Interviews mit den Eltern durchgefiihrt, in denen die Eltern zur Nut-
zungsweise und -haufigkeit des Angebots befragt wurden. Dariiber hinaus fiihrten die
Forscher teilnehmende Beobachtungen der Kinder bei der Nutzung der digitalen Stifte
mit anschlieBenden Kurzinterviews durch. Zusatzlich befragten sie drei Expertinnen aus
der Leseforderung und eine Mitarbeiterin einer Kinderbibliothek hinsichtlich der Eig-
nung digitaler Audiostifte fiir die Leseférderung von Kindern.

Die Ergebnisse der Studie sollen nun kurz angefiihrt werden (vgl. im Folgenden:
Rechlitz und Lampert 2016, 5-6). Es stellte sich heraus, dass die befragten Familien al-
lesamt bildungs- und biicheraffin waren. Sie regten ihre Kinder regelmaf3ig zur Beschéf-
tigung mit Biichern an, stellten eine grofse Auswahl an Lesematerial zur Verfiigung und
beschéftigten sich gemeinsam mit den Kindern mit Biichern. Dadurch wurden die Kin-
der beim Lesen-Lernen von ihren Eltern unterstiitzt. Insofern gaben die Eltern an, die
digitalen Audiostifte {iberwiegend als spielerische Ergdnzung zu Biichern zu sehen. Vor-
teile sahen sie in dem zuséitzlichen interaktiven Angebot und in einem selbststindigen
Zugang zu Buchinhalten mit Entlastung der Eltern. Weiterhin eigneten sich die digitalen
Audiostifte zum Zeitvertreib der Kinder und zur spielerischen Wissensaneignung, jedoch
weniger als Lernwerkzeug oder gezielt zum Lesen-Lernen. Die Nutzung der digitalen
Audiostifte wurde von den Eltern zeitlich nicht eingeschrénkt. Sie sahen einen deutli-
chen Unterschied zu anderen digitalen Medien mit Bildschirm, bei denen sie Einschréan-
kungen vornehmen wiirden. Die Befragungen ergaben auferdem, dass die Beschafti-
gung der Kinder mit tiptoi® oder TING (unterschiedlich stark) abnahm, sobald die Le-
sekompetenz der Kinder stieg. Die Expertinnen bewerten die digitalen Angebote als
niitzlich fiir die Lese- und Sprachférderung von Kindern, insbesondere in Familien, in
denen keine gemeinsame Biicherrezeption stattfindet, z. B. aufgrund sprachlicher Barri-
eren oder mangelnder Bildung. Mogliche Einsatzgebiete seien demnach sowohl schuli-
sche als auch aul3erschulische Kontexte.

Die Ergebnisse der Studie beinhalten interessante Aspekte beziiglich der Nutzung di-
gitaler Audiostifte. Da die Eltern ihre Kinder bei der Rezeption von Biichern regelmaRig
unterstiitzten, dienten die digitalen Biicher weniger dem Lesen-Lernen, sondern mehr
der selbststdndigen Aneignung von Wissen und der Unterhaltung. Die Studie kann auf-
grund der geringen Probandenzahl und der ausgesprochen homogenen Gruppe nicht als

sehr repréasentativ bewertet werden. Aufgrund des Mangels an entsprechenden Studien,
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konnen die Ergebnisse dennoch als relevant betrachtet und es kann davon profitiert
werden.

Aus der vorangegangenen Abhandlung gehen viele Fragen hervor, die es zu untersu-
chen gilt. Abgeleitet aus den Untersuchungen von Janich (2016) kann die Frage gestellt
werden, inwieweit der audiodigitale tiptoi®-Stift als Mittel der Verstdndlichkeitssiche-
rung und Rezeptionsmotivation gewertet werden kann bzw. ob er den Rezipienten zur
verlangsamten Erschlie@ung der Buchinhalte anregt. Weiterhin sollte ein Fokus darauf
liegen, inwieweit der audiodigitale Stift den Leser innerhalb des Buches navigiert und
ihn somit bei der Ordnung der Inhalte und Herstellung von inhaltlichen Zusammenhén-
gen unterstiitzt. Einhergehend mit diesem Aspekt ist zudem von Interesse, ob und wie
tiptoi® den Kindern einen selbststindigen Zugang zu Buchinhalten ermdglicht. Wie in
der Studie des Hans-Bredow-Instituts fiir Medienforschung berichtet wird, wird tiptoi®
iiberwiegend als spielerische Ergédnzung betrachtet, sodass die Frage aufkommt, welche
Spielangebote es gibt und wie diese aufgebaut sind. In diesem Zusammenhang soll auch
darauf eingegangen werden, ob die Aufgaben und Spiele der selbststindigen Wissens-
tiberpriifung — also der ,Revision‘ — dienen. Schliel3lich kann weiterhin der Frage nach-
gegangen werden, was fiir oder gegen die Verwendung von tiptoi® zur Lese- und

Sprachférderung spricht.

2.3 Interaktion aus sprachwissenschaftlicher Perspektive

Unter ,Interaktion‘ wird im Allgemeinen das ,,aufeinander bezogene[s] Handeln zweier
oder mehrerer Personen“ (URL [1]) verstanden. Das bedeutet, dass die Interaktions-
partner in einer wechselseitigen Beziehung zueinander stehen. Téglich begegnen sich
Menschen in Interaktionen, dabei muss es nicht immer um eine korperliche Handlung
gehen. Auch auf kommunikativer Ebene kommt es zu Aktionen und Reaktionen von

Gesprachspartnern. Dies wird an einem einfachen Beispiel deutlich:

A (zu B): ,,Konnen Sie mir bitte sagen, wieviel Uhr es ist?

B (zu A): ,Natiirlich, es ist 15:30 Uhr.“

A bittet sein Gegeniiber B, ihm die Uhrzeit mitzuteilen und bewegt ihn damit zu einer
Handlung, ndmlich einer Aussage iiber die Uhrzeit. Hiufig vermischen sich korperliche

Handlungen auch mit Auerungen, z. B.:

A: ,Schliel3en Sie bitte das Fenster.“

B schliel3t daraufhin das Fenster.
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Das obige Beispiel verdeutlicht, dass Interaktionen auf verschiedenen Ebenen stattfin-
den konnen. Sie konnen dariiber hinaus auch iiber unterschiedliche Medien iibertragen
werden, beispielsweise per Telefon oder Chat.

In der Textlinguistik wird davon ausgegangen, dass Texte ,Grundeinheiten der
sprachlichen Kommunikation“ (Heinemann 2008, 114) sind. Dabei handelt es sich nicht
nur um geschrieben-sprachliche Texte, sondern auch um gesprochen-sprachliche Texte,
die in der alltdglichen Kommunikation produziert werden. Sie sind also Bestandteil so-
zialer Interaktionen zwischen Individuen. Heinemann (2008, 114) definiert diesen Zu-

sammenhang wie folgt:

»,Texte sind daher primir ein soziales Faktum, gebunden an das konkrete auf

(einen) Partner bezogene Handeln von Individuen in einem bestimmten sozia-

len Umfeld, einer sozialen Interaktion* (Hervorheb. im Orig.).
Hieraus wird deutlich, dass Texte eine wichtigere Rolle in der Kommunikation spielen,
als zunichst vermutet. Sie finden sich nicht nur in Biichern, Zeitschriften oder Zeitun-
gen, sondern auch in der tdglichen Kommunikation, z. B. in Gesprachen, E-Mails oder
der Werbung. Eines der klassischen Medien, in denen Text erwartet wird, ist das Buch,
wobei es hier auch text-lose Varianten gibt, wie z. B. Bilderbiicher. Auch in dieser Arbeit
geht es um Biicher einer Sachbilderbuch-Reihe: die Biicher der tiptoi®-Reihe. Sie setzen
sich aus Bildern, geschriebenem Text und gesprochenem Text zusammen. Die Vermitt-
lung der Buchinhalte wird durch den audiodigitalen tiptoi®-Stift unterstiitzt. Es kann
davon ausgegangen werden, dass der sprechende Stift mit dem Leser in soziale Interak-
tion tritt. Ob dies geschieht und nach welchen Mustern diese Kommunikation verléuft,
soll aus den nachfolgenden Untersuchungen hervorgehen.

Eine soziale Interaktion zwischen Stift und Leser kann dadurch entstehen, dass der
Leser auf die AufRerungen des Stiftes reagiert oder dass die Auerungen des Stiftes Ein-
fluss auf das Verhalten des Lesers haben. An dieser Stelle kommt die weiterfithrende
Frage auf, ob es auf diese Weise sogar zu Interaktionsketten zwischen Stift und Leser
kommen kann. Zunichst muss jedoch bei der Untersuchung der einzelnen Aulerungen
begonnen werden. Es wird davon ausgegangen, dass die Auflerungen des tiptoi®-Stiftes
bestimmte Intentionen haben. Um darauf ndher einzugehen, wird auf den Begriff der
Sprachhandlung zuriickgegriffen, der sich in der Theorie der Sprechakte begriindet.

Die Sprechakttheorie entstand aus den Untersuchungen von John R. Searle und John

L. Austin’. Sie untersuchten die Funktionen sprachlicher Auerungen und kamen zu

7 Siehe hierzu: Searle 1983, Austin 1967.
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dem Ergebnis, dass jede sprachliche AuRerung mit einer bestimmten Intention getitigt
wird. Da mithilfe sprachlicher AuRerungen also kommunikative Ziele verfolgt werden,
konnen sie als Handlungen interpretiert werden. Um die Struktur einer Auerung klarer
zu fassen und untersuchen zu koénnen, definieren Austin und Searle mehrere Teilakte
einer AuRerung, die jedoch gleichzeitig ablaufen. Searle erweitert Austins Grundmodell

und unterscheidet folgende Teilakte (vgl. Searle 1983, 40-42):

1. AuBerungsakt =das AuBern von Lauten, Worten und Sitzen
2. Propositionaler Akt =der Inhalt einer AuRerung

3. Illokutionidrer Akt =die Funktion einer AuRerung
4

Perlokutionirer Akt =die Konsequenzen und Wirkungen einer AuRRerung.

Wie aus dieser Aufteilung hervorgeht, bestimmt der Illokutionédre Akt die Funktion einer
AuBerung. Da es viele mogliche Funktionen von AuRerungen gibt, wie z. B. informieren,
erklaren, befehlen, fragen, wiinschen etc., muss es auch Kriterien geben, nach denen die
Funktion bestimmt werden kann. Solche sog. ,Indikatoren“ sind die sprachlichen Be-
standteile einer Auflerung, wie bestimmte Verben, Satztyp, Modus, Adverbien und Par-
tikeln. Dariiber hinaus konnen Interpunktion und Prosodie eine wichtige Rolle spielen.
Sprechen Sender und Empfanger die gleiche Sprache und kennen sie die sprachspezifi-
schen Regeln und Konventionen, kénnen sie die AuBerungsfunktion meist richtig inter-
pretieren. Das bedeutet jedoch nicht, dass der Empfianger die Intention des Sprechers
automatisch akzeptiert und der Erfolg der AuRerung garantiert ist. Searle klassifiziert
anhand der Sprecherintention fiinf Arten Illokutiondrer Akte (vgl. Meibauer 2007; Se-
arle 1980, 92-99):

1. Assertive: der Sprecher sagt etwas iiber die Welt aus
(z. B. behaupten, feststellen)

2. Direktive: der Sprecher versucht, den Horer zu einer Handlung zu bewegen
(z. B. bitten, befehlen, auffordern, erbitten, fordern, fragen)

3. Kommissive: der Sprecher verpflichtet sich selbst zu einer zukiinftigen Hand-
lung (z. B. versprechen, drohen, anbieten)

4. Expressive: der Sprecher driickt seine psychische Einstellung zu etwas aus
(z. B. danken, entschuldigen, gratulieren, Beileid bekunden)

5. Deklarative: der Sprecher verdndert die Welt entsprechend des Gesagten
(z. B. taufen, kiindigen, den Krieg erkldren)

Austin und Searle konzentrierten sich bei ihren Forschungen auf die Funktionen einzel-
ner AufRerungen. Meist sind Auferungen jedoch eingebettet in Gespriche oder Texte,

deren Gesamtfunktion dabei in Frage gestellt bleibt.
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Wunderlich (1976) kniipft daran an und untersucht auch die Zusammenhénge zwi-
schen einzelnen Sprechakten bzw. Sprachhandlungen, insbesondere im Hinblick auf
soziale Interaktionsprozesse. Er unterscheidet die Begrifflichkeiten ,Sprachhandlungen’
und ,Sprechakte‘ und verwendet diese je nach Forschungskontext. Wenn es um die rein
theoretische Auseinandersetzung und die Theorienbildung zur Funktion sprachlicher
AuRerungen geht, benutzt er den Begriff ,Sprechakte’, um ,bestimmte analytische Diffe-
renzierungen“ (Wunderlich 1976, 22) vornehmen zu konnen. Bei philosophischen Fra-
gestellungen zu Sprachbewusstsein und zur Rolle sprachlicher Auferungen im sozial-
gesellschaftlichen Kontext, bevorzugt er hingegen den Begriff ,Sprachhandlungen
(vgl. Wunderlich 1976, 22). Er fasst zusammen, welche Funktionen Sprachhandlungen

in gesellschaftlichen Prozessen haben konnen (vgl. Wunderlich 1976, 23):

a) sie ersetzen materielle Handlungen

b) sie bereiten zukiinftige materielle Handlungen vor

c) sie kldren vergangene materielle Handlungen auf

d) sie leiten zu materiellen Handlungen an, vermitteln Lernprozesse

e) sie stellen soziale Fakten her

Diese Auflistung verdeutlicht, dass sprachliche AuRerungen oft in engem Zusammen-
hang mit materiellen Handlungen stehen und dadurch als sprachliche Handlungen defi-
niert werden koénnen. Wunderlich {iberpriift im Weiteren die Ubereinstimmungen zwi-
schen den Merkmalen materieller und sprachlicher Handlungen und stellt fest, dass
diese in allen Bereichen iibereinstimmen (vgl. Wunderlich 1976, 25), wodurch die auf-
gestellte These gestiitzt wird. Auch der Linguist Peter Ernst (vgl. 2002, 25) betrachtet
die Interaktion als Bestandteil sprachlicher Handlungen und betont in diesem Zusam-
menhang, dass hierfiir mindestens ein Interaktionspartner notwendig sei. Er gelangt zu
der Uberzeugung, dass sprachliches Handeln zwischen zwei oder mehreren Kommuni-
kationspartnern als Teil des sozialen Handelns anzusehen sei (vgl. Ernst 2002, 25).
Sprachliches Handeln selbst definiert er als ,das Interagieren zwischen mehreren Perso-
nen mit dem Mittel der Sprache“ (Ernst 2002, 26). Ubertragen auf eine mégliche Inter-
aktion zwischen audiodigitalem tiptoi®-Stift und dem Leser, kommt an dieser Stelle die
Frage auf, welche Sprachhandlungen der Stift realisiert und welche Funktionen diese
Sprachhandlungen haben. Dariiber hinaus sollen bestimmte Interaktionsmuster ausfin-
dig gemacht werden. Dafiir muss der Begriff jedoch zunéchst genauer bestimmt werden.
Es wurde bereits erklart, dass die Interaktion Bestandteil einer sprachlichen Handlung

ist, weshalb auf die Definition von Handlungsmustern zuriickgegriffen wird.
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Ernst (vgl. 2002, 27) erlautert die Bedeutung von Handlungsmustern, indem er erklért,
individuelle Handlungen folgten bestimmten Konventionen von Handlungen, sog.
JHandlungsmustern‘. Diese Konventionen koénnten durch Gesetze, Vorschriften oder
Normen bestimmt oder durch etablierte zwischenmenschliche Verhaltensformen festge-
legt sein (vgl. Ernst 2002, 27). Handlungsmuster beruhen folglich auch auf regelmél3ig
wiederkehrenden Abfolgen von aufeinander bezogenen Ereignissen. Ubertragen auf die
zwischenmenschliche Kommunikation bedeutet dies, dass auch sprachliche Handlungen
durch Normen und Konventionen gesteuert sind. In einer Vielzahl kommunikativer Si-
tuationen lassen sich solche Muster erkennen bzw. sind sie explizit festgelegt, z. B. bei
Bewerbungs- oder Verhandlungsgesprachen. Auch Formen der Anrede, Begriifung und
Verabschiedung in Briefen oder Telefonaten sind teilweise strikt festgelegt oder durch
gesellschaftliche Normen bestimmt. Ubertridgt man diese Definition auf die Interaktion
als Teil sprachlichen Handelns, konnen Interaktionsmuster als regelmif3ig wiederkeh-
rende Formen des aufeinander bezogenen sprachlichen Handelns zwischen zwei oder
mehreren Interaktionspartnern bezeichnet werden. Solche Muster der Interaktion zwi-
schen Leser und audiodigitalem Stift sollen in den Untersuchungen in dieser Arbeit her-
ausgearbeitet werden, um Aussagen iiber das sprachliche Handeln beider Seiten treffen
zu konnen.

Um dieses Ziel zu erreichen, muss jedoch zunéchst iiberlegt werden, unter welchen
allgemeinen Voraussetzungen die Teilnehmer in Interaktionen miteinander treten. Dazu
werden die Konversationsmaximen und das Kooperationsprinzip von Paul Grice (1989)
herangezogen. Diese lauten wie folgt (vgl. Ubersicht in Meibauer 2008, 25; Hervorheb.
im Orig.):

Kooperationsprinzip: Mach deinen Beitrag zur Konversation genau so, wie
es der Punkt der Konversation, an dem er erfolgt, erfordert, wobei das, was
erforderlich ist, bestimmt ist durch den Zweck oder die Richtung des Ge-
spréchs, in dem du dich befindest.
(a) Maximen der Quantitit:
1. Mach deinen Beitrag so informativ, wie es der gegenwartige Konversa-
tionszweck verlangt.
2. Mach deinen Beitrag nicht informativer, als verlangt.
(b) Maximen der Qualitat:
1. Sage nichts, was du fiir falsch haltst.
2. Sage nichts, fiir dessen Wahrheit du keine addquaten Griin-
de/Beweismittel anfiihren kannst.
(¢) Maxime der Relevanz:
Sei relevant.
(d) Maximen der Modalitit:

Sei klar.
1. Vermeide obskure Ausdrucksweise.
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2. Vermeide Doppeldeutigkeit.
3. Sei kurz (vermeide unnotige Weitschweifigkeit).
4. Verwende die richtige Reihenfolge.

Bei der Auswertung der Maximen ist zu beachten, dass diese nicht als Vorgaben fiir
Konversationen zu betrachtet sind, sondern sie fassen zusammen, welche Vorstellungen
von Regeln der Konversation allgemein herrschen. Meibauer (2008) erklart dies wie
folgt: ,,Es geht ihm [Grice] nicht um moralische Normen, sondern um Regeln rationalen
Verhaltens“ (Meibauer 2008, 25-26). So gehen Konversationspartner beispielsweise im
Normalfall davon aus, dass ihr Gegeniiber die Wahrheit spricht und nicht absichtlich
liigt. Die Maximen decken die Bereiche Quantitédt, Qualitdt, Relevanz und Modalitit ab
und liefern somit ein umfassendes Bild der gingigen Vorstellungen zwischenmenschli-
cher Kommunikation. Sie gelten fiir alle getitigten AuRerungen, folglich auch fiir
Sprechakte. Deshalb lassen sich die Maximen auch auf sprachliche Interaktionen {iber-
tragen.

In Bezug auf interaktive Kinderbiicher bedeutet das, dass die Kinder als Rezipienten
davon ausgehen, der audiodigitale Stift halte sich an diese Regeln der Konversation. Sie
haben folglich die gleichen kommunikativen Erwartungen an den Stift wie an einen
anderen Menschen. Deshalb ist zu vermuten, dass sie sich so verhalten, als tridten sie in
Interaktion mit einer echten Person. In diesem Zusammenhang wére es interessant zu
erfahren, wie sich diese Erwartung auf die Rezeption der Inhalte und die Interaktion

zwischen Stift und Leser auswirkt.

2.4 Wissensvermittlung

Es kann davon ausgegangen werden, dass in den tiptoi®-Biichern neben Allgemeinwis-
sen auch Sach- und Fachwissen — in welchem Umfang sei zunédchst dahingestellt — ver-
mittelt wird. Dieses Wissen muss fiir die Leserschaft entsprechend aufbereitet werden.
Da es sich bei der Zielgruppe um Kinder handelt, sollten die zu vermittelnden Inhalte
kindgerecht dargestellt werden. Niederhauser (1999, 1997) beschéftigt sich mit der
Vermittlung wissenschaftlicher Inhalte in popularisierenden Texten und untersucht dazu
verschiedene Textsorten, die Fachwissen iiber die Physik vermitteln. Er stellt fest, dass
die Aufbereitung der wissenschaftlichen Inhalte fiir popularisierende Texte , Transforma-
tion, Transfer, Umsetzung oder Ubersetzung“ (Niederhauser 1999, 117; Hervorheb. im
Original) beinhalte. Zugleich arbeitet er Techniken und Strategien heraus, die bei der
Konzeption solcher Texte zum Einsatz kommen. Dabei nimmt er keine trennscharfe Ab-

grenzung zwischen Technik und Strategie vor, sondern greift auf die beiden Begrifflich-
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keiten zuriick, um die eingesetzten Mittel auf sprachlicher und kommunikativer Ebene
einzuordnen. Zu den Techniken z&dhlt er Methoden der Prasentation, Erkldrung und
Umsetzung von Information, wie z. B. die Reduktion der Informationsfiille und —dichte
(vgl. Niederhauser 1999, 118). Inhaltlich-thematisch orientierte Akzentsetzungen, wie
Personalisierung oder Orientierung am Nutzen, stuft er als Strategien ein (vgl. Nieder-

hauser 1999, 118).

2.4.1 Techniken

Wenn wissenschaftliche Inhalte an fachfremde Personen vermittelt werden, dndern sich
durch den Wechsel der Zielgruppe auch Form und Inhalt des vermittelnden Textes. Nie-
derhausers Untersuchungen ergeben, dass Informationen, die fiir die neue Zielgruppe
nicht relevant sind, hdufig weggelassen wiirden (vgl. Niederhauser 1999, 120). Gleich-
zeitig wiirden komplexe Inhalte vereinfacht und weniger detailliert dargestellt
(vgl. ebd.). Diese Verfahren fasst Niederhauser unter der Technik Reduktion der Infor-
mationsfiille (vgl. Niederhauser 1999, 120). Weiterhin erschwert die Darstellung vieler
Informationen dicht nebeneinander in wissenschaftlichen Texten das Verstdndnis des
Textes fiir Laien. Um eine Reduktion der Informationsdichte zu bewirken und das Text-
verstdndnis dadurch zu erleichtern, wiirden einzelne Aspekte durch zusétzliche Be-
schreibung und das Hinzufiigen weiterer Informationen ausfiihrlicher prasentiert
(vgl. Niederhauser 1999, 128). Dariiber hinaus sei auch der Kontext, in dem die Inhalte
eine Rolle spielen, genauer abgebildet (vgl. ebd.). Autoren wiirden auRerdem die Ar-
gumentationsweise und die Reihenfolge der Informationen fiir die jeweilige Zielgruppe
neu ordnen, um die Inhalte attraktiver zu gestalten. Der Aufbau des Textes werde so
angelegt, dass er fiir die Zielgruppe interessant und lesenswert sei. Gegebenenfalls wer-
de dadurch ein fachlich weniger relevanter Aspekt in den Vordergrund geschoben und
starker thematisiert (vgl. Niederhauser 1999, 130-131).

Laien kritisieren héufig, dass in der Fachkommunikation zu viele Termini verwendet
wiirden, welche die Textrezeption fiir sie erschwerten. Niederhauser stellt fest, die Ein-
deutigkeit von Fachausdriicken in Fachtexten entstehe dadurch, dass Experten einer
Disziplin ,,iiber das notige Kontextwissen [verfiigten, B. K.], um Fachworter im konkre-
ten Anwendungszusammenhang eindeutig verwenden zu kénnen“ (1997, 113). Daraus
lasst sich schlief3en, dass Rezipienten mit geringer Fachkenntnis die Fachworter nicht
korrekt interpretieren konnen, was zu Unzufriedenheit und Missmut fiihren kann. Des-

halb empfiehlt Niederhauser, in popularisierenden Texten Fachausdriicke nur vorsichtig

21



zu verwenden (vgl. Niederhauser 1997, 114). Alternativ konnen relevante Termini auch
erklart werden, was auf verschiedene Weisen geschehen kann. Eine direkte Erkldrung
kann anaphorisch (=riickwéartsweisend) oder kataphorisch (=vorwértsweisend) erfol-
gen, entweder wird zundchst das Fachwort genannt und es folgt dann die Erklarung
(— anaphorisch) oder das Fachwort wird zunéchst erlautert, bevor es schliellich be-
nannt wird (— kataphorisch). Niederhauser stellt fest, dass Fachworter in popularwis-
senschaftlichen Texten nur selten explizit definiert werden (vgl. Niederhauser
1997, 115). Neben der expliziten Definition gebe es noch die Variante, einen Fachaus-
druck zu umschreiben, ohne das Wort selbst zu nennen, sofern dessen Inhalt wichtig,
aber die Benennung selbst irrelevant sei (vgl. Niederhauser 1997, 115). Sei der Termi-
nus allgemein bzw. im jeweiligen Adressatenkreis bekannt, kénne es auch ohne Erlaute-
rung verwendet werden (ebd.).

Niederhauser (1997) untersucht auflerdem Syntax und Textstruktur populdrwissen-
schaftlicher Texte im Vergleich zur streng strukturierten Syntax in wissenschaftlichen
Texten. Dabei stellt er fest, dass sowohl Syntax als auch die Textstruktur insgesamt in
den populdrwissenschaftlichen Texten stark variieren und sich dadurch keine verallge-
meinernden Aussagen treffen lassen (vgl. Niederhauser 1997, 115). Eine Herausforde-
rung flir Autoren popularisierender Texte sieht er folglich vor allem in der ,,Umformung
der standardisierten Gliederung wissenschaftlicher Texte in verschiedene Gliederungen
journalistischer und weiterer Textsorten“ (Niederhauser 1997, 116).

Fullnoten, Anmerkungen und Bibliographien werden in popularisierenden Texten
haufig einfach weggelassen, da Autoren diese als nicht relevant und als den Textfluss
storend einstufen. Niederhauser kritisiert, es gébe gerade hier die Moglichkeit, weitere
Informationsquellen fiir solche Leser anzubieten, die ihr Wissen vertiefen mochten
(vgl. Niederhauser 1997, 116). Zuletzt betrachtet er auch Bilder als Techniken der Wis-
senschaftsvermittlung. Allerdings haben sie in populdrwissenschaftlichen Texten laut
Niederhauser andere Funktionen als in wissenschaftlicher Literatur. Dort seien sie in die
Argumentation mit eingebunden und erlduterten und veranschaulichten die Textinhalte,
wohingegen sie in populdrwissenschaftlichen Texten zumeist als ,Mittel zur Auflocke-
rung und attraktiveren Gestaltung®“ fungierten (Niederhauser 1997, 117). Dariiber hin-
aus werde in wissenschaftlichen Texten hiufiger auf Abbildungen verwiesen, wéahrend
dies in populdrwissenschaftlichen Texten kaum der Fall sei (vgl. Niederhauser

1997, 117).
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Um einen Uberblick iiber die beschriebenen Techniken zu erhalten, werden sie an dieser
Stelle noch einmal aufgefiihrt:

e Reduktion der Informationsfiille

e Reduktion der Informationsdichte

e Umgang mit Fachwortern

e Syntax und Textstruktur

e Der wissenschaftliche Apparat

e Bilder und graphische Darstellungen

2.4.2 Strategien

Es wurde bereits erldutert, dass unter Strategien inhaltlich-thematisch orientierte Me-
thoden zu verstehen sind, welche die Kommunikation erleichtern. Hierauf wird nun
nadher eingegangen. Einige wissenschaftliche Themen mogen fiir viele Laien zunéchst
irrelevant und zu theoretisch erscheinen. Aus diesem Grund sei es eine Strategie, die
Inhalte in nichtwissenschaftliche Argumentationszusammenhénge einzubetten, in denen
sich die Leser einfacher wiederfainden (vgl. Niederhauser 1997, 118). Auf diese Weise
wiirden die Inhalte fiir die Zielgruppe interessanter und es werde deutlich, weshalb der
Transfer von wissenschaftlichem Wissen in popularisierenden Texten wichtig sei
(vgl. ebd).

Die inhaltliche Attraktivitit der populdrwissenschaftlichen Texte werde zudem
dadurch gesteigert, dass ein grofleres Augenmerk auf die forschenden Personen selbst
gelegt werde (vgl. Niederhauser 1997, 118). Niederhauser dokumentiert, dass die For-
scher/Wissenschaftler als Personen hervorgehoben und von deren Leben, Arbeit und
Entdeckungen berichtet werde (vgl. ebd.). Die Inhalte wiirden demnach personalisiert
und in narrativer Form prasentiert (vgl. Niederhauser 1997, 119). Diese Strategie berge
allerdings die Gefahr, dass der Fokus zu sehr auf die Person selbst gesetzt werde und
dann nicht mehr auf der eigentlichen Forschung beruhe (vgl. ebd.). Einhergehend mit
der Strategie der Personalisierung nennt Niederhauser auch das Phdnomen der Thema-
tisierung der Entdeckungs- und Forschungsgeschichte (vgl. ebd.).

Als weitere Strategien der Wissenschaftsvermittlung benennt Niederhauser die Her-
vorhebung der Nutzen und Folgen sowie der Bedeutung der Forschungsergebnisse fiir
die Gesellschaft (vgl. Niederhauser 1997, 119). Nach diesem Kriterium erfolgt laut Nie-
derhauser haufig auch die Auswahl der zu popularisierenden wissenschaftlichen The-
men, um moglichst interessante Themen fiir die Zielgruppe ausfindig zu machen
(vgl. Niederhauser 1997, 119). Thm féllt weiterhin auf, dass die Wichtigkeit der Popula-

risierung von Wissenschaft iiberhaupt sehr hiufig betont werde, was er als ,Rhetorik
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der Wichtigkeit“ (Niederhauser 1997, 119) bezeichnet. Nicht zuletzt werde durch Ver-
gleiche zu Alltagserfahrungen und dem Grundwissen der Leser sowie durch bildhafte
Vergleiche ein Bezug zum Alltag der Zielgruppe hergestellt (vgl. Niederhauser 1997,
119-120).

3 Methodik

Den Untersuchungen in dieser Arbeit liegen zwei Biicher der interaktiven tiptoi®-Reihe
des Ravenburger Verlags zugrunde: erstens das Buch ,Entdecke den Bauernhof* und
zweitens das Buch ,Erste Zahlen“. Die Biicher haben unterschiedliche thematische Aus-
richtungen und Lernziele, worauf im nédchsten Kapitel detailliert eingegangen wird. Es
werden diese beiden Biicher gewahlt, um zu iiberpriifen, ob und inwieweit sich die In-
teraktionsmuster und Vermittlungsstrategien je nach thematischem Schwerpunkt unter-
scheiden.

Im vorangegangenen Forschungsteil wurden die fiir die Untersuchungen relevanten
Themen abgehandelt. Zuerst wurde das Feld der Kinder- und Jugendliteratur kurz vor-
gestellt und ein Zusammenhang mit dem Thema dieser Arbeit hergestellt. Aufgrund der
besonderen Eigenschaft der tiptoi®-Biicher, mithilfe eines audiodigitalen Stiftes Wissen
zu vermitteln, wurde weiterhin auf den Aspekt Digitalisierung eingegangen, der zuneh-
menden Einfluss auf die Medienlandschaft hat. Der tiptoi®-Stift tatigt dabei vermutlich
AuRerungen unterschiedlicher Art. Deshalb sollen die Formen der AufRerungen betrach-
tet und auf deren Funktionen eingegangen werden. Um eine derartige Analyse durchzu-
fiihren, wird auf die Sprechakttheorie bzw. Sprachhandlungstheorie zuriickgegriffen,
welche im Vorfeld erldautert wurde. Es wird weiterhin vermutet, dass zwischen dem Re-
zipienten des tiptoi®-Buches und dem audiodigitalen Stift ein kommunikativer Aus-
tausch stattfindet, sodass der Rezipient die Moglichkeit hat, in irgendeiner Form auf die
AuRerungen des sprechenden Stiftes zu reagieren. Sie treten also moglicherweise in
soziale bzw. sprachliche Interaktion und erzeugen im Zuge dessen wiederkehrende In-
teraktionsmuster, worauf in der Analyse eingegangen werden soll. Dariiber hinaus liegt
ein Augenmerk auf den Instrumenten, die zur Wissensvermittlung eingesetzt werden,
weshalb verschiedene Techniken und Strategien der Wissensvermittlung vorgestellt
wurden.

Im folgenden Kapiteln wird das Korpus vorgestellt. Dabei werden die Gestaltung und

der formale Aufbau der tiptoi®-Biicher beschrieben. Aufferdem werden die beiden zu-
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grundeliegenden Biicher ,Entdecke den Bauernhof und ,Erste Zahlen“ mit dem
tiptoi®-Stift einzeln durchgearbeitet und die sprachlichen Aktivititen des Stiftes
transkribiert. Fiir jede Doppelseite des Buches wird ein Transkript erstellt, in dem die
AuRerungen des Stiftes notiert sind. Diese Transkripte liegen den Untersuchungen zu-
grunde und werden im nédchsten Kapitel vorgestellt und erldutert. Im fiinften Kapitel
interessiert der thematische Aufbau der tiptoi®-Biicher. Dieser wird fiir jedes Buch ein-
zeln skizziert und es werden Gemeinsamkeiten und Unterschiede geschildert. Auch die
Einfithrungen des Lesers in die Funktionsweise des Buches durch den tiptoi®-Stift wer-
den fiir beide Biicher dargelegt und interpretiert. Dabei werden die sprachlichen Se-
quenzen zur Einfithrung des Lesers zugrunde gelegt, die in gesonderten Transkripten
beriicksichtigt sind (vgl. Transkripte 1.0 u. II.0). Weitere Hinweise zur Erstellung und
Darstellung der Transkripte werden im Kapitel 4.2 gegeben.

Nach der Erstellung der Transkripte werden die Auferungen des audiodigitalen Stif-
tes betrachtet und hinsichtlich ihres Kommunikationsziels und ihrer sprachlichen
Merkmale analysiert. In den Kapiteln 7-10 werden die Ergebnisse dieser Untersuchun-
gen erOrtert und mithilfe von Beispielen exemplifiziert. Vergleich und Diskussion der
Ergebnisse erfolgen im Anschluss in den Kapiteln 11 und 12. In der Diskussion wird im
Besonderen auf die Aspekte Digitalisierung, Interaktionsmuster und Instrumente der
Wissensvermittlung eingegangen. Im Fazit werden die Ergebnisse der Analyse und der
Diskussion zusammengefasst sowie deren Bedeutung fiir die wissenschaftliche For-
schung und fiir die Allgemeinheit reflektiert. Auf3erdem soll darauf eingegangen wer-
den, welche neuen Forschungsfelder aus den Ergebnissen dieser Arbeit hervorgehen. Es
soll ein kritischer Blick darauf geworfen werden, wo die Grenzen der Untersuchungen

liegen und an welchen Punkten weitere Forschung ankniipfen kann.

4 Korpus

Zur Untersuchung der Fragestellung werden zwei Biicher der tiptoi®-Reihe herangezo-
gen: das Buch ,Entdecke den Bauernhof* und das Buch ,Erste Zahlen“. Das Buch ,Ent-
decke den Bauernhof“ betrifft einen Komplex, der auf das Leben der Menschen Einfluss
hat. Hier gibt es einiges an Sach- und Fachwissen zu erfahren. Es ist davon auszugehen,
dass die Schwerpunkte der Buchinhalte auf der Vermittlung von Sach- und Tierbezeich-
nungen sowie der Ablaufe auf einem Bauernhof liegen. Im Buch ,Erste Zahlen“ werden

bestimmte Lernziele verfolgt, z. B. Zahlen, Werte etc. kennenzulernen. Dariiber hinaus
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soll der Leser lernen, mit Zahlen umzugehen, z. B. in Form von Rechnen, und sie in ver-
schiedenen Alltagssituationen anzuwenden. Das Buch ,Erste Zahlen“ ist fiir Kinder im
Alter von vier bis sechs Jahren und das Buch ,Entdecke den Bauernhof* fiir Kinder im
Alter von vier bis sieben Jahren vorgesehen. Es liegen also vergleichbare Altersgruppen

vor. Im Folgenden wird auf das Korpus und dessen Gestaltung eingegangen.

4.1 Gestaltung der Bilicher

Die beiden untersuchten Biicher werden vom Ravensburger Verlag herausgegeben und
stammen aus der tiptoi®-Reihe, weshalb davon ausgegangen werden kann, dass sie sich
in der Gestaltung dhneln. Zumindest die Titelseiten haben viele Ubereinstimmungen.
Aus diesem Grund werden die Titelseiten nicht in getrennten Kapiteln, sondern zusam-

men in einem Kapitel analysiert.

4.1.1 Titelseiten

Die Titelseiten der beiden Biicher sind dhnlich aufgebaut (vgl. Abb. 1 und Abb. 2). Sie
haben jeweils einen dulderen, in grau-weillen Streifen gehaltenen, Rahmen. Am linken
Seitenrand ist das tiptoi®-Logo abgebildet. Es ist zu lesen: ,tiptoi® macht Wissen le-
bendig — Das audiodigitale Lernsystem“. Am unteren Bildrand ist der obere Teil des
tiptoi®-Stiftes abgebildet, auf dem der Lautsprecher, die Ein-/Aus-Taste und die Laut-
starkeregelung zu sehen sind. Daneben befinden sich drei Sprechblasen, gefolgt vom
Markenzeichen des Ravensburger Verlags. Die erste Sprechblase kiindigt mit Symbolen
und der Beschriftung ,tiptoi® sieht, spricht und interagiert mit dir“ an, was der Leser zu
erwarten hat. Zugleich wird deutlich, dass die Vermittlung der Buchinhalte iiber ver-
schiedene Kommunikationsebenen erfolgt: sehen, sprechen und interagieren. In einer
weiteren Sprechblase findet sich der Hinweis, dass der separate Erwerb des tiptoi®-

Stiftes Voraussetzung fiir die vollstédndige Erschlielfung der Inhalte ist.

Abbildung 1: Titelseite Entdecke den Bauernhof. Abbildung 2: Titelseite Erste Zahlen.
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Die Inhalte der mittleren Sprechblasen beider Biicher unterscheiden sich jedoch. Zur
Vereinfachung der Erlauterungen wird das Buch ,Entdecke den Bauernhof“ von nun an
als ,,Buch 1“ und das Buch ,Erste Zahlen“ als ,Buch 2“ bezeichnet. Bei Buch 1 ist zu le-
sen: ,Mit {iber 600 Gerduschen und Texten“ (vgl. Abb.1), wohingegen die Blase bei
Buch 2 aussagt: ,Uber 35 interaktive Lernspiele und Ubungen“ (vgl. Abb. 2). Hier sind
bereits die Unterschiede in den Lernzielen der Biicher angedeutet, indem darauf hinge-
wiesen wird, dass den Leser in Buch 1 vorwiegend Gerdusche und Texte erwarten und
in Buch 2 die Schwerpunkte auf Lernspielen und Ubungen liegen.

Den grolten Teil der Titelseite nimmt grof3es Bild ein, welches Abbildungen passend
zum jeweiligen Buchinhalt zeigt. Bei Buch 1 ist hier ein Ausschnitt des Bauernhofs ab-
gebildet, auf dem ein Traktor, Scheune, Tiere und die handelnden Figuren zu sehen
sind. Auf der Titelseite von Buch 2 wird ein Baum gezeigt, an dem Luftballons hdngen,
die mit Zahlen beschriftet sind. Unter dem Baum spielen zwei Kinder auf einer Wiese
mit Ballons. Am Rande des runden Bildes ist der orangefarbene tiptoi®-Stift angesetzt,
der auch einen Teil des Bilderrahmens orange farbt. Durch diese Kombination wirkt das
Bild wie ein durch eine Lupe vergroflerter Ausschnitt. Am linken Seitenrand wird das
empfohlene Alter der Leser angegeben. Hier unterscheiden sich die Biicher etwas.
Buch 1 ist fiir die Altersgruppe 4-7 Jahre und Buch 2 ist fiir Kinder im Alter von 4-6 Jah-
ren geeignet.

Am oberen Bildrand befindet sich der Buchtitel. Diese sind auf unterschiedliche Arten
dargestellt, denn sie zeigen Unterschiede in Schriftgrof3e, Schriftfarbe und Hintergrund-
farbe. Dariiber hinaus ist neben dem Titel des ersten Buches ,Entdecke den Bauernhof*
ein Globus mit der Inschrift ,,Wieso, Weshalb, Warum?“ zu erkennen. Dieser kennzeich-
net die Zugehorigkeit zu einer Bandreihe, die allgemeine Themen behandelt. Andere
Biicher dieser Reihe sind zum Beispiel , Entdecke den Flughafen®, , Entdecke die Piraten®
oder ,Unterwegs mit der Feuerwehr“. Buch 2 hingegen ist ein Einzelband und tragt ne-
ben dem Titel ,Erste Zahlen“ die Bezeichnung ,Mein Lern-Spiel-Abenteuer®. Auch hier
weilst der Titel explizit darauf hin, dass Lerninhalte auf spielerische Weise vermittelt

werden.

4.1.2 Innenseiten ,Entdecke den Bauernhof”

In Buch 1 gehoren immer zwei Seiten zusammen, sodass der Leser die ganze Doppelsei-
te erkundet. Auf jeder Doppelseite wird entweder ein Teil des Bauernhofes dargestellt

oder eine andere Umgebung, die mit dem Bauernhof zu tun hat (vgl. Abb. 3). Neben
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dem deutlich iiberwiegenden Bildmaterial, sind kurze Texte zu finden. Insgesamt wer-
den geschriebene Texte sparsam eingesetzt, da der Fokus auf der gesprochenen Sprache

des audiodigitalen Stiftes liegt.

Abbildung 3: Doppelseite Entdecke den Bauernhof.
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Unten rechts auf dem rechten Teil der Doppelseiten befindet sich jeweils eine Symbol-
leiste, auf der mithilfe des tiptoi®-Stiftes verschiedene Zeichen angetippt werden kon-
nen. In Abbildung 4 ist die auf jeder Seite wiederkehrende Symbolleiste zu sehen. Die
ersten vier Symbole haben jeweils die Form einer Sprechblase, wobei jede Sprechblase
ein Zeichen enthélt. In jeweils einer roten Sprechblase ist ein Auge bzw. eine Glithbirne
zu sehen. Dahinter ist eine weilde Sprechblase innerhalb einer blauen Sprechblase abge-
bildet sowie ein Wiirfel in einer griinen Sprechblase. Zuletzt sind ein Viereck in einem
roten und zwei Pfeile in einem griinen Kreis zu sehen. Auf der letzten Doppelseite im
Buch gibt es neben den bekannten Symbolen noch weitere drei Stern-Symbole in ver-

schiedenen Farben (vgl. Abb. 5).

Abbildung 4: Symbolleiste Entdecke den Bauernhof.
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Abbildung 5: Erweiterte Symbolleiste Entdecke den Bauernhof.
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4.1.3 Innenseiten ,Erste Zahlen”

Auch in Buch 2 bilden jeweils zwei Einzelseiten eine Doppelseite. Oftmals erstreckt sich
ein Bild iiber die gesamte Doppelseite (vgl. Abb. 6). In einigen Féllen befiillt das Bild
jedoch nur die linke Seite und auf der rechten Seite befinden sich dazu passende Abbil-
dungen, die mit Nummern in kleinen orangefarbenen Sprechblasen versehen sind. Auf
jeder Doppelseite befinden sich drei bis vier solcher farbigen Nummerierungen. Aufder-
dem sind auf jeder Seite kurze Texte abgebildet, insgesamt iiberwiegen jedoch Bilder.
Unten links auf der ersten Doppelseite ist ein Symbol zu erkennen, dass wie ein Ein-und

Ausschalt-Knopf aussieht.

Abbildung 6: Doppelseite Erste Zahlen.

An vielen Stellen im Bild befinden sich Zahlen, ansonsten entsprechen die Objekte im
Bild der jeweils abgebildeten Situation. Am unteren Seitenrand der rechten Seite ist
eine Symbolleiste zu sehen, die auf jeder Seite in gleicher oder dhnlicher Weise wieder-
kehrt (vgl. Abb. 7). In der Leiste befinden sich Symbole in verschiedenen Farben, die
teilweise die Form von Sprechblasen haben. In jeder der Sprechblasen ist ein Symbol
abgebildet; in der ersten ein Auge, in der zweiten ein Fragezeichen und in der dritten
ein Wiirfel. Daneben sind jeweils in einem farbigen Kreis ein Quadrat bzw. zwei Pfeile

platziert.

Abbildung 7: Symbolleiste Erste Zahlen.
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4.2 Transkripte

Die tiptoi®-Biicher bestehen zu groen Teilen aus Bildern. Geschriebener Text ist eher
selten und wird in wenigen kleinen Textabschnitten im Buch verteilt. Es wird davon
ausgegangen, dass die Nutzer des Buches selbst noch nicht lesen konnen. Dies spiegelt
sich auch in den Altersangaben beider Biicher wider, die beide fiir Kinder ab dem Alter
von vier Jahren geeignet sind. Dennoch sind die Biicher darauf ausgelegt, dass alle In-
halte vom Nutzer selbst erfasst werden konnen. Da also das Kind zunéchst nur die Bil-
der im Buch sieht, ist zu erwarten, dass der tiptoi®-Stift eine tragende Rolle bei der
Wiedergabe der Inhalte spielt. Doch wie funktioniert dieses System?

Um dieser Frage nachzugehen, miissen die Auferungen, die der tiptoi®-Stift wih-
rend der Nutzung tatigt, betrachtet werden. Der Stift muss nicht nur die Inhalte des
Buches verbalisieren, er muss den Leser auch durch das Buch fiithren. Es finden sich auf
den Seiten keine Hinweise dazu, wie lange sich der Nutzer mit einer Seite beschaftigen
sollte, wann er umzublittern hat und wie er sich am besten durch die Inhalte arbeitet.
Es besteht allerdings auch die Moglichkeit, dass sich der Rezipient intuitiv mit dem Buch
beschiftigen und sich frei auf den Seiten bewegen kann. Welche dieser Vermutungen
jedoch zutreffen, soll in dieser Arbeit herausgefunden werden.

Um eine Analyse der Auflerungen des tiptoi®-Stiftes durchfithren zu kénnen, werden
zunichst Transkripte angefertigt (siche Anhang). In den Transkripten sind die Aufe-
rungen des Stiftes notiert, mithilfe deren die Interaktion zwischen Stift und Leser unter-
sucht werden kann. Fiir jede Doppelseite wird ein Transkript erstellt und da beide Bii-
cher jeweils aus acht Doppelseiten bestehen, liegen pro Buch acht Transkripte vor. Hin-
zukommt jeweils ein Transkript mit der Einfithrung zu Beginn des Buches, sodass insge-
samt 18 Transkripte vorhanden sind. In diesen Transkripten liegt das Hauptaugenmerk
auf dem Inhalt der AuRerungen und der Formulierung. Prosodische Merkmale werden
im Transkript nicht bertiicksichtigt, es sei denn, sie sind von besonderer Bedeutung bzw.
werden besonders auffillig realisiert. In den Biichern gibt es mehrere sprechende Figu-
ren. Sofern keine andere Figur angegeben ist, handelt es sich beim Sprecher um den
Erzdhler (=EZ). Treten innerhalb kurzer Abstinde verschiedene Sprecher auf, wird
ggfls. auch der Erzihler angekiindigt. Auf den Doppelseiten sind aullerdem auch kleine
Textabschnitte zu finden, die beim Antippen mit dem tiptoi®-Stift vom Erzdhler vorge-
lesen werden. Solche Textabschnitte werden in den Transkripten durch , Text“ hervor-

gehoben.
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Wie in der folgenden Analyse noch beschrieben wird, sind die Inhalte des Buches in
verschiedene Bereiche gegliedert, z. B. Entdecken, Erzdhlen, Spielen etc. Diese Bereiche
werden im Transkript durch Uberschriften abgegrenzt. Jeder dieser Bereiche ist aufRer-
dem durch eine bestimmte Musik gekennzeichnet, welche im Transkript durch den
Hinweis ,[Musik]“ abgebildet wird. Es wird nicht weiter auf die Melodie eingegangen,
da der Klang an sich nicht fiir die Untersuchungen relevant ist. Gerdusche im Buch wer-
den in Klammern [...] dargestellt, z. B. Tierlaute, Maschinengerdusche etc. Weiterhin ist
an dieser Stelle darauf hinzuweisen, dass der Erzdhler im Buch ,Erste Zahlen“ die Zah-
len besonders betont. Da dies durchgehend der Fall ist, wird es im Transkript nicht noch
einmal zusatzlich vermerkt. Bei Zitaten wird die Quelle durch die Nummer des Tran-
skriptes, z. B. ,I.1° oder ,II.6‘, und durch das Bereichskiirzel, z. B. ,E‘ fiir Entdecken’, an-
gegeben. Die Bereichskiirzel lauten wie folgt: E — Entdecken, W — Wissen, Z — Erzih-

len, S — Spielen, A —Aufgaben.

5 Thematischer Aufbau der Biicher

Zunéachst wird der inhaltliche Aufbau beider Biicher kurz skizziert, um eine Vorstellung

davon zu bekommen, welche Themen prasentiert werden.

5.1 tiptoi® - Entdecke den Bauernhof

Wie in Kapitel 4.1 in der Darstellung des Korpus bereits beschrieben, besteht das Buch
aus acht Doppelseiten. Auf jeder Doppelseite wird jeweils ein Thema behandelt, welches

aus der Uberschrift hervorgeht. Es finden sich folgende Uberschriften:

— 1.1 ,Der Bauernhof wacht auf”

- 1.2 ,Woher kommt die Milch?*

- 1.3, Was machen die Tierkinder?“

- 1.4 ,Wer gackert denn da?*

— 1.5 ,Was wichst auf den Feldern?“

— 1.6 ,,Welche Maschinen braucht der Bauer?*
- 1.7 ,Welche Aufgaben hat der Bauer?“

— 1.8 , Auf dem Bauernhof ist viel los*

Die meisten der Seitentitel sind als Fragen formuliert. Es ist davon auszugehen, dass
sich die entsprechenden Antworten auf der jeweiligen Doppelseite finden. Aus den Ti-
teln lasst sich schlief3en, dass verschiedene Aspekte des Bauernhofs ndher beschrieben
werden, wie Tiere, Produkte und Maschinen. Dariiber hinaus werden aber auch der

Alltag eines Bauern und verschiedene Arbeitsabldufe thematisiert.

31



Die Seiten im Buch sind noch einmal in Wissensgebiete untergliedert, die mithilfe des
Stiftes ausgewdhlt werden konnen. Wie dies genau funktioniert, wird in Kapitel 5.2 dar-
gestellt. Es sei jedoch schon gesagt, dass es die Bereiche Sehen, Wissen, Erzdhlen und
Spielen gibt. Welche Informationen sich in den einzelnen Bereichen verbergen, wird in

den folgenden Kapiteln herausgearbeitet.

5.2 tiptoi® - Erste Zahlen

Das Buch ,FErste Zahlen“ trdgt den Titelzusatz ,Mein Lern-Spiel-Abenteuer”, woraus
schlief3en lasst, dass es um das spielerische Lernen von Zahlen geht. Das Lernen der
Zahlen ist in eine narrative Handlung eingebettet, in der die Hauptfigur das vierjahrige
Médchen Emma ist. Auf den acht Doppelseiten werden verschiedene Situationen in
Emmas Leben prasentiert. Dabei handelt es sich sowohl um alltégliche Situationen, wie
Einkaufen oder einen Tag am Wochenende zu Hause als auch um besondere Tage wie
Geburtstag, Sportfest oder Zahlentag im Kindergarten. Die Doppelseiten haben im Ge-
gensatz zu Buch 1 keine Uberschriften. Teilweise sind sie so unterteilt, dass sich auf der
linken Seite ein Bild befindet und auf der rechten Seite Aufgaben zu dem Bild. Es gibt
drei Wissensbereiche, in die der Leser mithilfe des Stiftes gelangt: die Entdecker-Welt,
Aufgaben-Welt und Spiele-Welt. Wie der Leser in diese Welten gelangt und welche In-

formationen sich dort finden, wird in den folgenden Kapiteln ermittelt.

6 Einfiihrung in die Blicher

In diesem Kapitel soll untersucht werden, wie der Leser in die Buchinhalte eingefiihrt
wird. Jeweils zu Beginn der beiden Biicher wird der Leser vom Sprecher dazu aufgefor-
dert eine bestimmte Figur anzutippen, die ihm die Funktionsweise des Buches erklart®.
In den beiden Unterkapiteln wird diese Einfithrung fiir jedes der beiden Biicher unter-
sucht. Im dritten Unterkapitel erfolgt ein Vergleich der Gemeinsamkeiten und Unter-

schiede.

6.1 tiptoi® - Entdecke den Bauernhof
Im Buch ,Entdecke den Bauernhof*“ wird der Leser zundchst vom Sprecher darauf auf-
merksam gemacht, dass eine Maus die Funktionsweise des Buches erlautert, wenn der

Leser sie mit dem Stift antippt. Kommt der Leser dem nach, erklart sie die Symbole im

8 Vgl. hierzu die Transkripte 1.0 und I.0 in den Anlagen.
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Buch, welche Erfahrungsbereiche (sog. ,,Welten®) es gibt und wie der Leser diese erkun-
den kann. Sie beschreibt, wo sich die sog. ,Zeichen“ befinden (,unten rechts auf der
Seite“) und dass sich die Buchinhalte dnderten, wenn eines der Zeichen angetippt wiir-
de. Dabei wird das Erscheinungsbild dieser Zeichen mit Begriffen umschrieben, von
denen zu erwarten ist, dass sie den Kindern im entsprechenden Alter bekannt sind. Auf

die Farben der Zeichen wird zunichst nicht eingegangen, da sie sich teilweise doppeln.

Das Zeichen mit dem Auge steht fir (-) Entdecken, die Glih-
birne steht flir (-) Wissen, die Sprechblase steht fir (-)
Erzdhlen, der Wirfel steht fir (-) Spielen. (1.0)

Wie aus dem obigen Zitat hervorgeht, wird jedes der Zeichen mit einer bestimmten Ei-
genschaft verkniipft, also Auge — Entdecken, Gliihbirne — Wissen, Sprechblase — Er-
zdhlen und Wiirfel — Spielen. Da es sich hierbei teils um ikonische, teils um konventio-
nalisierte Zeichen handelt, ist davon auszugehen, dass Kinder die Zeichen (er-)kennen
und sie leicht interpretieren kénnen. Vor der Nennung einer Eigenschaft macht die
Maus jeweils eine kurze Pause, um sich die Aufmerksamkeit des Zuhorers zu sichern
und damit das folgende Wort hervorzuheben, mit dem Ziel, dass sich der Horer diesen
Zusammenhang einpragt. Welche Bedeutungen diese Eigenschaften konkret haben, geht
aus dieser kurzen Umschreibung jedoch nicht hervor. Der Leser muss also in der Praxis
noch herausfinden, welche Informationen sich hinter den beschriebenen Zeichen ver-
bergen, worauf die Maus ebenfalls aufmerksam macht (Bsp.: ,,Probier’s einfach aus.“,
1.0).

Es gibt zwei weitere Zeichen in der Symbolleiste, die sich nicht auf den Inhalt des
Buches beziehen, sondern auf die Nutzung durch den Leser. Sie werden folgenderma-
Ren beschrieben:

Mit dem roten Zeichen, mit dem Viereck, kannst du Gerausche
und Spiele stoppen. Tippst du auf das grine Zeichen mit den

Pfeilen, spielt dir der tiptoi das letzte Gerdusch oder den
letzten Satz noch einmal vor. (I1.0)

Um eine eindeutige Referenz herzustellen, wird bei der Beschreibung dieser beiden Zei-
chen sowohl auf die Farbe als auch auf die duflere Form der Zeichen eingegangen.
Durch Antippen dieser Zeichen kann der Leser eine AufRerung des Stiftes beenden bzw.
wiederholen lassen. Aus der Auerung geht auflerdem hervor, dass der Leser Gerdusche
und Spiele im Buch zu erwarten hat.

Die Maus verwendet héufig die Verben machen, erleben, erfahren und eintauchen,

welche Aktivitdt und Energie signalisieren. Sie machen einerseits deutlich, dass der Le-
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ser selbst in Aktion treten muss und andererseits, dass er fiir seine Handlungen belohnt
und dabei Spafd haben wird. Dariiber hinaus werden ihm die folgenden Handlungsmog-

lichkeiten aufgezeigt:

a) ein Zeichen/etwas im Bild antippen
b) etwas auch mehrmals antippen

¢) zwischen den Welten wechseln

d) AuRerungen des Stiftes unterbrechen
e) AuBerungen des Stiftes wiederholen

Hierdurch wird er angeleitet, selbst in Aktion zu treten und durch Antippen der Bilder

im Buch mehr tiber die Inhalte zu erfahren.

6.2 tiptoi® - Erste Zahlen

Im Buch ,Erste Zahlen“ erklart eine Frau, wie das Buch funktioniert. Sie wird zunéchst
beschrieben als ,die Mama der beiden Kinder“. Erkennt der Leser die entsprechende
Figur im Bild und tippt sie mit dem Stift an, beginnt eine Frauenstimme mit der Erkla-
rung des Buches. Zunichst stellt sie sich selbst vor und erklart ihre Beziehung zu zwei
weiteren Personen auf dem Bild, die sie als deren Kinder vorstellt: ,Hallo, ich bin Anne.
Die Mama von Emma und Leo.“ (II.0). Auf diese Weise werden die — wie sich spéter
herausstellt — wichtigsten Figuren im Buch vorgestellt.

Die Mutter verweist auf die ,unten rechts auf den Seiten“ zu findenden Zeichen und
erklart, dass sich hinter den Zeichen unterschiedliche Inhalte verbergen. Zunachst wird
das AuRere des jeweiligen Zeichens durch Verweis auf Farbe und Inhalt des Zeichens
beschrieben, um eine eindeutige Referenz herzustellen. Danach wird dieses Zeichen mit
einer Eigenschaft verkniipft (vgl. Zitat unten). Die Erfahrungsbereiche, die den Leser
beim Auswéihlen eines Zeichens erwarten, werden als sogenannte ,,Welten“ dargestellt
und entsprechend benannt.

Das rote Zeichen mit dem Auge steht fir entdecken. [..] Du
bist jetzt automatisch in der Entdecker-Welt. Das gelbe Zei-
chen mit dem Fragezeichen steht fur Aufgabe. Wenn du das
Zeichen antippst, kommst du in die Aufgaben-Welt. [..] Das

grine Zeichen mit dem Wirfel steht fur Spiele. Hier kommst
du in die Spiele-Welt. (II.0)

Die Definition der Zeichen erfolgt also nach folgendem Schema: Beschreibung des Zei-
chens — Verkniipfung mit Eigenschaft — Benennung der Welt (vgl. I11.0). Der Leser
kann sich durch Antippen der Zeichen in die Entdecker-Welt, Aufgaben-Welt oder in die

Spiele-Welt begeben. Dariiber hinaus werden dem Leser Empfehlungen gegeben, in
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welcher Reihenfolge er die drei Welten absolvieren soll: ,,Du bist jetzt automatisch in
der Entdecker-Welt. [...] Am besten du machst die Aufgaben erst, wenn du auf der Seite
schon viel entdeckt hast. Dann hast du alles gelernt, was du fiir die Aufgaben brauchst.“
(IL.0). Ein weiterer Hinweis bezieht sich auf die praktische Nutzung des Stiftes: ,,Und
noch ein Tipp zum Schluss: Halte den Stift beim Antippen moglichst aufrecht.” (I1.0).

Neben den Zeichen, die auf die Welten hinweisen, findet der Leser auch Zeichen zur
Nutzung des Buches. Es besteht die Moglichkeit, die AuRerungen des Stiftes abzubre-
chen oder wiederholen zu lassen. Auch diese Zeichen werden mithilfe von Farben und
Formen beschrieben. Dabei stehen ein Viereck fiir ,,Stopp“ und ein Kreis mit Pfeilen fiir
,Wiederholen“.

Das rote Zeichen mit dem Viereck bedeutet Stopp. Damit
kannst du Erklarungen oder Spiele stoppen. Das grine Zeichen

mit den Pfeilen bedeutet Wiederholung. (II.0)

Zu Beginn des Textes kiindigt die Mutter an, dass die Buchinhalte zum Spielen und Ler-
nen gedacht sind, was sie auch in ihrem letzten Satz wieder aufgreift. Dadurch hebt sie
diese Begriffe besonders hervor und mochte sie somit zum gemeinsamen Ziel mit dem
Leser machen. Dem Leser werden im einfiihrenden Text mehrere Handlungsmoglichkei-
ten bei der Verwendung des Buches geboten. Diese werden im Verlauf des Textes ge-
nannt und teilweise weiter beschrieben. Mithilfe des tiptoi®-Stiftes konnen diese Hand-
lungen ausgefiihrt werden:

a) ein Zeichen/etwas im Bild antippen
b) etwas auch mehrmals antippen

¢) zwischen den Welten wechseln

d) AuRerungen des Stiftes unterbrechen
e) AuRerungen des Stiftes wiederholen

Am Ende des Textes versichert sich die Mutter, ob der Leser auch alles verstanden
hat und bietet ihm an, mit Tippen auf das Wiederholungszeichen noch einmal alles wie-
derholen zu lassen. Dadurch bekommt er die Moglichkeit, die zuvor erklarten Nut-
zungshinweise direkt umzusetzen. Mit einem Lob (,super”, 11.0) am Ende des Textes
und der Aufforderung: ,Probiere es einfach aus“ (I1.0), wird der Leser zuséatzlich moti-

viert.

6.3 Gemeinsamkeiten und Unterschiede

Jeweils im ersten Satz der Einfiihrung wird auf die Nutzungsziele des jeweiligen Buches
eingegangen. In Buch 1 ,Entdecke den Bauernhof“ spricht die Maus von ,,machen und

erleben”, wohingegen in Buch 2 ,Erste Zahlen“ von ,spielen und lernen“ die Rede ist.
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Bereits hier wird deutlich, dass unterschiedliche Lernziele vorliegen. Daher ist davon
auszugehen, dass es auch Unterschiede in der Aufbereitung der Inhalte sowie in der Art
der Wissensvermittlung gibt.

In Buch 1 werden die Zeichen in der Symbolleiste mit Eigenschaften verkniipft, so-
dass der Leser eine Vorstellung davon bekommt, welche Erlebnisse sich hinter den Zei-
chen verbergen. Dabei werden die vier Schlagworte entdecken, wissen, erzdhlen und spie-
len in den Raum geworfen. Im Gegensatz zur Einfiihrung in Buch 2 werden jedoch keine
einzelnen Welten benannt. Dort werden dem Leser drei Welten vorgestellt: die Entde-
cker-, die Aufgaben- und die Spiele-Welt. Sie sind jeweils mit einem Zeichen in der Sym-
bolleiste verkniipft. Die Vorstellung, dass sich der Leser in verschiedenen Welten be-
wegt, wird in Buch 2 folglich noch deutlicher hervorgehoben und thematisiert. Womog-
lich steckt dahinter der Wunsch der Autoren, die Wissensvermittlung fiir den Leser
spannender zu gestalten. In jedem Fall dient es zumindest der Orientierung im Buch
und der Leser kann wéhlen, in welche Welt er sich begeben will. Da in Buch 1 auch von
verschiedenen Welten gesprochen wird, wére es sinnvoll, dies noch weiter auszufiihren,
um die Orientierung zu erleichtern.

In beiden Biichern werden die Handlungsmoglichkeiten des Lesers mithilfe des
tiptoi®-Stiftes beschrieben (vgl. Kap. 6.1 u. 6.2), welche jeweils iibereinstimmen. Hierin
besteht ein Vorteil im Hinblick auf die Nutzung weiterer tiptoi®-Biicher, denn der Leser
kennt sich mit der Nutzung des Stiftes aus und muss diese nicht fiir jedes Buch neu er-
lernen. In Buch 2 wird zusatzlich darauf hingewiesen, dass der Stift moglichst aufrecht
gehalten werden solle. Dieser Hinweis wird in Buch 1 nicht gegeben. Auf3erdem erhalt
der Leser in Buch 2 weitere Hinweise zur Nutzung. Die Ursache hierfiir liegt vermutlich
in der Weiterentwicklung der Biicher. ,Erste Zahlen“ ist drei Jahre spater (2013) als
,Entdecke den Bauernhof“ (2010) erschienen, sodass der Verlag womoglich Riickmel-
dungen zu Problemen der Nutzung und Vorschlédge zur Verbesserung der Nutzung in die
Entwicklung weiterer Biicher hat einflief3en lassen konnen.

Beide Biicher haben indirekt motivierende Elemente. Beispielsweise wird in Buch 1
angekiindigt, dass Uberraschungen versteckt sind. In Buch 2 erhilt der Leser im letzten
Satz ein Lob (,,super, I11.0) und wird durch die Aufforderung ,Probiere es einfach aus“
(I1.0) angeregt, sich mit dem Buch auseinanderzusetzen.

In Buch 2 werden die handelnden Figuren direkt vorgestellt, sodass auf den narrati-
ven Teil des Buches eingegangen wird. Die Mutter stellt sich und ihre beiden Kinder
unmittelbar zu Beginn vor. In Buch 1 gibt es ebenfalls einen narrativen Teil, worauf

jedoch nicht hingewiesen wird. Dort erklart eine Maus die Funktionsweise, obwohl es
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auch hier handelnde Personen gibt, die auf diese Weise hatten vorgestellt werden kon-
nen. Folglich wird auf zwei Ebenen kommuniziert, zum einen auf der formalen Ebene,
bei der die Bedienung des Buches und des Stiftes erklart werden, und zum anderen auf

der inhaltlichen Ebene, bei der es um die Vermittlung von Wissen geht.

7 Information

Da es sich bei den tiptoi®-Biichern um Bilderbiicher mit nur wenigen kleinen kurzen
Texten handelt, liegt die Vermutung nahe, dass der audiodigitale Stift fiir die Vermitt-
lung der Wissensinhalte verantwortlich ist. In diesem Kapitel sollen die informativen
AuRerungen des Stiftes niher betrachtet werden, um herauszufinden, welche sprachli-
chen Mittel zum Einsatz kommen. Zunéchst wird im Kapitel 7.1 auf das Buch 1 ,Entde-
cke den Bauernhof“ und im folgenden Kapitel 7.2 auf das Buch 2 ,Erste Zahlen“ einge-

gangen.

7.1 tiptoi® - Entdecke den Bauernhof

In diesem Kapitel wird untersucht, welche Arten von Informationen im Buch vermittelt

werden und welche Techniken dabei angewandt werden.

7.1.1 Vermittlung von Sachwissen

Aufgrund des Buchtitels wird erwartet, dass der Leser Sach- und Fachwissen iiber den
Bauernhof, seine Bewohner (Tiere und Menschen), Maschinen und Ablaufe erhilt. Um
dies zu iiberpriifen, werden nun Ausziige aus den Transkripten ndher betrachtet. Wie in
6.1 beschrieben, fiihrt ein Zeichen in der Symbolleiste in die Welt ,,Wissen®. Unten sind
drei Textausziige aus dem Bereich Wissen aufgefiihrt.

In Beispiel (1) wird der Prozess des Melkens beschrieben. Die AuRerungsfolge be-
steht aus Aussagesétzen, die teils einfach, teils anspruchsvoll sind und einen gewissen
Fachwortschatz voraussetzen, z. B. Zitze, Euter oder Melkbecher. Die Aussagen sind all-
gemein formuliert, z. B. durch Verwendung des Pronomens man, und konnen so aus der
Handlung herausgelost und als allgemeingiiltig interpretiert werden. Hier wird folglich
sowohl deklaratives als auch prozedurales Wissen vermittelt. Am Ende der AuRerungs-
folge wird dem Leser durch eine Interessensfrage weiterfiihrendes Wissen angeboten.

Da hierauf in Kapitel 8.1 unter dem Aspekt ,Navigation‘ tiefergehend eingegangen wird,
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erfolgt an dieser Stelle keine weitere Analyse. Mit Ausnahme der letzten beiden AufRe-

rungen handelt es sich ausschlief3lich um assertive Sprechakte.

(1) Die Kihe werden morgens und abends gemolken. Das macht
man mit einer Melkmaschine. Zum Melken gehen die Kiihe ei-
ne nach der anderen in den Melkstand. Die Bauerin legt
ihnen das Melkgeschirr an und steckt auf jede Zitze einen
Melkbecher. So wird die Milch aus dem Euter gepumpt und
durch die Leitungen in den Milch-Tank geleitet. Willst du
wissen, wie viel Milch eine Kuh gibt? Dann tippe auf die
Kuh. (1.2, W)

(2) Der Madhdrescher erledigt mehrere Arbeitsvorgdnge in einem
Schritt. Er schneidet das Getreide ab, entfernt die Kor-
ner aus den Ahren und trennt das Korn vom Stroh. Das Ge-
treide bleibt im Mahdrescher, das Stroh auf dem Feld. So-
bald der Korn-Tank voll ist, wird das Getreide auf einen
Anhanger umgeladen und abtransportiert. Was macht die
Rundballenpresse? Wenn du die Antwort horen willst, dann
tippe auf die Rundballenpresse. (1.6, W)

(3) Nach dem ruhigeren Winter beginnt mit dem Frihling fir
die Bauern eine arbeitsreichere Zeit. Er repariert die
Zaune der Viehweiden, auf die Felder bringt er Gille, um
den Boden zu dingen. Dann pfligt er den Boden, lockert
ihn auf und zerkleinert die Erdklumpen. SchlieBlich sat
er das Sommergetreide aus. Tippe auf das Bild vom Sommer,
wenn du mehr tUber die Arbeit des Bauern im Sommer hdren

mochtest. (1.7, W)

In Beispiel (2) wird die Funktionsweise des Mahdreschers, einer Maschine des Bauern,
erklart. Dabei wird auf vorhandenes Sachwissen zuriickgegriffen, z. B. auf den Unter-
schied zwischen Getreide und Stroh und den Begriff der Ahre. Dieses Sachwissen wird
auf der vorangehenden Doppelseite vermittelt. Welche Aufgaben ein Bauer in den ver-
schiedenen Jahreszeiten zu erledigen hat, erfahrt der Leser auf der siebten Doppelseite.
Beispiel (3) zeigt einen Ausschnitt, in dem der Friihling beschrieben wird. Auch hier
wird spezielles Sachwissen vorausgesetzt, z. B. Giille und pfliiggen, welches sich der Le-
ser auf den vorderen Seiten des Buches angeeignet hat.

Die Beispiele (2) und (3) verlaufen nach dem gleichen Schema wie im ersten Bei-
spiel. Es handelt sich um Aneinanderreihungen assertiver Sprechakte, mit Ausnahme
der letzten beiden AuRerungen in (2) und der letzten AuRerung in (3). Am Ende der
AuRerungsfolgen wird der Leser dann durch die Ankiindigung weiteren Wissens zum
ndchsten Buchinhalt geleitet. Beispiel (2) weist keine Personalisierung von Wissensin-

halten auf, sodass es als reines Sachwissen gesehen werden kann. In Beispiel (3) wird
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erst die Formulierung ,die Bauern“ verwendet, dann jedoch in ,er“ und ,der Bauer”
iibergegangen. Am Ende der Folge ist schlief3lich von der , Arbeit des Bauern“ die Rede.
Hier verlduft die Entwicklung von der Einschlielfung aller Bauern zum Einzelnen. Da
jedoch die Person des Bauern nicht weiter charakterisiert wird, ist davon auszugehen,
dass Bauern im Allgemeinen gemeint sind und nicht die Figur des Bauern aus dem

Buch.

7.1.2 Vermittlung von narrativem Wissen

Neben Sachwissen zu allen Themen rund um den Bauernhof, erhélt der Leser auch In-
formationen iiber die auf dem Bauernhof lebenden Personen. In den Beispielen (1) und
(2) wird in die Handlung eingefiihrt. Marie erklart, was sie Paul alles zeigen will, und
erklart dem Leser damit auch, welche Informationen im Buch enthalten sind (vgl. Bsp.
(1)). Da Paul den Bauernhof und alles was dazugehort nicht kennt, befindet er sich in
der gleichen Situation wie vermutlich die meisten Leser. Somit besteht die Moglichkeit,
dass sich der Leser mit der Figur Paul identifiziert. Die Au[&erungsfolgen in (1) und (2)
bestehen aus assertiven Sprechakten. Allerdings kann der zweite Satz in Beispiel (1)
indirekt auch als kommissiver Sprechakt interpretiert werden, da Marie verspricht, Paul
bzw. dem Leser alles auf dem Bauernhof zu zeigen. In Beispiel (2) bringt Paul seine
Vorfreude und Spannung zum Ausdruck, weshalb hier indirekt ein expressiver Sprech-
akt vorliegt.
(1) Marie ist aufgeregt, denn heute kommt ihr Freund Paul zu
Besuch. Sie freut sich sehr auf Paul und weil schon ge-

nau, was sie ihm alles zeigen will: den Hof, die Felder
und Wiesen, den Traktor und vor allem die Tiere. (1.1, Z)

(2) Paul lebt in einer groBen Stadt, viele Kilometer weit wvon
Maries Dorf entfernt. Auf dem Bauernhof war er noch nie,
darum ist er Jjetzt sehr gespannt, alles kennenzulernen.

Paul ist sich sicher: das werden herrliche Ferien. (1.1, Z)
In Beispiel (3) wird eine weitere Person vorgestellt. Es ist Karl, der auf dem Hof arbei-
tet. In jedem Satz wird eine weitere Eigenschaft der Figur Karl beschrieben. Durch die
Personaldeixis (Karl, er, etc.) werden die einzelnen Au[éerungen inhaltlich miteinander
verkniipft. Aus der Beschreibung gehen sein Bezug zum Hof, sein Charakter und seine
spezielle Eigenschaft (das Pfeifen) hervor. Regelméllige Tatigkeiten der Figur werden
mithilfe der Adverbien meist oder immer dargestellt. Die AuRerungen dienen hauptsich-
lich der Beschreibung und Erkldrung und haben die Form von Aussagesidtzen. Hier han-

delt es sich folglich um assertive Sprechakte, welche die Funktion haben, dem Leser
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neues Wissen tiiber die Figuren im Buch zu vermitteln. Mit dem Einschub im letzten Satz
werden wiederum Maries Gefithle zum Ausdruck gebracht, weshalb auch hier von ei-
nem indirekt expressiven Sprechakt gesprochen werden kann.

(3) Karl bringt frisches Heu. Er hilft Maries Eltern bei der

Arbeit auf dem Hof. Karl packt immer mit an, wenn es et-
was zu tun gibt. Meist pfeift er dabei. Er kann sehr gut

pfeifen, findet Marie. (1.2, E)

Es finden sich also vor allem zu Beginn des Buches narrative Informationen, beispiels-
weise die Vorstellung der Figuren. Die AuRerungsfolgen bestehen aus assertiven
Sprechakten, wobei auch hiufig Informationen zu den Gefiihlen der Figuren gegeben

werden, sodass teils indirekt expressive Sprechakte vorliegen.

7.1.3 Weitere Arten der Wissensvermittiung

Neben den bereits genannten Formen der Wissensvermittlung, finden sich auch Beispie-
le im Transkript, die andere Strukturen aufweisen. Zu Beginn des Buches wird in die
Ausgangssituation fiir die Handlung eingefiihrt und es werden die Figuren im Buch vor-
gestellt. Dies geschieht in einem kurzen Text, der auch auf der ersten Doppelseite abge-
druckt ist und nach Antippen vom Stift vorgetragen wird.

(1) Text: Auf dem Bauernhof lebt Marie mit ihren Eltern und
ihrem kleinen Bruder Moritz. Hier stehen alle frih auf.
Jeden Morgen klingelt der Wecker von Maries Eltern schon
um halb sechs - sogar am Wochenende. Die meisten Tiere
auf dem Hof sind dann schon wach. Marie kann noch ein
bisschen schlafen, denn sie hat Sommerferien. Heute ist
ein besonderer Tag, weil Maries Freund Paul zu Besuch
kommt. (I.1, E)

Die Hauptfigur Marie, ihr kleiner Bruder Moritz und Maries Freund Paul werden mit
Namen vorgestellt. Die Eltern werden nicht ndher benannt und im weiteren Verlauf
durch ,Maries Mutter, die Bauerin“ (I.1, E) und ,Maries Vater, der Bauer”“ (1.2, E) cha-
rakterisiert. In diesem einfiihrenden Text wird skizziert, wie die taglichen Morgen auf
dem Hof aussehen. Hier werden typische Abldufe auf einem Bauernhof personifiziert
dargestellt. Mit den letzten beiden Satzen wird iiber den aktuellen Stand der Handlung
berichtet. Hier wird Sachwissen mit narrativem Wissen verkniipft.

Die Beispiele (2) und (3) aus Transkript 1.3 dokumentieren Gesprache zwischen Paul
und Marie. Im zweiten Beispiel berichtet Marie davon, wie sie ein Lamm mit der Flasche
grof3gezogen haben. Dies geschieht in Form von assertiven Sprechakten. Sie vermittelt

Wissen iiber das Leben der Tiere auf dem Hof und erklart dies kindgerecht, z. B. mithil-
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fe von Vergleichen (,,wie Moritz ...“), Beschreibungen (,,das war so niedlich®) und Ver-
anschaulichungen durch Imitation des Nuckel-Gerdusches (vgl. 1.3, Z). Sie zitiert ihren
Vater, der als Experte auf diesem Fachgebiet gilt, um die Korrektheit ihrer Auerung zu
beweisen. Um am Ende ihrer Erlduterungen einen Bezug zwischen Sachwissen und
Handlung herzustellen, sagt sie: ,,Guck mal, es kennt mich noch.“ Mit diesem direktiven
Sprechakt fordert sie Paul dazu auf, das betreffende Lamm anzusehen, und versucht
dadurch, ihre Erzdhlung zu verifizieren.

Im dritten Beispiel erklart Marie, warum die Schweine so schmutzig sind. Eingeleitet
wird dieser Wortwechsel durch eine Feststellung von Paul, die wohl dem Gedanken
vieler Kinder entspricht. Marie widerspricht dieser Meinung und begriindet ihre Be-
hauptung, unterstiitzt durch das Adverb ndmlich. Durch die Wortneubildungen Dreck-
Schweinchen und Schlau-Schweinchen werden die Tiere hinsichtlich ihrer Eigenschaften
charakterisiert. Diese Neologismen bzw. Okkasionalismen dienen der Unterhaltung und
Veranschaulichung fiir den Leser. Bei den Auferungen handelt es sich ausschlieRlich um

assertive Sprechakte.

(2) Marie: Weilt du Paul, einmal ist ein Lamm geboren worden
und seine Mutter wollte es nicht haben. Das kommt sehr
selten vor, sagt Papa, aber manchmal gibt es das schon.
Mama und ich haben das Lammchen mit der Flasche gefit-
tert. Es hat daran genuckelt, das war so niedlich. Wie
Moritz, als er noch ein kleines Baby war. (imitiert Nu-
ckel-Gerausch) Jetzt ist es ein kraftiges Lammchen. Guck
mal, es kennt mich noch. (1.3, 7)

(3) Paul: Die Schweine sind ganz schén schmutzig, echte
Dreck-Schweinchen.

Marie: Nee Paul, die Schweine sind eher Schlau-
Schweinchen. Sie machen sich namlich extra so dreckig.
Der Schlamm auf ihrer Haut schiitzt sie vor Ungeziefer und
Sonnenbrand. (1.3, Z)

Beispiel (4) aus Transkript 1.5 wird eingeleitet durch eine Frage — also einen direktiven
Sprechakt — von Paul. Mit dem Ausdruck Puh wird der angeblich vorhandene Gestank
umschrieben und hervorgehoben. Marie reagiert darauf mit einem Lachen und erklart,
woher der Geruch kommt. Mit der rhetorischen Frage ,,Siehst du den Giillewagen auf
dem Feld?“ mochte sie auf das relevante Objekt im Bild hinweisen. Nachdem sie die
genaue Position dieses Objekts beschrieben hat, geht sie auf den Begriff Giille ein, wel-
chen sie zunichst mit dem Begriff Diinger erklart. Da sie jedoch nicht sichergehen kann,
dass dieser Begriff bekannt ist, umschreibt sie darauffolgend: ,,Also Nahrung fiir den
Boden.“ Marie geht davon aus, dass diese Umschreibung verstdndlich ist, was vermut-

lich auch auf die meisten der Leser zutrifft. Paul reicht diese Erklarung jedoch nicht aus,
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sodass er noch einmal nachhakt und beschreibt, wie er den Geruch wahrnimmt. Marie
bestatigt dies und fiihrt weiter aus, woraus Giille besteht. Auch hier verwendet sie das
Adverb namlich zur Begriindung. Fraglich bleibt allerdings, ob dem Leser im angegebe-
nen Alter die Begriffe Kot und Urin bekannt sind. Marie bringt am Ende ihrer Erldute-
rungen ein Zitat ihres Vaters ein, welches allgemein als Spruch bekannt ist. Nach der
Erlduterung des Sachwissens wird im Anschluss also noch Allgemeinwissen vermittelt.
(4) Paul: Puh, Marie, warum stinkt das hier denn so?

Marie: [lacht] Der Geruch kommt von da hinten. Siehst du

den Glllewagen auf dem Feld? Der ist hinten an den Trak-

tor angekoppelt, den Karl fahrt. In dem Tank ist Gllle,

das ist Dinger. Also Nahrung fir den Boden.

Paul: Ehrlich gesagt Marie, es riecht nach, du weilt

schon.

Marie: [lacht] Ist es ja auch. Glille besteht nédmlich aus

dem Kot und dem Urin von Kihen. Mein Vater sagt immer:

,Das ist die frische Landluft!™

[beide lachen]
(I.5, 7).

Die beschriebenen Transkript-Ausziige sind Beispiele fiir Stellen im Buch, in denen
Sachwissen in die narrative Handlung eingebaut ist und von den handelnden Figuren
selbst vorgetragen wird. Dies geschieht oft in Dialogen, sodass eine Figur eine Frage
stellt oder etwas kommentiert und die andere Figur die Erklarung liefert. Auf diese Wei-
se ist das Wissen iiber den Bauernhof, Maschinen, Tiere und Abléufe getarnt als narrati-

ves Wissen, um das Buch interessanter und unterhaltsamer zu gestalten.

7.2 tiptoi® - Erste Zahlen

Es wird erwartet, dass im Buch , Erste Zahlen® vor allem Zahlenwissen vermittelt wird.
Da dies ein sehr komplexes Thema ist, ist es interessant zu erfahren, in welchem Um-
fang und mit welchen Methoden solches Wissen fiir den Leser bereitgestellt wird. Dar-
tiber hinaus liegt die Vermutung nahe, dass das Buch neben Zahlenwissen auch eine
Geschichte enthélt, die fiir Unterhaltung sorgt. Wie diese beiden Bereiche im Hinblick
auf die Wissensvermittlung miteinander verkniipft sind, soll in der folgenden Analyse

ebenfalls untersucht werden.

7.2.1 Wissen liber Zahlen

Die Beispiele (1)-(3) zeigen Textausschnitte aus der ersten Doppelseite des Buches. In
Zitat (1) wird die Zahl Sieben vorgestellt. Dies geschieht in Form eines einfachen Aus-

sagesatzes, eines assertiven Sprechaktes. In den Beispielen (2) und (3) werden Anwen-
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dungsbereiche von Zahlen vorgestellt, z. B. Telefon und Geldmiinzen. Im zweiten Bei-
spiel wird angedeutet, dass mehrere Zahlen hintereinander eine Telefonnummer bilden,
die dazu dient, jemanden anzurufen. Detaillierter wird das dritte Beispiel ausgefiihrt, in
dem beschrieben wird, wie die Geldmiinzen aussehen und welche Funktion die Zahlen
auf den Geldstiicken haben (,,[...] damit man weil3, wieviel sie wert sind“; I1.1, E). Auch
hier liegen ausschlief3lich assertive Sprechakte vor. Diese Zitate sind Beispiele fiir die

explizite Benennung von Zahlen, deren Funktionen und mégliche Anwendungsbereiche.

(1) Das ist die Sieben. (II.1, E)

(2) Auf den Tasten des Telefons stehen Zahlen. Damit kann man
die Telefonnummer eingeben, die man anrufen will. (II.1, E)

(3) Auf Geldmiinzen stehen Zahlen, damit man weiR wieviel sie
wert sind. Auf dem Ein-Euro-Stiick steht eine Eins. Auf
dem Zwei-Euro-Stiick steht eine Zwei. (II.1, E)

Weitere Bereiche, in denen Zahlen eine Rolle spielen, werden in den folgenden Beispie-
len vorgestellt. Die Zitate (4) und (5) beziehen sich auf die Messung von Gewichten und
Mengen. Es werden die Einheiten Gramm und Kilogramm ins Spiel gebracht, ohne diese
nédher zu erldutern. In Beispiel (6) wiederum geht es um die Ofentemperatur. Die ge-
nannten Zahlen sind jedoch so hoch, dass sie lediglich der Information dienen kénnen,
dass Zahlen auch in diesem Kontext relevant sind. Es folgen entsprechend auch keine

weiteren Erklarungen.

(4) In einer Mehlpackung ist meistens ein Kilogramm Mehl.
(II.1, E)

(5) Die Waage zeigt genau an, wieviel Gramm oder Kilogramm
etwas wiegt. (IL.1, E)

(6) Den Ofen kann man auf 250 Grad erhitzen. Fir den Kuchen
hat Mama die Temperatur auf 170 Grad gestellt. (II.1, E)

Anhand der Beispiele wird deutlich, dass es den Autoren ein Anliegen ist, ein umfang-
reiches Bild des Zahlenvorkommens zu liefern. Die Erkldrungen werden in Form asserti-
ver Sprechakte vorgenommen. Es kommt die Frage auf, inwieweit dieses Wissen im wei-
teren Verlaufe des Buches detaillierter ausgefiihrt wird. Zahlenwissen abgekoppelt von
der narrativen Handlung des Buches kommt auf den folgenden Seiten sehr selten vor.
Im néchsten Kapitel geht es deshalb um die Informationsvermittlung durch Verkniipfen

der Theorie mit der Handlung.
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7.2.2 Verknupfung von narrativem Wissen mit Zahlenwissen

Es wurde bereits herausgefunden, dass im Buch verschiedene Alltagssituationen der
handelnden Figuren dargestellt werden. Hierbei handelt es sich um Situationen, in de-
nen Zahlen eine Rolle spielen, sodass Zahlenwissen durch Einbettung in die Handlung

vermittelt werden kann. Die Zitate (1)-(3) machen dies deutlich.

(1) Linda: Hallo, ich heiBe Linda und bin finf Jahre alt.
Meine Mama und ich sind mit dem Fahrrad gekommen, weil
wir etwas weiter weg wohnen. Um finf Uhr holt mich Mama

wieder ab. (1.2, E)

(2) In jeder Folie sind drei Paprika zusammengepackt. Eine
rote, eine gelbe und eine griine. Die Packung wiegt unge-
fahr 500 g, das ist ein halbes Kilo. (II.5, E)

(3) Emma méchte fiir jeden Tag im Kindergarten eine Banane
mitnehmen. Eine fur Montag, eine fir Dienstag, eine fir
Mittwoch, eine fir Donnerstag, eine fiir Freitag. Das sind
zusammen finf Stiick. (IL.5, E)

Bei Beispiel (1) handelt es sich um Emmas Geburtstagsgast Linda. Die Erklarung ihres
Alters sowie das Erwédhnen der zeitlichen Pldne sind auf die Vermittlung von Zahlenwis-
sen zuriickzufiihren. Die restlichen Informationen sind nur fiir die Handlung von Bedeu-
tung. Beispiel (2) wird wahrend des Einkaufens gedufRert und betrifft die Verpackung
der Paprika. Mit den Erlduterungen iiber die {ibliche Verpackungsart wird dem Leser
Allgemeinwissen vermittelt. Im Anschluss wird der Leser iiber das Verhiltnis von
Gramm zu Kilogramm aufgeklart. Beispiel (3) vermittelt gleich mehrere Aspekte. Ers-
tens werden die Wochentage aufgezihlt und zweitens wird die benétigte Anzahl an
Bananen gezdhlt und das Ergebnis verkiindet. Alle genannten Aspekte sind mit der
Handlung verkniipft, sodass der Leser vielleicht gar nicht merkt, dass er gerade etwas
gelernt hat. Dadurch gestaltet sich die Wissensvermittlung indirekt auf eine unterhalt-
same Art und Weise. Auch hier liegen in den dargestellten Beispielen ausschlief3lich
assertive Sprechakte vor, mithilfe derer die Details und Zusammenhinge erklart wer-

den.

7.2.3 Vermittlung von Zahlen-unabhangigem Sachwissen

Im Buch wird neben dem Zahlenwissen auch weiteres Sachwissen kommuniziert. Bei
einem Besuch der Familie im Zoo erfahren die Leser vieles {iber die Tiere, die dort le-
ben. Simon, der Tierpfleger, erklart wie die Tiere aussehen, wie sie leben und welche

Fahigkeiten sie haben. In den Zitaten (1) und (2) werden zwei Ausschnitte seiner Erkla-
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rungen gezeigt. Die Erkldrungen bestehen aus einfachen, kurzen Sitzen, bei denen es

sich um assertive Sprechakte handelt.

(1) Simon: In fast allen Zoos gibt es Schimpansen. Denn den
Menschen macht es viel Freude, sie zu beobachten. Wahr-
scheinlich weil Schimpansen den Menschen so &dhnlich sind.
(I1.4, E)

(2) Simon: Weibliche Ziegen haben einen Euter und jedes Euter
hat zwei Zitzen. Mannliche Ziegen nennt man Bocke. Ziegen
bekommen oft Zwillinge. Dann hat jedes Zicklein eine Zit-
ze zum Milchsaugen. (I1.4, E)

Beispiel (3) stammt aus dem Kontext Einkaufen. Hier wird ndher auf Eigenschaften ei-
ner Zitrone eingegangen und erklért, wie die Zitrone beim Kuchenbacken verwendet
wird. Hier wird also Allgemeinwissen vermittelt, welches fiir die lesenden Kinder von

Interesse sein konnte.

(3) Die Schalen der Zitronen riechen gut. Deshalb reibt man
oft etwas Zitronenschale von einer unbehandelten Zitrone

in den Kuchenteig. (IL.5, E)

Die Beispiele machen deutlich, dass der Leser nicht nur etwas {iber Zahlen lernt, son-
dern auch iber viele andere Dinge, die fiir den Alltag und die Allgemeinbildung rele-
vant sind. Eingebettet sind diese Themen héufig in Situationen, die jedes Kind aus dem
Alltag kennt: ein Zoo-Besuch oder ein Einkauf im Supermarkt. Das erleichtert dem Leser
die Identifikation mit den Buchinhalten und die Ubertragung des Gelernten auf reale

Situationen im eigenen Leben.

7.2.4 Vermittlung von narrativem Wissen

Da das Buch auch einen gewissen Unterhaltungswert haben und nicht ausschlie3lich ein
Sachbuch darstellen soll, werden verschiedene Situationen aus dem Alltag prasentiert.
Im Mittelpunkt der Handlung steht eine Familie, bestehend aus den beiden Kindern
Emma und Leo sowie deren Eltern. Die Namen der Eltern werden nicht mitgeteilt. In
den Zitaten (1) und (2) werden Eigenschaften und Angewohnheiten der Figuren be-

schrieben.

(1) Den Schulranzen hat Leo von Oma geschenkt bekommen. Am
ersten Schultag darf er ihn mit in die Schule nehmen.
(II.1, E)

(2) Emma und Leo lieben Biicher, in denen sie viel entdecken
kéonnen. Und sie mdgen es, wenn Papa oder Mama spannende
Geschichten vorlesen. (II.1, E)
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Bei der Thematisierung von Biichern im zweiten Beispiel werden die Worte so gewahlt,
dass das Medium Buch attraktiv dargestellt wird (z. B. entdecken, spannende Geschich-
ten). Die beiden Textbeispiele haben keinen Bezug zum Thema ,Zahlen‘, sondern ver-

weisen auf alltigliche Situationen und haben narrativen Charakter.

(3) Station 1: Wasserlauf
— Kind: Leo, halt den Becher ruhig, damit nicht so viel
Wasser uUber den Rand schwappt.
— Leo: Wasser tragen ist gar nicht so leicht, wenn man
nichts verschiitten soll.
(I1.6, E)

In Beispiel (3) geht es um einen Wortwechsel zweier Kinder beim Spiel ,Wasserlauf“
wiahrend des Sportfestes. Beim ersten Beitrag (,,Kind“) handelt es sich um einen direkti-
ven Sprechakt, denn Leo wird dazu aufgefordert, den Becher ruhig zu halten. Deutlich
wird dies erstens durch die direkte Ansprache mit ,Leo“ und zweitens durch die Ver-
wendung eines Imperativsatzes. Leo verteidigt einen moglichen Misserfolg, indem er
eine Behauptung {iber den Schwierigkeitsgrad der Aufgabe aufstellt. Die dargestellte
Konversation bezieht sich somit nicht auf das Thema Zahlen, sondern auf die konkrete
Situation im Buch. Gleichzeitig lernt der Leser verschiedene Spiele kennen, die ihn auch
in der Realitdt erwarten konnten. Dadurch ist auch diese Situation auf den Alltag des
Lesers iibertragbar. Direkt betrachtet handelt es sich hier folglich um narratives Wissen,
welches fiir die Handlung im Buch relevant ist. Indirekt kann es jedoch auch als Allge-

meinwissen definiert werden, da die Erkldarung eines realen Spiels vorliegt.

8 Instruktion

Bei den tiptoi®-Biichern handelt es sich um Bilderbiicher, die durch den audiodigitalen
tiptoi®-Stift unterstiitzt werden. Dementsprechend werden die Inhalte des Buches
durch den Stift vermittelt, wie aus dem vorangegangenen Kapitel hervorgeht. Nun soll
ein Blick darauf geworfen werden, welche Mittel genutzt werden, um den Leser durch
die Inhalte des Buches zu navigieren. Dazu wird zunéchst auf das Buch ,Entdecke den
Bauernhof“ und darauffolgend auf das Buch ,Erste Zahlen“ eingegangen.

Zu Beginn der Analyse, in Kapitel 6, wurde bereits auf die Einfithrungen des Lesers in
die beiden Biicher eingegangen, welche auch Merkmale der Instruktion sind. Da die

Einflihrungen aber auch fiir das Verstdndnis der Analysen in dieser Arbeit relevant sind,
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wurden sie vorgezogen und werden in diesem Kapitel nicht weiter thematisiert. Sie sind

als spezielles Instruktionsmerkmal anzusehen.

8.1 tiptoi® - Entdecke den Bauernhof

In diesem Kapitel werden zunéchst alle Formen der Anleitung durch den tiptoi®-Stift
betrachtet. Dabei liegt der Fokus auf den sprachlichen Mitteln, die zur Bildung von
Sprechakten beitragen. Welche Sprechaktformen zum Einsatz kommen und wie diese

gezielt verwendet werden, soll aullerdem untersucht werden.

8.1.1 Navigation innerhalb des Buches

Zunichst wird sich den AuRerungen im Buch gewidmet, in denen der Leser zu verschie-
denen Handlungen aufgefordert wird. Tabelle 1 zeigt einige Beispiele hierfiir, die aus
Transkript 1.1 stammen. Beispiel (1) besteht aus zwei Auerungen. Im ersten Teil wird
der Leser mithilfe eines Aussagesatzes {iber die Ausgangssituation informiert. Darauffol-
gend wird ihm vorgeschlagen, weitere Informationen zu erhalten, jedoch ohne konkret
zu beschreiben, was der Leser tun muss, um die gewiinschten Informationen zu erhal-
ten. Dass er dazu die entsprechende Figur im Buch antippen muss, kann er sich nur er-
schlieen, wenn er sich bereits mit tiptoi®-Produkten beschéftigt hat. Der Imperativsatz
wirkt durch die Abténungspartikel doch eher wie ein Vorschlag als eine Aufforderung.
Um das Interesse des Lesers zu wecken, wird aufSerdem das Gefiihlserlebnis , Freude
einer Figur im Buch angekiindigt, welche womoglich auch den Leser in freudige Stim-
mung versetzen soll.

Beispiel (2) zeigt zwei alternative Formulierungen, die beide ausdriicken, dass der
Leser nur durch das Ausfithren der geforderten Handlungen weiteres Wissen erwerben
kann. Es werden sowohl die auszufithrende Handlung (das Antippen eines Objekts oder
Symbols) als auch der zu erwerbende Wissensinhalt angekiindigt. Aufféllig ist aller-
dings, dass es zwei unterschiedliche Handlungen sind, zu denen der Leser aufgefordert
wird. Im ersten Fall (2a) ist die auszufiihrende Handlung das Antippen des Symbols fiir
,Erzahlen“, im zweiten (2b) dagegen soll direkt auf die Figur getippt werden. Dies legt
die Vermutung nahe, dass beide Handlungen ausgefiihrt werden miissen: zuerst muss
der Bereich ,Erziahlen“ ausgewéhlt werden und dann auf die Figur ,Maries Mutter* ge-
tippt werden. Betrachtet man den Satzbau, wird klar, dass hier keine direkte Aufforde-
rung vorliegt. Dem Leser wird versichert, dass er etwas iiber die Mutter erfahrt, weshalb

ein direkt kommissiver Sprechakt vorliegt. Da es jedoch nicht um das Versprechen selbst
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geht, sondern mit der Auferung die Absicht verfolgt wird, dass der Leser eine bestimm-
te Handlung ausfiihrt, handelt es sich um einen indirekt direktiven Sprechakt.

Auch in Beispiel (3) wird wie im ersten Beispiel ein Gefiihlserlebnis angekiindigt, in
diesem Fall Aufregung. Doch es wird nach der Ursache fiir dieses Gefiihl gefragt, was
wohl auch fiir den Leser von grof3em Interesse ist. Im Anschluss wird die Enthiillung der
Antwort angekiindigt, unter der Voraussetzung, dass der Leser die geforderte Handlung
ausfiihrt. Dabei wird die Handlung explizit benannt (vgl. antippen). Auch hier gibt es
sowohl eine direkte als auch eine indirekte Interpretation der Auerung. Direkt betrach-
tet handelt es sich beim zweiten Teil der AuRerung um eine Ankiindigung, sodass ein
kommissiver Sprechakt vorliegt. Allerdings wird zudem der Versuch unternommen, den
Leser dazu zu iiberreden, die erwiinschte Handlung auszufithren. Daher kann die Aufle-

rung als indirekt direktiver Sprechakt klassifiziert werden.

Tabelle 1: Navigation Beispiele (1)-(3).

AuRerungsakt Illokutionsindikatoren Sprechhand | Intention,
hand- kommunikative
lungsmus- Funktion
ter

Nr.

(@D)] Paul ist unterwegs zu Aussagesatz feststellen Information

L1,Z Marie. informieren - Assertiv
Hor dir doch an, wo- Imperativ auffordern Aufforderung,
rauf er sich freut! Abtoénungspartikel: doch vorschlagen | Vorschlag

- Abschwichung, hoflich, kon- ankiindigen - Direktiv
zeptionell miindlich

worauf er sich freut

- Ankiindigung von weiteren

Inhalten

(2a) Warum sie so frih auf- )

L1 E S‘,—'eht’ erzahlt sie Bedingungssatz - Voraussetzung igilft'd.
dir, wenn du auf Er- fiir Wissensaufnahme ist Ausfithren | ankiindigen Undiging
zahlen tippst. R X - Kommissiv,

b) Warum Maries Muttfer so einer Hanc.llung, versichern indirekt:

11,7 frith aufsteht, erzihlt tippst, antippst auffordern Aufforderung
sie dir, wenn du sie - geforderte Handlung benennen > Direktiv
antippst.

3) Warum ist Marie heute Fragesatz fragen Frage

1.1,Z aufgeregt? - Direktiv
Die Antwort kannst du Bedingungssatz -> Voraussetzung | ankiindigen | direkt:
héren, wenn du sie fiir Wissensaufnahme ist Ausfithren | auffordern Ankiindigung
antippst. einer Handlung, vorschlagen | - Kommissiv,

tippst, antippst indirekt:

- geforderte Handlung benennen Aufforderung
Vorschlag
- Direktiv

In Tabelle 2 sind weitere Beispiele abgebildet, die verschiedene Arten der Handlungs-
aufforderung zeigen. Beispiel (4) zeigt drei Varianten, die auf die einleitende Frage fol-
gen. Zunachst wird konkret angekiindigt, welches Wissen der Leser erhalten kann. Die

erste und die dritte Variante verweisen auf unterschiedliche Objekte, die der Leser aus-
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wihlen soll. Die zweite Variante biindelt beides, sodass klar wird, welche Aktionen fiir
den Erwerb des spezifischen Wissens erforderlich sind. In Beispiel (5) wird zunéachst die
Situation kurz umrissen und auf eine Unterhaltung zwischen zwei Figuren im Buch hin-
gewiesen. Anschliellend wird dem Leser mitgeteilt, dass er die Moglichkeit hat, sich
dieses Gesprach anzuhoren, wenn er eine der Figuren antippt. Mithilfe eines Bedin-
gungssatzes wird der Zusammenhang zwischen der vom Leser auszufiihrenden Hand-
lung und dem Erhalt weiterer Informationen deutlich hervorgehoben.

Auch im néchsten Beispiel (6) wird weiteres Wissen angekiindigt, allerdings wird im
zweiten Teil der Auferung nur indirekt auf den vorherigen Bezug genommen, sodass es
als elliptisch bezeichnet werden kann. Der Leser kann die Verkniipfung nur dann nach-
vollziehen, wenn er das System der AuRerungsfolgen verstanden hat. Wie aus den bis-
herigen Untersuchungen hervorgeht, verlaufen diese haufig nach dem Prinzip, dass In-
formationen angekiindigt werden und der Leser dann auf die Handlung hingewiesen
wird, die er zum Erhalt der Informationen ausfithren muss. In umgekehrter Reihenfolge
erfolgen die AuRerungen in Beispiel (7). Dort erhélt der Leser zunichst den Vorschlag,
ein Objekt im Bild anzutippen. Die Begriindung hierfiir folgt jedoch erst im Anschluss
und verspricht weiteren Wissenserhalt.

Im Gegensatz zu den bisher betrachteten Beispielen, in denen der Leser dazu bewegt
wird, ein Objekt auf der aktuellen Seite mit dem Stift anzutippen, wird er in Beispiel (8)
indirekt dazu aufgefordert, auf die néachste Seite zu blattern. Auch hier wird er mit wei-
teren Informationen gelockt. Der Leser wird also nicht nur auf den einzelnen Seiten zu
neuem Wissen gefiihrt, sondern er wird auch von Seite zu Seite durch das gesamte Buch
gefiihrt, damit er sich moglichst alle Inhalte erschlielfen kann. In Beispiel (8) wird der
Leser mithilfe der Nennung des Seitentitels gezielt zu einer bestimmten Doppelseite im
Buch navigiert. Dadurch wird diese Doppelseite mit speziellem Wissen verkniipft und so
versucht, den Leser dabei zu unterstiitzen, sich einen Uberblick iiber die inhaltliche Auf-
teilung im Buch zu verschaffen. Beispiel (9) demonstriert, wie der Leser in andere Wel-
ten gefithrt wird. Er wird ganz unkonventionell nach seinem Interesse fiir ein Spiel ge-
fragt und dann dazu aufgefordert das Symbol fiir die Spiele-Welt anzutippen. Auch dies
ist ein Beispiel fiir die anleitende Funktion des Stiftes, mit dem Ziel, dem Leser alle

Moglichkeiten der Interaktion innerhalb des Buches aufzuzeigen.
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Tabelle 2: Navigation Beispiele (4)-(9).

AuRerungsakt Illokutionsindikatoren Sprechhand- Intention,
lungsmuster kommunikative
Funktion
Nr.
@ Willst du wissen, Verb: wissen — Ankiindigung fragen Frage
I.2,W | wieviel Milch eine von Wissensinhalten, — Direktiv
Kuh gibt? Fragesatz,
Modalverb: wollen — Motivation
erfragen
Dann tippe auf die Imperativ, auffordern Aufforderung
Kuh! Konjunktion: dann — Bedin- anweisen — Direktiv
gung, Bezugnahme auf vorange-
gangenen Satz
oder Dann tippe sie bei Imperativ, auffordern Aufforderung
I.2,E Wissen noch einmal Konjunktion: dann — Bedin- anweisen — Direktiv
an gung, Bezugnahme auf vorange-
gangenen Satz
noch einmal — Bezugnahme auf
vorangegangene Handlung
oder Dann gehe zu Wis-— Imperativ, auffordern Aufforderung
I.2,E sen. Konjunktion: dann — Bedin- anweisen — Direktiv
gung, Bezugnahme auf vorange-
gangenen Satz
5) Marie erzahlt Paul, Aussagesatz informieren Information
1.3,Z wie sie ein Lamm- — Assertiv
chen mit der Fla-
sche aufgezogen
hat.
Wenn du Marie an- Bedingungssatz ankiindigen direkt:
tippst, kannst du auffordern Ankiindigung
es dir anhéren. — Kommissiv
indirekt:
Aufforderung
— Direktiv
(6) Uber die Kithe gibt Adverb+ Indefinitpronomen: viel | ankiindigen direkt:
1.2, W | es auch noch viel mehr — Verstiarkung der Ankiin- | informieren Information
mehr zu erfahren. digung — Assertiv
indirekt:
Ankiindigung
— Kommissiv
Tippe auf eine Kuh Imperativ, auffordern Aufforderung
im Stall. elliptisch: nur indirekte Bezug- — Direktiv
nahme auf vorangegangenen
Satz
@) Tippe doch mal auf Imperativ, abgeschwécht durch vorschlagen Vorschlag
.1, W | den Hahn. Partikel: doch auffordern — Direktiv
Dann erfdhrst du Ankiindigung von Wissensinhal- | ankiindigen direkt:
mehr Uber seine ten — Begriindung der Aufforde- | erkldren Information
Rolle auf dem Hof. rung, motivieren — Assertiv
Konjunktion: dann — Bedin- versprechen indirekt:
gung, Bezugnahme auf vorange- Ankiindigung
gangenen Satz — Kommissiv
® Willst du mehr iber mehr — Verstarkung, ankiindigen Frage
1.3, W | die Kithe erfahren? erfahren — Ankiindigung von fragen — Direktiv
Wissen
Schau nach auf der Imperativ auffordern Aufforderung
Seite ,Woher kommt Nennung des Seitentitels — — Direktiv
die Milch?". Verkniipfung mit speziellem
Wissen
9 Lust auf ein Spiel? Ellipse — Stil: locker, modern fragen Frage
I.1,Z — Direktiv
Dann los, beriihre Imperativ auffordern Aufforderung
den Wurfel! Konjunktion: dann — Bedingung — Direktiv

Aus den Analysen geht hervor, dass der Leser durch die AuRerungen des Stiftes zu ver-

schiedenen Stellen im Buch gefiihrt wird. Er wird etwa dazu aufgefordert, Figuren, Tie-
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re oder Objekte im Bild anzutippen, auf die néchste Seite zu blédttern oder sich in eine
bestimmte ,,Welt“ zu begeben. Auflerdem wird er so sowohl zu narrativem als auch zu
enzyklopadischem Wissen geleitet. Der Leser wird auf diese Weise dazu bewegt, sich die
Buchinhalte moglichst umfangreich zu erschlie3en. Dariiber hinaus muss an dieser Stel-
le hinzugefiigt werden, dass der Leser beim Eintritt in eine Welt durch Antippen des
dazugehorigen Symbols eine kurze Melodie hort. Jede Welt hat eine eigene Melodie, die
immer wiederholt wird, wodurch der Leser anhand der Musik die jeweilige Welt wie-

dererkennen kann. Dies ist ein weiteres Instrument der Orientierung fiir den Leser.

8.1.2 Spielanleitungen

Auf jeder Doppelseite des Buches gibt es Spiele, in denen der Leser sein erworbenes
Wissen iiberpriifen kann. Damit er weil3, wie die Aufgabe bzw. das Spiel auszufiihren
ist, sind genaue Anleitungen besonders wichtig. Im Folgenden sollen einige Beispiele
hinsichtlich ihrer anleitenden Merkmale untersucht werden.

Zu Beginn jedes Spiels wird dieses kurz erklart und beschrieben, welche Aufgabe der
Leser auszufithren hat. So bekommt er einen ersten Eindruck davon, was ihn im Spiel
erwartet. Anhand eines Beispiels soll die Form einer Spielanleitung exemplarisch darge-
stellt und untersucht werden. Tabelle 3 zeigt eine Spielanleitung aus der vierten Dop-
pelseite des Buches mit dem Titel: ,Wer gackert denn da?“. Im Spiel geht es darum,
bestimmte Objekte im Bild zu finden und sich eine Reihenfolge zu merken. In den
Nummern (a) und (b) wird der Leser iiber den Spielablauf informiert. In jeder Runde
wird angekiindigt, wie viele Worter sich der Leser merken muss (vgl. Nrn. c-e, g, h).
Diese Routine unterstiitzt den Leser und verhindert Missverstandnisse. Wahlt der Leser
ein falsches Objekt im Bild aus, werden die zu suchenden Objekte noch einmal wieder-
holt und mit der Aufforderung ,,Hor noch einmal genau hin“ (Nr. f) begleitet. Am Ende
richtet der Stift ein Lob an den Leser (vgl. i), um das Spiel mit einem positiven Gefiihl
abzuschlieBen. Die nachfolgende Frage inklusive Aufforderung (vgl. j, k) fiihren den
Leser schlief3lich auf die nédchste Seite. Anhand der hohen Anzahl an assertiven Sprech-
akten wird deutlich, dass wiahrend des Spiels viel erklart wird. Die direktiven Sprechak-
te bewegen den Leser dagegen zur Ausfiihrung der gewiinschten Handlungen. Die
Kombination expressiver und direktiver Sprechakte rundet den Text ab und beinhaltet
einen Vorschlag zur weiteren Nutzung des Buches. Dadurch wird der Leser nach dem

Spiel nicht allein gelassen, sondern weiter gefiihrt.
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Tabelle 3: Spielanleitung (1.4, S).

AuRerungsakt Illokutionsindikatoren Sprechhand- Intention,
lungsmuster kommunikative
Funktion
Nr
a Du hérst jetzt nacheinan- Aussagesatz informieren Information
der verschiedene Worter. Temporaladverb: jetzt — ankiin- | ankiindigen — Assertiv
digen, Aufmerksamkeit wecken
b Tippe die dazugehdrigen Imperativ auffordern Aufforderung
Bilder in der Reihenfolge — Direktiv
an, in der du die Worter
hérst.
c Hier kommt das erste Aussagesatz ankiindigen Information
Wort: Marie. [piep] Temporaladverb: hier — ankiin- | erkldren — Assertiv
digen
d Jetzt horst du zwei WOr- Aussagesatz ankiindigen Information
ter hintereinander: Mari- | Temporaladverb: jetzt — ankiin- | erklaren — Assertiv
e, Huhnertranke. [Zx digen, Aufmerksamkeit wecken
piep] Mengenangabe: zwei — vorberei-
tend
e Jetzt horst du drei Wor- Aussagesatz ankiindigen Information
ter hintereinander: Mari- | Temporaladverb: jetzst — s. o. erkldren — Assertiv
e, Hihnertranke, Henne. Mengenangabe: drei — vorberei-
[drot] tend
f HOr noch einmal genau Imperativ auffordern Aufforderung
hin: Marie, Hilhnertranke, — Direktiv
Henne. [drot] [..]
g Jetzt horst du vier Wor- Aussagesatz ankiindigen Information
ter hintereinander [..] Temporaladverb: jetzt — s. o. erklaren — Assertiv
Mengenangabe: vier — vorberei-
tend
h Jetzt horst du funf Wor- Aussagesatz ankiindigen Information
ter hintereinander [..] Temporaladverb: jetzt — s. o. erkldren — Assertiv
Mengenangabe: fiinf — vorberei-
tend
i Super gemacht! Ellipse loben Lob
— Expressiv
j Was gibt es auf der Fragesatz fragen Frage
nidchsten Seite alles zu ndchste Seite — Verweis motivieren — Direktiv
entdecken?
k Probier es aus. Imperativ auffordern Aufforderung
— Direktiv

Besonders aufféllig in den obigen Beispielen ist die routinemél3ige Ankiindigung jeder
Runde mithilfe des Temporaladverbs jetzt. Ahnliche Beispiele finden sich auch in Tran-
skript 1.5, S mit dem Temporaladverb hier und den Adjektiven ndchste und letzte: ,Hier
kommt die nichste Getreideart. [...] Hier kommt die letzte Getreideart.”, in Transkript
1.6, S: ,Hier kommt das nédchste Fahrzeug. [...] Hier kommt das letzte Fahrzeug.“ oder
in Transkript 1.7, S: ,Hier kommt das nichste Lied.“ Dieses Anleitungsmuster zieht sich
folglich durch das ganze Buch, sodass der Leser die Moglichkeit hat, sich an die Aufga-
benstellung zu gewohnen. Durch diese Routine im Spielablauf kann er sich ganz auf die
Aufgabe an sich konzentrieren.

Die Bestatigung einer richtigen bzw. einer falschen Antwort erfolgt durch einen ho-
heren Ton, im Transkript vermerkt durch [piep], und einen tieferen Ton ([drot]). Dies

wird dem Leser zu Beginn des Spiels oder Buches nicht erklért, sondern er muss sich
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diese Verbindung selbst erkldren. Da im ersten Spiel auf der ersten Doppelseite des Bu-
ches aufler diesen Tonen keine Bestédtigung oder Korrektur der Antworten erfolgt, gehen
die Autoren scheinbar davon aus, dass dieser Zusammenhang selbsterkldrend ist. Daher
kommt an dieser Stelle die Frage auf, ob eine kurze Erlduterung der Tone nicht sinnvoll
ware.

Der Umgang mit falschen Antworten unterscheidet sich von Spiel zu Spiel. In einigen
Fillen erfolgt gar keine Form von Korrektur, sondern die Antwort wird entweder mit
einem [piep] oder [drét] bewertet (vgl. 1.1, 1.5 oder 1.6, jeweils S). Der Erfolg wird
hochstens am Ende eines Spiels kommentiert, z. B.: ,Klasse! Du kennst dich perfekt mit
den Getreidearten aus. Hor doch mal, was es auf der néchsten Seite alles gibt.“ (1.5, S)
oder ,Das war ziemlich schwer. Hor doch noch einmal bei Wissen nach.” (1.5, S). Weite-
re Beispiele hierfiir sind: ,Super! Du bist ein echter Fahrzeug-Profi. Ich denke du bist
bereit fiir das superschwere zweite Level.“ (1.6, S) und ,Das ist ganz schon schwer, o-
der? Hor dir doch noch einmal alles bei Wissen an und gehe dann wieder auf Spielen,
wenn du das Quiz noch einmal spielen mochtest.“ (1.6, S). Beim Betrachten der Beispie-
le fallt auf, dass der Leser, wenn er im Spiel gut abgeschnitten hat, neben einem Lob
auch die Empfehlung erhilt, auf die néchste Seite zu gehen oder ein hoheres Level zu
absolvieren. Hat er dagegen viele falsche Antworten abgegeben, wird ihm nahegelegt,
sich die Inhalte der jeweiligen Doppelseite noch einmal anzuschauen. Es wird auch be-
tont, dass er danach die Moglichkeit hat, das Spiel noch einmal zu wiederholen. Haufig
werden Formulierungen der Form ,,Hor doch mal“ verwendet, um dem Leser einen Vor-
schlag zu unterbreiten, der nicht so stark wie eine Aufforderung wirken soll. Dennoch
handelt es sich in jedem Fall um direktive Sprechakte mit der Intention, den Leser zu
der gewiinschten Handlung zu bewegen.

Bei anderen Spielen werden falsche Antworten direkt angesprochen, z. B. mit ,Das
war leider auch falsch. Aber weiter geht’s.“ (1.7, S) oder ,,Das war nicht richtig. Probier
es noch einmal.“ (1.3, S). Gleichzeitig werden sie durch Adverbien wie leider abge-
schwécht und beinhalten die Aufforderung zu einem weiteren Versuch, um den Leser
nicht mit der negativen Erfahrung des Versagens zuriickzulassen und zum Weiterma-

chen zu motivieren.
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In Transkript 1.2 wird zu Beginn des Spiels erklért, dass der Leser nach jeder falschen
Antwort einen weiteren Hinweis bekomme (vgl. 1.2, S). Im ersten Spiel-Beispiel sieht

dies folgendermafen aus:

Wir spielen: Ich sehe was, was du nicht siehst. Versuche her-
auszufinden, welches Objekt gesucht ist. Nach jedem falschen
Treffer bekommst du einen weiteren Hinweis. Es geht los.

1. Spiel-Beispiel

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist rosa. [piep]
Es ist das Euter.

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist braun.
[drot] Das wird fur die Kihe benutzt. [drdt] Das ist krat-
zig. [piep] Das ist die Fellbiirste. Ich sehe was, was du
nicht siehst und das ist blau. [drdt] Das ist weich.
[piep] Das ist Moritz T-Shirt.

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist grin. [drdt]
Das ist wasserdicht. [drot] Das ist aus Gummi. [drot] Das
gehdért Maries Papa. [drot] Das sind die Gummistiefel wvon
Maries Papa.

- [

Aus dem Transkript geht hervor, dass der Stift eine richtige Antwort des Lesers noch
einmal explizit wiederholt. Auferdem wird bei einer falschen Antwort —wie verspro-
chen - ein weiterer Hinweis auf das gesuchte Objekt gegeben. Errét der Leser auch nach
mehreren Versuchen nicht, um welches Objekt es sich handelt, offeriert der audiodigita-
le tiptoi®-Stift schlielllich die Losung. Wenn der Leser nicht zu Beginn dariiber infor-
miert werden wiirde, dass bei einer falschen Antwort weitere Merkmale des gesuchten
Gegenstandes genannt werden, wiirde er vermutlich davon ausgehen, dass es bei den
Hinweisen um ein neues Objekt geht. Der Spielablauf ist folglich nur durch diese Erkla-
rung eindeutig verstandlich.

Eine weitere Besonderheit ist das Spiel zum Lernen englischer Tiernamen (vgl.
1.8, S). Hier werden richtige Antworten noch einmal wiederholt und falsche Antworten
korrigiert, Beispiele: ,Ja, horse ist das englische Wort fiir Pferd.“ bzw. ,Leider nicht rich-
tig. Cow ist das englische Wort fiir Kuh.“ (1.8, S). Diese Wiederholungen dienen der bes-
seren Einpragung der Begriffe.

Die Analyse hat gezeigt, dass sich die Spiele in vielen Merkmalen sehr dhnlich sind.
Es wiederholen sich beispielsweise héufig gleiche Satzformen. Zudem wird auf einen
Erfolg mit Lob und auf eine Niederlage mit einer abschwiachenden Formulierung rea-
giert. In jedem Fall wird am Ende des Spiels ein Vorschlag zur weiteren Vorgehensweise
des Lesers geduf3ert. Da Antworten nur sehr selten kommentiert und falsche Antworten

so gut wie nie korrigiert werden, kann es fiir den Leser schwierig sein, eine Resonanz
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fiir sich zu ziehen und aus den Spielen zu lernen. So muss er sich, um nicht vorhande-
nes Wissen zu erwerben, noch einmal intensiv mit der Doppelseite beschiftigen.
Dadurch besteht die Gefahr, dass sich der Leser hinsichtlich seines Spielerfolgs und so-
mit auch des Fortschritts seines Wissenserwerbs unsicher ist. Hier wire es sinnvoll, eine
groBere Menge an Riickmeldungen zum Spielerfolg einzubauen, damit sich der Spieler
ein Bild seiner vorhandenen Fahigkeiten machen kann. Sprachlich gesehen dominieren
assertive und direktive Sprechakte, um den Leser zu informieren, weitere Schritte anzu-

kiindigen und ihn zur Durchfiihrung der Spiele aufzufordern.

8.2 tiptoi® - Erste Zahlen

Im Buch ,Erste Zahlen“ sind verschiedene Formen der Instruktion zu finden. Diese sol-
len in den folgenden Unterkapiteln betrachtet und erlautert werden. Im ersten Teil geht
es um Instruktionen, die den Leser zu bestimmten Stellen im Buch fiihren sollen. Im
zweiten Unterkapitel werden solche AufRerungen untersucht, bei denen es sich um An-

leitungen zu Aufgaben und Spielen handelt.

8.2.1 Navigation innerhalb des Buches

Die zu analysierenden AuBerungsfolgen sind im Folgenden in Tabellen dargestellt, um
auf Feinheiten und Unterschiede detailliert aufmerksam zu machen. In Tabelle 4 sind
AuRerungen des Stiftes aufgefiihrt, die der Lenkung des Lesers im Buch dienen. Jedes
Mal, wenn der Leser durch Antippen eines Symbols eine sogenannte ,,Welt* betritt, er-
tont eine spezifische Musik und der Stift wiederholt dhnliche Auerungen. Beispiel (1)
hort der Leser jedes Mal, wenn er die ,Entdecker-Welt“ betritt. Hier wiederholt sich
immer dieselbe AuRerungsfolge. Zunichst erhilt der Leser die Information, in welcher
Welt er sich befindet, dann wird er dazu aufgefordert, Objekte im Bild anzutippen, um
etwas iiber sie zu erfahren. Etwa dem gleichen Prinzip folgen die Beispiele (2) und (3),
die bei Betreten der Aufgaben- bzw. Spiele-Welt gedufSert werden. In jedem der Beispie-
le erhilt der Leser aullerdem Informationen dazu, was ihn in der jeweiligen Welt erwar-
tet. Hinsichtlich der vorliegenden Sprechakte ergibt sich hier eine Folge von Information
(— assertivem Sprechakt), Ankiindigung (— kommissivem Sprechakt) und der Auffor-
derung zu einer Handlung (— direktivem Sprechakt). Vorsicht ist bei der richtigen In-
terpretation der Sprechakte geboten, denn in der zweiten Auferung in Beispiel (1) han-
delt es sich um einen direkt kommissiven jedoch indirekt direktiven Sprechakt, mit dem

langfristigen Ziel, den Leser zu einer Handlung aufzufordern. Die oben beschriebene
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Abfolge dient zum einen der Orientierung fiir den Leser, sodass dieser weil3, in welchem
Bereich des Buches er sich jetzt befindet, zum anderen wird ihm ein Vorschlag unter-
breitet, wie er beim Erkunden nun fortfahren kann. Dadurch ist sichergestellt, dass der
Leser seine Beschiftigung mit dem Buch nicht aufgrund von Hilflosigkeit abbricht. Das
Einbauen kommissiver Sprechakte mit der Ankiindigung, was den Leser im entspre-
chenden Erfahrungsbereich erwartet, ist eine kluge Geste hinsichtlich der Orientierung,
aber auch der Motivation des Lesers. Auf letzteres wird in Kapitel 5.5 konkreter einge-

gangen.

Tabelle 4: Navigation Beispiele (1)-(3).

AuRerungsakt Illokutionsindikatoren Sprechhand- Intention,
lungsmuster kommunikati-
ve Funktion
Nr.
Quelle
(@D)] Du bist jetzt in der Ent- | Aussagesatz informieren Information
alle E decker-Welt. — Assertiv
Tippe die Dinge im Bild Imperativ auffordern direkt:
an und sie erzdhlen dir ankiindigen Ankiindigung
etwas. — Kommissiv
indirekt:
Aufforderung
— Direktiv
2) Du bist jetzt in der Auf- | Aussagesatz informieren Information
II.2, A | gaben-Welt und kannst — Assertiv
unter vier Aufgaben aus-
wéhlen.
Tippe eines der gelben Imperativ auffordern Aufforderung
Zeichen an, in denen eine — Direktiv
Zahl steht.
3) Jetzt bist du in der Aussagesatz informieren Information
1.3, S Spiele-Welt. — Assertiv
Hier kannst du eine Ral- Aussagesatz ankiindigen Ankiindigung
lye machen. — Kommissiv
Tippe auf das Startfeld, Bedingungssatz mit Imperativ | vorschlagen Aufforderung
wenn du mit der Rallye auffordern — Direktiv
beginnen willst.

Weitere Elemente, die sich im Buch auf jeder Seite wiederholen, sind die gedruckten
Texte, die der Leser durch Antippen vom Stift vorlesen lassen kann. Auf jeder Doppelsei-
te befinden sich ein bis zwei solcher Texte, die in ihren Schemata grol3tenteils iiberein-
stimmen. Sie sind in den Beispielen (4) und (5) in Tabelle 5 dargestellt. Beispiel (4)
beginnt mit einer AuRerungsfolge assertiver Sprechakte, die den Leser zunéchst iiber die
auf der Seite dargestellte Situation aufklart. Ist dies geschehen, wird der Leser nach
seinem weiteren Interesse gefragt (— direktiver Sprechakt). Im Anschluss wird er zu
zwei aufeinanderfolgenden Handlungen mit dem tiptoi®-Stift aufgefordert, unter der
Voraussetzung, dass weiteres Interesse besteht (vgl. Konjunktion dann). Auch hier liegt

ein direktiver Sprechakt vor.
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Beispiel (5) beginnt mit einem einfachen Aussagesatz, der in die Situation (Kinder-
Sport-Fest) einfiihrt. Unterstiitzt durch einen eingeschobenen Fragesatz wird der Leser
darauf aufmerksam gemacht, wo sich die Hauptfiguren im Bild befinden. In diesem Fall
dient die Frage der Einbindung des Lesers. Zuletzt wird ihm angeboten, auch am Sport-
fest teilzunehmen und in die Aufgaben-Welt zu gehen. Interessant ist, dass in den Bei-
spielen (4) und (5) zunéchst in die Situation eingefiihrt wird, der Leser aber unmittel-
bar danach in die Aufgaben-Welt geleitet wird. Ein Grund hierfiir kénnte die Vermutung
der Autoren sein, dass der Leser, bevor er den Text antippt, bereits die Doppelseite er-
kundet hat und bereit fiir die Aufgaben ist. Andererseits besteht jedoch die Gefahr, dass
sich der Leser in die Aufgaben-Welt begibt, aber noch nicht das notige Wissen besitzt,
um die Aufgaben zu l6sen. Resultate hieraus konnten z. B. Frustration des Lesers oder
sogar Abbruch der Beschéftigung mit dem Buch sein. Dariiber hinaus werden mit dem

Fragesatz weitere Wissensinhalte in der Aufgaben-Welt angedeutet, was vermutlich die

Neugier des Lesers weckt.

Tabelle 5: Navigation Beispiele (4)-(5).

AuBerungsakt Illokutionsindikatoren Sprechhand- | Intention,
lungsmuster kommunikati-
ve Funktion
Nr.
Quelle
“4) Text: Heute felert Emma Folge von Aussagesitzen informieren Information
1.2, E Geburtstag. Sie wird vier — Assertiv
Jahre alt. Emma hat vier
Freunde eingeladen und
Leo, ihr groBer Bruder,
feiert natiirlich auch
mit.
Willst du wissen, was Fragesatz fragen Frage
Emma heute alles erlebt? ankiindigen — Direktiv
Dann tippe auf das Aufga- Imperativ, auffordern Aufforderung
benzeichen und danach auf Konjunktion dann — Bezug zu | anweisen — Direktiv
das gelbe Zeichen mit der | yorangegangener Auerung
Eins. Temporaladverb danach —
zeitliche Abfolge der Hand-
lungen
5) Text: Heute ist Kinder- Aussagesatz informieren Information
11.6, E Sport-Fest. — Assertiv
Hast du Leo und Emma Fragesatz fragen Frage
schon entdeckt? — Direktiv
Leo ist gerade bei der Aussagesatz informieren Information
Station Wasserlauf und beantworten — Assertiv
Emma beim Dosenwerfen.
Wenn du auch beim Sport- Bedingungssatz mit Imperativ, | vorschlagen Aufforderung
fest mitmachen willst, Temporaladverb dann — auffordern — Direktiv
tippe auf das Aufgaben- zeitliche Abfolge der Hand-
zeichen und dann auf das lungen
gelbe Zeichen mit der
Eins.
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Die néchsten beiden Beispiele (6) und (7) stammen ebenfalls aus der Doppelseite Kin-
der-Sport-Fest. Es wird jeweils die Station vorgestellt und welche Aufgabe dort erfiillt
werden muss. Anschlielfend wird dem Leser angeboten, diese Aufgabe auszufiihren,
und er wird dazu aufgefordert, das Aufgaben-Zeichen anzutippen. Dies sind zwei Bei-
spiele dafiir, dass der Leser wéahrend der Erkundung des Buches immer wieder auf wei-
tere Moglichkeiten der Nutzung hingewiesen wird. Gleichzeitig ist es jedoch keine

Pflicht, dieser Aufforderung sofort nachzukommen.

(6) EZ: Das ist die Station Wasserlauf. Hier muss man aus-
rechnen, wieviel Wasser im blauen Eimer ankommt. Wenn du
diese Aufgabe machen méchtest, tippe auf das Aufgaben-
Zeichen. (II.6, E)

(7) EzZ: Das ist die Station Froschhiupfen. Hier darf man wie
ein Frosch von der Eins bis zur Zehn hipfen. Wenn du die-
se Aufgabe machen méchtest, tippe auf das Aufgaben-
Zeichen. (II.6, E)

(8) EZ: Hier findest du eine Aufgabe. Wenn du sie machen
mbéchtest, tippe zuerst auf das Aufgaben-Zeichen. (1.4, E)

Tippt der Leser mit dem Stift ein Aufgaben-Zeichen an, ohne sich in der Aufgaben-Welt
zu befinden, werden ihm die Worte aus Bsp. (8) mitgeteilt. Es wird folglich darauf hin-
gewiesen, welches Element sich an dieser Stelle befindet, und der Leser wird dazu an-
gewiesen, zunéchst das Aufgaben-Zeichen auszuwahlen, um in die entsprechende Welt
zu gelangen. Diese Information unterstiitzt die Orientierung des Lesers.

Hinsichtlich dieses Kapitels kann zusammenfassend gesagt werden, dass es im Buch
einige anleitende Elemente gibt, die dem Leser zur Orientierung verhelfen. Zum einen
wird regelmif3ig mitgeteilt, an welcher Stelle des Buches er sich befindet. Zum anderen
wird auf weitere Angebote innerhalb des Buches hingewiesen, bei denen der Leser sein
Wissen erweitern oder iiberpriifen kann. Dazu gehort auch, dass die Inhalte des Buches
in verschiedene Welten gegliedert sind. So kann sich der Leser iiberlegen, ob er lieber
etwas lernen, spielen oder Aufgaben bewiltigen moéchte —und dies in kindgerecht ge-
stalteter Umgebung.

Die sprachlichen Mittel, mithilfe derer die Navigation des Lesers gelingt, sind vielfal-
tig. Meist werden verschiedene Mittel miteinander verkniipft. Essentiell sind die AuRe-
rungen des Stiftes, die meist aus Kombinationen aus Information, Ankiindigung und
Aufforderung bestehen. So wird der Leser beispielsweise erst {iber eine Tatsache infor-
miert und im Anschluss zu einer konkreten Handlung aufgefordert. Zudem wird der

Leser nicht immer direkt, sondern auch indirekt in Form von Vorschldgen zu weiteren

Aktionen bewegt. Auf diese Weise entstehen Sprechaktfolgen aus assertiven, kommissi-
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ven und direktiven Sprechakten. Auflerdem wird der Leser bei der Auswahl bestimmter

Objekte und Texte im Bild z. B. zu Buchinhalten, Aufgaben und Spielen weitergeleitet.

8.2.2 Anleitungen zu Aufgaben und Spielen

Bei Aufgaben und Spielen sind genaue Anleitungen besonders wichtig, damit der Leser
sie richtig ausfiihrt und die Regeln versteht. Deshalb werden diese nun néher betrach-
tet. Tabelle 6 zeigt ein Aufgaben-Beispiel zum Thema ,Einkaufen‘. Zunichst wird der
Leser dariiber informiert, wie der Titel der Aufgabe lautet. Danach wird in drei Impera-
tivsdtzen erklart, welche Einzelschritte der Leser auszufiihren hat. Um die Anweisungen
zu veranschaulichen, nennt der Stift ein Beispiel, wie es in der Aufgabe vorkommen
konnte. Dadurch bekommt der Leser eine Vorstellung davon, wie die Aufgaben ausse-
hen konnten. Bevor der Leser schlief3lich dazu aufgefordert wird, mit der Aufgabe zu
beginnen, versichert sich der Stift mit einer (rhetorischen) Frage beim Leser, ob dieser
bereit dazu ist. Diese Frage ist insofern rhetorisch, als dass der Leser keine direkte Ant-
wort darauf geben, sondern sich entweder dazu entschliefen kann, die Aufgabe zu be-
ginnen oder nicht. Weitere Aufgaben-Anleitungen im Buch verlaufen nach dhnlichen

Mustern, weshalb an dieser Stelle auf weitere Beispiele verzichtet wird.

Tabelle 6: Aufgaben-Anleitung (11.5, A2).

AuRerungsakt Illokutionsindikatoren Sprechhand- Intention,
lungsmuster kommunikati-
ve Funktion
Nr.
Quelle
(€8] Aufgabe 2: Einkaufszettel. Name der Aufgabe mitteilen Information
11.5, informieren — Assertiv
A2 Suche dir einen Einkaufs- Imperativ anweisen Anweisung
zettel aus und tippe ihn — Direktiv
an.
HOre genau zu, was du kau- Imperativ anweisen Anweisung
fen sollst. — Direktiv
Suche dann rechts im Kasten | Imperativ anweisen Anweisung
die richtige Sache und Temporaladverb dann — — Direktiv
tippe sie so oft an, wie du | gzeitliche Abfolge der
sie kaufen sollst. Handlungen
Wenn du zum Beispiel sieben | Bedingungssatz veranschaulichen | Information
Tomaten kaufen sollst, erklaren — Assertiv
tippst du sieben Mal auf
die Tomate im Kasten.
Moéchtest du anfangen? Fragesatz fragen Frage
— Direktiv
Dann tippe jetzt auf einen Imperativ auffordern Aufforderung
Einkaufszettel. — Direktiv

Wiéhrend des Spiels wird dem Leser durch zwei unterschiedliche Tone signalisiert, ob

seine Antwort bzw. die Ausfithrung der Aufgabe richtig oder falsch war. Es handelt sich

59



hierbei um einen hoheren Ton, dargestellt mit [piep], fiir eine richtige Antwort und um
einen tieferen Ton, dargestellt mit [drot], fiir eine falsche Antwort. Diese Zusammen-
hénge werden dem Leser nicht erklart, jedoch duldert sich nach einer falschen Antwort
und dem passenden Ton der Stift mit der Erkldrung, dass die Antwort falsch war. Dass
der hohe Ton also eine Bestitigung der Antwort bedeutet, kann sich der Leser spétes-
tens nach einigen Spielrunden erschlie3en. Da aber nicht bei jeder Aufgabe beziiglich
Tonen und Erkldrungen einheitlich vorgegangen wird, sind Irritationen seitens des Le-

sers moglich. Bei einer falschen Antwort duflert der Stift zum Beispiel:

(2) Das war leider nicht richtig. HOr noch einmal genau hin
und probier es nochmal. (II.5, A2)
(3) Das war leider nicht richtig. Versuche es nochmal. (II.1, A3)

So erhilt der Leser zumindest die Chance, falsche Antworten zu korrigieren und sich zu
verbessern. Am Ende einer Aufgabe gibt es die Moglichkeit, die gleiche Aufgabe noch

einmal zu wiederholen oder eine andere Aufgabe zu machen, z. B.:

(4) Willst du weiter einkaufen? Oder eine andere Aufgabe ma-
chen? Dann tippe auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.
(I1.5, A2)

Dem Leser werden zwei Fragen gestellt, doch unabhéngig davon, wie seine Antwort
ausfallt, muss der Leser zunachst auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl tippen. Hier wird
nicht zwischen zwei Optionen unterschieden. Beispielsweise konnte an dieser Stelle auf
die entsprechende Aufgaben-Zahl hingewiesen werden, sollte sich der Leser fiir eine
weitere Runde Einkaufen entscheiden. Doch diese Information scheint hinfallig zu sein.
Weiterhin fallt auf, dass falsche Antworten nur in einigen Féllen korrigiert und erklart
werden, in anderen jedoch nicht. In Beispiel (5) geht es darum, das Bezahlen mit Geld
zu lernen. Hier wird erklirt, mit welchen Miinzen bezahlt werden kann, um auf zwei
Euro zu kommen.

(5) Ein Bund Karotten kostet zwei Euro. Tippe jetzt auf das
Geld. [drot] Das war leider falsch. Wenn etwas zwei Euro
kostet, kannst du es entweder mit der Zwei-Euro-Miinze o-
der mit den zweili Ein-Euro-Minzen bezahlen. Tippe auf die
niachste Ware. (II.5, A4)

Bei den Anleitungen zu Aufgaben und Spielen werden héufig noch weitere Hinweise
gegeben, die der Leser zu beachten hat (vgl. Bsp. (6) und (7)). Mithilfe dieser Zuséatze
konnen Aufgaben und Spiele noch weiter modifiziert und der Schwierigkeitsgrad erhoht

werden. Diese Form der Schwierigkeitssteigerung wird auch erst auf einer der hinteren
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Doppelseiten eingesetzt, sodass der Leser schon Wissen und Erfahrungen bei den Auf-

gaben und Spielen sammeln konnte.

(6) [..] Tippe im Geschaft auf der linken Seite immer das an,
was du einpacken sollst. Pass gut auf, die Reihe wird im-
mer langer. Von manchen Sachen musst du mehrere suchen.

Du darfst aber jede Sache nur einmal antippen. (IL.5, S)

(7) [..] Es gibt oft mehrere Mdglichkeiten, passend zu zahlen.
(IL.5, A4)

Bei einigen Aufgaben werden richtige Antworten noch einmal explizit wiederholt, z. B.
,Richtig, die Elefanten haben 2 Stof3zihne“ (I1.4, A2) oder ,Hiipfe fiinf Felder und zwei
Felder. [Quak] Richtig, das waren sieben Felder® (II.6, A2). Dies bestarkt den Leser bei
den Aufgaben und verdeutlicht, was er bisher gelernt hat. Auflerdem werden falsche
Antworten korrigiert, um den Leser auf die richtige Losung hinzuweisen und den Lern-
prozess zu unterstiitzen, z. B.: ,Leider falsch. Richtig wére gewesen: eine Zwei und eine
Vier und das Ergebnis Sechs“ (11.8, A2).

Im Spielbeispiel aus Transkript II.7 geht es darum, die gesuchte Zahl zu finden. Eine
detaillierte Erklarung zum Spielablauf erfolgt nicht. Wahrend des Spiels wird am Ende
jeder Sequenz darauf hingewiesen, dass nun die nichste Zahl erraten werden muss.
Weitere Hinweise zum Spielablauf werden nicht gegeben und der Leser wird auch wéh-
rend des Spiels nicht mehr dazu aufgefordert, eine bestimmte Handlung auszufiihren.
Bei einer falschen Antwort ertont der tiefe Ton [drot] und es wird eine weitere Informa-
tion zu der gesuchten Zahl gegeben. Wird die Zahl auch nach drei Hinweisen nicht erra-
ten, wird das Ergebnis offenbart. Bei einer richtigen Antwort ertont ein hoherer Ton
[piep], der Hinweis ,Richtig“ und die Wiederholung des Ergebnisses. Hier ersetzen die

Tone teilweise eine direkte AuBerung zur Bestitigung oder Korrektur der Antwort des

Lesers.

Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du dreimal ,Ich
denke mir eine Zahl“™ spielen. Du findest die gesuchten Zahlen
im Kindergarten-Bild auf den Treppenstufen oder am Geléadnder.
Tippe immer einmal auf die gesuchte Zahl. Jetzt geht’s los.

1. Beispiel

— Ich denke mir eine Zahl. Sie ist ganz klein. [drdot] Man be-
ginnt mit ihr zu zadhlen. [drodt] Genauso oft gibt es dich.
[piep] Richtig! Es ist die Eins. Hier kommt das nachste Rat-
sel.

— Ich denke mir eine Zahl. Zwei Katzen haben zusammen so viele
Ohren. [drdt] Emma ist so alt. [drdt] Ein Auto hat so viele
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Rader. [drot] Das war leider nicht richtig. Es ist die Vier.
Das ist auch ganz schon schwer. Und hier kommt das letzte
Ratsel.
— Ich denke mir eine Zahl. So viele Zehen hast du an einem
FuB. [piep] Richtig. Es ist die Funf.
— Wenn du noch mehr Zahlen raten willst, dann tippe nochmal
auf das Spiele-Zeichen.
(I1.7, S)
Bei Betrachtung der Themen der Spiele und Aufgaben fallt auf, dass es keinen signifi-
kanten Unterschied in den Anforderungen an den Leser gibt. Vermutlich sollen die Auf-
gaben auf den Lernerfolg des Lesers abzielen und die Spiele mehr der Unterhaltung
dienen. In beiden Bereichen werden jedoch die Kompetenzen des Lesers getestet, wes-
halb eine klare Differenzierung schwierig ist. Insgesamt wird der Leser gut durch die
Aufgaben und Spiele gefiihrt und es werden genaue Anweisungen zum Ablauf gegeben.
An einigen Stellen besteht jedoch noch Verbesserungsbedarf, wie in diesem Kapitel be-

reits erlautert wurde.

9 Motivation

Die interaktive Struktur der tiptoi®-Biicher ermdglicht zusétzliche kommunikative Ele-
mente im Vergleich zu anderen Biichern. Wahrend die meisten Biicher auf die visuelle
Ebene begrenzt sind, kann hier auch auf auditiver Ebene Einfluss auf den Leser genom-
men werden. Insbesondere zur Motivation des Lesers kann dies von Vorteil sein, denn
bei einem gewohnlichen Buch muss der Leser allein durch Text und Bilder zur Beschéf-
tigung mit dem Buch motiviert werden. Dass das Thema des Buches auf die Motivation
des Lesers wesentlichen Einfluss hat, ist unbestritten. Doch mit dem audiodigitalen
tiptoi®-Stift gibt es neue Moglichkeiten zur Anregung des Lesers, welchen in diesem

Kapitel Aufmerksamkeit gewidmet werden soll.

9.1 tiptoi® - Entdecke den Bauernhof

Das Buch ,Entdecke den Bauernhof“ impliziert aufgrund seines Themas bereits einen
grundsétzlichen Unterhaltungswert fiir Kinder, denn die meisten Kinder interessieren
sich fiir Tiere, Traktoren etc. Die in Kapitel 7.1.3 beschriebene Einbettung von Sachwis-
sen in die narrative Handlung ist ein Werkzeug, um Wissen anschaulicher zu gestalten.
Der Leser verfolgt die Geschehnisse auf dem Hof und erfdhrt nebenbei noch etwas iiber

einen Gegenstand oder Sachverhalt. Haufig kann der Leser auch Sachwissen aus den
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Unterhaltungen der Figuren Marie und Paul herausfiltern. Marie erklart ihrem Freund
Paul viele Dinge iiber den Hof und seine Bewohner. Der Leser ist stdndiger Beobachter
dieser Konversationen und ist gleichzeitig ein weiterer Adressat von Maries Erzdhlun-
gen. Informationen werden also so dargestellt, dass sich der Leser nicht explizit in der
Rolle des Lernenden sieht. Die beiden Figuren lachen haufig miteinander, was zu einer
positiven Gefiihlslage des Lesers beitragen und ihn zur Beschiftigung mit dem Buch
motivieren soll. Aufferdem imitiert Marie verschiedene Gerausche, z. B. Tierlaute oder
das Nuckel-Gerausch ihres kleinen Bruders.

Wie bereits erwahnt, wird der Leser am Ende der Spiele haufig fiir seine Leistungen
gelobt. Die Beispiele (1) bis (6) zeigen Textstellen, in denen Lob ausgesprochen wird.
Bei Betrachtung der Beispiele féllt auf, dass nach lobenden Worten wie super oder klasse
auch Aufforderungen zu weiteren Handlungen folgen. Es bleibt also nicht bei der reinen
Anerkennung, denn die positive Stimmung des Lesers wird genutzt, um ihn zur weite-
ren Beschéftigung mit dem Buch zu motivieren. Im Beispiel (5) erlangt der Leser mit
seiner Leistung sogar die Qualifikation fiir ein héheres Level. Mit dieser Auerung wird
beabsichtigt, Stolz hervorzurufen und den Leser vor eine neue Herausforderung zu stel-
len. So konnen die Anforderungen der Spiele an das Kénnen der Leser angepasst wer-

den.

(1) Super! Du hast gute Ohren. Schau dich mal auf der nachs-
ten Seite um. Was entdeckst du dort alles? (I.1,95)

(2) Super, du hast alle vier gefunden. Und jetzt, wo sind
bloR die vier Zicklein. Tippe sie nacheinander an. Fin-

dest du sie? (I1.3,9)

(3) Super gemacht! Was gibt es auf der nichsten Seite alles
zu entdecken? Probier es aus. (1.4,5)

(4) Klasse! Du kennst dich perfekt mit den Getreidearten aus.
Hor doch mal, was es auf der nadchsten Seite alles gibt.
(1.5, S)

(5) Super! Du bist ein echter Fahrzeug-Profi. Ich denke du
bist bereit fir das super-schwere zweite Level. (1.6, S)

(6) Super gemacht! Probiere doch mal das Englisch-Spiel. Tip-
pe dazu nochmals auf den Wirfel und dann auf den blauen
Stern. (1.8,S)

War der Leser wéhrend eines Spiels weniger erfolgreich, werden seine Misserfolge
durch Mitgefiihl und Betonung des hohen Schwierigkeitsgrades abgeschwécht, um ne-
gative Emotionen zu relativieren und einen Abbruch der Beschiftigung mit dem Buch zu
verhindern (vgl. Beispiele (7)-(10)). Auch hier wird unmittelbar im Anschluss an den

expressiven Sprechakt ein Vorschlag zur weiteren Vorgehensweise unterbreitet.
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(7) Das ist ganz schdén schwer, oder? HOr dir bei Entdecken
doch in Ruhe alles noch einmal genau an. (I.1,S)

(8) Das war ziemlich schwer. HOr doch noch einmal bei Wissen
nach. (I.5,5)

(9) Das ist ganz schoén schwer, oder? HOr dir doch noch einmal
alles bei Wissen an und gehe dann wieder auf Spielen,

wenn du das Quiz noch einmal spielen mochtest. (1.6, S)

(10) Das ist ganz schdén schwer, oder? Wenn du nochmal auf
Spielen gehst und dann auf den roten Stern tippst, star-

tet ein lustiges Mause-Suchspiel. (1.8, S)

Ankiindigungen von interessanten Wissensinhalten oder Spielen werden zudem als In-
strument genutzt, um beim Leser Neugierde zu wecken. In Beispiel (10) wird das Ad-
verb lustig eingesetzt, um den Unterhaltungswert zu demonstrieren. In den Beispielen
(11) bis (13) wird dem Leser mitgeteilt, wo er weitere Spiele und Lieder finden kann
und was er dafiir tun muss. Aullerdem wird er mit der Ankiindigung weiterer Wissens-
inhalten dazu bewegt, ein bestimmtes Objekt im Bild anzutippen (vgl. Bsp. (14) u.
(15)). Es wird zunéchst Spannung hervorgerufen, unterstiitzt durch das Adjektiv beson-

ders, um beim Leser den Wunsch nach weiteren Informationen zu wecken.

(11) pas war das Lieder-Ratespiel. Auf den anderen Seiten ha-
ben wir noch mehr Spiele. Probiere sie aus. (1.7,5)

(12) Lust auf ein Spiel? Dann los, beriihre den Wirfel. (1.7, Z)

(13) Hast du Lust noch ein anderes Lied zu héren? Dann tippe
auf eine andere Jahreszeit. (1.7,7)

(14) Warum Maries Mutter so frith aufsteht, erzadhlt sie dir,
wenn du sie antippst. (I.1, Z)

(15) Was ist das Besondere an dem Kuhstall? Die Antwort hérst
du, wenn du auf den Kuhstall tippst. (1.1, W)

9.2 tiptoi® - Erste Zahlen

Das Buch ,Erste Zahlen“ tragt den zuséatzlichen Titel ,,Mein Lern-Spiel-Abenteuer”, wo-
raus deutlich wird, dass der Leser beim Erkunden des Buches etwas lernen, aber auch
Spafl3 haben soll. Zunéchst kann festgestellt werden, dass das Thema Zahlen sehr kom-
plex ist, wodurch sich jedoch auch viele Moglichkeiten bieten, Zahlen in ihren verschie-
denen Kontexten darzustellen. Diese Moglichkeiten werden im Buch genutzt, denn es
werden Situationen aus dem Alltag der Kinder dargestellt und mit Zahlenwissen ver-
kntipft. Unterhaltsam wird das Buch beispielsweise dadurch, dass der Erzdhler nur ei-
nen sehr geringen Redeanteil hat. Die Figuren im Buch kommen héufig zu Wort und
fiihren Dialoge, die die dargestellten Situationen lebendiger gestalten. Geburtstage,

Wettkdmpfe und Besuche im Zoo gehoren zu den Dingen, mit denen Kinder normaler-
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weise gerne ihre Freizeit verbringen. Deshalb haben sie auch im vorliegenden Buch ho-
hen Unterhaltungswert und motivieren zur Nutzung der Angebote.

Im Buch ,Erste Zahlen“ gibt es sowohl Aufgaben als auch Spiele, bei denen der Leser
sein Wissen anwenden und tiiberpriifen kann. Auf jeder Doppelseite wird in kurzen Tex-
ten auf die Aufgaben hingewiesen, die der Leser ausfithren kann. Damit wird versucht,
ihn fiir diese zu begeistern. Auferdem werden am Ende von Aufgaben und Spielen wei-
tere derselben angeboten. Die Beispiele (1) bis (6) vermitteln einen Eindruck davon,
wie der Stift auf Erfolge des Lesers reagiert. Sie zeigen, dass hédufig lobende Worte ver-
wendet werden, wie klasse oder perfekt. Aullerdem sind sie teilweise mit Aufforderun-
gen zu weiteren Handlungen verbunden, um den Leser voran zu bringen. In Beispiel (2)
wird das Lob sogar noch weiter ausgebaut und die Leistung des Lesers hervorgehoben.
Durch das Lob wird der Leser motiviert, sich weitere Inhalte des Buches zu erschliefsen

und andere Aufgaben zu bewdéltigen.

(1) sSehr gut. Tippe jetzt den nidchsten Kunden an. (II.5, A3)

(2) pPerfekt. Du bist ein super Verkiufer. (II.5, A3)

(3) Gut gemacht! Tippe jetzt den ndchsten Kunden an. (IL.5, A3)

(4) Toll gemacht. (IL.3,11.6, IL.7, jew. A)

(5) Klasse. (1.6, A3)

(6) Perfekt. Hier kommt die nachste Aufgabe. (II.8, Al)
War der Leser bei der Losung der Aufgabe oder beim Erfiillen der Spielanforderungen
weniger erfolgreich, wird sein Versagen durch Hervorhebung des hohen Schwierigkeits-
grades abgeschwécht, wie die Beispiele (7) bis (11) zeigen. Dadurch wird die negative

Erfahrung so gering wie moglich gehalten, um den Gesichtsverlust und eine mogliche

Demotivation des Lesers zu verhindern.

(7) Leider falsch. Das ist auch ganz schoén schwer. (IL5,A2)

(8) Das war gar nicht so einfach. Versuch es spiter nochmal.
Dann klappt es sicher besser. (IL.5,S)

(9) Leider falsch. Das ist auch richtig schwer. Beim ndchsten
Mal klappt es bestimmt viel besser. (II.4, Al)

(10) pas war gar nicht so einfach. (II.1, S)

(11) bas war nicht einfach (II.1, S)

Einige besondere Textstellen sind in den Beispielen (12) bis (15) aufgefiihrt. In (12)
wird zur Beschreibung der Aufgabe das Adjektiv spannend verwendet, um die Neugierde
des Lesers zu wecken und bei diesem ebenfalls Spannung hervorzurufen. Im nichsten

Beispiel (13) wird eine Situation dargestellt und erklért, die zeigt, wie die Figuren im
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Buch Spal3 haben. So kann sich der Leser auch auf emotionaler Ebene auf die Situation

im Buch einstellen und sich in die Figuren hineinversetzen.

(12) Auf die Kinder warten spannende Aufgaben an den vier Sta-
tionen. (II.3, E)

(13) pDie Kinder helfen beim Abwiegen und Sachensuchen. Das
macht Spak. (II.5, E)

(14) sSchén, dass du bei unserer Rallye mitmachst. Das geht
ganz leicht. (IL.3, S)

(15) Das ist die Seite fiir Rechenprofis. Hier kannst du zei-
gen, wie gut du schon zdhlen und rechnen kannst. (II.8, E)

(16) Hier darfst du Emmas Mama beim Einkaufen helfen und immer
finf Sachen holen, die sie einkaufen will. (IL.5, Al)

In Beispiel (14) wird der Leser im Spiel begrii3t. Mit der Information {iber den niedri-
gen Schwierigkeitsgrad des Spiels sollen mogliche Versagensidngste des Lesers gemin-
dert werden, um ihm Mut fiir das anstehende Spiel zu vermitteln. In Beispiel (15) wird
der Leser darin bestirkt, seine erworbenen Fahigkeiten unter Beweis zu stellen. Ist er
erfolgreich, darf er sich folglich selbst als Rechenprofi bezeichnen. Im letzten Beispiel
(16) wird der Leser in eine Alltagssituation hineinversetzt, indem er der Mutter beim
Einkaufen helfen darf. Statt als Arbeit wird die Aufgabe hier als Privileg angepriesen,
sodass der Leser sich bei diesem Angebot geehrt fiihlen muss.

Mit der Ankiindigung von Wissensinhalten wird dem Leser weiteres Wissen
schmackhaft gemacht (vgl. Kap. 8.2), sodass dies auch als Instrument der Motivation
gesehen werden kann. Er wird dazu ermutigt, etwas im Buch anzutippen, um die ge-

winschte Information zu erhalten.

10 Revision

Bisher wurden die drei Funktionen Information, Instruktion und Motivation des tiptoi®-
Stiftes untersucht. Nun soll herausgefunden werden, ob es auch Elemente im Buch gibt,
die dem Leser zur Uberpriifung seines Wissens dienen. Wie in den vorangegangenen
Kapiteln, wird auch hier zunichst das Buch , Entdecke den Bauernhof“ und im Anschluss

das Buch ,Erste Zahlen“ betrachtet.
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10.1 tiptoi® — Entdecke den Bauernhof

In den vorangegangenen Kapiteln wird deutlich, wie dem Leser im Buch unterschiedli-
ches Wissen vermittelt wird. Es wurde bereits angedeutet, dass das Wissen im Rahmen
von Spielen {iberpriift wird. Folgende Spiele kann der Leser auf den einzelnen Doppel-

seiten spielen:

Gerausche-Spiel

Ich sehe was, was du nicht siehst

Tierkinder suchen

Bilder suchen

Getreidearten raten

Fahrzeuge raten

Lieder-Ratespiel

Maéuse-Suchspiel, Gerdusche-Suchspiel, Englische Tiernamen

PN B W

Schon anhand der Titel wird deutlich, dass es bei den meisten Spielen darum geht, et-
was im Bild zu suchen. Es wird davon ausgegangen, dass der Leser zunéchst die Seite
mit dem Stift erkundet und dann in einem Spiel sein Wissen anwenden kann. Auf den
hinteren Seiten des Buches werden die Spiele anspruchsvoller, da der Leser dann schon
einiges {iber den Bauernhof wei® und Routine in der Verwendung von Buch und Stift
hat. Im Spiel aus Transkript 1.1 geht es beispielsweise darum, dass dem Leser Tiergerédu-
sche vorgespielt werden und er erkennen muss, zu welchem Tier im Bild dieser Laut
gehort. Tippt der Leser in den anderen ,Welten“ ein Tier im Bild an, erhélt er Informati-
onen zu diesem Tier und hort den Laut des Tieres. Hat er also die Seite vorher griindlich
erkundet, diirfte es fiir ihn nicht schwierig sein, die Aufgabe zu l6sen. Auf diese Weise
kann er durch das Spiel selbst iiberpriifen, ob er alles auf der Seite entdeckt hat. Wenn
er gut abschneidet, kann er also bedenkenlos auf die nichste Seite gehen. Wenn nicht,
sollte er sich die Seite noch einmal anschauen. Wie in den vorangegangenen Kapiteln
beschrieben, erhélt er meist am Ende des Spiels eine Empfehlung zum weiteren Vorge-
hen. Der Leser kann also wéahrend der Ausfithrung der Spiele sein bisher erworbenes
Wissen iiberpriifen. Da der tiptoi®-Stift den Leser regelméaldig dazu auffordert, ein Spiel
zu spielen, kann die Wissensiiberpriifung als weiteres kommunikatives Ziel des tiptoi®

identifiziert werden.

10.2 tiptoi® - Erste Zahlen

Im Buch ,Erste Zahlen“ werden sowohl Aufgaben als auch Spiele zur Uberpriifung und
Anwendung des erworbenen Wissens genutzt. Aufgrund der hohen Anzahl an Aufgaben

und Spielen, kénnen diese hier nicht alle aufgefiihrt werden. Da es um den Erwerb von
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Zahlen geht, ist naheliegend, dass der Leser verschiedene Aufgaben 16sen muss. Um dies
aber moglichst attraktiv zu gestalten, werden die Aufgaben auf Alltagssituationen {iber-
tragen. So kann sich der Leser gut in die Situation hineinversetzen und die Wahrschein-
lichkeit des Interesses seitens des Lesers ist grof3er. Beispielsweise muss der Leser beim
Einkaufen helfen und alle Dinge in der gewiinschten Zahl suchen, wie sie auf dem Ein-
kaufszettel stehen (vgl. 1.5, A2). Aulerdem wird er hédufig dazu angewiesen, Objekte
im Bild zu suchen und zu zéhlen (vgl. I1.2, A u. 1.4, A), oder Tiere anhand einer Be-
schreibung zu erraten (vgl. I1.4, A). Ab der sechsten Doppelseite muss der Leser in den
Aufgaben und Spielen auch Plus- und Minusrechnen. So kann er seine rechnerischen
Fahigkeiten {iberpriifen.

Mithilfe der Aufgaben und Spiele werden seine Fahigkeiten spielerisch und unter-
haltsam tiberpriift. Insgesamt sind die Aufgaben- und Spielanteile im Buch sehr hoch,
sodass der Leser viel Eigeninitiative zeigen muss. In den kleinen Texten, die auch vom
tiptoi®-Stift vorgetragen werden, wird der Leser regelmaf3ig dazu aufgefordert, sich an
die Aufgaben zu wagen (vgl. Kap. 8.2.1, Tab. 5). So kann die Wissensiiberpriifung als

wichtige Funktion des Buches beurteilt werden.

11 Vergleich der Ergebnisse

In der vorangegangenen Analyse wurden die kommunikativen Ziele der Aufzerungen
des audiodigitalen Stiftes betrachtet und deren Formen der Realisierung untersucht. Die
Ergebnisse dieser Untersuchungen fiir beide Biicher sollen nun miteinander verglichen

werden, um Gemeinsamkeiten und Unterschiede herauszuarbeiten.

11.1 Information

Die beiden den Untersuchungen zugrundeliegenden Biicher wurden hinsichtlich der
Vermittlung von Informationen und Wissen untersucht. Es ergibt sich, dass verschiedene
Arten von Wissen vermittelt werden. In Buch 1 ,Entdecke den Bauernhof* wird neben
Sach- und Fachwissen zum Kontext Bauernhof auch narratives Wissen beziiglich der
Handlung sowie Allgemeinwissen vermittelt. All diese Wissensformen kommen auch In
Buch 2 ,Erste Zahlen® zur Geltung. Dariiber hinaus wird dort insbesondere Wissen tiiber
Zahlen und Mengen vermittelt.

In Buch 1 vermittelt der Erzdhler zum Teil reines Sachwissen. Dies beinhaltet Infor-

mationen und Details {iber die Tiere, Maschinen und Gebiude, die es auf dem Bauern-
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hof gibt. Das Sachwissen wird in Aussagesidtzen unter der Verwendung von Fachbegrif-
fen présentiert. Die Fachbegriffe werden auf den Doppelseiten erkldrt und unmittelbar
danach zur Erklarung weiterer Begriffe und Abldufe verwendet. Da die Gegenstédnde im
Bild in beliebiger Reihenfolge angetippt werden konnen, kann es dazu kommen, dass
Wissen vorausgesetzt wird, welches der Leser jedoch noch nicht erhalten hat. Durch
mehrmaliges Antippen eines Objektes im Bild konnen die gewiinschten Informationen
jedoch wiederholt werden. FErkldrungen und Definitionen sind neutral formuliert
(z. B. 1.5, W), sodass sie als enzyklopadisches Wissen wahrgenommen werden. Bei der
Vermittlung von Sach- und Fachwissen werden iiberwiegend assertive Sprechakte ver-
wendet, da es vieler Erklarungen bedarf.

In Buch 2 kann zwischen der Vermittlung von Sachwissen und insbesondere von Zah-
lenwissen unterschieden werden. Thema des Buches sind Zahlen, weshalb verschiedene
Anwendungsbereiche von Zahlen anhand von Objekten im Bild, z. B. Geld oder Telefon,
vorgestellt werden. Dadurch wird auch auf Funktionen und Bezeichnungen von Zahlen
sowie auf Mengen (Gewichte, Preise etc.) eingegangen. Bei diesen Erlduterungen domi-
nieren assertive Sprechakte. Reines Zahlenwissen, abgekoppelt von der Handlung,
kommt iiberwiegend zu Beginn des Buches vor. Das liegt daran, dass anfangs sehr all-
gemein aufgezeigt wird, welche Anwendungsbereiche es gibt. Im weiteren Verlauf wird
anhand von Beispielen aus dem Alltag der Umgang mit Zahlen demonstriert. Auf den
Doppelseiten werden verschiedene Situationen dargestellt: wiahrend eines Besuchs im
Zoo erfahren die Leser einiges iiber die Tiere, beim Einkaufen lernen sie verschiedene
Obst- und Gemiisesorten sowie iibliche Verpackungsarten kennen und zu Hause konnen
sie beobachten, wie die Mutter einen Kuchen backt. Die benétigten Informationen wer-
den iiberwiegend durch die Figuren im Buch vermittelt, wodurch sich der Leser mitten
im Geschehen wiederfindet. Die Darstellung von Alltagssituationen dient der Identifika-
tion des Lesers mit den Inhalten im Buch und der Ubertragung des Gelernten auf den
eigenen Alltag. Theoretisches Wissen wird folglich anwendungsbezogen vermittelt. Aus
den Beispielen geht hervor, dass es neben Fach- und Zahlenwissen im Buch auch eine
narrative Handlung gibt. Bei den Hauptfiguren Emma und Leo handelt es sich um Ge-
schwister, die sich in verschiedenen Situationen wiederfinden, in denen Zahlen eine
Rolle spielen. Zahlen werden deshalb zum Teil eher nebenséchlich, aber auf unterhalt-
same Art und Weise présentiert. Der Leser ist sich somit nicht der Lernsituation bewusst,
sondern erwirbt das Wissen spielerisch. Bei der Wissensvermittlung kommen auch hier

iiberwiegend assertive Sprechakte vor.
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Die narrative Handlung in Buch 2 dreht sich um den Alltag einer Familie mit den
zwei Kindern Emma und Leo. Es werden Eigenschaften und Angewohnheiten der Figu-
ren beschrieben, ohne dass es einen Bezug zu Zahlen gibt. Es wird aufderdem auch all-
gemeines Wissen vermittelt, z. B. durch die Anwendung bekannter Spiele wie ,Ich sehe
was, was du nicht siehst’ (vgl. II.1, S). In diesem Bereich finden sich verschiedene
Sprechaktformen, z. B. Assertive und Direktive. Grund hierfiir sind zum Beispiel auch
Dialoge zwischen den Figuren.

Auch in Buch 1 werden die Figuren auf dem Bauernhof vorgestellt und auf deren
Funktion auf dem Bauernhof und in der Handlung eingegangen. Die Hauptperson ist die
Bauerntochter Marie, die den Besuch ihres Freundes Paul erwartet. Paul kommt aus der
Stadt und kennt den Bauernhof nicht, weshalb Marie ihm alles zeigen und erkldren will.
Diese Konstellation bietet die Moglichkeit, dass sich der Leser mit der Figur Paul identi-
fizieren kann und somit indirekt in die Handlung einbezogen wird. Zur Beschreibung
der Figuren wird zum Beispiel die Personaldeixis verwendet. Hauptsachlich liegen bei
der Vermittlung von narrativem Wissen assertive Sprechakte vor, es gibt jedoch auch
kommissive und expressive Sprechakte, die Dialoge bilden und die Handlung lebendiger
machen.

Die Analyse hat weiterhin ergeben, dass Sachwissen auch haufig durch die handeln-
den Figuren, insbesondere durch Marie, vermittelt wird. Hierbei werden Vergleiche,
Beschreibungen, Veranschaulichungen und Expertenzitate eingesetzt, um die Informati-
onen glaubhaft und gut verstandlich zu prasentieren. Haufig werden die Informationen
mit der konkreten Situation verkniipft, jedoch ohne dass sie an Allgemeingiiltigkeit ver-
lieren. So werden beispielsweise auch typische Abldufe auf einem Bauernhof in die
Handlung der Figuren eingebaut, damit der Leser eine Vorstellung vom Alltag auf einem
Bauernhof bekommt. Indem die Figur Paul Fragen iiber den Bauernhof stellt, werden
mogliche Fragen des Lesers aufgegriffen und in den Dialogen der Figuren beantworten.
Dadurch werden die Gedanken des Lesers in die Situation und Geschichte eingebunden.
Die gegebenen Informationen werden in vielen Féllen begriindet, sodass sie glaubwriir-
dig erscheinen. Mithilfe neuer Wortbildungen wie Schlau-Schweinchen oder Dreck-
Schweinchen und von Kommentaren der Figuren, werden Situationen anschaulich dar-
gestellt. Fachworter werden schrittweise erklart, zundchst mithilfe von weiteren Fach-
begriffen und schlieflich mit fiir Kinder verstdndlichen Worten, Beispiel: Giille — Diin-
ger — Nahrung fiir den Boden — Kot und Urin von Kiihen. Zusammengefasst ldsst sich
fiir das Buch ,Entdecke den Bauernhof“ sagen, dass Sach- und Fachwissen auch in nar-

rativem Kontext vermittelt wird und teilweise von den Figuren selbst vorgetragen wird.
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Dies erfolgt hdufig auch in Dialogen zwischen den Figuren, beispielsweise durch Paul,
der Fragen an Marie formuliert und diese ihm wiederum antwortet. Die Wissensvermitt-
lung erfolgt in Form von assertiven Sprechakten, welche durch direktive Sprechakte
(direkte und indirekte Fragen) ausgelost werden.

Ein wesentlicher Unterschied besteht darin, dass Buch 1 drei Bereiche hat, in denen
Wissen vermittelt wird (Entdecken, Wissen, Erzdhlen), Buch 2 dagegen nur einen (Ent-
decken). In Buch 2 entspricht die Entdecker-Welt in etwa dem Bereich ,Erzdhlen® in
Buch 1, da sie iiberwiegend Aussagen der Figuren im Buch erhilt. Das Buch ,Erste Zah-
len“ beinhaltet viele Dialoge zwischen den Figuren und nur wenige Stellen, an denen
der Erzdhler dem Leser Wissen vermittelt. Durch die beiden Bereiche Aufgaben- und
Spiele-Welt wird das Konzept des spielerischen Lernens weiter ausgebaut. Es wird also
versucht, den Leser in die jeweilige Situation hineinzuversetzen, sodass er sich selbst als
Teil der Geschichte sieht. Im Buch ,Entdecke den Bauernhof* dagegen iiberwiegen er-
zahlerische Informationen {iber Sachwissen sowie {iber die Handlung im Buch. Lediglich
im Bereich ,Erzdhlen“ kommen die Figuren zu Wort. Dadurch fiihlt sich der Leser weni-

ger als Teil der Geschichte sondern vielmehr als externer Beobachter.

11.2 Instruktion

Das kommunikative Ziel der Instruktion beinhaltet sowohl die Navigation durch die
Buchinhalte als auch die Anleitung zu Aufgaben und Spielen. Zunéachst soll auf die Cha-

rakteristika der Navigation in beiden Biichern eingegangen werden.

11.2.1 Navigationsmerkmale im Vergleich

In beiden Biichern erhilt der Leser Anweisungen und Empfehlungen zur Erschlieung
der Inhalte. Er wird zu bestimmten Objekten im Bild oder in andere Erfahrungsbereiche
geleitet. In Buch 1 ,Entdecke den Bauernhof“ wird er aulserdem an einigen Stellen da-
rauf hingewiesen, sich die néchste Seite anzuschauen. In Buch 2 ,Erste Zahlen“ werden
ihm héufiger weitere Nutzungsmoglichkeiten im Buch aufgezeigt, wie zum Beispiel ver-
schiedene Aufgaben und Spiele, die der Leser ausfiihren kann.

Die in den beiden Biichern genutzten sprachlichen Mittel zur Instruktion sind dhn-
lich. Hiufig bestehen sie aus Folgen mehrerer einzelner Aulerungen. Im ersten Teil
werden weitere Inhalte angekiindigt, sodass das Interesse des Lesers geweckt wird.
Dann folgt eine direkte oder indirekte Aufforderung zu einer Handlung mit dem Stift,

die dazu fiihren soll, dass die versprochenen Inhalte erworben werden konnen. In
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Buch 1 finden sich besonders héufig indirekte Aufforderungen, die aus Bedingungssat-
zen der Form ,Wenn du [...] antippst, dann erfdhrst du mehr tiiber [...]“ oder Ankiindi-
gungen wie ,Auf der ndchsten Seite kannst du mehr iiber [...] erfahren.“ bestehen. Au-
Rerdem werden bestimmte Gefiihlserlebnisse der Figuren angekiindigt, z. B. Freude
oder Aufregung, sodass der Leser diese Gefiihle nachempfinden méchte und zum Aus-
fiihren der geforderten Handlung motiviert wird. Aufforderungen werden durch die
Partikel doch abgeschwécht und als Vorschldge formuliert.

In Buch 2 dagegen wird regelmél3ig die Motivation des Lesers erfragt, z. B.: ,Wenn
du noch mehr Rétsel machen willst, tippe nochmal auf das Spiele-Zeichen“ (II.1, S).
AuBBerdem wird bei Betreten einer Welt zunédchst dariiber informiert, in welchem Be-
reich des Buches sich der Leser befindet. Dann wird angekiindigt, welche Wissensinhalte
den Leser in diesem Bereich erwarten und schliel3lich wird er zu einer Handlung mit
dem Stift aufgefordert. Hier ergibt sich ein klares Schema hinsichtlich der Sprechaktfol-
ge: 1. assertiver Sprechakt, 2. kommissiver Sprechakt und 3. direktiver Sprechakt. Die
regelméldige Wiederholung dieses Schemas sorgt dafiir, dass der Leser seine Orientie-
rung behilt und gleichzeitig nicht zum Stillstand kommt. Ahnlich verhilt es sich mit den
Texten, die auf jeder Doppelseite wiederkehren. Der Leser wird in die Situation einge-
fiihrt, dann nach seiner weiteren Motivation gefragt und schlieBlich dazu aufgefordert,
sich in den Aufgaben-Bereich zu begeben. Durch diese Elemente wird der Leser ,an die
Hand genommen® und durch das Buch gefiihrt. Diese Zusammenfassung zeigt, dass in
Buch 2 hinsichtlich der Techniken zur Orientierung des Lesers wesentlich mehr Syste-
matik herrscht. Obwohl sich klare Strukturen abzeichnen, kann sich der Leser dennoch
frei im Buch bewegen. Ein Grund fiir diese Unterschiede in der Strukturierung konnten
die Themen der Biicher sein. Da Zahlen sehr abstrakt und stark systematisiert sind, soll
die Strukturierung des Buches ein angemessenes Lernumfeld fiir den Leser bieten. Ab-
lenkungen werden moglichst gering gehalten, sodass sich der Leser auf das Lernen der
Zahlen konzentrieren kann. In Buch 1 dagegen ist eine strenge Systematik nicht erfor-
derlich, da die Lerninhalte in ungezwungener Atmosphére erworben werden sollen. Es
erfolgen zwar Anweisungen zur weiteren Nutzung des Buches, jedoch sind diese an vie-
len Stellen im Buch verteilt. Dies birgt die Gefahr, dass der Leser unklare Handlungs-
vorgaben erhilt und nicht sicher ist, welche Objekte im Bild ausgewahlt werden miis-
sen, um die gewiinschte Information zu erhalten. Haufig werden nicht alle Handlungs-
schritte in einer AuRRerungsfolge mitgeteilt, sondern miissen Schritt fiir Schritt erworben
werden, z. B. ,Warum sie so friih aufsteht, erzihlt sie dir, wenn du auf Erzdhlen tippst*“

(vgl. 1.1, E) vs. ,Warum Maries Mutter so friih aufsteht, erzahlt sie dir, wenn du sie an-
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tippst“ (vgl. 1.1, Z). Je nach Komplexitdt der Handlungsfolge ist dies im Hinblick auf das
Verstindnis des Lesers auch sinnvoll. Hier lasst sich also dariiber streiten, wie detailliert
die Angaben sein sollten. Uberpriift werden konnte dies durch einen empirischen Test

mit Lesern.

11.2.2 Spiel- und Aufgabenanleitungen im Vergleich

Die Analyse des Buches ,Entdecke den Bauernhof“ hat gezeigt, dass es im Buch eine
Spiele-Welt gibt, in der die Kinder mithilfe verschiedener Spiele ihr Wissen iiberpriifen
konnen. Es wurde exemplarisch anhand von Beispielen aufgezeigt, wie die Spiele ablau-

fen und welche Strukturen vorliegen. Ein mogliches Schema sieht folgendermal3en aus:

1. Einleitung mit Nennung der Spielbezeichnung inklusiver Kurzerklarung
(Assertiv)
2. Vortragen eines Beispiels (Assertiv)
3. Das Spiel beginnt und jede Runde wird einzeln angekiindigt, sodass der Leser
weif, was ihn in der jeweiligen Runde erwartet (Assertiv)
4. Bei falscher Antwort wird der Leser dazu aufgefordert, noch einmal genau hin-
zuhoren, um die richtige Losung zu finden (Direktiv)
5. Am Ende des Spiels gibt es je nach Erfolg zwei Varianten:
a. Es wird Lob ausgesprochen (Expressiv) und empfohlen, auf die nichste
Seite zu wechseln (Direktiv).
b. Es wird dem Leser beigepflichtet, der Schwierigkeitsgrad der Aufgabe sei
sehr hoch gewesen (Expressiv) und es wird empfohlen, dass sich der Le-
ser die Doppelseite noch einmal genau anschaut (Direktiv).

Bei einem Blick auf weitere Spiele in den Transkripten wird deutlich, dass dieses Sche-
ma auch in anderen Spielen zum Einsatz kommt. Dadurch kann sich der Leser an die
Spielablaufe gewohnen.

In Buch 2 werden neben Spielen auch Aufgaben angeboten, in denen der Leser sein
Zahlenwissen und anderes Wissen {iiberpriifen kann. Auch hier leitet der Erzéhler an.

Die Analyse einer Aufgabenanleitung im Buch ,Erste Zahlen® hat folgendes Schema er-

geben:
1. Nennung des Aufgabentitels (Assertiv)
2. Erklarung des Spielablaufs in Form von Anweisungen an den Leser (Direktiv)
3. Erlauterung eines Beispiels (Assertiv)
4. Frage nach der Bereitschaft des Lesers fiir die Aufgabe (Direktiv)
5. Aufforderung, mit dem Spiel zu beginnen (Direktiv)

Bei einem Misserfolg wéhrend des Spiels gibt es die Moglichkeit fiir den Leser, es noch

einmal zu versuchen, wozu er auch entsprechend aufgefordert wird. Nach Abschluss des
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Spiels werden dem Leser zwei Handlungsoptionen mitgeteilt. Er hat die Moglichkeiten,
die gleiche Aufgabe noch einmal zu machen oder sich an einer anderen Aufgabe zu pro-

bieren.

11.3 Motivation

In beiden Biichern existiert neben den sachlichen Informationen eine narrative Hand-
lung, in der das Leben der Figuren anschaulich dargestellt wird. Der Leser soll dadurch
den Unterhaltungsaspekt im Vordergrund sehen und es wird der Eindruck vermittelt,
dass es sich nicht um eine Lernlektiire handelt. Durch eine anschauliche Darstellung der
Dialoge in Buch 1 und eine frohliche Grundstimmung der Figuren soll auch beim Leser
eine positive Gemiitslage hervorgerufen werden, um ihn zur Rezeption des Buches zu
begeistern. In beiden Biichern werden zur Unterhaltung des Lesers bei Antippen eines
Objekts passende Gerdausche abgespielt, z. B. Tierstimmen, Fahrzeug- oder Wiirfelgerau-
sche. In Buch 2 wird vor allem auf eine lebendige Darstellung der Inhalte gesetzt, indem
es viele Dialoge zwischen den Figuren und nur wenig Input des Erzihlers gibt — anders
als in Buch 1. Mithilfe der Einbettung des Zahlenwissens in Alltagssituationen, werden
relevante Beziige zum Alltag der Kinder hergestellt. Bei diesen Alltagssituationen han-
delt es sich auBerdem um unterhaltsame Freizeitbeschaftigungen, mit denen sich die
Leser identifizieren konnen. Auf diese Weise wird ihr Interesse fiir die Inhalte des Bu-
ches geweckt und sie sehen den direkten Bezug zu ihrem Lebensalltag.

In Buch 1 gibt es weitere kommunikative Merkmale, die der Motivation des Lesers
dienen. Zum einen wird der Leser beim Abschluss von Spielen haufig fiir seine Erfolge
gelobt und die positive Stimmung des Lesers wird genutzt, um ihn fiir weitere Inhalte
zu begeistern. Dariiber hinaus wird ihm bei manchen Spielen nach Erfolg mitgeteilt,
dass er einen hoheren Level erreicht habe. Dies hinterldsst den Eindruck, dass die An-
forderungen der Spiele an die Fahigkeiten des Lesers angepasst werden, wodurch indi-
viduell auf den Leser eingegangen werden kann. Misserfolge des Lesers werden abge-
schwécht, um die negative Erfahrung abzumildern und einen Abbruch des Lesens zu
verhindern. Dariiber hinaus werden Empfehlungen zur weiteren Vorgehensweise gege-
ben und es werden weitere Spiele und Wissensinhalte angekiindigt, um die Neugier und
das Interesse des Lesers zu wecken.

Bei der Analyse der motivierenden Aspekte im zweiten Buch ist aufgefallen, dass der
Leser bei Spielen haufig gelobt und teilweise zu weiteren Handlungen aufgefordert

wird. Auch hier wird also die Situation genutzt, um den Leser fiir weitere Aufgaben und
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Inhalte zu begeistern. Bei Versagen wird durch die Hervorhebung des hohen Schwierig-
keitsgrades die negative Erfahrung abgeschwiacht und somit ein Gesichtsverlust und
eine mogliche Demotivation des Lesers verhindert. Aul’erdem wird haufig auf Aufgaben
und Spiele hingewiesen, sodass der Leser iiber das Angebot informiert ist und dazu be-
wegt wird, frither oder spiter eine Aufgabe oder ein Spiel zu machen. Im Buch allge-
mein wird an vielen Stellen Spannung hervorgerufen und die Neugierde des Lesers ge-
weckt. Aullerdem werden Gefiihlserlebnisse der Figuren demonstriert, wodurch sich der
Leser leichter mit den Figuren identifizieren kann. Die Angst vor einer Aufgabe und vor
einem Gesichtsverlust beim Scheitern wird z. B. dadurch genommen, dass betont wird,
wie leicht die Aufgabe sei. Auferdem werden erfolgreiche Leser als ,,Profi“ bezeichnet.
Die Darstellung von Alltagssituationen und das Angebot von Aufgaben, die der Leser so
auch im Alltag zu bewaltigen hat, erméglichen ebenso eine Identifikation des Lesers mit
dem Buch.

Die Zusammenfassungen der motivierenden Aspekte in beiden Biichern zeigen, dass
diese in vielen Punkten iibereinstimmen. Lob und Abschwichung von Misserfolgen
kommen in beiden Biichern vor. Dies weist darauf hin, dass es den Autoren wichtig ist,
dass sich der Leser in der Lernumgebung wohlfiihlt und keine Angst vor einem mogli-
chen Scheitern und einem damit verbundenen Gesichtsverlust haben muss. Au3erdem
wird in beiden Biicher auf das Angebot an Spielen bzw. Aufgaben hingewiesen. Dadurch
wird der Leser dazu bewegt, diese auszufithren. Im Buch ,Erste Zahlen“ spielt zudem
Identifikation eine wichtige Rolle. Der Leser soll sich sowohl mit den Figuren als auch

mit den Situationen im Buch identifizieren konnen.

11.4 Revision

Beim Aspekt Revision geht es darum, wie der Leser sein erworbenes Wissen in den Bii-
chern selbst iiberpriifen kann. In Buch 1 ,Entdecke den Bauernhof“ werden Spiele an-
geboten, mithilfe derer der Leser herausfinden kann, wieviel er schon iiber den Bauern-
hof weil3. Fiir die Spiele wird vorausgesetzt, dass der Leser die Doppelseite bereits voll-
standig erkundet hat. Denn das Wissen, welches er beim Antippen der einzelnen Objek-
te erhélt, wird in den Spielen abgefragt. Der Leser erhélt am Ende eines Spiels eine
Empfehlung zum weiteren Vorgehen, abhéngig vom Erfolg des Spiels. So kann er fest-
stellen, ob er sich die Doppelseite noch einmal ansehen muss, oder bereits alles erkun-
det hat. In den meisten Spielen geht es darum, Objekte im Bild anhand einer Beschrei-

bung wiederzuerkennen und auszuwahlen. Dabei wird der Schwierigkeitsgrad der Spie-

75



le im Verlauf des Buches erhoht. Auf den letzten Seiten wird vorausgesetzt, dass der
Leser bereits iiber fortgeschrittenes Wissen verfiigt und fundierte Erfahrungen im Um-
gang mit dem tiptoi®-Buch und -Stift hat. Deshalb ist das letzte Spiel im Buch auch
anders aufgebaut als die vorigen. Es geht darum, englische Tiernamen zu lernen und
der Leser erhilt dazu im Vorfeld keine Informationen. Er lernt die Namen nur durch das
Spiel selbst. Dadurch erhélt er einen Ausblick darauf, was er {iber sein bereits erworbe-
nes Wissen hinaus noch lernen kann.

In Buch 2 ,Erste Zahlen“ kann der Leser sein Wissen in Aufgaben und Spielen {iber-
priiffen. Hier gibt es ein wesentlich groReres und vielfdltigeres Angebot als in Buch 1.
Neben Such- und Ratespielen gibt es z. B. auch Rechenspiele, in denen der Leser Plus-
und Minusrechnen muss. Die Aufgaben sind durch Ubertragung auf Alltagssituationen
attraktiv gestaltet und auf den Leser zugeschnitten. Die Aufgaben und Spiele konnen
nicht erst nach Erkundung der gesamten Doppelseite ausgefiihrt werden, sondern auch
schon frither, da hier Fahigkeiten wie Rechnen erlernt und geiibt werden miissen. Wie
im ersten Buch wird auch im vorliegenden Buch der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben
langsam gesteigert.

Beide Biicher ermdglichen dem Leser folglich eine spielerische Uberpriifung seines
Wissens. In Buch 1 beschrankt sich das Angebot jedoch iiberwiegend auf Such- und Ra-
tespiele, wohingegen die Aufgaben und Spiele in Buch 2 abwechslungsreicher und viel-
faltiger sind. Das Feedback in den Biichern selbst gibt dem Leser Aufschluss dariiber,

wie umfangreich sein Wissen bisher ist und ob er dies noch weiter ausbauen kann.

12 Diskussion

Die Ergebnisse der Untersuchungen werden in diesem Teil der Arbeit zusammenfassend
dargestellt und interpretiert. Weiterhin wird diskutiert, welche Bedeutung die Ergebnis-
se fiir die Fragestellung haben. Es sollen Antworten auf die zu Beginn dieser Arbeit ge-

stellten Fragen gegeben werden.

12.1 Digitalisierung in den tiptoi®-Blichern

In Kapitel 2.1 wird iiber Kinder- und Jugendliteratur und dabei insbesondere iiber die
Bedeutsamkeit von Bilderbiichern fiir die kindliche Entwicklung berichtet. In diesem
Zusammenhang wird angesprochen, dass Texte in Bilderbiichern im Allgemeinen nur

eine untergeordnete Rolle spielen, da die Zielgruppe meist noch nicht {iber Lesekompe-
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tenzen verfiigt. Die vorliegenden tiptoi®-Biicher sind fiir Kinder im Alter von 4-6 bzw.
4-7 Jahren vorgesehen, sodass sie moglicherweise schon zum Lesen einfacher Satze in
der Lage sind, sich jedoch noch in den Anfidngen des Leseerwerbs befinden. Dariiber
hinaus empfinden Kinder in diesem Alter Bilderbiicher womoglich als zu langweilig und
mochten gern mehr herausgefordert werden. Allerdings bendétigen sie in den Anfingen
des Lesen-Lernens noch viel Unterstiitzung durch eine lesefdhige Person, da sie die Tex-
te noch nicht selbststdndig in vollem Umfang erfassen konnen. Insbesondere im Hin-
blick auf das heutzutage sehr umfangreiche mediale Angebot, wodurch Biicher in Kon-
kurrenz zu Tablets und digital unterstiitzten Spielen stehen, ist eine Erweiterung des
Angebots um audiodigitale Elemente sinnvoll. Die tiptoi®-Biicher bieten insofern durch
ihre sprachliche Erweiterung eine gute Moglichkeit der Wissensvermittlung sowie der
selbststandigen Beschéftigung mit inhaltlich umfangreichen Biichern.

Entgegen der Annahme, Texte spielten in Bilderbiichern eine untergeordnete Rolle,
sind miindliche Texte in den tiptoi®-Biichern ein Hauptbestandteil. Hierbei konnen
jedoch die Wahrnehmungsebenen der Rezipienten unterschieden werden. Auf der visu-
ellen Ebene sind vor allem die Bilder auf den Doppelseiten von Relevanz, wodurch das
visuelle Wahrnehmungsvermogen der Leser geschult wird. Durch den audiodigitalen
Stift erhalt der Leser zusétzlich Input auf der auditiven Ebene. Hinzu kommt, dass die
Haptik in zweierlei Mal3e beansprucht wird, einerseits durch das grof3formatige Buch
und andererseits durch den audiodigitalen Stift, den der Rezipient durchgehend in der
Hand halten muss. Er kann den Stift einsetzen, um die Wissensvermittlung und den
weiteren Rezeptionsverlauf zu beeinflussen. Diese Moglichkeit der Einflussnahme und
der selbststindigen Steuerung des Rezeptionsprozesses kann den Leser zusétzlich zur
Beschiftigung mit dem Buch motivieren.

Weinkauff und Glasenapp (vgl. 2010, 183) sprechen sich aul’erdem dafiir aus, dass
das Erschlieffen von Biichern gemeinsam mit den Eltern bzw. Bezugspersonen die
miindliche Sprachkompetenz von Kindern positiv beeinflusst. Beschéftigen sich Kinder
mit den tiptoi®-Biichern, fillt vermutlich in den meisten Féillen die gemeinsame Be-
trachtung mit den Eltern weg, da sie nicht notwendig ist, um die Inhalte zu erfassen.
Die Kinder erhalten dann von dem audiodigitalen Stift Informationen iiber die Bilder
auf den Seiten, wodurch die auditive Wahrnehmung geschult wird. Auf3erdem werden
die Erklarungen und Begriffserlauterungen des Stiftes mit den Bildern in Verbindung
gebracht. Auf diese Weise wird auch die Sprachkompetenz der Kinder gefordert, da
ihnen die Bedeutung der Sprache in der Welt vermittelt wird. In Buch 1 ,Entdecke den

Bauernhof“ ist dies einfacher als in Buch 2 ,Erste Zahlen“, da das Thema Zahlen viele
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theoretische und abstrakte Aspekte beinhaltet. Durch die starke Bezugsherstellung zwi-
schen Zahlen und Alltagssituationen der Kinder wird diese Schwierigkeit {iberwunden
und Zahlenwissen sehr anwendungsbezogen vermittelt. Der sprachliche Input des audi-
odigitalen Stiftes ist auerdem Voraussetzung, um die Buchinhalte erschliel3en zu kon-
nen. Da auf den Doppelseiten in Buch 2 die Aufgaben viel Raum einnehmen, gehen aus
dem Betrachten der Bilder ohne die Erklarungen des tiptoi®-Stiftes nur wenige Infor-
mationen hervor.

In der Theorie wird das gemeinsame Lesen von Biichern als wichtiger Bestandteil der
kindlichen Entwicklung betrachtet. So werden durch regelméf3ige Lesestunden nicht nur
die Sprachkompetenz und der Wissensumfang der Kinder, sondern auch die emotionale
Bindung zu den Eltern gefoérdert. Wissensvermittlung und Sprachférderung konnen
durch den audiodigitalen tiptoi®-Stift ersetzt werden. Dabei ist sogar ein gewisser Grad
an Individualitdt moglich, der jedoch nicht mit den Moéglichkeiten der Individualisierung
seitens der Eltern vergleichbar ist. Der emotionale Aspekt kann von tiptoi® natiirlich
nicht ersetzt werden. Allerdings werden auch hier Versuche unternommen, emotionale
AuRerungen einzubringen, z. B. Lob, Abschwichung von Misserfolgen etc., um dem
Leser den Eindruck zu vermitteln, es handele sich nicht um einen Computer, sondern
um einen Menschen, der mit ihm spricht. Das Angebot von tiptoi®, dass Kinder sich
selbststandig mit inhaltlich anspruchsvollen Biichern beschéftigen konnen, ist vor allem
in solchen Fillen von Vorteil, in denen Eltern keine Zeit oder kein Interesse daran ha-
ben, mit den Kindern gemeinsam zu lesen bzw. nicht iiber die erforderlichen Féhigkei-
ten verfiigen, sei es aufgrund eines niedrigen Bildungsniveaus oder wegen sprachlicher
Barrieren infolge von Migration.

In den Erlauterungen zum Korpus wird auf die Gestaltung der Biicher und auf die
eingesetzten Elemente eingegangen. Demnach bestehen die Doppelseiten grof3tenteils
aus Bildern, kleinen Textpassagen und einer Navigationsleiste. Erweitert werden die
visuellen Inhalte durch die AuRerungen des tiptoi®-Stiftes. Die Zusammenhinge zwi-
schen diesen multimodalen Elementen werden vom digitalen Stift erldutert. Zu Beginn
des jeweiligen Buches werden die Funktionsweise und die Bedeutung der Navigations-
symbole in der Symbolleiste im unteren Bereich der Doppelseiten erklart. Wahrend des
Rezeptionsverlaufs erhilt der Leser weitere Hinweise zur Nutzung und zu Erschlie-
Bungswegen der Buchinhalte. Der Leser muss sich die Zusammenhédnge folglich nicht
selbst erschlief3en, sofern er die Angebote umfangreich nutzt. Den zeitlichen Umfang
der Beschéftigung mit den tiptoi®-Biichern kann der Rezipient selbst festlegen. Er kann

sich so lange auf einer Doppelseite des Buches aufhalten, wie er mochte. Allerdings wird
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er gelegentlich darauf hingewiesen, dass es noch weitere Moglichkeiten gibt bzw. dass
er sich auch die nichste Seite anschauen konne. Der Leser kann dariiber hinaus auch
Seiten iiberspringen, was jedoch das Verstdndnis der Inhalte beeintrachtigen kann. Wa-
ren die Biicher nicht durch die sprachlichen AuRerungen des Stiftes erweitert, wiirde
sich die Zeit der Beschiftigung mit dem Buch vermutlich verringern, denn mithilfe des
Stiftes kann der Leser zusatzlich Aufgaben und Rétsel 16sen und Spiele spielen. Diese
Elemente verldngern die Rezeptionszeit des Buches erheblich. Janich (vgl. 2016, 71)
kommt zu dem Schluss, dass ein grofleres multimodales Angebot mit einem langsame-
ren Rezeptionsprozess einhergeht. Die Frage ist jedoch, ob es sich im Fall der tiptoi®-
Biicher tatsdchlich um eine langsamere Rezeption oder aber um eine umfangreichere
Rezeption handelt. Unbestritten ist, dass sich die Zeit der Beschéftigung mit dem Buch
wesentlich verldngert. Zudem muss sich ein Leser, der zum ersten Mal ein tiptoi®-Buch
in der Hand hat, sicherlich zuerst einmal orientieren und die Funktionsweise nachvoll-
ziehen konnen, was fiir einen langsameren Rezeptionsprozess spricht. Dennoch ist der
Wissensumfang grofder als in einem reinen Bilderbuch mit kurzen Textpassagen. Die
zunehmende Digitalisierung ermoglicht also ganz neue Formen der Wissensvermittlung
in Biichern. Dariiber hinaus spielt der Unterhaltungsaspekt eine wichtige Rolle. Neben
Sach- und Fachwissen wird dem Leser auch eine narrative Handlung présentiert, um die
Informationsvermittlung unterhaltsam zu gestalten. Auf3erdem spielt der audiodigitale
Stift dem Rezipienten auch Lieder und Gerdusche vor, was als weiterer Vorteil der Digi-
talisierung betrachtet werden kann. Sie ermdéglicht folglich nicht nur Fortschritte in den

Wissensvermittlungsformen, sondern auch in den Unterhaltungsformen.

12.2 Interaktionsmuster

Der Erfolg der Wissensvermittlung in den tiptoi®-Biichern ist davon abhéngig, inwie-
weit sich der Leser auf die Interaktion mit dem Stift einldsst. Denn die Seiten selbst ent-
halten {iberwiegend Bilder und wenig Text. Mochte der Leser mehr erfahren, muss er
den sprechenden tiptoi®-Stift benutzen. In der vorangegangenen Analyse wurden die
AuRerungen des tiptoi® untersucht und nach deren kommunikativen Funktionen ge-
ordnet. Dabei konnten die Aspekte Information, Instruktion, Motivation und Revision
als kommunikative Ziele des audiodigitalen Stiftes herausgearbeitet werden. Die Inter-
aktionsmuster in den tiptoi®-Biichern lassen sich mithilfe der Sprechaktklassifikation
von Austin und Searle beschreiben und charakterisieren. Nun wird darauf eingegangen,

nach welchen Mustern die Interaktion zwischen Leser und tiptoi®-Stift verlauft.
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Die Untersuchungen haben ergeben, dass in den beiden vorliegenden Biichern so-
wohl Sachwissen als auch narratives Wissen vermittelt werden. Dies geschieht in ver-
schiedenen Formen, beispielsweise einerseits durch die getrennte Vermittlung von en-
zyklopadischem und narrativem Wissen und andererseits durch die Verkniipfung beider
Wissensarten. Dariiber hinaus wird Wissen {iber Sachverhalte und Begriffe sowie iiber
Handlungsabldufe vermittelt — also sowohl deklaratives als auch prozedurales Wissen.
Die haufige Verwendung von assertiven Sprechakten zur Vermittlung von Sach- und
Zahlenwissen ist aus Griinden der Verstandlichkeit und des hohen Erklarungsbedarfes
nachvollziehbar. Im Verlauf der Biicher wird bereits erworbenes Wissen erneut aufge-
griffen, vertieft und erweitert. Gelerntes wird folglich umgehend angewandt, um es zu
festigen. Voraussetzung fiir den Lernerfolg ist in diesem Zusammenhang jedoch, dass
der Leser die Biicher chronologisch liest, da es sonst zu Verstdndlichkeitsproblemen
kommen kann. Zur kombinierten Vermittlung von enzyklopaddischem und narrativem
Wissen werden auch Dialoge zwischen den Figuren eingesetzt, in denen auch andere
Sprechaktformen wie Direktive zu finden sind. Dies tragt zu einer anschaulichen und
unterhaltsamen Darstellung der theoretischen Inhalte bei. Weiterhin kann sich der Leser
somit in die Situation hineinversetzen und das neue Wissen annehmen.

Hauptséachlicher Sprecher und somit ,Wissensvermittler” ist in Buch 1 der Erzéhler,
wiahrend die Figuren der Handlung geringere Sprechanteile haben. Hervorzuheben ist
die Protagonistin Marie, die ihrem Freund Paul vieles iiber den Hof erklart. In den
Spielanleitungen ist der Erzdhler der einzige Sprecher. Dadurch nimmt der Leser eine
Rolle als externer Beobachter ein und ist nicht in die Handlung selbst eingebunden. Es
gibt jedoch Moglichkeiten der Identifikation mit der Figur Paul, da Paul ebenso wenig
tiber den Bauernhof weild wie ein unwissender Leser. Der Leser sieht sich so womoglich
selbst auch als Besucher des Hofes. In Buch 2 dagegen haben die Figuren der Handlung
hohere Sprechanteile und stellen die einzelnen Situationen dar, sodass sich der Leser als
Teil der Handlung fiihlt und sich leichter in die Situation einfinden kann. Aber auch hier
leitet der Erzdhler zu den Aufgaben und Spielen an, damit die Abgrenzung deutlich
wird.

Durch Aufforderungen und Vorschlidge des Stiftes wird der Leser durch die Doppel-
seiten gefiihrt. Er wird dazu bewegt, bestimmte Objekte im Bild anzutippen, damit er
mehr erfahren kann. Mithilfe von Ankiindigungen weiteren Wissens werden ihm die
Handlungen schmackhaft gemacht. Dies geschieht in Form von kommissiven Sprechak-
ten, in denen dem Leser der Erhalt weiterer Wissensinhalte versprochen wird. Auf die-

ses Versprechen folgt dann ein direktiver Sprechakt mit der Aufforderung zu einer
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Handlung. Kommt der Leser der Aufforderung nach, erhélt er die versprochenen Infor-
mationen. Auf diese Weise wird der Leser in Buch 1 an die Wissensinhalte herangefiihrt.
Neben der Empfehlung, bestimmte Objekte im Bild auszuwéhlen, wird der Leser auch
dazu ermutigt, in andere Bereiche zu gehen, Spiele zu spielen oder auf die néchste Seite
zu bléttern. In Buch 2 dagegen wird er lediglich dazu bewegt, zu den Aufgaben zu
wechseln. Es erfolgt keine Aufforderung zum Auswéhlen eines Objektes im Bild zwecks
neuen Wissenserwerbs. Er wird nicht in derselben Form durch die Inhalte der Doppel-
seite gefiihrt.

Der Leser wird aullerdem auch mit der Ankiindigung von Gefiihlserlebnissen der Fi-
guren gelockt. Dies geschieht unter der Annahme, dass der Rezipient diese Gefiihle und
Emotionen nachempfinden moéchte, und deshalb die geforderte Handlung ausfiihrt.
Auch in menschlichen Interaktionen gibt es solche Muster, wenn beispielsweise ein Kind
fiir gute Noten in der Schule lernt, um eine versprochene Belohnung zu erhalten und
die damit verbundenen positiven Emotionen zu empfinden. Es werden dariiber hinaus
weitere Instrumente der zwischenmenschlichen Kommunikation eingesetzt, damit die
Interaktion authentisch erscheint. Aufforderungen werden haufig als Vorschlage formu-
liert und dadurch abgeschwécht. Ziel dieser Methode ist es, den Leser nicht zu bevor-
munden und ihn aus seiner Sicht frei entscheiden zu lassen, ob er dem Vorschlag nach-
kommt oder nicht. Es liegt auBerdem ein Fokus darauf, dass das Gesicht des Gegen-
iibers (also des Rezipienten) gewahrt wird, z. B. durch das Abschwéachen von Misserfol-
gen in Spielen oder Aufgaben. Fiihlt sich der Rezipient angegriffen, besteht die Gefahr,
dass er das Lesen des Buches abbricht, was es zu verhindern gilt.

Weiterhin dient die Interaktion auch der Orientierung des Lesers im Buch. Er wird
regelméallig dariiber informiert, in welchem Erfahrungsbereich er sich befindet, sodass
er sich jederzeit seines Standortes bewusst ist. Auflerdem erhélt er Informationen zum
Angebot an Wissen, Spielen und Aufgaben auf der jeweiligen Doppelseite bzw. teilweise
auch fir die nichste Seite. Begibt er sich in den Aufgaben- oder Spiele-Bereich, werden
die Art und der Ablauf des Spiels/der Aufgabe erldautert. RegelmiaRig wiederkehrende
Sprechaktfolgen sorgen fiir Routine und Orientierung. Ohne die sprachliche Unterstiit-
zung des audiodigitalen Stiftes miisste sich der Rezipient selbst im Angebot zurechtfin-
den. Der tiptoi®-Stift liefert jedoch so viele Informationen, dass der Rezipient gut den
Uberblick behalten kann.

Die Interaktion zwischen audiodigitalem Stift und Leser ermdglicht einen Austausch
iiber den Wissensstand des Lesers. Anhand von Aufgaben und Spielen, in denen der

Leser auf die Aullerungen des Stiftes reagiert, kann iiberpriift werden, wieweit die
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Kompetenzen des Lesers fortgeschritten sind und ob weiterer Lernbedarf besteht. Je
nach Erfolg des Lesers gibt der tiptoi®-Stift Anweisungen bzw. Empfehlungen zur wei-
teren Vorgehensweise. Allerdings steht es dem Leser frei zu entscheiden, ob er diesen
Empfehlungen nachkommt. Tut er dies nicht, hat das zunéchst keine Konsequenzen. An
dieser Stelle werden die Grenzen der Interaktion deutlich. Der tiptoi®-Stift ist so pro-
grammiert, dass er in vielen Situationen auf den Leser eingehen kann, er ist jedoch nicht
dazu in der Lage, auf sdmtliche Handlungen des Lesers zu reagieren. Dadurch kommt es
regelmél3ig zu Unterbrechungen in der Interaktion. Vermutlich werden mit fortschrei-
tender Entwicklung der Digitalisierung auch hier Verbesserungen vorgenommen, sofern
es iiberhaupt bei dem sprechenden Stift als audiodigitaler Erweiterung bleibt. Ein weite-
rer zu beriicksichtigender Aspekt ist, dass Stift und Leser auf zwei unterschiedlichen
Ebenen miteinander kommunizieren und in Interaktion treten. Der audiodigitale Stift
tragt seine Anliegen in miindlicher Form vor, wiahrend der Leser nur mithilfe des Aus-
wéhlens eines Objektes im Buch antworten kann. Es ist also keine Spracherkennung
integriert, wodurch der tiptoi®-Stift AuRerungen des Lesers erkennen und verstehen
konnte. Der Vorteil dieses Konzeptes liegt darin, dass immer ein direkter Zusammen-
hang zwischen den AuRerungen des Stiftes und den Abbildungen im Buch hergestellt
wird und dem Leser dieser Zusammenhang auch bewusst ist. Buch und Stift sind also

nur in Kombination miteinander verwendbar.

12.3 Techniken und Strategien der Wissensvermittlung

Im Forschungsiiberblick wird auf die Techniken und Strategien eingegangen, die ange-
wendet werden, um wissenschaftliches Wissen in populdrwissenschaftlichen Texten zu
vermitteln. In den tiptoi®-Biichern wird Sach- und Fachwissen kindgerecht aufbereitet,
wodurch eine Umstrukturierung und -gestaltung der Inhalte notwendig ist. Dariiber
hinaus findet eine mediale Trennung von Text und Bild statt. Aufgrund dieser Gestal-
tungsform der Biicher kommt die Frage auf, ob es Ubereinstimmungen in den Instru-
menten zur Wissensvermittlung mit denen von Niederhauser (1997, 1999) gibt. Diese
Frage soll an dieser Stelle unter Einbezug der Untersuchungsergebnisse diskutiert wer-

den.

12.3.1 Techniken

Die Analysen beider Biicher haben gezeigt, dass die zu vermittelnden Informationen in

verschiedene Bereiche verteilt werden. Zum einen geschieht dies durch die Gliederung
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der Doppelseiten. In Buch 1 ,Entdecke den Bauernhof* wird auf jeder Doppelseite ein
anderer Bereich des Hofes gezeigt, wodurch die Informationen iiber Tiere, Maschinen
und Menschen sorgfaltig verteilt preisgegeben und der jeweiligen Situation angepasst
werden. Die Doppelseiten in Buch 2 ,Erste Zahlen“ zeigen einzelne Situationen aus dem
Alltagsleben, z. B. einen Einkauf im Supermarkt oder einen Besuch im Zoo. Hier werden
Zahlen in ihren verschiedenen Kontexten und in Verbindung mit Allgemeinwissen dar-
gestellt. Insofern findet in beiden Biichern eine thematische Strukturierung statt. Auf
den Doppelseiten selbst kann sich der Leser frei bewegen, wobei er in Buch 1 stirker
gelenkt wird als im anderen Buch. Die Informationen werden zum anderen auf soge-
nannte ,Welten“ verteilt, in die der Leser durch Antippen eines Symbols eintreten kann.
Diese Welten unterscheiden sich einerseits in der Form der Wissensvermittlung und
andererseits in der Art des Wissens, welches sie enthalten. Durch diese Abgrenzung
werden die Inhalte noch einmal strukturiert. Da der Leser jedoch frei zwischen diesen
Welten wechseln kann, ist eine starke Variation der individuellen Wissenszunahme
moglich. Niederhauser (vgl. 1999, 120) zahlt zu den Techniken der Wissensvermittlung
auch eine weniger strenge Textstruktur, die mehr Variationen erlaubt. Beide tiptoi®-
Biicher weisen keine starren Strukturen auf, sondern ermoglichen eine relativ freie Be-
wegung des Lesers. Es kann also festgestellt werden, dass diese Technik auch im vorlie-
genden Korpus zum Einsatz kommt. Dennoch gibt es feste Strukturen, die oberflachlich
nicht sofort erkennbar sind, sondern erst bei genauerem Betrachten zum Vorschein
kommen.

Niederhauser zdhlt zu den Techniken auch die Reduktion der Informationsfiille
und -dichte (vgl. Niederhauser 1999, 120 u. 128). Unter ersterem versteht er das Weg-
lassen detaillierter Informationen zur vereinfachten Erklarung komplexer Sachverhalte.
Mit der Reduktion der Informationsdichte meint er das Hinzufiigen zuséatzlicher Be-
schreibungen und Erklarungen, um das Verstdndnis zu erleichtern und eine zu hohe
Konzentration neuer Wissensinhalte zu vermeiden. In Buch 1 werden die Informationen
immer ,,Happchen fiir Hippchen“ mitgeteilt, sodass der Leser nicht mit neuem Wissen
{iberhduft wird. Zum Abschluss einer AuBerung wird ihm jedoch weiteres Wissen ange-
boten, welches er durch Antippen eines Objektes im Bild erhalten kann, z. B.: ,Maries
Vater sitzt auf dem Traktor und fahrt Heuballen auf dem Anhénger. Bei Erzdhlen erklart
dir Maries Vater etwas iiber den Weizen.“ (1.5, 1). Durch diese Streckung der Wissens-
vermittlung wird die Dichte an Informationen verringert. Auch in Buch 2 enthalten die
einzelnen Auerungen des Stiftes nur wenige Informationen. Der Unterschied zu Buch 1

liegt jedoch darin, dass nicht auf weiteres Wissen hingewiesen wird, sondern nur auf
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Aufgaben und Spiele. Deshalb muss der Leser selbst testen, wo und wie er weitere In-
formationen erhilt. Dennoch wird auch hier durch die Kiirze der AuRerungen die Dichte
an Informationen reduziert. Dass Wissensinhalte mit zusétzlichen Beschreibungen er-
weitert werden, zeigt folgendes Beispiel: ,,Auf Geldmiinzen stehen Zahlen, damit man
weild wieviel sie wert sind. Auf dem Ein-Euro-Stiick steht eine Eins. Auf dem Zwei-Euro-
Stiick steht eine Zwei.“ (II.1, 1). Durch die Verkniipfung des Sachwissens iiber den Bau-
ernhof mit einer narrativen Handlung erhilt der Leser vielféltige Informationen iiber
den Hof und seine Bewohner. Daher ist es schwierig zu beurteilen, inwiefern eine Re-
duktion der Informationsfiille vorliegt. Betrachtet man den Umfang an Informationen,
der iiber einen Bauernhof gegeben werden kann, ist dieser so weitreichend, dass zwi-
schen Grundwissen und weiterfithrendem Wissen unterschieden werden muss. Ahnlich
sieht es beim Wissen iiber Zahlen aus, welches in vielen Bereichen zum Einsatz kommt.
Ein solch komplexes Thema muss fiir die jeweilige Zielgruppe geméal} der Relevanz der
einzelnen Unterthemen zergliedert und aufbereitet werden. Da es sich aulerdem bei
beiden Bilichern um Literatur fiir Kinder handelt, ist selbstverstidndlich, dass die Menge
an Wissen reduziert wird. Insofern liegt bei Kinderbiichern wohl in den meisten Féllen
eine Reduktion der Informationsfiille vor.

Als eine weitere Technik der Wissensvermittlung deklariert Niederhauser (1999) eine
Neuordnung der Argumente und Informationsfolge, um die Texte fiir die entsprechende
Zielgruppe lesenswert zu gestalten, z. B. durch Hervorhebung weniger relevanter, aber
interessanter Aspekte (vgl. Niederhauser 1999, 130-131). In Buch 1 sind die Informati-
onen in die Bereiche ,Entdecken’, ,Wissen’, ,Erzdhlen‘ und ,Spielen‘ gegliedert. Im Be-
reich ,Entdecken‘ erhilt der Leser zunéchst allgemeines Wissen, mithilfe dessen er sich
einen Uberblick iiber die jeweilige Doppelseite verschaffen kann. Will er tiefergehende
Informationen erhalten, muss er in den Bereich ,Wissen‘ wechseln. Ausgeweitet und
veranschaulicht wird das Wissen im Bereich ,Erzdhlen‘, wo die Figuren iiber sich und ihr
Leben auf dem Bauernhof berichten. Im Bereich ,Spielen‘ kann der Leser sein bereits
erworbenes Wissen anwenden und {iberpriifen. Durchlauft der Leser diese Erfahrungs-
bereiche in dieser Reihenfolge entwickelt sich die Art des Wissens vom Allgemeinen
zum Speziellen. Die Informationen werden jedoch nicht in einer strikten Reihenfolge
abgespielt. Der Leser kann sie sich individuell durch Antippen verschiedener Objekte im
Buch erschlieBen. In einem Beispiel aus Buch 1 erkldrt Marie ihrem Freund Paul, wie sie
ein Limmchen mit der Flasche grof3 gezogen hat. Diese Erzdhlung ist zwar sachlich ge-
sehen weniger wichtig, fiir Kinder jedoch eine spannende Geschichte. Die Informationen

werden also der Zielgruppe entsprechend angeordnet und gestaltet. In Buch 2 sind die
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Bereiche gegliedert in ,Entdecken’, ,Aufgaben‘ und ,Spielen‘. Im Bereich ,Entdecken‘ er-
halt der Leser die unterschiedlichsten Informationen, unter anderem auch das Zahlen-
wissen, welches er benétigt, um die Aufgaben und Spiele zu 16sen. Hier lassen sich die
unterschiedlichen Wissensarten nicht so leicht gliedern wie in Buch 1. Allerdings liegt
hier der Fokus auch stirker auf die Anwendung und Uberpriifung des erworbenen Wis-
sens. Auch hier werden Informationen vermittelt, die weniger relevant sind, aber die
Handlung im Buch unterhaltsamer gestalten, z. B.: ,Emma: Den Aprikosenkuchen hab
ich mir von Mama gewiinscht.“ (II.2, 1).

Der Umgang mit Fachwortern ist ein weiterer Aspekt, der in der Wissensvermittlung

relevant ist. In Buch 1 werden einige Fachworter erklart, z. B.:

(1) Dpas ist Roggen. Seine Kérner sind umgeben von Blatthiil-
len, die Spelzen genannt werden. Die Korner wachsen in
einer Ahre mit kurzen Grannen. Grannen sind die fadenfdr-
migen Blatter am Ende jeder Spelze. Willst du mehr iber
Weizen, Roggen, Hafer und Gerste wissen? Gehe zu Wissen.
(1.5, 1)

(2) Damit die Saat gut wachsen kann, muss der Erdboden locker
sein. So kann das Regenwasser besser einsickern und die
spadter eingesaten Pflanzen konnen leichter Wurzeln schla-
gen. Ein sehr wichtiges Gerat ist daher der Pflug. Er lo-
ckert den Boden und wendet die Erde. Besonders vor dem
Séen im Frihjahr oder Herbst muss der Boden gepfligt wer-
den. Der Traktor ist das wichtigste Fahrzeug fiir den Bau-
ern. WeiBt du warum? Tippe auf den Traktor vor der Sama-

schine. (1.6, 2)

In Beispiel (1) wird der Roggen beschrieben. Das Fachwort Spelzen wird kataphorisch
und das Wort Grannen wird anaphorisch definiert. Im Beispiel (2) erfolgt eine ausfiihrli-
che Beschreibung des Gerites Pflug, wobei dessen Funktion und Nutzen beschrieben
werden. Im Buch insgesamt werden nur die wichtigsten Fachworter verwendet und de-
ren Bedeutungen beschrieben. In Buch 2 werden nicht sehr viele Fachworter verwendet.
Beim Rechnen wird beispielsweise die Formulierung ,Plus- und Minusrechnen® statt
,Addition und Subtraktion“ verwendet, da die Fachbegriffe fiir Anfinger noch nicht re-
levant sind. Auflerdem wiirden sie das Verstdndnis unnotig erschweren. Auch Nieder-
hauser (vgl. 1997, 113-115) sieht in der Reduktion von Fachwortern und Definitionen
eine Technik der populdrwissenschaftlichen Wissensvermittlung.

Bilder spielen in beiden Biichern eine wichtige Rolle, da sie Hauptbestandteil der
Doppelseiten sind. Durch Antippen der Objekte im Bild erfidhrt der Leser etwas iiber die

Inhalte, wodurch sie stark in die Argumentation mit einbezogen werden. Es wird aul3er-
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dem héufig auf die Bilder im Buch verwiesen. Insbesondere in Buch 2 werden einzelne
Bildausschnitte in den Lernprozess, z. B. in Aufgaben und Spielen, eingebunden. Dies
widerspricht den Erfahrungen Niederhausers, dass Bilder haufig nur der Auflockerung
dienten, selten darauf verwiesen werde und sie keine Relevanz fiir die Argumentation
hétten. Ursache fiir diese Widerspriiche ist vermutlich das auf3ergewohnliche Konzept

des tiptoi® und die Zielgruppe der iiberwiegend noch nicht lesefdhigen Kinder.

12.3.2 Strategien

Als Strategie der Wissensvermittlung beschreibt Niederhauser (vgl. 1997, 118) die Ein-
bettung der Inhalte in nicht-wissenschaftliche Argumentationszusammenhénge. Die
Analyse der Informationsvermittlung in beiden Biichern hat gezeigt, dass dieses Phéno-
men auch hier zu finden ist. Das zu vermittelnde Wissen wird umrahmt von einer Hand-
lung, die es dem Leser ermoglicht, sich mit den Inhalten zu identifizieren. Ein Beispiel
hierfiir ist die bereits betrachtete Situation aus Buch 1, in der der alltagliche Tagesbe-
ginn auf einem Bauernhof beschrieben wird, die jedoch personalisiert auf die Figuren
im Buch dargestellt wird. Dariiber hinaus erzéhlt Marie, wie sie ein Lamm mit der Fla-
sche grol3gezogen hat, und erldautert dabei weitere Details iiber die Tiere. Hier wird
Sachwissen in den narrativen Handlungskontext eingebettet, wodurch sich der Leser
mehr fiir die sachlichen Informationen begeistern kann. Auch in Buch 2 werden Sach-
wissen und narrative Handlung miteinander verbunden. Mithilfe der Einbettung in All-
tagssituationen kann der Leser das erworbene Wissen iiber Zahlen und andere Dinge
auf seinen Alltag iibertragen. Dariiber hinaus findet keine theoretische Einfiihrung in
die Welt der Zahlen statt, sondern der Leser eignet sich die Zahlen praktisch und spiele-
risch an. Als weitere Strategie, die hiermit verbunden werden kann, erldutert Nieder-
hauser (vgl. 1997, 118-119) die Hervorhebung des Lebens der Forscher und des For-
schungsprozesses. Dadurch werden Wissensinhalte personalisiert und in narrativer Form
prasentiert. Dies ist iibertragbar auf die narrative Handlung in den Biichern, wo die Fi-
guren als Experten dargestellt werden. Dass auch hier die Gefahr besteht, sich zu stark
auf die Figuren zu fokussieren, ist unbestritten. Dennoch dient es der Unterhaltung und
ist deshalb ein wichtiges Instrument.

In Buch 2 werden Zahlen in verschiedenen Kontexten und Anwendungsbereichen
dargestellt und deren Nutzen hervorgehoben. Es wird gezeigt, wo Zahlenwissen im All-
tag gebraucht wird und niitzlich ist. In Buch 1 wird zum Beispiel die Frage: ,,Was wird

alles aus Milch gemacht?“ erlautert und damit auf den Nutzen des Bauernhofes fiir die
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Allgemeinheit aufmerksam gemacht. In der Hervorhebung der Nutzen und Folgen sowie
der Bedeutung der Forschung fiir die Gesellschaft sieht Niederhauser (vgl. 1997, 119)
eine weitere Strategie der Wissensvermittlung. Die Beispiele zeigen, dass diese Strategie
auch im vorliegenden Korpus eingesetzt wird. Da auf die Forschung nicht eingegangen
wird, kann dieser Aspekt nicht {ibertragen werden, ebenso wenig wie die Betonung der
Wichtigkeit populdrwissenschaftlicher Texte. Allerdings wird eine weitere von Nieder-
hauser (vgl. 1997, 119-120) identifizierte Strategie angewandt, bei der es um Verglei-
che mit Alltagserfahrungen der Leser und dem Verweis auf Grundwissen geht. Beson-
ders im Buch ,Erste Zahlen*“ wird durch die Darstellung von Alltagssituationen, in denen
Zahlen gebraucht werden, diese Strategie eingesetzt. Dadurch wird ein Bezug zur Reali-
tdit und zum Alltag der Zielgruppe hergestellt. In Buch 1 geschieht dies eher unter-
schwellig. Es werden nicht explizit Zusammenhéinge zum Alltag der Leser hergestellt.
Stattdessen wird ein umfangreicher Uberblick iiber den Bauernhof geboten, da dies fiir
gewoOhnlich ein interessantes Thema fiir Kinder ist. An das Thema Zahlen miissen Kin-
der wegen des theoretischen Charakters auf andere Weise herangefiihrt werden.

Aus dieser Aufstellung geht hervor, dass die meisten Techniken und Strategien Nie-
derhausers auf die zugrundeliegenden tiptoi®-Biicher iibertragen werden kénnen. Wi-
derspriiche gibt es lediglich in der Bedeutung von Bildern, welche Hauptbestandteil der

tiptoi®-Biicher sind.

12.3.3 Neue Strategien

Anhand der vorangegangenen Analysen und Diskussionen konnen weitere Strategien
hinzugefiigt werden, die in den tiptoi®-Biichern zur Wissensvermittlung eingesetzt
werden. Dabei wird unterschieden zwischen Techniken als Methoden der Prasentation,
Erklarung und Umsetzung von Information, und Strategien, die der inhaltlich-
thematisch orientierten Akzentsetzung dienen (vgl. Niederhauser 1999, 118).

Die tiptoi®-Biicher sind so konzipiert, dass es neben der sachlichen Wissensvermitt-
lung auch eine unterhaltsame narrative Handlung gibt. So werden Figuren erfunden,
die zur Geschichte und zur Wissensvermittlung beitragen. Sie sind dariiber hinaus Iden-
tifikationsangebote fiir den Leser. In Buch 1 ,Entdecke den Bauernhof“ wird beispiels-
weise die Figur Paul vorgestellt, die noch kein Wissen iiber den Bauernhof besitzt. Die
Bauerntochter Marie zeigt und erklart ihm alle Stellen am Hof, sodass sich der Leser in
der gleichen Situation wie Paul befindet. Zudem stellt Paul Fragen, die den Leser eben-

falls interessieren konnten. Dadurch kann es zu einer Identifikation des Lesers mit der
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Figur Paul kommen, was vermutlich auch das strategische Ziel der Produzenten von
tiptoi® ist.

An einigen Stellen in den Biichern werden Gefiihlserlebnisse der Figuren angekiin-
digt oder présentiert, z. B. durch gemeinsames Lachen der Figuren. Mithilfe der Darstel-
lung von Emotionen und psychischen Einstellungen der Figuren wird versucht auf die
Gemiitslage des Lesers Einfluss zu nehmen und ihn in eine positive Grundstimmung zu
versetzen. Das Ziel ist, dass der Leser mit den tiptoi®-Biichern ein positives Gefiihl, z. B.
Freude und Unterhaltung, verbindet und ihn dadurch zur Nutzung der Biicher und der
damit verbundenen Wissensaneignung zu motivieren. Die Présentation von Gefiihlser-
lebnissen kann somit als nachhaltige Strategie der Wissensvermittlung betrachtet wer-
den.

Als die wohl wichtigste Strategie der Wissensvermittlung in den tiptoi®-Biichern
kann der audiodigitale Stift betrachtet werden. Er ermoglicht dem Leser eine eigenstédn-
dige Erschliefung der Wissensinhalte und Einflussnahme auf den Rezeptionsprozess.
Gleichzeitig ist sich der Leser dieser Moglichkeit der Einflussnahme bewusst und ge-
nie3t womoglich die individuelle Wissensaneignung. Die dadurch entstehende Interak-
tion zwischen Stift und Leser tragt zur Unterhaltung des Lesers bei. Diese Strategie der
Wissensvermittlung ist demnach auf iibergeordneter Ebene zu sehen, wird jedoch auch

in den AuRerungen des Digitalstiftes deutlich.

13 Fazit

Zu Beginn dieser Arbeit wurde die Frage gestellt, welche kommunikativen Funktionen
der audiodigitale Stift in den vorliegenden tiptoi®-Biichern wahrnimmt. Um diese Frage
zu beantworten, wurden Transkripte der AufRerungen des tiptoi®-Stiftes erstellt und
hinsichtlich ihrer Form und Intentionen untersucht. In der Analyse wurde auch darauf
eingegangen, inwiefern eine Interaktion zwischen Stift und Leser entsteht und welche
Charakteristika dabei auftreten. Ein Augenmerk lag aufderdem auf den Techniken und
Strategien, die zur Wissensvermittlung angewandt werden. Neben der Zusammenfas-
sung der Ergebnisse dieser Untersuchungen soll in diesem Fazit auf die Frage eingegan-
gen werden, welche Rolle die Digitalisierung in den Biichern spielt. Damit einhergehen-
de Auswirkungen auf das Buch als Medium sollen im Anschluss erlautert werden.

In der Analyse wurde untersucht, welche Intentionen mit den Auflerungen des Stiftes

verfolgt werden. Dabei wurden die Intentionen ,Information’, ,Instruktion‘, ,Motivation‘
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und ,Revision‘ und deren Realisierungen herausgearbeitet. Zur Information des Lesers
wird in den tiptoi®-Biichern sachliches, fachliches und narratives Wissen vermittelt, um
ihm eine moglichst hohe Wissensaneignung und einen hohen Unterhaltungswert zu
bieten. Fiir die Instruktion gibt es eine Navigationsleiste im Buch, mithilfe derer der
Leser verschiedene Erfahrungsbereiche auswéhlen kann. Mit einigen Mitteln, z. B. der
direkten und indirekten Aufforderung zur weiteren Bewegung im Buch, wird der Leser
durch das Buch gefiihrt. Ziel der vielfiltigen Motivationselemente ist es, den Leser zur
Rezeption des Buches anzuregen und zu begeistern. Die Intention ,Revision dient dazu,
vorhandenes Wissen abzufragen und den Leser zur Anwendung und zum Transfer des
Wissens anzuregen. In jedem dieser Analysebereiche sind Elemente eingebaut, die dem
Unterhaltungszweck dienen.

Die Analysen der beiden tiptoi®-Biicher haben gezeigt, dass sie dhnlich aufgebaut
sind und viele formale Ubereinstimmung aufweisen. Aufgrund unterschiedlicher thema-
tischer Schwerpunkte gibt es jedoch auch Unterschiede in der Realisierung der kommu-
nikativen Ziele. So ldsst sich zusammenfassend sagen, dass das Buch ,Erste Zahlen“
starker strukturiert ist als das Buch ,Entdecke den Bauernhof“. Der Schwerpunkt liegt
bei ersterem auf der Anwendung des Gelernten in Spielen und Aufgaben, wohingegen
bei letzterem auf eine anschauliche und umfangreiche Darstellung der Inhalte gesetzt
wird. Mit Blick auf die Themen der Biicher ist dies nachvollziehbar, da es sich beim
Thema ,Zahlen‘ um ein sehr theoretisches Wissensgebiet handelt, beim Thema ,Bauern-
hof* aber mehr um ein praktisches. Die Informationen iiber den Bauernhof werden so
vermittelt, als ob sich der Leser selbst auf dem Bauernhof befindet und die Bereiche,
Tiere und Ablaufe miterlebt. Im Buch ,Erste Zahlen“ wird eine dhnliche Strategie ver-
folgt, indem bewusst Situationen aus dem Alltag der Kinder iibernommen und die Be-
deutung von Zahlen im entsprechenden Zusammenhang herausgestellt wird. Beides
zielt darauf ab, dass das Kind Gefallen an den Themen findet und Unterhaltung und
Wissensvermittlung miteinander verkniipft werden. In der Interaktion zwischen Leser
und Stift werden typische Muster der zwischenmenschlichen Kommunikation ange-
wandt, bspw. das Formulieren von Vorschldgen statt Befehlen oder die Abschwachung
von Misserfolgen zur Gesichtswahrung des Lesers. Es wird folglich sehr authentisch der
Eindruck erweckt, der Leser kommuniziere tatsdchlich mit einer anderen realen Per-
son — und nicht mit einem Computer. Durch die regelmél3ige Wiederholung bestimmter
Sprechaktfolgen bekommt der Leser Routine und Sicherheit im Umgang mit

tiptoi®-Buch und -Stift.
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Bei der Untersuchung der Techniken und Strategien zur Wissensvermittlung wurde
untersucht, ob die Klassifikationen von Niederhauser (vgl. 1997, 1999) auf das hier
zugrundeliegende Korpus iibertragen werden koénnen. Die Ergebnisse dieser Uberprii-
fung zeigen, dass die meisten dieser Techniken und Strategien auch in den tiptoi®-
Biichern zum Einsatz kommen. Dariiber hinaus konnen weitere Strategien hinzugefiigt
werden. Neben dem zu vermittelnden Sach- und Fachwissen wird eine narrative Hand-
lung inklusive charakteristischer Figuren eingebaut und damit eine Moglichkeit der
Identifikation des Lesers mit den Figuren geboten. Diese Identifikation tragt positiv zu
einer Aneignung der Inhalte bei. Dariiber hinaus werden freudige Gefiihlserlebnisse der
Figuren prasentiert, die beim Leser eine positive Gemdiitslage bewirken und zu einer
Verkniipfung der Rezeption mit positiven Emotionen beitragen. Diese beiden neuen
Strategien kommen wahrscheinlich auch in anderen (Sach-)Biichern zum Einsatz, um
die Vermittlung von Sach- und Fachwissen interessanter und unterhaltsamer zu gestal-
ten, und um Kinder fiir entsprechende Themen zu begeistern. Die Nutzungserweiterung
der Biicher durch Einsatz des audiodigitalen Stiftes kann als weitere und wohl wichtigs-
te Vermittlungsstrategie bezeichnet werden. Mithilfe des Stiftes kann der Leser den
Vermittlungs- und Rezeptionsprozess individuell beeinflussen und an seine Wiinsche
und Fahigkeiten anpassen. Diese Strategie ist vermutlich typisch fiir audiodigitale Lern-
systeme. Hier wire ein Vergleich mit alternativen audiodigitalen Angeboten moglich,
z. B. mit ,TING".

Es wurde bereits darauf eingegangen, dass die tiptoi®-Biicher wie Bilderbiicher auf-
gebaut sind und nur kurze Textteile enthalten. Der sprechende tiptoi®-Stift vermittelt
dem Leser Informationen und Wissen zu den Bildern, welches er durch Antippen der
Bilder und Objekte im Bild mit dem Stift erhalten kann. Insofern ersetzt der audiodigita-
le Stift eine Person, die das Buch zusammen mit dem Kind betrachtet und die Abbildun-
gen erldutert. Der Einsatz des Stiftes ermoglicht eine lebendige Interaktion zwischen
Leser und Stift/Buch, in welcher der Leser den Vermittlungsprozess aktiv beeinflusst.
Der Input des Stiftes kann z. T. an die individuellen Bediirfnisse und Féahigkeiten des
Lesers angepasst werden. So sind beispielsweise die Reihenfolge der Aulerungen oder
der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben und Spielen vom Rezeptionsverhalten des Lesers
abhéingig. Der Stift ist dariiber hinaus der Schliissel zur vollstdndigen Erfassung der Bu-
chinhalte, indem er alle Informationen zu den Abbildungen bereithélt. Er fiihrt den Le-
ser mit seiner Navigationsfunktion durch das Buch, leitet ihn zu noch nicht erschlosse-
nen Inhalten und unterstiitzt die Orientierung des Lesers im Buch. Mithilfe des Inputs

des audiodigitalen Stiftes kann der Leser in den Aufgaben und Spielen seinen Wissens-
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stand herausfinden und {iberpriifen. Diese (audio-)digitale Erweiterung des Buches bie-
tet gegeniiber einem gewohnlichen Bilderbuch fiir Kinder folglich einige Vorteile und
neue Moglichkeiten der Wissensvermittlung. Auflerdem macht diese digitale Neuerung
eine selbststdndige Beschiftigung von noch nicht lesefdhigen Kindern mit Biichern und
dariiber hinaus einen selbststindigen umfangreichen Wissenserwerb moglich. Die Mul-
timodalitit in den tiptoi®-Biichern regt zu einer ausgiebigeren Beschéftigung mit den
Biichern an, wodurch sich auch der Rezeptionsprozess verdndert und verlingert.

Mit dem tiptoi®-Konzept wurde eine ganz neue Buchform entwickelt, die sich der
zunehmenden Digitalisierung der Medien anpasst. Im Vergleich zu den  klassischen’
Biichern ist das Angebot nicht mehr nur auf visuelle Elemente beschrankt, sondern wird
erweitert durch auditiven Input. Bei Bilderbiichern geht es normalerweise darum, das
Medium ,Buch‘ kennenzulernen und eine Vertrautheit mit Biichern aufzubauen und da-
mit auf eine langfristige Beschéftigung mit Blichern hinzuarbeiten. Ist das Kind dann in
einem Alter, in dem es Lesen lernt, kann die Rezeption von Biichern mit kurzen, einfa-
chen Texten zu diesem Lernprozess beitragen. Die vorliegenden tiptoi®-Biicher sind fiir
Kinder im Alter von 4-6 bzw. 4-7 Jahren vorgesehen und dienen nicht nur der Wissens-
sondern auch der Sprachvermittlung an Kinder, wodurch diese ihre Sprachfahigkeiten
trainieren konnen. Dies ist insbesondere auch fiir solche Kinder von Vorteil, die auf ge-
ringe oder keine Unterstiitzung der Eltern bauen konnen, z. B. aufgrund eines Mangels
an Zeit, Interesse oder sprachlichen Fahigkeiten.

Zur Untersuchung der sprachlichen Interaktion in ,audiodigitalen Lernsystemen‘ wé-
ren vor allem zusitzliche empirische Studien denkbar. Es wére z. B. interessant, Kinder
bei der Rezeption der tiptoi®-Biicher zu beobachten und herauszufinden, wie sie dabei
vorgehen, ob sie den Empfehlungen des audiodigitalen Stiftes folgen und als welche Art
von Konversationspartner sie diesen bewerten. Dies konnte in der vorliegenden Arbeit
leider nicht konkret untersucht werden. Dariiber hinaus gibt es noch zahlreiche weitere
Fragen, denen in einer solchen Studie nachgegangen werden konnte, die an dieser Stel-
le aber nicht alle aufgelistet werden konnen. Bezogen auf den Aspekt der Wissensver-
mittlung konnte in einer an die Rezeption anschlief3enden Befragung eruiert werden,

wie umfangreich und detailliert das erworbene Wissen tatséchlich ist.
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Anhang

Auf den folgenden Seiten sind die Transkripte der tiptoi®-Biicher ,,Entdecke den Bau-
ernhof“ und ,Erste Zahlen“ angehingt. Hierzu sollen nun einige wenige Hinweise gege-

ben werden:

1. Sofern keine andere Person angegeben ist, handelt es sich beim Sprecher um den
Erzdhler (=EZ). Treten innerhalb kurzer Abstdnde mehrere verschiedene Sprecher
auf, wird ggfls. auch der Erzéhler (EZ) angekiindigt.

2. Auf den Doppelseiten sind auch kleine Textabschnitte zu finden, die beim Antippen
mit dem tiptoi®-Stift vom Erzdhler vorgelesen werden. Solche Textabschnitte wer-
den in den Transkripten durch , Text:“ hervorgehoben.

3. Die Inhalte des Buches konnen in verschiedenen sog. ,Welten“ erschlossen werden,
in die der Leser durch Antippen des dazugehorigen Zeichens auf der Seite gelan-
gen. Die Inhalte der jeweiligen Welten, werden im Transkript durch die entspre-
chenden Uberschriften abgegrenzt.

4. Jede Welt ist mit einer bestimmten Musik verkniipft, die sich jedes Mal und auf je-
der Seite beim Eintreten in diese Welt wiederholt. Die Musik wird im Transkript
nicht detailliert dargestellt.

5. Gerausche, wie Tierlaute, Maschinengerausche etc. sind in Klammern ,,[...]“ ge-
setzt.

6. Kurze Pausen werden mit ,, (-) “ dargestellt.

7. Im Buch ,Erste Zahlen“ werden aufgrund des Themen-Schwerpunktes Zahlen und
Mengen besonders betont.

8. Bei Zitation von Ausziigen aus den Transkripten wird die jeweilige Nummer des
Transkripts inklusive des Bereichskiirzels angegeben. Die Bereichskiirzel lauten wie
folgt:

Fiir das Buch , Entdecke den Bauernhof“
o Entdecken: E

o Wissen: ‘Y
o Erzahlen: Z
o Spielen: S

Fiir das Buch ,,Erste Zahlen*:
o Entdecken: E
o Aufgaben: A
o Spielen: S
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I.0  Transkript ,Entdecke den Bauernhof” - Einfiihrung
EZ: Willkommen im Bauernhof Buch. Du bist jetzt angemeldet. Gehe
auf die Maus. Sie erklart dir, wie das Buch funktioniert. Dann

kann es losgehen.

Maus: ,Hallo, ich erkldre dir, was du alles mit diesem Buch ma-
chen und erleben kannst. Also los geht’s! Unten rechts auf der
Seite findest du verschiedene Zeichen. Das was du im Buch er-

lebst und erfahrst veradndert sich, je nachdem welches Zeichen du

angetippt hast. Das Zeichen mit dem Auge steht fir (-) Entde-
cken, die Glihbirne steht fiir (-) Wissen, die Sprechblase steht
fir (-) Erzédhlen, der Wirfel steht fir (-) Spielen. Probier’s

einfach aus. Du kannst jederzeit zwischen diesen unterschiedli-
chen Welten wechseln. Tippe dann irgendwo auf der Seite ein Bild
an und tauche in die jeweilige Welt ein. Du kannst ein Bild auch
mehrmals berithren. Manchmal sind dort Uberraschungen und noch
mehr versteckt. Mit dem roten Zeichen, mit dem Viereck, kannst
du Gerausche und Spiele stoppen. Tippst du auf das griune Zeichen
mit den Pfeilen, spielt dir der tiptoi das letzte Gerausch oder

den letzten Satz noch einmal vor.“

() bedeutet kurze Pause, etwa 0,2-0,5 sek (nach GAT2)
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1.1

Transkript ,,Entdecke den Bauernhof” 1. Doppelseite

Titel: ,Der Bauernhof wacht auf“

Entdecken [Musik]

Text: Auf dem Bauernhof lebt Marie mit ihren Eltern und ih-
rem kleinen Bruder Moritz. Hier stehen alle frih auf. Jeden
Morgen klingelt der Wecker von Maries Eltern schon um halb
sechs - sogar am Wochenende. Die meisten Tiere auf dem Hof
sind dann schon wach. Marie kann noch ein bisschen schlafen,
denn sie hat Sommerferien. Heute ist ein besonderer Tag,
weil Maries Freund Paul zu Besuch kommt.

Das ist Maries Mutter, die Bduerin. Warum sie so frih auf-
steht, erzahlt sie dir, wenn du auf Erzadhlen tippst.

Das ist Maries Zimmer.

Hier schlaft Maries kleiner Bruder Moritz.

Die Katze Karla hat gerade Junge bekommen.

Willst du wissen, wann die Kiithe im Stall sind? Gehe zu Wis-
sen und tippe sie noch einmal an.

In diesem Stall wohnen die Schafe, die Schweine und die Zie-
gen. Willst du mehr Uber die Schafe erfahren? Gehe zu Wis-
sen.

Willst du mehr tber Schafe und Schweine erfahren? Schau nach
auf der Seite ,Was machen die Tierkinder?™

Willkommen Paul

Im Hofladen verkauft die Familie frische Eier, Apfel, Zie-
genkdse, Marmelade und Socken aus Schafswolle.

Das ist Jakob, Maries Pferd.

[Tiergerdusche: Kuh, Schaf, Pferd, Hund, Hahn, Katze, Vogel,
Specht]

[Gerdausche: Fahrzeuge, z. B. Traktor, Auto]

Wissen [Musik]
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Wenn du auf den Nebenstall tippst, horst du, welche Tiere
Maries Eltern noch haben.

Neben den vielen Kihen haben Maries Eltern noch einige Scha-
fe, Ziegen und Schweine. Sie schlafen im Sommer oft draulen
auf ihrer Weide unter ihrem Unterstand, aber sie haben auch
einen geraumigen Stall. Tippe doch mal auf den Hahn. Dann
erfahrst du mehr iber seine Rolle auf dem Hof.

Der Hahn erwacht sobald der Morgen graut und begrilRt mit ei-
nem lauten Kikeriki den Tag. Er kradht allerdings auch tags-
tber, um den anderen Hahnen zu zeigen, dass dieser Bauernhof
und dieser Hihnerstall ihm gehodren. Was ist das Besondere an
dem Kuhstall? Die Antwort horst du, wenn du auf den Kuhstall
tippst.



— Milchkiithe leben heute sehr hdufig Tag und Nacht immer nur im
Stall. Wenn die Weide in der Nahe des Stalls ist, kdnnen sie
aber auch von Frihjahr bis Herbst tagsiber draulen grasen
und sogar drauBen schlafen. Abends bringt Maries Vater die
Kiihe aber immer in den Stall, denn abends und am Morgen wer-
den sie zu festen Zeiten gemolken. Wenn du auf den Neben-
stall tippst, horst du, welche Tiere Maries Eltern noch ha-
ben.

— Im Glllesilo wird die Gille gelagert, bis der Bauer sie
braucht und mit dem Gilillewagen auf die Felder aufbringt.

Erzahlen [Musik]

— Warum ist Marie heute aufgeregt? Die Antwort kannst du ho-
ren, wenn du sie antippst.

— Marie ist aufgeregt, denn heute kommt ihr Freund Paul zu Be-
such. Sie freut sich sehr auf Paul und weiR schon genau, was
sie ihm alles zeigen will: den Hof, die Felder und Wiesen,
den Traktor und vor allem die Tiere. Ob Paul auch so gerne
Tierkinder mag wie Marie? Paul ist unterwegs zu Marie. HOr
dir doch an, worauf er sich freut.

— Paul lebt in einer groBen Stadt, viele Kilometer weit von
Maries Dorf entfernt. Auf dem Bauernhof war er noch nie, da-
rum ist er jetzt sehr gespannt, alles kennenzulernen. Paul
ist sich sicher: das werden herrliche Ferien. Warum Maries
Mutter so frih aufsteht, erzahlt sie dir, wenn du sie an-
tippst.

— Mutter: Ich stehe jeden Morgen um halb 6 auf, auch samstags
und sonntags und in den Ferien. Denn die Euter der Kihe fil-
len sich tber Nacht mit Milch und miissen am Morgen gemolken
werden. Die Kiihe muhen immer schon laut, wenn ich in der
Frihe zum Stall hiniber gehe, so, als ob sie mich rufen
wollten.

EZ: Warum ist Marie heute aufgeregt? Die Antwort kannst du
horen, wenn du sie antippst.

— Lust auf ein Spiel? Dann los, berihre den Wirfel.
Spielen [Musik]

Jetzt spielen wir ein Gerausche-Spiel. HOr genau zu. Wenn du
weilt, woher das Gerd&usch kommt, berithre es im Bild. Achtung, es
geht los.

1. Spiel-Beispiel

Kuckuck] [drot] Hier kommt das nachste Gerausch.
Pferd] [drot] Hier kommt das nadchste Geradusch.
Specht] [drot] Hier kommt das nachste Gerausch.

— — o/ —

Schwein] [piep] Hier kommt das letzte Geradusch.
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[Kuh] [piep] Das ist ganz schodon schwer, oder? HOr dir bei Entde-
cken doch in Ruhe alles noch einmal genau an.

2. Spiel-Beispiel

[Kuh] [piep] Hier kommt das nachste Gerdusch.

[Wecker] [piep] Hier kommt das nadchste Ger&usch.

[Hund] [piep] Hier kommt das nachste Gerausch.

[Kuckuck] [drot] Hier kommt das letzte Gerdusch.

[Katze] [piep] Super! Du hast gute Ohren. Schau dich mal auf der
ndchsten Seite um. Was entdeckst du dort alles?

3. Spiel-Beispiel

[Hahn] [drot] Hier kommt das nachste Geradusch.

[Schaf] [drot] Hier kommt das nachste Gerausch.

[Kuh] [drot] Hier kommt das nachste Gerausch.

[Hund] [drot] Hier kommt das letzte Gerdusch.

[Wecker] [drot] Das ist ganz schon schwer, oder? HOr dir bei
Entdecken doch in Ruhe alles noch einmal genau an.
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[.2  Transkript ,,Entdecke den Bauernhof” 2. Doppelseite

Titel: ,Woher kommt die Milch?"“
Entdecken [Musik]

— Text: Als Erstes versorgen Maries Eltern die Kihe. Die war-
ten schon darauf, endlich gemolken zu werden, denn Uber
Nacht haben sich die Euter mit Milch gefillt. Die Kiihe muhen
laut, als wollten sie die Bauern herbeirufen. Die Bauerin
bringt sie zum Melkstand, wo sie ihnen das Melkgeschirr an-
legt. Der Bauer und sein Mitarbeiter Karl reinigen die Stal-
le. Sobald Maries Mutter mit dem Melken fertig ist, bekommen
die Kiihe frisches Futter. Marie ist jetzt auch aufgestanden
und schaut, ob sie im Stall noch helfen kann.

— Maries Mutter melkt jeden Morgen die Kihe. Willst du mehr
dariber wissen, wie sie das macht, dann tippe sie bei Wissen
noch einmal an.

— Im Kihl-Tank wird die frisch gemolkene Milch gesammelt.

— Die Kihe haben prall gefillte Euter und wollen jetzt gemol-
ken werden.

— Im Melkstand werden die Kihe gemolken. Willst du wissen, wie
viel Milch eine Kuh gibt? Dann tippe sie bei Wissen noch
einmal an.

— Hier flieBRBt die Milch vom Melkgeschirr in einen groBen Kihl-
Tank.

— Willst du wissen, wie viel Milch eine Kuh gibt? Dann gehe zu
Wissen.

— Maries kleiner Bruder mag die Kihe gern.

— Das 1ist das Melkgeschirr.

— Das ist Maries Vater, der Bauer. Er saubert den Stall und
gibt den Kihen heu und Kraftfutter. Aulerdem kontrolliert er
die Wassertranke auf sauberes Wasser.

— Karla hat hier im Stall ihre zwei Jungen bekommen.

— Karl bringt frisches Heu. Er hilft Maries Eltern bei der Ar-
beit auf dem Hof. Karl packt immer mit an, wenn es etwas zu
tun gibt. Meist pfeift er dabei. Er kann sehr gut pfeifen,
findet Marie.

— Das 1ist Marie.

— Kthe fressen gerne Heu. Das sind getrocknete Grashalme und
Klee.

— In dem Boden sind schmale Ritzen. Der Kot und der Urin der
Kihe fallt hier hindurch. Dann flieBt er durch einen Kanal
in die Gulle-Grube.

— Maries Eltern haben einen Laufstall fir ihre Kihe. Das
heiBt, dass die Kithe sich relativ frei im Stall bewegen kon-
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nen und nicht angebunden sind. Willst du mehr iber Kihe er-
fahren? Dann gehe zu wissen und tippe sie noch einmal an.

Willst du horen, was Marie erzahlt? Dann wechsle zu Erzdhlen
und tippe sie noch einmal an.

Das ist eine Fellblrste.
(Gerausche: Katze, Kuh, Maschine)

Wissen [Musik]

Was wird alles aus Milch gemacht? Tippe auf den Kihl-Tank.
Die Milch wird in einem groBRen Kihl-Tank gesammelt aufbe-
wahrt. Einmal am Tag holt ein groBer Tankwagen die Milch ab.
In der Molkerei wird die Milch erhitzt und in Flaschen abge-
ftillt oder zu Joghurt, Kase, Butter und anderen Milchproduk-
ten weiterverarbeitet. Uber die Kilhe gibt es auch noch viel
mehr zu erfahren. Tippe auf eine Kuh im Stall.

Kihe sind Herdentiere. Das heiBt, dass sie gesellig sind und
das Leben in einer grdBeren Gruppe mogen. Wie werden eigent-
lich die Kihe gemolken? Die Antwort horst du, wenn du auf
Maries Mutter tippst.

Die Kihe werden morgens und abends gemolken. Das macht man
mit einer Melkmaschine. Zum Melken gehen die Kihe eine nach
der anderen in den Melkstand. Die Bauerin legt ihnen das
Melkgeschirr an und steckt auf jede Zitze einen Melkbecher.
So wird die Milch aus dem Euter gepumpt und durch die Lei-
tungen in den Milch-Tank geleitet. Willst du wissen, wie
viel Milch eine Kuh gibt? Dann tippe auf die Kuh.

Eine Kuh gibt dann Milch, wenn sie bereits ein Kalb geboren
hat. Sie gibt ungefahr 30 Liter Milch am Tag. Durch das Sau-
gen der Milchpumpe ist die Kuh daran gewdhnt, Milch zu ge-
ben, und gibt mehr Milch, als sie zur Aufzucht ihres eigenen
Kalbs bendétigt. In den ersten zweil bis drei Monaten nach der
Geburt des Kéalbchens gibt die Kuh am meisten Milch. Danach
sinkt die Menge sehr stark ab, bis sie wieder ein neues Kalb
bekommt. Was wird alles aus Milch gemacht? Tippe auf den
Kihl-Tank.

Willst du wissen, wie wviel Milch eine Kuh gibt? Dann tippe
auf die Kuh.

In diesem Stall stehen die Kalber, die erst wenige Wochen
alt sind. Erst wenn sie sechs Monate alt sind, dirfen sie
zum ersten Mal auf die Weide.

Erzahlen [Musik]
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Marie mag den Stall. Wenn du sie antippst, erzahlt sie dir
noch mehr.

Marie: Na, ist das nicht schdén hier bei uns im Kuhstall? Ich
bin gern hier. Es ist so friedlich und ich mag den Geruch.



Mhmm.. Bei uns hat jede Kuh einen Namen. Die Kuh, die gerade
zu mir schaut, heiBlt Elsa. In den Ferien helfe ich eigent-
lich ab und an bei der Stallarbeit, aber heute bin ich froh,
dass nichts fir mich zu tun ist. Paul kann ja jeden Moment
kommen.

EZ: WeiBt du wie Heu gemacht wird? Wenn du auf Karl tippst,
horst du die Antwort.

— Karl: Friher wurde das Heu von Hand mit einer Sense gemaht
und mit langen Heugabeln zu einem groflen Haufen aufgetirmt.
Heute erledigen das Maschinen. Wir haben eine Ballenpresse,
die das Futter flir die Rinder in groBe Ballen verpackt.

EZ: Marie mag den Stall. Wenn du sie antippst, erzahlt sie
dir noch mehr.

— Das ist Maries Vater, der Bauer. Er sdubert den Stall und
gibt den Kihen Heu und Kraftfutter. Aulerdem kontrolliert er
die Wassertranke auf sauberes Wasser.

— Lust auf ein Spiel? Dann los, berihre den Wirfel.
Spielen [Musik]

Wir spielen: Ich sehe was, was du nicht siehst. Versuche heraus-
zufinden, welches Objekt gesucht ist. Nach jedem falschen Tref-
fer bekommst du einen weiteren Hinweis. Es geht los.

1. Spiel-Beispiel

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist rosa. [piep]
Es ist das Euter.

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist braun. [drot]
Das wird fiir die Kihe benutzt. [drdét] Das ist kratzig.
[piep] Das ist die Fellblrste.

— 1Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist blau. [drot]
Das ist weich. [piep] Das ist Moritz T-Shirt.

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist grin. [drdt]
Das ist wasserdicht. [drot] Das ist aus Gummi. [drot] Das
gehért Maries Papa. [drot] Das sind die Gummistiefel von Ma-
ries Papa.

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist silber. [drdt]
Das ist groBl. [drdt] Das ist aus Metall. [piep] Das ist der
Milchtank.

— Willst du noch einmal spielen? Dann gehe auf Spielen.

2. Spiel-Beispiel

— 1Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist blau. [drot]
Das ist weich. [drot] Das hat vier Locher. [piep] Das ist
Moritz’ T-Shirt.

— Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist silber. [drdot]
Das ist groBl. [piep] Das ist der Milchtank.
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Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist grin. [drot]
Das ist wasserdicht. [piep] Das sind die Gummistiefel von
Maries Papa.

Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist braun. [piep]
Das ist die Fellbilirste.

Ich sehe was, was du nicht siehst und das ist rosa. [piep]
Es ist das Euter.

Willst du noch einmal spielen? Dann gehe auf Spielen.



I.3  Transkript ,,Entdecke den Bauernhof” 3. Doppelseite

Titel: ,Was machen die Tierkinder?"“
Entdecken [Musik]

— Text: Endlich ist Paul angekommen! Er mochte alle Tiere ken-
nenlernen, die auf dem Bauernhof leben. Marie zeigt ihm die
kleine Weide hinter den Stédllen. Im Schlamm suhlen sich die
Schweine und auf der Wiese grasen die Schafe und Ziegen.
Schau mal, die meisten Tiere haben gerade Junge! Marie mag
die kleinen Lammer am liebsten, Paul findet die Ferkel lus-
tig.

— Marie erzadhlt Paul, wie sie ein Lammchen mit der Flasche
groBl gezogen hat. Bei Erzadhlen kannst du ihre Geschichte ho-
ren.

— Paul staunt nicht schlecht. Willst du wissen woriber? Dann
tippe ihn bei Erzahlen noch einmal an.

— Uber die Ziegen gibt es noch mehr zu erfahren. Gehe zu Wis-
sen und tippe sie noch einmal an.

— Willst du mehr tber Schafe erfahren? Dann gehe zu Wissen und
tippe sie noch einmal an.

— Was fressen Schweine? HOr es dir bei Wissen an.

— Die jungen Ziegen werden Zicklein genannt.

— (Tiergerausche)
Wissen [Musik]

— Was fressen Schweine? Tippe auf die Schweine und du horst
die Antwort.

— Schweine sind Allesfresser. Die meisten Schweine bekommen
ein spezielles Kraftfutter. Sie mbgen aber auch gerne Wei-
zen, Gerste, Mais und Kartoffeln. Willst du gern mehr tber
Ferkel und Schweine wissen? Tippe auf die Ferkel.

— Eine Sau bekommt zweimal im Jahr sechs bis acht Ferkel. Die
Ferkel konnen gleichzeitig an den Zitzen der Mutter saugen.
Uber die Ziegen gibt es noch mehr zu erfahren. Tippe auf ei-
ne der Ziegen.

— Ziegen geben mehr Milch als sie fiir ihre eigenen Jungen
brauchen, wenn sie ans Melken gewohnt sind. Willst du mehr
iber Schafe erfahren? Dann tippe auf eins der Schafe.

— Die meisten Bauern halten Schafe, weil sie den Rasen, zum
Beispiel der Obstwiesen, kurz halten. So ist es auch bei Ma-
ries Eltern. Mehr Uber die Lammer erfdhrst du, wenn du sie
antippst

— Die Schafmutter leckt ihre Jungen nach der Geburt sorgfaltig
ab. Denn an ihrem Geruch erkennt sie ihr Junges auch in ei-
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ner groRen Herde sofort wieder. Was fressen Schweine? Tippe
auf die Schweine und du horst die Antwort.

Das ist Tomme, der Hofhund. Was fressen Schweine? Tippe auf
die Schweine und du hoérst die Antwort.

Willst du mehr idber die Kiihe erfahren? Schau nach auf der
Seite ,Woher kommt die Milch?“.

Erzdhlen [Musik]

Marie erzahlt Paul, wie sie ein Lammchen mit der Flasche
aufgezogen hat. Wenn du Marie antippst, kannst du es dir an-
hoéren.

Marie: WeiRt du Paul, einmal ist ein Lamm geboren worden und
seine Mutter wollte es nicht haben. Das kommt sehr selten
vor, sagt Papa, aber manchmal gibt es das schon. Mama und
ich haben das Lammchen mit der Flasche geflittert. Es hat da-
ran genuckelt, das war so niedlich. Wie Moritz, als er noch
ein kleines Baby war. (imitiert Nuckel-Geradusch) Jetzt ist
es ein kraftiges Lammchen. Guck mal, es kennt mich noch.
Willst du noch mehr iber die Lammer wissen? Dann gehe zu
Wissen und tippe sie noch einmal an.

Paul: Die Schweine sind ganz schdén schmutzig, echte Dreck-
Schweinchen.

Marie: Nee Paul, die Schweine sind eher Schlau-Schweinchen.
Sie machen sich namlich extra so dreckig. Der Schlamm auf
ihrer Haut schiitzt sie vor Ungeziefer und Sonnenbrand.

Paul: Eigentlich sieht es ganz lustig aus, wie die sich suh-
len. Beil so einer Schlammschlacht wirde ich auch gerne mit-
machen.

Marie erzahlt Paul, wie sie ein Lammchen mit der Flasche
aufgezogen hat. HOr dir Maries Geschichte bei Erzahlen an.

Spielen [Musik]

Die

Tierkinder spielen Verstecken. Wo haben sich die vier Lammer

versteckt? Tippe sie nacheinander an.

Bei
Bei
EZ:
Bei

jeder richtigen Auswahl: [piep]

wiederholtem Antippen eines bereits ausgewdhlten Objekts:
Das hattest du schon gefunden.

falscher Auswahl: [drot] EZ: Das war nicht richtig. Probier

es noch einmal.
Wenn alle gefunden:

EZ: Super, du hast alle vier gefunden. Und jetzt, wo sind
bloB die vier Zicklein. Tippe sie nacheinander an. Findest
du siev?

oder

108



— EZ: Super, du hast alle vier gefunden. Und jetzt, suche die
vier Ferkel. Tippe sie nacheinander an. Findest du sie?

oder

— EZ: Super, du hast alle vier gefunden. Klasse, du hast alle
Tierkinder gefunden.
Hor doch mal, was es auf der nachsten Seite alles gibt.
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I.4  Transkript ,Entdecke den Bauernhof” 4. Doppelseite

Titel: ,Wer gackert denn da?"
Entdecken [Musik]

— Text: Auf dem Bauernhof von Maries Eltern gibt es auch einen
Hihnerstall, wo viele Hihner und ein Hahn leben. Im Stall
haben die Hilthner behagliche Platze zum Schlafen und zum Bri-
ten. Jeden Morgen holt Maries Mutter die frischen Eier aus
den Nestern. Auch die Huihnertranke steht im Stall. Durch das
Tor gelangen die Hilhner ins Freie. Oder sie spazieren ein-
fach iUber die Hihnerleiter hinaus. DrauBen haben sie ihren
eigenen Auslauf, wo sie am liebsten im Sand scharren und
nach Futter picken.

— Maries Mutter flttert die Hihner. Willst du mehr tber das
Fittern erfahren? Gehe zu Wissen.

— Marie mag die kleinen flauschigen Kiken so gern.

— Paul hat die Henne Clementine auf dem Schol. Sie ist weich,
aber auch ganz schon schwer. Warum gehen die Eier nicht ka-
putt, wenn sich die Henne darauf setzt? HOr dir die Antwort
bei Erzahlen an.

— HOr mal, was Marie Paul erzahlt, und gehe zu Erzahlen und
tippe sie noch einmal an.

— Das ist eine Henne.

— Aus der Huhnertranke konnen die Hihner jederzeit frisches
Wasser trinken.

— Willst du mehr iber Hihner wissen? Gehe zu Erzahlen.

— Schau doch mal auf der ersten Seite, wo der Hihnerstall
liegt.

— Willst du mehr Uber Hiuhner wissen? Gehe zu Wissen.

[Tiergerausche]
Wissen [Musik]

— Warum sitzt das Huhn im Sand? Tippe es an.

— Hihner lieben es, ein Sandbad zu nehmen. Dabei rutschen sie
meist mit ausgebreiteten Fligeln idber den Boden und benutzen
den Sand als eine Art Reibe. So reinigen sie ihr Gefieder
von Ungeziefer. Warum mdégen die Hihner Auslauf? Tippe auf
eins der Hihner auf der oberen Stange im Stall.

— Fir Hthner ist Auslauf sehr wichtig. DrauRen kdnnen sie im
Sand scharren, mit den Fligeln schlagen, sich aufplustern
oder einfach herumlaufen. Nachts schlafen sie geschiitzt im
Stall, damit weder der Fuchs noch ein Greifvogel sie erwi-
schen kann. Was fressen Hihner? Tippe auf eins der pickenden
Hihner drauBen vor dem Stall.
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— Die Hihner sind sehr eifrige Sammlerinnen. Den ganzen Tag
scharren und picken sie nach Samen, Wirmern oder Grinfutter.
Zusatzlich bekommen sie noch Hihnerfutter gestreut. Das ist
wichtig, denn beim Picken nehmen sie kleine Steine mit auf,
die sie herunterschlucken. Im Magen sorgen die Steinchen da-
fir, dass das Futter gut verdaut werden kann. Tippe auf die
Stalltiir und du horst noch mehr iber die Hihner.

— Maries Eltern halten ihre Hihner im Freien, mit einem siche-
ren Stall flur die Nacht. Das nennt man Freilandhaltung. Die
Hihner koénnen herumlaufen, wo sie wollen. Auch ihre Eier le-
gen sie nicht immer nur in den Gelegen im Stall ab, sondern
manchmal irgendwo, zum Beispiel in einem Gebiisch. Willst du
mehr iber das Eierlegen wissen? Dann tippe auf Clementine.

— Manche Hihner legen nur braune, andere wiederum nur weile
Eier. Und manche Hihner legen sogar grine Eier. Das hat
nichts mit der Farbe ihrer Federn zu tun, sondern hangt von
der Hihnerrasse ab. Warum sitzt das Huhn im Sand? Tippe es
an.

— HOr mal, was Marie Paul erzahlt und gehe zu Erzadhlen und
tippe sie noch einmal an.

— Willst du mehr lber das Eierlegen wissen? Dann tippe auf
Clementine.

— Ein Huhn legt fast jeden Tag ein Ei. Wenn der Hahn die Henne
befruchtet hat, beginnt sie zu briiten. Nach 20 Tagen
schlipft das Kiken aus dem Ei. Warum sitzt das Huhn im Sand?
Tippe es an.

— Hihner lieben es... (Wdl. s. o.)

— Aus der Hihnertranke konnen die Hihner jederzeit frisches
Wasser trinken.

Erzahlen [Musik]

— Willst du ein Hihnergedicht horen? Tippe die zwei Hihner an,
die sich um den Wurm streiten.

— Gedicht: Viktor von Blitgen: Die finf HUhnerchen
Ich war mal in dem Dorfe, da gab es einen Sturm.

Da zankten sich funf Hihnerchen um einen Regenwurm.
Und als kein Wurm mehr war zu sehen, da sagten alle Piep,
da hatten die funf Hihnerchen einander wieder lieb.

— Marie erzahlt etwas Lustiges iber die Legehennen. Wenn du
Marie antippst, kannst du es dir anhoren.

— Marie: Unsere Hithner sind wirklich gute Legehennen. Sie sind
auch sehr schlau und suchen sich die besten Verstecke fir
ihre Eier. Dabei laufen sie manchmal richtig weit und Mama
und ich missen lange suchen, bis wir alle gefunden haben.
Paul: Das ist ja wie Ostern, da suchen wir auch immer Eier.
Marie: Genau, nur das die Hihnereier nicht bunt bemalt sind.
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— Warum zerbrechen die Eier nicht,
setzt? Die Antwort horst du,

— Paul: Sag mal Marie,
brechlich,

ein Fliegengewicht und trotzdem bleiben ihre Eier heil,

sie sich draufsetzen.
Marie:
men. Das muss so sein,

schlipfen konnen.

so ein Ei,
oder? Ich meine,

Von aubBen ist die Eierschale stabil,

wenn sich die Henne drauf-

wenn du Paul antippst.

das ist doch ganz schén zer-
Hihner sind ja auch nicht gerade
wenn

Die Eier sind nur von innen leicht kaputt zu bekom-
damit die kleinen Kiken iberhaupt

ob-

wohl lauter winzig kleine Locher dadrin sind, durch die die

Kiken atmen, wenn sie noch

im Ei sind.

— Willst du ein Hihnergedicht horen? Tippe die zwei Hihner an,

die sich um den Wurm streiten.

— Maries Mutter flittert die Huhner.

los, beriihre den Wirfel.

Spielen [Musik]

Du horst jetzt nacheinander verschiedene Worter.
gehdérigen Bilder in der Reihenfolge an,

Lust auf ein Spiel? Dann

Tippe die dazu-
in der du die Worter

horst.

— Hier kommt das erste Wort: Marie. [piep]

— Jetzt horst du zweil Worter hintereinander: Marie, Hihner-
tranke. [2x piep]

— Jetzt horst du drei Woérter hintereinander: Marie, Hihner-
tranke, Henne. [drot]

— HOr noch einmal genau hin: Marie, Hihnertranke, Henne.
[drot]

— HOr noch einmal genau hin: Marie, Hihnertranke, Henne. [3x
piep]

— Jetzt horst du vier Worter hintereinander: Marie, Hihner-
tranke, Henne, Hihnertranke. [4x piep]

— Jetzt horst du finf Worter hintereinander: Marie, Hihner-
tranke, Henne, HuUhnertranke, Kiken. [drot]

— HOr noch einmal genau hin: Marie, Hihnertranke, Henne, Hih-
nertréanke, Kiken. [5x piep]

— Jetzt horst du sechs Worter hintereinander: Marie, Hihner-
tranke, Henne, Hihnertranke, Kiken, Paul. [6x piep]

— Super gemacht! Was gibt es

entdecken? Probier es aus.

(auch wenn z. B.

tippt wird, gibt es keinen erneuten Hinweis darauf,

auf der nachsten Seite alles zu

zuerst das letzte Objekt aus der Reihe ange-

dass das

erste Objekt zuerst angetippt werden muss)
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I.5 Transkript ,,Entdecke den Bauernhof” 5. Doppelseite

Titel: ,Was wadchst auf den Feldern?"
Entdecken [Musik]

— Text: Maries Eltern haben nicht nur viele Tiere, sie bauen
auch Getreide auf den Feldern an. Gerade hat die Erntezeit
begonnen und das Getreide steht schon hoch. Die Maispflanzen
sind sogar groéBer als Marie und Paul. Maries Vater bringt
das Heu in die Scheune. Bald wird auch der Weizen geerntet.
Der Mais ist als Letztes an der Reihe.

— Marie: [lacht]

— Paul: Puuh!

— Willst du wissen, warum sich Paul die Nase zuh&lt? Dann tip-
pe ihn bei Erzahlen an.

— [Gerausche]

— Das ist ein Maisfeld.

— Das ist ein Weizenfeld.

— Dieser Wagen ist ein Dingefahrzeug und heilt ,Gillewagen™“.

— Auf dem Anhédnger sind die frisch gepressten Heuballen gela-
den, die Maries Vater zum Hof transportiert. Heu ist ge-
trocknetes Gras, mit dem die Kihe, Schafe, Pferde und Ziegen
gefuttert werden.

— Maries Vater sitzt auf dem Traktor und fahrt Heuballen auf
dem Anhéanger. Bei Erzahlen erklart dir Maries Vater etwas
Uber den Weizen.

— Was wachst auf den Feldern?

— Das ist Weizen. Seine Korner sind groRer als die von Gerste
oder Roggen.

— Das ist Roggen. Seine Korner sind umgeben von Blatthiillen,
die Spelzen genannt werden. Die Kdérner wachsen in einer Ahre
mit kurzen Grannen. Grannen sind die fadenformigen Blatter
am Ende jeder Spelze. Willst du mehr Uber Weizen, Roggen,
Hafer und Gerste wissen? Gehe zu Wissen.

— Das ist Gerste. Ihre Kérner wachsen in einer Ahre. Diese
Korner sind umgeben von einer Blatthtille die mal Spelze
nennt. Beil der Gerste wachsen am Ende jeder Spelze lange,
fadenfdérmige Blatter, die Grannen genannt werden.

— Das ist Hafer. Seine Kdrner wachsen nicht in einer Ahre,
sondern in einer Rispe. Jedes Haferkorn baumelt an einem
einzelnen kleinen Stiel.

— Warum stinkt der Gillewagen so? Marie erklart es dir bei Er-
zahlen.

— Mit dem Traktor zieht der Bauer den Gllletank iber das Feld.

— Willst du mehr tber den Weizen wissen? Gehe zu Wissen.
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Wissen [Musik]

114

Auch die Bauern miissen einiges iliber die Saat wissen. Tippe
auf Maries Vater und du horst mehr dazu.

Es ist wichtig, nicht immer die gleichen Pflanzen auf ein
und demselben Feld anzubauen, weil dadurch dem Boden standig
einseitig Nahrstoffe entzogen werden. Darum sden die Land-
wirte ein ibers andere Jahr verschiedene Feldfriichte aus.
Das regelmalBige Wechseln der Saat heiBt Fruchtfolge. Willst
du mehr Uber die Giille horen? Tippe auf den Glillewagen.
Bevor es regnet leitet der Bauer die Glille aus dem Giille-
Silo in den Gille-Wagen. Dann spritzt er sie Uber die Fel-
der. Mit dem Regen sickert die Gllle in den Boden. Im Kot
und Urin, aus dem Gille besteht, sind wichtige Nahrstoffe,
die fir ein gutes Wachstum der Feldfriichte notwendig sind.
Uber den Weizen gibt es noch mehr zu wissen. Tippe auf das
Weizenfeld.

Im Getreidekorn sind viele wertvolle Stoffe enthalten, die
wir Menschen fiir eine gesunde Erndhrung brauchen. Auch die
Bauern missen einiges lber die Saat wissen. Tippe auf Maries
Vater und du horst mehr dazu.

Aus einem Teil der Weizen- und Roggenernte sowie der gesam-
ten Ernte der anderen Getreidesorten Hafer und Mais wird
Tierfutter hergestellt. Auch die Bauern missen einiges tiiber
die Saat wissen. Tippe auf Maries Vater und du horst mehr
dazu.

Willst du wissen, was aus den Getreidesorten gemacht wird?
Dann tippe eines der vier kleinen Bilder an.

Weizen und Roggen zahlt man zu den Brotgetreiden. Sie werden
angebaut, um aus den Kornern Mehl zu gewinnen. Das Mehl wird
zu Brot verarbeitet. Hafer und Mais gehdren zu den Futterge-
treiden. Thre Korner werden als Tierfutter verwendet. Gers-
te, besonders die Sommergerste, findet hauptsachlich als
Braugerste Verwendung. Aus ihr wird Bier gebraut. Uber den
Weizen gibt es noch mehr zu wissen. Tippe auf das Weizen-
feld.

Im Getreidekorn sind viele wertvolle Stoffe enthalten, die ..
(Wdhl. oben)

Willst du mehr ilber die Gulle hdéren? Tippe auf den Gille-
Wagen.

Auf dem Anhanger sind die frisch gepressten Heuballen gela-
den, die Maries Vater zum Hof transportiert. Heu ist ge-
trocknetes Gras, mit dem die Kihe, Schafe, Pferde und Ziegen
gefittert werden. (Wdhl. Entdecken)



Erzdhlen [Musik]

— Warum stinkt der Giillewagen so? Tippe Paul oder Marie an.

— Paul: Puh, Marie, warum stinkt das hier denn so?
Marie: [lacht] Der Geruch kommt von da hinten. Siehst du den
Gillewagen auf dem Feld? Der ist hinten an den Traktor ange-
koppelt, den Karl fahrt. In dem Tank ist Glille, das ist Diin-
ger. Also Nahrung fir den Boden.
Paul: Ehrlich gesagt Marie, es riecht nach, du weilt schon.
Marie: [lacht] Ist es ja auch. Giille besteht nédmlich aus dem
Kot und dem Urin von Kihen. Mein Vater sagt immer: ,Das ist
die frische Landluft!™
[beide lachen]

— Willst du mehr Utber den Weizen wissen? Dann tippe auf Maries
Vater.

— Bauer: Mein Nachbar pflanzt Mais an. Aus den kraftigen Scho-
ten voller gelber Maiskorner und dem dicken Stangel wird
Rinderfutter hergestellt.

— Warum stinkt der Gillewagen so? Tippe Paul oder Marie an.
Spielen [Musik]
Kennst du alle Getreidearten? Welche ist gemeint? Tippe sie an.

1. Spiel-Beispiel

— Der Weizen hat dicke Korner und keine Grannen. Tippe auf die
Ahre des Weizens. [piep]

— Hier kommt die né&chste Getreideart: Der Roggen ist kleiner
und hat klirzere Grannen. Wo siehst du den Roggen? [piep]

— Hier kommt die nachste Getreideart: Der Hafer hat einzelne
Korner. Wo siehst du Hafer? [piep]

— Hier kommt die néachste Getreideart: Mais hat dicke gelbe
Korner und wachst als Kolben. Findest du das Maisfeld?
[piep]

— Hier kommt die letzte Getreideart: Die Gerste hat Ahren und
lange Grannen. Welches der vier Bilder zeigt die Gerste?
[piep]

— Klasse! Du kennst dich perfekt mit den Getreidearten aus.
Hor doch mal, was es auf der nachsten Seite alles gibt.

2. Spiel-Beispiel

— Der Roggen ist kleiner und hat kiirzere Grannen. Wo siehst du
den Roggen? [drot]

— Hier kommt die ndchste Getreideart: Der Weizen hat dicke
Kérner und keine Grannen. Tippe auf die Ahre des Weizens.
[drot]
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Hier kommt die n&chste Getreideart: Mais hat dicke gelbe
Korner und wachst als Kolben. Findest du das Maisfeld?
[drot]

Hier kommt die nachste Getreideart: Der Hafer hat einzelne
Korner. Wo siehst du Hafer? [drot]

Hier kommt die letzte Getreideart: Die Gerste hat Ahren und
lange Grannen. Welches der vier Bilder zeigt die Gerste?
[drot]

Das war ziemlich schwer. HOr doch noch einmal bei Wissen
nach.

Spiel-Beispiel

Mais hat dicke gelbe Korner und wachst als Kolben. Findest
du das Maisfeld? [piep]

Hier kommt die nachste Getreideart: Der Hafer hat einzelne
Korner. Wo siehst du Hafer? [piep]

Hier kommt die nachste Getreideart: Der Weizen hat dicke
Korner und keine Grannen. Tippe auf die Ahre des Weizens.
[drot]

Hier kommt die na&chste Getreideart: Der Roggen ist kleiner
und hat klirzere Grannen. Wo siehst du den Roggen? [piep]
Hier kommt die letzte Getreideart: Die Gerste hat Ahren und
lange Grannen. Welches der vier Bilder zeigt die Gerste?
[drot]

Klasse! Du kennst dich perfekt mit den Getreidearten aus.
Hor doch mal, was es auf der nadchsten Seite alles gibt.

(kein zweiter Versuch bei falscher Antwort)
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I.6  Transkript ,,Entdecke den Bauernhof” 6. Doppelseite

Titel: ,Welche Maschinen braucht der Bauer?"“

Entdecken [Musik]

[Gerdusche]

— Bild 1/Text 1: Bei der schweren Feldarbeit helfen dem Bauern
groBe Maschinen, die verschiedene Arbeiten erledigen. Die
Samaschine zieht beim Fahren Furchen in den gepfliigten Boden
und macht die Erde wieder etwas feiner. GleichmaRig legt sie
die Saatkdrner in die Furchen. Da freuen sich auch die Vo-
gel, die gerne nach den Kdérnern picken.

— Bild 2/Text 2: Wenn das Getreide reift ist und hoch auf dem
Feld steht, kommt der Mahdrescher zum Einsatz. Er schneidet
das Getreide mit seinem Mahwerk ab und trennt dann im Inne-
ren des Fahrzeugs die Kdorner von den Halmen. So kann er
gleichzeitig vorne mahen und im Maschinenraum dreschen.

— Bild 3/Text 3: Nach der Ernte macht die Rundballenpresse aus
den uUbrig gebliebenen Strohhalmen fest verschniirte Pakete.
Die Halme werden in der Maschine zu dicken Ballen gewickelt,
zusammengepresst und mit einem Netz verschnirt. Dann spuckt
die Maschine die fertigen Ballen aus, die spater vom Bauern
abgeholt werden.

— Bild 4/Text 4: Der Pflug wird hinten an den Traktor ange-
hangt. Er lockert den Boden, indem seine Pflugscharen die
Erde aufbrechen und wenden. Dabei arbeiten sie die Pflanzen-
reste der letzten Ernte ein.

— Ein Traktor ist eine Zugmaschine. Willst du mehr Uber den
Traktor wissen? Dann tippe ihn bei Wissen noch einmal an.

— Das ist Maries Vater, der Bauer.

— Marie: [lacht]

Wissen [Musik]

— Findest du die Fahrzeuge spannend und hast Lust, dir noch
mehr dariber anzuhdren? Dann tippe die Fahrzeuge nacheinan-
der an.

— Ein Traktor kann schwere Lasten ziehen. Dabei ist er sehr
beweglich. Wer einen Traktor fahren will, muss mindestens 14
Jahre alt sein. Jedenfalls dann, wenn es ein kleiner Traktor
ist. GroRere Traktoren darf man ab 16 fahren. Man braucht
dazu eine Fahrerlaubnis. Flir manche groBeren Schlepper ist
sogar ein LKW-Fihrerschein notig. Tippe die Samaschine an,
wenn du horen willst, wozu der Bauer sie braucht.

— Die Samaschine kann mehrere Arbeitsvorgange gleichzeitig
ausfihren. Was friher nur viele Helfer gemeinsam bewdltigen
konnten, erledigt sie nun allein. Das Saatgut wird in den
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Korn-Tank der groBRen Samaschine geftillt. Von hier aus rut-
schen die Kérner hinab in eine Art Schaufelrad. Gleichzeit
zieht das Saatschar Rillen in den Boden. Die Kdrner fallen
dort hinein. Der Striegel schiebt die Rille wieder zu. So
ein Mahdrescher ist ein riesiges Fahrzeug. Was es kann horst
du, wenn du den Mahdrescher antippst.

Der Mahdrescher erledigt mehrere Arbeitsvorgdnge in einem
Schritt. Er schneidet das Getreide ab, entfernt die Kdrner
aus den Ahren und trennt das Korn vom Stroh. Das Getreide
bleibt im Ma&hdrescher, das Stroh auf dem Feld. Sobald der
Korn-Tank voll ist, wird das Getreide auf einen Anhé&nger um-
geladen und abtransportiert. Was macht die Rundballenpresse?
Wenn du die Antwort horen willst, dann tippe auf die Rund-
ballenpresse.

Die Ballenpresse oder Rundballenpresse dient dazu, das Heu
oder Stroh in feste Ballen zu pressen. Diese missen nicht
unbedingt rund sein. Es gibt auch Ballenpressen, die recht-
eckige Pakete schniiren. Durch das feste Verpacken kann der
Bauer das Stroh oder Heu, das als Winterfutter dient, besser
lagern. Ballenpressen werden von einem Traktor gezogen.
Willst du mehr iiber das Pferd Jakob wissen? Dann tippe auf
Jakob.

Friither, als es all die modernen Landwirtschaftsmaschinen
noch gar nicht gab, zogen manchmal Pferde die schweren Gera-
te, mit denen man saden oder ernten konnte. Meistens taten
das aber Ochsen oder Rinder. Die Pferde waren dafir da, die
Kutschen zu ziehen. Jakob braucht nicht zu arbeiten. Er
zieht nur manchmal Maries kleine Kutsche. Der Traktor ist
das wichtigste Fahrzeug fir den Bauern. Weilt du warum? Tip-
pe auf den Traktor vor der Samaschine.

Ein Traktor kann schwere Lasten ziehen. Dabei ist er sehr
beweglich.. (Wdhl. s. oben)

Der Pflug ist ein sehr wichtiges Fahrzeug. Willst du wissen
warum? Dann tippe auf den Pflug.

Damit die Saat gut wachsen kann, muss der Erdboden locker
sein. So kann das Regenwasser besser einsickern und die spa-
ter eingesaten Pflanzen konnen leichter Wurzeln schlagen.
Ein sehr wichtiges Gerat ist daher der Pflug. Er lockert den
Boden und wendet die Erde. Besonders vor dem Sden im Frih-
jahr oder Herbst muss der Boden gepfligt werden. Der Traktor
ist das wichtigste Fahrzeug fir den Bauern. WeiRt du warum?
Tippe auf den Traktor vor der Samaschine.

So ein Ma&hdrescher ist ein riesiges Fahrzeug. Was es kann
horst du, wenn du den Mahdrescher antippst.



Erzdhlen [Musik]

— Willst du eine Traktorgeschichte horen? Dann tippe auf den
Bauern in dem Traktor, der den Pflug zieht.

— Bauer: Mit so einem Traktor kann man nicht nur unsere Ma-
schinen ziehen. Einmal im letzten Winter als Glatteis war,
da klingelte pldétzlich jemand bei uns. Sein Auto war aus
Versehen in den Gaben hinein gerutscht. Ich habe schnell un-
seren Traktor geholt und das Auto wieder herausgezogen.

— Lust auf ein Spiel? Dann los, beriihre den Wirfel.

(wenn schon alles einmal angetippt wurde, wiederholt der
Stift haufiger diesen Satz)

Spielen [Musik]
(keine Korrektur bei falscher Antwort)

1. Spiel-Beispiel

Wir spielen Fahrzeuge raten. HOr dir die Frage gut an und tippe
auf das gesuchte Fahrzeug.

— Mit dieser Maschine erntet der Bauer das Getreide. WeiRt du
welche gemeint ist? [drot]

— Hier kommt das nédchste Fahrzeug: Mit dieser Maschine bringt
der Bauer das Saatgut in die Erde. Welche ist gemeint?
[drot]

— Hier kommt das nadchste Fahrzeug: Diese Maschine macht groBe
Ballen aus Stroh. Findest du sie? [drot]

— Hier kommt das nachste Fahrzeug: Mit dieser Maschine zieht
der Bauer Maschinen und Anhanger. Zeige auf das richtige
Fahrzeug. [drot]

— Hier kommt das letzte Fahrzeug: Diese Maschine zieht tiefe
Furchen in das Feld. [drot]

— Das ist ganz schoén schwer, oder? HOr dir doch noch einmal
alles bei Wissen an und gehe dann wieder auf Spielen, wenn
du das Quiz noch einmal spielen mochtest.

2. Spiel-Beispiel

Wir spielen Fahrzeuge raten. HOr dir die Frage gut an und tippe
auf das gesuchte Fahrzeug.

— Mit dieser Maschine zieht der Bauer Maschinen und Anhéanger.
Zeige auf das richtige Fahrzeug. [piep]

— Hier kommt das nadchste Fahrzeug: Mit dieser Maschine bringt
der Bauer das Saatgut in die Erde. Welche ist gemeint?
[piep]

— Hier kommt das né&chste Fahrzeug: Mit dieser Maschine erntet
der Bauer das Getreide. Weilt du welche gemeint ist? [piep]
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3.

Hier kommt das n&chste Fahrzeug: Diese Maschine macht groBe
Ballen aus Stroh. Findest du sie? [piep]

Hier kommt das letzte Fahrzeug: Diese Maschine zieht tiefe
Furchen in das Feld. [piep]

Super! Du bist ein echter Fahrzeug-Profi. Ich denke du bist
bereit flir das super-schwere zweite Level.

Spiel-Beispiel
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Los geht’s!

Diese Maschine bringt kein Saatgut in die Erde. Damit kann
man auch nicht ernten. Sie zieht auch keine Maschinen und
macht auch keine groBen Ballen. Welche Maschine meine ich?
[piep]

Hier kommt das na&chste Fahrzeug: Diese Maschine bringt nicht
das Saatgut in die Erde. Auch erntet sie nicht und zieht
auch keine Anhanger. Aber sie zieht auch keine Rillen in die
Erde. Welche Maschine meine ich? [piep]

Hier kommt das nachste Fahrzeug: Diese Maschine hilft nicht
beim Ernten. Sie presst auch keine Ballen, zieht keine tie-
fen Rillen in die Erde, sie zieht auch keine Maschinen. Wel-
che Maschine meine ich? [piep]

Super gemacht! Auf den anderen Seiten haben wir noch mehr
Spiele. Probiere sie aus.



1.7

Transkript ,,Entdecke den Bauernhof” 7. Doppelseite

Titel: ,Welche Aufgaben hat der Bauer?"“

[vier Bilder der Jahreszeiten]

Entdecken [Musik]

Text: Frihling, Sommer, Herbst oder Winter - jede Jahreszeit
bringt fliir den Bauern neue Aufgaben. Im Frihling kommen vie-
le Jungtiere zur Welt und die Aussaat wird vorbereitet. Im
Sommer beginnt die Erntezeit. Bis in den Herbst hinein wer-
den die unterschiedlichen Getreidesorten und das Gemiise und
Obst geerntet. Sobald es auf den Winter zugeht und es kalter
wird, beginnt flr den Bauern eine ruhigere Zeit.

[Gerausche] [Kinder lachen]

Mochtest du ein Frihlingslied horen? Dann gehe zu Erzdhlen.
Zu jeder Jahreszeit sehen die Badume und Walder anders aus.
Im Frihling repariert Maries Vater die Viehweide.

Was macht der Bauer im Frihling? HOr es dir bei Wissen an.
Gehe zu Wissen, wenn du mehr iber die Arbeit des Bauern im
Sommer horen mochtest.

Wenn du ein Herbstlied hdéren mdéchtest, dann gehe zu Erzadh-
len.

Es ist Sommer, Erntezeit. Marie und Paul futtern Apfel, so
viele wie sie modgen.

Es ist Herbst. Marie und Paul lassen ihre Drachen steigen.
Maries Vater und Tomme bringen das Vieh von der Sommerweide.

Wissen [Musik]

Was macht der Bauer im Frihling? Tippe das Frihlingsbild an.
Zu jeder Jahreszeit sehen die Baume und Walder anders aus.
Nach dem ruhigeren Winter beginnt mit dem Frihling fir die
Bauern eine arbeitsreichere Zeit. Er repariert die Zaune der
Viehweiden, auf die Felder bringt er Giille, um den Boden zu
dingen. Dann pfligt er den Boden, lockert ihn auf und zer-
kleinert die Erdklumpen. SchlieBlich sat er das Sommerge-
treide aus. Tippe auf das Bild vom Sommer, wenn du mehr iber
die Arbeit des Bauern im Sommer hdren mochtest.

Zu Beginn des Sommers kann der Bauer das Heu ernten. Bald
darauf beginnt die Zeit der Getreideernte. Jetzt wird der
Mahdrescher gebraucht. Der Mais steht schon sehr hoch, aber
seine Frichte, die goldgelben Kolben, sind noch klein und
unreif. Dafliir kdénnen schon viele Obstsorten geerntet werden.
Hast du Lust, dir ein Sommerlied anzuhdren? Dann gehe zu Er-
zahlen.
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Im Herbst wird auch der Mais reif. Bald sind alle Felder ab-
geerntet und nur noch gelbe Stoppeln schauen aus der Erde
hervor. Mit dem Pflug bereitet der Bauer den Boden auf die
ndchste Aussaat vor. Er arbeitet die Pflanzenreste der letz-
ten Ernte in den Boden ein, dann sat er das Wintergetreide.
Das Vieh wird von der Sommerweide getrieben. Wenn du ein
Herbstlied horen mdchtest, dann gehe zu Erzahlen.

Im Winter hat der Bauer Zeit, liegengebliebene Arbeiten zu
erledigen. Er kontrolliert, ob sein Traktor und die Maschi-
nen noch in Ordnung sind und repariert, was kaputt gegangen
ist. Auf den Wiesen beschneidet er die Zweige der Obstbaume,
damit sie im nachsten Friithjahr besser wachsen. Mit Traktor
und Anhdnger bringt er Feuerholz ein. Was macht der Bauer im
Frihling. Tippe das Frihlingsbild an.

Erzdahlen [Musik]
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Zu jeder Jahreszeit gibt es ein passendes Lied. Mochtest du
dir eins anhOren? Dann tippe auf eine der vier Jahreszeiten.
Im Marzen der Bauer

Kind [singt]:

,1Im Marzen der Bauer die RORlein einspannt.

Er setzt seine Felder und Wiesen in Stand.

Er pfliget den Boden, er egget und sat

und rihrt seine Hande frih morgens und spat."

Hast du Lust noch ein anderes Lied zu horen? Dann tippe auf
eine andere Jahreszeit.

Trarira, der Sommer der ist da

Kind [singt]:

,Trarira, der Sommer, der ist da!

Wir wollen in den Garten

und woll'n des Sommers warten.

Ja, ja, ja, der Sommer, der ist da!"“

Hast du Lust noch ein anderes Lied zu hdren? Dann tippe auf
eine andere Jahreszeit.

Bunt sind schon die Walder

Kind [singt]:

,Bunt sind schon die Walder,

gelb die Stoppelfelder,

und der Herbst beginnt.

Rote Blatter fallen,

graue Nebel wallen,

ktihler weht der Wind.™“

Hast du Lust noch ein anderes Lied zu hdren? Dann tippe auf
eine andere Jahreszeit.

A, B, C, die Katze lief im Schnee

Kind [singt]:



~A, B, C, die Katze lief im Schnee,
und als sie dann nach Hause kam,
da hatt' sie weiBe Stiefel an,
o jemine, o jemine,
die Katze lief im Schnee.™
— Hast du Lust noch ein anderes Lied zu horen? Dann tippe auf
eine andere Jahreszeit.

Spielen [Musik]

Wir spielen ein Lieder-Ratespiel. Du horst die Lieder, die du
schon aus Erzahlen kennst. Aber an ein paar Stellen fehlen Wor-
ter. WeiBt du welches Wort fehlt? Dann suche es im Bild und tip-
pe dieses an. Wenn es richtig ist, hoérst du [piep] und die Lied-
zeile noch einmal komplett. Dann geht es weiter.

Hier kommt ein Beispiel: ,Trarira, der .. der ist da.™“

Das fehlende Wort ist der ,Sommer™. Du milsstest dann hier auf
das Sommer-Bild tippen.

Jetzt geht es los.

1. Spiel-Beispiel

A\Y

— ,Bunt sind schon die ..V [piep]

,Bunt sind schon die Walder, gelb die ..“ [piep]

»~gelb die Stoppelfelder und der .. beginnt™ [piep]

,und der Herbst beginnt. Rote .. fallen“ [piep]

,Rote Blatter fallen, graue Nebel wallen, kithler weht der

Wind.™
— Hier kommt das néachste Lied:
~A, B, C, die .. lief im Schnee" [piep]
A, B, C, die Katze lief im Schnee. Und als sie dann nach
Hause kam, da hatt’ sie weiRe Stiefel an, o jemine, o jemi-
[piep]
»,0O Jjemine, o Jjemine, die Katze lief im Schnee.“

A\Y

ne, die Katze lief im ..

— Hier kommt das néachste Lied:
,Im Marzen der .. die ROBlein einspannt“ [piep]
»Im Marzen der Bauer die ROBlein einspannt. Er setzt seine ..
und Wiesen in Stand“ [drot]
,Er setzt seine .. und Wiesen in Stand“ Das war leider auch
falsch. Aber weiter geht’s.
,Er setzt seine Felder und Wiesen in Stand. Er pfliget den
Boden, er egget und sat und rihrt seine Hande frih morgens
und spat."“

— Das war das Lieder-Ratespiel. Auf den anderen Seiten haben
wir noch mehr Spiele. Probiere sie aus.
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Spiel-Beispiel
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,Im Marzen der .. die ROBlein einspannt™ [drdt]

,Im Marzen der .. die ROBlein einspannt™ Das war leider auch
falsch. Aber weiter geht’s.

»Im Marzen der Bauer die ROBlein einspannt. Er setzt seine ..
und Wiesen in Stand“ [drot]

,Er setzt seine .. und Wiesen in Stand"“ [piep]

~Er setzt seine Felder und Wiesen in Stand. Er pfliiget den
Boden, er egget und sat und rihrt seine Hande frih morgens
und spat."“

Hier kommt das nachste Lied.

A, B, C, die .. 1lief im Schnee“ [drot]

A, B, C, die .. 1lief im Schnee™ Das war leider auch falsch.
Aber weiter geht’s.

A, B, C, die Katze lief im Schnee. Und als sie dann nach
Hause kam, da hatt’ sie weiBe Stiefel an, o jemine, o jemi-
ne, die Katze lief im ..% [drot]

,Und als sie dann nach Hause kam, da hatt’ sie weiRe Stiefel

A\Y

an, o jemine, o jemine, die Katze lief im .. Das war leider
auch falsch. Aber weiter geht’s.

»,O0 Jemine, o Jjemine, die Katze lief im Schnee."

Hier kommt das nachste Lied.

,Bunt sind schon die .. [drot]

[piep]

,Bunt sind schon die Walder, gelb die ..“ [piep]

»gelb die Stoppelfelder und der .. beginnt™ [piep]

,und der Herbst beginnt. Rote .. fallen“ [drdt]

,Rote .. fallen™ Das war leider auch falsch. Aber weiter
geht’s.

~Rote Blatter fallen, graue Nebel wallen, kihler weht der
Wind.™

Das war das Lieder-Ratespiel. Auf den anderen Seiten haben

A\Y

,Bunt sind schon die ..

wir noch mehr Spiele. Probiere sie aus.



I.8 Transkript ,,Entdecke den Bauernhof” 8. Doppelseite

Titel: ,Auf dem Bauernhof ist wviel los"“
Entdecken [Musik]

— Text: Heute ist das groBe Hoffest, das Maries Eltern jedes
Jahr zum Ende des Sommers veranstalten. Alle sind eingela-
den, sich die Tiere, Maschinen und Gebaude anzuschauen und
das Leben auf dem Bauernhof kennenzulernen. Da gibt es viel
zu entdecken! Vor allem Urlauber aus der Stadt, aber auch
Nachbarn sind gekommen.

— Vorlesen:

Willkommen Paul
Hofladen Biokost

— [Gerausche: Tiere, Maschinen, Menschen, Natur]

— Das sind Maries Mutter und der Tierarzt Dr. Barenz. Er war
zu Besuch auf dem Bauernhof, um nach den Tieren zu schauen.
Was genau macht der Tierarzt auf dem Bauernhof? Die Antwort
kannst du bei Wissen horen.

— Willst du horen, woriber Paul und Marie sprechen? Dann gehe
zu Erzahlen und tippe sie noch einmal an.

— Marie hat ihrem Opa verraten, welche Uberraschung sie fur
Paul hat. HOr mal nach, bei Erzahlen.

— Maries Oma hilft im Hofladen.

— Hier auf dem Hof sind alle Leute ganz schon fleiBig, aber
nicht nur die Leute. Tomme der Hund und die Katze Karla sind
auch nicht gerade faul. Wenn du auf einen der beiden tippst,
erfahrst du noch mehr tUber ihre Aufgaben.

— Willst du mehr UtUber Tomme und seine Aufgabe auf dem Bauern-
hof erfahren? Dann tippe ihn bei Wissen noch einmal an.

— Das 1ist der neue Traktor.

— Das ist der Hufschmied, Herr Jansen.

— Herr Jansen ist heute auf den Bauernhof gekommen, weil Jakob
neue Hufeisen bekommt.

— Wie beschlagt der Hufschmied ein Pferd? Das erfahrst du bei
Wissen.

— Das sind Toni und Mia. Sie leben auf dem Nachbarhof. Tonis
und Mias Eltern haben keine Milchkithe. Darum kaufen sie fri-
sche Milch im Hofladen von Maries Mutter.

(Hinweis: Wenn ein Objekt zweimal angetippt wird, hort man beim
ersten Mal nur Geradusche und beim zweiten Mal wird weiteres Wis-
sen angekiindigt.)
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Wissen [Musik]

126

Willst du mehr ilber das Storchennest auf dem Dach wissen?
Dann tippe auf den Storch.

Storche fliegen iber die kalten Monate in warme Lander. Wenn
sie dann im Frihling wiederkommen, suchen sie sich einen
Platz, auf dem sie ihr Nest bauen kdnnen. Oft nehmen sie ihr
altes Nest vom vorigen Jahr oder das verlassene Nest eines
anderen Storches. Zu Maries Haus kehrt jedes Jahr ein Storch
zurlck. Wenn der Storch das Nest repariert hat, kehrt auch
das Weibchen zum Nest zuriick. Die Stérchin legt bald Eier
ins Nest. Meist sind es drei. Sind die jungen Stérche da,
ziehen die Eltern sie gemeinsam auf. Wenn die Reise in den
Siiden bevorsteht, sind die jungen Stdrche stark genug, mit-
zufliegen. Wie funktioniert eigentlich das Handmelken?
Willst du das genauer wissen? Dann tippe auf Maries Vater.
Maries Vater zeigt den Kindern die heute das Hoffest besu-
chen, wie man eine Kuh mit der Hand melkt. Friher, als es
noch keine Melkmaschinen gab, wurden alle Kihe so gemolken.
Beim Melken sitzt man auf einem niedrigen Schemel, direkt
unter dem Bauch der Kuh. Die Hande umfassen jeweils zweil
Zitzen am Euter und pressen die Milch heraus. Das muss man
gut Uben, sonst kommt nicht ein einziges Trdépfchen. Willst
du mehr Uber Tomme und seine Aufgabe auf dem Bauernhof er-
fahren? Dann tippe auf den Hund.

Fast immer lebt ein Hund auf dem Bauernhof. Der Hund von Ma-
ries Familie heiRt Tomme. Der Hofhund bewacht das Haus und
die Stédlle. Zum Beispiel bellt er laut, wenn sich nachts ein
Fuchs zum Huhnerstall schleichen will. AuBerdem hilft er dem
Bauern dabei, die Tierherden auf die Weide oder in den Stall
zu treiben. Mochtest du etwas Uber Karla erfahren? Dann tip-
pe auf die Katzenmutter.

Auch Katzen gibt es auf fast jedem Hof. Maries Katze heilt
Karla. Sie hat gerade Junge bekommen. In den Stallen leben
immer viele Mause. Sie finden dort Unterschlupf und genug zu
fressen. Die Aufgabe der Bauernhof-Katzen ist es, die Mause
zUu jagen. Maries Katze Karla ist eine gute Mause-Jagerin.
Wie beschlagt der Hufschmied ein Pferd? Die Antwort horst
du, wenn du auf das Pferd tippst.

Das Pferd Jakob bekommt heute neue Hufeisen. Der Hufschmied
Herr Jansen zieht die alten Hufeisen von den Hufen ab und
nagelt neue darunter. Das tut Jakob nicht weh, denn seine
Hufe sind aus Horn, so wie bei uns die Fingerndgel. Hufeisen
schiitzen die Hufe. Sie sind wie feste Schuhe flir die Pferde.
Vor allem wenn Jakob uUber Schotterwege und Asphalt lauft,
werden mit den Hufeisen die Hufe nicht abgenutzt. Schau doch
auch mal auf der Seite ,Was fir Maschinen braucht der Bau-



er?"™ nach. Dort kannst du auch etwas uUber Jakob erfahren.
Was genau macht der Tierarzt auf dem Bauernhof? Die Antwort
gibt dir der Tierarzt Dr. Barenz.

— Der Tierarzt Dr. Barenz schaut heute nach einer Kuh, die in
den nédchsten Tagen kalben wird. Regelmabig kommt er auch zum
Bauernhof, um die Tiere zu impfen. Er untersucht sie, ver-
schreibt Medizin und er berat die Bauern, wenn sie Probleme
mit ihren Tieren haben. Willst du mehr iber das Storchennest
auf dem Dach wissen? Dann tippe auf den Storch.

— Der Traktor ist fir das Hoffest schdn geschmiickt. Wer méch-
te, darf heute mit Maries Vater eine Probefahrt machen.

— Maries Oma hilft im Hofladen.

— Lust auf ein Spiel? Dann los, beriihre den Wirfel.

— Willst du horen, woriiber Paul und Marie sprechen? Dann gehe
zu Erzahlen und tippe sie noch einmal an.

Erzdahlen [Musik]

— Willst du noch mehr tber den Bauernhof erfahren? Dann tippe
auf Marie und Paul.

— Paul: Weilt du was Marie, am liebsten wiirde ich Bauer wer-
den.

Marie: Ja, das war gut. Du kannst bei Papa in die Lehre ge-
hen. Dann machst du eine Ausbildung zum Landwirt, so heilt
das néamlich. Das dauert drei Jahre.

Paul: Was macht man denn in den drei Jahren?

Marie: Du musst eine Menge lernen. Wie man Tiere richtig
pflegt und fittert und wie man Getreide anbaut.

Paul: Und wie man Traktor fahrt!

Marie: Ja, das sowieso.

[Marie und Paul lachen]

EZ: Maries Opa hat ein Geheimnis. Tippe ihn an und du kannst
es dir anhoéren.

— Opa: Marie hat eine wunderschéne Uberraschung fir Paul. Wenn
Paul morgen wieder abreist, darf er ein Katzchen mit nach
Hause nehmen. Marie hat schon seine Mutter gefragt und die
ist einverstanden.

EZ: Willst du noch mehr tber den Bauernhof erfahren? Dann
tippe auf Marie und Paul.

— Oma: Hallo. Guten Tag. Willkommen im Hofladen.

— Maries Opa hat ein Geheimnis. Tippe ihn an und du kannst es
dir anhdren. (Wdhl. oben)

— Willst du noch mehr tber den Bauernhof erfahren? Dann tippe
auf Marie und Paul. (Wdhl. oben)

— Lust auf ein Spiel? Dann los, berihre den Wirfel.
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Spielen [Musik]

Tippst du auf den roten Stern, findest du dort ein lustiges
Mause-Suchspiel.

Tippst du auf den griinen Stern, wartet ein Ger&usche-
Suchspiel auf dich

Bei dem blauen Stern kannst du ein Spiel mit englischen
Tiernamen spielen.

Roter Stern:

Im Bild haben sich 10 Mause versteckt. Findest du sie?

Bei jeder richtigen Auswahl: [piep]

Bei wiederholtem Antippen eines bereits ausgewdhlten Ob-
jekts: EZ: Die hattest du schon gefunden.

Bei falscher Auswahl (egal wie oft): [drdt] EZ: Das war
nicht richtig. Probier es noch einmal.

Wenn alle gefunden: EZ: Super gemacht! Probiere doch mal das
Englisch-Spiel. Tippe dazu nochmals auf den Wirfel und dann
auf den blauen Stern.

Griner Stern:

Du horst jetzt nacheinander verschiedene Geradusche. Tippe die

dazugehdrigen Bilder in der Reihenfolge an, in der du die Gerau-

sche horst.
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Hier kommt das erste Gerausch (Rabe) [drot]

Hor noch einmal genau hin (Rabe) [piep]

Jetzt horst du zwei Gerdusche hintereinander (Rabe, Ziege)
[2x piep]

Jetzt horst du drei Gerdusche hintereinander (Rabe, Ziege,
Hihner) [drot]

Hor noch einmal genau hin (Rabe, Ziege, Hihner) [drot]

(
Hor noch einmal genau hin (Rabe, Ziege, Hihner) [drot]
Hor noch einmal genau hin (Rabe, Ziege, Hilhner) [3x piep]
Jetzt horst du vier Gerdusche hintereinander (Rabe, Ziege,
Hihner, Traktor) [4x piep]
Jetzt horst du fuinf Gerdusche hintereinander (Rabe, Ziege,
Hihner, Traktor, Vogel) [drot]
Hor noch einmal genau hin (Rabe, Ziege, Hihner, Traktor, Vo-
gel) [5x piep]
Jetzt horst du sechs Gerdusche hintereinander (Rabe, Ziege,
Hihner, Traktor, Vogel, Rabe) [drot]
HOr noch einmal genau hin (Rabe, Ziege, Hihner, Traktor, VOo-

gel, Rabe) [6x piep]



— Super gemacht! Wenn du nochmal auf Spielen gehst und dann

auf den roten Stern tippst, startet ein lustiges Mause-

Suchspiel.

(Fehler: Bei zu langem Warten bricht das Spiel ab und der

tiptoi-Stift wechselt in die Welt Sehen.)

Blauer Stern:

Du horst gleich den Namen eines Tieres in Englisch und dann den

Tierlaut. Findest du das richtige Tier?

1. Spiel-Beispiel

— the horse (Wiehern) [piep] Ja, horse
fir Pferd.

— Hier kommt das né&chste Tier: the cow
nicht richtig. Cow ist das englische

— Hier kommt das ndchste Tier: the dog
ist das englische Wort fur Hund.

— Hier kommt das na&chste Tier: the cat
heiBt Katze auf Englisch.

— Hier kommt das letzte Tier: the pig

ist das englische Wort
(Muhen) [drot] Leider
Wort fiir Kuh.

(Bellen) [piep] Ja, dog

(Miauen) [piep] Ja, cat

(Grunzen, Quieken)

[drot] Leider nicht richtig. Auf Englisch heiRt das Schwein

pig.

— Super gemacht! Wenn du nochmal auf Spielen gehst und dann

auf den roten Stern tippst, startet ein lustiges Mause-

Suchspiel.

2. Spiel-Beispiel

— the cow (Muhen) [drot] Leider nicht richtig. Cow ist das

englische Wort fir Kuh.
— Hier kommt das nadchste Tier: the cat

(Miauen) [drdot] Leider

nicht richtig. Cat heiRt Katze auf Englisch.

— Hier kommt das né&chste Tier: the pig

(Grunzen, Quieken)

[piep] Ja, auf Englisch heiBt das Schwein pig.

— Hier kommt das né&chste Tier: the dog
nicht richtig. Dog ist das englische

— Hier kommt das letzte Tier: the horse

(Bellen) [drdot] Leider
Wort fiur Hund.
(Wiehern) [drot] Lei-

der nicht richtig. Horse ist das englische Wort fir Pferd.

— Das 1ist ganz schdn schwer, oder? Wenn du nochmal auf Spielen

gehst und dann auf den roten Stern tippst, startet ein lus-

tiges Mause-Suchspiel.
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[1.0 Transkript ,Erste Zahlen” - Einfiihrung

EZ: Willkommen im Buch Erste Zahlen. Du bist jetzt angemeldet.
Tippe auf die Mama der beiden Kinder. Sie erklart dir, wie die-

ses Buch funktioniert.

Mama: ,Hallo, ich bin Anne. Die Mama von Emma und Leo. Ich er-
klédre dir, wie du mit diesem Buch spielen und lernen kannst. Un-
ten rechts auf den Seiten findest du verschiedene Zeichen. Je
nachdem welches Zeichen du antippst, verdndert sich das was du
auf der Seite machen kannst. Das rote Zeichen mit dem Auge steht
fir entdecken. Manchmal erfdahrst du etwas neues, wenn du mehr-
mals auf etwas tippst. Lass dich iUberraschen. Du bist jetzt au-
tomatisch in der Entdecker-Welt. Das gelbe Zeichen mit dem Fra-
gezeichen steht fir Aufgabe. Wenn du das Zeichen antippst,
kommst du in die Aufgaben-Welt. Am besten du machst die Aufgaben
erst, wenn du auf der Seite schon viel entdeckt hast. Dann hast
du alles gelernt, was du fur die Aufgaben brauchst. Das grine
Zeichen mit dem Wirfel steht flur Spiele. Hier kommst du in die
Spiele-Welt. Probiere es einfach aus. Du kannst jederzeit zwi-
schen den verschiedenen Welten wechseln. Das rote Zeichen mit
dem Viereck bedeutet Stopp. Damit kannst du Erklarungen oder
Spiele stoppen. Das grine Zeichen mit den Pfeilen bedeutet Wie-
derholung. Und noch ein Tipp zum Schluss: Halte den Stift beim
Antippen méglichst aufrecht. Alles verstanden? Nein? Dann tippe
auf das Wiederholungszeichen. Wenn du alles verstanden hast, su-

per, dann winsche ich dir viel SpaB beim Spielen und Lernen."
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1.1

Transkript ,,Erste Zahlen” 1. Doppelseite

Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an

und sie erzdhlen dir etwas.

Text 1: Hier wohnen Emma und Leo mit ihren Eltern. Heute
sind alle zu Hause, denn es ist Wochenende. Mama hat gerade
einen Kuchen in den Ofen geschoben und Emma darf den Teig-
Loffel ablecken. Mochtest du beim Backen helfen, dann tippe
zuerst auf das Aufgabenzeichen und danach auf das gelbe Zei-
chen mit der Eins.

Text 2: Leo hat lange gespielt und sein ganzes Spielzeug im
Wohnzimmer verteilt. Oje, jetzt muss er alles wieder aufrau-
men. Zum Glick hilft ihm Papa. Willst du Leo auch helfen?
Dann tippe zuerst auf das Aufgabenzeichen und danach auf das
gelbe Zeichen mit der Drei.

Den Schulranzen hat Leo von Oma geschenkt bekommen. Am ers-
ten Schultag darf er ihn mit in die Schule nehmen.

Emma und Leo lieben Bilicher, in denen sie viel entdecken kon-
nen. Und sie mdgen es, wenn Papa oder Mama spannende Ge-
schichten vorlesen.

In einer Mehlpackung ist meistens ein Kilogramm Mehl.

Das ist die Sieben.

Die Waage zeigt genau an, wieviel Gramm oder Kilogramm etwas
wiegt.

In dieser Eierschachtel sind noch sechs Eier.

Emmas Pinguin heiBt Pino.

Den Ofen kann man auf 250 Grad erhitzen. Fir den Kuchen hat
Mama die Temperatur auf 170 Grad gestellt.

Emma liebt Aprikosen. Fir ihren Lieblingskuchen hat Mama die
Aprikosen halbiert und den Kern entfernt. Sechs ganze Apri-
kosen sind noch ibrig.

Es ist genau elf Uhr. Wenn beide Zeiger oben stehen, ist es
zwd1lf Uhr. Dann gibt es Mittagessen.

Auf den Tasten des Telefons stehen Zahlen. Damit kann man
die Telefonnummer eingeben, die man anrufen will.

Auf Geldmliinzen stehen Zahlen, damit man weiB wieviel sie
wert sind. Auf dem Ein-Euro-Stiick steht eine Eins. Auf dem
Zwei-Euro-Stlick steht eine Zwei.

(Gerausche, z. B. Handrihrgerat)
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Aufgaben [Musik]

Du bist jetzt in der Aufgaben-Welt und kannst unter drei Aufga-
ben auswahlen. Tippe eines der gelben Zeichen an, in denen eine
Zahl steht.

Aufgabe 1: Platzchen backen

Mama méchte noch verschiedene Platzchen backen. Hier darfst du
fir sie ein paar Zutaten vorbereiten. HOr genau zu, wieviel du
von den Zutaten brauchst. Wenn du zum Beispiel zwei Eier
brauchst, tippe zweimal auf die Eier. Los geht’s! Hier kommt die
erste Zutat.

— Sechs Aprikosen [6x piep]

— Jetzt brauchst du drei Schadlchen Mehl. [drdt] Das war leider
nicht richtig. HOr noch einmal genau hin und probier es
nochmal.

— Du brauchst drei Schalchen Mehl. [3x piep]

— Jetzt brauchst du einmal Backpulver. [piep]

— Jetzt brauchst du vier Kannchen Milch. (zu lange warten) Das
war noch nicht alles. HOr noch einmal genau hin und probier
es nochmal.

— Du brauchst vier Kannchen Milch. [4x piep]

— Als letztes brauchst du drei Eier. [drot] Das war leider
nicht richtig. HOr noch einmal genau hin und probier es
nochmal.

— Du brauchst drei Eier. [3x piep]

— Toll gemacht. Willst du noch mehr Zutaten vorbereiten oder
eine andere Aufgabe machen? Dann tippe auf ein gelbes Zei-
chen mit einer Zahl.

Aufgabe 2: Zahlen erkennen

Jetzt darfst du zeigen, welche Zahlen du schon kennst. HOr dir
die Zahl an und tippe dann auf das passende Zahlenplakat oben
auf der Seite. Achtung, es geht los.

— Sieben [piep] Richtig, das ist das Plakat mit der Sieben.
— Hier kommt die nachste Zahl: Drei [drot] Das war nicht das
Plakat mit der Drei. Versuche es nochmal. [piep] Richtig,

das ist das Plakat mit der Drei.

— Hier kommt die nachste Zahl: Vier [piep] Richtig, das ist
das Plakat mit der Vier.

— Hier kommt die nachste Zahl: Acht [drot] Das war nicht das
Plakat mit der Acht. Versuche es nochmal. [drot] Das ist gar
nicht so einfach.

— Hier kommt die n&chste Zahl: Zehn [piep] Richtig, das ist
das Plakat mit der Zehn.
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— Willst du noch mehr Zahlen suchen? Dann tippe nochmal auf
das gelbe Zeichen mit der Zwei.

Aufgabe 3: Aufraumen

Du kannst jetzt Leo und Papa beim Aufraumen helfen. HOr genau
zu, wie viele Dinge du aufrdumen sollst. Aber aufgepasst, jedes
Ding darf nur einmal angetippt werden.

Wenn du zum Beispiel vier Badlle aufrdumen sollst, musst du vier
verschiedene B&lle antippen. Zahle am besten laut mit. Los
geht’s, hier kommt dein Aufraumauftrag:

— Ein Fahrzeug mit Schaufel. [drot] Das war leider nicht rich-
tig. Versuche es nochmal.

— Ein Fahrzeug mit Schaufel. [piep] Gut gemacht!

— Jetzt brauchst du drei Pliuschtiere. [drdt] Das war leider
nicht richtig. Versuche es nochmal.

— Drei Plischtiere. [piep] Toll gemacht!

— Jetzt brauchst du zwei Rennautos. [drot] Das war leider
nicht richtig. Versuche es nochmal.

— Zwel Rennautos. [drot] Das war leider nicht richtig. Versu-
che es mit dem nachsten Gegenstand.

— Und jetzt: sechs Waggons. [drot] Das war leider nicht rich-
tig. Versuche es nochmal.

— Sechs Waggons. [piep]

— Jetzt brauchst du zwei Scheren. (zu lange warten) Du warst
noch nicht ganz fertig. Versuche es nochmal.

— Zweil Scheren. [piep] Gut gemacht.

— Und zum Schluss noch sechs Bédlle. (gleiches Objekt nochmal
ausgewahlt) Das hattest du schon. Tippe einfach weiter. ->
Das hattest du schon. Tippe einfach weiter. -> (zu lange

warten) Das waren noch nicht alle. Versuche es nochmal.

— Sechs Balle (zu lange warten) Du warst noch nicht ganz fer-
tig. Willst du Leo und Papa weiter beim Aufrdumen helfen?
Dann tippe auf das gelbe Zeichen mit der Drei.

Spielen [Musik]

1. Beispiel

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du drei Mal ,Ich
sehe was, was du nicht siehst"™ spielen. Jetzt geht’s los.

— Ich sehe was, was du nicht siehst. Und das ist hangt an der
Wand. -> [Drot] Es stehen Zahlen darauf. -> [Drdot] Es ist
viereckig. -> [Drot] Es zeigt dir, welcher Tag ist. ->
[Drot] Es ist der Kalender. Das war gar nicht so einfach.
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2.

Hier kommt das nadchste Ratsel. Ich sehe was, was du nicht
siehst, und das ist eckig. -> [Drot] Man kann es anschauen.
-> [Drot] Man kann darin lesen. —-> [Drot] Es hat viele Sei-
ten. —-> [Drot] Es ist ein Buch. Das war nicht einfach.

Und hier kommt das letzte Ratsel. Ich sehe was, was du nicht
siehst, und das kann klingeln. -> [Drot] Es sind Zahlen da-
rauf. -> [Drot] Man spricht hinein. -> [Drot] Man kann je-
mand anderen hdren. -> [Drot] Es ist das Telefon. Das war
ganz schédén schwer.

Wenn du noch mehr Ré&tsel machen willst, tippe nochmal auf
das Spiele-Zeichen.

Beispiel

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du drei Mal , Ich
sehe was, was du nicht siehst"™ spielen. Jetzt geht’s los.
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Ich sehe was, was du nicht siehst. Und das kann alle Farben
haben. -> [Droét] Man kann es anziehen. -> [Piep] Das stimmt!
Es sind Socken.

Hier kommt das nachste Ratsel. Ich sehe was, was du nicht
siehst, und das hangt an der Wand. -> [Piep] Richtig! Es ist
der Kalender.

Und hier kommt das letzte R&tsel. Ich sehe was, was du nicht
siehst, und das ist klein und aus Metall. -> [Drot] Im Bild
siehst du es zweimal. -> [Drdot] Es ist scharf. -> [Drot] Man
kann damit schneiden. -> [Drdot] Es ist die Schere. Das war
nicht einfach.

Wenn du noch mehr Ratsel machen willst, tippe nochmal auf
das Spiele-Zeichen.



[I.2  Transkript ,Erste Zahlen" 2. Doppelseite

Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an
und sie erzéahlen dir etwas.

— Text: Heute feiert Emma Geburtstag. Sie wird vier Jahre alt.
Emma hat vier Freunde eingeladen und Leo, ihr grober Bruder,
feiert natiirlich auch mit. Willst du wissen, was Emma heute
alles erlebt? Dann tippe auf das Aufgabenzeichen und danach
auf das gelbe Zeichen mit der Eins.

— Mutter (zu Foto 1): Wie klein Leo auf dem Foto ist. Drei o-
der vier Wochen alt ist er da erst. Leo war wirklich ein si-
RBes Baby.

— (Musik ,Happy Birthday"“)

— Vater (zu Foto 2): Da haben wir geheiratet. Unglaublich wie
lange das schon her ist. Lass mich mal rechnen. Neun Jahre.
Mutter: Damals waren wir nur zu zweit. Leo und Emma sind
erst ein paar Jahre spater auf die Welt gekommen.

— Vater (zu Foto 3): Hier ist Leo vier und Emma zweil Jahre
alt. Jetzt ist Emma schon genau so alt wie Leo damals war.

— Vater: Jetzt wird gefilmt. Emma, puste mal die Geburtstags-
kerzen aus.

— Emma: Achtung, ich puste alle vier Kerzen auf einmal aus.
[Pusten] Jippie!

— Emma: Den Aprikosenkuchen hab ich mir von Mama gewlnscht.

— Mutter: Schau Emma, hier kommt endlich dein Lieblings-
Aprikosenkuchen.

— Mutter: In der Schale sind acht Pflaumen. Sechs bekommen die
Kinder. Eine ist fir Papa und eine fir mich.

— Linda: Hallo, ich heiBe Linda und bin finf Jahre alt. Meine
Mama und ich sind mit dem Fahrrad gekommen, weil wir etwas
weiter weg wohnen. Um fuinf Uhr holt mich Mama wieder ab.

— Alessandro: Mein Name ist Alessandro. Ich bin genau so alt
wie Emma, namlich vier.

— Vincent: Ich heiBe Vincent und ich bin drei Jahre alt. Ich
gehe mit Emma in den Kindergarten.

— Antonia: Ich bin Antonia und finf Jahre alt. Mit Emma und
Leo spiele ich ganz oft.

— Leo: Ich bin schon sechs Jahre alt. Zwei Jahre alter als
meine Schwester Emma.

— Vater: Es gibt heute Johannisbeer-Schorle zu trinken.

— Erzahler:

e Fir Emma brennen vier Kerzen, fir jedes Lebensjahr eine.
e Auf Emmas Geburtstagskuchen ist eine Vier. So alt ist
Emma geworden.
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e Mmhh, Schokokiisse! Von allen drei Sorten gibt es sechs
Stick.

e So, jetzt ist der Tisch gedeckt. Eins, zwei, drei, vier,
finf, sechs Teller fir sechs Kinder.

e Mama hat den Geburtstagskuchen in zwdlf Stiicke geschnit-
ten. Mit dem Tortenheber kann sie die Stilicke prima ver-
teilen. Emma bekommt das erste Stick.

e Emma hat sechs kleine Lo6ffel auf den Tisch gelegt.

e TIn Alessandros Geschenk sind zehn dicke Buntstifte.

e TIn Vincents Geschenk ist eine CD mit einer tollen Ge-
schichte zum Anhéren.

e TIn Antonias Geschenk ist ein Eimerchen mit acht Kreiden.

e TIn Lindas Geschenk sind hundert bunte Perlen zum Auffa-
deln.

e Diesen Luftballon hat Leo ganz alleine aufgeblasen und
eine groBe Vier darauf geschrieben.

e Das ist Emmas und Leos Messlatte.
Rechte Seite/Aufgaben:

e Auf diesem Kuchen sind drei Kerzen.
e Auf diesem Kuchen sind vier Kerzen.
e Antonia: Hallo, ich bin Antonia. Ich bin finf Jahre alt.

Aufgaben [Musik]

Du bist jetzt in der Aufgaben-Welt und kannst unter vier Aufga-
ben auswahlen. Tippe eines der gelben Zeichen an, in denen eine
Zahl steht.

Aufgabe 1: das Gléckchen. Emma erzdhlt dir von ihrer Geburts-
tagsfeier. Ab und zu hodrst du ein Glockchen. Tippe dann im gro-
Ben Bild das an, was du vor dem Glockchen gehort hast. Achte gut
auf die Anzahl der genannten Dinge. Aber aufgepasst, du darfst
alles nur einmal antippen. Jetzt geht’s los.

— Emma: Leo hat alles schon dekoriert. An der Schnur hangen
zehn Luftballons. [Glockchen]
richtige Auswahl: [piep]
2x dieselbe Auswahl: EZ: Diesen Ballon hast du schon ange-
tippt. Mach einfach weiter.
zu lange Pause: Das waren noch nicht alle. HOr noch einmal
gut zu.
Emma: [Wdhl. oben]
Ende: EZ: Toll gemacht! Weiter geht’s.

— Emma: Und in der Vase stehen sieben Margeriten. [Glockchen]
richtige Auswahl: [piep]
2x dieselbe Auswahl: EZ: Diese Blume hast du schon ange-
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tippt. Mach einfach weiter.
Ende: EZ: Toll gemacht! Weiter geht’s.

— Emma: Mama hat den Tisch gedeckt und sechs bunte Servietten
hingelegt. [Glockchen]
falsche Auswahl: [drot] EZ: Das war leider nicht richtig.
HOor noch einmal gut zu.
Emma: (Wdhl oben)
2. Mal falsche Antwort: [drot] EZ: Das war leider nicht
richtig. Aber hor Emma einfach weiter zu.

— Emma: Nach dem Kuchen essen packe ich meine vier Geschenke
aus. [Glockchen]
richtige Auswahl: [piep]
falsche Auswahl: [drot] EZ: Das war leider nicht richtig.
HOor noch einmal gut zu.
Emma: [Wdhl. oben]
2. Mal falsche Antwort: [drdt] EZ: Das war leider nicht
richtig. Aber hoér Emma einfach weiter zu.
Emma: Jippie! Jetzt gibt es Aprikosenkuchen. [Gldckchen]
Ende: EZ: Gut gemacht! Méchtest du weiter zuhOren und raten?
Dann tippe auf das gelbe Zeichen mit der Eins.

Aufgabe 2: Wie alt bin ich? Hier darfst du fir die sechs Kinder
einen passenden Geburtstagskuchen suchen. Tippe immer zuerst auf
ein Kind. Es zeigt dir mit den Fingern wie alt es ist. Suche
dann den passenden Geburtstagskuchen und tippe ihn an. Mochtest
du diese Aufgabe wieder verlassen? Dann berthre einfach das
Stopp-Zeichen. Also los geht’s. Bitte tippe ein Kind an.

— Kind 1: Welches ist mein Kuchen? [drdt] Leider nicht rich-
tig. Schau noch einmal genau hin und zahle die Finger und
die Kerzen. Findest du jetzt den passenden Kuchen? [piep]
Gut gemacht. Dieses Kind ist finf Jahre alt. Komm, tippe
gleich auf das nachste Kind und den passenden Kuchen.

— Kind 2: Welches ist mein Kuchen? [piep] Toll gemacht. Dieses
Kind ist vier Jahre alt. Komm, tippe gleich auf das nachste
Kind und den passenden Kuchen.

— Kind 3: Welches ist mein Kuchen? [drdt] Leider nicht rich-
tig. Schau noch einmal genau hin und zahle die Finger und
die Kerzen. Findest du jetzt den passenden Kuchen? [piep]
Toll gemacht. Dieses Kind ist sechs Jahre alt. Komm, tippe
gleich auf das nachste Kind und den passenden Kuchen.

— Kind 4: Welches ist mein Kuchen? [piep] Sehr gut. Dieses
Kind ist vier Jahre ist. Komm, tippe gleich auf das nachste
Kind und den passenden Kuchen.

— Kind 5: Welches ist mein Kuchen? [piep] Sehr gut. Dieses
Kind ist finf Jahre alt. Komm, tippe gleich auf das nachste
Kind und den passenden Kuchen.
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— Kind 6: Welches ist mein Kuchen? [piep] Toll gemacht. Dieses
Kind ist drei Jahre alt. Komm, tippe gleich auf das nachste
Kind und den passenden Kuchen.

(Alle Kinder durch. Spiel endet nicht von selbst.)

Aufgabe 3: So viele Geschenke. Jetzt darfst du dreimal helfen,
die Geschenke, die hier in der Reihe stehen, zu zahlen. Gleich
horst du, welche Geschenke gesucht sind. Zahle sie nur mit den
Augen, nicht mit dem Stift, und tippe dann auf den Kreis mit dem
richtigen Ergebnis. Achtung, es geht los.

1. Beispiel

— Wie viele Geschenke sind blau mit blauer Schleife? (bei An-
tippen eines Geschenks:) Tippe auf den Kreis mit dem richti-
gen Ergebnis. [piep] Richtig. Es sind zwei Geschenke.

— Hier kommt die nadchste Frage: Wie viele Geschenke sind rot
verpackt? [drdt] Leider nicht richtig. Versuche es nochmal.
[piep] Richtig. Drei Geschenke sind rot verpackt.

— Hier kommt die letzte Frage: Wie viele Geschenke sind blau
verpackt? [piep] Richtig. Es sind vier Geschenke.

— Toll gemacht! Mdchtest du noch einmal Geschenke suchen? Dann
tippe auf das gelbe Zeichen mit der Drei.

2. Beispiel

— Wie viele Geschenke sind rot mit blauer Schleife? [drot]

Leider nicht richtig. Versuche es nochmal. [drot] Ein Ge-
schenk ist rot mit blauer Schleife. Das ist gar nicht so
einfach.

— Hier kommt die nédchste Frage: Wie viele Geschenke sind grin
mit blauer Schleife? [drdét] Leider nicht richtig. Versuche
es nochmal. [drdét] Es sind zwei Geschenke. Das ist gar nicht
so einfach.

— Hier kommt die letzte Frage: Wie viele Geschenke haben eine
gelbe Schleife? [drot] Leider nicht richtig. Versuche es
nochmal. [drot] Sechs Geschenke haben eine gelbe Schleife.
Das ist gar nicht so einfach.

— Mochtest du noch einmal Geschenke suchen? Dann tippe auf das
gelbe Zeichen mit der Drei.

Aufgabe 4: Topfschlagen. Hast du Lust, beim Topfschlagen mitzu-
machen? Ja? Dann pass auf. Emma schlagt gleich auf den Topf. HOr
genau zu und zahle mit, wie oft du das Topfschlagen horst. Tippe
dann darunter auf den Topf mit der passenden Zahl und dem Wir-
felbild. Achtung, es geht los.

138



(6x Topfschlagen) [drot] Leider nicht richtig. HOr noch einmal
zu.

(6x Topfschlagen) [drot] Emma hat sechsmal auf den Topf geschla-
gen. Das ist gar nicht so einfach.

Hier kommt der na&chste Topf (5x Topfschlagen) [piep] Richtig.
Emma hat finfmal auf den Topf geschlagen.

Hier kommt der na&chste Topf (3x Topfschlagen) [piep] Richtig.
Emma hat dreimal auf den Topf geschlagen.

Hier kommt der letzte Topf (4x Topfschlagen) [drot] Leider nicht
richtig. HO6r noch einmal zu.

(4x Topfschlagen) [drot] Emma hat viermal auf den Topf geschla-
gen.

Das ist gar nicht so einfach. Willst du noch einmal Topfschlagen
oder eine andere Aufgabe machen? Dann tippe auf ein gelbes Zei-
chen mit einer Zahl.

Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du , Geschenke su-
chen™ spielen. Tippe im groRen Bild auf der linken Seite immer
an, was genannt wurde. Achte dabei genau auf die Anzahl und tip-
pe jedes Ding nur einmal an. Wenn du zum Beispiel zwei Luftbal-
lons suchst, musst du zwei verschiedene Luftballons antippen.
Jetzt geht’s los.

1. Beispiel

— Ich schenke Emma einen Aprikosenkuchen. [Drot] Das war lei-
der nicht richtig. HOr noch einmal gut =zu.

— Ich schenke Emma einen Aprikosenkuchen. [Piep]

— Ich schenke Emma einen Aprikosenkuchen und zwei Luftballons.
[3x Piep]

— Ich schenke Emma einen Aprikosenkuchen und zwei Luftballons
und drei Fotos. [Drot] Das war leider nicht richtig. Hoér
noch einmal gut zu.

— Ich schenke Emma einen Aprikosenkuchen und zwei Luftballons
und drei Fotos. [6x Piep]

— Ich schenke Emma einen Aprikosenkuchen und zwei Luftballons
und drei Fotos und einen Teller. [7x Piep]

— Wenn du noch einmal Geschenke suchen willst, tippe auf das
Spiele-Zeichen.

2. Beispiel

— Ich schenke Emma zweili Blumen. [Drdt] Das war leider nicht
richtig. HOr noch einmal gut zu.

— Ich schenke Emma zweili Blumen. [Drdt] Das war leider nicht
richtig. Aber lass uns einfach weiter machen.
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Ich

schenke Emma zwei Blumen und vier verpackte Geschenke.

[Drot] Das war leider nicht richtig. HOr noch einmal gut zu.

Ich

schenke Emma zwei Blumen und vier verpackte Geschenke.

[Drot] Das war leider nicht richtig. Aber lass uns einfach

welter machen.

Ich
und
Hor
Ich
und

schenke Emma zwei Blumen und vier verpackte Geschenke
einen CD-Player. [Drot] Das war leider nicht richtig.
noch einmal gut zu.

schenke Emma zwei Blumen und vier verpackte Geschenke
einen CD-Player. [Drot] Das war leider nicht richtig.

Aber lass uns einfach weiter machen.

Ich
und
war
Ich
und
war

schenke Emma zwei Blumen und vier verpackte Geschenke
einen CD-Player und einen Schokoladen-Kuchen. [Drét] Das
leider nicht richtig. HOr noch einmal gut zu.

schenke Emma zwei Blumen und vier verpackte Geschenke
einen CD-Player und einen Schokoladen-Kuchen. [Drdét] Das
leider nicht richtig.

Wenn du noch einmal Geschenke suchen willst, tippe auf das

Spiele-Zeichen.



[I.3  Transkript ,Erste Zahlen” 3. Doppelseite
(Hinweis: Auf dieser Doppelseite gibt es keine Aufgaben-Welt.)
Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an
und sie erzahlen dir etwas.

— Text: Papa hat fiir Emmas Geburtstagsfeier eine Rallye im
Garten vorbereitet. Auf die Kinder warten spannende Aufgaben
an den vier Stationen. Wenn du Lust hast mitzumachen und die
Aufgaben zu 1losen, dann tippe auf das Spielezeichen.

— Leo: Wenn Antonia, Allessandro, Linda und Vincent einen Bal-
lon mitnehmen, bleiben von den zehn Ballons noch sechs Stiick
Ubrig. Drei fir mich und drei fir Emma.

— Madchen: Die Luftballons im Garten hab ich schon gesehen,
als ich mit Mama mein Fahrrad hier abgestellt habe.

— Mama: Jetzt wird es spannend. Viel Spal bei der Garten-
Rallye.

— Madchen: Komm Vincent, ich binde deinen Schuh zu.

— Vincent: Mein Schuhbandel ist auf. Ich kann noch keine
Schleife binden.

— Emma: Ich freu mich so. Endlich bin ich auch alt genug fir
eine Rallye an meinem Geburtstag.

— Papa: Also Kinder, kommt alle mal zu mir. Bei dieser Rallye
gibt es verschiedene Aufgaben, bei denen ihr etwas zdhlen
misst. Immer wenn ihr gemeinsam die Aufgabe an einer Station
geldst habt, geht es weiter.

— Allessandro: Bei Rallyes bin ich super. Hoffentlich sind
richtig schwere Aufgaben dabei.

— Leo: Wenn ich sieben werde, wiinsche ich mir eine riesige
Rallye. Am liebsten im Wald.

— Mama: Sind die Blumen nicht wunderbar? Im Frihling haben die
Kinder Samen auf die Erde gestreut und jetzt blihen die Blu-
men in so schoénen Farben.

— [Vorlesen der Zahlen in den Feldern]
Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du eine Rallye ma-
chen. Tippe auf das Startfeld, wenn du mit der Rallye beginnen
willst.

Schon, dass du bei unserer Rallye mitmachst. Das geht ganz
leicht. Ich fihre dich durch das Spiel. Beantworte die jeweilige
Frage. Aber aufgepasst, wenn du zwei Aufgaben falsch machst,
bist du leider raus. Mein Tipp fir dich: Wenn du eine Aufgabe
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nicht richtig verstanden hast, tippe auf das Wiederholungszei-
chen und hore sie dir noch einmal an. Jetzt geht’s los.

Gehe direkt auf Feld 5 und tippe es an.

Hier kommt eine Aufgabe zum Apfelbaum. Tippe auf einen gro-
Ben Apfel. [drot] Das war leider nicht richtig. Bitte ver-
such es mit einer anderen Frage.

Tippe auf vier verschiedene groBe Apfel. -> Das war leider
zum zweiten Mal falsch. Und du bist raus.

Wenn du eine neue Rallye spielen méchtest, dann tippe noch
einmal auf das Spiele-Zeichen.

Gehe direkt auf Feld 3 und tippe es an.

Hier kommt eine Aufgabe zum Apfelbaum. Tippe auf zwei ver-
schiedene groBe Apfel. [drdt] Das war leider nicht richtig.
Bitte versuch es mit einer anderen Frage.

Tippe auf drei verschiedene groBe Apfel. -> Das war leider
zum zweiten Mal falsch. Und du bist raus.

Wenn du eine neue Rallye spielen méchtest, dann tippe noch
einmal auf das Spiele-Zeichen.

1. Beispiel
2. Beispiel
3. Beispiel
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Gehe direkt auf Feld 1 und tippe es an.

Hier kommt eine Aufgabe zum Apfelbaum. Tippe auf finf ver-
schiedene groBe Apfel. [piep]

Und tippe jetzt noch auf drei verschiedene kleine Apfel.
[piep] Gut gemacht.

Gehe direkt auf Feld 9 und tippe es an.

Jetzt kommt eine Aufgabe zu den Luftballons. Tippe alle ge-
streiften Luftballons an. (Nicht alle auswahlen->) Das war
leider nicht richtig. Bitte versuch es mit einer anderen
Frage.

Tippe alle roten Luftballons mit gelben Punkten an. [Piep]
Toll gemacht.

Gehe direkt auf Feld 11 und tippe es an.

Hier kommt eine Aufgabe zu den bunten Vdgeln. HOr gut zu und
zdhle mit. Welcher Vogel piept so oft [5x Vogelpiepen]. ->
[piep] Toll gemacht.

Gehe direkt auf Feld 16 und tippe es an.

Jetzt kommt eine Aufgabe zu den Blumen. Tippe alle gelben
Blumen an. -> Das war leider zum zweiten Mal falsch. Und du
bist raus.



— Wenn du eine neue Rallye spielen mochtest, dann tippe noch
einmal auf das Spiele-Zeichen.

4. Beispiel

— Gehe direkt auf Feld 4 und tippe es an.

— Hier kommt eine Aufgabe zum Apfelbaum. Tippe auf einen gro-
Ben Apfel. [Piep]

— Und, tippe jetzt noch auf finf verschiedene kleine Apfel.
[piep] Sehr gut.

— Gehe direkt auf Feld 6 und tippe es an.

— Jetzt kommt eine Aufgabe zu den Luftballons. Tippe alle ge-
streiften Luftballons an. [piep] Perfekt.

— Gehe direkt auf Feld 13 und tippe es an.

— Hier kommt eine Aufgabe zu den bunten Vdgeln. HOr gut zu und
zahle mit. Welcher Vogel piept so oft [6x Vogelpiepen] ->
[piep] Sehr gut.

— Gehe direkt auf Feld 19 und tippe es an.

— Jetzt kommt eine Aufgabe zu den Blumen. Tippe alle Blumen
an, die drei Blitenbladtter haben. [piep] Gut gemacht.

— Bitte berithre jetzt das Ziel-Feld. [Musik] Gratulation, du
hast das Ziel erreicht. [Musik]

— Wenn du eine neue Rallye spielen mochtest, dann tippe noch
einmal auf das Spiele-Zeichen.
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1.4 Transkript ,Erste Zahlen” 4. Doppelseite

Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an

und sie erzdhlen dir etwas.
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Text: Emma hat von Oma und Opa einen Zoobesuch zum Geburts-
tag geschenkt bekommen. Das ist toll. Und Simon, der Tier-
pfleger bei den Elefanten, hat viel iber die Tiere zu erzah-
len. Willst du wissen, was Emma schon alles gesehen hat?
Dann tippe auf das Aufgaben-Zeichen. Und danach auf das gel-
be Zeichen mit der Eins.

Willkommen im Zoo. Hier kann man Eintrittskarten fir den Zoo
kaufen. [Tiergerdusche]

Simon: Es gibt viele verschiedene Antilopen. Wir haben im
Z00 Empanas. Jedes Zebra hat ein anderes Streifenmuster.
Papa: Kinder, wir bleiben immer in Sichtweite, damit keiner
verloren geht.

Emma: Jippie! Ich mochte unbedingt zu den Streicheltieren.
Leo: Ich freu mich so. Da driben seh ich schon ein Elefan-
tenbaby.

Mutter: So, jetzt kanns losgehen Kinder. Am besten wir fan-
gen bei den Elefanten an. Zu den Streicheltieren gehen wir
spater.

Simon: Hallo, ich bin Simon. Ich arbeite hier im Zoo als
Tierpfleger und ich liebe alle Tiere. Wenn du die verschie-
denen Tiere antippst, erzahle ich dir etwas Uber sie.

e FEin Elefantenbaby wiegt bei der Geburt ungefdhr 120
Kilogramm. Ein Menschenbaby wiegt zum Vergleich etwas
dreieinhalb Kilo bei der Geburt.

e Es gibt afrikanische und asiatische Elefanten. Hier
im Zoo siehst du afrikanische Elefanten. Du erkennst
sie an den groBen Ohren.

e TIn fast allen Zoos gibt es Schimpansen. Denn den Men-
schen macht es viel Freude, sie zu beobachten. Wahr-
scheinlich weil Schimpansen den Menschen so ahnlich
sind.

e Wenn der kleine Affe einige Monate alt ist, beginnt
er auf dem Ricken der Mutter zu reiten.

e Der kleine Affe muss sich ganz allein am Ricken der
Mutter festklammern.

e Die ersten Monate klammert sich das Schimpansen-Baby
am Bauch der Mutter fest.

e Die Affen turnen gern an dem Reifen.



— Oma: Sieh mal Emma, da hangt ein Affenbaby unten am Bauch
seiner Mutter. Das &dltere Affchen reitet schon auf dem Ri-
cken.

— Opa: Das hier sind Schimpansen. Schau Emma, sie haben ein
ganz schwarzes Fell.

— Emma: Ein kleines Affchen klammert sich auf dem Riicken sei-
ner Mama fest.

— Simon:

e Die Ziegenbdcke haben grobBere HOrner.

e Weibliche Ziegen haben einen Euter und jedes Euter
hat zwei Zitzen. Mannliche Ziegen nennt man Bocke.
Ziegen bekommen oft Zwillinge. Dann hat jedes Zick-
lein eine Zitze zum Milchsaugen.

e Hier am Streichelzoo haben wir einen Futterspender,
damit die Kinder den Tieren gesundes Futter geben
kénnen.

— Emma: Hihihihi, das kitzelt.

— Leo: Meine Futtertiite ist fast leer.

— Marie: Hey, Ente, wo watschelst du denn hin?

— Junge: Hallo Pinguin, mach mal einen Kopfsprung.

— Mann: Schau Marie, die Pinguine haben gerade Eier gelegt.
Gleich fangen sie an zu briten.

— Simon:

e FEs gibt achtzehn verschiedene Pinguinarten. Die
kleinsten sind die Zwergpinguine. Sie werden nur etwa
dreiBig Zentimeter grof. Das hier sind Brillenpingui-
ne. Sie werden etwa sechzig Zentimeter grol. Kaiser-
pinguine sind die grdfRten Pinguine. Sie werden etwa
1,20 Meter grob.

e Nach etwa vier bis sechs Wochen schlipfen die jungen
Pinguine aus. Brillenpinguine legen in ein Nest immer
zwel Eier.

e Pinguine sind Vogel, aber sie kénnen nicht fliegen.
Dafir koénnen sie sehr gut schwimmen und tauchen.

— EZ: Hier findest du eine Aufgabe. Wenn du sie machen mdch-
test, tippe zuerst auf das Aufgaben-Zeichen.

Aufgaben [Musik]

Du bist jetzt in der Aufgaben-Welt und kannst unter vier Aufga-
ben auswahlen. Tippe eines der gelben Zeichen an, in denen eine
Zahl steht.

Aufgabe 1: Spaziergang im Zoo. Hier kannst du Emma auf ihrem
Spaziergang zu verschiedenen Stationen im Zoo begleiten. HOr gut
zu und tippe die genannten Stationen in der richtigen Reihenfol-
ge an. Jetzt geht’s los.
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1. Beispiel

— Emma: Zuerst gehe ich zu den Ziegen. [Piep]

— Zuerst gehe ich zu den Ziegen. Danach zum Futterautomaten.
[piep] [drot] EZ: Das war leider nicht richtig. HO6r noch ein-
mal gut zu.

— Emma: Zuerst gehe ich zu den Ziegen. Danach zum Futterauto-
maten. [piep] [drot] EZ: Leider falsch. Das ist auch richtig
schwer. Beim ndchsten Mal klappt es bestimmt viel besser.
Mbéchtest du noch mehr Spaziergange durch den Zoo machen?
Dann tippe auf das gelbe Zeichen mit der 1.

2. Beispiel

— Emma: Zuerst gehe ich zum Futterautomaten. [Piep]

— Zuerst gehe ich zum Futterautomaten. Danach zu den Zebras.
[2x Piep]

— Zuerst gehe ich zum Futterautomaten. Danach zu den Zebras.
Dann zu Oma. [3x Piep]

— Zuerst gehe ich zum Futterautomaten. Danach zu den Zebras.
Dann zu Oma. Danach zu den Antilopen. [3x Piep, 1x Drot] EZ:
Das war leider nicht richtig. HOr noch einmal gut zu.

— Emma: Zuerst gehe ich zum Futterautomaten. Danach zu den
Zebras. Dann zu Oma. Danach zu den Antilopen. [4x Piep]

— Zuerst gehe ich zum Futterautomaten. Danach zu den Zebras.
Dann zu Oma. Dann zu den Antilopen. Danach zu den Pinguinen.
[5x Piep]

— Zuerst gehe ich zum Futterautomaten. Dann zu den Zebras. Da-
nach zu Oma. Dann zu den Antilopen. Nun zu den Pinguinen.
Und zum Schluss zu den Schafen. [6x Piep]

— EZ: Gut gemacht. Mochtest du noch mehr Spaziergange durch
den Zoo machen? Dann tippe auf das gelbe Zeichen mit der
Eins.

Aufgabe 2: Wie viele Tiere sind es. Tippe alle funf Tiere nach-
einander an. HOr dir die Frage genau an und za&hle die gesuchten
Tiere im Zoo-Bild mit den Augen ohne Stift. Tippe dann oben im
Zahlenkasten auf die richtige Zahl. Fir jede Antwort hast du
zehn Sekunden Zeit. Alles verstanden? Dann tippe jetzt auf ein
Tier. Nicht verstanden? Dann tippe auf das Wiederholungszeichen
und hor dir die Aufgabe noch einmal an.

— Wie viele Affen turnen gerade im Baum? -> Das war leider
falsch. Zwei Affen turnen gerade im Baum. Tippe auf das
néchste Tier.

— Wie viele Eier liegen insgesamt in den Pinguin-Nestern?
[piep] Richtig, in den Pinguinnestern liegen insgesamt vier
Eier. Tippe auf das nachste Tier.
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Wie viele Stobzadhne haben die Elefanten? [piep] Richtig, die
Elefanten haben zwei StoRzahne. Tippe auf das nachste Tier.
Wie viele Ziegen stehen gerade auf einem Baumstumpf? [piep]
Richtig. Eine Ziege steht gerade auf einem Baumstumpf. Tippe
auf das néchste Tier.

Wie viele Zebra-Fohlen gibt es im Zoo? [piep] Richtig, im
Z00 gibt es zwei Zebra-Fohlen.

Mbéchtest du noch einmal Tiere z&hlen oder eine andere Aufga-
be machen? Dann tippe auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.

(bei falscher Antwort kein [drot])

Aufgabe 3: Tiergerdusche horen. Tippe nacheinander jeden der

sechs Tierkopfe an. Zahle genau mit, wie oft das Tier einen Laut

von sich gibt. Tippe dann oben im Zahlenkasten auf die richtige
Zahl.

1.

Beispiel

[3x Zebra] [drot] Das war leider nicht richtig. HOr noch
einmal gut =zu.

[3x Zebra] [piep] Sehr gut. Tippe auf das nachste Tier.

[1x Ziege] [piep] Sehr gut. Tippe auf das nachste Tier.

[6x Schaf] [piep] Toll gemacht. Tippe auf das nachste Tier.
[3x Elefant] [piep] Sehr gut. Tippe auf das nachste Tier.
[5x Ente] [piep] Gut gemacht. Tippe auf das nachste Tier.
[6x Pinguin] [piep] Perfekt. Sehr gut. Du hast super ge-
zahlt.

Wenn du noch einmal Tierlaute zahlen willst, dann tippe auf
das gelbe Zeichen mit der Drei.

Beispiel

[5x Zebra] [drot] Das war leider nicht richtig. HOr noch
einmal gut =zu.

[5x Zebra] [drot] Das war leider nicht richtig. Tippe auf
das nachste Tier.

[6x Schaf] [drot] Das war leider nicht richtig. HOr noch
einmal gut =zu.

[6x Schaf] [drot] Das war leider nicht richtig. Tippe auf
das nachste Tier.

[5% Pinguin] [drot] Das war leider nicht richtig. H&r noch
einmal gut =zu.

[5% Pinguin] [drot] Das war leider nicht richtig. Tippe auf
das nachste Tier.
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Aufgabe 4: Wie viele Tiere sehen so aus? Tippe nacheinander auf

die vier Farbflecke und hore dir die Frage genau an. Zahle die

gefragten Tiere im Zoo-Bild mit den Augen ohne Stift und tippe
dann oben im Zahlenkasten auf die richtige Zahl.

Wie viele Tiere sind schwarz-weiB und haben einen Schnabel?
[woanders tippen] Bitte berihre ein Zahlenfeld. [drdt] Das
war leider nicht richtig. Schau noch einmal genau hin.

Wie viele Tiere sind schwarz-weiB und haben einen Schnabel?
[piep] Acht Pinguine sind schwarz-weiB und haben einen
Schnabel. Tippe auf den né&chsten Farbfleck.

Wie viele Tiere sind schwarz und haben ein Baby bei sich?
[piep] Zwei Affen sind schwarz und haben ein Baby bei sich.
Tippe auf den nédchsten Farbfleck.

Wie viele Tiere sind braun und haben HOrner? [piep] Funf
Tiere sind braun und haben HOrner; eine Ziege und vier Anti-
lopen. Tippe auf den nachsten Farbfleck.

Wie viele Tiere sind grau und haben eine ganz dicke Haut?
[piep] Zwei Elefanten sind grau und haben eine ganz dicke

Willst du nochmal Tiere suchen? Dann tippe auf das gelbe
Zeichen mit der Vier.

1. Beispiel
Haut.
2. Beispiel
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Wie viele Tiere sind schwarz-weil und haben HOrner? [drot]
Das war leider nicht richtig. Schau noch einmal genau hin.
Wie viele Tiere sind schwarz-weil und haben HOrner? [drot]
Richtig ware gewesen: zwel Ziegen sind schwarz-weil und ha-
ben vier HOrner. Tippe auf den nédchsten Farbfleck.

Wie viele Tiere sind braun und haben einen Schwanz? [drot]
Das war leider nicht richtig. Schau noch einmal genau hin.
Wie viele Tiere sind braun und haben einen Schwanz? [drot]
Richtig ware gewesen: finf Tiere sind braun und haben einen
Schwanz, eine Ziege und vier Antilopen. Tippe auf den néchs-
ten Farbfleck.

Wie viele Tierkinder sind ganz schwarz? [piep] Zweli Affen-
kinder sind ganz schwarz. Tippe auf den nachsten Farbfleck.
Wie viele Tiere sind grau? [drdot] Das war leider nicht rich-
tig. Schau noch einmal genau hin.

Wie viele Tiere sind grau? [piep] Vier Tiere sind grau; zwei
Elefanten und zwei Ziegen.

Willst du nochmal Tiere suchen? Dann tippe auf das gelbe
Zeichen mit der Vier.



Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du dreimal Tier-
ratsel spielen. Rate, welches Tier gesucht ist, und tippe es im
groBen Zoo-Bild an. Jetzt geht’s los.

1. Beispiel

— Das Tier ist schwarz-weil. [piep] Richtig! Es ist der Pingu-
in. Hier kommt das nédchste Ratsel.

— Das Tier hat Hufe. [drot] Es hat ein Fell. [drot] Man kann
es streicheln. [drot] Es ist weiB. [drdt] Leider falsch. Es
ist das Schaf. Das war wirklich nicht leicht. Und hier kommt
das letzte Ratsel.

— Das Tier ist grau. [drot] Es hat vier Beine. [drdot] Es ist
sehr groB. [piep] Das stimmt! Es ist der erwachsene Elefant.

— Wenn du noch mehr Ratsel machen willst, tippe doch mal auf
das Spiele-Zeichen.

2. Beispiel

— Das Tier ist braun. [drdot] Es kann sehr schnell rennen.
[drot] Es sieht einem Reh &hnlich. [piep] Das stimmt! Es ist
die Antilope. Hier kommt das nachste Ratsel.

— Das Tier ist grau. [drot] Es hat vier Beine. [piep] Das
stimmt! Es ist der erwachsene Elefant. Und hier kommt das
letzte Ratsel.

— Das Tier hat vier Beine. [drot] Es hat zwei HOrner. [drdt]
Es kann gut klettern. [drdt] Es kann meckern. [piep] Rich-
tig! Es ist die Ziege.

— Wenn du noch mehr Ratsel machen willst, tippe doch mal auf
das Spiele-Zeichen.
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.5

Transkript ,,Erste Zahlen” 5. Doppelseite

Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an

und sie erzdhlen dir etwas.

Linke Seite:
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Text: Leo und Emma sind mit Mama beim Einkaufen. Die Kinder
helfen beim Abwiegen und Sachensuchen. Das macht SpaB.
Willst du auch mitmachen? Dann tippe auf das Aufgabenzeichen
und danach auf das gelbe Zeichen mit der Eins.

Heute wurden schon viele Tomaten verkauft. In der Kiste sind
nur noch zehn Stuck.

In jeder Folie sind drei Paprika zusammengepackt. Eine rote,
eine gelbe und eine grine. Die Packung wiegt ungefdahr 500 g,
das ist ein halbes Kilo.

Es gibt viele verschiedene Birnensorten. Diese sind grof,
knackig und saftig.

Emma mochte fir jeden Tag im Kindergarten eine Banane mit-
nehmen. Eine fir Montag, eine fir Dienstag, eine fiur Mitt-
woch, eine fir Donnerstag, eine fir Freitag. Das sind zusam-
men fuinf Stick.

Die Schalen der Zitronen riechen gut. Deshalb reibt man oft
etwas Zitronenschale von einer unbehandelten Zitrone in den
Kuchenteig.

Von allen Obst- und Gemiisesorten die du hier siehst, wird
die Gurke am langsten, ungefahr dreifig Zentimeter lang.

Die vier Salatkopfe wurden heute frisch geerntet.

Die Kartoffeln sind in Papierséadcken verpackt. In jedem Sack
sind zwei Kilogramm Kartoffeln.

Jede Kiwi kostet gleich viel, egal wie groB sie ist.

Ein Sack Kartoffeln kostet in diesem Geschaft drei Euro.
Eine Kiwi kostet heute finfzig Cent, egal wie groBl sie ist.
Ein Bund Karotten kostet in diesem Geschaft zwei Euro.

Ein Kilogramm Tomaten kostet hier vier Euro.

In diesem Geschaft kostet eine Packung Paprika zwei Euro und
finfzig Cent.

Ein Kilogramm Apfel kostet hier zwei Euro.

Hier kostet ein Kilogramm Birnen drei Euro.

Ein Kilogramm Bananen - das sind ungefahr fuinf mittelgroBe -
kostet in diesem Geschaft zwei Euro.

Ein Kilogramm Zitrone kostet in diesem Geschaft zwei Euro.
Hier kostet eine Gurke einen Euro.

Ein Salatkopf kostet heute einen Euro.

Ungefahr zehn Karotten sind zu einem Bund zusammengebunden.



An der Waage kann man das Obst und das Gemiise abwiegen.

In dieser Flasche Waschmittel sind zwei Liter flissiges
Waschmittel. Waschmittel gibt es im Karton als Pulver oder
fliissig in der Flasche.

Eine Flasche mit zwei Liter Waschmittel kostet hier finf Eu-
ro.

In einer Windelpackung sind meistens vierzig Windeln. Hier
kostet ein Paket zehn Euro.

Hier kostet ein Paket Windeln zehn Euro.

In einem Paket Toilettenpapier sind meistens acht Rollen.
Eine Packung Toilettenpapier kostet hier zwei Euro.

Im Einkaufswagen sind sechs Becher Joghurt, vier Liter
Milch, eine Packung Toilettenpapier, drei Tafeln Schokolode,
eine Schachtel mit Eiern und vier Pakete Spaghetti. Jedes
Paket wiegt 500 Gramm.

Durchsage: Heute fir Sie im Angebot: ein Kilo Apfel nur zwei
Euro.

Emma (singt): In meinem kleinen Apfel, da sieht es niedlich
aus. Es sind darin finf Stibchen, grad wie in einem Haus. In
jedem Stiiben wohnen zwei Kernchen schwarz und klein, die
liegen drin und trdumen vom lieben Sonnenschein.

Emma: Mhmm, da ist ein Bananen-Joghurt im Wagen. Der ist be-
stimmt fir mich.

Leo: Ich soll acht mittelgroBe Tomaten abwiegen. Den Zettel,
der aus der Waage kommt, klebe ich auf die Tiite.

Mama: Vom Einkaufszettel habe ich alles. Jetzt brauchen wir
noch Obst und Gemiise. Papa mag Apfel, Emma liebt Bananen und
ich nehme mir ein paar Kiwis mit.

Rechte Seite:

Eine Schachtel mit sechs Eiern.
Eine Schachtel mit zehn Eiern.
Ein Liter Milch.

Eine Waschmittel-Flasche.

finf Euro

ein Euro

zwel Euro

zehn Euro

Das sind Mamas Einkaufszettel.
Papa: Guten Tag.

Mama: Guten Tag.

Leo: Hallo.

Emma: Hallo.

[Zahlen werden vorgelesen]
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Aufgaben [Musik]

Du bist jetzt in der Aufgaben-Welt und kannst unter vier Aufga-
ben auswahlen. Tippe eines der gelben Zeichen an, in denen eine
Zahl steht.

Aufgabe 1: Einkaufen. Hier darfst du Emmas Mama beim Einkaufen
helfen und immer finf Sachen holen, die sie einkaufen will. Tip-
pe in den Regalen im Geschaft alle Dinge in der gewiinschten Men-
ge an. Aber aufgepasst, jede Sache darf nur einmal angetippt
werden. Wenn du zum Beispiel 3 Apfel holen sollst, musst du drei
verschiedene Apfel im Geschaft antippen. Jetzt geht’s los.

— Mutter: Hol mir bitte zwei Bananen. [2x piep] EZ: Toll ge-
macht!

— Mutter: Dann brauche ich noch zwei Gurken. [2x piep] EZ:
Perfekt!

— Mutter: Jetzt hatte ich gern noch drei Flaschen Waschmittel.
[3x piep] EZ: Gut gemacht!

— Mutter: Jetzt hatte ich gern noch eine Kiwi. [1lx piep] EZ:
Sehr gut!

— Mutter: Bring mir bitte eine Zitrone. [1x piep] EZ: Gut ge-
macht.

— Mutter: Super! Das war alles. Vielen Dank.

— EZ: Mochtest du Emmas Mama noch einmal helfen? Dann tippe
auf das gelbe Zeichen mit der Eins.

Aufgabe 2: Einkaufszettel. Suche dir einen Einkaufszettel aus
und tippe ihn an. HOre genau zu, was du kaufen sollst. Suche
dann rechts im Kasten die richtige Sache und tippe sie so oft
an, wie du sie kaufen sollst. Wenn du zum Beispiel sieben Toma-
ten kaufen sollst, tippst du sieben Mal auf die Tomate im Kas-
ten. Mochtest du anfangen? Dann tippe jetzt auf einen Einkaufs-
zettel.

1. Beispiel

— Du brauchst vier Bananen. [drdt] Das war leider nicht rich-
tig. HOr noch einmal genau hin und probier es nochmal.

— Du brauchst vier Bananen. [4x piep]

— Jetzt brauchst du acht Apfel. [8x piep]

— Und jetzt drei Liter Milch. [3x piep]

— Hole jetzt ein Paket Nudeln. [piep]

— Willst du weiter einkaufen? Oder eine andere Aufgabe machen?
Dann tippe auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.

2. Beispiel

— Du brauchst funf Birnen. [drot] Das war leider nicht rich-
tig. HOr noch einmal genau hin und probier es nochmal.
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— Du brauchst funf Birnen. [drot] Leider falsch. Das ist auch
ganz schon schwer.

— Jetzt brauchst du drei Bund Karotten. [drdt] Das war leider
nicht richtig. HOr noch einmal genau hin und probier es
nochmal.

— Du brauchst drei Bund Karotten. [drot] Leider falsch. Das
ist auch ganz schoén schwer.

— Und jetzt sechs Joghurt. [drot] Das war leider nicht rich-
tig. HOr noch einmal genau hin und probier es nochmal.

— Du brauchst sechs Joghurt. [drot] Leider falsch. Das ist
auch ganz schodon schwer.

— Hole jetzt eine Schachtel mit zehn Eiern. [drot] Das war
leider nicht richtig. HO6r noch einmal genau hin und probier
es nochmal.

— Du brauchst eine Schachtel mit zehn Eiern. [drot] Leider
falsch. Das ist auch ganz schdn schwer.

— Willst du weiter einkaufen? Oder eine andere Aufgabe machen?
Dann tippe auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.

Aufgabe 3: Guten Tag, was hatten Sie gerne? Jetzt bist du der
Verkaufer. Tippe nacheinander auf den Kopf von Mama, Papa, Emma
oder Leo und merke dir, was sie alles kaufen mochten. Es sind
immer mehrere Einkaufswiinsche und du musst die Reihenfolge be-
achten. Tippe bei allen Winschen zuerst in der Zahlenreihe ein-
mal auf die gewiinschte Anzahl und danach rechts im Kasten einmal
auf die gewlnschte Sache.

Wenn du zum Beispiel zwei Birnen verkaufen willst, dann tippst
du zuerst einmal auf die Zahl Zwei in der Zahlenreihe und dann
einmal auf die Birne rechts im Kasten. Mochtest du eine einfa-
chere Aufgabe machen? Dann tippe auf den griinen Stern. Mdchtest
du eine richtig schwierige Aufgabe machen? Dann tippe auf den
roten Stern.

roter Stern:

Jetzt wird es schwierig, denn Mama, Papa, Emma und Leo haben im-
mer drei Einkaufswinsche, die du dir gut merken musst. Tippe
jetzt auf einen Kopf.

Mama: Guten Tag. Ich hatte gerne vier Tomaten, drei Liter Milch
und finf Packchen Nudeln. [drét] Leider nicht richtig. Tippe im-
mer zuerst auf die richtige Zahl in der Zahlenreihe und dann nur
einmal auf die Sache. Versuche es nochmal.

Mama: Vier Tomaten, drei Liter Milch und finf Packchen Nudeln.
[drot] Das ist gar nicht so einfach. Tippe jetzt den néchsten
Kunden an.
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griner Stern:

Jetzt geht’s los. Mama, Papa, Emma und Leo haben immer zwei Ein-
kaufswinsche, die du dir gut merken musst. Tippe Jjetzt auf einen

Kopf.

Papa: Guten Tag, ich hidtte gerne drei Salatkopfe und sieben
Paprika. [drdt] Leider nicht richtig. Tippe immer zuerst auf
die richtige Zahl in der Zahlenreihe und dann nur einmal auf
die Sache. Versuche es nochmal.

Papa: Drei Salatkopfe und sieben Paprika. [drot] EZ: Das ist
gar nicht so einfach. Tippe jetzt den nachsten Kunden an.
Mama: Guten Tag, ich hatte gerne eine Flasche Waschmittel
und sieben Birnen. [piep] EZ: Sehr gut. Tippe jetzt den
nachsten Kunden an.

Leo: Guten Tag, ich hédtte gerne zwei Becher Joghurt und
sechs Zitronen. [piep] EZ: Perfekt. Tippe jetzt den nachsten
Kunden an.

Emma: Guten Tag, ich hatte gerne zwei Zitronen und eine Ta-
fel Schokolade. [drot] EZ: Leider nicht richtig. Tippe immer
zuerst auf die richtige Zahl in der Zahlenreihe und dann nur
einmal auf die Sache. Versuche es nochmal.

Emma: Zwel Zitronen und eine Tafel Schokolade. [piep] EZ:
Sehr gut! Du bist ein super Verkaufer.

Wenn du weiter verkaufen willst, tippe auf das gelbe Zeichen
mit der Drei.

roter Stern:

Jetzt wird es schwierig, denn Mama, Papa, Emma und Leo haben im-

mer drei Einkaufswinsche, die du dir gut merken musst. Tippe

jetzt auf einen Kopf.
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Papa: Guten Tag, ich hatte gerne eine Schachtel mit sechs
Eiern, neun Becher Joghurt und acht Apfel. [piep] EZ: Gut
gemacht! Tippe jetzt den nachsten Kunden an.

Mama: Guten Tag, ich hatte gerne vier Tomaten, drei Liter
Milch und finf P&ackchen Nudeln. [drot] EZ: Leider nicht
richtig. Tippe immer zuerst auf die richtige Zahl in der
Zahlenreihe und dann nur einmal auf die Sache. Versuche es
nochmal.

Mama: Vier Tomaten, drei Liter Milch und finf Packchen Nu-
deln. [drot] EZ: Das ist gar nicht so einfach. Tippe jetzt
den nachsten Kunden an.

Leo: Guten Tag, ich h&tte gerne vier Becher Joghurt, funf
Tafeln Schokolade und ein Paket Toilettenpapier. [drdt] EZ:
Leider nicht richtig. Tippe immer zuerst auf die richtige
Zahl in der Zahlenreihe und dann nur einmal auf die Sache.
Versuche es nochmal.



— Leo: Vier Becher Joghurt, finf Tafeln Schokolade und ein Pa-
ket Toilettenpapier. [piep] EZ: Gut gemacht. Tippe jetzt den
nachsten Kunden an.

— Emma: Guten Tag, ich hitte gerne drei Apfel, zwei Birnen und
acht Bananen. [piep] EZ: Perfekt. Du bist ein super Verkau-
fer.

— Wenn du weiter verkaufen willst, tippe auf das gelbe Zeichen
mit der Drei.

Aufgabe 4: Wie viel muss ich zahlen? Kennst du schon die Minzen
und Geldscheine? Dann ist das die richtige Aufgabe fir dich.
Tippe nacheinander rechts im Kasten finf Sachen an, die du kau-
fen mochtest. HOr dir immer an, was die angetippte Ware kostet
und tippe dann die passenden Geldmiinzen oder Scheine an. Es gibt
oft mehrere Moglichkeiten, passend zu zahlen.

Wenn der Preis zum Beispiel zwei Euro ist, kannst du mit der
Zwei-Euro-Minze oder mit den zwei Ein-Euro-Minzen bezahlen. Tip-
pe jetzt auf eine Ware.

Ein Liter Milch kostet ein Euro. Tippe jetzt auf das Geld.

[piep] Richtig! Tippe auf die nachste Ware.

— Ein Bund Karotten kostet zwei Euro. Tippe jetzt auf das
Geld. [drot] Das war leider falsch. Wenn etwas zwei Euro
kostet, kannst du es entweder mit der Zwei-Euro-Minze oder
mit den zwei Ein-Euro-Minzen bezahlen. Tippe auf die nachste
Ware.

— Ein Paket Windeln kostet zehn Euro. Bezahle mit Scheinen.
Tippe jetzt auf das Geld. [2x piep] Richtig! Tippe auf die
nachste Ware.

— Zehn Eier kosten drei Euro. Tippe jetzt auf das Geld. [2x
piep] Richtig! Tippe auf die nachste Ware.

— Ein Salatkopf kostet einen Euro. Tippe jetzt auf das Geld.
[drot] Das war leider falsch. Wenn etwas einen Euro kostet,
kannst du es mit der Ein-Euro-Minze bezahlen.

— Du kannst richtig gut einkaufen und bezahlen. Willst du wei-

ter einkaufen? Oder eine andere Aufgabe machen? Dann tippe

auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.

Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du eine Einkauf-
stiite packen. Tippe im Geschaft auf der linken Seite immer das
an, was du einpacken sollst. Pass gut auf, die Reihe wird immer
langer. Von manchen Sachen musst du mehrere suchen. Du darfst
aber jede Sache nur einmal antippen.

Wenn du zum Beispiel drei Apfel einpacken sollst, musst du drei
verschiedene Apfel im Geschaft antippen. Jetzt geht’s los.
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Packe in die Tite drei Apfel. [3x piep] Weiter geht’s.
Packe in die Tite drei Apfel und eine Flasche Waschmittel.
[drot] Das war leider nicht richtig. HOr noch einmal gut zu.
Packe in die Tite drei Apfel und eine Flasche Waschmittel.
[4x piep] Weiter geht'’s.

Packe in die Tite drei Apfel und eine Flasche Waschmittel
und zwei Sacke Kartoffeln. [6x piep] Weiter geht’s.

Packe in die Tite drei Apfel und eine Flasche Waschmittel
und zwel Sacke Kartoffeln und sechs Bananen. [drdt] Das war
leider nicht richtig. HOr noch einmal gut zu.

Packe in die Tiite drei Apfel und eine Flasche Waschmittel
und zweil Sdcke Kartoffeln und sechs Bananen. [drdt] Das war
leider nicht richtig.

Das war gar nicht so einfach. Versuch es spater nochmal.
Dann klappt es sicher besser.

Die Sterne gehdren zur Aufgabe Drei. Willst du die Aufgabe ma-
chen? Dann tippe zuerst auf das Aufgaben-Zeichen.
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1.6

Transkript ,,Erste Zahlen” 6. Doppelseite

Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an
und sie erzahlen dir etwas.

Text: Heute ist Kinder-Sport-Fest. Hast du Leo und Emma
schon entdeckt? Leo ist gerade bei der Station Wasserlauf
und Emma beim Dosenwerfen. Wenn du auch beim Sportfest mit-
machen willst, tippe auf das Aufgabenzeichen und dann auf
das gelbe Zeichen mit der Eins.

Station 1: Wasserlauf

Kind: Leo, halt den Becher ruhig, damit nicht so viel Wasser
iber den Rand schwappt.

Leo: Wasser tragen ist gar nicht so leicht, wenn man nichts
verschitten soll.

Trainer: Noch 26 Sekunden, dann ist die Minute abgelaufen.
Kind: Wie viel Zeit hat Leo noch?

Kinder: Schneller Leo! Leo, mach schneller! Tempo Leo, wir
wollen auch noch Wasser tragen.

[Trillerpfeife]

EZ: In dem roten Eimer sind zwei Liter Wasser. Das sind un-
gefahr zehn Becher voll.

EZ: Das ist die Station Wasserlauf. Hier muss man ausrech-
nen, wieviel Wasser im blauen Eimer ankommt. Wenn du diese
Aufgabe machen mochtest, tippe auf das Aufgaben-Zeichen.

Station 2: Froschhipfen

EZ: Das ist die Station Froschhiipfen. Hier darf man wie ein
Frosch von der Eins bis zur Zehn hipfen. Wenn du diese Auf-
gabe machen mochtest, tippe auf das Aufgaben-Zeichen.
Kind: Quak.
Frau: Mal sehen, wer am schnellsten iber die zehn Felder
hiipfen kann. Laura, jetzt bist du dran. Ich stoppe die Zeit.
Mach bei jedem Hipfer so oft ,Quak"™ wie es auf dem Feld
steht.
Kind: Quak.
EZ (beim Antippen der Felder mit den Zahlen):

o Mach einmal ,,Quak™.

o Mach zweimal ,Quak"“.

o Mach dreimal ,Quak"“.

o etc. (bis zur Zehn)
Kind: Ey Laura, mach mal Quak.
Laura: Quak.
Kind: Hehe, Laura, du bist ein lustiges Froschen.
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Station 3: Hinkelkdstchen

EZ: Das ist die Station Hinkelkdstchen. Hier muss man in die

nummerierten Kastchen hipfen. Wenn du diese Aufgabe machen
moéchtest, tippe auf das Aufgaben-Zeichen.

Mann: Es gibt viele Namen fiir Hinkelkdstchen. Vielleicht

sagst du Hipfkadstchen, Hinkelkasten oder Himmel und Hélle

dazu.
Junge: Jetzt bin ich dran.

Kind 1: Ich weiB, wie es geht. Zuerst muss man auf einem

Bein bis zur Drei hiipfen. Und dann mit dem linken FuB auf

die Vier und mit dem rechten auf die

Finf.

Kind 2: Genau. Und wieder auf einem Bein bis zur Sieben.

Dann auf Acht, Neun stehen und bei Zehn drehen.

Kind 3: Super, geschafft.

Wettrennen

EZ: Hier findet ein spannendes Wettrennen statt. Mdchtest du

mitmachen? Dann tippe auf das Spiele-

Frau: Auf die Platze, fertig, los!
EZ:

Karl hat die Startnummer 1.
Felix hat die Startnummer 2.
Elias hat die Startnummer 3.

Leonie hat die Startnummer 5.
Erster Platz.
Zweiter Platz.
Dritter Platz.
Vierter Platz.
Finfter Platz.

O O O 0O O o0 O O 0 O

Station 4: Dosenwerfen
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EZ: Das ist die Station Dosenwerfen.
Pyramidenform aufgestellt und warten
werden. Wenn du diese Aufgabe machen
Aufgaben-Zeichen.

Frau: Versuche die unterste Reihe zu
die meisten Dosen.

Emma: Jippie, ich habe getroffen.
EZ: Das ist der Wurfball.
[Dosengeklapper]

EZ: Die Dosenpyramide hat zehn Dosen
aufgestapelt. Vier Dosen ganz unten,

Zeichen.

Carolina hat die Startnummer 4.

Die zehn Dosen sind in
darauf, abgeworfen zu
moéchtest, tippe auf das

treffen. Dann fallen

und wird immer gleich
in der nachsten Reihe

drei Dosen, dann zweili und ganz oben eine.



Aufgaben [Musik]

Du bist jetzt in der Aufgaben-Welt und kannst unter vier Aufga-
ben auswahlen. Tippe eines der gelben Zeichen an, in denen eine
Zahl steht.

Station 1l: Wasserlauf. Hier darfst du Leo dreimal helfen, Wasser
zu tragen. Manche Becher werden leider verschiittet. HOr gut zu
und rechne aus, wie viele volle Becher beim blauen Eimer ankom-
men. Merke dir die Ergebniszahl und tippe so oft auf den blauen
Eimer. Jetzt geht’s los.

— Du tréagst zwei Becher voll Wasser. Ein Becher wird leider
verschiittet. Wie viele Becher voll Wasser kommen im blauen
Eimer an? [1x piep] Toll gemacht. Hier kommt die né&chste
Runde Wasser tragen.

— Du trédgst vier Becher voll Wasser. Zwel Becher werden leider
verschiittet. Wie viele Becher voll Wasser kommen im blauen
Eimer an? [lx piep, lange warten] Du warst noch nicht ganz
fertig. HOr noch einmal gut zu.

— Du trédgst vier Becher voll Wasser. Zwel Becher werden leider
verschiittet. Wie viele Becher voll Wasser kommen im blauen
Eimer an? [2x piep] Gut gemacht. Hier kommt die letzte Runde
Wasser tragen.

— Du tréagst sieben Becher voll Wasser. Zwei Becher werden lei-
der verschiittet. Wie viele Becher voll Wasser kommen im
blauen Eimer an? [5x piep] Toll gemacht.

— Mochtest du nochmal Wasser tragen? Dann tippe auf das gelbe
Zeichen mit der Eins.

Station 2: Froschhipfen. Jetzt darfst du dreimal Froschhiipfen.
Beginne bei der Eins und hipfe der Reihe nach von Feld zu Feld,
indem du es antippst. WeiBt du, wo du landen wirst? Dann tippe
gleich auf das richtige Feld. HOr gut zu.

1. Beispiel

— Hipfe acht Felder und ein Feld. [9x Quak] Richtig. Das waren
neun Felder. Hier kommt die nadchste Runde Froschhipfen.

— Hipfe finf Felder und ein Feld. [drot] Das war leider nicht
richtig. Tippe die runden Zahlenfelder der Reihe nach an.
Hor noch einmal zu.

— Hipfe finf Felder und ein Feld. [drot] Das war leider
falsch. Das ist gar nicht so einfach. Hier kommt die letzte
Runde Froschhipfen.

— Hipfe finf Felder und zwei Felder. [Quak] Richtig, das waren
sieben Felder.

— Hast du noch einmal Lust auf Froschhiipfen? Dann tippe noch-
mal auf das gelbe Zeichen mit der Zwei.
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2. Beispiel

— Hipfe drei Felder und ein Feld. [Quak] Richtig. Das waren
vier Felder. Hier kommt die nachste Runde Froschhiipfen.

— Hipfe vier Felder und ein Feld. [Quak] Richtig. Das waren
finf Felder. Hier kommt die letzte Runde Froschhipfen.

— Hipfe finf Felder und ein Feld. [Quak] Richtig. Das waren
sechs Felder.

— Hast du noch einmal Lust auf Froschhipfen? Dann tippe noch-
mal auf das gelbe Zeichen mit der Zwei.

Station 3: Hinkelkdstchen. Huipfe im Hinkelkdstchen in der rich-
tigen Reihenfolge auf die Felder, indem du sie antippst. Es gibt
drei Hipfrunden. HOr gut zu.

1. Beispiel

— eins, drei, finf [3x piep] Klasse! Hier kommt die nachste
Zahlenreihe.

— neun, sieben, funf [drot] Das war leider nicht richtig. HOr
noch einmal gut zu.

— neun, sieben, funf [drot] Das war leider nicht richtig. Das
ist gar nicht so einfach. Hier kommt die letzte Zahlenreihe.

— zehn, acht, sechs [drot] Das war leider nicht richtig. HOr
noch einmal gut zu.

— zehn, acht, sechs [3x piep] Klasse!

— Willst du noch mehr Hinkelk&stchen hipfen? Dann tippe auf
das gelbe Zeichen mit der Drei.

2. Beispiel

— eins, drei, finf, sieben [4x piep] Klasse! Hier kommt die
nachste Zahlenreihe.

— finf, sieben, neun [3x piep] Gut gehiipft. Hier kommt die
letzte Zahlenreihe.

— sechs, vier, zwei [3x piep] Klasse.

— Willst du noch mehr Hinkelk&stchen hiipfen? Dann tippe auf
das gelbe Zeichen mit der Drei.

Station 4: Dosen werfen. Hier darfst du auf die Dosenstapel wer-
fen. Du hast vier Wirfe. Tippe zuerst auf den roten Ball, warte

auf dein Ergebnis und tippe dann auf den richtigen Dosenstapel.

Tippe jetzt auf den roten Ball.

1. Beispiel

— [Dosengeklapper] Vier Dosen stehen noch, sechs hast du ge-
troffen. [drot] Das war leider falsch. HOr noch einmal genau
hin und probier es nochmal.
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— Vier Dosen stehen noch, sechs hast du getroffen. [piep] Sehr

gut. Das war der richtige Dosenstapel. Tippe gleich noch
einmal auf den Ball und wirf auf die Dosen.
— [Dosengeklapper] Acht Dosen stehen noch, zwei hast du ge-

troffen. [piep] Gut gemacht. Das war der richtige Dosensta-
pel. Tippe gleich noch einmal auf den Ball und wirf auf die

Dosen.

— [Dosengeklapper] Neun Dosen sind runter gefallen. [drdt] Das
war leider falsch. HOr noch einmal genau hin und probier es

nochmal.
— Neun Dosen sind runter gefallen. [drot] Das stimmt leider

nicht. Der Stapel mit den hellblauen Dosen ware richtig ge-

wesen. Tippe gleich noch einmal auf den Ball und wirf ein
letztes Mal.
— [Dosengeklapper] Sechs Dosen stehen noch, vier hast du ge-

troffen. [drot] Das war leider falsch. HOr noch einmal genau

hin und probier es nochmal.

— Sechs Dosen stehen noch, vier hast du getroffen. [drot] Da
stimmt leider nicht. Der Stapel mit den grinen Dosen ware
richtig gewesen.

— Mochtest du weiter Dosen werfen? Oder eine andere Aufgabe
machen? Dann tippe auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.

Beispiel

— [Dosengeklapper] Funf Dosen stehen noch, funf hast du ge-

S

troffen. [piep] Sehr gut. Das war der richtige Dosenstapel.

Tippe gleich noch einmal auf den Ball und wirf auf die Do-
sen.

— [Dosengeklapper] Sieben Dosen sind runter gefallen. [piep]
Sehr gut. Das war der richtige Dosenstapel. Tippe gleich
noch einmal auf den Ball und wirf auf die Dosen.

— [Dosengeklapper] Vier Dosen sind runter gefallen, Sechs Do-
sen stehen noch. [drot] Das war leider falsch. HOr noch ein-

mal genau hin und probier es nochmal.
— Vier Dosen sind runter gefallen, sechs Dosen stehen noch.
[drot] Das stimmt leider nicht. Der Stapel mit den grinen

Dosen wadre richtig gewesen. Tippe gleich noch einmal auf den

Ball und wirf ein letztes Mal.
— [Dosengeklapper] Drei Dosen sind runter gefallen. [drdt]

Bitte berithre nur die Dosenstapel. HOr noch einmal genau hin

und probier es nochmal.

— Drei Dosen sind runter gefallen. [piep] Toll gemacht. Das
war der richtige Dosenstapel.

— Mochtest du weiter Dosen werfen? Oder eine andere Aufgabe
machen? Dann tippe auf ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.
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Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du die finf Kinder
auf der Bahn um die Wetter laufen lassen. Tippe nacheinander auf
jedes Kind. Hore gut zu, als wievieltes das Kind ins Ziel lauft
und tippe dann auf den richtigen Platz auf der Siegertreppe.
Achtung! Auf die Pléatze, fertig, los!

— Tippe jetzt auf ein Kind.

— Felix lauft los, er ist nicht in Form und kommt dieses Mal
als Vierter ins Ziel. Berilhre jetzt den richtigen Platz auf
der Siegertreppe. [piep] Perfekt! Es war der vierte Platz.
Tippe auf das nachste Kind.

— Karl lauft los, er fangt an zu schwitzen, er fihlt sich
nicht gut und kommt dieses Mal als Letzter ins Ziel. Berihre
jetzt den richtigen Platz auf der Siegertreppe. [drot] Das
war leider nicht richtig. HOr noch einmal gut zu.

— Karl lauft los, er fangt an zu schwitzen, er fihlt sich
nicht gut und kommt dieses Mal als Letzter ins Ziel. Berilihre
jetzt den richtigen Platz auf der Siegertreppe. [drot] Das
war leider nicht richtig. Tippe auf das nachste Kind.

— Elias lauft los, er macht Tempo und kommt dieses Mal als
Erster ins Ziel. Berithre jetzt den richtigen Platz auf der
Siegertreppe. [piep] Perfekt! Es war der erste Platz. Tippe
auf das néchste Kind.

— Carolina 1lauft los, sie lauft ganz leicht und wird Dritte.
Berithre jetzt den richtigen Platz auf der Siegertreppe.
[drot] Das war leider nicht richtig. HOr noch einmal gut zu.

— Carolina lauft los, sie lauft ganz leicht und wird Dritte.
Berthre jetzt den richtigen Platz auf der Siegertreppe.
[piep] Sehr gut! Es war der dritte Platz. Tippe jetzt auf
das nachste Kind.

— Leonie lauft los, sie fihlt sich gut, sie rennt gleichmalig
schnell und wird Zweite. Berihre jetzt den richtigen Platz
auf der Siegertreppe. [piep] Gut gemacht. Es war der zweite
Platz.

— Willst du die Kinder noch eine Runde rennen lassen? Dann
tippe nochmal auf das Spiele-Zeichen.
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[I.7 Transkript ,Erste Zahlen"” 7. Doppelseite

Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an
und sie erzahlen dir etwas.

— Text: Heute ist ,Zahlentag" im Kindergarten. Die Kinder ha-
ben Zahlen ausgeschnitten und angemalt, damit kann man tolle
Rechenspiele machen. Emma geht die Zahlentreppe rauf und
runter und za&hlt dabei. Willst du auch mitrechnen? Dann tip-
pe auf das Aufgabenzeichen und danach auf das gelbe Zeichen
mit der Eins.

— EZ: Bestimmt hast du schon einmal Domino gespielt. Es gibt
ganz verschiedene Dominos, aber immer muss man zusammenpas-
sende Zahlen oder Bilder finden.

— Kind: Der Stein mit den zwei und mit den finf Punkten passt
da gut hin. Leider muss ich ihn wieder wegnehmen, denn wir
wollen immer nur an die Enden der Schlange anlegen.

— Kind: Hier habe ich eine Ecke gelegt, das ist erlaubt. Jetzt
brauche ich eine Drei oder eine Eins.

— Kind: Schau mal, mit dem Spiegel kann ich zaubern. Man sieht
immer doppelt so viele Steine, wie ich vor dem Spiegel lege.
Sechs Steine habe ich hingelegt, zwdlf Steine sind zu sehen.
Die gelegten Steine kann ich anfassen, die doppelten im
Spiegel nicht.

— Kind: Bis jetzt haben wir erst funf Steine Ubereinander ge-
baut. Meinst du, wir schaffen einen Turm bis zur Decke?
Kind: Sieben Steine sind noch tbrig. Ich glaube nicht, dass
das bis zur Decke reicht.

EZ: Stein auf Stein wachst der Turm.

— Frau: Heute ist bei uns Zahlentag. Jedes Kind hat eine Zahl
ausgeschnitten und die passende Anzahl Punkte darauf gemalt.
Wir sind neun Kinder in der Sternchengruppe. Leo ist schon
dlter und in einer anderen Gruppe. Jetzt ist er zu Besuch
hier, weil er Emma abholt.

— Kind: Die Funf hab ich ausgeschnitten.

Kind: Ich hab sechs Punkte auf meine Sechs gemalt.

— EZ (Dominosteine) :

o Die Eins hat einen Punkt.

Die Zwei hat zweili Punkte.

Die Drei hat drei Punkte.

Die Vier hat vier Punkte.

Die Funf hat finf Punkte.

Die Sechs hat sechs Punkte.

Die Sieben hat sieben Punkte.

Die Acht hat acht Punkte.

Die Neun hat neun Punkte.

0O O O 0O O O O O
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— Kind: So viele tolle Bilicher. Ich habe alle schon einmal an-
geschaut.
Kind: Ich frag mal Lisa, ob sie das Ba&renbuch mit mir an-
schauen méchte.

— Kind: Emma, ich komm hoch zu dir. Eins, zweil, drei, vier,
finf.
Emma: Mir gefallt unsere neue Zahlentreppe so gut. Ich laufe
immer hoch und runter und zahle dabei eins, zwei, drei,
vier, finf, sechs, sieben, acht, neun, zehn.

— EZ (Treppe):

o Die Eins kommt vor der Zwei.

Die Zwei kommt vor der Drei.

Die Drei kommt vor der Vier.

Die Vier kommt vor der Fiunf.

Die Finf kommt vor der Sechs.

Die Sechs kommt vor der Sieben.

Die Sieben kommt wvor der Acht.

Die Acht kommt vor der Neun.

Die Neun kommt vor der Zehn.

0O O 0O 0O O O O O ©O

Die Zehn kommt nach der Neun.

— EZ: Mit dem Spiegel sieht man alles doppelt.

— Kind: Mit den groBen Steinen baue ich am liebsten.
Kind: Komm, wir bauen ein Hochhaus. Ich lege den ersten
Stein.

Aufgaben [Musik]

Du bist jetzt in der Aufgaben-Welt und kannst unter vier Aufga-
ben auswahlen. Tippe eines der gelben Zeichen an, in denen eine
Zahl steht.

Aufgabe 1: Die Zahlentreppe. Hier kannst du mit Emma auf der
Zahlentreppe rechnen. Hore immer zuerst die Aufgabe an und tippe
dann auf der Treppe die Stufe mit der gesuchten Zahl an. Ach-
tung, tippe beim Zahlen nicht auf die Stufen, sondern tippe nur
die Stufe an, auf der du landest. Mochtest du einfachere Aufga-
ben rechnen? Dann tippe auf den grinen Stern. Mochtest du
schwierigere Rechenaufgaben machen? Dann tippe auf den roten
Stern.

gruner Stern:

Hier kommen nacheinander drei Aufgaben fir dich. HO6r genau zu.
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1. Beispiel

Hier kommen nacheinander drei Aufgaben fir dich. HO6r genau zu.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 8. Stelle dich zwei Stufen
unter mich. [piep] EZ: Gut gemacht. Hier kommt die néachste
Aufgabe.

— Emma: Ich stehe auf der finften Stufe. Stelle dich eine Stu-
fe unter mich. [drdt] EZ: Das stimmt leider nicht. Versuche
es nochmal.

— Emma: Ich stehe auf der finften Stufe. Stelle dich eine Stu-
fe unter mich. [piep] EZ: Toll gemacht. Hier kommt die letz-
te Aufgabe.

— Emma: Ich stehe auf der finften Stufe. Stelle dich drei Stu-
fen unter mich. [drot] EZ: Das stimmt leider nicht. Versuche
es nochmal.

— Emma: Ich stehe auf der finften Stufe. Stelle dich drei Stu-
fen unter mich. [piep] EZ: Sehr gut.

— Wenn du andere Rechenaufgaben an der Treppe machen willst,
dann tippe auf das gelbe Zeichen mit der Eins.

2. Beispiel

Hier kommen nacheinander drei Aufgaben fir dich. HO6r genau zu.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 3. Stelle dich eine Stufe
unter mich. [drot] EZ: Das stimmt leider nicht. Versuche es
nochmal.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 3. Stelle dich eine Stufe
unter mich. [droét] EZ: Das stimmt leider wieder nicht. Du
warst auf der Stufe 2 gelandet. Achte beim nadchsten Mal da-
rauf, dass du beim Zadhlen nicht auf die Stufen tippst. Tippe
nur die Stufe an, auf der du landest. Hier kommt die nachste
Aufgabe.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 4. Stelle dich zwei Stufen
unter mich. [drot] EZ: Das stimmt leider nicht. Versuche es
nochmal.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 4. Stelle dich zwei Stufen
unter mich. [drot] EZ: Das stimmt leider wieder nicht. Du
warst auf der Stufe 2 gelandet. Hier kommt die letzte Aufga-
be.

— Emma: Ich stehe auf der finften Stufe. Stelle dich zwei Stu-
fen tber mich. [drot] EZ: Das stimmt leider nicht. Versuche
es nochmal.

— Emma: Ich stehe auf der finften Stufe. Stelle dich zwei Stu-
fen ber mich. [drot] EZ: Das stimmt leider wieder nicht. Du
warst auf der Stufe 7 gelandet. Achte beim nédchsten Mal da-
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rauf, dass du beim Z&hlen nicht auf die Stufen tippst. Tippe
nur die Stufe an, auf der du landest.

— Wenn du andere Rechenaufgaben an der Treppe machen willst,
dann tippe auf das gelbe Zeichen mit der Eins.

roter Stern:

Hier kommen nacheinander drei schwierige Aufgaben fir dich. Hoér
genau zu.

— Emma: Ich stehe auf der finften Stufe. Stelle dich vier Stu-
fen Uber mich. [piep] EZ: Toll gemacht. Hier kommt die
nachste Aufgabe.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 6. Stelle dich finf Stufen
unter mich. [piep] EZ: Sehr gut. Hier kommt die letzte Auf-
gabe.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 5. Stelle dich drei Stufen
Uber mich. [drot] EZ: Das stimmt leider nicht. Versuche es
nochmal.

— Emma: Ich stelle mich auf Stufe 5. Stelle dich drei Stufen
Uber mich. [piep] EZ: Perfekt.

— EZ: Wenn du andere Rechenaufgaben an der Treppe machen
willst, dann tippe auf das gelbe Zeichen mit der Eins.

Aufgabe 2: Welche Zahl ist gesucht? Hier kannst du finfmal iben,
welche Zahlen aufeinander folgen. Wir suchen den Vorganger oder
den Nachfolger einer Zahl. Tippe hier in der Zahlenreihe immer
auf die gesuchte Zahl. Jetzt geht’s los.

— Welche Zahl kommt vor der Sechs? [piep] Sehr gut. Hier kommt
die nédchste Aufgabe.

— Welche Zahl kommt vor der Sieben? [piep] Perfekt. Hier kommt
die nédchste Aufgabe.

— Welche Zahl kommt vor der Finf? [piep] Gut gemacht. Hier
kommt die nachste Aufgabe.

— Welche Zahl kommt vor der Zwei? [drot] Bitte berithre nur die
Zahlenreihe. Versuche es nochmal.

— Welche Zahl kommt vor der Zwei? [piep] Perfekt. Hier kommt
die letzte Aufgabe.

— Welche Zahl kommt vor der Acht? [drdt] Das war leider
falsch. Versuche es nochmal.

— Welche Zahl kommt vor der Acht? [piep] Gut gemacht. Das
kannst du schon richtig gut. Willst du weiter Zahlen suchen?
Oder eine andere Aufgabe machen? Dann tippe auf ein gelbes
Zeichen mit einer Zahl.
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Aufgabe 3: Verdoppeln. Mit einem Spiegel kann man die Spielstei-
ne verdoppeln. HOr genau zu, was Leo gelegt hat und tippe dann
auf das richtige Bild. Du kannst viermal suchen.

— Leo hat zwei Steine gelegt. Tippe auf das Bild. [piep] Toll
gemacht. Hier kommt die nachste Frage.

— Leo hat einen Stein gelegt. Tippe auf das Bild. [drot] Das
war leider falsch. Versuche es nochmal.

— Leo hat einen Stein gelegt. Tippe auf das Bild. [piep] Sehr
gut. Hier kommt die nachste Frage.

— Leo hat vier Steine gelegt. Tippe auf das Bild.

Aufgabe 4: Rechnen bis Sechs. Hier kannst du vier Aufgaben mit
Bausteinen rechnen. Rechne die Aufgaben im Kopf und tippe dann
auf den richtigen Turm. Wenn du eine Aufgabe noch einmal anhoren
moéchtest, tippe auf das Wiederholungszeichen. Jetzt geht’s los.

— Leo: Ich hatte vier Steine und habe drei weggenommen. [drot]
EZ: Das war leider falsch. HO6r noch einmal genau zu.

— Leo: Ich hatte vier Steine und habe drei weggenommen. [piep]
EZ: Toll gemacht! Das ist der richtige Turm. Hier kommt die
nachste Aufgabe.

— Leo: Ich hatte sechs Steine und habe vier weggenommen.
[piep] EZ: Sehr gut! Das ist der richtige Turm. Hier kommt
die nachste Aufgabe.

— Leo: Ich hatte einen Stein und habe noch drei draufgelegt.
[piep] EZ: Gut gemacht. Das ist der richtige Turm. Hier
kommt die letzte Aufgabe.

— Leo: Ich hatte drei Steine und habe zwei weggenommen. [drot]
EZ: Das war leider falsch. HOr noch einmal genau zu.

— Leo: Ich hatte drei Steine und habe zwei weggenommen. [drot]
EZ: Das stimmt leider wieder nicht. Der Turm ist jetzt ein
Stein hoch.

— EZ: Gar nicht so einfach. Versuch es spédter nochmal. Dann
klappt es sicher besser. Tippe dann wieder auf das gelbe
Zeichen mit der Vier.

Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du dreimal ,Ich
denke mir eine Zahl™ spielen. Du findest die gesuchten Zahlen im
Kindergarten-Bild auf den Treppenstufen oder am Gelédnder. Tippe
immer einmal auf die gesuchte Zahl. Jetzt geht’s los.

167



Ich denke mir eine Zahl. Sie ist ganz klein. [drdét] Man be-
ginnt mit ihr zu zahlen. [drot] Genauso oft gibt es dich.
[piep] Richtig! Es ist die Eins. Hier kommt das nédchste Rat-

Ich denke mir eine Zahl. Zwei Katzen haben zusammen so viele
Ohren. [drdt] Emma ist so alt. [drdt] Ein Auto hat so viele
Rader. [drot] Das war leider nicht richtig. Es ist die Vier.
Das ist auch ganz schon schwer. Und hier kommt das letzte

Ich denke mir eine Zahl. So viele Zehen hast du an einem
Ful. [piep] Richtig. Es ist die Funf.

Wenn du noch mehr Zahlen raten willst, dann tippe nochmal
auf das Spiele-Zeichen.

1. Beispiel
sel.
Ratsel.

2. Beispiel
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Ich denke mir eine Zahl. Zweil Katzen haben zusammen so viele
Ohren. [drot] Emma ist so alt. [piep] Richtig. Es ist die
Vier. Hier kommt das nachste Ratsel.

Ich denke mir eine Zahl. Leo wird bald so alt. [drot] Die
Zahl reimt sich auf , geschrieben™. [drot] Sie steht genau
zwischen sechs und acht. [piep] Sehr gut. Es ist die Sieben.
Und hier kommt das letzte Ratsel.

Ich denke mir eine Zahl. So viele Zehen hast du an einem
FuR. [drdét] So viele Finger hast du an einer Hand. [drot]
Die Erzieherin hangt diese Zahl gerade auf. [piep] Das
stimmt. Es ist die Fidnf.

Wenn du noch mehr Zahlen raten willst, dann tippe nochmal
auf das Spiele-Zeichen.



1.8 Transkript ,Erste Zahlen" 8. Doppelseite

Entdecken [Musik]

Du bist jetzt in der Entdecker-Welt. Tippe die Dinge im Bild an
und sie erzahlen dir etwas.

— Leo/Text: Hallo! Das ist die Seite fir Rechenprofis. Hier
kannst du zeigen, wie gut du schon za&hlen und rechnen
kannst. Tippe einfach auf das Aufgabenzeichen.

— EZ (Blumenbilder):

o Eine Blume fir mich.
Zwei Blumen flr Leo.
Drei Blumen fir Emma.
Vier Blumen fiir Papa.
Finf Blumen fir Oma.
Sechs Blumen fir Mama.

Acht Blumen fir Tante Julia.
Neun Blumen fir Onkel David.

o

o

o

o

o

o Sieben Blumen fiir Opa.
o

o

o0 Zehn Blumen fir dich.
Z

— EZ (Zahlenkreise):

Das ist die Eins. Versuch doch mal eine ganz groBe
Eins auf ein Blatt zu schreiben.

o Das ist die Zwei. Hipfe zweimal ganz hoch.

o Das ist die Drei. Lege eine groRe Drei mit einer
Schnur auf den Boden und balanciere darauf.

o Das ist die Vier. Klatsche viermal hinter deinem RU-
cken.

o Das ist die Finf. Zahle deine finf Finger.

o Das ist die Sechs. Versuch doch mal eine Sechs aus
Steinen zu legen.

o Das ist die Sieben. Klatsche sieben Mal in die Hande.

o Das ist die Acht. Leg doch mal eine riesengrofle Acht
mit Wolle auf den Boden und laufe sie nach.

o Das ist die Neun. Hupfe neun Mal auf einem Bein.

o Das ist die Zehn. Zahle alle zehn Finger.

— EZ (Wurfel):

o [Wirfelgeradusch] Der Wirfel zeigt eine Eins.

o0 [Wirfelgeradusch] Der Wirfel zeigt eine Zwei.

o [Wirfelgerdusch] Der Wirfel zeigt eine Drei.

o [Wirfelgerausch] Der Wirfel zeigt eine Vier.

o .

o [Wirfelgerdusch] Der Wirfel zeigt eine Zehn.

— EZ (Vorlesen der Tafeln):
o Ein Strich.
o Ein, zwei Striche.
o Ein, zwei, drei Striche.
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o
o Ein, zwei, drei, vier, finf, sechs, sieben, acht,
neun, zehn Striche.
— EZ (Marienkafer):
o Ich habe zwei Punkte, auf jeder Seite einen.
o Ich habe einen Punkt.
o Ich habe sechs Punkte, auf jeder Seite drei.
o Ich habe neun Punkte, auf jeder Seite vier und einen
in der Mitte.
o Ich habe drei Punkte, auf jeder Seite einen und einen
in der Mitte.
o Ich habe acht Punkte, auf jeder Seite vier.
— Leo: Schau Emma, ich habe zwei Wirfel. Ich wirfle und zahle
die beiden Zahlen zusammen. Willst du mitmachen?
Emma: Oh ja, ich mache Striche auf die Tafel. Bis zehn kann
ich das schon.

Aufgaben [Musik]

Du bist jetzt in der Aufgaben-Welt und kannst unter drei Aufga-
ben auswahlen.

— Mochtest du mit Zahlen und Mengen rechnen? Dann tippe auf
das gelbe Zeichen mit der Eins.

— Mochtest du Plus rechnen? Dann tippe auf das gelbe Zeichen
mit der Zwei.

— Oder méchtest du Minus rechnen? Dann tippe auf das gelbe
Zeichen mit der Drei.

Aufgabe 1: Zahlen und Mengen. Hier kannst du Zahlen und passende
Mengen suchen. HOre genau zu, was gesucht ist. Tippe dann immer
zuerst auf den Kreis mit der richtigen Zahl und dann auf die
passende Menge. Es gibt finf Aufgaben. Jetzt geht’s los.

1. Beispiel

— Suche die Zahl 10 und den passenden Marienkafer. [2x piep]
Perfekt. Hier kommt die nachste Aufgabe.

— Suche die Zahl 4 und dazu das passende Strichbild. [drdot]
Leider nicht richtig. Gesucht war die Zahl 4. Hier kommt die
nachste Aufgabe.

— Suche die Zahl 5 und dazu das passende Blumenbild. [2x piep]
Gut gemacht. Hier kommt die nédchste Aufgabe.

— Suche die Zahl 10 und dazu das passende Strichbild. [drot]
Leider falsch. Gesucht war das Bild mit zehn Strichen. Hier
kommt die letzte Aufgabe.

— Suche die Zahl 1 und dazu das passende Blumenbild. [2x piep]
Gut gemacht.
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— Ein Tipp fir dich: Am besten tippst du in der Entdecker-Welt
alles einmal an und merkst dir die Zahlen und Mengen. Dann
klappt es sicher besser.

2. Beispiel

— Suche die Zahl 3 und den passenden Marienkafer. [2x piep]
Sehr gut. Hier kommt die néadchste Aufgabe.

— Suche die Zahl 2 und dazu das passende Blumenbild. [2x piep]
Perfekt. Hier kommt die nachste Aufgabe.

— Suche die Zahl 8 und dazu das passende Blumenbild. [2x piep]
Perfekt. Hier kommt die nachste Aufgabe.

— Suche die Zahl 5 und den passenden Marienkafer. [2x piep]
Perfekt. Hier kommt die letzte Aufgabe.

— Suche die Zahl 9 und dazu das passende Strichbild. [2x piep]
Toll gemacht.

— Willst du weiter Zahlen und Mengen suchen? Dann tippe noch-
mal auf das gelbe mit der 1.

Aufgabe 2: Plus rechnen. Kannst du schon Wirfelpunkte zusammen-
zahlen? Toll, dann ist das die richtige Aufgabe fir dich. Hor
gut zu, was Leo wirfelt. Tippe zuerst die beiden Wiurfel an und
zahle die Punkte zusammen. Tippe dann auf die richtige Ergebnis-
zahl im Kreis. Jetzt geht’s los.

— [Wirfelgerdusch] Leo wirfelt eine Drei und eine Drei. Tippe
jetzt die beiden Wiurfel an und dann das Ergebnis im Kreis.
[3x piep] Gut gemacht. Hier kommt die nachste Wirfelrunde.

— [Wlrfelgerdusch] Leo wirfelt eine Zweili und eine Vier. Tippe
jetzt die beiden Wirfel an und dann das Ergebnis im Kreis.
[drot] Leider nicht richtig. HO6r noch einmal genau zu.

— Leo wirfelt eine Zweil und eine Vier. Tippe Jjetzt die beiden
Wirfel an und dann das Ergebnis im Kreis. [drot] Leider
falsch. Richtig ware gewesen: eine Zwel und eine Vier und
das Ergebnis Sechs. Jetzt wirfelt Leo zum letzten Mal.

— [Wlrfelgerdusch] Leo wirfelt eine Finf und eine Zwei. Tippe
jetzt die beiden Wirfel an und dann das Ergebnis im Kreis.
[drot] Leider falsch. HOr noch einmal genau zu.

— Leo wirfelt eine Finf und eine Zwei. Tippe Jjetzt die beiden
Wirfel an und dann das Ergebnis im Kreis. [3x piep] Toll ge-
macht.

— Wenn du noch mehr Aufgaben machen mochtest, dann tippe auf
ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.
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Aufgabe 3: Minus rechnen. Hier darfst du viermal rechnen. HOr
dir die Aufgabe genau an und tippe dann auf das richtige Strich-
bild. Jetzt geht’s los.

Emma hat zehn Kreidestriche gemacht. Drei hat sie wegge-
wischt. [drot] Das war leider nicht das richtige Strichbild.
Versuche es nochmal.

Emma hat zehn Kreidestriche gemacht. Drei hat sie wegge-
wischt. [piep] Gut gemacht. Hier kommt die nachste Aufgabe.
Emma hat drei Kreidestriche gemacht. Zwei hat sie wegge-
wischt. [drot] Das war leider nicht das richtige Strichbild.
Versuche es nochmal.

Emma hat drei Kreidestriche gemacht. Zwei hat sie wegge-
wischt. [piep] Gut gemacht. Hier kommt die nadchste Aufgabe.
Emma hat fuinf Kreidestriche gemacht. Zwei hat sie wegge-
wischt. [drot] Das war leider nicht das richtige Strichbild.
Versuche es nochmal.

Emma hat finf Kreidestriche gemacht. Zwei hat sie wegge-
wischt. [drot] Das stimmt leider nicht. Drei Striche sind
noch ilbrig. Hier kommt die letzte Aufgabe.

Emma hat neun Kreidestriche gemacht. Einen hat sie wegge-
wischt. [drot] Das war leider nicht das richtige Strichbild.
Versuche es nochmal.

Emma hat neun Kreidestriche gemacht. Einen hat sie wegge-
wischt. [piep] Sehr gut. Du hast gut gerechnet.

Wenn du noch mehr Aufgaben machen méchtest, dann tippe auf
ein gelbes Zeichen mit einer Zahl.

Spielen [Musik]

Jetzt bist du in der Spiele-Welt. Hier kannst du ein Blumenspiel

spielen und funfmal rechnen. HOr genau zu, was Emma macht und

rechne aus, wie viele Blumen sie am Ende hat. Tippe dann auf das
richtige Blumenkédrtchen. Jetzt geht’s los.
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Emma hat neun Blumen. Eine pflickt sie dazu. [piep] Gut ge-
macht. Weiter geht’s.

Emma hat vier Blumen. Eine pflickt sie dazu. [drdt] Das war
leider nicht das richtige Blumenkadrtchen. Versuche es noch-
mal.

Emma hat vier Blumen. Eine pflickt sie dazu. [drdt] Das
stimmt leider wieder nicht. Emma hat jetzt fuinf Blumen. Wei-
ter geht’s.

Emma hat neun Blumen. Eine verschenkt sie. [drdt] Das war
leider nicht das richtige Blumenkéadrtchen. Versuche es noch-
mal.

Emma hat neun Blumen. Eine verschenkt sie. [piep] Sehr gut.
Weiter geht’s.



Emma hat acht Blumen. Zwei verschenkt sie. [drdt] Das war
leider nicht das richtige Blumenkartchen. Versuche es noch-
mal.

Emma hat acht Blumen. Zwei verschenkt sie. [piep] Sehr gut.
Und zum Schluss noch..

Emma hat acht Blumen. Eine pflickt sie dazu. [piep] Gut ge-
macht. Du hast gut gerechnet.

Willst du weiter spielen? Dann tippe noch einmal auf das
Spiele-Zeichen.
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