Oscar der Ballonfahrer fliegt in die Berge

Oscar der Ballonfahrer fliegt mit seinem Jahreszeiten-
heissluftballon in die Berge.

Hier lernt er Murmeltiere, Auerhahne, Baren, Gamsen,
Adler und ihre Lebensgewohnheiten kennen.

Ausserdem gibt es fir jedes Tier ein verstecktes Spiel zu
finden.

Die Reihe Oscar der Ballonfahrer beinhaltet auch weitere
Programme, in denen er andere Orte bereist.

(Wald, Safari, Meer, Bauernhof etc.)

Zielgruppen

Kindergarten- Unterstufe , 4- 8 Jahre

Geeignet als Partnerarbeit, Einzelunterricht, fir Zuhause oder in einer Klasse als spielerische Erganzung

Arbeitsweise

Zunachst suchen sich die Kinder einen Rucksack aus. In diesem wird gespeichert was die Kinder bereits herausge-
funden und welche Spiele sie schon gespielt haben. Die Position des Rucksacks in der Steinspirale zeigt, wie weite
das Kind gekommen ist, je weiter er zur Mitte vorriickt, desto mehr Spiele hat es schon gefunden.

Danach geht die Reise mit dem Ballon und Oscar los. Die Mendleiste hilft den Kindern sich im Spiel zu bewegen
oder Einstellungen zu dndern. Uber das Ballonsymbol wihlen sie aus in welche Jahreszeit sie fliegen méchten. Sie
landen danach auf der nach der gewahlten Jahreszeit gestalteten Alm. Dort treffen sie auf die Bergtiere Barin Paula
Pranke, Murmeltier Pitt Pfeifer, GAmse Greta Gams, Auerhahn Albert Auermann, Stine und Stan Steinadler, Kuh
Gloria Glicke und dem Hirsch Rudolf von Rohrig. Wenn eines der Tiere angeklickt wird, erzahlt es von seinem Fami-
lienleben, wie es wohnt, was es gerne frisst, wen es mag und vor wem es lieber davonlauft, dies ebenfalls der ge-
wabhlten Jahreszeit entsprechend. Oscar erfahrt, dass Murmeltiere bei Gefahr pfeifen, Barenbabys so gross wie
Meerschweinchen sind, Gamsen gerne rodeln, Adler gelegentlich steil vom Himmel stiirzen, warum Auerhé@hne beim
Schlafen nicht vom Baum fallen und vieles mehr.

Ausserdem gibt es auf der AIm noch vieles anderes zu entdecken. Sobald der Mauszeiger zu einer Hand wird, kann
der entsprechende Gegenstand angeklickt und etwas erlebt werden.

Zudem ist bei jedem Tier ein Spiel versteckt, welches die Kinder durch Erkunden der Umgebung finden kénnen. Dies
sind: Hohlenmalerei, GAmsenspiel, Kuhschmiicken, Schattenumrisse, Murmelpfeifkonzert, Auerhahntanz, Geweih-
spiel. Gefundene Spiele werden bei Carmela der Spielkiste deponiert und kénnen dort jederzeit angeklickt und ge-
spielt werden. In der Spielkiste befinden sich zudem zusétzliche Spiele die nicht zuerst gefunden werden mussen
und von Anfang an gespielt werden kdnnen.

Didaktische Aspekte

Von Oscar dem Ballonfahrer gibt es noch weitere CD-Roms zu anderen Themen. Daher sind diese, sowie oben be-
schriebene CD-Rom, als Vertiefung zu einem Thema sehr gut verwendbar. Die Kinder lernen viel Uber das Leben der
entsprechenden Tiere. Ausserdem handelt es sich tUberall um Tierarten die den Kindern im Grossen und Ganzen
bekannt sind oder in der betreffenden Umgebung am Meisten vorkommen. Nebenbei kénnen jedoch auch viele wit-
zige Kleinigkeiten entdeckt werden. So entsteht eine gute Mischung zwischen Wissensvermittlung und Spass. Die
Spiele sind einfach und gut erklart und kénnen sehr gut zu zweit gespielt werden. Die Kinder kdnnen mehr oder we-
niger selbstdndig arbeiten.Die Bilder sind sehr schén gestaltet und die Tiere sehen den echten sehr ahnlich. Wird der
Besuch bei Oscar beendet, speichert das Programm alle gemachten Entdeckungen des Kindes / der Partnergruppe.
Dadurch missen sich die Kinder nicht immer von neuem auf die Suche machen. Alle Tiere kdnnen jedoch trotzdem
immer wieder besucht werden, wenn man mdéchte. Auch erzéahlen sie einem jederzeit wieder wie sie leben.
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Technik

Einfache Installation, sofort bereit zum Spielen und Lernen. Die CD-Rom muss jedoch bei jeder Anwendung trotzdem
eingelegt werden.

Gestaltung

Die Bilder sind sehr ansprechend und realistisch. Sie leben von vielen Details die sich animieren lassen und die Kin-
der amusieren. Oscar und die Tiere sprechen sehr verstandlich. Die Kinder erkennen klar wo es etwas zu entdecken

oder zu lernen gibt, da jeweils der Mauszeiger als Hand erscheint. Ausserdem ist die Menuleiste sehr klar und tber-
sichtlich gestaltet.

Mogliche Anwendung

als Ergénzung oder Vertiefung eines Themas oder Tieres

als Pflichtarbeit, Werkstattposten oder im geleiteten Freispiel einsetzbar
eigene Zeichnungen zu dem Gesehenen und Gehdrten gestalten

als Grundlage fir ein geflihrtes Sachgesprach in der Gruppe verwendbar

Worter in der englischen Sprache kennenlernen (Sprachwahl méglich)
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plus und minus

Ansprechend gestaltet
+ - es kann beim néchsten Mal weitergespielt werden
Spiele sind der Stufe angepasst
die Stimmen sind klar und verstandlich
Kinder kdnnen selbstandig arbeiten.
Einfache, Ubersichtliche Handhabung

Es wird sehr viel gesprochen
Die Spiele werden immer von neuem erklart, auch wenn die Spielregeln bereits bekannt sind, kann man

dies nicht GberhlpfenEs ist nicht immer einfach die versteckten Spiele zu finden. Es gibt jedoch auf der

Tivola Seite eine Hilfestellung dazu
pro Kindergruppe mindestens 20 Min einzuberechnen, damit sie einen kleinen Teil entdecken kénnen

(sehr zeitintensiv)

Technische Daten

Links / Bezugsquelle

Plattformen

Minimalanforderungen

Weitere technische
Eigenschaften

Installation

Softwareart

Preise

Rezensiert von

www.tivola.de

|Z| Windows |Z| Mac OS |:| Linux

gemadss Angaben des Herstellers

[ ] netzwerktauglich [ ] nach der Installation ohne CDROM lauffahig

|:| Benutzer |X| Benutzer mit erweiterten Berechtigungen (Administrator)

[ ] Ubungsprogramm [ ] Lexikon/Datenbank

[ ] Lernprogram [ ] Lernumgebung

X Interaktives Buch [] Simulation

X Edutainment

20.- Fr.

Bereichsarbeitsgruppe Unterrichtssoftware November 10

Rezension Unterrichtssoftware

© Bildungsdepartement Kt. St. Gallen

Seite 3von 3


http://www.tivola.de/

