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Typefish

Typefish ist ein in Typewriter integriertes Spiel, welches den Schilerinnen und Schilern die
Mdglichkeit bietet, neu erworbenes Wissen aus den Typewriter-Lektionen spielerisch zu
Uben. Damit das Spiel sichtbar wird muss die Lehrperson das Spiel fiir die Schilerinnen und
Schiiler aktivieren. Fur die Schilerinnen und Schiiler ist Typefish erst nach 5 erfolgreich ab-
solvierten Lektionen im Typewriter sichtbar.

Wichtig ist, dass beim Spiel die Richtigkeit der Eingabe eine grossere Rolle spielt als die Ge-
schwindigkeit. Schnell schreiben ist kein Vorteil, Tippfehler hingegen sind nachteilig, da
durch sie die Gegenstande (Spiel-Punkte) schneller nach unten sinken und von der Krabbe
gefressen werden. Typefish ist daher fiir langsame und schnelle Schiiler spannend.

Wenn der Fisch 3x in die Krabbe geschwommen ist, hat er sein Leben verloren und das
Spiel ist vorbei. Das Spiel ist so eingerichtet, dass durch die unterschiedlichen Levels (je

nach Schwierigkeitsstufe verkirzt sich die Spielfeldhéhe und die Krabbe wird grosser) eine
maximale Spielzeit von 5 Minuten erreicht werden kann.

Anleitung Lehrperson

Unter dem MenUpunkt "Einstellung"” wird definiert ob und wie das Typefish Spiel aktiviert
werden soll.

Einstellung - Typefish Spiel
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Typefish Spial Anschisge

Typefish Spiel

Modus Beschreibung Ansicht Schilerlogin
Aktivieren Das Spiel ist fur die Schulerinnen und Schu-  [oeesoes
ler ab der 5. erfolgreich absolvierten Lektion W) e

permanent sicht- und spielbar.
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Deaktivieren Das Spiel ist fur die Schilerinnen und Schi- | #eehe

ler weder sicht- noch spielbar. + R KA
f | & |«
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Deine haufigsten Fohler

)
Belohnungsmodus | Das Spiel ist fur die Schulerinnen und Schii-  [Teeishspe
ler sicht- und spielbar. D st 2 SeCnael) 3 i Ml sl tanet 1 v
Fur jede erfolgreich absolvierte Lektion erhal- 4 @
ten die Schulerinnen und Schiler 2 Spiel- @ )
minzen. Fir ein Spiel wird 1 Spielminze
bendtigt.

Eine Wiederholung einer Lektion bringt keine
zusatzlichen Spielminzen. Wenn die Minzen
aufgebraucht sind, kann nicht mehr gespielt
werden.

Klassenranking

Um den Highscore in Typefish anzuzeigen, muss beim Klassenranking "Aktivieren" hinterlegt
sein. Ist das Klassenranking aktiviert, ist auch die Schileransicht "Die Besten dieser Woche"
aktiviert.

Der Highscore von Typefish bezieht sich immer auf die aktuelle Lektion und nur auf die zu-
gewiesene Klasse der entsprechenden Schilerinnen und Schiiler.

Highscore: Lektion 6
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Leistungssystem kenfigurieren
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Tastaturschreiben in

dauier = ) - Lektion wesdernoien

= | Klassenranking Typefish Spiel
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