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Konzeption Atlantia

Atlantia
Das Lehrwerk fur junge Deutschlernende

Konzeption

Atlantia ist ein Lehrwerk fiir Schiilerinnen und Schiiler ab etwa Atlantia
10 Jahren, die in Griechenland Deutsch als Fremdsprache lernen.
Es richtet sich an Lernende der Klassen 4 bis 6 und fihrt in zwei
Halbbanden zum Niveau A1 des Gemeinsamen Europadischen
Referenzrahmens (GER). Im Anschluss an Atlantia A1.7 und A7.2
kann mit dem A2-Band eines Jugendlichen-Lehrwerks weitergelernt
werden.

Atlantia A1.1 und A1.2 bereiten auf die Prifungen des
Sprachniveaus A1 vor.

Atlantia ist so konzipiert, dass es sowohl in Kursen mit zwei
Unterrichtseinheiten pro Woche als auch in Kursen mit mehr
Unterrichtseinheiten eingesetzt werden kann.

Im Mittelpunkt des Lehrwerks stehen zwei miteinander verbundene Welten: die reale Welt
und die Fantasiewelt Atlantia. Die beiden Hauptfiguren Mira und Leon erleben
Alltagssituationen in ihrer realen Umgebung und tauchen gleichzeitig wahrend eines Online-
Spiels in die Unterwasserwelt Atlantia ein, in der sie als Avatare Nautila und Triton Abenteuer
erleben. Durch diese Rahmengeschichte entsteht ein motivierender erzahlerischer
Zusammenhang, der die kurzen Lektionen miteinander verbindet und eine sehr
abwechslungsreiche thematische Gestaltung schafft.

Die Themen orientieren sich an der Lebenswelt der Lernenden und beriicksichtigen zugleich
Aspekte der Agenda 2030. Diversitat und ein realistisches aktuelles Bild der
deutschsprachigen Lander sind im Lehrwerk umgesetzt.

1. Bestandteile des Lehrwerks

e ein Kursbuch mit Code fiir interaktive Version
¢ ein Arbeitsbuch mit Code fiir interaktive Version
e interaktive digitale Versionen von Kurs- und Arbeitsbuch

e Lehrerhandreichungen als kostenloser Download: Unterrichtsplane, Tests,
Transkriptionen, Losungen

e ein Glossar Deutsch—Griechisch
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2. Das Kursbuch

2.1 Umfang Printversion und interaktive Version

Das Kursbuch umfasst pro Halbband 84 Seiten. Es enthalt 25 sehr kurze Lektionen, die eine
Bearbeitung innerhalb von zwei Unterrichtseinheiten ermdglichen und damit die realen
Unterrichtsbedingungen vieler Schulen beriicksichtigen.

Die interaktive digitale Version des Kursbuchs enthdlt nach bestimmten Kursbuch-Aufgaben
zusatzliche interaktive Aufgaben und digitale Spiele. Diese fiihren keinen neuen Lernstoff
ein, sondern festigen die vorher eingefiihrten Inhalte. Das digitale Material kann in Kursen mit
drei oder mehr Unterrichtseinheiten pro Woche eingesetzt werden oder zur
Binnendifferenzierung dienen.

Das Lehrwerk eignet sich also sowohl fur Kurse mit zwei Unterrichtseinheiten pro Woche als
auch fiir Kurse mit hoherer Stundenzahl. Wahrend das Printmaterial ein vollstandiges
Basisprogramm bietet, konnen die zusatzlichen digitalen Materialien flexibel eingesetzt werden
(siehe 4.)

2.2 Die Protagonisten

Die beiden Hauptfiguren Mira und Leon begleiten die Lernenden durch das
gesamte Lehrwerk. In der realen Welt erleben sie typische Situationen aus |
Schule, Freizeit und Freundeskreis.

In der Fantasiewelt Atlantia erscheinen sie als die Avatare Nautila und
Triton.

Die Kombination aus realer und fantastischer Handlungsebene ermdglicht eine hohe
thematische Vielfalt. Alltagsthemen kénnen realitdatsnah prasentiert werden, wahrend die
Fantasiewelt zusatzliche motivierende, narrative und kreative Lernanlasse schafft.

Erganzt werden die Hauptfiguren durch Freundinnen und Freunde, Familienmitglieder sowie
weitere Nebenfiguren. Ein Seepferdchen aus der Unterwasserwelt fungiert zusatzlich als Helfer
und unterstltzt die Lernenden mit Hinweisen und Lerntipps.
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2.3 Der Aufbau
Das Kursbuch enthalt

e 25 Lektionen mit je zwei Seiten
o flinf Inseln mit je vier Seiten
¢ einen Anhang mit 5 Seiten

Die Lektionen

Jede Lektion umfasst eine Doppelseite mit klarer Struktur und wiederkehrenden Rubriken.
Die Lernziele werden zu Beginn der Lektion transparent gemacht.

A==

WORTER ¥
HBr zu. Was passt? Kreuze an.

-
[ Atlantia m 0 Fupball \.) =] TennisQ\ [ Bosketball .

Ly

=

Hir zu, zeig in & mit und sprich nach. Az

o
Ich splele auch Atlantia.
3 - Und das ist mein Avatar.
& a —) @0
" 2 ¥ g e Hr zu. Splelt dann andere Dialoge. -+ s 3

N ; R I . Hallo, Leon, Was splelstdu? " o, 4 * Hallo, Mira. lch splele Atlantia.
— — S " ' GRAMMATIK ¥
Hallo. Ich heie Leon J o 5 .
Toh il AA ), a ; @« HG zu und ergénze. A5 4-5 : :

- " - . & 1 = Hallo. kh Max. Wie du? spielen  heipen

. 2 = Hallo, Leon. Was du? ich spiele  ich heipe
L ® kh Atlantia. du spielst  du heift |

©

WORTER ¥
H&r zu und ordne zu.

GutenTag. Hallo. Guten Morgen. Tschilss. Guten Abend.

Lesen uno HoREN v
“por 1 H&r zu und Ues mit.
% w00 11 Har zu, schau die Bilder in 10 an und sprich nach.

Was passt zusammen? Verbinde.

1 Leon Avatar Nautila
2 Mira Avatar Triton

12 spielt zu zweit mit den Bildern in 10. +as6-7

w

poz & -
) . SPRECHEN ¥
C i 13 Mal ein Kirtchen. Geht durch die Klasse und spielt Dialoge. @) 15512
Pinguin Trlon |
LD, Xz | Max | Baskatbalt i ﬁ Elena | Atlantia

wjo: B H&r zu und sprich nach. Wihl dann einen Avatar und splelt zu zweit. »As1

Gl i B L I T ST heifie Ni
. e

Guten Morgen. Ich heife ... Und du? I Hallo. ...

g
2 acht

N W NS AN O/ AL 11 e NV RS

Im Zentrum jeder orangefarbenen Lektion steht eine Episode aus der realen Welt und jeder
blauen Lektion eine Episode der Fantasiewelt Atlantia. Die Episoden werden in
unterschiedlichen Textsorten prasentiert, etwa als Comic, Bildgeschichte, Dialog, Chat,
Interview oder Artikel. Die Lesetexte sind dort, wo es sinnvoll ist, zusatzlich vertont.

Die Lektionen folgen einer klaren Progression:

e Einfuhrung neuer Redemittel, Wortschatzbereiche und grammatischer Strukturen
e Aufgaben zur Sicherung des Hor- oder Leseverstehens

e Ubungen zum Nachsprechen und Sprechen

e Wortschatzarbeit in thematischen Wortfeldern

e induktive Grammatikarbeit

e produktive Zielaufgaben zum Sprechen oder Schreiben
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Rubriktitel, z.B. =#=<#=x¥ machen die Progression transparent und zeigen immer sofort, auf
welchem Bereich in den folgenden Aufgaben der Fokus liegt.

Die Lernenden begegnen pro Lektion etwa 13 neuen Waortern. Wortschatz, Redemittel und
Grammatik werden stets in kommunikative Kontexte eingebettet und nicht isoliert vermittelt.

Die Grammatikvermittlung erfolgt induktiv. Die Lernenden entdecken grammatische
Strukturen anhand von Beispielen und wenden sie anschlieRend in gelenkten Ubungen an. In
den Grammatikiibersichten auf den Insel-Seiten werden zusatzlich grammatische Hinweise in
der Muttersprache angeboten.

9 Erglinze. +ass Was  machst duf
Was ? lch  schwimme.
° karate. Ich spiele Klavier.

Partner- und Gruppenaufgaben fordern kooperatives Lernen und kommunikative Interaktion.
Verweise ins Arbeitsbuch zeigen, an welcher Stelle die Aktionsseiten, d.h. miindliche
Partnertibungen, eingesetzt werden kénnen.

4 Wann macht Finn das? Sprecht zu zweit. +AB3-4
(Arbeitsbuch: A = Seite 93 und B = Seite 98)

Die letzte Aufgabe jeder Lektion ist eine produktive Zielaufgabe, in der die Lernenden
Wortschatz, Redemittel und Grammatik selbststandig anwenden. Zu jeder Zielaufgabe ist ein
Arbeitsblatt als PDF-Download in der interaktiven Version verfligbar. Die Arbeitsblatter sind fiir
Lernergruppen, die mehr Hilfestellung bendtigen, konzipiert . So wird binnendifferenziertes
Arbeiten ermoglicht.

Zielaufgabe Arbeitsblatt zur Zielaufgabe
12 Schreib ein Kéirtchen. Tauscht die Kértchen. Geht durch die Klasse i
und spielt Dialoge. + AB11-13 m
Wer? Kiigar Wer? Melina »-L;»-wh -
Was? singen Was? Basketball e

I Halle, Ich bin ... Und wer bist du? | I Guten Tag. ... I Wie bitte? I >
\/ \/ \/ =

\

——
.

Atlantia trainiert von Anfang an alle vier Fertigkeiten: Horen, Lesen, Sprechen und Schreiben.

Die rezeptiven Fertigkeiten werden durch abwechslungsreiche Hor- und Lesetexte sowie durch
Aufgaben mit klaren Strategien gefordert. Die Lernenden werden schrittweise an Hor- und
Lesestrategien herangefiihrt.

Die produktiven Fertigkeiten Sprechen und Schreiben stehen ebenfalls von Beginn an im
Mittelpunkt. Dialoge, kleine Prasentationen, Rollenspiele und kreative Aufgaben regen die
Lernenden dazu an, die neue Sprache aktiv zu verwenden.
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Besonderer Wert wird auf motivierende, altersgerechte Kommunikationssituationen gelegt.
Die Lernenden sollen friih erleben, dass sie mit einfachen sprachlichen Mitteln erfolgreich
kommunizieren kénnen.

Die Inseln

Nach jeweils flinf Lektionen folgen vier Insel-Seiten. Diese Insel-Seiten greifen Wortschatz,
Grammatik und kommunikative Lernziele der vorangehenden Lektionen wieder auf und
erweitern sie durch Projekte, Filme, Lieder und Lesetexte mit zum Teil landeskundlichen
Inhalten.

T Pipeca gepa ariongy

spieleri  heipen sein Zav To spielen xAivovral Ta
TIEPIOOBTE PO prijtarTa: e

ich spiele heife bin ‘boa éxeg pade: machen,

du spietst ! heifit bist fotegrafieren, singen,
r/sie  spielt heift ist schwimmen, kommen,
5 wohnen, ...
wir spielen  heifien sind e 7
5 § To heifen éxel Bépa Tou Ajyer
e it | heft seid 0 . Tto [ TIPS owTo evikol
spielen  heifen sind Gev Padoupe TV katdAngn

~st, a\hd povo -t Etal
*Alvovra éha Tal pijpere e
Bépape B, z, 5, Ly, tanzen.

To pia sein éxen avipan
Aior).
2 H avtwvopia das 3 Hmpéraon
wir spielen  BasketbalL
' Wwer spiett Basketball?
| 4 Spielen  wir Basketball?

To pripe priodvel Téve otn 2 8éon
To das miopel va avapépetai oe g mpdtaong. Mévo ge epiman
£va 1) TOAAG TpGowNa. Mt éva XWPIS EPWTNHATIK AVIWVURIA TO
TpBOWI To phpe priafvel ooy piijie pmodvet oty T 8éon. Navea
EVIKG, ) yiox TOAAG Tpdowma OpWG TO UTIOKE{}EVO Tow pripiaTog
oTOV MARBLVTIKG. Hmaivel akpIBGIS BiMAQ OTo pripa.

4 01 mpoBéosig aus, in

Woher kommst du? O yibpeg ouviiBuig Sev éxouv GpBpo.
© Aus Deutschland. YMApNOUW BjItg Ay EEapETEIC,
Aus Osterreich. Ty die Schweiz. Metd amé Tg
Aus Griechenland. TpoBéceig aus kat in to GpBpo
1 Aus der Schweiz. GANGTEL

Wo wohnst du?
s In Deutschland.
In Osterreich.

In Griechenland.
I In der Schweiz.

18 achtzehn

A 7,

Die erste Seite bietet eine Ubersicht iiber die Grammatik mit Erkldrungen und Tipps in
griechischer Sprache, auf der zweiten Seite wiederholen spielerische Aufgaben die Inhalte der
vorangegangenen Lektionen.
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NSNS NN AN ZAIN S
& =

& w Unsere Atlantia-Avatare @ 2 schau den Fitm noch einmal an. Wer macht was? Ordne die Fotos aus 1 zu. <
Sprecht dann in der Klasse und vergleicht. T

DR O CETEIE O EEREm
O O OREEE
OEm O R
m Wer wohnt in Atlantis?

«pzx 1 Hor zu und lies mit. Dann hér noch einmal und sing mit.

1 Ixnuoriots opdSes Teoohpwy oWy Kal kaBoTe oF KiKAo.

2 ®avtécou éva 5iks cov &Patap yia T
Tanvist Atlantia ke Cwypdipiod o oc xapul A4,
Mt Bu&Bacs 1§ £puTioss kat onpsivios
TG aMavTOEIS yia To &BaTdp dou. Mp6octs,
v mpémeL v TG Bowv ot dARot.
- Wer ist das?
- Woher kommt sie/ er?
- Was macht sie/ er?

3 Zijwe ané m ouppeBitpia/ wov
ovppaBnT Cov Tow KABETA oTa

6 va cov Bife o GRatap b

Tou fuypdipuoe, Mek kéve e/ w0 Wer schwimmt hier, wer schwimmt da? Wer wohnt in Atlantia?

TG TPEIG MAPATIEVL EPUTAGES KaL

onpeiuwos Tig Tihn potpopies Tov B Schau doch mal: Wer schwimmt denn da?

00U BL20EL. MPEME Vel pTBosy GAot Das sind Triton und Nautila.

g opdbag, Sie schwimmen zusammen hier und da.

Sind sie toll? - Natarlich: Ja!
R Wer schwimmt hier, wer schwimmt da?
4 Tapa yphipe éva xeijewo yia To Wer wohnt in Atlanti

aarwap TG oukpaditpias/tou Das Ist Aquafreak. Er kommt aus Ozeania.

ouppaBnTi cov xprotpoTol VTag, Er schwimmt und tanzt. Er st super| Schau doch mal: Wer schwimmt denn da?

g MAnpOpopiEg Tiow ONpEiOES. quallo und Qualli aus Atlantia.

Sie fotografieren hier und da.

5 Téhos, sviots kiBs {wypaipié pe To
eipevd TG ket Yrire pia éxdeon

oy €N 1 e Pnpiaxi Tapousiaon ~‘p | & 2 ?:' |
i S | Schau doch mal: Wer schwimmt denn da?
SAwv Twv dBatap. ~| | J | Das ist Kiigar aus Atlantia
| il | Er spiel Fangen mit Nautila
Ist er bléd? - Naturtich: Ja!
Und wer bist du?

@ 1 Schau den Film an. Was passt zusammen? Verbinde. Schau doch mal: Wer schwimmt denn da?
Das ist Serena aus Atlantia.

Sie tanzt und tanzt mal hier und da.

Ist sie cool? - Natirlich: Ja!

Sind sie cool? - Natiirlich: Jal

2 schreib eine eigene Strophe mit deiner Partnerin/ deinem Partner.
Das sind Mos und Flux aus ... Das ist Nema aus ...
Sie ... mal hier und da. oder Sie ... mal hier und da.
Sind sie ...? = Natiirlich: Jal Ist sie ...? = Natiirlich: Ja!

< 3 Singt das Lied mit euren Strophen.

20 zwanzig

Deutschland

A 2

Die nachste Doppelseite enthalt in wechselnder Abfolge Projekte, Filme, Lieder und
Lesetexte. Die einzelnen Rubriken sind unabhangig voneinander einsetzbar und erméglichen
einen flexiblen Unterricht.

Landeskunde wird sowohl implizit in den Lektionen als auch explizit auf den Insel-Seiten in
den Filmen und Projekten vermittelt. Im Mittelpunkt stehen die deutschsprachigen Lander und
alltagsnahe kulturelle Themen aus einer kind- und jugendgerechten Perspektive.

Neben Slide-Show mit einem landeskundlichen Fokus stehen fantasievolle animierte Filme mit
den Figuren aus Atlantia.

Der Anhang

Der Anhang enthalt Materialien zu Festen und Feiern wie Weihnachten, Ostern oder Silvester
sowie zusatzliche spielerische Materialien fiir den Abschluss des Schuljahres.

Ol TANINENBRAUM),
O TANNENBAUM
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3. Das Arbeitsbuch

3.1 Umfang Printversion und interaktive Version
Das Arbeitsbuch umfasst pro Halbband 100 Seiten.

Das Arbeitsbuch ist als eigenstandige Komponente konzipiert und erscheint getrennt vom
Kursbuch. Es ist eng mit dem Kursbuch verzahnt. Zu jeder Kursbuchlektion gehdren drei
Arbeitsbuchseiten mit Ubungen zur Wiederholung, Festigung und Vertiefung.

Das Arbeitsbuch dient in erster Linie als Material fiir die Hausaufgaben und fir die
selbststandige Arbeit der Lernenden. Es fuhrt keinen neuen Lernstoff ein, sondern festigt
Wortschatz, Redemittel und grammatische Strukturen, die zuvor im Kursbuch erarbeitet
wurden.

Die Ubungen orientieren sich an den realen Unterrichtsbedingungen mit geringer
Wochenstundenzahl und sind deshalb klar strukturiert, leicht verstandlich und selbsterklarend
angelegt. Die Arbeitsanweisungen werden immer auch in griechischer Sprache angegeben,
damit die Lernenden selbststandig ihre Hausaufgaben machen kénnen.

Die interaktive digitale Version des Arbeitsbuchs enthalt zudem interaktiv umgesetzte
Ubungen, interaktive Extra-Ubungen und digitale Spiele (siehe 4.2).

3.2 Aufbau des Arbeitsbuchs
Das Arbeitsbuch enthalt:

e 25 Lektionen a drei Seiten

e nach je finf Lektionen Inseln mit zwei Wiederholungsseiten
e eine Liste der unregelmafigen Verben

e Aktionsseiten flir Partneraufgaben des Kursbuchs

Die Lektionen

Die Ubungen in den Lektionen trainieren auf drei Seiten gezielt Wortschatz, Redemittel und
Grammatik.
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3 Ergdnze die fehlenden Buchstaben. SupmAfipwoE Ta YpoppaTe.

ta
D o oD D
o o

®©

© Hr zu und kontrolliere. AxouoE TpOCERTIXG Xa1 EAEYES.

ferben. Die Buchstaben helfen. SUUTVpWOE Ta PATA OToV OWOT6 o,
a 0 fon@fioow. +Ka s

Hallo, Paull Wos mach___ (1) du? 7

ichmach__(2) Karate.
Und du? 2

Ich spiel__(3) Klavier und

3 Markiere und schreib die Verben, Ki¥hwos Ta pAaa Kat ypéye Ta. +xa 7 sing__ ).

oA o 5.
2 ISP e RO SN GEP O

Was? Du spiel___(5) Klavier
undsing__ (67 Wow! 11

1 @'9 Hall, & mﬁi EmiL
2 etz wer & au 2
3 S was & au,  anna?

teh $ pasketvatl .

s b Hor zu und kontrolliere. Avouos TPOGEKTIKG Kol EASYEE.

N7 WS A A 2NN

Die thematischen Rubriken werden durch klare Kennzeichnungen sichtbar gemacht:
7.B. REDEMITTELY WORTER ¥

Das Arbeitsbuch setzt auf abwechslungsreiche und maoglichst kontextualisierte
Ubungsformen. Geschlossene Ubungsformen stehen im Vordergrund, zugleich werden aber
auch spielerische Formate wie Ratsel eingesetzt. Haufig gibt es Kontrollibungen zum Horen.

Die Ubungen greifen Figuren und Settings aus dem Kursbuch auf.

Die Arbeitsanweisungen sind zweisprachig formuliert, damit die Lernenden maglichst
selbststandig arbeiten konnen.

Perle-Aufgaben @

Am Ende jeder Arbeitsbuchlektion steht eine zusatzliche Ubungsrubrik mit wechselnden
Schwerpunkten Schreiben, Sprechen, Aussprache und Diktat.

Die Ubungen zu Schreiben sind als Mini-Schreibtraining
konzipiert. Die Lernenden (iben schrittweise den Aufbau
kurzer zusammenhdngender Texte, typische Merkmale
verschiedener Textsorten sowie die Verkniipfung von Satzen
und die sprachliche Koharenz.

Die Sprechen-Ubungen legen den Fokus auf die richtige Verwendung von Redemitteln.

Die Ubungen zur Aussprache greifen zentrale Bereiche wie Rhythmus, Intonation, Prosodie
oder Lautmuster auf. Viele Ubungen konnen mithilfe der Audiodateien oder der interaktiven
Version auch selbststandig bearbeitet werden.

Bei Diktat liegt der Schwerpunkt auf typischen Buchstabenverbindungen der deutschen
Sprache sowie Wartern mit schwieriger Rechtschreibung.
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Inseln

Nach jeweils fuinf Lektionen folgt eine Insel mit zwei Wiederholungsseiten.

Wiederholen Wiederholen

1 Erglinze die Verben. Jumh|puoe Ta pAYIGT ATV 0WOT6 TOMD, b schau die Karten an, rechne und ergdinze. Kofra Tic K4pTES oL Tpé FnEw,
Wow, er (skaten) (1 Kiave T pbaBeon xat oupmh| puoe

© Ja,er (finden) (2) des toll. Also, ich habe mm G414 2= 17 Vier und
Er ___ (sein) (3) ein Supertalent.
Undd? _dul(finden) (4) wd_____dasmacht_____________unddw |
Skaten auch toll?
. und nd
© Ja. Und ich (Kdnnen (5) quch toll skaten.
Also, du (sein) (6) auch ein Supertalent! Dos macht
* Und du? Was du (kénnen) ()

gqut machen?

ichkamngut erstreiche die richtige Zaht und schreib sie als Wort.
(fotografieren) (8). Schau mal. wan yple Ty e Mékais
Das sti 3+ 14 +16) Jahre alt. Lara Ist auch
(13 .+ 74 +16). Hakim ist schon (1B =% + 16 ) Jahre alt
2 sehreib wie im Baispiel. Mpab TpoTgong éneus oTo MapkBea. und Mika erst (13140 16).
s ist richtig? Unterstreiche. Y 108 10 oot
B 5 Was ist richtig? Unterstreiche. Yroypdpp

Was habe = habt (1) ihr jetzt?
© Sport. Das ist toll.
Ja, das stimmt « findet (2).

Mo D speten

super Klavier und Schlagzeug spielen.
o Echt s Natirlich (6)7

Ja.
« [Also « Schdn (7) bist du ein Supertalent.

3a

6 Ergéinze. Tuumhipuwos 8. Asine.
[

Hello,
ich heifie Naela und bin 10
ich kemme
Ieh
Deutsch und M
aber Englisch findeich s
Supertalent?
Viele.
Neela

Die Inhalte kombinieren Wortschatz, Redemittel und Grammatik der vorangegangenen
Lektionen. Die Wiederholungsseiten fiihren keinen neuen Lernstoff ein und dienen der
systematischen Festigung. Die Ubungen sind bewusst kompakt gehalten und werden in der
interaktiven Version durch zusatzliche digitale Ubungen erganzt (siehe 4.2).

Anhang
Der Anhang enthalt eine Liste der sowie die Aktionsseiten flr die
unregelmafiigen Verben Partneraufgaben aus dem Kursbuch.

CEDD wkion . matgabes

[ R T ———

Lol ég‘a
A e B

a VE.{
. ,‘Qi
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4. Interaktive Versionen

Die digitalen Materialien von Atlantia orientieren sich an modernen Lerngewohnheiten und
bieten spielerische und interaktive Formen des Lernens.

Die digitalen Komponenten sind integraler Bestandteil des Lehrwerks, bleiben jedoch fakultativ.
Die Progression des Lehrwerks funktioniert auch vollstandig ohne digitale Zusatzangebote.

4.1 Interaktive digitale Version des Kursbuchs

In der Printausgabe des Kursbuchs Atlantia befindet R a
sich auf der vorderen Umschlaginnenseite unten der N
personliche Code fiir die interaktive Version. '

Dieser Code kann in Hueber interaktiv auf der
https://hueber.edupool.de/ eingeldst werden.
Damit ist die interaktive Version sofort nutzbar.

Die interaktive Version ist online und offline einsetzbar.

In der Printausgabe sind Piktogramme als Verweis auf die digitale Erweiterung der interaktiven
Version gesetzt.

Piktogramme

) 19
Horaufgab

. Wer ist das?
R esiotond . ich welp ekt

Was macht sle/er?/ Was machen sie? =
-,

Achso, _m—

werrer v
7 Spielt den Dialog aus 6 mit diesen Bildern. +asa-s

Interaktive
Prasentation

st richtig? Kreuze an, Lies dann die richtige Antwort vor.

n AT
Was weipt du dber sie? '-A"m\-m,"
=
Extra 2 Fimlomnt.. @ ousDeutschland. () ausder Schuei.
3 MosundFlo ® tanzen
4 Trton.. @ schwimnt. ® kot
5 Mira spiet. ® Fupoolt (® Basketball

Quallo und
Quallikemmen... @ ausOsterreich. (B aus Atlantia.

Digitale Extra- - T
Aufgabe Wi sie hor_ Wi sie telefonier____ ¥ sie fotografier____ ¥+ sie t sind

e

PDF zum
Download

Spiel

.....

Digitales Spiel

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag 10



Hueber Verlag, Atlantia A1.1, Kursbuch, S. 14, dig Extra 5: Junge © Getty Images/E+/)asonfang

Konzeption

Atlantia

Die interaktive Version von Atlantia enthalt zusatzlich zu den Buchseiten alle Audiodateien, interaktiven Prasentationen,
digitalen Extra-Aufgaben, digitalen Spiele sowie Filme. AuRerdem gibt es PDF-Arbeitsblatter zu den Zielaufgaben sowie die
Transkriptionen. Alle digitalen Materialien sind (iber blaue Icons aktivierbar. Sie sind auch in der Seitenleiste links aufgelistet.

Kursbuch Lektion 4, linke Seite

Seitenleiste Icons

[ Q Suche

Interaktive Version (iV)

Lektion 4, Seite 14

Aufgabe1 ~

Audio: L4, 1.2
oren

L4,1

Horen | Prasentation

Aufgabe 2 ~
Audio: L4, 1.2
Horen

Aufgabe 3 ~
Audio: L4, 3

Héren

Aufgabe 5 ~

Was machen sie?

ST o® ouoTiva RéTotoy — ikdu yia KAToKoY —
b 1 Bev yvLupiG kém — Mduw am b st

HOREN ¥ .\
1 Wer ist das? Hér zu und ordne die Bilder zu. »as1 oO( ?)

digitale Materialien

> .z Aufgabe 1 Audio

4 =

n-= 00:55 W) m— g% X

m:mmmnmm

— QO Aufgabe 1-2: interaktive Prasentation

Wer ist das? Hor zu und ordne zu. o

ist Serena. as sind Quallo und Qualli. [T Tch weiP nicht.

Was machen sie? Hor noch einmal und verbinde.

Sie horen Musik.
B Sie telefonieren und fotografieren.
@G Sie tanzt.

Hor zu und kontrolliere. Dann hér noch einmal und sprich nach.

GRAMMATIK ¥
Lies die Satze in 2 und ergénze.
héren telefonieren fotografieren
Wik siehor____ ¥iW sie telefonier____ ¥ ¥ sie fotografier___

@ L4, 5 Zusatzaufgabe .
z 2
Grammatik | Extra — > Wer ist das? Was machen die Personen? +asz-3

@ L4, 5, Quiz

=inhalt [

—> O nach Aufgabe 5: digitale Extra-Aufgabe

Wer ist das? Was machen die Personen?

14 vierzehn

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag

11



Hueber Verlag, Atlantia A1.1, Kursbuch, S. 15

Konzeption Atlantia

Kursbuch Lektion 4, rechte Seite

Seitenleiste Icons digitale Materialien

Interaktive Version (iV) & v @ . o Lo
Lektion 4, Seite 15 e — ] s:;:::ﬂenildulnlanmnqidlmd naCh AUfgabe 6. dlgltale EXtra-Aufgabe
den Dialog von Nautila und Triton.
! . Schaut die Bilder d spielt it den Dial ()
e - ¢ Schoumal, Trhon Mer 0o R, « Das istsind __ /Ich wei nicht. T, Q

Interaktives: L4, 6

+ Was mocht siefer? /Was machen sie? <
A"

' Ahsn,—

WORTER ¥

Spielt den Dialog aus & mit diesen Bildern. +ans-s

-

> 9 zu Aufgabe 10:
Arbeitsblatt zur Zielaufgabe, PDF

(Binnendifferenzierung)

tektion 4 1o e

Zusatzmaterial ~

| @ 104, Zielaufgabe 10 Q

+ART-8.

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag
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Konzeption

Kursbuch Insel 1-5

Seitenleiste

(Q suche I
7 Ph aga i
Interaktive Version (iV) e gurerwe [l persy Zov %0 spieten xkivoviai @@
TEPO0GTEpA pijar ag
Insel 1-5, Seite 18/19 kh  |wplels | theife bin #61S padet: machen,
du spielst L heipt bist fotografieren, singen,
er/sie  spielt heipt st schwimmen, kommen,
Interaktives ~ wie | spelen | heen | | sind
e el he | | sed o hefen o Biga 0w M
o f. Tto B psouo v
Insel 1-5, Quiz . se  spelen  hefien | sind e R e
@ ibergreifend | Spiel : -st, @ -t Fror
1 GAG Ta o e

éjoxoc B, 2,5, X, tanzen.
“To prja sein 66 avpaAn
whon.

2 3 Hmpétaon
Wi spieln  Basketboll
Wer el Baskebol?
spiden Wi Baskeiball?
o piua umaive évea ot 2n G4on
‘To das umiopei va avawipeTan oF TN TPGTAONG. Movo o pdtnon
G . Ma bva X jaukf) aviwwopiia to
6o 10 pia maive atov pra alvar oy n Béon. Névea
6, i yia Bl
otou TAnGuvIIK, Aaive axpiBiss BTAG OT0 P
4 OvTpoBioEis aus, in
Woher kommst du? XipEG OUV|Bu Bev Exouv 380
* Aus Deutschland. ‘YIAPXOLY GG NYE cEapéotic,
us Osterreich. Tix. die Schwetz. Metd a1

TpOBEGEIG aus Kat in T0 dpBPO
1 Aus der Schweiz. aMAGGeL

Wo wohnst du?

ev B

Atlantia

digitale Materialien

@ Nach der Aufgabe: digitales Spiel

—» @ @ Zur Rubrik Lied: Audiodatei
Karaoke-Version

(Q suche I 3
7 Unsere Atlantia-Avatare
Interaktive Version (iV) 1 Tt opdBs TEg0dpuLY aémuY Kan KaOAaTE o€ xiho.

Insel 1-5, Seite 20/21 2 Gavidoos éve 5s cou &patap pia o

Audio ~ s amavrioeis yia w0 dpatép ov. NP3
8 mpée va i Bouv ot éMNor.
- -5, Li - Wer st das?
Audio: Insel 1-5, Lied X st etar
oren - Was macht sie/er? -

Audio: Insel 1-5, Lied, instrumen..

: ovpa@NT} 00 Tov KéOE OTa
Heren 681 vat 00v Gelfst To dpatap
Wou Guypdpios. Mecd xéve e /o0

Video ~

® Lomsoen

Video: Insel 1-5, Film
Héren/Sehen

00u 6o, Npémet va pwTIBOY 6oL
ondbas.

4 Tuspa yplis éva welpievo yia to
dpatap g ovpadHRES /00
oupadnTH 00 XpnotORoIVTaG
g TAnpotpopic mow onpciwacs.

Das st Aquafreak. Er komme aus Ozeania
Er schwimmt und tanzt, E it super!

5 TéMog, eviboT xd0E Luypaid ik T

welpeV T xat ydEeE jia éxdcon
. TV YA€ f ia npiaxh Tapovolaon
Interaktives ~ Shuav Ty Gatap.

Interaktives: Insel 1-5, Lied, Kara...
Horen

@D vnd wer bist aw?

@91 schau cen Fitm an. wes Verbinde,
.

Zusatzmaterial ~

@ Atlantia KB Transkriptionen Filme

[EE) =m0

S

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag

2 Schau den Film noch einmal. an. Wer macht was? Ordne die Fotos aus 12u.
Sprecht dann in der Klasse und vergleicht.

oEE oEmEm oEEEm
a v T o Y coreien JE v ]

o ] o e

‘Wer wohnt in Atlantia?

2
1_Hr zu und Uies mit. Dann hor noch einmal und sing mit.

Wer schwimmt hier, wer schwimmt da? Wer wohnt in Attantia?

Schu doch mat: e sehwirmmt e a7
Ay Des s Tion un Nl
m @ Sie schwimmen zusamrmen bler und da.
{ Sind s oll7 - NatilchJal
N Wer schwimet hier, wer schwimnt da?
Wer woha in Atantia?

Schau doch mal: Wer schwimmt denn c? ([
Quallo und Quall aus Atantia.
Sie fotografieren hier und da.
Sinc sie cool? - Natilich: Jal
St doch mal: Wer schwirnmt denn da?
Atlantia
Er spielt. Fangen mit Nautila
st e blad? ~ Ntiirlch: Jat

Schau doch mal: Wer schwimmt denn da?

£
H
-3
€

o

Sie tanzt und tanzt mal. hier und d.
st sie cool? - Natitichs Jat

2 mit deiner Partner.
Das sind Mos und Flux aus ... Dasist Nema aus ..
Sie.... mal hier und da. oder Sie-... mal hier und
Sind sie .2 - Natirlich: Jo! let sie .7 - Natiirlich: Jat

3 Singt das Lied mit euren Strophen.

einundawandig 21

0zas 4

13
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Konzeption Atlantia

4.2 Interaktive digitale Version des Arbeitsbuchs

In Printausgabe des Arbeitsbuchs Atlantia befindet
sich auf der vorderen Umschlaginnenseite unten der
personliche Code fiir die interaktive Version. .

Dieser Code kann in Hueber interaktiv auf der
https://hueber.edupool.de/ eingeldst werden.
Damit ist die interaktive Version sofort nutzbar.

Die interaktive Version ist online und offline
einsetzbar.

In der Printausgabe sind Piktogramme als Verweis auf die digitale Erweiterung der
interaktiven Version gesetzt.

Piktogramme

NN NS ZAW, NIESNZANNNSZ/
w Wiederholen
2 b schau die Karten an, rechne und ergéinze. Kofta Tig képtes ow Tpdfngav.

Kive Ty TipéoBeon kan oupTTA poE

Also, ich habe EQ»H'Z-W: Vier und — -
und das macht Unddur By
[EEm
s

und und
Das macht .
Also, gewinn__.

REDEMITTEL Y
1a  Ordne die Dialoge. Bihe Tig TpoToEIS OE K&BE BiGAOYE 0T OWCTH CEIPY. +KB &
(&) O 1ch bin Neptun. Und wer bist du? [ Pinguin. Ich heifie Pinguin. Pin-gu-in.
[ Ich bin Triton. [ Hallo, ich bin Nixe. Und wer bist du?
Hallo, wer bist du? ([ 1ch bin Pinguin.
() wie bitte? Wie heipt du?

o) 04
Horaufgabe

b Ordne die Dialoge aus a zu. Noiog Sikhoyog omd 10 a Tapikla;

3

Wie alt sind sie? Unterstreiche die richtige Zahl und schreib sie als Wort.

o

Extra

~

Digitale
Extra-Ubung

Hor zu und kontrolliere. Axouos mpooekTINd K Ehev

GRAMMATIE ¥
Ergdinze die Verben. Die Buchstaben helfen. Euuriipuwoe ta pijpata oov owoté wo.
Ta ypéppeta Ba oe BorBrioouy. +k8 5

w

o

YMoypappIos T owatr nAwia kat ypdws T P M,
Ich bin vierzehn (13 « 34 =16 ) Jahre alt. Lara ist auch
(13 + 1 « 16 ) Jahre alt
(13 +14+16).

(13 + 14 =16 ). Hakim ist schon
und Mika erst

Was ist richtig? Unterstreiche. Ymoypapuios 10 oworo.
Was habe + habt (1) ihr jetzt?

 Sport. Das ist toll
Ja, das stimmt » findet (21,

* Und was habt = hast (3) du jetzt?
Musik. Musik ist leicht.

* Neln, Musik ist also + doch (4) schwer.
Nein, nein. Musik finde ch leicht. ich finde » kann (5}
super Klavier und Schlagzeug spielen.

o Echt+ Natlirlich (5)?
Ja.

# [Also = Schén (7) bist du ein Supertalent.

Ergdnze. Topmhpwoe 6.1 hefrel.

Spiel ‘ =
p ich mache, Halto
" . ich heifie Noela und bin 10 ot Ich “ in Deutschland, ober

wes ha Hor zu und erglinze. Axouoe mpocert Kt cupthfpuios eh kemme Syrien. Ich suche sinen (2 E-Mail-Partnar oder eine E-Mail-Partnerin

D|g|ta|es 1 Ich spiele Tennis. Ih gqut Klovier spielen. Und ich s P auchg
piele Deutsch und M 362+578= finde ich
WlederholungS' 3 Ichmache aber Englisch finde ich s @. Und du? machst du? duein
4ichspele = T Supertalent?

SpiE| 5 ichs Viele

4jos b HErzu und kontrelliere. Avouoe mpooekTivg wen Eheyés.

neununddreipig 39
N7~ N A i = ESNNANS
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Konzeption Atlantia

Die interaktive Version des Arbeitsbuchs Atlantia enthalt zusatzlich zu den Buchseiten alle
Audiodateien. Zahlreiche Ubungen sind auch interaktiv verfiigbar.

In den Inseln finden sich zusatzlich digitale Extra-Ubungen und digitale Spiele, die den Stoff
der jeweils funf vorhergehenden Lektionen wiederholen.

Die digitalen Materialien ermdglichen individuelles Lernen und sind zusatzliche
Ubungsangebote flir unterschiedliche Lernniveaus.

Wie im Kursbuch kann man auf alle Medien wahlweise tber Icons direkt auf der Buchseite
oder (ber die Seitenleiste links zugreifen.

Arbeitsbuch Lektion 2, 1. Seite

Seitenleiste Icons

digitale Materialien
AN SN AR SN o Ubung 1: auch interaktiv

Suche = 2 w C--X ¢

Interaktive Version (iV)

Lektion 2, Seite 9

atemiTIEL v
) @ 1a Ordne die Dialoge. BaAE TG IPOTAOEI OF KABE BIGACYD 0L OWOT OEIpA. +K8 &

(A) () ich bin Neptun. Und wer bist du? () Pinguin. Ich heife Pinguin. Pin-gu=in

(] tch bin Triton. (L) Hallo, ich bin Nixe. Und wer bist du?
Aufgabe 1a ~ (1) Hallo, wer bist du? (] 1ch bin Pinguin.
() wie bitte? Wie heipt du?

Interaktives: L2, Ta+b+c
CLEIHE ung

Aufgabe 1c ~ “@ %
,;m l

b Ordne die Dialoge aus a zu. Moo Bidhoyos and 1o a i a <
: z} » O 5y Ubung 1c: Audio

@ Audio: L2, 1c H
e | N I @ € H8r zu und iere. AKOUOE TIDOOEKTIKG Xt EAEYEE.

CRAMMATIK ¥

Aufoabe 2 > @ 2 Erglinze die Verben. Die Buchstaben helfen. JupmhrfpwoE 10 pijiana OTov 0woth THno.
gabe 2 ~ Ta ypéppota B os BonBhoouy. ke s %’ @ . . . .
‘ Ubung 2: auch interaktiv
Interaktives: L2, 2 a | | - pr—
i i £
s 5 b =
Aufgabe 3 ~
s JEE %
Interaktives: L2, 3 - @ 3 Markiere und schreib die Verben. KikAwGE 10 prana Kol ypawe 1o, k8 7 ;
worter | Ubung : = Al o K
BEPMACH 77 FLOFBINTU
S IELEAROSINGEF OWSCRNY
Aufgabe da ~ ich mache, @

2
@ Audior L2, dasb — > o 43 MBr zu und erghinze. AXOUOE TIPOGKKTIKG: Kat OUITARPIWOS

1 Ich spiele Ternis.

2 Ich spiele ;
Interaktives: L2, 4a+b . i :‘: ’"f“l"e _ m&
e v — ! P —> @ . . .
sehe Ubung 3: auch interaktiv
~ ) @ b H&r zu und kentrolliere. Axouoe Tpoocktin xai EAEYEE.

@ = Inhat 0 ?

Lektion 2,3

Finde die Verben.

7 = = A 2 = = N

..........

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag 15

x




Hueber Verlag, Atlantia A1.1, Arbeitsbuch, S. 22, Basketball © Getty Images/iStock/orafotograf
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Arbeitsbuch Insel 1-5, 2. Seite

Seitenleiste

| Q@ Suche

Interaktive Version (iV)

Insel 1-5, Seite 22

Aufgabe 4

@ Ubung: Ingel 1-5, 4

Aufgabe 5

~

~

@ Ubung: Insel1-5. 5

Aufgabe 6

~

@ Ubung: Insel 1-5, 6

Aufgabe7 ~

@ Ubung: Insel 1-5, 7

Seite 22 ~

Insel 1-5
— | Extra

o

P&

— 0

@ Insel 1-5, Quiz
iibergreifend

(5]

L > O

4 _Erglinze das passende Verb aus 3 in der richtigen Form

Atlantia

digitale Materialien

>O Ubungen 4-7

TOUTATIPWOE 1O PIiHA oL TEIATET and 10 3 OT0V OWOTD TUMo.

1 Spieist du morgen Tennis? - ihr heute Fangen?
2 Joro s er Klavier?
3 Lara und Mila & wir morgen

heute Karate? Basketball?

5 Schreib Satze. Mpis npotiosi

6 was passt? Ordne zu. Ti Taipidda; Ipdpe T ExpGOE; 0N owoTT oTHAN.
super keine Lust cool schade blsd gute ldee
-

super,

7 Ergéinze Ausdriicke aus 6. JuLTANPWOS EXPPEORIC and 10 6.
1+ Machen wir heute Karate? o
* Jo. Karate ist super.

2 & Machen wir zusammen Musik? =
* Ja.

3 4 Spielen wir morgen Tennis? ==y
2 Noin,

= Temiist

Inhalt

> Q
o aweiundzwanzig

NS

= _
NN IIP.\\\\\\‘\'IWI/All r.'////mmm.rrﬁ-f‘h-'

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag
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@ ca. sechs zusatzliche interaktive
Extra-Ubungen

(%) digitales Spiel

€ 8

Singleplayer
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Konzeption Atlantia

4.3 Digitale Materialien: Ubersicht

In den interaktiven Versionen von Kursbuch und Arbeitsbuch stehen blaue Icons fiir die
digitalen Materialien jeweils links neben den Kursbuch-Aufgaben.

Es gibt verschiedene digitale Elemente:

@ Audiodateien

Die Audiodateien fiir alle Horaufgaben konnen direkt tiber das Icon abgespielt werden.

o Filme

Die Filme auf den Insel-Seiten greifen landeskundliche oder erzahlerische Themen auf.

Neben Film-Slideshows mit dem Fokus auf Landeskunde enthalt At/antia auch fantasievolle
animierte Filme mit Figuren aus der Atlantia-Welt.

PDFs und zusatzliche Materialien
Uber die Seitenleiste stehen zusatzliche PDFs zur Verfiigung.

Dazu gehoren
e Arbeitsblatter zu den Zielaufgaben, um Binnendifferenzierung zu ermaglichen.
e zusatzliche Vorlagen, z.B. fiir ein Spiel.
e die Aktionsseiten aus dem Arbeitsbuch, die hier zusatzlich verknupft sind.

@ Interaktive Prasentationen

In unseren interaktiven Prasentationen werden bildreiche Aufgaben und Einstiege aus der
Printausgabe des Kursbuchs digital prasentiert. Bilder, Audios und Texte sind dabei
kombiniert, was einen echten Mehrwert zur Print-Darstellung bietet.

Es gibt verschiedene Formen der interaktiven Prasentationen:
e Bild-Prasentation

Bilder aus dem Buch werden einzeln oder als ganze Bildgeschichte grof gezeigt. Sie sind
mit den passenden Audios oder Texten kombiniert.

Hor zu und lies mit. Q Hor zu, schau die Bilder an und sprich nach. Q

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag 17



Konzeption Atlantia

e Prasentation von Zuordnungs- und Sortieriibungen

Es werden einfache Zuordnungs- oder Sortieriibungen prasentiert, bei denen z.B. Bilder
einer Bildgeschichte in die richtige Reihenfolge gebracht oder Text einem Bild zugeordnet
werden sollen.

Wie ist die richtige Reihenfolge? Hor zu und ordne zu. Q Wer ist das? Hor zu und ordne zu. @
" Das sind Quallo Ich weiB
M Dasist Serena. und Quali nicht.
1 2 3 ¥ 5

e Prasentationen der Lieder: Karaoke

In kleinen Videos wird neben den bunten
lllustrationen aus dem Kursbuch und dem
Lied selbst auch der Text eines Lieds
prasentiert.

@ Interaktive Extra-Aufgaben

Die interaktiven Extra-Aufgaben dienen vor allem der Erweiterung und Differenzierung. Sie
kénnen insbesondere in Kursen mit drei oder mehr Unterrichtseinheiten pro Woche eingesetzt
werden.

Es ist wichtig, die interaktiven Extra-Aufgaben und Spiele nach der jeweiligen Kursbuch-
Aufgabe einzusetzen, da sie trainieren und festigen, was im vorigen Kursbuch-Schritt
eingefiihrt wurde. In der Seitenleiste sind sie daher mit dem Begriff ,,Zusatzaufgabe“ markiert.

Die Aufgaben trainieren Wortschatz, Kommunikation und Grammatik. Neben klassischen
digitalen Ubungsformen wie z.B. Memospiel, Verbinden, Sortieren und Zuordnen enthalten sie
auch spielerische Aufgabenformate, in denen die Lernenden zum spontanen Sprechen und
zum Dialog aufgefordert werden.

Hueber Verlag, Atlantia A1.1, Arbeitsbuch, S. 9, Produktionsfoto: Alexander Sascha

Keller | lllustrationen: Manolis Makrogiannakis. Athen
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Konzeption Atlantia

e Dialog-Aufgaben

Uber einen Bild-/Text- und/oder Audio-Impuls werden die Lernenden dazu angeregt,
Dialoge zu spielen.

Wihle eine Person und spielt zu zweit Dialoge. e Spielt den Dialog. (<)
A wirheute Atlantia?
= Egm ’ Nein. Keine _.
) b ‘ - A wir zusammen Musik?
Vid /] y / | Ja.Gute ___.
wira @) Lia Q A Super.
e e ——

e Bild-/Audio-/Text-lmpuls

Uber einen Bild-/Text- und/oder Audio-Impuls werden die Lernenden dazu angeregt,
Fragen zu beantworten, Satze zu bilden und Bilder zu beschreiben.

Was passt? Hort zu und ruft laut. Schaut das Video an und klickt auf Stopp.
Was ist das? Ruft laut.

Q Finn findet Englisch U .

leicht  blod ‘ .

Spielt Dialoge. LDl

Q

Unterrichtsfach Uhrzeit A Aktivitét Uhrzeit B

um acht Englischunterricht um halb eins

Atlantia A1.1 | ISBN 978-3-19-301090-2 | © 2026 Hueber Verlag 19
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Konzeption Atlantia

e Grammatik und Wortschatz

Flr das Training und die Festigung von Grammatik und Wortschatz steht eine Vielzahl von
Aufgabentypen zur Verfigung: Memospiel, Sortieren, Zuordnen, Auswahlen, Verbinden,
Ankreuzen, Wortsuche und viele mehr.

Lektion 11, 6

Welcher Artikel passt? Wdhle aus. Sag Artikel und Nomen.

Lektion 1,12

Was passt zusammen?

v v

V%
ii, Tschiss.

Lektion 17,3 Lektion 24, 9

Stell die richtige Uhrzeit ein.

Lia spielt um vier Uhr Volleyball.

@ Digitale Spiele

Atlantia enthalt verschiedene digitale Spielformate, die im Unterricht gemeinsam oder
individuell gespielt werden konnen. Sie sind jeweils nach der Aufgabe, der sie liber das Icon
zugeordnet sind, einsetzbar. Die Spiele befinden sich innerhalb der Lektionen und auf den
Insel-Seiten. Innerhalb der Lektionen wird lektionsspezifischer Stoff gelibt, die Insel-Spiele
umfassen den gesamten Stoff eines Moduls.

Die Spiele fordern kommunikatives Lernen und wiederholen zentrale Inhalte motivierend und
spielerisch.

Es gibt Spiele in den Formaten Quiz, Basketball, Rennen. Alle Spiele kdnnen mit 2-4 Teams
oder im Singleplayer-Modus gespielt werden. Die Spiele sind so konzipiert, dass daflir nur das
digitale Gerat der Lehrkraft notwendig ist. Die Eingabe der Antworten erfolgt fiir alle Teams an
diesem Gerat, z.B. durch die Lehrkraft oder je einen Team-Sprecher / eine Team-Sprecherin.
Nachdem die Lernenden ihre Spielfiguren und Teamnamen gewahlt haben, kann es losgehen -
dabei kann zwischen einer kurzen, mittleren oder langen Spielversion gewahlt werden.
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Konzeption Atlantia

Quiz: Wer beantwortet die meisten Fragen richtig?
e Die Teams treten in einer klassischen Quizshow in mehreren Runden
gegeneinander an. Fir jede richtig beantwortete Frage sammelt man Sterne.
Durch zwei Joker kann man sich bei besonders kniffligen Fragen helfen lassen.

e Fragen und Antworten mit Bild, Text und Audio

Was passt?

@8

Joker 1: Joker 2:
im Buch nachschlagen eine Antwort streichen

Rennen: Wer schafft es als erstes ins Ziel?

e Mittlere und lange Rennen starten meist mit einem Fragenhagel: Jedes Team hat 30
Sekunden Zeit, sich mit moglichst vielen richtigen Antworten eine gute
Ausgangsposition zu verschaffen. Dann startet die Aufholjagd: Die Teams liefern sich
ein Rennen bis zur Zielgeraden. Fiir jede richtig beantwortete Frage zieht man ein
Feld nach vorne. Falsch beantwortete Fragen werden an ein hinten liegendes Team
weitergegeben.Verschiedene Aufgabentypen mit Text, Bild und Audio

0,.\\ R

S— ...,---- -'- N

Ergdnze: ___ Bleistift

P
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Konzeption

Atlantia

Basketball: Die Zeit lauft! Wer trifft die meisten Korbe?

e Jede richtige Antwort ein Treffer! In mehreren Runden beantworten die Teams so

viele Fragen wie maglich.

e Fragen und Antworten mit Bild und Text

e
& 9

[ 4

Was passt?

,\
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