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Neues von Pettersson und Findus

Daniel Ammann

Neues von Pettersson und Findus 
CD-ROM Win (95, 98, NT 4.0, 2000, ME, XP)/Mac (ab 8.1, OS X). Spiele, Ideen 
und Zeichnungen von Sven Nordqvist. Aus dem Schwedischen von Angelika 
Kutsch. Version 2. Hamburg: Oetinger, 2003 (1999).
Installation durch Kopieren des Ordners auf die Festplatte (14 MB / 115 MB).
Die Spielstände von sechs Spielerinnen und Spielern werden im Unterordner 
«Data» gespeichert und können auf andere Computer übertragen werden.

Auf der zweiten CD-ROM mit Pettersson und Findus kann die Gegend rund um 
Petterssons Wohnhaus auf sechs Bildschirmseiten erkundet werden. Über ein 
Dutzend Denk- und Geschicklichkeitsspiele sind im Garten versteckt. Sobald man 
diese einmal gespielt hat, erscheinen sie als Symbol auf der Übersichtskarte im Hut-
Menü und können dort von nun an direkt angewählt und gespielt werden. Wird in 
verschiedenen Teams oder Lernpartnerschaften gearbeitet, ist es deshalb wichtig, 
bei Spielstart immer mit der gleichen Login-Figur einzusteigen. 

Die Spielgewinne in Form von Werkzeugen, Pflanzen, Samen und goldenen 
Trophäen landen jeweils in Petterssons Gartenschuppen. Wenn die Werkzeuge an 
die dafür vorgesehenen Stelle auf der Gerätewand gezogen werden, nennt Pet-
tersson die entsprechende Bezeichnung und erklärt, wofür man den Gegenstand 
verwendet. 

Die gewonnenen Pflanzen und das Saatgut aus verschiedenen Spielen werden 
in Petterssons Gartenbuch gesammelt. Hier erhält man auch weitere Informationen 
zur Pflege des Gartens. Wählt man die Samen und Setzlinge im Gartenbuch aus, er-
scheinen sie anschliessend auf der Bank im Garten und können mit dem Setzspaten 
in die Beete eingepflanzt werden. Damit die Pflanzen wachsen und gedeihen, sollte 
der Garten regelmässig gejätet, bewässert und gedüngt werden. Im Wasserspiel 
muss die Giesskanne deshalb von Zeit zu Zeit wieder aufgefüllt werden. 

Für den Einsatz ab der 2. Klasse

Spielübersicht «Neues von 
Pettersson und Findus» 

–– Froschhüpfen
–– Wettfliegen der Bienen
–– Stöckchenrechnen
–– Dünger sammeln
–– Kartoffel-Solitär
–– Fantasie-Pflanzen
–– Wasserspiel 
–– Garten
–– Gerätewand / Gartenbuch
–– Eisenbahn
–– Eiersuchen
–– Hühner-Radar
–– Grammofon
–– Wer wohnt wo?

Übersichtskarte im Hut-Menü
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1	 Grammofon

Auf dem alten Grammofon in Petterssons Garten können drei verschiedene 
Schallplatten abgespielt werden. Eine Platte wird mit gedrückter Maustaste auf 
den Plattenteller gezogen und mit einen Klick auf die Kurbel gestartet. Der Trichter 
des Grammofons funktioniert dabei wie ein Diaprojektor und zeigt auf der aufge-
spannten Leinwand passende Illustrationen zum Erzähl- oder Liedtext. 

Auf den Platten mit der gelben und der roten Etikette sind fetzige Musikstücke zu 
hören («Wer hat hier das ganze Beet zerwühlt?» und «Findus Rock ‘n‘ Roll»).

Legt man die Platte mit der weissen Etikette auf, wird eine kurze Episode aus dem 
Bilderbuch Aufruhr im Gemüsebeet als Bilderbuchkino präsentiert. 

Anschlussaktivität: «Wie geht die Geschichte weiter?»
Pettersson und Findus bauen eine Alarmvorrichtung und lauern nachts dem Fuchs 
auf. Die Schüler/innen überlegen, wie die Geschichte weitergehen könnte und 
illustrieren das überraschende Ende mit einem Bild. 

Anschliessend lesen sie die Episode im Bilderbuch nach oder schauen sich den 
Trickfilm an und erzählen, wie die Geschichte tatsächlich ausgeht. 

Übungsfelder:
Hörverstehen  •  Wortschatz  •  
Erzählen

Screenshots aus dem Trickfilm  
«Aufruhr im Gemüsebeet»
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2	 Wer wohnt wo?

Die kleinen Mucklas haben sich verlaufen und müssen in ihre Häuser zurückge-
bracht werden. Das Rätsel funktioniert wie ein Logical. Wenn man die einzelnen 
Mucklas anklickt, verraten sie Einzelheiten über ihr Zuhause. Die Aussagen müs-
sen nun kombiniert und die Mucklas mit gedrückter Maustaste auf die richtigen 
Wohnungen gezogen werden. Sobald man auf «Fertig» klickt, erfährt man, ob man 
richtig kombiniert hat. – Insgesamt gibt es vier Schwierigkeitsstufen mit vier, fünf, 
sechs oder sieben verirrten Mucklas. 

Beispiel für Level 1 (vgl. Abbildung unten): 
A 	 Ich wohne in einem Haus mit einer geraden Tür. Ich wohne nordöstlich von ei-

ner Figur mit einem Schwanz. Ich wohne in der Nähe von einem Haus mit zwei 
runden Fenstern. 

B	 Ich wohne in einem Haus mit Schornstein. Ich wohne in der Nähe von einer 
Figur mit einem Schwanz. Ich wohne in der Nähe von einem Haus mit einem 
viereckigen Fenster. 

C	 Ich wohne in einem Haus mit drei viereckigen Fenstern. Ich wohne westlich von 
einer Figur mit Ohren. Ich wohne südwestlich von einem Haus mit einer grauen 
Tür. 

D 	 Ich wohne in einem Haus mit einer abgerundeten Tür. Ich wohne in der Nähe 
von einer Figur mit zwei Beinen. Ich wohne neben einem Haus mit Schornstein.

Anschlussaktivität: Lösungsweg diskutieren
Die Schülerinnen notieren die Hinweise zuerst auf Papier und erarbeiten im Team 
einen Lösungsweg. – Auf welche Häuser trifft die jeweilige Beschreibung zu? Wel-
che Mucklas können sofort und eindeutig einer Wohnung zugeordnet werden? 

Übungsfelder:
Hörverstehen  •  Wortschatz 

Auf Level 4 müssen sieben Mucklas 
nach Hause gebracht werden.
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Medienverbund «Pettersson und Findus»

Spielgeschichten auf CD-ROM
Doppelpack «Pettersson und Findus» und «Neues von Pettersson und Findus»:
Pettersson und Findus. CD-ROM Win (95, 98, NT 4.0, 2000, ME, XP), Mac (ab 8.1, OS X). 

Spiele, Ideen und Zeichnungen: Sven Nordqvist. Aus dem Schwedischen von 
Angelika Kutsch. Version 2. Hamburg: Oetinger, 2003 (1997).

Neues von Pettersson und Findus. CD-ROM Win (95, 98, NT 4.0, 2000, ME, XP)/Mac (ab 
8.1, OS X). Spiele, Ideen und Zeichnungen von Sven Nordqvist. Aus dem Schwe-
dischen von Angelika Kutsch. Version 2. Hamburg: Oetinger, 2003 (1999).

Bilderbücher
Nordqvist, Sven. Aufruhr im Gemüsebeet. Deutsch von Angelika Kutsch. Hamburg: 

Oetinger, 1996 (1. Aufl. 1991). 24 Seiten. 
Nordqvist, Sven. Wie Findus zu Pettersson kam. Deutsch von Angelika Kutsch. Ham-

burg: Oetinger, 2009 (2002). 28 Seiten.
Nordqvist, Sven. Pettersson kriegt Weihnachtsbesuch. Deutsch von Angelika Kutsch. 

Hamburg: Oetinger, 1989. 28 Seiten.
Nordqvist, Sven. Ein Feuerwerk für den Fuchs. Deutsch von Angelika Kutsch. Ham-

burg: Oetinger, 1987. 28 Seiten.

Hörbücher (Audio-Books)
Nordqvist, Sven. Pettersson zeltet / Aufruhr im Gemüsebeet. Audio-CD. Gesprochen 

von Heinz Schubert. Deutsch von Angelika Kutsch. Hamburg: Oetinger, 2005. 
Lesung, 41 Min. 

Nordqvist, Sven. Pettersson kriegt Weihnachtsbesuch / Ein Feuerwerk für den Fuchs. 
Gesprochen von Heinz Schubert. Audio-CD. Hamburg: Oetinger, 2005. 37 Min.

Film auf DVD
Pettersson und Findus: Alle Abenteuer auf einer DVD. Die Original-DVD zur TV-Serie.

Deutschland, Schweden 1999. 170 Min. Enthält: 
	 1. Eine Geburtstagstorte für die Katze.  

2. Ein Feuerwerk für den Fuchs.  
3. Pettersson zeltet.  
4. Armer Pettersson.  
5. Aufruhr im Gemüsebeet.  
6. Pettersson bekommt Weihnachtsbesuch.  
7. Der Raketenkater.  
8. Findus und der Hahn im Korb.  
9. Mondmänner und Katzonauten.  
10. Zirkus.  
11. Die Elchjagd.  
12. Petterssons Bruder.  
Extras: Pettersson-und-Findus-Quiz. • Eine bisher unveröffentlichte Episode: 
«Königlicher Besuch». 
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Die Wilden Hühner

Daniel Ammann

Die Wilden Hühner – Der Club der schlauen Köpfe
CD-ROM Win (2000, XP, Vista), Mac OS X. Nach der Buchvorlage von Cornelia 
Funke. Hamburg: Oetinger, 2008.

Mit 16 Denk- und Geschicklichkeitsspielen trainiert Der Club der schlauen Köpfe 
die geistige Fitness in verschiedenen Disziplinen. Gefragt sind logisches Denken, 
Reaktionsvermögen, Kurzzeitgedächtnis, Sprachverständnis und Mathematik. 
Die einzelnen Spielaufgaben sind nicht durch eine Rahmenhandlung verknüpft, 
sondern stehen im virtuellen Spielmagazin von Anfang an zur Verfügung. Einzig das 
vierte Spiel in jeder Kategorie wird erst freigeschaltet, wenn man die anderen drei 
bereits einmal ausprobiert hat.

Jede Spielaufgabe verfügt über drei Schwierigkeitsstufen (mit mehreren Runden) 
und bringt das Huhn auf der Spielübersicht mit jedem erreichten Level der Ziellinie 
ein Stück näher. Vor Spielbeginn wird eine Anleitung angezeigt, in der die Aufgabe 
kurz erklärt wird (Leseverstehen). 

Das Programm muss auf der Festplatte in einem Ordner «DCDSK» installiert wer-
den und läuft dann ohne CD-ROM. Bis zu 10 verschiedene Spielerinnen und Spieler 
können für sich ein Profil anlegen und ihre Punktestände mit anderen vergleichen. 
Über einen Menüpunkt am unteren Bildschirmrand kann der «Trainingsfortschritt» 
zudem in Form einer Verlaufsgrafik angezeigt werden. 

Für den Einsatz ab der 4. Klasse

Spielübersicht  
«Die Wilden Hühner – Der Club 
der schlauen Köpfe»

Für die Sprachförderung sind 
die Binnenspiele in der Kate-
gorie «Wortsport» besonders 
gut geeignet: 

–– Liebesbriefe
–– Geheimagenten
–– Wegweiser
–– Wortpuzzle
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1	 Liebesbriefe 

Sprotte und Fred schicken sich geheime Liebesbotschaften. In jedem Text sind 
einzelne Buchstaben durch bestimmte Symbole verschlüsselt. Die Spieler/innen 
müssen auf Zeit jeweils den richtigen Buchstaben des Alphabets mit gedrückter 
Maustaste auf das entsprechende Symbol ziehen, um den Satz Schritt für Schritt 
zu vervollständigen und den Geheimcode zu knacken. Setzt man einen falschen 
Buchstaben ein oder läuft die Zeit vorher ab, ist das Spiel verloren. 

Das Spiel verfügt über 3 Level mit je 3 Runden. Beim ersten Level müssen 3 Buch
staben, beim zweiten Level 5 und beim dritten Level 5 Symbole dekodiert werden.

Anschlussaktivität
Die Schüler/innen verfassen selbst kurze Mitteilungen und ersetzen ausgewählte 
Buchstaben im Text durch Symbole oder Sonderzeichen. Ein bestimmtes Symbol 
darf immer nur für den gleichen Buchstaben verwendet werden. Anschliessend 
versuchen die Empfänger/innen, die Botschaften durch Raten und Ausprobieren zu 
entschlüsseln. 

Im Deutschen kommt übrigens der Buchstabe E am häufigsten vor, auf den wei-
teren Rängen folgen N, I, S, R, A und T. Die häufigsten Anfangsbuchstaben lauten: 
D-S-E-I-W. Mit diesem Wissen lassen sich unter Umständen auch vollkommen ver-
schlüsselte Texte knacken. Hierfür werden die verwendeten Symbole inventarisiert 
und ausgezählt. – Siehe auch die Einheit «Verschlüsselte Botschaften» in Medien-
kompass 1: Medien und ICT für die Primarstufe. Zürich: Lehrmittelverlag des Kantons 
Zürich, 2016. S. 28–31.

Übungsfelder: 
Leseverstehen  • Wortschatz  •  
Rechtschreibung  •  Textkom­
petenz

In den Liebesbriefen von Sprotte und Fred sind einige Buchstaben verschlüsselt.
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2	 Geheimagenten

Bei diesem Spiel wird das Kurzzeitgedächtnis in Verbindung mit Geschicklichkeit 
trainiert. Die eingeblendeten Wörter muss man sich möglichst rasch einprägen, 
dann auf «weiter» klicken und im Buchstabengitter (am Rande beginnend) mit dem 
Mauszeiger sorgfältig und in der richtigen Reihenfolge über die entsprechenden 
Buchstaben fahren, die das Wort bzw. die Wörter bilden. 

Bei Level 1 ist der Anfangsbuchstabe des Merkwortes bereits hervorgehoben. Auf 
Level 2 muss man sich schon zwei Wörter und auf Level 3 gar drei verschiedene 
Wörter merken, wobei der Anfangsbuchstabe nicht mehr angezeigt wird.

Beispiele
Baumhaus, Hühnerfutter, Pferdemähne, Brillenträger, Eitelkeit, Pingpongball, Poli­
zeiauto, Zimmertür, Reiterhof, Schubkarre, Biologielehrer, Langeweile, Herzklopfen, 
Wechselgeld, Botschaft, Nachtwanderung, Frankenstein, Tagebuch, Wasserpistole, 
Islandpferde, Halskette, Oberhuhn, Bandentreff, Wohnwagen, Partygast ...

Übungsfelder: 
Leseverstehen  •  Wortschatz  • 
Rechtschreibung 

Level 1 (Wörter)

Lösungsbeispiel

Die rote Linie zeichnet in 
diesem Beispiel (Level 2) den 
Weg nach, dem man mit dem 
Mauszeiger durch das Buchsta-
benlabyrinth folgen muss, um 
die beiden Worte «Geheimbot
schaft» und «Nachtwande-
rung» zu bilden. 

Level 2 (Screenshots)
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3	 Wegweiser

Wilma hat sich im Wald verlaufen und Sprotte schickt ihr per SMS eine Wegbe-
schreibung. Die Spieler/innen müssen sich den Inhalt der SMS zuerst gut einprägen 
und – nach einem Klick auf «Weiter» – die passenden Pfeilsymbole auf die Karte mit 
dem Koordinatennetz ziehen. Bei Level 1 muss man sich vier, bei Level 2 fünf und 
bei Level 3 sechs Anweisungen merken. 

Die schriftlichen Sprachmitteilungen müssen verstanden und im Kurzzeitgedächt-
nis gespeichert werden. Die erste Anweisung gibt die absolute Himmelsrichtung an 
(also: Norden => oben; Osten => rechts usw.). Ab der zweiten Angabe müssen die 
Richtungen aus der Perspektive der Empfängerin interpretiert und die passenden 
Anschlusspfeile ausgewählt und in die Karte eingesetzt werden. – Neben dem Lese-
verstehen werden also auch das Erinnerungs- und Vorstellungsvermögen geübt. 

Anschlussaktivität
Die Schüler/innen verfassen eine Wegbeschreibung (z. B. von der Schule zum 
Bahnhof ). Das SMS-Spiel kann als Schatzsuche nachgespielt werden. Person A 
müsste dabei die Pfeile in der (Lösungs-)Skizze in Richtungsangaben übersetzen 
(z. B. «Drehe dich um 180 Grad, gehe drei Schritte geradeaus ...»); Person B führt die 
Anweisungen aus, um zum gewünschten Zielpunkt zu gelangen. 

Übungsfelder:
Leseverstehen  •  Textkompe­
tenz  •  Richtungsangaben  •  
räumliche Orientierung

Richtungsanweisung ...	 ... und Umsetzung auf der Karte.

Beispiel für Level 3

Beispiel für Level 1
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4	 Wortpuzzle

In einem Satz muss die Wortlücke mit den zur Verfügung stehenden Buchstaben 
vervollständigt werden. Man spielt gegen die Zeit und muss die Buchstaben
schnipsel auf der linken Buchseite rasch mit gedrückter Maustaste auf die passen-
den Felder rechts ziehen. Setzt man einen Buchstaben falsch, ist das Spiel verloren 
und man kommt wieder zu Runde 1 des entsprechenden Levels.

Freds Kumpel spielt gern TUBA. / In Melanies Zimmer steht ein BETT. / In Omas 
Wohnzimmer sind neue SOFAS. / Fred fährt im JUNI nach Hamburg. / Melanie freut 
sich auf OSTERN. / Die Wilden Hühner trinken KAKAO. 

Melanie trägt eine GRÜNE Bluse. / Melanie hat schon wieder neue KLEIDER. / Wilma 
und Frieda sitzen im BAUMHAUS. / Auf dem Tisch im Wohnwagen stehen TELLER. / 
Frieda backt leckere WAFFELN. / Die Pygmäen schauen gemeinsam einen HORROR-
FILM.

Wilma beschattet einen VERBRECHER. / Oma backt morgen PLÄTZCHEN. / Der 
Kinofilm wird sehr SPANNEND werden. / Die Wilden Hühner füttern SPATZEN. / In 
Trudes Zimmer hängt jetzt ein WANDTEPPICH. / Wilma fährt am DONNERSTAG in 
den Urlaub. / Torte sucht etwas im TELEFONBUCH. / Melanie liebt es zu SCHLAFEN. / 
Im Wald war es AUFREGEND. / Sprotte hört gern HÖRBÜCHER. / Sprotte und Frieda 
spielen VOLLEYBALL. / Sprotte und Fred gehen ÜBERMORGEN ins Kino.

Übungsfelder: 
Leseverstehen  •  Wortschatz  •  
Rechtschreibung

Beispiel für Level 1

Beispiel für Level 2

Beispiel für Level 3
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Medienverbund «Die Wilden Hühner»

Computerspiel
Die Wilden Hühner – Gestohlene Geheimnisse. Nach der Buchvorlage von Cornelia 

Funke. CD-ROM Win (98, NT 4.0, 2000, ME, XP), Mac (ab 8.6, OS X). Hamburg: 
Oetinger, 2004. 

Die Wilden Hühner – Der Club der schlauen Köpfe. CD-ROM Win (2000, XP, Vista), Mac 
OS X. Nach der Buchvorlage von Cornelia Funke. Hamburg: Oetinger, 2008. 

Die Wilden Hühner und die Jagd nach dem Rubinherz. NintendoDS-Karte. Hamburg: 
Oetinger, 2008.

Bücher (auch als E-Books)
Funke, Cornelia. Die Wilden Hühner. Hamburg: Cecilie Dressler, 2011 (1993). 176 

Seiten. 
Funke, Cornelia. Die Wilden Hühner auf Klassenfahrt. Hamburg: Cecilie Dressler, 2011 

(1996). 192 Seiten. 
Funke, Cornelia. Die Wilden Hühner – Fuchsalarm. Hamburg: Cecilie Dressler, 2012 

(2006 Ausgabe mit Filmbildern, 1998). 256 Seiten. 
Funke, Cornelia. Die Wilden Hühner und das Glück der Erde. Hamburg: Cecilie Dressler, 

2013. 288 Seiten.
Funke, Cornelia. Die Wilden Hühner und die Liebe. Hamburg: Cecilie Dressler, 2013. 

192 Seiten.
Ausserdem zahlreiche Fortsetzungsbände von Thomas Schmid: 
Cornelia Funkes Die Wilden Hühner und das Leben. • Die Wilden Küken. • Die Wilden 
Küken – Eisalarm. • Die Wilden Küken – Endlich Ferien! • Die Wilden Küken – Es spukt! 
• Die Wilden Küken – Auf Schatzsuche. • Die Wilden Küken – Ab ins Abenteuer! • Die 
Wilden Küken – Bühne frei! • Die Wilden Küken – Auf der Alm. • Die Wilden Küken – Im 
Bernsteinfieber. • Die Wilden Küken – Let‘s dance! • Die Wilden Küken – Let‘s dance! • Die 
Wilden Küken. Achtung, Party! • Die Wilden Küken. Gruselschiff ahoi! • Die Wilden Küken. 
Auf Monsterjagd. • Die Wilden Küken – Mit Graffitipower! • Die Wilden Küken – Echte 
Freundinnen.

Spielfilme auf DVD
Die Wilden Hühner. Regie: Vivian Naefe. Deutschland 2006. 109 Min.  

DVD 2006. 
Die Wilden Hühner und die Liebe. Regie: Vivian Naefe. Deutschland 2007. 108 Min.  

DVD 2007. 
Die Wilden Hühner und das Leben. Regie: Vivian Naefe. Deutschland 2008. 108 Min.  

DVD 2009. 

Internet
http://www.wildehuehner.de
	 Die Website zu den Wilden Hühnern bietet nicht nur Hintergrundinformati-

onen, Neuigkeiten und Verkaufsartikel zum Medienverbund an, sondern auch 
eine Plattform für Schreibanlässe (Gästebücher, Diskussionsforen, Rezensionen, 
Gedichte, E-Cards). 

http://www.wildehuehner.de
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