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SOFTWARE FUR KINDER

Abenteuer vertiihrt selbst Mathe-Mutfel zum Knobeln

Drache ,,2weistein”“ steht dem Helden beim gleichnamigen Lernspiel zur Seite = Nur mit Kdpfchen geht die Rechnung im Kampf gegen den b3sen Magier auf

VoN JAN LEISSNER

Fiir die Schule pauken oder Spaf
beim Daddeln am Computer ha-
ben, im Genre der so genannten
Adventure-Learning-Games (Aben-
teuer-Lern-Spiele) versprechen die
Hersteller eine Kombination von
beidem. Getreu dem Motto ,Das ei-
ne tun, ochne das andere zu lassen®
— natiitlich, um den Eltern die
Kaufentscheidung zu erleichtern.
Ein gelungenes Beispiel haben
die Minchner Brainmonster Stu-
dios mit dem Mathe-Lernspiel
J2weistein — Das Geheimnis des ro-
ten Drachens* abgeliefert. Dafiir
spricht schon allein das Urteil der
potenziellen Nutzer. So gehorte das
3D-Abtenteuer im Vorjahr neben
dem Kultspiel ,Die Siedler — Auf
bruch der Kulturen® zu den Preis-
trdgern des Deutschen Kindersoft-
warepreises ,Tommi®. Die Kinder-
jury bewertete den Lern-Spiel-Mix
schlicht als ,genial“. Dazu beigetra-
gen hat ohne Zweifel die fantasie-

volle Geschichte mit dem kleinen
griinen Drachen (Tabaluga lisst
grl’iﬂen}, der hilft das Geheimnis

es roten Drachen zu lésen sowie
die ansprechende grafische Gestal-

tung. Dabei treten die in den Spiel-
ablauf eingearbeiteten Rechenauf
gaben fast in den Hintergrund. Leh-
rer wiirden sicher die geringe Zahl
von Aufgaben kritisieren. Trotz-
dem lobte auch die Fachjury den
pédagogisch gelungenen Ansatz.

Zur Geschichte: Der Einzelspie-
ler schliipft in die Rolle von Ber-
nard oder Celestine, um mithilfe
von Freunden wie dem Drachen
2zweistein die Stadt Asban durch
das Losen von mathematischen
Aufgaben von einem geheimnis-
vollen Bann zu befreien. Auf dem
Weg durch fiinf fantastische Wel-
ten gilt es, die finsteren Pline des
Magiers Godron, der das Buch
»Mathematica® gestohlen hat, zu
durchkreuzen. Auf dem Weg be-
gegnen die Helden Piraten, Elfen
und Gnomen, miissen Lebens- und
Magiepunkte finden und im Emnst-
fall auch mal zu Schwert oder Zau-
berstab greifen

Doch chne die Schliissel zur
nédchsten Spielstufe kommt man

nicht weiter. Um die zu erhalten,
gilt es verschiedene mathemati-
sche Ritsel zu ldsen. Gelibt werden
dabei  Grundrechenarten, das
schnelle Erfassen von Mengenbe-
griffen oder geometrische Formen.
Um zum Beispiel einen Raum zu
durchlaufen, muss der Spieler auf
die Sdulen mit Zahlen bestimmter
Einmaleins-Reihen springen (Bild
links). Die Aufgaben orientieren
sich am Lehrplan der zweiten bis
vierten Klasse.

Ein besonderer Clow Der
Schwierigkeitsgrad der Aufgaben
passt sich dem Wissensstand des
Spielers an, damit kein Frust auf-
kommt. Bei falschem Ergebnis wird
nachtriglich der Losungsweg ange-

zeigt.

SERVICE:
2weistein - Das Geheimnis des roten
Drachens von Brainmonster Studios fiir
PC und Mac; spielbar ab 7 Jahren, Prels:
zirka 40 Euro. ASIN: BOO1CXWL1A,

@ www.2weistein.de

Die originell verpackten
Rechenaufgaben in der
grafikstarken und fanta-
sievollen 3D-Abenteuer-
welt motivieren selbst
Mathemuffel zum Rit-
seln.

Die Rechenaufgaben
sind oft fiir [iingere nicht
im Kopf lésbar. Ungedul-
dige Kinder greifen da-
her schnell zum Ta-
schenrechner.
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