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‘ Welches Lernspiel? Doch jeder Schiiler lernt anders, hat
= verschiedene Stéirken, Schwéchen und Interessen. Was das
‘ eine Kind férdert, Uberfordert das andere. Was das eine
Kind langweilt, macht einem anderen Spaf3. Die grofie
f Zahl an Neuerscheinungen auf dem Lernspielmarkt jedes
Jahr macht es umso schwieriger, das Richtige zu finden.
Zudem bestdtigen die Erfahrungen, dass medienaffine
Kinder leichter fiir ein Computer- oder Kon-
solenspiel als fir ein herkémmliches
Brettspiel zu begeistern sind. Wenn
das Wissen, ihrem Mediennut-
zungsverhalten entsprechend,

als PC-Spiel aufbereitet
und in eine unterhaltsame
Hillle verpackt ist, lassen
sich viele von ihnen leich-
ter zum Lernen bewegen.

Zwischen Lernen und
Zocken Daher sind heu-
te viele Spiele gleich in
mehrfacher Ausfiihrung
erhdlilich: Das traditionelle
Lernspiel verliert nicht etwa
an Bedeutung, es wird jedoch
haufig um die PC- oder infernet-
basierte Version erweitert.
Im Unterschied zum traditionellen Spiel,
wartet die mediale Variante mit diversen
Raffinessen auf: Clips und Animationen, Zusatz-

features oder interaktive Elemente. Charak-

teristika, die sich auch in den Medien-
und Rezeptionsgewohnheiten der

jungen Generation wiederfinden.
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»> 2WEISTEIN: DAS GEHEIM-
NIS DES ROTEN DRACHEN
Zwei kleine Helden ziehen aus,
um die schane Inselwelt Trillion von
einem mathematischen Bann zu
befreien. Doch dazu miissen zuerst
knifflige Rechenaufgaben gelost
werden.

Lerneffekte: Konzentration,
Merkfihigkeit, mathematisches
Basiswissen, Einmaleins.

Brainmonster
Alter: ab 7 Jahren
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Planspielkatalog
fiir die Berufsbildung

Die Multimedia-Handreichung bietet eine
Ubersicht Gber mehr als 500 Planspiele fir
die berufliche Bildung. Zudem bieten das
Fachbuch und eine CD-Rom zahlreiche
Informationen rund um Einsatz und Inhalte
der Planspiele und liefern ausgewdhlte,
spielbare Demo-Versionen.

Planspiele in der beruflichen Bildung: Auswahl,
Konzepte, Lernarrangements, Erfahrungen:
Aktueller Planspielkatalog 2008.

Fachbuch mit CD-Rom, 280 Seiten,
W. Bertelsmann Verlag
44,90 Euro

Deutscher Lernspielpreis Besonders lehrreiche, traditionelle
Lernspiele werden jedes Jahr zum Deutschen Lernspielpreis
eingereicht. Dabei frefen klassische Brett- und Kartenspiele
fir die Altergruppen von drei, sechs und neun Jahren ge-
geneinander an. In einer Sonderkategorie kénnen sich auch
die Newcomer unter den Spieleautoren mit ihren unversffent-
lichten Lernspielen bewerben: Dann landen die Erfindungen
von Eltern und Pddagogen auf den Tischen der
Jury — und vor den kritischen Augen der
jungen Testspieler: Denn die Entschei-
dung um Sieg oder Niederla-
ge obliegt den
Nachhilfeschi-
lern des Studien-
kreises, die die
20 nominierten
Spiele zuvor aus-
giebig spielen und
prifen. Die Preis-
verleihung 2009
wird im November
statifinden.

Lernspieleinsatz in der
Schule Trotz der Angebots-
vielfalt finden Lernspiele in den
Schulen bislang jedoch wenig An-
wendung. ,In den meisten Schulen
kommen immer noch klassische Lehrmate-
rialien zum Einsatz,” berichtet Julia Rahmelow.
,Quizkarten mit Matheaufgaben zum Beispiel, die wir nicht
als Spiel bezeichnen, weil die typischen spielerischen Ele-
mente fehlen. Die klassischen Lernspiele, wie sie seit Jahren
den Markt Gberschwemmen, werden iiberwiegend von El-
tern gekauft, um ihre Kinder zu Hause zu férdern”, weif’
die Spieleexpertin. Dabei kénnte der vermehrte Einsatz von
Lernspielen in der Schule nicht nur zum Wissenserwerb bei-
tragen, sondern auch Kindern, die von zu Hause weniger
entsprechende Férderung erhalten, helfen, den Anschluss
nicht zu verlieren.

Mehrzu Lernséi?slen in der Schule ablSeﬂé:s_éi 7 DF{

Spielkonsolen im Klassenzimmer Bislang ist das Angebot
an traditionellen wie digitalen Lehrmaterialien, die sich auch
fir den Einsatz im Unterricht eignen, jedoch noch rar. In der
Hauptschule in Plattling, im Landkreis Deggendorf in Bayern,
haben die Schiller die Spielekonsolen aber schon regelma-
Big auf ihren Tischen. Ergéinzend zum traditionellen Mathe-
unterricht, 16sen die Sechstkléssler die Aufgaben von ,Prof.
Kageyama”, dem Mathematik-Training fir Nintendo DS.

Nicht spielen - Arbeiten ,Ich war am Anfang schon et-
was skeptisch als eine Bekannte den Einsatz der Konsolen
vorschlug”, gesteht Lehrer Ulrich Wailter Stéger. ,Aber jetzt
nutze ich sie in jeder Mathestunde, vor allem fir die Kopf-
rechenaufgaben am Anfang. Das motiviert die Schiller sehr, >




