Lernabenteuer
ftir Mathemuffel

. Rolph Bojen

Wie das Learning-Adventure ,2weistein®, das
am 4. September 2008 auf den Markt kom-
men soll, auch kleinen Mathemuffeln auf die
Spriinge helfen will, hat INFAMILY Ralph
Bojen, den Geschiftsfiihrer der Brainmonster
Studios, gefragt.

Welche Lerninhalte sollen im Spiel ,, 2weistein
vermittelt werden und mit welchen Lehrmetho-
den wird gearbeitet?
Auf Grundlage des Lehrplans fiir Grund-
schiiler der 2.—4. Klasse wurden Mathematik-
aufgaben, Konzentrationstibungen und wei-
tere Lektionen aus dem Bereich ,,Basiswissen
Mathematik“ entwickelt.
Dennoch ist ,2weistein fiir alle ab sieben
Jahren geeignet, da sich der Schwierigkeits-
grad automatisch anpasst. Das Lernen funk-
tioniert iiber die drei Bereiche motivational,
emotional und kognitiv. Diese Grundsiitze
beriicksichtigt ,2weistein“ und hat da-
durch eine neue Methode entwickelt,
effektives Lernen in eine Adven-
ture-Story zu integrieren.

Wie genau funktioniert das auto-
malische Anpassen des Schwie-
rigkeitsgrades?
Grundsitzlich gibt es drei
Schwierigkeitsstufen, aus de-
nen bei Spielbeginn ausge-
wihlt werden kann. Wihrend
des Spielens wird laufend aus-
gewertet. Je nachdem, wie viele

Die liebevoll gestalteten
Hauptfiguren lassen auf ein
attraktives Spiel hoffen

Aufgaben richtig gelost wurden, wird der
Schwicrigkeitsgrad erhsht, beibehalten oder
reduziert. In der Entwicklung von
»2weistein® war uns sehr wichtig, das Frust-
potential méglichst niedrig zu halten. Des-
halb geschieht die Anpassung automatisch,
denn wir haben bei unseren Evaluationen
mit Kindern die Erfahrung gemacht, dass bei
»2weistein® die Freude tiber geloste Aufgaben
die Lern- und Trainingsbereitschaft verstirkt.
Dieser Effekt ist deshalb so aufergewshnlich,
weil selbst Mathemuffel begeistert mit ,,2wei-
stein® tiben und trainieren.

Welche Elemente im Spiel sind besonders interes-
sant und spannend fiir Kinder?

»2weistein® bietet eine Fiille an spannenden
und interessanten Elementen: ein mitrei-
fendes Abenteuer in modernem 3-D-De-
sign, liebevoll gestaltete, zauberhafte Charak-
tere, die lebendigen Protagonisten Celestine
und Bernard oder auch die originelle Einbin-
dung von Mathematik in das auRergewdhn-
liche Gameplay. Diese Mischung von Aben-
teuer, Action und Lernen bringt nicht nur

viel Spielspaf, sondern ist auch der besonde- |

Englisch lernen mit Hexe Huckla

Plattform: PC
Preis: 29,85 Euro
Publisher: HMH Hamburger Medienhaus

Mit Huckla und Witchy kiinnen Grundschulkinder
mithilfe von Spielen und Musikvideos neue Vokabeln
lernen und gleichzeitig auch die richtige Aussprache
trainieren sowie das Textverstandnis verbessern,
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Emil und Pauline

Plattform; PC
Preis: 16,95 Euro
Publisher: United Soft Media

Die Lernspielreihe mit Eisbar Emil und Pinguin
Pauline ist schon bei Kindergartenkindern
sehr beliebt und trainiert je nach Auswahl
erste Lese- und Mathekenntnisse.

Fragenhbir - Richtig schreiben 1./2. Klasse

Plattform: PC, Mac
Preis: 22,59 Euro
Publisher: Spielend Lemen Verlag

Wahrend der Spieler versucht, dem Fragenbir
und den Igelzwillingen Fit und Findig zu helfen,
werden spielerisch gestaltete Lemaufgaben
gestellt, deren Lisung die Gliickspilze befreit.
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Mimi, die Rechenmaus

Plattform: PC, Mac
Preis: 13,45 Euro
Publisher: United Soft Media

Hier kiinnen Erstkldssler ihre ersten Mathe-
kenntnisse vertiefen. ,Mimi“ schult das Zahlen-,
Buchstaben- und Formenverstandnis sowie den
Umgang mit den Grundrechenarten und der Uhr.

Versteckt - Entdeckt! Konzentrationstrainer

Plattform: PC
Preis: 12,95 Euro
Publisher: Terzio

Diese Suchbilder haben es in sich: Verstecktes auffinden
inimmer neuen Variationen fordert Aufmerksamkeit
und Kombinationsgabe. Knifflige Rétselreime schulen
Sprachgefiihl und logisches Denken.

re Reiz von ,2weistein

Kdnnen Eltern ihre Kinder aktiv beim Spielen
begleiten?

Ja -, 2weistein“ wurde mit dem Ziel ent-
wickelt, fiir Kinder und Erwachsene eine
spannende Rechenherausforderung zu bie-
ten. Selbst wenn ein leichterer g
Mathelevel ausgewihlt wurde, i
macht es Spaf, das Kopfrechnen
zu trainieren und gemeinsam die
Denk- und Suchaufgaben
zu losen. Dariiber hinaus
konnen auch weniger
geiibte Spieler durch

den leichten Spielein-
stieg mit ,,2weistein
ihre Fihigkeiten ver-
bessern.

Vielen Dank
fiir das
Gespriich. @

2weistein

In der zauberhaften Welt Trillion herrscht groBer Aufruhr. Der
bose Magier Godron hat das Werk ,Mathematica” gestohlen
und die Stadt Asban mit einem geheimnisvollen Fluch belegt.
Nur durch das Lésen von mathematischen Aufgaben kann
das Heldenquartett, bestehend aus Bernard, Celestine, der
Elfe ,2weifeder” und dem Drachen ,2weistein’
den Bann brechen.
Zu Anfang wihlt der Spieler zwischen den bei-
den Hauptfiguren. Sowohl 2weistein als auch
2weifeder treten als Helfer
an seine Seite. Im wei-
teren Verlauf wird er im-
mer wieder mit kniffligen
Matheaufgaben und Rat-
seln konfrontiert, die
es zu losen gilt, um
in der Geschichte
voranzukommen
und um schlieB-
lich Trillion zu
retten. ,2wei-
stein” umfasst
insgesamt flinf
Welten mit 22
Levels und bein-
haltet ca. 5000 ver-
schiedene Rechen-
aufgaben.

www infamilv-online de | 27




