Der Anti—Ballermann

Eine 3-D-Welt arkundh' nd daal Mathe begreifen: Spielszene aus ,2welistein” E d;h Helden Bernara. Celestine un&mﬁéﬁbn Drachen 2we|stelh.

Ralph Bojen designt Computerspiele fiir Kinder -
mit einem Mathe-Lernspiel ist er auf der
Munich Gaming Konferenz, die heute startet

AZ: Herr Bojen, nach Winnen-
den ist Ihre Branche wieder

in Verruf geraten - viele wol-

len Computer ganz aus dem
Kinderzimmer verbannen.
RALPH BOJEN: Die Hinter-
griinde fiir solche Taten sind
vielfiltig. Der richtige Um-
gang mit Medien ist entschei-
dend. Hier haben Eltern und
die Schule eine grofe Verant-
wortung. Man darf das nicht
einfach laufen lassen.

Was sollte man denn tun?
Die Schulen etwa sollten den
Einsatz sinnvoller Software
unterstiitzen. Wenn die Kin-
der jung sind, sind die Eltern

gefragt: Sie sollten gemein-

sam mit dem Kind entschei-
den, welche Spiele sinnvoll
sind. Mir fehlen da auch von
Seiten der Verantwortlichen,

etwa vom Kultusministerium,

‘Informationen fiir Eltern. Und

es ist zu einfach, in Deutsch-
land an Gewaltspiele zu kom-
men,.

Ihr Computerspiel 2weistein
wurde fiir seine ,aufSerge-
wohnliche Verbindung von
Lernen und Trainieren mit
Abenteuer, Spiel und Spaf“
ausgezeichnet.

Adam Alfred, ein Arzt, der viel
mit Kindern mit Aufmerksam-
keitsdefizitsyndrom arbeitet,
kam auf mich zu und fragte,
warum man nicht endlich ein-
mal ein verniinftiges Spiel ma-
che - daraus entstand das Kon-
zept zu 2weistein. Aber das
war kein leichtes Unterfan-
gen! Die Figuren haben wir
von Kindern und Psychologen
beurteilen lassen, allein das
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Der 40-Jdhrige
ist Geschaftsfithrer und
Chefdesigner der Miinch-
ner Computerspiel-Produk-
tionsfirma ,Brainmonster*

hat drei Monate gedauert.
Wie viele Leute waren an
dem Projekt beteiligt?

In der Hauptphase waren es
etwa 35 Programmierer, Leh-
rer, Kinderdrzte und Tester.
Kinnen Kinder von einem
Computerspiel wirklich Ma-
thematik lernen?

Mathe ldsst sich so in einem
anderen Kontext vermitteln
als sonst moglich - sehr an-
schaulich, Ist der Spaf dabei,
wagen sich die Kinder eher an
schwierige Aufgaben.

Lernen Kinder abseits der Ma-

thematik beim Spielen?

Wir. haben Konzentrations-
tests und Tests zur Raumorien-
tierung eingebaut - davon pro-
fitieren gerade Kinder mit
ADHS. Studien belegen, dass
Computerspiele die Reaktions-
geschwindigkeit und motori-
sche Fihigkeiten trainieren.
Kann man dann nicht auch
von einem Spiel wie Counter-
strike lernen?

Natiirlich  trainieren diese
Spiele etwas, die Frage ist nur,
was - das amerikanische Mili-
tar nutzt dhnliche Spiele, und
wir wissen doch genau, was
dabei trainiert wird. Wir wol-
len mit unseren Spielen die
Welt schoner machen, nicht
schwieriger.

Killen Computerspiele nicht
so oder so die Fantasie?

Wir erzdahlen bewusst nicht je-
den kleinen Winkel, sondern
lassen Liicken - so kann die
Fantasie die Geschichte wei-
terentwickeln.
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Wieso designen Sie ausgerech-
net Kinderspiele?
Kinder sind ein anspruchsvol-
les Publikum. Sie sagen einem
sofort ins Gesicht, wenn sie et-
was nicht gut finden. Dafiir
wird man sehr belohnt,
wenn’s doch toll wird. Aber es
ist ein groRer Aufwand.
Sie nehmen auch an der Mu-
nich Gaming Conference teil,
die heute beginnt: Mit 2wei-
stein sind Sie fiir zwei Preise
nominiert. Stolz?
Sehr! Es ist ein langer Weg ge-
wesen, wir sind ein kleiner Be-
trieb. Und jetzt bekommen
wir Anerkennung - das macht |
uns stolz. Ich hoffe das Beste!
Laura Kaufmann |

Infos unter www.brainmons-
ter.de, zur Spiele-Konferenz:
www.munich-gaming.com, die
Teilnahme am Publikumstag,
Freitag, den 3. April, im Mathd-
ser Filmpalast Miinchen ist
nach der Registrierung gratis



