Kinder

Spezial

Joachim Hackler

setzt sich als psychologischer Psychotherapeut und inte-
grativer Lerntherapeut seit vielen Jahren mit lernmetho-
dischen und medienpsychologischen Fragen mit dem
Schwerpunkt Computer und Lernen auseinander.
In Klinik und Praxis ist er vor allem mit der
Betreuung von Schiilern mit Lern- und
Leistungsstorungen  beschaftigt.
Neben verschiedenen Veroffent-

| Viele Anbieter von Kindersoftware versu-

|‘ chen daher, den Lern- und den Spaffaktor

fi zu verbinden. Mit Spaf$ lernt es sich schlief3-
‘ lich leichter. Der Unterhaltungsaspekt soll
die Briicke zwischen Motivation und Lehr-
stoff schlagen. ,Jiingere Kinder wollen ler-
nen — iltere miissen das. Spiele motivieren
und das ist immer eine Extraportion Auf-
merksambkeit, die bei Pflichtaufgaben leider
fehlt®, so Diplom-Psychologe und Lernthe-
rapeut Joachim Hackler. ,Das Spielen am PC
ist unter anderem deshalb so attraktiv, weil es
’ I elementare Bedtirfnisse nach Eigenstandig-

keit, Erfolg und Abwechslung erfiillt®, erklért
Hackler. ,Spiele bedienen die kindlichen Be-
diirfnisse nach Neugier, Aktivitdt und Wett-
kampf: Spiel ist die Haupttitigkeit, tiber die
Kinder sich die Welt aneignen. Und damit ist
Spielen immer auch eine Form des Lernens.*

Spielend lernen
Gehoren Lernen und Spielen ohnehin zu-
sammen, scheint es als logischer Schritt,
beide zu verbinden und die Bildung
(»Education®) tiber den Spafifak-
tor (,Entertainment®) zu vermitteln.
»Edutainment” heifit das Zauber-
wort, doch auch hier ist nicht alles
Gold, was so multimedial glanzt®,
gibt Hackler zu bedenken. ,,Gute
Programme gibt es viele, doch
sie aus der riesigen Flut der An-
gebote zu filtern, das ist mehr
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timediale Angebote konnen dies in idealer
Weise leisten, indem sie durch die Verbin-
dung von Interaktivitit, visuellen Ele-
menten oder Musik ganz ver-
schiedene Lernkanile
bedienen kiénnen, ohne
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Schulanfang von ihrer Lieb-

lingstante einen dieser Lerncompu-

ter geschenkt. Die Begeisterung wéhr-

te aber nur kurze Zeit. Auller den bereits
installierten oder den nachzuriistenden Program-
men geht auf diesen Geréten nicht viel, fiir Hausaufgaben
oder kreative Beschiftigung sind sie eher ungeeignet. Bei
uns wird er nur noch als Reiseunterhaltung benutzt. Wenn
ein PC zur Verfligung steht, ist ein gutes Lernspiel sicher
die bessere Anschaffung! Vera (38)

als schwierig.“ Hier kann der Blick auf Giite-
siegel wie die Giga-Maus, Tommi, Pédi oder
digita hilfreich sein. ,Das Ziel hochwertiger
Lernmedien muss immer auch sein, Kin-
dern anregende Lernumgebungen zu bieten,
mit denen sie sich gerne beschiftigen. Mul-

und lehr reich sein kann.
Link:www.bmfsﬂ.de

diger Lernpartner, der
immer Zeit hat. Belohnt
werden Kinder in Lernspie-
len nur dann, wenn sie etwas
richtig gemacht haben, wihrend Lehrer oder
Eltern auch aus Mitleid oder Trost loben. So
lernen Kinder, sich realistisch einzuschitzen.

Nicht zu friith vor den PC
Dennoch: ,Kleinkinder gehéren noch nicht
an den PC* warnt Joachim Hackler. Aus ent-
wicklungspsychologischer Sicht wiire dies be-
denklich. Kinder im Vorschulalter brauchen
andere Kaniile (etwas in die Hand oder in
den Mund nehmen kénnen), um sich ange-
messen entwickeln zu kénnen. Zu bedenken
gibt er auflerdem, dass aktuelle Lernprob-
leme ihre Wurzeln meist in fritheren Lern-
etappen haben, daher lohne es sich in der Re-
gel eher, zu einem Produkt zu greifen, das fiir
niedrigere Klassenstufen konzipiert ist. Mit
ein wenig Starthilfe gelingt es auch den Jiin-
geren, selbstdndig damit umzugehen. Denn
allein kénnen auch Fehler gemacht wer-
den, ohne dass Lehrer oder Mama tiber
die Schulter sehen. Schlieflich ist es im-
mer noch ein Spiel und soll eben auch

Spafll machen. @ Jeannine Vélkel

Zum
Weiterlesen:

- www.internet-abc.de
- www.feibel.de
- www.spieleratgeber-nrw.de
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Lernabenteuer
~ fiir Mathemuffel

Geschifcfibrerdor Bratnmonster .

alph Bojen

P ——
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 Geschiiftsfithrer 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, Konzentrationsiibungen 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 Grundsitze
beriicksichtigt ,2weistein® und hat da-
durch eine neue Methode entwickelt,
effektives Lernen in eine Adven-
ture-Story zu integrieren.

Wie genau funktioniert das auto-
matische Anpassen des Schwie-
rigkeitsgrades?
Grundsitzlich gibt es drei
Schwierigkeitsstufen, aus de-
nen bei Spielbeginn ausge-
withlt 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 gelst wurden, wird der
Schwierigkeitsgrad erhsht, beibehalten oder
reduziert. In der Entwicklung von
»2weistein war uns sehr wichtig, das Frust-
potential maglichst 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 verstérkt.
Dieser Effekt ist deshalb so aufergewdhnlich,
weil selbst Mathemuffel begeistert mit ,,2wei-
stein® {iben 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-
Rendes 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 auflergewshn-
liche Gameplay. Diese Mischung von Aben-
teuer, Action und Lernen bringt nicht nur
viel Spielspaf}, sondern ist auch der besonde-
re Reiz von ,,2weistein®.

Kénnen 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
Mathelevel ausgewiihlt wurde,
macht es Spaf, das Kopfrechnen
zu trainieren und gemeinsam die
Denk- und Suchaufgaben
zu 18sen. Dariiber hinaus
kinnen auch weniger
geiibte Spieler durch

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

Vielen Dank
fiir das
Gesprich. @

Kinder

Englisch lernen mit Hexe Huckla

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

Mit Huckla und Witchy kénnen Grundschulkinder
mithilfe von Spielen und Musikvideos neue Vokabeln
lernen und gleichzeitig auch die richtige Aussprache
trainieren sowie das Textverstandnis verbessem,

v AS GROSSE =
EMiL UND PAULINE
LVERNSPSELPAKET,

Emil und Pauline

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

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

Fragenbar - Richtig schreiben 1./2. Klasse

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

Wahrend der Spieler versucht, dem Fragenbér
und den lgelzwillingen Fit und Findig zu helfen,
werden spielerisch gestaltete Lernaufgaben
gestellt, deren Losung die Gliickspilze befreit.

Mimi, die Rechenmaus

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

Hier kénnen Erstklassler 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 Ratselreime schulen
Sprachgefiihl und logisches Denken.

2weistein

In der zauberhaften Welt Trillion herrscht groBRer 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
Eife ,2weifeder” und dem Drachen ,2weistein’,
den Bann brechen.
Zu Anfang wahlt 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 schlief3-
lich Trillion zu
retten. ,2wei-
stein” umfasst
insgesamt fiinf
Welten mit 22
Levels und bein-
haltet ca. 5000 ver-
schiedene Rechen-
aufgaben.
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