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EINLEITUNG

Wie der Computer beim Lernen helfen kann

Noch vor zehn Jahren war reine
Lernsoftware bei Kindern verpdnt.
Der Computer im Kinderzimmer
hatte langst nicht die Verbreitung
wie heute. Wenn damals Kinder et-
was am Computer machen durften,
dann sollte es nach Auskunft von EI-
tern und Padagogen etwas ,Sinnvol-
les” sein. Zwar lockte es die Kinder,
an den Rechner zu gelangen, daran
aber ausschliefllich zu lernen, stiefd
sie haufig ab.

Mittlerweile hat sich eine ganze Men-
ge geandert. Der Computer spieltim
Kinderzimmer eine zentrale Rolle.
Es wird damit gespielt, gesurft, ge-
chattet, Musik gehort, gebrannt -
und auch gelernt. Denn seitdem Jun-
gen und Madchen die Wahl haben,
was am Computer alles geschehen
kann, ist Lernsoftware interessant.
Schulerpragmatismus nutzt eben
alles, was ihm nutzt.

Zu Hause oder in der Schule

Darum macht es heute Kindern auch
nur wenig aus, wenn sie mit einem
nichtern gestalteten Programm
Vokabeln Uben. Viele haben weder
Lust noch Geduld fur spielerische
Animationen. ,Wenn ich lernen will“,
brachte es ein 10-jahriger Junge auf
den Punkt, ,dann will ich iben und
keine albernen Auflerirdischen in
Raumschiffen hin- und hersausen
sehen.” Eine Ansicht, die nicht nur
zeigt, wie reif heute Kinder im Um-

gang mit Lernsoftware sind, son-
dern auch den Lehrern sehr zusagt,
die ohnehin nur selten etwas mit
den multimedial aufwandigen, aber
didaktisch eher unterernahrten Pro-
grammen anfangen kénnen.

Dabei muss zwischen zwei Mark-
ten unterschieden werden: Einmal
der sogenannte Nachmittagsmarkt.
Die Zielgruppe sind Eltern, die ihren
Kindern digitale Nachbhilfe zuteil wer-
den lassen wollen. Dies sind meis-
tens Programme, die sich wegen ei-
nes groReren Spieleumfangs in der
Schule nicht einsetzen lassen, aber
flr den Nachmittagsmarkt dennoch
ihren Sinn und Wert haben. Denn
vielleicht wird der eine oder andere
Schuler durch eine spannende Rah-
menhandlung motiviert, sich mit ei-
ner Thematik - etwa Mathematik -
auseinanderzusetzen, um die er sich
sonst in der Freizeit eher nicht kiim-
mern wirde. Das sollte nicht unter-
schatzt werden.

Der zweite Markt ist der fur Schulen.
Da sieht es allerdings nicht zu rosig
aus. Viele Jahre lang haben die Schul-
buchverlage auf den reinen und lu-
krativen Nachmittagsmarkt gesetzt
und die Schulen vernachlassigt.
Der anvisierte Nachmittagsmarkt
ist mittlerweile stark eingebrochen.
Was fruher in 30.000 Exemplaren
Uber die Ladentheke ging, schafft
heute gerade mal 3.000 Stuck. Viele
Verlage ziehen sich mehr und mehr
zurlck oder konzentrieren sich auf
Wiederverdffentlichungen  alterer
Titel. Gerade die Schulbuchverlage
beschranken sich mittlerweile auf
die Produktion von Schulblchern
mit integrierter CD-ROM. Das ist be-
dauerlich, lasst sich aber nur mit ei-
ner mangelhaften Nachfrage
erklaren.

Doch woher kommt das? Ganz ein-
fach: Die meisten Verlage produzie-
ren Titel mit bekannten Markenna-
men, die sich gut verkaufen sollen.
Aber welche Verlage machen sich
wirklich Gedanken, welche Software
Lehrer wollen? Fast niemand. Mogli-
cherweise leiden die Publisher an ei-
nem Uberholten Lehrerbild. Den Pad-
agogen, der sich gegen den Einsatz
von Computern in der Schule blind
wehrt, gibt es so nicht mehr. Schon
in vielen Grundschulen steht in je-
dem Klassenzimmer eine Medien-
ecke, in der unter anderem eben
auch der Computer genutzt werden
kann. Ein Aufwachen vonseiten der
Verlage ware winschenswert.

Die Auswahl in diesem Heft mit rund
40 Lernsoftwaretiteln setzt auf bei-
des: Auf eine gesunde Mischung aus
Schul- und Nachmittagsmarkt - dar-
unter Klassiker, Neuheiten, Bewahr-
tes und ausgefallene Konzepte, die
einen erstaunlichen Medienmix pra-
sentieren. All diese Titel kbnnen den
Unterricht und das Uben wunderbar
erganzen.

Was Lernsoftware leistet

Aber dennoch sollte auch Vorsicht
geboten sein: Lernsoftware wird
prinzipiell von Eltern erst einmal
Uberschatzt. Doch welche Kinder
brauchen Lernsoftware? Fur sehr
schlechte Schuler, die etwa eine
Blockade haben, kann auch die bes-
te Lernsoftware nichts leisten. Sehr
gute Schuler wiederum langweilen
sich bei diesen Programmen schnell.
Bleibt also nur das Gros der Schiller,
die im gesunden Mittelmaf liegen.
Machen wir uns nichts vor: Lern-
software kann eine wunderbare
Hilfe sein, aber sie ist beileibe kein
Wundermittel, das aus schlechten
Schilern gute Schiler macht.
Allen Unkenrufen zum Trotz hat
der Computer und der Lern-
softwaremarkt die Arbeit von
Lehrern, Nachbhilfelehrern und
Eltern nicht Uberfllssig gemacht.
Das haben auch die Kinder begrif-
fen: Lernen missen sie immer noch
selbst. Und die viel gepriesene Me-
dienkompetenz ist nur eine von ganz
vielen Kompetenzen, die Kinder er-
lernen mussen.

Thomas Feibel
Berlin, im November 2006
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» Super-Spar-Paket

Grundschule total ist einer der bestverkauften Lernsoftwaretitel.

Das hat vor allem mit dem Preis-Leistungs-Verhaltnis zu tun. Aktuell erhalt

der Kunde 65 (!) Lernprogramme.

Hipklimadischo Langlschaliszonem

Grundschule total
DVD/CD-ROM fiir PC

Naturlich kdnnen nicht alle Pro-
gramme genial sein, die Masse

macht es ... BHV
Darunter sind das Almuth-Bartl- www.bhv.de
ISBN 3-8287-7986-7

Lernprogramm Emil und Pauline
in der Siidsee, Die CD-ROM mit der Empfohlen ab: 1. Klasse
Maus2 und Milli-Methas Reiseinden ' Preis: 20€

Korper.

Daruber hinaus befinden sich in der
Packung Lernprogramme zum The-
ma Englisch, Deutsch und Mathe.
Trainingsprogramme vertiefen das
Wissen um Noten, Verkehrszeichen,
3-D-Netze, die Zuordnung von Blat-
tern zu Baumen, das 1x1 oder rich-
tiges Tippen.

Damit lasst sich prima eine Schul- “
bibliothek von Null auf 65 aufsto- gy stimmt
cken. Miihsam ist es naturlich, die der Preis!
Spreu vom Weizen zu trennen.

» Mehr als ein Lexikon

Die Firma Microsoft hat mit der ,Encarta“ den
Lexikonmarkt grindlich aufgerdumt. Plotzlich
wurden auch die umfangreichsten Nachschlage-
werke erschwinglich. Encarta 2007 - Lernen und
Wissen ist dabei mehr als eine Enzyklopadie:
eine digitale Schulerhilfe, die Kinder von 10 bis
18 Jahre anvisiert. Neben dem Lexikon und
dem Kinderlexikon ,Encarta Kids“ Uberzeugt die
Nachhilfe zum Thema Mathematik durch dezi-
dierte Losungswege und Erklarungen der Grund-
lagen. Daruber hinaus helfen ein Englisch-Wor-
terbuch und Vorlagen fur Aufsdtze und Referate.
Das Beste: Die Software ist auch bis zum
Abitur ein nUtzlicher Begleiter.

Ty

) O ) -
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o Microsoft Encarta 2007 -

O i i i i Lernen und Wissen
Microsoft

www.microsoft.com
CD-ROM fiir PC
WIN XP
Bestellmdglichkeit:
www.microsoft.com/
germany/encarta/
order.mspx
Empfohlen ab: 4. Klasse
(bis zum Abitur)
Preis: 79,99 €

P Lernwerkstatt = -Qi

Sicher, die Software blinkt und quietscht nicht

~

Lernwerkstatt 6.0

wie so viele Titel aus dem Nachmittagsmarkt.
Bei Lehrern findet die Lernwerkstatt 6.0 grofRen
Zuspruch, weil sie sich im Lernalltag in der
Schule als nutzlich erwiesen hat. Dieser
Allroundkdnner nimmt sich der Grundschuler
an - zu den Themen Mathematik, Deutsch und
Logik. Neu dabei: Englisch und Sachunterricht.
Die Vorteile dieser Software sind unzahlig: Sie
bewahrt sich mihelos im Netzwerk, der Leh-
rer kann gut zugreifen, die Schuler kbnnen - je
nach Reife - in verschiedenen Schwierigkeits-
stufen arbeiten und erhalten die jeweilige

Medienwerkstatt Miihlacker
www.medienwerkstatt-
online.de

CD-ROM oder Download

PC WIN 98/ME/2000/XP
MAC ab G3 mit Virtual PC
Bestellmdglichkeit auf

der Webseite

Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 39 €

auch externe Materialien integrieren.

- amLra

Rickmeldung. AuBerdem lassen sich A
b, L

M Hervorrage“d"
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Lernerfolg Grundschule
(Reihe)

Tivola

www.tivola.de

CD-ROM fiir

PC/WIN 98/2000/ME/XP
MAC 0S 9.1 bis 0S X
Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: je 19,99 €

Lernerfolg Grundschule
Mathematik Klasse 1
ISBN 3-89887-143-6

Lernerfolg Grundschule
Mathematik Klasse 2
ISBN 3-89887-144-4

Lernerfolg Grundschule
Mathematik Klasse 3
ISBN 3-89887-145-2

Lernerfolg Grundschule
Mathematik Klasse 4
ISBN 3-89887-146-0

Lernerfolg Grundschule
Englisch Klasse 1-4
ISBN 3-89887-142-8

Lernvitamin Grundschule -
Fit fiir Klasse 5

CD-ROM fiir PC

WIN 98 SE/ME/2000/XP
Cornelsen

ISBN 3-464-90169-6
Empfohlen ab: 4.Klasse
Preis: 19,95 €

» Lernen mit Vampir

Diese Software gab es schon mal
unter dem Namen ,Freddy“ und
wurde zusammen mit dem Ernst
Klett Verlag entwickelt. Kinder ab
der ersten Klasse lernen mit Vam-
pir Freddy in den Fachern Mathe-
matik und Englisch. Zwischendurch
gibt es zur Motivation immer wieder
kleine Spielchen. Doch eine Sache
unterscheidet diese Reihe

von den Konkurrenzprodukten.

Die Schuler wahlen zwei Zugange:
Sie kénnen entweder in aller Ruhe
Uben, Gben, Gben oder sich prufen
lassen. Dabei ist es auch maoglich,
eigene Tests zusammenzustellen.
So kénnen Kinder selbst entschei-
den, wie sie beim Lernen vorgehen
wollen. Fir Deutsch und Mathe gibt
es CD-ROMs jeweils pro Schuljahr,
Englisch hingegen beinhaltet
Klasse 1 bis 4.

P Die Software zum Ubertritt

Die Grundschule neigt sich dem Ende zu und viele Eltern Uberlegen, wie
es nun weitergehen soll mit dem Nachwuchs: Hauptschule, Realschule
oder doch das Gymnasium. Wer am Lernnachmittag mit Kindern noch mal
Tempo und Leistung etwas anziehen will, ist mit Lernvitamin Grundschule

t T G e b L win

gut bedient. Inhaltlich kdnnen hier
zu Mathematik, Deutsch und Eng-
lisch wichtige Ubungen vollzogen
werden. Aus Windows-8hnlichen

7 Menls wahlen Schuler von Verben
bis Multiplikation ihre Lernziele.
Bleigewichte werden auf eine Wan-
ne gezogen und Worte mit fehlen-
den Buchstaben liegen auf einer
Schlange. Aus Horbeispielen wah-
len Schiuler die richtigen Antworten
in englischen Dialogen. Die unbe-
grenzte Zahl der Spielerkonten ist
individuell einsehbar.

L
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Mathematik

P Zaubern mit Zahlen

Der Oldenbourg Verlag gehért nicht zu den Schulbuch- h'.,_,..;'_ v = — s i
verlagen, die bei Multimediaproduktionen den tech- o L
nischen Standard vorantreiben wollen, sondern er er- g2 %
weist sich als stabiler Partner behutsam inszenierter :i e

und padagogisch durchdachter Software. Als Rahmen- = 1 ?
handlung wurde das Thema Zaubern mit Simsala und E’
Bim ausgewahlt. Im Produkt flr die 1. Klasse werden '@ A\
Arithmetik, Sachrechnen und Geometrie angeboten.
Geht es um Nachbarzahlen, werden die Ziffern auf
Lampions gehangt. Die Kinder sammeln Zahlen fur den a
Zaubermurmelsack, spielen Korbball und bringen
Luftballons zum Platzen, um Plus- und
Minusaufgaben zu I6sen. Wer
nicht durchblickt, bekommt Hilfe
in drei Schritten.

Bewahrt, unauf-
geregt, gut!

» Fang den Dieb nach Zahlen

it P had i win, Nur mit richtig gelésten Matheaufgaben erhal-
01E04EH0 4 :':.':':""' .ﬁ ten Schuler der 1. und 2. Klasse ein Puzzle-

stlick, das sie zum Wohnort des Huhnerdie-
02EN02EN0 2EN0 38W0 7 bes flhrt. Ein buntes Bauernhof-Menu leitet
zur Aufgabenwahl, die in Themen wie Subtrak-
tion oder Multiplikation, eingeteilt ist. Mit Ap-
feln in Sacken, Plattchen, Linealen, Miinzen
und Scheinen erarbeiten sich die Kinder Zah-
lenraume und Grofen. Addition und Subtrakti-
on erweitern sich im zweiten Jahr um Division
und Multiplikation mit dem kleinen 1x1. Acht
Hilfswerkzeuge wie ein Hunderter-Moéhrenfeld
oder der Zahlenstrahl, blenden sich passend
zur Aufgabe ein. Mit der umfassenden Leh-
rerkontrolle ist der Uberblick (iber Dauer und
Erfolg der Aufgabenldésung sowie bendétigte
Nutzung der Hilfswerkzeuge méglich. Fir 40
Schiler kénnen individuelle Lernpakete ange-
ordnet und wenn nétig auch Hilfe abgestellt
werden.

p Wer wird dem Biren das Rechnen verwehren?

Fiese Pechspucker haben die Gliickspilze
gefangen. Folglich mlssen der Fragenbar,
Fit und Findig sich auf dem Weg machen,
um sie zu befreien. Und das geht nur, in-
dem Schuler und Schilerinnen die gestell-
ten Rechenaufgaben richtig 16sen. Sonst
geht ihnen ein Glickspilz nach dem ande-
ren fléten. Das kann mitunter ganz schon
schwierig werden, weil es sich um eine dop-
pelte Herausforderung handelt: 1. Muss
etwas rasch subtrahiert, dann aber 2. ein

Flugzeug zum Ziel mit der richtigen Zahl ge- ’G " L‘ E L‘ "k‘ ! " 1
y -

steuert werden, ohne die anderen herum- | ' Ny -.1
schwirrenden Luftballons zu treffen. Insge- |
samt warten Uber 15 Aufgaben auf

bis zu finf Kinder. ¢
sehr gut! @

© KON TE XIS 2006
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Zahlenzauber 1 -
Mathespiele mit Simsala
und Bim

Oldenbourg
www.oldenbourg.de
CD-ROM fiir PC

Windows 95 oder neuer
ISBN 3-486-12251-7
Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 9,90 €

Zahlenfreunde

1./2. Klasse

CD-ROM fiir PC

WIN 98/ME/2000/XP
Cornelsen
www.cornelsen.de

ISBN 3-06-001413-2
Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 19,95 €

Niitzlich!

Fragenbir - Richtig
Rechnen: Rette die
Gliickspilze

1. Klasse

ISBN 3-9810083-1-6

Fragenbér - Richtig
Rechnen: Der versunkene
Purpurdiamant

2. Klasse

ISBN 3-9810083-2-4

Spielend Lernen Verlag
www.fragenbaer.de
CD-ROM fiir

PC WIN 98/2000/XP
MAC 0S X

Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: je 19,95 €

5
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» Zum Teufel mit den Zahlen

Zahlenteufel

Terzio

www.terzio.de

CD-ROM fiir

PC WIN 95/98/ME/XP
MAC System 8.1 oder hdher
ISBN 3-89835-581-0
Empfohlen ab:

ca. 10 Jahren

Preis: 29 €

Gewinne

TOMMI 2003!

r des Kinder: Y
software-Preises

Der berihmte Schriftsteller Hans Magnus Enzens- : E'-L m——
berger ist zweifellos ein kluger Mann. Aber als f TEFLGT.HKI.' "y Halls e
seine Tochter in die Schule kam, hatte sie solche | [ ey Py iy B
Schwierigkeiten mit der Mathematikwelt, dass der 4 |
Herr Papa ein ,Kopfkissenbuch“ gegen die Angst
vor Zahlen schrieb. Die CD-ROM ist eine wunderba-
re Umsetzung des Themas, wobei die Spieler des
Teufels immer tiefer in die Magie und Mdéglichkeiten
der Zahlen gezogen werden, so dass sogar kom-
plexe Aufgaben mit scheinbar leichter Hand erklart
werden. Einmal gibt es dazu die Theorie und dann
einen praktischen Teil.

Achtung! Das ist kein Lernprogramm im her-
kémmlichen Sinne, sondern eine poetische und
philosophische Begeghung mit der Zahlenwelt.

» Vom Rechentiger zum Rechensieger

Mildenberger Verlag
www.mathetiger.de
CD-ROM fiir

PC WIN 95/98/2000/
ME/NT/XP

MAC 0S ab Version 7.6
(ohne Mac0S X)

Mathetiger 1-2
ISBN 3619153124

Mathetiger 3-4
ISBN 3619353123

Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: je 34,80 €

S

Y > Was weifit du iiber Deutschland?

Deutschland-Rallye:
Rétselspaf} fiir clevere
Kids

Westermann
www.westermann.de
CD-ROM fiir PC

WIN 95/98/ME/NT/
2000/XP

MAC 7.5

oder hoher

ISBN 3-89414-990-6
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis: 20,35 €

praktisch!

Wer die Zahlen von eins bis zehn kennt, kommt
mit dem Mathetiger aus dem Hause Mildenber-
ger wunderbar zurecht, denn das Programm ist
denkbar einfach und dennoch liebevoll gestaltet.
Hier lernen die Kinder, wie sie mit Geld rechnen
kdénnen, zerlegen Zahlen, verdoppeln oder halbie-
ren und trainieren das Kopfrechnen. Mittlerweile
ist zum Programm fir die 1. und 2. Klasse auch
eine Software fir die 3. und 4. Klasse hinzuge-
kommen. Alle Rechenaufgaben sind fundiert,
aber auch so spielerisch, dass die Schiler zum
Weiterlernen immer starker motiviert werden. Fur
Lehrer ist ein eigenes Tool vorhanden, um
Statistik zu fUhren oder ein
eigenes Profil zu
erstellen.

Raumfahoe H.1LE.R.

Empfenlenswert!

Geografie & Naturwissenschaften

Die Lernsoftware Deutschland- -
Rallye vermittelt Schilern ab der

3. Klasse Wissenswertes Uber deut-
sche Lander, Stadte und geografisch
bedeutende Regionen mit einem an-
schlieBenden Multiple-Choice-Quiz.
Eine bebilderte und farbig aufgelo-
ckerte Info-Schau fuhrt in eine per
Zufall ausgewahlte Landeshaupt-
stadt. Einwohnerzahlen, kulturelle
und historische Besonderheiten,
regional-wirtschaftliche Schwerpunkte geben Einblicke in das Land. Dabei
wird auf Zahlenschlachten verzichtet und die Vortrage sind mit modernen
oder historischen Fakten aufgelockert. So lauft der gekdpfte Stortebecker
noch an elfen seiner Manner vorbei, um ihnen das Los der Hinrichtung zu
ersparen. Auch dass Hamburg als Medienstadt bekannt ist, z&hlt zu den
interessanten und wissenswerten Fakten. Alle Fragen sind, genau wie die
Landkarten, ausdruckbar. Die Infobibliothek halt alles zum Nachlesen
bereit.

© KON TE XIS 2006



» Quer durch Deutschland

Vom Tiefland bis ins Hochgebirge fuhrt dieses interaktive Geografie-
Lernprogramm. Spannend und verstandlich schildern neun Dia-Vortrage
Land und Leute, wechselnde Quiz-Arten fordern zu jedem Thema heraus
und 15 witzige Lehrspiele sorgen flr Interesse und Spaf3. Mit einem Hub-
schrauber steuern junge Geografen Stadte an oder erforschen auf inter-
aktiven Karten das Klima, die Wirtschaft oder Geologie. Unbegrenzt viele
Schiler kbnnen zum Sammeln von Texten und Bildern aus dem Programm
oder Archiv Sammelboxen anlegen und zu Referaten verarbeiten. Dabei
hilft ihnen das umfangreiche Zeichenwerkzeug, auch mit Gestaltungsvor-

schlagen. Die mihelose Speicherung erfolgt als HTML, PowerPoint- oder
Word-Prasentation. (Mit mehr Zahlenmaterial und Lernwegvorschlagen fur
Lehrer als ,Terra-die Lernsoftware” im Klett-Verlag erhaltlich.)

» Genauer hinsehen mit dem Mikroskop

Im Kinderalltag gibt es drei Klassiker unter den Geschenken
mit Wissenscharakter: das Lexikon, den Globus und das Mi-
kroskop. Nun bringt Kosmos eine interessante Variante mit
Computerkomponente ins Spiel: Mikroskopie fiir den PC. Das
im Packungsinhalt befindliche Mikroskop funktioniert wie im-
mer, aber die beiliegende Kamera bringt die Mikroskopiebil-
der auf leuchtende BildschirmgréfRe. Mit einem Bildbearbei-
tungsprogramm lassen sich die Bilder auch verandern.
Gerade das bietet sowohl in der Schule als auch zu Hause
vollig neue Moglichkeiten. Die Bilder schmucken
zum Beispiel anschaulich jedes Referat.

7,3 Mikroskopie
flirde PC}

Konkurrenzlos‘-

» Biologie ist Trumpf!

Wahrend es der Klett-Verlag mit Lernadventures versuchte, konzentrierte
sich Cornelsen lieber auf Strategie und Simulation.

Genius Task Force Biologie ist ein knallhartes, schwieriges Simulationsspiel,
das von seinem Nutzer einiges abverlangt. Ganz a la ,.Sim City“ soll zu-
nachst aus einer verddeten Steppe eine fruchtbare Landschaft entstehen.
Die Spieler mussen Gebaude bauen und die Infrastruktur herstellen, ne-
benbei die ganze Chose managen und dariber hinaus auch noch
forschen. Damit haben Kinder und Jugendliche ab 12 Jahren

alle Hande voll zu tun. Wer nicht weiterkommt, Platz 1 des Kindet-
schlagt im umfangreichen Wissensteil nach, SOftWme.preises
spannend. TOMMI 2005!

P Peter Lustigs Werk

Auch im Fernsehen lasst sich Wissen
vermitteln: anschaulich und aufschluss-
reich. Nun tritt Peter Lustig, ein Meister
des Kinderwissenfernsehens, in den
Ruhestand, hinterlasst aber nicht nur
unzahlige Folgen, sondern auch span-
nende CD-ROMs, vollgepackt mit Wis-
sen, Informationen, Spielen, Ratseln und
Filmschnipseln. Im zuletzt erschienenen
Programm wurde das Thema ,Optik und
Mechanik* als Schwerpunkt ausgewahlt.
Hier lernen Kinder wie ein Kaleidoskop
entsteht und wie ein Flaschenzug funk-
tioniert. Dazu bietet die Software ideen-
reiche Spiele, Experimente und Beispiel-
material. Die Lowenzahn-Scheiben eignen
sich vorwiegend fur den Nachmittag zu
Hause oder in der Kindertagesstatte.

© KON TE XIS 2006
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GeoMaster
www.terzio.de

CD-ROM fiir PC

WIN 98/SE/ME/XP
ISBN 3-89835-367-2
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis;: 29 €

Mikroskopie fiir den PC
Kosmos-Experimentierkas-
ten mit CD-ROM

WIN 98/2000/ME/XP
www.kosmos.de
Bestellmdglichkeit

iiber den Service des
Kosmos-Verlages
Empfohlen ab: 6. Klasse
Preis: 109,99 €

Genius Task Force Biologie
Cornelsen
www.cornelsen.de

CD-ROM fiir PC

WIN 98/2000/XP

ISBN 3-464-90083-5
Empfohlen ab: 6. Klasse
Preis: 19,95 €

Lowenzahn - 25 Jahre:
Optik und Mechanik
Terzio

www.terzio.de

CD-ROM + DVD fiir PC
WIN 98/ME/XP

MAC/9.1 oder héher/
Mac 0S X 10.1 oder hoher
ISBN 3-932992-38-5
Empfohlen ab: Vorschulalter
Preis: 19,95 €
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Mimi, die Lesemaus
United Soft Media
www.usm.de

CD-ROM fiir

PC 95/98/ME/NT 4.0/
2000/XP

MAC 0S Power PC

ISBN 3-8032-4640-7
Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 16,90 €

gehr schones, feines—
und behutsames 218

Lernprogramm!

Almut Bartl ist eine bekannte Au-
torin von verschiedenen Lern- und
Konzentrationsbuchern. Sie war
auch maRgeblich an der ,,Emil und
Pauline“-Reihe aus dem USM Verlag
beteiligt. Das vorliegende Produkt
stammt ebenfalls aus ihrer Feder
und wendet sich Schilern der
ersten Klasse zu, die hier Aufgaben
in vier Schwierigkeitsstufen meis-
tern darfen. Auf einem Kihlschrank
wird ein Buchstabe gezeigt. Jetzt
rollen viele kleine Vokal-Kase-Ecken
auf einem Foérderband vor sich hin.
Der Lerner muss die falschen Buch-
staben herunternehmen und darf
nur den angezeigten Vokal durch-
kommen lassen. Darliber hinaus
mussen Reimworte gesucht wer-
den. Zur Belohnung erhalten die
Kinder dann kleine Medaillen.

™Y > Gut 1ist Spitze!

Gut1

Computer & Lernen
www.gutl.de

CD-ROM fiir

PC/WIN 95/98/ME/NT 4.0/
2000/XP

MAC 0S X: Power PC ab G3,
ab System 10.1
Bestellmdglichkeit

auf der Webseite
Empfohlen ab: 2./3. Klasse
Preis: 40 €

Die Software Gut ist ein in der Schule héchst aner-
kanntes Produkt, das aufgrund seiner funktionalen
Schlichtheit nicht fur den Nachmittagsmarkt geeig-
net ist. Es verzichtet auf den ganzen Schnickschnack,
der sonst blinkend und blékend aus dem Computer
kommt. Zunachst nimmt ein Erwachsener die Grund-
einstellungen vor, denn hier l14sst sich der Grad der
Schwierigkeit ebenso einstellen wie die Festlegung
des fiir die Ubung maRgeblichen Wortschatzes.

Dann geht’s mit Ubungen im Baumhaus los. Der
Schwerpunkt liegt dabei auf der Wiederholung. So
wird unter anderem auch diktiert. Wer die Aufgaben
richtig I16st, kann sein Baumhaus ausbauen. Mit Hilfe
eines speziellen Editors konnen auch eigene Worte in
die Software eingeflugt werden.

Y > Lesen lernen mit dem Computer

LESEN 2000 plus
Rechtschreibtrainer
Lernspiele.at
www.lernspiele.at
CD-ROM fiir

PC ab Pentium Il

MAC mit ,Virtual PC”,
»Boot Camp”, ,Parallels”
Bestellmdglichkeit

auf der Webseite
Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 38 €

== NatUrlich kann niemand mit dem Computer allein das
Lesen lernen. Dennoch versprach es so mancher Soft-
warehersteller vollmundig. Lesen 2000 von Otto Mantler
geht in Sachen Lesen, Wortschatz und Rechtschreibung
seriose Wege. Die Scheibe bringt nicht das Lesen bei,
sondern unterstutzt das Lesen mit 31 Lernmodulen.
Damit kdnnen bereits Kinder zu Werke gehen, die noch
gar nicht des Lesens machtig sind. Es werden Begriffe
Bildern zugeordnet, Buchstaben in einem Labyrinth ge-
sucht, Lautfolgen zusammengesetzt, das Lesetempo
trainiert oder Kurz- und Langvokale unterschieden. Bei
RechtschreibUbungen ist es auch maglich, die benétigte
Zeit zu stoppen. Diese Software ist nicht nur besonders
fur Grundschulen, sondern auch fur den Einsatz bei Lo-

112 gopaden geeignet.
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» Tim und Struppi und das Lesen

Auch diese Software ist nichts flir den Nachmittag zu Hause,
sondern gehdrt in ein professionelles Umfeld. Das Geheimnis

. der Verlorenen Buchstaben ist eine dreisprachige CD-ROM, die

\ / = von Dyslexia International Tools and Technologies (DITT) her-
G = e — I | ausgegeben wird. Dabei werden die beriihmten Figuren ,Tim
E ! ‘| und Struppi“ als Motivation fur an Legasthenie leidende Kin-

g der genutzt. Professor Bienlein hat sich versehentlich in sei-
nem Geheimzimmer eingeschlossen. Jetzt kann ihn wohl nie-

| — [ :ﬂ': mand mehr retten. Weil der vergessliche Wissenschaftler mit

diesem Fall aber gerechnet hat, gibt es im ganzen Programm
Hinweise, Fragen und Aufgaben, die den Schiler auf
die Spur des Geheimzimmers bringen. Innerhalb
dieser Aufgaben stecken die Ubungen.

» Randvolle Scheibe

Von allen Lerntiteln des Braunschweiger Wester- ""“'*"*"*“"_"{h_"“““"“""

mann Verlags ist Leporello die interaktivste Schei-
be, die ansprechend und geistreich gestaltet
wurde und den Schilern eine Fille aufschluss-
reicher Ubungen anbietet. Leporello“ geht auf
Westermanns erfolgreiche Buchausgabe zurlick.
Mittlerweile sind CD-ROMSs fuir die 1., 2., 3. und
4. Klasse erschienen. Geubt wird unter anderem
die Grof3- und Kleinschreibung, das richtige Ab-
schreiben, das rasche Erkennen und Tippen von
Worten oder das ,Worterschnappen®, bei dem
den Lernern nicht viel Zeit bleibt. Diese Software
kann sowohl zu Hause als auch in der Schule ein-

gesetzt werden.

Mit Hilfe eines Editors kdnnen
eigene Praferenzen festgelegt  Klasse!
werden. :

Fremdsprachen

» Echtes ,,Multimedia”-Englisch-Paket

© KON TE XIS 2006

Auch nach vielen Jahren aus Ausga-
ben von 0!kay kdnnen die Vorziige
dieses durchdachten Englischlern-
pakets nicht genug gerihmt werden.
Monatlich erscheint die englisch-
deutschsprachige Zeitschrift mit ei-
ner Audio-CD. Alle drei Monate jedoch
liegt dem Heft eine CD-ROM bei. Wer
seinen Kindern ein solches Magazin
abonniert, wird in kiirzester Zeit fest-
stellen, dass sich der Nachwuchs im
wahrsten Sinne des Wortes ,multime-
dial“ mit der englischen Sprache be-
fasst. Alle drei Medien sind sehr gut
gemacht und bieten eine Mischung
aus Spannung, Knobelei und Voka-
beln lernen. Da es zu jeder CD-ROM
eine feste Rahmenhandlung gibt, blei-
ben die Kinder mit groer Freude und
Lernbegierde am Ball. Zu erfahren,
wie die Geschichte ausgeht, ist eine
sehr starke Motivation.

KONTEXIS AH 4]06 9

Geheimnis der
Verlorenen Buchstaben
DITT - Dyslexia
International
www.ditt-online.org
CD-ROM fiir

PC WIN 98/ME/NT/
2000/XP

Mac 0S 8.6 oder hoher
Bestellmdglchkeit:
www.Tosuccess.org/shop
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis: 30 €

Leporello

Westermann
www.westermann.de
CD-ROM fiir PC WIN 95/98/
2000/NT/ME/XP

Leporello 1. Klasse
ISBN 3143730072

Leporello 2. Klasse
ISBN 3143730080

Leporello 3. Klasse
ISBN 3143730099

Leporello 4. Klasse
ISBN 3143730102

Empfohlen ab: 1.-4. Klasse
Preis: je 34 €

0!kay

Domino Verlag
www.domino-verlag.de
CD-ROM fiir PC

Win 95/98/2000/ME/XP
MAC 0S System 8.1-9.1
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis: Abonnement kostet
im Halbjahr inklusive
Porto- und Versandkosten
3588 €

Bestellung iiber die
Webseite des Verlages

Erganzend dazu erscheint zu Beginn
eines jeden Quartals eine CD-ROM
zum Preis von 12,27 € zuziiglich
0,31 € Porto- und Versandkos-
tenanteil. Die CD-ROM ist nur in
Verbindung mit dem Zeitschrif-
tenabo erhdltlich. Abonnement der
Lehrerausgabe mit Didaktischen
Handreichungen kostet im Halbjahr
40,50 €, inklusive Porto- und
Versandkosten.
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Englisch mit Hexe Huckla
Langenscheidt
www.hexe-huckla.de
CD-ROM fiir PC

WIN 98/ME/2000/XP
ISBN 3-468-20461-2
Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 29,95 €

Geheimtipp!

Ikuru in Lolopolis -
Lollipop Englisch
Cornelsen
www.cornelsen.de
DVD-ROM fiir PC

WIN 98/ME/2000/XP
ISBN:

Band 1: 3-464-34194-1
Band 2: 3-464-34195-X
3. Klasse: 3-464-35597-7
4, Klasse; 3-464-35598-5

Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: je 39,95 €

Wizadora

SWR
www.wissen.swr.de
CD-ROM fiir PC

WIN 98/2000/XP
Bestellmdglichkeit

auf der Webseite
Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 15 €;

im Klassensatz ab 10 Stiick
12€

Winnie-the-Pooh

Digital Publishing
www.digitalpublishing.de
Audio-CD/CD-ROM fiir PC
ISBN 3-89747-552-9
Empfohlen ab:

3. Klasse

Preis: 19,80 €

Gutt L)

» Englische Hexereien

Huckla nimmt am Hexenwettbewerb im englischen Witchbury teil.
Mit ihrer Freundin Witchie unterhalt sie sich zweisprachig Gber all
die Dinge, die es in den zwdlf bunten und niedlich gezeichneten
Spielen ab der 1. Klasse zu entdecken gibt. Lesefahigkeit wird

in diesem Abenteuer-Spiel nicht vorausgesetzt, alles wird vorge-
sprochen und auch wiederholt, wenn die Maus daruber fahrt. Mit
vier Spracherkennungsspielen wird die Aussprache trainiert. Um
die letzte Zutat flr das Zaubersalz zu finden, wird das passen-
de Reimwort aus drei Wortern herausgehort und in ein Mikrofon
gesprochen. Unterwegs, z.B. im Kleiderladen oder auf dem Zir-
kusgelande, finden die Spieler ganz viele Gegenstande zum An-
klicken. Wenn der richtige Gegenstand angeklickt wird, geht das
Spiel ein Stiick voran. Ist das Spiel erfolgreich absolviert, gibt es
zur Belohnung Musikvideos oder Karaoke mit Aufnahmefunktion.

» Fit in Englisch

Es muss ja nicht immer der Nachhilfelehrer sein, wenn
auch die Schimpansin Ikuru zur Verfugung steht, die der
englischen Sprache machtig ist. Zielgruppe dieses Pro-
gramms sind Schuler ab der 1. Klasse. Erlauterungen
finden auf Deutsch statt, ansonsten ist alles in Englisch.
Es gibt einen Anfangerkurs und zwei Powerkurse fur Fort-
geschrittene. lkuru halt sehr gut die Waage zwischen
Spielen und Lernen. Die Software kommt ohne Schrift
aus und hilft bei mangelndem Textverstandnis mit einer
Ubersetzung. Im dritten und vierten Teil wird dann auch
das Lesen der englischen Sprache geubt. -

Schwerpunkt dieser Software liegt vor
allem auf dem Férdern des Horverstehens.

Gelungen!

» Englisch mit Wizadora

Noch ein Medienpaket: Wer weifd schon, dass sich auch

. der SUdwestrundfunk aktiv beteiligt, wenn es um digita-
les Englischlernen geht. Wizadora ist dabei mehr fur den
Schulunterrricht als auf den Nachmittagsmarkt ausgelegt.
Geliefert werden neben einer CD-ROM, Lernmaterialien

. und VHS-Videos. Von Wizadoras Hexenklche aus geht es
zu den insgesamt acht Lernstationen. In Wembley, Ascot
und Cornwall mussen Schuler Aufgaben lI6sen. Wem das

| gelingt, der wird mit einem kleinen Spiel belohnt. In der

L Schule ist Wizadora deshalb so gefragt, weil die Kinderim
selbststandigen, aber auch im individualisierten ;
Lernen geférdert werden. Die Software
ist schon alter, aber das kann der
Quialitat nichts anhaben.

» Honey fiir den Baren

Es muss ja nicht immer die kunterbunte CD-ROM sein,

die mit flimmernden Lichtern und larmenden Gerduschen
»Multimedia“ schreit. Es geht auch leiser - und effektiver.
Dazu liefert der Munchner Verlag Digital Publishing (dp) ein
interessantes Medienpaket. Fur rund 20 Euro erhalt der
Nutzer ein klassisches Kinderbuch - A. A. Milnes Winnie-
the-Pooh - als Textbuch, als Audio-CD zum Anhéren und als
CD-ROM fur den Computer. In diesem Verbund er6ffnen
sich wunderbare Lernperspektiven. Worte kdnnen hier mar-
kiert und gegebenenfalls auch tbersetzt werden. In der CD-
ROM-Fassung lasst sich sogar das Tempo des Sprechers
regulieren.

N
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Logik

» Konzentration ist alles

o LT T T N RS RS RS [ TR ee—

Tpemin
Haufig ist der Vorwurf zu héren, dass sich b | e P — e Kon-Zen

die Kinder wegen Fernseh- und Computer- s, A T B www.lifetool.at
konsums kaum noch konzentrieren kon- &” !l !l il _!l "__‘|' CD-ROM fiir PC

nen. Ohne Konzentration geht in der Schule ﬂ ﬂ + * | o0 && WIN 98/SE/ME/2000/XP
nichts, aber es gibt auch gute Nachrichten: B = . * ISBN 3-9501496-4-3
Konzentration lasst sich trainieren. Zum Bei- ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ Empfohlen ab:

spiel mit dieser auf visuelles Training spezia- [ ® % '.' .ﬂ Vorschulalter

lisierten Software aus Osterreich, die bereits T Preis: 79,90 €
Kindergartenkinder, aber auch Schiler und 'i::- [

selbst Erwachsene anspricht. Dabei wird mit B | p=i AN

farblichen Mustern gearbeitet. Schnell sollen e | S

die Spieler Paare finden oder Muster zuord- Bemmana | [ = =

nen. Inhaltlich geht es um Aufmerksamekeit, | |

Reaktionszeit, optische Differenzierung und ’ J

f 1
das direkte Trainieren des Kurzzeitgedacht- = : pusgezeichnet!

nis. C LMl _wwmma Fredain N— LTt

» Lustiger Denksport N0

= P i Um bei Crazy Machines Effekte aus- | Crazy Machines -
i T =7 . . - N dem Lah
B A zulésen, werden mit alltaglichen eues aus dem Lahor
Gegenstanden wie Béllen, Batterien | PepperGames
oder Toastern kreative Konstrukti- www.crazy-machines.com

onen erschaffen. Das wirklichkeits- | CD-ROM fiir PC

nahe Verhalten der verwendeten Windows 98/ME/2000/XP
Bauteile macht es in diesem Logik- | Bestellmdglichkeit

spiel einfach, physikalische Grund- | auf der Webseite

gesetze zu begreifen. Die Schwie- Empfohlen ab: 1. Klasse
rigkeit der Gber 100 Level steigert | Preis:je9,99 €

sich, wahrend Spieler Bretter in Teil 1: Crazy Machines -
richtigen Winkeln aneinanderrei- Die Erfinderwerkstatt
hen, damit die Balle am gewinsch- | 141 2: Crazy Machines -

ten Ziel ankommen. Batterien Neue Herausforderungen
treiben sich in verschiedene Rich-
tungen drehende Zahnrader an,
Zeitschaltuhren werden passgenau
eingesetzt. Erfolgreiche Maschinen
setzen Roboter in Gang, transpor-
tieren Blei oder bringen Minigramm-
mophone zum Klingen.
Der Editor macht mit Gber Inte
90 Teilen den Bau eigener spaf mit
Maschinen moglich.

Teil 3: Crazy Machines -
Neues aus dem Labor

. iel-
\ligenter Spie
Lerneffekt!

» Quergedacht mit Sudoku [ In0
Die vereinfachte Form des japanischen Logikratsels fordert Kin- Sudoku junior

der ab der ersten Klasse zum strategischen Denken heraus. R Digital Publishing
Statt der 81 Felder gibt es in dieser Junior-Version nur 36 Qua- S 1 'oﬁ CD-Rom fiir PC

drate, die wahlweise mit den Zahlen 1 bis 6, mit Farbkreisen = " WIN 98/ME/NT 4.0/
oder Symbolen geflillt werden. Die Sudoku-Regel besagt, dass +* [~ Ty 2000/XP

sich in jeder Reihe oder Spalte, in jedem Sechser-Block der Qua- || & — L www.digitalpublishing.de
drate kein Symbol wiederholen darf. Vier Schwierigkeitsstufen + ol (5= e —— ISBN 3-89747-571-5
unterscheiden sich durch die Anzahl der bereits vorgegebenen — Empfohlen ab: 1. Klasse
Elemente. Wahrend des Spieles ist es mit der Hilfefunktion mog- O+ x * = Preis: 19,99 €

lich, gelegte Steine zu Uberprifen oder sich Tipps anzeigen zu O+ | o ]

lassen. Wenn es gar nicht mehr weitergeht, wird der Rest des | ol + " __ = -

Sudokus per Klick ausgefiillt. 1000 Réatsel kénnen ausgedruckt, e

in das zum Spiel gehorige Klappspielbrett eingelegt werden und = e (-

sorgen mit bunten Holzsteinen fiir PC-freien KnobelspafR.

© KON TE XIS 2006
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SE B

10 4 You - Die
Computertastatur zum
autodidaktischen Erlernen
des 10-Fingersystems
Wong-Design

Zu bestellen bei:
Hinz-Haberland

Grafik Design
St.-Wolfgang-Strafie 29a
69231 Rauenberg
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis fiir Lernsoftware und
Tastatur: 30 €

Schrift

(Interaktive CD-ROM von
Schiilern der Theodor-
Heuss-Schule Eppelheim)
http://www.thgs-
eppelheim.de/

WIN 95/98/ME/NT/
2000/XP
Bestellmdglichkeit

auf der Webseite
Empfohlen ab: 2. Klasse
Preis: 8,50 €

zzgl. Porto und Versand

Computer

» Tipp-Programm mit Tastatur

Als Clou bietet dieses Tipp-Lern-Programm eine innovative Computer-Tas-
tatur mit bunten Tasten. Acht Farben markieren die Bereiche, welche die
einzelnen Finger abdecken. Die beiden Daumen zahlen als ewige Leertas-
ten-Driicker nicht mit. Die schlicht gestalteten, aber effektiven Lektionen
der CD-ROM starten mit Ubungen fiir die Zeigefinger, bis hin zum Einsatz
aller Finger. In einem Kasten sinken die gewiinschten Worte langsam nach
unten. Die Buchstaben bestehen aus Abbildungen der farbigen Tasten. In
einem darunterliegenden Feld sehen Schiler noch einmal das gewlinsch-
te Wort sowie das selbst geschriebene Wort. Fehler werden rot angezeigt.
Optional wahlen Spieler ganze Satze oder nur Einzelwérter zum Nachtip-
pen aus. Fur schnelles und fehlerfreies Tippen erhalten
Spieler Punkte, die sie in schwierigere Level fuhren.

Bisher einmalig‘«

P Schiiler machen Lernsoftware

In der Eppelheimer Theodor-Heuss-

Schule gibt es ein interessantes und Al Die Schrift
nachahmenswertes Grundschulpro- f‘_ I-u-girm: sich u
jekt. Die Lehrerin Roswitha Freibichler F entwicksln
konzeptioniert, textet und malt zusam- =

men mit ihren Schilern fir CD-ROMs —

mit thematischen Schwerpunkten.
Auch die Ton- und Sprachaufnahmen
macht sie mit ihren Kindern. Unter
anderem erschienen bislang Scheiben
Uber ,Feuer”, aber auch tber Schrift.
Hier geht es um die Geschichte der
Schrift, den Sinn des Geschriebenen.
Gerade zu wissen, dass Kinder aktiv
mitgewirkt haben, macht den speziel-
len Charme dieses Werkes aus.

G
nl‘lj-

L] -
-

Erst vor G000 Tahiren Heflen
sich dic ersten Valker
Scheftreichen etnfallen.

Sie schrieben aber moch ohne
das ABC. Wie die Indianer
hatten diese Valker Bilder fre
ihre Worte. Aber die Menschen
bemeriten, dass manche Bilder
mehrere Bedeutungen haben
konnen. Also entwickelten sie
Regeln, die jeder einhalten

[y LIETT (L

All diese Scheflen mennt

man Bllderschriften.

I > Kmdgerechte Computeroberfliache

Felix Office [
Coppenrath-Verlag |

mh /
hﬂu

Bislang verhalt es sich ja so: Kinder nutzen
den selben Computer wie Erwachsene. Sie
mussen sich nicht nur mit den gleichen Pro-
blemen wie diese herumplagen, sondern ha-
ben es noch zusatzlich mit keiner sonderlich
benutzer- bzw. kinderfreundlichen Umgebung
zu tun. Dagegen will Felix Office etwas unter-
nehmen. Nach der Installation haben Kinder
einen speziell fir sie angefertigten Zugang -
mit einem einfachen und schénen Startdesk-

top, einem eigenen Medienplayer, einem Mal-
|| und Schreibprogramm, einem Kalender, Spie-
len und einem Internetzugang. Eltern und Leh-
rer kbnnen bei dieser Software jede Menge
Grundeinstellungen festlegen, damit es zum
Beispiel beim Surfen im Internet keine unlieb-
samen Uberraschungen gibt.

www.coppenrath.de
CD-ROM fiir PC

WIN 98/ME/2000/XP
ISBN 3-8157-3470-3

Empfohlen ab: 1. Klasse
Preis: 39,50 €

PLAYLL.

ROHLFALY

EHI'I:T.HT I\\
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vk R e da e i e
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» Das Internet ist grof3

Kinder gut vorbereitet in das Internet zu schicken, ist Sinn

des zehn Kapitel starken Lehrprogramms. Web, E-Mail, Chat
oder Pop-Up werden in Animationsfilmen von Krake Polly und
Brieftaube Fred erklart und in aktiven Ubungen vertieft. Fred
macht dabei Fehler Giber Fehler. Mal droht er in lastigen Pop-
Ups zu ersticken oder er gelangt an eine gefahrliche E-Mail
mit einem grinen Virus-Monster. Grafisch orientiert sich das
Programm an aktuellen Webseitengestaltungen in bekannten
Internetbrowsern. Wenn auch die Erklarungen teilweise text-
lastig und langatmig sind, lockern kleine Spiele das Programm
immer wieder auf. Kinder schreiben E-Mails an Polly oder un-
tersuchen Dateien auf bdse Anhéange. Eine chronologische Er-
arbeitung ist, genau wie die freie Zusammenstellung von Lern-
einheiten, moglich. Fir den Einsatz in der Schule geeignet.

™~ =
-

— ]  r

» Achtung, Handyfalle

m

CEUMDECGHN WOM, TIPOMIREN 1=

M 7Y i
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Nach dem Erfolg des ,Kinderbrausers” legt FWU
nach: Der ,Handy-Kurs mit Polly und Fred“ geht mit
ebenso grofler Ernsthaftigkeit auf die Chancen,
Risiken und Probleme der Kinder mit der Mobilte-
lefonie ein. Wer denkt, dass sich ein solches The-
ma nicht padagogisch vermitteln Iasst, tduscht
sich gewaltig. Hier werden Grundregeln zum The-
ma Handy ebenso behandelt wie SMS, MMS,
Download und Kostenfalle. Aber auch auf den
Notruf und das Strahlenrisiko geht das Programm
ernsthaft, kindgerecht und nicht sonderlich be-
schonigend ein. Erstaunlich ist, dass bisher erst
eine einzige CD-ROM zu diesem Thema Kindern
weitergehend Auskunft und Hilfestellungen gibt.
Im Handbuch gibt es viele Vorschlage fur den Ein-
satz der Software im Unterricht.

» Informatik als Spiel

Das Spiel von Klett erscheint nun
bei Braingame, einem der Lernad-
venture-Entwickler des Stuttgar-
ter Schulbuchverlags. Zwar kon-
nen Kinder ab der 4. Klasse damit |
spielen, aber besser waren schon
Sieben- oder Achtklassler. Her-
eingenommen wurde das Spiel in
diese Auswahl, weil es deutlich
macht, wie unterschiedlich Wis-
sen vermittelt werden kann. Ver-
packt in ein klassisches Adventu-
respiel mussen die Kinder und Ju-
gendlichen ein Ratsel nach dem
anderen |I6sen. Das setzt jedoch
eklatantes Fachwissen im Infor-
matikbereich voraus, welches
aber durch ein ins Spiel integrier-
tes, umfangreiches Nachschlage-
werk immer wieder inhaltlich auf-
gehellt wird. Aus der Reihe gibt es
auch noch Spiele zu klassischer
Musik (Toll: ,Opera Fatal®, Physik
(genial: ,,Physikus*), Geschichte
(,Historicon®), Biologie (,,Biologi-
ca“), Chemie (,Chemicus“) und
Mathematik (,Mathica“).

© KON TE XIS 2006
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Kinderbrauser

FWU
www.kinderbrauser.de
CD-ROM fiir PC

WIN 95/98/2000/ME/
NT/XP
Bestellmdglichkeit

auf der Webseite
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis: 25 €

Handy-Kurs mit Polly
und Fred

FwU

www.fwu.de

WIN 98/SE/NT/2000/XP
MAC 0S X 10.3
Bestellmbglichkeit

auf der Webseite
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis: 24,95 €

Informaticus
Braingame
www.braingame.de
CD-ROM fiir PC

WIN XP/2000/ME/98SE
MAC/0S X ab 10.2/

ab 0S 8.6

ISBN 3-938760-58-3
Empfohlen ab: 4. Klasse
Preis: 14,95 €

CLE)
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& Kreatives fiir Kinder ab 5

Y > Wie kommt der Kase ins Mauseloch?

Muzzle

Koch Media
www.kochmedia.de
CD-ROM fiir PC

WIN 98/2000/ME/XP
Bestellmdglichkeit

auf der Webseite
Empfohlen ab: 2. Klasse
Preis; 9,99 €

Zugegeben, auf den ersten Blick sieht dieses Ge-
schicklichkeitsspiel nicht gerade vertrauenser-
weckend aus, aber der Spafs kommt beim Spielen. In
Muzzle (sprich: Massl) dirfen Spieler unter Zeitdruck
allerlei Speisen wie Hamburger, Kase oder Fisch
einheimsen. Dazu muss die Maus das Futter rasch
ins Mauseloch schieben. Aber das ist gar nicht so
einfach, denn in jedem der 60 Level herrschen an-
dere physikalische Verhaltnisse. Mal schlittert das
Futter wie der Blitz Uber das Eis und ist nicht mehr
zu bremsen, ein anderes Mal bewegt sich das Zeug
so langsam, als wirde es kleben. Dazu gibt es noch
jede Menge Hindernisse im Weg, die das Spielende
des jeweiligen Levels verzdgern oder ganzlich un-
moglich machen. Es kommt also auf Kdpfchen, Fin-
gerspitzengefuhl und Nerven aus Stahl an.

] p Ich sehe etwas, das du nicht siehst!

Versteckt - Entdeckt!
Fantasy

Terzio

www.terzio.de

CD-ROM fiir PC

WIN 98/ME/XP
MAC/Power Mac 9.1 oder
hoher/0S X 10.1 oder hoher
ISBN 3-89835-385-0
Empfohlen ab: Vorschulalter
Preis: 19,95 €

ining fur
BestesTrmnmg_ -
Augen, Merkfamgkelt
und Konzentration‘.

vy g (%

.1 spy“ heifdt dieses Spiel in den
USA und das entspricht hierzulan-
de ,Ich sehe etwas, das du nicht
siehst”. Daraus hat Scholastic eine
Reihe spannender Suchspiele ent-
wickelt, das letzte zu dem Thema
Fantasy. Dabei geht es vor allem um
eins: das Auge und die Konzentra-
tion schulen. Denn in Reimratseln
werden gesuchte Dinge angespro-
chen, die sich ganz gut in grafisch
hervorragend aufbereiteten Wim-
melbildern verstecken. Das Tolle
daran: Es ist eines der wenigen
Spiele, die Kinder unterschied-
lichen Alters zusammen spielen
kénnen. Denn die kniffligen Ratsel
bannen Kindergartenkinder und
ihre Erzieherinnen ebenso wie
Grundschuler und ihre Lehrerinnen.

™Y » Rom im Eigenbau

CivCity: Rom

Take 2
www.wissen.de/rom
CD-ROM fiir PC

WIN 2000/XP
Bestellung:
www.take2.de
Empfohlen ab: 2. Klasse
Preis: 39,95 €

Im umfangreichen Simulationsspiel erbauen Spieler
das antike Rom und erhalten dabei nicht nur Ein-
blick in zusammenhéngende Wirtschaftskreislaufe,
sondern haben auch noch Spaf daran, Hauser zu
bauen, Tierzucht-Farmen oder Bettenbauer anzusie-
deln. Die Einnahme der Steuer erméglicht weitere
Investitionen. Neue Menschen ziehen zu, benétigen
Arbeit und Unterkunft, aber auch Tempel. Unvorher-
sehbare Ereignisse wie ausbrechende Feuer verlan-
gen Vorausschau und Kalkulation. Die historische
Stadtkarte offeriert - grafisch schén gemacht - viel
Wissenswertes Uber Arbeit, Werkzeuge und Leben
der alten Romer. Drei Schwierigkeitslevel ermogli-
chen das spannende Spiel ab acht Jahren. Optional
startet das Spiel im freien Modus ohne Vorgaben,
Ziele stecken in Einzelmissionen, wie zum Beispiel
dem Abbau und der Lieferung von Steinen fir die
Hauptstadt Rom.

© KON TE XIS 2006
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» Ganz oben - und ganz unten
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Ocean & Space
Ocean & Space zielt der Terzio-Verlag | Terzio

Mit der Veréffentlichung von

auf die Schnappchenjager. Denn www.terzio.de

die Packung beinhaltet zwei hoch- CD-ROM fiir PC

karatige Simulationsspiele, die ne- WIN 95/98/ME/XP
benbei noch jede Menge Wissen MAC/Power Mac System 7.5
vermitteln. In ,Wettlauf ins All“ be- oder hoher

geben sich die Spieler an den An-
fang der Raumfahrt. Sie missen
forschen, budgetieren und wissen-
schaftliche Fortschritte machen,
um eines Tages eine Weltraumstati-
on einrichten zu kdnnen. Das Spiel
ist liebevoll gestaltet, intelligent
konzipiert und konzentriert sich
stark aufs Thema, ohne dabei wie
so viele andere Simulationsspiele
wimmelig und rummelig zu wirken.
Mit ,S.0.S. Tiefsee* legt Terzio noch
eine Tiefseesimulation bei, die ganz
ahnlich funktioniert, aber eben an-
dere Kenntnisse transportiert.

ISBN 3-89835-379-6
Empfohlen ab: 3. Klasse
Preis: 19,95 €

Gut gemacht!

P Schach ist King

,Fritz* heifdt die berihmteste Schachsoftware der Welt. Vor
wenigen Jahren brachte Terzio mit Fritz & Fertig ein Schach-
lernprogramm fur Kinder heraus. Intelligent, unterhaltsam
und verspielt lernen Kinder hier die ersten Zige im Spiel
der Spiele. Die Zuge werden in einzelnen Kapiteln mit klei-
nen Spielen erklart: Pferdehlpfen, Kloschusseln zerdep-

pern oder in einer Pac-Man-Variante die Schritte des Turms.

Dann erst folgen die ersten Spiele mit der entscheidenden
LSchritt-zurlick“-Option. Im zweiten Teil fir Fortgeschrittene
geht es dann ums Thema Stratgie.
Der dritte Teil Schach fiir Siegertypen
fUhrt in die Geheimnisse der hohen
Kunst des Schachspiels ein.

© KON TE XIS 2006

¥

+~ | Fritz & Fertig
Terzio
www.fritz-und-fertig.de
o CD-ROM fiir PC
o ' WIN 95/98/ME/XP
MAC Power Macintosh 189/
System 8.6 oder héher

Fritz & Fertig - Schach
lernen und trainieren
ISBN 3-932992-04-0
Preis: 36 €

Fritz & Fertig - Schach
lernen und trainieren
MAC-VERSION

ISBN 3-89835-115-7
Preis: 36 €

Fritz & Fertig

Folge 2 - Schach im
schwarzen Schloss
ISBN 3-89835-390-7
Preis: 39 €

Fritz & Fertig

Folge 2 - Schach im
schwarzen Schloss
MAC-VERSION

ISBN 3-89835-394-X
Preis: 39 €

Fritz & Fertig

Folge 3 - Schach
fiir Siegertypen

ISBN 3-89835-391-5
Preis: 29 €

Empfohlen ab: 1. Klasse
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InFo & Kontakt

Biiro fiir Kindermedien

Jenaer Str. 15, 10717 Berlin

Kinder-Software-Preis

kindersoftwarepreis.

N-(:

o= 7 )
TOMMI

Kindeir-Soltware-Preiy

[FEiBEL.DE
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Kinder am Computer schiitzen, fordern

und begleiten

Der Berliner Medienexperte Thomas Feibel leistet seit Jahren wertvolle Aufklarungsarbeit

Thomas Feibel ist Deutschlands
bekanntester Journalist zum The-
ma Kind und Computer. Seit Uber
zehn Jahren setzt sich sein Biro flr
Kindermedien mit den Neuen Medi-
en und deren Wirkung auseinander.
Dazu schreibt Feibel viele Artikel,
aber auch jede Menge Bucher zur
Medienerziehung. Richtig bekannt
wurde er mit dem ,Kindersoftware-
Ratgeber®. Darin wurden Kinder-und
Lernsoftware-Titel kompetent bewer-
tet. Die besten Produkte erhielten
die beriihmten sechs Mause. Spater
kam der ,Lernsoftware-Ratgeber”
hinzu, der in enger Zusammenarbeit
mit Lehrern und Schulern entstand.
Heute sind Uber 1000 Rezensionen
auf der Webseite www.feibel.de zu
finden und geben ratsuchenden El-
tern und Padagogen Orientierung.
Seit funf Jahren betreut Feibel im
Elternmagazin ,spielen und lernen®
vier Seiten zum Thema Kinder, Neue
Medien und Erziehung.

Der Deutsche Kinder-Software-
Preis TOMMI

Zusammen mit dem Elternmagazin
hat Thomas Feibel auch den deut-
schen Kinder-Software-Preis TOMMI
aus der Taufe gehoben, der jedes

[FEiBEL.DE

Bt b -

Jahr auf der Frankfurter Buchmes-
se verliehen wird. Besonders be-
merkenswert: Neben einer Jury aus
Fachjournalisten (u.a. von Die Zeit,
FAZ, Stern, Spiegel Online) und Pad-
agogen, haben vor allem die Kinder
das Wort, wer zu den Preistragern
gehoren soll. Um Junior-Softwarepri-
fer zu werden, kdnnen sich Madchen
und Jungen beim Medienpartner
ZDF tivi bewerben. Die Kinderjury
wird vom Deutschen Kinderhilfswerk
unterstitzt. Weitere Partner sind T-
Online und die Stiftung Lesen.

Pragmatisch und realistisch

Nur Software zu pruifen und zu be-
werten reicht Feibel nicht. Der 44-
jahrige Autor setzt sich nicht allein
damit auseinander, was Kinder
am Computer machen sollen, son-
dern was sie tatsachlich an und
mit ihm tun. ,Heute entscheiden
Kinder weitgehend alleine, was sie
am Computer spielen und wie lan-
ge sie spielen”, stellt Feibel fest.
sErziehung und Regeln findet auf
diesem Gebiet kaum statt.“ Darum
schreibt er auch Blicher iber die ge-
sellschaftlichen Folgen des Compu-
terkonsums. In ,Killerspiele im Kin-
derzimmer® gibt er Eltern wichtige
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Ratschlage und Hilfen, wie sie mit
dem schwierigen Thema Computer-
spiele und Gewalt umgehen sollen.
Dabei stehen nicht allein die Medien
wie Computerspiele, Internet, Handy
und Gameboy im Mittelpunkt, son-
dern die Kindheit und ihre Verande-
rung im Computerzeitalter. Dartber
hinaus ist Thomas Feibel Heraus-
geber einer Medienreihe (,Crash-
kurs: Medienfit in 90 Minuten“)bei
Klett/Velber). Vor kurzem erschien
sein Worterbuch ,Von Avatar bis
Zavatar: ein Lexikon des Kinderall-
tags“ (Patmos). Feibels grofite
Stérke neben seiner Kompetenz:
Er schreibt gut lesbar, verstandlich
und unterhaltsam - ohne padago-
gischen Zeigefinger.

Beliebter Kinder- und Jugend-
buchautor

Thomas Feibel wendet sich aber
nicht nur an Eltern. Bislang hat er
Uber 15 Kinder- und Jugendbucher
geschrieben, von denen einige be-
reits ins Englische, Russische und
Chinesische Ubersetzt wurden. Fei-
bel besucht Jahr fir Jahr Schulen,
um aus seinen Krimis zu lesen. Da-
bei geht es ihm nicht nur ums Lesen,
sondern auch ganz intensiv um das
direkte Gesprach mit Kindern und
Jugendlichen.
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