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Linleituag

Computer und Computerspiele haben nun schon Einzug in beinahe jedem Haushalt
gehalten. Die Einsatzbereiche des Computers sind mittlerweile sehr vielfaltig und gehen
uber das Schreiben von Texten und Tabellen oder tUber das Drucken von Dokumenten weit
hinaus. Durch die zunehmende Vernetzung mit anderen Geraten und mit dem Internet
kann nun nicht mehr nur von einem multimedialen Gerat gesprochen werden. Diverseste
Dateien (Dokumente, Fotos, Musik, Videos etc.) sind nun praktisch immer und tberall
abrufbar und verfugbar, sie sind nicht mehr an einen Speicherort oder Datentrager

gebunden.

Tablet PCs und Smartphones bieten weitere Mdglichkeiten zur Datenspeicherung und
konnen dank der standig wachsenden Anzahl von Apps (= kostenlose oder auch
kostenpflichtige Zusatzsoftware fur Smartphones und Tablet PCs) individuell fur jeden
Anspruch gestaltet werden. Selbst Fernsehgerate lassen sich mit dem Internet und mit

anderen Geraten verbinden und bieten so vollig neue Moéglichkeiten flr den Nutzer.

Die Gerate konnen dank der vielfaltigen Software fur verschiedenste Zwecke eingesetzt

werden, z.B. als

x  Stereoanlage: PC & Co. Sind mittlerweile zur Stereoanlage geworden, sie dienen

aber auch als

x Heimkino: durch DVD-Laufwerke, TV-Karten oder Anwendungen, die es erlauben,

kurze Filmausschnitte zu betrachten

% Druckstudio: Alles ist mdglich, vom T-Shirt Gber Visitkarten, Briefpapier,

Schlisselanhanger, Kalender oder bunt bedruckte Bastelbogen etc.

% Portal ins World Wide Web (www): Durch das Internet wird dem PC User eine Fulle
von Mdglichkeiten eroffnet, z.B. E-Mail und damit Kommunikation, Information,

Herunterladen von Grafiken, Videos, Musik und Texten, Chat etc.

% Musikstudio: Mit der entsprechenden Software wird der PC zum Keyboard
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x  Spielekiste: Es gibt Spiele flr beinahe jeden Geschmack und in allen méglichen
Preisklassen, die Hardware des PCs muss allerdings dafir geeignet sein °
Lernzentrale: Mit der richtigen Software oder auch dank entsprechender
Internetseiten kann der Computer auch unterstitzend fur das Lernen genutzt

werden.

Leider ist die technische Entwicklung aber nicht nur mit Vorteilen verbunden, letzten Endes

gilt der PC auch als

x  Zeitvernichter: dies vor allem dann, wenn man den PC mehr fir das Spielen benutzt
als fUr zielgerichtete Arbeitszwecke wie z.B. Textverarbeitung oder

Tabellenkalkulation.

Doch fur den padagogischen Bereich (sei es nur zur Unterstitzung des Lernenden oder
bei Lernschwierigkeiten, Legasthenie etc.) kann man PC & Co. Spielerisch und
gewinnbringend einsetzen. Und genau dieser Einsatzbereich soll Hauptgegenstand dieser
Arbeit sein. Nach einem Uberblick Uber die Spielegenres und Lernsoftware soll auf die
maoglichen positiven und auch negativen Wirkungen von Computerspielen eingegangen
werden. Schlielilich soll dargelegt werden, wie PC, Konsolen & Co. Im Unterricht bzw.
beim Legasthenietrainig eingesetzt werden kdnnen und welche Vorteile diese (besonders
fur legasthene Kinder) bringen. Aber welche Software kann fir das Lernen und fir das
Legasthenietrainig empfohlen werden? Sind Computerspiele wirklich nur Spiele und
Zeitvernichter oder kdnnen diese doch mehr leisten als allgemein angenommen? Diese

und weitere Fragen sollen in dieser Arbeit beantwortet werden.
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Spielezeares

1. Adveatures (Grafik-Adventures und Adventures mit lenkbaren
Hauptdarstellern)

Im Bereich Adventure (= Abenteuer) gibt es folgende Mdglichkeiten: Wenn es sich um ein
Grafik-Adventure handelt, dann bewegt man sich durch Mausklicke durch eine Landschaft,
die aus Zeichnungen oder aus Rendergrafiken besteht. Man tut dies aber in der Ego-

Perspektive.

Abbildung 1: Timelapse (GTE Entertainment, 1996)

Die obenstehende Abbildung 1 stammt aus dem Grafik-Adventure Timelapse. In diesem
Spiel wird man gebeten, einem Wissenschaftler zu helfen, Atlantis zu finden. Auf dem Weg
nach Atlantis trifft man auf antike Zivilisationen. So befindet man sich z.B. zu Beginn auf
den Osterinseln, (ber die Welt der Agypter, der Maya und der Anasazi geht es schlieRlich
nach Atlantis. Bis man dahin kommt, missen aber viele Ratsel geldst und Gegenstande
gefunden werden. So kann man mit einer Kamera wichtige Details, die man fur die Losung
eines Ratsels brauchen kdnnte, aufnehmen und spater, wenn man tatsachlich beim Ratsel
ankommt, verwenden. FlUr besonders gelungen halte ich die Musik- und
Gerauschuntermalung, aber auch die Grafik. Diese Elemente verbinden sich zu einer
Einheit, die die Landschaft lebendig erscheinen lasst.
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Ein weiteres Grafik-Adventure wurde durch die besonders fotorealistische Grafik bekannt,

es handelt sich um Riven: The Sequel To Myst.

Abbildung 2: Riven: The Sequel To Myst (Cyan and Braderbund Software, 1997)

Auch hier befindet man sich in einer wunderschon gestalteten Welt, in der es qilt, die

Geheimnisse zu finden, die die Welt mit deren Einwohnern verbindet.

Beispiele fur weitere Grafik-Adventures sind:

* Lighthouse (Sierra On-Line, 1996)

* Rama-Rendezvous im Weltraum (Sierre On-Line, 1996).

Eine andere Form von Grafik-Adventures sind jene, in denen man sich zwar ebenfalls Bild
fur Bild durch die Landschaft klickt, aber man kann sich am Stand in alle Richtungen
drehen. Unabhangig von der verwendeten Technik sind die Ziele bei dieser Art von
Adventures immer gleich: Gegenstande finden und, wenn mdglich, gegebenenfalls

kombinieren, Hinweise und Objekte suchen, Aufgaben und Ratsel I6sen, Objekte
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manipulieren, damit neue Pfade in der Spielwelt eréffnet werden kénnen.

Beispiele fur die Omni-3D-Technologie sind:

» Zork: Der GroR3inquisitor (Activision, 1997): In diesem Spiel gibt es weiters noch
Videosequenzen mit Schauspielern (z.B. mit Dirk Benedict, auch bekannt durch die TV-

Serie A-Team)

* Atlantis 2 (Cryo Interactive Entertainment, 1999) Die zweite Art von Adventures sind jene,
in denen man in die Rolle eines lenkbaren Charakters schlipft. Gemeinsam mit dieser

Person wandert man durch die Spielwelt, findet Gegenstande, unterhalt sich mit Personen,
denen man oft einen ,Gefallen“ tun muss, um an die gewiinschte Information oder auch an

den gewunschten Gegenstand zu kommen.

Eines meiner personlichen Lieblingsspiele dieser Art ist Toonstruck (siehe untenstehende
Abbildung 3).

Abbildung 3: Toonstruck (Virgin Interactive Entertainment, 1996)

Bei Toonstruck befindet man sich in einer Toonwelt (in gewisser Weise mit Falsches Spiel
mit Roger Rabbit vergleichbar). Dieses Spiel zeichnet sich besonders durch die
stimmungsvolle Musikuntermalung, die liebevoll gestaltete Grafik und die schragen, aber
lustigen Hauptdarsteller aus. Der Hauptcharakter ist ein Cartoonzeichner mit dem Namen
Mal Block, der einen Auftrag zu erfullen hat, aber leider fehlt ihm die Inspiration. Wahrend
er grubelt, schlaft er ein, mitten in der Nacht wacht er wieder auf und wird im Fernsehen
von der Fluffy-Schnuckelhdschen-Show (die er gezeichnet hat) begrifdt. Das Problem ist
nur, dass die Haschen nicht im Fernsehapparat bleiben: Ehe man sich versieht, ist man in
der Welt der Cartoons. Begleitet wird Mal Block durch den Charakter Flux W. Wild (den er
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ebenfalls gezeichnet hat). Gemeinsam suchen sie dann Gegenstande, um ein Gerat
bauen zu kénnen, das die niedliche bunte Welt vor dem Ubelator retten kann. Dieser
verwandelt alle freundlichen Bewohner in Horrorgestalten. Erst wenn diese Mission erfullt
ist, darf Mal Block wieder in seine Welt zurick. Besonders bemerkenswert ist, dass der
Hauptcharakter Mal Block ein realer Schauspieler (Christopher Lloyd, auch bekannt durch

die Filmreihe Zurtick in die Zukunft 1-3) in einer Cartoonwelt ist und keine Zeichnung.

Weitere Beispiele fur Adventures dieser Art sind:

* Die Reihe King’s Quest (Sierra On-line, 1984) « Monkey Island (LucasArts, 1990)
* The longest Journey (Funcom, 2000)

* Rent-a-Hero (NEO, 1996-1998).

2. Action-Adveatures

In Action-Adventures ist man ebenfalls in der Lage, eine Spielfigur bzw. den
Hauptdarsteller selbst zu lenken, allerdings geschieht das nicht durch das Klicken auf
einen bestimmten Punkt, sondern durch die Tastatur. Die Figur ist auRerdem noch zu mehr

in der Lage als nur zum Gehen und Laufen.

Abbildung 4: X-Blades (TopWare Interactive, 2009)

Wie in obenstehender Abbildung 4 zu sehen ist, bewegt man die Spielfigur durch einen
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dreidimensionalen Raum, der in mehrere Levels oder Kapitel unterteilt ist. Wahrend man
die einzelnen Abschnitte durchquert, wird die Spielfigur von einer Kamera verfolgt. Fur
kurze Zeit kann man auch in die sogenannte Ego-Perspektive wechseln, um so einen
besseren Uberblick Uber das Spielgeschehen zu bekommen. Meist muss man am Ende
des jeweiligen Levels gegen einen sogenannten Endgegner antreten. In den einzelnen
Levels kann die Spielfigur (je nach Spieltitel) gehen, laufen, schleichen, kriechen,
schwimmen, tauchen, klettern, Gegenstande aufheben und diese im Inventar ablegen,

Waffen oder Gegenstande tragen usw.

Bei manchen Spielen werden auch Elemente aus anderen Spielarten verwendet, wie z.B.
bei dem oben abgebildeten Spiel X-Blades. In diesem Spiel kbnnen Zauberspriche
verwendet werden und die Charakterwerte konnen durch gefundene Gegenstande so

angepasst werden, wie man sie braucht (also wie bei einem Rollenspiel).

Bei dem Spiel Urban Chaos von Mucky Foot Productions Limited 1999 werden auch
Elemente aus Priigelspielen und Rennspielen mitverwendet. So ist der Spielcharakter
eines Polizisten/einer Polizistin in der Lage, sich nicht nur mit Waffengewalt wie Messern,

KnUppeln und Pistolen zu wehren.

Das wohl bekannteste Spiel dieser Gattung ist die Serie Tomb Raider. Dort mussen Sie als
Lara Croft, eine Archaologin, viele Abenteuer bestehen, um an diverse Artefakte zu
kommen. In Tomb Raider wird allerdings weniger gesprochen und mehr geschossen,
gesprungen, getaucht und geklettert, dies gilt besonders fur die Teile 1-5. Durch die
Nutzung neuerer Plattformen wie Playstation 3 haben Action-Adventures nun beinahe

schon Spielfiimcharakter, dessen Handlung man aktiv erspielt.

Das Action-Adventure ist ein Genre, das es wie oben erwahnt sowohl fur PC als auch fur
Konsolen gibt. Grafik-Adventures wird man flr Konsolen selten finden, eine Ausnahme

stellt z.B. das oben genannte Spiel Riven dar.

Beispiele fur weitere Action-Adventures sind:

» Deathtrap Dungeon (Eidos Interactive Limited, 1998)
* Das Flinfte Element (Gaumont, Ubi Soft und Kalisto, 1998)
* Legacy of Kain (Soul Reaver, Crystal Dynamics, 1998)

* Indiana Jones und der Turm von Babel (LucasArts Entertainment Company, 2001).
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3.dump-3snd-rua-8pisle - Beschicklichksitsspicle

Bei Jump-and-run-Spielen sind Schnelligkeit, Geschicklichkeit, richtiges Timing und auch
ein bestimmtes Mal} an Aufmerksamkeit gefragt und eine weitere nicht zu verachtende
Charaktereigenschaft: Geduld! Kaum jemandem wird es erspart bleiben, manche Levels
oder Levelabschnitte mehrmals durchspielen zu missen, weil es einfach nicht gelingen

will, ein bestimmtes Hindernis oder einen Gegner zu tUberwinden.

Wi, RAYMAN! GUT, DAS DU
ww GEY r,ams;n BIST?

Abbildung 5: Rayman 2 (Ubi Soft Entertainment, 1999, PC-Version)

Die neuere Generation vom Jump-and-run-Helden Rayman bewegt sich im
dreidimensionalen Raum, dhnlich wie bei einem Action-Adventure, aber die Springerei
bleibt der Hauptbestandteil, nicht unbedingt das Suchen und Betéatigen von Schaltern.

Ein anderer Jump-and-run-Held-Klassiker ist GEX 3D: Enter the gecko (Crystal Dynamics,
1998). Hier missen Levels sogar mehrmals gemeistert werden, um das jeweilige Levelziel

pro Durchgang zu erreichen, um die nachste ,Welt* freizuschalten.

Als letztes Beispiel mochte ich noch Earthworm Jim (Activision, 1995, 1996) nennen,
einen Superwurm, der durch einen Raumcyberanzug Superkrafte erlangt hat. Auch ihn

gibt es mittlerweile als Spiel auf dem Game Boy und fir den PC in (damals) zeitgemalRer
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3-D-Grafik.

Weitere Beispiele fur Jump-and-run-Spiele sind:

* Lucky Luke (Infogrames, 1996-1999, fir Gameboy und PC)

* New Super Mario Bros. (Nintendo, 2006).

4. Simvlstionca vad Arcade-8picle

Simulationen kénnen in viele verschiedene Bereiche gehen, von einer komplexen
Flugsimulation (z.B. Microsoft Flugsimulator) bis hin zur Golfsimulation (z.B. Links
Extreme) und Wirtschaftssimulation (z.B. Sim City 3000). Wirtschaftssimulationen sind fur
gewohnlich komplexer als z.B. ein Aufbaustrategiespiel. Das fangt schon damit an, dass
man z.B. bei Sim City zunachst einmal Gebiete zuweisen muss: Industriegebiete,
Mulldeponien, Wohnviertel, Gewerbegebiete. Dabei hat man noch zusatzlich die Auswahl
von schwach bebauten bis dicht bebauten Gebieten. Man merkt also schon von Anfang
an, dass es hier nicht genugt, einfach ,nur‘ Hauser hinzustellen und zu warten, bis die
ersten Siedler kommen. Um Strom zu gewinnen, bedarf es eines Kraftwerkes (im Laufe
des Spiels kann man dann kostspieligere, aber umweltfreundlichere Kraftwerke erwerben),
Stromleitungen und Wasserleitungen mussen gebaut werden, Polizei und Feuerwehren
werden bendtigt, schliel3lich auch Krankenhauser, Schulen,

Erholungsgebiete, Transportmittel und natlrlich auch Wahrzeichen (wobei man hier eine
Auswahl von Pyramiden bis hin zum World Trade Center hat, wenn man die Stadt zum
Erbluhen gebracht hat). Wahrend man sich um all diese Probleme kimmert, darf man

allerdings nie die Finanzen vergessen.

Zu einer ganz anderen Form von Simulation zahlen die sogenannten Arcade-Spiele, z.B.
Pinball-Simulationen, aber auch Minigolf-Simulationen. Auch hier kann der Grad des

Realismus hoher oder niedriger sein.

Beispiele:
* 3D Ultra Pinball Pack von Sierra On-Line,1995-1997: Hier wird naturlich auf eine

realistische Wiedergabe der physikalischen Gesetze geachtet, die Spieltische sind
hingegen alles andere als realistisch, sondern eher verspielt, was naturlich nicht
von Nachteil ist, denn manchen Spielern ist der Realismus vielleicht weniger wichtig

als der Spielspal3.

Seite 12 www.twitter.com/IL_Legasthenie http://lippitsch-ludwig.jimdo.com/



http://www.twitter.com/IL_Legasthenie

Bei Pro Pinball: Fantastic Journey von Empire Interactive gibt es eine exzellente
Ballphysik, der Tisch ist individuell anpassbar und die optische Darstellung ist der eines
Spielhallen-Flippers extrem nahe. Allerdings bietet so ein Flipper mit der Zeit weniger
Abwechslung als ein verspielter, vielleicht kindischer Flipper wie Creep Night, in dem es
immer wieder lustige Uberraschungen geben kann. Auerdem gibt es bei Fantastic
Journey auch nur einen einzigen Tisch (Langeweile ist also vorprogrammiert), bei Creep

Night wechselt der Ball zwischen 3 Tischen.

In diesem Spielegenrebereich ist auch eine Reihe eigenartiger und ungewohnlicher
Simulationen entstanden, z.B. Holzféller-Simulator 2013, Logistik-Simulator,
Autotransport-Simulator, Hochseefischen: die Simulation, Kehrmaschinen-Simulator,

Chirugie-Simulator etc.

Ein Mittelding zwischen Simulation und Aufbaustrategie sind Zoo-Aufbauspiele. Diese
beinhalten sowohl eine wirtschaftliche Komponente als auch einen grof3en Anteil an
Aufbaustrategie (der Zoo muss erfolgreich aufgebaut werden) und auch einen
Simulationsanteil, auf die naturliche Darstellung der Tierarten und deren Lebensraum wird

grolder Wert gelegt.

S. Spoetspicle:
Vom Snowboard bis zum Fuf3ball Sportspiele gibt es in allen moglichen Variationen,
sei es Fulball, Basketball, Eishockey, Skateboarding oder sogar Snowboarding.
Selbstverstandlich gibt es auch in dieser Sparte immer wieder Spiele, die auf
Realismus weniger Wert legen, aber im Grofden und Ganzen wird hier grol3er Wert auf
Realismus gelegt (zumindest soweit er am Computer moglich ist). Das geht schon so
weit, dass die Spielfiguren (z.B. Eishockeyspieler, die es auch im wirklichen Leben gibt)
so programmiert sind, dass man selbst Gesten wie Freude oder Arger am Gesicht

ablesen kann.

Bemerkenswert bei diesen Spielen ist die sogenannte Motion-Capturing-Technik. Diese
kommt auch bei Prugelspielen (z.B. Tekken-Serie) zum Einsatz. Die realistischen
Bewegungen kommen dadurch zustande, dass die Bewegungen, die echte Personen

vollfuhren, Uber Sensoren auf die Polygonfiguren tbertragen werden.

Beispiele fur Sportspiele:
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» Winter Sports 2011 (dtp Entertainment, 2010) « Fifa 12 (Electronic Arts, 2011)

» Supreme Snowboarding (Namco Bandai, 1999).

Abbildung 6: Star Wars: Episode 1 Racer (Lucas Arts, 1999)

4. Reanspiele:

Von Formel 1 bis zu Star Wars: Episode 1 Racer

Mit Rennspielen verhalt es sich so ahnlich wie mit Beat-them-up-Spielen (auch
Prigelspiele genannt, siehe Punkt 7). Sie machen bis zu einem bestimmten Grad
Spal3, aber wenn man einmal alle Strecken kennt und alle Wagen freigeschaltet sind,
lasst die Motivation nach. Unter diesen Aspekten betrachtet geh6ren Rennspiele und

Beat-them-up-Spiele eher zu jenen Spielen, die man nur zwischendurch spielt, aus
Freude am Fahren sozusagen.

Allerdings gibt es auch in diesem Spielegenre Vermischungen mit anderen Genres, was

mehr Spielspal® und Abwechslung bringt, und die gerade in diesem Genre wichtige
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realistische Grafik und das Fahrverhalten der Fahrzeuge tragen dazu bei, dass es hier

doch um etwas mehr geht als nur darum, Autos und Strecken freizuschalten.

Rennspiele mussen aber nicht immer auf legalen und vor allem realen Rennstrecken
spielen. Wer besonderen Realismus bevorzugt, wird eher zu einem der vielen Formel-1-
Spiele greifen. Diese erscheinen jahrlich in aktualisierter Form, die Strecken werden
realitatsgetreu nachgebildet (inklusive Werbetafeln), es gibt alle mdglichen
Kameraperspektiven und Einstellungsmadglichkeiten (Auto,
Boxenstopp,Wetterverhaltnisse, Sichtbedingungen, Bereifung und Abnutzung, Zustand der

Fahrbahn, Tageszeit etc.).

Wer auf Realismus weniger Wert legt, aber daflr eine Handlung méchte, kénnte Driver
spielen. Als Fluchtfahrer ist man auf den Stral3en von Miami, San Francisco nach L.A. Und
nach New York unterwegs. Ziel ist es, mit der Zeit herauszufinden, wie es moglich ist, dass
eine Gangsterfamilie immer mehr Macht bekommt, und letzten Endes muss man diese zu

Fall bringen.

Weitere Beispiele fir Rennspiele sind:

* Dethcarz (Infogames, 1999)
* Megarace 2 (Mindscape, 1996)

» Wipeout (Psygnosis, 1995) (mittlerweile entstand daraus ebenfalls eine Serie,

systemubergreifend erhaltlich).
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7. Peiigslspicle (Best them vp)

Abbildung 7: Mortal Kombat 4 (Midway Games, 1997)

Dieses Spielegenre hat sich am Computer nicht leicht durchgesetzt. Es handelt sich um
eine Spielart, die wohl vor allem den Spielkonsolen vorbehalten ist. Ziel der Spiele ist es,
einfach gesagt, den Gegner so weit zu prugeln, dass er keine Energie mehr hat. Diese ist
durch einen Balken Uber dem Gegner erkennbar. Hat man den einen Gegner besiegt,
kommt auch schon der nachste, bis man zum ultimativen Endgegner kommt. Die
Motivation bei diesen Spielen wird durch das Erlernen der Schlage und durch das
Freispielen von versteckten Charakteren aufrechterhalten. Oft gibt es nach dem Sieg Uber
den Endgegner auch Videos uber den Charakter zu sehen, mit dem man gespielt hat. So
erfahrt man mehr Gber die Geschichte der Spielfigur. Je langer man spielt, desto besser
kennt man die Schlagkombinationen (die mehr Punkte bringen), das fordert den
Spielspal’. In manchen Prugelspielen kommt der Einsatz von Magie (z.B. bei Mortal
Kombat 4) hinzu, bei anderen kann man zusatzlich zu Faust und Fu® Waffen und
Gegenstande verwenden (z.B. bei Fighting Force von Core Design Limited, 1997, oder bei
der Soul-Calibur-Serie von Namco Bandai). Bei dieser Art von Spielen kann Ubrigens auch
die Motion-Capturing-Technik (diese wurde oben bei den Sportspielen schon genannt)

verwendet werden.
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Weitere Beispiele flr Prigelspiele sind:
* Battle Arena Toshinden (Takara, 1994)

* Virtua Fighter 5 (ak tronic, 2012)

» Cyber Gladiators (Sierra On-line, 1996)

» Tekken 3 (Namco, 1998) (siehe untenstehende Abbildung 8).

: : 01°'11°72 3 '
- | I
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Abbildung 8: Tekken 3 (Namco, 1998)

8. Bsllerspicle (Shooier)

Bei den sogenannten Shootern bzw. Ballerspielen handelt sich um eine besonders
vieldiskutierte und umstrittene Spielart, weil hier angeblich nur mit dem Einsatz von Gewalt
zu siegen ist. Da ich diesem Themenbereich ein eigenes Kapitel widme, mochte ich jetzt
nur die Grundzuge erklaren. Spater will ich aulserdem noch auf die Geschichte dieser

Spiele eingehen.

Anders als bei einem Action-Adventure sieht man die Spielfigur, die man verkorpert, nicht:
Man spielt in der Ego-Perspektive. Man kann sich mittels Maus, aber auch mit der Tastatur
vorwarts bewegen. Mit der Maus kann man in alle Richtungen sehen und die Waffen

abfeuern und wechseln. Die Tastatur dient dazu vorwartszukommen, zu springen, sich zu
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ducken und diverse andere Aktionen durchfihren zu kénnen. Erst wenn man mit einer
Waffe bzw. einem Gegenstand agiert, bekommt man einen Eindruck davon, wie man sich

genau im Raum bewegt. (Abbildung 9 unten : Unreal (Epic Megagames, 1998)

Sobald man mit gezogener Waffe geht oder lauft, sieht man ein Fadenkreuz, durch das
man den Gegner leichter treffen kann bzw. sollte. Im Grunde gibt es viele Parallelen zum
Action-Adventure (z.B. Tomb Raider). In Shootern muss man ebenfalls Gegenstande (wie
Medipacks) und Munition finden, um tberleben zu kbnnen. Man muss ebenfalls springen,
laufen und klettern, Schalter gibt es ebenfalls zu betatigen. Der grof3te Unterschied liegt
eigentlich vor allem in der Kameraperspektive, also in der Ego-Perspektive, die den
Eindruck vermittelt, selbst durch die Landschaft zu laufen und selbst zu schiel3en. Bei dem
Spiel Unreal (siehe Abbildung 9) wird man selten Dialoge fuhren, sondern lieber zuerst

schiel3en. Der Ratselanteil ist hier (im Gegensatz zum Action-Adventure) sehr gering.

Das Spiel Half Life (Sierra On-Line,1998) versucht, andere Wege zu gehen. Das Motto
lautet hier: schief3en um zu Uberleben, denken um zu siegen. Der Spieler wird ganz am
Anfang mit den Routinen seines Arbeitsplatzes vertraut gemacht, eine Holofigur begleitet

den Spieler durch das Trainigscamp (wo man die moglichen Bewegungen trainieren kann),
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man wird von seinen Kollegen begrif3t und bekommt gleich den Auftrag, sich in einem
Raum, in dem Experimente gemacht werden, zu melden. Experimente haben aber leider
oft die Eigenschaft schiefzugehen. In Half Life wird Aliens durch dieses Experiment die Tur
zu unserer Welt eroffnet. Es genlgt aber nicht, auf alles zu schiel3en, was sich bewegt, bis
nichts mehr Ubrig bleibt. Man ist hier auf die Hilfe der Wachmanner und Wissenschaftler
angewiesen. Aus diesem Grunde wird Half Life auch zum Genre Taktik-3D-Shooter

gezahilt.

Es ist deutlich bemerkbar, dass sich die Spielegenres vermischen, manche Spiele lassen
sich auch nur noch schwer einordnen. Das gilt im Speziellen fir die Ballerspiele, welche
besonders gerne mit Amoklaufen und anderen Gewalttaten in Verbindung gebracht
werden, weil die Tater meistens diese Art von Spielen bevorzugen. Streng und wertfrei

gesehen sind jedoch auch diese Spiele mehr als nur sinnlose Ballereien.

Beispiele fir weitere 3D-Shooter:

* Crysis 2 (Electronic Arts, 2011)

* Red Faction: Armageddon (THQ Entertainment, 2011).
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Y. Rolleaspicle
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Abbildung 10: Final Fantasy VIl (Square, 1999/2000)

Wie der Begriff Rollenspiel schon sagt, Ubernimmt man in dieser Spielgattung die Rolle
eines Helden (es kdnnen aber auch mehrere Helden oder Begleiter sein, zwischen denen
man wechseln kann). Manchmal kann man auch die Charakterklasse seines Helden (oder

seiner Heldin) auswahlen: Dieb, Zauberer, Amazone, Krieger, Priester/in.

Zu den berihmtesten Rollenspielen zahlen wohl die japanische Final-Fantasy-Serie und
der Titel Diablo (und Diablo 2). Final Fantasy stammt urspringlich aus der Konsolenwelt
(Playstation), war aber auch fur den PC erhaltlich. Auf jeden Fall ist es ein hochkomplexes
Spiel, in dem nicht nur Action vorherrscht, sondern auch die Interaktion mit anderen
Charakteren. Manchmal ist man alleine unterwegs, manchmal auch zu zweit, Kdmpfe
werden Runde fur Runde ausgetragen, also nicht in Echtzeit. Berihmt wurde das Spiel vor
allem auch fur seine gerenderten, exzellenten Videosequenzen, die die Handlung
weiterfuhren. Zauberspriche und geheimnisvolle Dungeons sind die Markenzeichen von
Rollenspielen. Diablo/Diablo 2 ist hier schon anders: Man hat beispielsweise die Wahl

zwischen den Charakterklassen, aber dieses Rollenspiel ist schon mehr actionorientiert,
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sozusagen ein Prugelspiel unter den Rollenspielen.

Ein ganz wichtiges Merkmal der Rollenspiele ist folgendes: Die Charaktere entwickeln sich
weiter. Oft kann man auch auswahlen, in welchen speziellen Bereichen sich Charaktere
weiterentwickeln sollen (z.B. Magie, Waffentechnik, Starke usw.). Die entsprechende
Auswahl fuhrt dann auch dazu, dass nur bestimmte Waffen verwendet werden konnen. So
kann ein Krieger beispielsweise nur wenig mit einem Zauberstab fur Magier anfangen. Bei
Action-Adventures bleiben die Fahigkeiten der Spielfiguren gleich, jedoch kdnnen die

Waffen im Laufe der Zeit umgerUstet und verstarkt werden.
Beispiele fur weitere Rollenspiele sind:

* Titan Quest (THQ Entertainment, 2008)

» Septerra Core (Topware Interactive, 2012)

* Baldurs Gate: Dark Alliance (Avalon, 2003)

* Final Fantasy VIl (Squaresoft, 1997/1998).
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10. Sirstegiespiele (Avrbausirsiegic, Kamprsirsiegie)

Bei Strategiespielen muss man folgende Unterschiede berlcksichtigen: Es gibt

Echtzeitstrategiespiele, in denen der Spieler direkt und sofort Einfluss auf das

Spielgeschehen hat. In dieser Form von Strategiespielen dominiert die Taktik mit
Militareinheiten, also die kampferische Seite. Es wird auch bei Echtzeitstrategiespielen
eine Basis benotigt, die erst aufgebaut werden muss. Die erstellte Basis muss
abgesichert werden, dann werden von dort aus die Einheiten, die man im jeweiligen
Gebaude ,gebaut” hat, losgeschickt. Um aber Uberhaupt eine Basis bauen zu kdnnen,
braucht man Rohstoffe, die in Credits umgewandelt werden. Diese Rohstoffe haben
von Spiel zu Spiel verschiedene Namen. So kampfen in Dune 2000 3
Herrschaftshauser um den Rohstoff, genannt Spice. Dieser Iasst sich aber nicht so
leicht abbauen, denn das Abbaugebiet wird von riesigen Wirmern bewacht. Man hat
es also nicht nur mit zwei Gegnern zu tun, sondern auch zusatzlich mit naturlichen

Feinden.

Ein weiteres Echtzeitstrategiespiel ware Starcraft. Hier hat man die Moglichkeit, mit drei
unterschiedlichen Parteien (zwei Alienspezies und Menschen) zu spielen. Die

bekanntesten Echtzeitstrategiespiele sind wohl die Command & Conquer-Spiele.

Abbildung 11: Command & Conquer 3:Tiberian Sun (Westwood Studios, 1999)
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Wie in obenstehender Abbildung 11 zu sehen, ist handelt sich bei Command & Conquer
um eine isometrische Spielgrafik, die Kameraperspektive ist also starr. Man hat keine
Moglichkeit, ndher an die Landschaft zu kommen. Bei neueren Echtzeitstrategiespielen
wird die Darstellungsart variiert. Wahrend der Command & Conquer-Klon Earth 2140 die
gleiche Iso-Grafik verwendet, benutzt sein Nachfolger Earth 2150 eine frei dreh- und
zoombare 3D-Landschaft. Auch die Einheiten sind 3D-Objekte, allerdings gibt es keine

FuRsoldaten mehr.

Auch die Systemanforderungen haben sich den neuen Darstellungsmoglichkeiten
angepasst. Dreidimensionalitat ist aber kein Garant dafur, dass ein Spiel wirklich besser
ist. So prachtig auch die Grafik sein mag, oft bleibt die Orientierung oder die sogenannte
Kl (kunstliche Intelligenz) auf der Strecke, wie auch bei Earth 2150. Das hat leider
manchmal zur Folge, dass ein geplanter Angriff danebengeht, weil die Einheiten nicht alle
gleichzeitig beim Gegner ankommen. Die Kl splittet die Einheiten auf, sodass diese
unterschiedlich lange Wege gehen missen mit dem Resultat: viel Schrott und man kann

die Einheiten wieder neu bauen.

Eine andere Sorte von Strategiespielen sind die rundenbasierten Strategiespiele. Ein sehr

bekanntes Spiel dieser Art ist Lords of Magic von Sierra On-line, 1997. Zunachst muss
man eine Charakterklasse als Anfihrer auswahlen. Wie bei einem Rollenspiel hat man
zunachst die Wahl zwischen Krieger, Dieb und Magier. Dann muss man sich fur einen Kult
entscheiden, dem man angehdren will. Jeder hat naturlich seine Starken und
Schwachstellen. Ziel des Spiels ist es, den bésen Zauberer der Dunkelheit, Balkoth, zu
besiegen. Bis dahin ist es aber ein weiter Weg. Man muss das Gelande erforschen, in
Dungeons Kampfe gegen die anderen Kulte bestreiten. Mit den Siegen wachst schlief3lich

auch der Ruhm sowie die Zahl der Anhangerschaft.

Der Unterschied zu anderen Strategiespielen besteht darin, dass man immer nur eine
gewisse Anzahl von Zigen zur Verfligung hat. Bei Echtzeitstrategiespielen kann man
seine Armee jederzeit zurlckziehen, bei rundenbasierten Strategiespielen muss man erst

warten, bis die Computergegner ihre Zlige gemacht haben, ehe man weiterspielen kann.

Ganz anders als die oben genannten Strategiespielgattungen sind die

Aufbaustrategiespiele. Im Gegensatz zu den obigen Spielen verbringt man hier die meiste

Zeit damit, eine funktionierende Stadt und damit einen funktionierenden Kreislauf

aufzubauen. Die militarische Komponente spielt hier meist nur eine zweitrangige Rolle.
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Ein Beispiel hieflr ist das Spiel Die Vélker.

Abbildung 12: Die Vélker (JoWooD Productions Software, 1999)

In diesem Spiel wahlt man eines von drei Volkern, mit dem man um die Vorherrschaft auf
einem Planeten kampft. Die Art und Weise, wie das geschieht, ist von Volk zu Volk
verschieden. Das Volk der Pimmons ist ein ruhiges und friedliches, die Amazonen sind
schon eher auf Expansion bedacht und die Sajiki sind ein kriegerisches Volk. Demnach
verandern sich auch die Missionen. Wahrend man bei den Pimmons mehr wirtschaftliche
Missionen zu erflllen hat, werden diese bei den Amazonen schon etwas schwieriger.

Dementsprechend schwer werden die Missionen bei den Sajiki.

Bei dem Spiel Die Vélker hat man die Moglichkeit, frei hinein- und wegzuzoomen, frei
drehbar ist die Kamera hier allerdings nicht. Dafur wurde aber sehr viel Wert auf die
detaillierte Darstellung der Gebaude gelegt. Wird eines gebaut, dann geschieht dies
Schritt fir Schritt : Man sieht, wie die Materialien gebracht werden und wie das Gebaude

von einem Grundgerust beginnend fertiggebaut wird.

Weitere Beispiele fiir dieses Genre sind:

% Imperium Romanum (Kalypso, 2008)
% Die Siedler: Aufbruch der Kulturen (Ubisoft, 2008).
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Wie bei den Spielen gibt es auch bei der Lernsoftware mehrere Untergruppen,
die im Folgenden dargestellt werden.

+ Ubungsprogramme ( Drill-and-Practice-Programme)

Diese sind besonders fur das Wiederholen und Memorieren einfacher Fakten geeignet.
Ein Anwendungsbeispiel ware eine vorgegebene Frage. Der Lerner tippt die Antwort ein
und das Programm wertet die Antwort aus. Manche Programme konnen auch die
Leistungsentwicklung des Schulers berucksichtigen und wahlen die
dementsprechenden Aufgaben aus. Ohne padagogische Intervention findet jedoch nicht
automatisch ein Wissenstransfer auf andere Lernkontexte statt, es wird langsam zu
einem monotonen Drill, welcher die Lernmotivation absinken |asst. Spielerische
Elemente konnen dieses Absinken jedoch einbremsen. Der starre Programmablauf und
die Art der Auswertung der Antworten durch Eintippen kdnnen jedoch schnell zu einer
falschen Auswertung flhren, denn ein falsch eingesetztes Zeichen oder Synonyme
(besonders bei Ubersetzungen fiir Vokabeln) werden schnell als Fehler gewertet.

« Tutorials
Tutorials sind auch bei Computerspielen zu finden. Um sich Uberhaupt in einem Spiel
zurechtzufinden, helfen diese Programme mit verschieden Ubungen, die Steuerung und
alle Zusammenhange und Moglichkeiten des Spiels kennenzulernen. Der Computer
selbst fuhrt den Spieler bzw. Lernenden in das Thema/Spiel ein. Anschliel3end werden
dem Lerner Fragen gestellt, nach einer Auswertung konnen problematische
Lerneinheiten wiederholt werden oder es werden zusatzliche Verstandnishilfen
angeboten. Sie kdnnen den Lernstoff auf verschiedene Arten darstellen. Diese Art von
Lernprogramm ist fur das selbststandige Lernen in klar abgegrenzten Stoffgebieten
geeignet.

* Intelligente tutoriale Systeme

Intelligente tutoriale Systeme sollen den Instruktionsprozess optimal auf einen
einzelnen Lehrer abstimmen, geleitet von lern- und instruktionspsychologischen

Theorien. Sie stutzen sich auf Konzepte der kinstlichen Intelligenz und der kognitiven
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Psychologie und werden hauptsachlich als Forschungsinstrument in der Wissenschaft

eingesetzt.

* Simulationen

Der Lerner hat hier die Mdglichkeit, die verschiedenen Stellgréfen des Systems zu
verandern und damit aktiv in die Modellwelt einzugreifen. Das Programm berechnet im
Hintergrund die Auswirkungen der Eingriffe und gibt eine meist bildhafte Rickmeldung.
Mit Simulationen kdnnen Bereiche erschlossen werden, in die sich ein Lerner unter
realen Bedingungen nie begeben kdnnte. Bei Simulationen, wo das Versuch-Irrtum-
Prinzip nicht mehr weiterhilft, sind aulerdem noch weitere Fahigkeiten notwendig: Das
Problem muss erkannt werden, Strategien zur Uberpriifung von Hypothesen oder
Formulieren von Alternativen sind notwendig. Diese Fahigkeiten sollten jedoch in der
schulischen Praxis begleitend eingefluihrt werden.

* Mikrowelten

Mikrowelten sind Simulationen ganz ahnlich, jedoch soll der Lerner vor allem durch
eigene Entdeckungen die Zusammenhange in der jeweiligen Mikrowelt erkennen.

*  Werkzeuge

Dabei handelt es sich um Hilfsmittel, die der Lerner zur Bewaltigung komplexerer
Arbeitsschritte einsetzen kann. Fur gewohnlich sind es Anwendungen zur
Textbearbeitung oder Datenverwaltung oder zur statistischen Auswertung. Sie sollen

den Lerner entlasten und sind daher keine Lernprogramme an sich.

* Autorensysteme

Diese Programme sind quasi Baukasten zur Erstellung von Lernprogrammen etwa fur
Lehrer, die eine kleine computergestutzte Lerneinheit planen. Programmierkenntnisse
sind hierbei nicht erforderlich.

* Spielerische Lernsoftware

Spielerische Elemente sollen den Lernprozess am Computer begunstigen. Besonders
jene sind bemerkenswert, bei denen der Spieler praktisch nicht merkt, dass er sich in
einem Lernprozess befindet. Solche Programme sind naturlich auch sehr gut der
Motivation des Lernenden dienlich. (Vgl. Hoelscher, 1994, S. 72-86; Decker, 1998, S.
132-135)
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Peoblembersichs He
Dompuicespiclen

In diesem Kapitel mochte ich mich mit folgenden Themenbereichen und Fragestellungen

3

U

beschaftigen: « Was sind eigentlich Spiele? Welchen Sinn haben sie? Erflllen
Computerspiele diesen Sinn und Zweck oder sind sie gesondert zu betrachten? «
Computerspielen als Hobby? Kann Freizeitgestaltung vor dem Bildschirm ein Hobby sein?
» Was spricht fur Computerspiele, was dagegen? « Wie wirken Computerspiele? Welche
sind die positiven und negativen Auswirkungen? Warum sind Computerspiele so

faszinierend?

Was ist ein Spiel? Hier eine zusammenfassende Definition des Begriffes Spiel:

lustbetonte, von aulieren Zwecken freie, ungezwungene, vorwiegend von der Fantasie
geleitete und sie anregende biologisch bedingte Tatigkeit, die grol3e soziale, kulturelle und

padagogische Bedeutung besitzt.

Der Spieltrieb ist beim Kleinkind reiner Tatigkeitstrieb: Beschaftigung mit dem eigenen
Korper (Funktionsspiel); erst vom 2. Lebensjahr an kommt es zum Umgang mit Spielzeug
und damit zur Ausbildung bestimmter Spielformen. Nach der Ubungstheorie dient das
Spiel der Entwicklung und Entfaltung der kérperlichen und seelisch-geistigen Funktionen
des Kindes. Jede Phase der kindlichen Entwicklung zeigt ihr gemale Formen des

Spielens, fur die das Spielzeug angemessen sein muss.

Der Gegensatz von Spiel und Arbeit besteht nur in sozialer und kultureller, nicht in
psychologischer Hinsicht; auch die Spieltatigkeit kann mit Anstrengung verbunden sein.
Beim Erwachsenen liegt die Erholsamkeit des Spiels in der vorubergehenden
Entspannung und in der Befreiung vom Wirklichkeitsdruck. (Vgl. Das Grol3e Bertelsmann
Lexikon, 2001,CD-ROM)
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In der padagogischen Literatur gibt es unterschiedliche Spieltheorien, welche, historisch
betrachtet, zwischen Spiel und Arbeit unterscheiden und dann entweder fir eine Trennung
(Rousseau, Kant) oder eine Verbindung zwischen Arbeit und Spiel (Locke) eintreten. Sie

alle beflirworten aber einen auReren Zweck oder die Zweckfreiheit.

John Locke (1632-1704) kann als Vater des Lernspiel-Gedankens bezeichnet werden, da
er fur ein spielerisches Lernen eintrat. Kinder kdnnten wahrend des Spielens auch lernen,

ohne zu merken, dass sie lernen.

Immanuel Kant (1724-1804) vertrat die Ansicht, dass Kinder spielen sollen, um sich zu

erholen, sie aber lernen missen zu arbeiten. Er trennte also Spiel und Arbeit.

Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) definierte das Spiel als leichte und freiwillige
Leistung der Bewegung, die die Natur von Kindern erfordert, eine Kunst, ihre
Vergnugungen zu variieren, um sie ihnen angenehmer zu machen, ohne dass jemals der

mindeste Zwang sie in Arbeit verkehre.

Johann Christoph Friedrich Guts Muths (1759-1839) bezeichnete Spiele als Ubungen fir
Beobachtungsgeist, Gedachtnis, Aufmerksamkeit, Fantasie, Verstand usw. Es gibt kein
Spiel, das diesen Forderungen allein und vollkommen Genuge leistet, aber doch viele, die
sich diesem Bilde sehr annahern, wenigstens bald dieser, bald jener Forderung

entsprechen.

In den 20er Jahren des vorigen Jahrhunderts kam es in Wien zu einer neuen
zweckbezogenen Anwendung des Spiels durch die psychoanalytische Spieltherapie (Anna
Freud, Melanie Klein). In den 30er Jahren entstand die nicht-deutende Spieltherapie, die
nicht direktive Spieltherapie entstand in den 40er Jahren. In den 70er Jahren entstand
eine Friihlernbewegung, aus der eine Menge von Lernspielen zu verschiedenen
Inhaltsbereichen hervorging. Diesen Ansatzen ist jedoch die Freiwilligkeit der Ubernahme

von Zielen und das Fernhalten von Zwangen gemeinsam.

(Vgl. Léschenkohl/Bleyer, 1995, S. 15-16)

Zusammenfassend dargestellt sind folgende Merkmale flir Spiele ausschlaggebend:

* eine ungezwungene, freiwillige Beschaftigung eines Einzelnen oder einer Gruppe,
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* eine durch Raum und Zeit festgelegte und abgetrennte Realitat,

» Ungewissheit, im Vorhinein nicht festgelegt in Verlauf und Ausgang,
* eine ,unproduktive” Betatigung,

« eine durch fixe Regeln und Absprachen festgelegte Betatigung,

« eine fiktive, eine zweite Wirklichkeit.

Nun gilt es zu klaren, ob Computerspiele auch Spiele sind. Konnen also die

genannten Punkte auch auf Computerspiele ubertragen werden?

Der Aspekt der Freiwilligkeit ist sicherlich auch bei Computerspielen gegeben, auch wenn
es zwischen Jugendlichen und Gleichaltrigen einen gewissen Druck gibt, sich mit
Computerspielen zu beschaftigen. Man will ja schlieBlich ,in“ sein. Auch der Aspekt der
raumlichen und zeitlichen Abgrenzung von der Realitat ist durch die Beschrankung des
Computerspiels auf den Monitor und die Steuerelemente und durch das klar vom
Computer vorgegebene Spielende gegeben. Der Spielverlauf ist jedoch oft von Vornherein
weitgehend vorgegeben. Der Spieler kann sich nur innerhalb eines (meist) engen
Rahmens bewegen. Dafur ist die Unproduktivitat mit Sicherheit gegeben. Die vom
Computer vorgegebenen Regeln sind nicht veranderbar und missen vom Spieler
akzeptiert werden. Versteht man diesen Punkt, der eine durch Regeln und Absprachen
festgelegte Bestatigung fordert, jedoch so, dass eine Vermittlung der Regeln an alle
Spielteilnehmer moglich sein muss, so entspricht das Computerspiel auch diesen
Kriterien. Das Kriterium der fiktiven Welt ist durch die scharfe Eingrenzung auf die wenigen
am Spiel beteiligten Elemente wie Monitor und Bedienungseinheiten gegeben. Die
Bezeichnung Spiel trifft nicht auf alle Spiele gleichermalen zu. Spiele mit eng
vorgegebenem Handlungsverlauf (Ballerspiele, Sportspiele) kdnnen nicht unbedingt als
Spiele gelten, jedoch Umsetzungen von Gesellschaftsspielen, bei denen mehrere Spieler
gegeneinander antreten konnen. Ein groRer Teil der Abenteuerspiele werden den

Anforderungen eines Spiels am ehesten gerecht. (Vgl. Dittler, 1993, S. 108-110)

Compuierspiele sls Hobby?
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Hier mdchte ich nun der Frage nachgehen, ob man die Freizeitgestaltung am Computer
tatsachlich als Hobby bezeichnen kann. Die Ursache dieser Frage liegt in der Vorstellung,
dass ein Hobby nicht nur Spal® macht, sondern auch produktiv ist: Es wird etwas erzeugt.
Betrachten wir z.B. das Hobby Basteln: Hierbei handelt es sich um eine Tatigkeit, die
alleine, aber auch mit Freunden und Gleichgesinnten viel Spald macht. Man kann sich mit
ihnen zusammentun, Erfahrungen austauschen, zusammen basteln oder vielleicht sogar
gemeinsam ein groldes Bastelprojekt starten. Am Ende der Bastelei kann sich dann

schliel3lich jeder an seinem Werk erfreuen.

Ein weiteres Beispiel, aus der Welt des Sports, ware Radfahren: Bei dieser Tatigkeit
kommt der ganze Korper zum Einsatz, alleine oder auch mit Freunden bewegt man sich in
der frischen Luft und tut (wahrend man sich amusiert) auch etwas fur die Gesundheit. Am
Ende jeder Radtour kann man schliel3lich stolz daran zurtickdenken, welche Stecke man

zuruckgelegt hat. Die Anstrengung hat sich gelohnt, man ist am Ziel.

Wie verhalt es sich nun bei Computerspielen?

Selbstverstandlich kann man alleine oder mit Gleichgesinnten vor dem Computer sitzen.
Man kann eine Spielfigur vom Anfang bis zum Ende eines Spiels fiihren, man kann am PC
mit dem Rad fahren, Ful3ball spielen und vieles andere, das man im realen Leben nicht
konnte. Man lenkt eine Figur ins Ziel und man kann sich auch daruber freuen, doch was
hat man nun eigentlich wirklich geschafft? Im Computer lauft oder fahrt die Spielfigur
einige virtuelle Kilometer, wir selbst bewegen uns aber keinen Meter, wir mussen uns nicht
anstrengen, um an das Ziel zu kommen. Wir selbst haben also nicht wirklich etwas
geschafft. Daher konnen wir am Computer auch nie gleich fuhlen wie bei einem realen

Rennen oder Abenteuer.

Wenn wir etwas gebastelt haben, dann konnen wir es in die Hand nehmen, uns selbst
daran freuen oder es verschenken. Was haben wir nach stundenlangem
Computerspielen? Wir haben viel Zeit in einer Welt verbracht, in der wir alles machen

konnen. Schalten wir den Computer aber ab, so haben wir nichts mehr.

Zusammenfassend kann man Folgendes festhalten: Computerspielen kann nicht als ein

Seite 30 www.twitter.com/IL_Legasthenie http://lippitsch-ludwig.jimdo.com/



http://www.twitter.com/IL_Legasthenie

Hobby wie jedes andere betrachtet werden, weil hier nach einem mehr oder weniger
langen Zeitraum nichts produziert wird. Nattrlich kann man sagen, dass Computerspiele
helfen, logisch und strategisch zu denken, dennoch werden sie nicht die gleiche Qualitat
erreichen konnen wie de facto ausgeflhrte Hobbies und Denkspiele (Brettspiele
verschiedener Art), weil der Monitor des Computers nie die menschliche Komponente
kopieren kann, die vorhanden ist, wenn man tatsachlich z.B. ein Brettspiel mit echten

Mitspielern spielt.

Wie wirkea Compuierspiele?

Hypothetische Wirkungen und Argumente fur und wider PC-Spiele: Computerspielen

werden in unterschiedlichen Quellen verschiedene hypothetische Wirkungen
zugeschrieben, welche sowohl positiv als auch negativ sein konnen. Folgt man diesen,

dann konnten Computerspiele ...

« ... die kognitive Leistungsfahigkeit steigern und fordern. Darunter fallen z.B. die
Problemldsungsfahigkeit, Reaktionsschnelligkeit, Konfliktidsungsstrategien, Konzentration

und bestimmte Wahrnehmungsfunktionen.

« ... helfen, Gefuihle wie Stress unterdriicken zu lernen, um so in bestimmten Situationen

handlungsfahig zu bleiben. Man kann lernen, mit Stress besser umzugehen.

» ... helfen, Aggressivitat abzubauen und die Aggressionsbereitschaft zu hemmen. Sie
kénnten aber auch eine Abstumpfung gegenuber Gewalt und eine Gewdhnung daran
bewirken. Hier muss aber noch festgehalten werden, dass die eben genannten

Annahmen bislang noch nicht ausreichend bestatigt werden konnten.

+ ... Isolationstendenzen verstarken, wenn diese in der Personlichkeit des betreffenden
Jugendlichen aufgefallen waren. In der Gruppe von Gleichaltrigen haben sie eine viel

starkere sozialintegrative Funktion, als dass sie einsam machen.

* ... suchtig machen, denn es gibt zweifelsohne Spieler, die sich zumindest phasenweise
exzessiv dem Computerspiel hingeben. Ob damit eine soziale Isolierung und eine

mangelnde Lebensbewaltigung einhergehen, ist unklar. (Vgl. Fritz, 1995, S. 13-14)
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Die eben genannten theoretischen Wirkungen konnen durch folgende positive

Wirkungen erweitert werden:

» Computerspiele vermitteln Normen und Werte [Computerspiele kdnnen aber auch
negative Werte und Normen vermitteln oder eine Veranderung des Standpunktes

gegenuber Werten und Normen verschieben.]
» Computerspiele befriedigen Bedurfnisse und « eréffnen Freiraume.

+ Sie unterstutzen planvolles, durchdachtes Handeln [Nicht nur Strategiespiele, sondern
auch Actionspiele erfordern ein durchdachtes Handeln zum Losen von Ratseln und um

Fallen zu meistern.]
* Vernetztes Denken wird geférdert.
* Das Auffassungsvermogen wird gestarkt,

» der Umgang mit Macht/Kontrolle wird spielerisch vermittelt und « den Spielern wird der
Umgang mit Gefahren vermittelt. (Vgl. Laudowicz, 1998, S. 95-96)

Die moglichen Wirkungen von Computerspielen konnen aber auch wie folgt

eingeteilt werden:

» Sensomotorische Wirkungen: Haufiges Computerspielen kann die Feinmotorik der

Hande und der Finger verbessern. Auch die Koordination zwischen Auge und Hand sowie
(die bereits genannte) Konzentration kann geférdert werden. Die Kehrseite wurde aber
eine motorische Verarmung bedeuten, weil die Anspannung, welche beim Spielen

entsteht, nicht auf natlirliche Weise durch Bewegung abreagiert wird.

» Kognitive Wirkungen: Da Computerspiele zu den Bildmedien zahlen, wird behauptet, sie

seien eine Gefahrdung fur die Schriftkultur. Studien aus den 80er Jahren belegen aber,
dass gerade diese neuen Medien neue Formen der Literaritat hervorbringen. Die zentrale
Frage ist jedoch, ob Computerspiele die Denkweise von Kindern beeinflussen.
Ubernehmen Kinder bewusst Denkstrukturen durch das Agieren am Computer oder
werden kognitive Fahigkeiten trainiert? Auf diese Fragen wird in den kommenden Kapiteln

naher eingegangen.

» Emotionale Wirkungen: Im Spielverlauf stauen sich Emotionen auf, welche schubweise
ausgelebt werden. Aus diesem Grunde werden die emotionalen Wirkungen negativ
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bewertet. Im Spiel besteht eine Notwendigkeit, bestimmte Abschnitte cool und rational zu
spielen. Andere Abschnitte hingegen machen es maoglich, die angestaute Erregung
loszuwerden. Auch die Moglichkeit, seine Leistung direkt mit anderen vergleichen zu

konnen, scheint emotional reizvoll zu sein.

Eine empirische Studie mit 400 Versuchspersonen (keine genaueren Angaben vorhanden)
widerlegt aber den Vorwurf, dass Computerspiele eine geflihlsmalige Abstumpfung
verursachen. Durch die Studie wurde statistisch bewiesen, dass sich die Befindlichkeit
verbessert hat und dass das Gefuhl des Zusammenhalts/Gemeinschaftsgefuhls gestarkt
wurde. Diese im Laufe des Spiels erfahrenen Bestatigungen und Erfolge und deren
positive psychische Wirkung auch Uber die direkte Spielsituation hinaus werden in den
meisten Erdrterungen zu diesem Thema nicht beachtet, da zumeist die im Spiel

augenscheinlich erforderliche Coolness im Vordergrund steht.

» Soziale Wirkungen: Das erste Problem besteht darin, dass von Kindern immer mehr
Erfahrungen Uber Medien (Fernsehen, Computerspiele) ibernommen werden kénnen,
ohne sie unmittelbar erlebt zu haben. Die dargestellten Personen machen ,stellvertretend”
die Erfahrungen, welche televisionar vermittelt werden. Das nachste Problem liegt im
Bereich der moéglichen Leistungssteigerung. Man hat gefragt, ob sich die

Leistungssteigerung nur auf die Spielsituation oder auch auf die Schulleistungen auswirkt.

Eine Untersuchung in den 80er Jahren (Ellis im Jahr 1984 und Mitchel im Jahr 1985)
ergab jedoch, dass Spieler von Computerspielen ofter eine Klasse wiederholen als
Nichtspieler und 6fter die Schule vorzeitig verlassen haben. Weiters hatten
Computerspieler bei der Suche nach einer Lehrstelle gréRere Schwierigkeiten. Eine
Beeintrachtigung der Schulleistung wurde bei einer Spieldauer ab drei Stunden pro Woche
festgestellt. Eine soziale Isolation hingegen konnte empirisch nicht nachgewiesen werden.
Der grofdte Teil der Video- und Computerspieler zieht das Spielen im Kreis von Freunden

VOr.

Computer-Fanclubs bieten weiters die Mdglichkeit, sich mit Gleichgesinnten zu treffen und
Wettspiele zu veranstalten. Bezuglich der schulischen Leistungen ist auch folgendes
Szenario denkbar: Die schulischen Leistungen eines Schilers werden nicht durch das
Spiel mit dem Computer schlechter, sondern ein schlechter Schiiler erfahrt so wenig
Anerkennung, dass er sich diese in der Identifikation mit dem Helden eines
Bildschirmspiels holt. (Vgl. Dittler, 1997, S. 40-43)
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Computerspiele kdnnen aber auch dazu verwendet werden, Werbebotschaften ins
Unterbewusste zu transportieren. (Vgl. Dittler, 1997, S. 145-149) Sie werden (teilweise)
gezielt dafur verwendet (Shareware-Spiele und Spiele, die man gratis im Internet
herunterladen kann). Teilweise ist Werbung aber auch nur schmickendes Beiwerk und

wird hinzugefigt, um so realitdtsnah wie moglich zu sein (z.B. bei Rennspielen).

All die oben genannten Annahmen bewegen sich aber im theoretischen Bereich. Das

Problem der Medienwirkungs-Forschung besteht darin, dass weder beim Fernsehkonsum
noch beim Computerspielkonsum ein monokausales Bedingungsgeflige aufgestellt
werden kann. Man kann nur mit Sicherheit davon ausgehen, dass alle Medien, zumal sie
massenhaft genutzt werden, immer einen tiefgreifenden Einfluss auf die bestehende Kultur
haben. (Vgl. Dittler, 1997, S. 43)

Die Diskussion um die Wirkungsmaoglichkeiten von Computerspielen geht in zwei

Richtungen:

1. in die utilitaristisch-pragmatische Richtung, die dem Computerspiel eine Chance zum
Kompetenzerwerb auf verschiedenen Ebenen zuschreibt und es damit als eine

Vorbereitung auf eine adaquate Bewaltigung des Lebens ansieht,

2. in die moralisch-ethische Richtung, die weitgehende negative Auswirkungen auf die

Personlichkeitsentwicklung erwartet und den Ubertrag von Werten und Zielen der
Computerspiele auf das normale Leben und eine Abstumpfung der Geflhlswelt

zugunsten einer Aggressionsforderung beflrchtet. (Vgl. Fritz, 1995, S. 14)

lusammenf assung:

Ich habe nun unterschiedliche hypothetische Wirkungsmaoglichkeiten aufgezeigt. Nun

werde ich diese in Pro- und Contra-Argumente zusammenfassen:

> Kinder verbringen noch mehr Zeit vor dem Bildschirm als gewdhnlich.

Diese Beflrchtung kann aber nicht bestatigt werden, da die Spielzeit fur PC-Spiele dem
Fernsehen vorgezogen wird. Der Medienkonsum hat sich also nicht verstarkt, sondern

verlagert.

> Computerspiele fordern die Vereinzelung und die Ich-Bezogenheit des Spielers.

In Wirklichkeit spielen aber Kinder PC-Spiele nur hdchst selten allein. Sie bieten sogar
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eher kontaktscheuen Kindern die Mdglichkeit, zu anderen in Beziehung zu treten (z.B.
durch Tausch von Spielen). Wenn sich Kinder tatsachlich Uber lange Phasen hinweg
isolieren, liegen eher andere Probleme vor (zu wenig andere Anreize, Konflikte, allgemein

einzelgangerisches Verhalten).

> Computerkriegsspiele vermitteln den Jugendlichen Freude an kriegerischen

Handlungen.

Der Spieler geht buchstablich auf Menschenjagd und wird fur das Toten belohnt. Das fuhrt
zwangslaufig zu einer Verrohung und Brutalisierung der Spieler. Gewalt erscheint als

erlaubtes Mittel der Problemldsung.

> Computerspiele sind Zeitkiller.

Sie verhindern die natirliche Entwicklung der Kinder und Jugendlichen, die statt in einer
Realitat in einer Scheinwelt aufwachsen. Dieses Argument rihrt haufig aus einer
unbewussten Ablehnung der Moéglichkeit flr Kinder, ihre frei verfligbare Zeit auch spielend
verbringen zu kdnnen. Die Welt der PC-Spiele erlaubt eine Erprobung von
Verhaltensweisen, welche in ihrer unmittelbaren Umgebung kaum maglich ist. Kinder sind
nur dann langerfristig von Spielen fasziniert, wenn sie einen Bezug zur Lebenssituation
bieten. Ein Wirklichkeitsverlust ist nicht zu befiirchten, da die Kinder sehr gut zwischen
Wirklichkeit und Scheinwelt unterscheiden kénnen. Au3erdem bieten viele Abenteuer-,
Simulations- und Rollenspiele die Moglichkeit, Normen und Werte wie z.B.
Leistungsbereitschaft, Erfolgsorientiertheit, Wettbewerbs- und Konkurrenzverhalten
einzutben. Die Spielhandlungen und die Denkmuster der Spielfiguren bieten nur in

seltenen Fallen Alternativen zu den gegenwartig vorherrschenden Normen.

> Wer PC-Spiele spielt, liest weniger, Bilder vermitteln weniger als Worte.

Der Vorteil von Literatur ist der relativ grol3e Spielraum, der der Fantasie bei der
Ausgestaltung der Erlebnisse durch die Rezipierenden bleibt, wahrend im PC-Spiel der
Rahmen des Spiels (Grafik und die moéglichen Spielschritte) den Erlebnisraum weitgehend
bestimmt. Der Vorteil von Spielen ist jedoch die Moglichkeit der aktiven Teilnahme am

Spielgeschehen durch den Spielenden.

Wahrend die sprachliche Darstellung von Geflihlen sehr viel Spielraum fur Interpretation
lasst, kdbnnen sich Kinder aus Bildern Geflihle und Affekte oft leichter erschlieRen als aus
sprachlichen Zusammenhangen. Es wird befurchtet, dass Computerspiele die Ursache

von Sprachverkimmerung sind, weil die Kinder zu wenig lesen. Tatsachlich befinden sich
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in vielen PC-Spielen beachtliche Leseanteile (z.B. in Grafik-Adventures oder
Rollenspielen) und umfangreiche Dialoge. Zusatzlich findet Gber die Spiele zwischen
Kindern und Jugendlichen eine ausfuhrliche Kommunikation statt (Besprechen von
Lésungswegen und Inhalten). Das Bucherlesen stirbt durch den PC nicht aus, es sind vor
allem die 14- bis 19-Jahrigen, in deren Freizeit Bucher eine gréfRere Rolle spielen. (Vgl.
Laudowicz, 1998, S. 89-95)

Weitere Argumente fur Computerspiele:

> Verbesserung der Konzentrations- und Problemldsungsfahigkeiten > Férderung von

Ideenreichtum, Kreativitat, musischen Fahigkeiten > Freude/Vergnigen als Wert fur sich
> Komplexe Strategiespiele férdern planerisches Handeln und Ubersicht.

> Unterstutzung von Fahigkeiten, die in Schule und Beruf gefragt sind >

Raumvorstellungsvermogen
> operationale Fahigkeiten, Denken in kleinen Schritten

> Entscheidungsfindung unter Bertcksichtigung interagierender und miteinander im

Kausalzusammenhang stehender Faktoren. (Vgl. Wagenhauser, 1996, S. 30)

Was Fasziniert Kinder sa Compuierspiclea?

Grundsatzlich muss gesagt werden, dass die Faszinationskraft von Computerspielen wohl
darin liegt, dass sie den Spielenden emotional ansprechen und angenehme Empfindungen
hervorrufen. Im computerspielfreien Alltag wird dies nicht ausreichend erfahren. Dem
Spieler werden innerhalb einer fiktiven Welt, zu der er niemandem Zugang gewahren
muss, Erfolgserlebnisse vermittelt. Bildschirmspiele sind damit vergleichbar mit
Tagtraumen, in denen der Spieler/Traumer eine digitale und erfolgreiche Heldenfigur
steuert und sich zunehmend mit dieser identifizieren kann. Den Spielhelden zu steuern
ermoglicht eine Identifikation, die in keinem anderen Medium derart vollstandig maoglich ist.
Diese Anziehungskraft von Tele- und Computerspielen auf Kinder und Jugendliche scheint
weitaus grofRer zu sein als das Interesse und Verstandnis, das Erwachsene fur diese Art

des Spielens aufbringen kdnnen. Neben der Bereitschaft, sich Gber einen langeren
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Zeitraum in die Handlung und Steuerung eines Spiels einzuarbeiten, kann eine mogliche
Ursache flr diese unterschiedliche Beliebtheit in einer starker ausgepragten Fertigkeit der
jungeren Generationen, schnell wechselnde optische Signale zu verstehen, liegen. (Vgl.
Dittler, 1997, S. 38-39) Je nach Art des Spieles stehen dem Spieler unterschiedliche
Madglichkeiten des aktiven Eingreifens in das Spiel zur Verfligung (siehe Kapitel
Spielegenres). Das Erfolgserlebnis tritt aber nicht immer gleich beim ersten Versuch ein.
Oft sind viele Versuche notwendig, um ein Problem (Aufgabe, Level usw.) zu I6sen. Je
schwieriger ein Spiel ist, desto mehr Fahigkeit fordert es von dem Spielenden, mit
Frustrationen umgehen zu kénnen. (Vgl. Laudowicz, 1998, S. 96) Die zu steuernde

Spielfigur stellt eine Art elektronischen Stellvertreter auf dem Bildschirm dar. Diese

Stellvertretung basiert auf den folgenden vier miteinander verworbenen Funktionskreisen:

1. Die sensomotorische Synchronisierung (pragmatischer Funktionskreis): Der Fluss
permanenter Bilder als Rickmeldung bildet die Basis der sensomotorischen
Synchronisierung. Man sieht sofort, was Kérperbewegungen (mit Joystick und Maus)
im Bildgeschehen bewirken und lernt so relativ rasch, angemessene Bewegungen und

Handlungen auf dem Bildschirm zuwegezubringen.

2. Die Bedeutungsibertragung (semantischer Funktionskreis): Das Geschehen auf
dem Bildschirm wird vom Spieler gedeutet. In diesem Funktionskreis ,belebe” ich
meinen elektronischen Stellvertreter durch die Bedeutung, die ich ihm in Bezug auf
meinen kulturellen Hintergrund gebe. Indem ich die Spielfigur im Hinblick auf meine

kulturellen Muster deute, wird sie als eine andere Rolle flir mich bedeutsam.

3. Die Regelkompetenz (syntaktischer Funktionskreis): Der syntaktische Funktionskreis
der Computerspiele zeichnet sich dadurch aus, dass der Spieler von einer Ebene der
Regelorientierung in die Ebene nachsthdoherer Komplexitat aufsteigt. Jede einzelne
Ebene des Regelsystems wird im Laufe des Lernprozesses der Spieler durch die
Erkenntnis weiterer Regelelemente und ihrer Verbindung so weit differenziert, bis der
Spieler in die nachste Ebene gelangt, wobei sich jede neue Ebene durch das Ausmaf}

der Vernetzung ihrer einzelnen Elemente von der vorhergehenden unterscheidet.

4. Der Selbstbezug (dynamischer Funktionskreis): Der pragmatische, der semantische
und der syntaktische Funktionskreis schaffen die Voraussetzungen, dass sich die
Spieler mit dem Bildschirmspiel Gberhaupt in Beziehung setzen kdnnen. Die Kraft und
Energie, mit der sie es tun, erklart der dynamische Funktionskreis. Das Spiel auf dem

Bildschirm weist vielfaltige Anknipfungspunkte zu den Erfahrungen, Winschen und
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Handlungsbereitschaften der Spieler auf. Erst wenn sich der Spieler in ,seinem Spiel®
wiederfindet, kann es fur ihn Faszinationskraft erlangen. Die Spielfigur und ihr Erfolg im
Spiel werden mit der eigenen Person und ihren Lebenskontexten verbunden. Man
erkennt sich im Spiel und ,lebt” dort sein ,Leben®. Die Art des gewahlten Spiels hangt

mit der individuellen Lebenssituation zusammen. (Vgl. Fritz, 1995, S. 28-35)

Die folgende Abbildung zeigt eine zusammenfassende Darstellung der Funktionskreise
des Bildschirmspiels und ihre Wirkungen. (Quelle: Fritz, 1995, S. 36)
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Abbildung 13: Funktionskreise des Bildschirmspiels und ihre Wirkungen (Quelle: Fritz, 1995, S. 36)
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Was geschieht, wenn die Faszinationskraft ihr normales MaR liberschreitet und der

Spieler ,siichtig”“ nach Computerspielen (oder Internet) wird?

Diese Art von Sucht zahlt zu einer ganzen Reihe von stoffungebundenen Suchtformen
wie

* Spielsucht

* Missbrauch von Fernsehen, Video (Filme und Spiele), Computer und Musik (Walkman) «
Essstorungen: Ess-, Mager- und Ess-Brech-Sucht ¢ Arbeitssucht (inklusive Macht-,

Geltungs- und Habsucht) ¢ Liebessucht (inklusive Eifersucht)
» Sexsucht (inklusive Perversionen)

* Kleptomanie

» Kaufsucht

» Sucht nach Extremsituationen (Bergsteigen, Fallschirmspringen, Autorennen, Joggen

etc.)
* Hypochondrie/Pseudopatienten.
Zur Suchtentstehung tragen vor allem drei Faktoren bei:

1. der Mensch selbst mit seiner persdnlichen Geschichte, seinen Problemen und

Schwierigkeiten

2. das Suchtmittel/das sichtige Verhalten mit seinen Eigenschaften, Nutzen und

Gefahren

3. die Gesellschaft und die Akzeptanz des Suchtmittels bzw. des sitchtigen Verhaltens.
(Vgl. Gross, 1995, S. 23-24)

Die Merkmale der Abhangigkeit (in Bezug auf Computerspiele und Internet) sind

verschiedenartig:

* Verlangen: haufiger, uniberwindbarer Wunsch zu spielen oder sich ins Internet
einzuloggen

» Kontrollverlust: Man ist langer online als beabsichtigt und verliert das Zeitgefuhl.

» Stdérung: sozial storende Auffalligkeit im engsten Kreis der Bezugspersonen, etwa
Freunde, Partner, Familie

* Antriebslosigkeit: Die Arbeitsfahigkeit lasst nach.
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» Bagatellisierung: Man verheimlicht, wie oft man im Internet spielt bzw. chattet.

* Entzugserscheinungen: Symptome wie Reizbarkeit oder Depressionen bei

Verhinderung des Zugangs zum Internet bzw. Computerspiels.
Zu den betroffenen Personen zahlen vor allem Personen mit emotionalen Problemen und
Kommunikationsstérungen. Wenn die Realitat fur diese Menschen zu problematisch ist,

bietet der virtuelle Raum eine Zuflucht.

(Vgl. Kleine Zeitung, 16.01.2002, S. 14-15)

Die bereits genannten Merkmale kénnen durch einen Beitrag aus der Zeitschrift Report

Psychologie bestatigt und noch durch folgende erweitert werden:

* sich beim Surfen von Problemen ablenken
* durchs Surfen neue Probleme in der Partnerschaft oder mit Angehdrigen
bekommen.
Eine der ersten Studien in den USA im Jahre 1997 brachte das Ergebnis, dass 20% mehr

Frauen als Manner betroffen sind. Hier die Begrindungen:

* Sie schatzen die sozialen Kontakte der virtuellen Welt, weil sie fur reale Beziehungen zu

schuchtern sind.

+ Sie haben ein schlechtes Selbstwertgeflihl und bauen sich in einem Raum, in dem man

sich nicht zu erkennen geben muss, eine neue Identitat auf.

« Sie leben im Netz ohne Furcht sexuelle Fantasien aus, die sie in der Realitat nicht zu

aufldern wagen.

Psychologen an der Humboldt-Universitat Berlin haben die Pilotstudie der USA erweitert
und im deutschsprachigen Raum inzwischen fast 3 Prozent von 24 Millionen
Internetnutzern als ,internetslichtig” eingestuft. Die Internetsucht als eigenes
Krankheitsbild konnte aber nicht bestatigt werden. Nach dieser Studie sind vor allem
problematische Personlichkeiten (angstliche, pessimistische oder depressive Personen)
betroffen, welche vor realen Kontakten fliehen und allein leben. Meist sind sie auch

arbeitslos und haben einen niedrigen Sozialstatus. (Vgl. Kingma, 2002, S. 164-166)

Es sind bereits mehrmals die Begriffe Aggression und Frustration im Zusammenhang mit
Computerspielen gefallen. Im Rahmen dieser Arbeit sollten jedoch der Umgang mit

Computerspielen und die positiven Wirkungen thematisiert werden, welche sich durchaus
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bei einem gezielten und verantwortungsvollen Umgang mit diesen Medien erzielen lassen.

Die Verbindung zu einem gewissen Frustrations- und Aggressionspotenzial kann jedoch

nicht vollkommen ausgeblendet werden.

Jas Poteazisl voa Video- bzw. Compuierspielea: Motivatioa,
Faszinstion vad die Yerbinduag zur Aggression

Die Motivierungspotenziale von Computerspielen lassen sich durchaus mit dem Verhaltnis
von Angebot und Nachfrage vergleichen. Damit die Motivierungspotenziale des Spiels ihre
Wirkkraft entfalten kdnnen, missen sie auf Seiten der Spieler verschiedene
Personlichkeitsmerkmale ansprechen. Diese Personlichkeitsmerkmale werden in diesem
Modell im Sinne von Erwartungen des Spielers gedacht, die zum jeweiligen Angebot des
Spiels mehr oder weniger gut passen. Es wird davon ausgegangen werden, dass die
Faszinationskraft bzw. die Hohe der Spielmotivation, die eine Person bei einem
bestimmten Bildschirmspiel erlebt, hauptsachlich davon abhangt, ob eine gewisse
Ubereinstimmung zwischen diesen beiden Gréfen, also zwischen Angebot und
Nachfrage, vorhanden ist. Das Zusammenspiel der Motivierungspotenziale und
Personlichkeitsmerkmale hat z.B. Einfluss darauf, welches Spiel man aus mehreren
Bildschirmspielen auswahlt. Hat der Spieler erst einmal mit dem Spiel begonnen, stellen
sich — vermittelt Uber die Anstrengung und die Ausdauer des Spielers — sehr rasch
emotionale und kognitive Spielwirkungen ein (z.B. Enttduschungen, Ermudung,
Spielfreude, Erfolgserlebnisse). Neben diesen eher kurzfristigen und unmittelbaren
Spielwirkungen (z.B. Freude, Enttduschungen, Anspannung) kdnnen auch mittelfristige
und mittelbare Spielwirkungen auftreten, die moglicherweise Uber das Spiel hinaus
andauern. (Vgl. Fritz, 1995, S.18-19) Welche Faszinationskraft von Bildschirmspielen
entsteht, hangt davon ab, wie sich die Erwartungen der Spieler und das Entgegenkommen
der Spieler miteinander vernetzen. Die untenstehende Abbildung 15 stellt die

Funktionsablaufe von Bildschirmspielen dar.
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Spielhandlungen . Langeweile

Abbildung 14: Funktionsablaufe von Bildschirmspielen (Fritz, 1995, S. 118)

Der Ausgangspunkt fur die Faszinationskraft von Bildschirmspielen sind die primaren
Motivationsquellen, die Motive oder Spielanlasse. Nun kommt es zur Auswahl eines
Spiels. Diese Wahl hangt aber von den primaren Aufforderungsreizen des Spiels ab. Der
Aufforderungsreiz wird durch bekannte Motive, Themen und Inhalte (auch aus Medien)
erhoht. Sind attraktive Bezlge zur Lebenswelt von Kindern in den Spielen vorhanden (z.B.
Autofahrspiele oder Sportspiele), fihlen sich bestimmte Spieler in besonderer Weise
angesprochen. Liegt der primare Aufforderungsreiz entsprechend hoch, kommt es zu
primaren Spielhandlungen. Die Spieler schauen sich das Spiel naher an, sie probieren es
aus und lassen sich auf das Spiel ein. Man kann auch sagen, dass es sich um eine Art
Testphase und Eingewdhnungsphase handelt, in der die Spieler entscheiden, ob ihnen
das Spiel liegt. Es wird geprift, ob das Spiel mehr zu bieten hat als primare
Anforderungsreize. Nach der Eingewohnungsphase beschaftigt sich der Spieler mit den

sekundaren Aufforderungsreizen des Spiels (z.B.: Kann der Spieler das Spiel verstehen,
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die Figur lenken und kommt er im Spiel voran?). In diesem Bereich spielt der
Selbsterklarungswert des Spiels eine grof3e Rolle. Wenn im Handbuch nachgeschlagen
werden muss, ist es wichtig, dass es eindeutig, anschaulich und hilfreich gestaltet wurde,
damit es einen guten Spieleinstieg ermdglicht. Koénnen die Erwartungen an die
sekundaren Anforderungsreize nicht erfullt werden, so kann es bereits auf dieser Stufe zu
Spielabbriichen kommen. Liegen die Reize aber entsprechend hoch (und hat sich die
primare Motivation nicht zu sehr abgeflacht), beginnt der Spieler mit sekundaren
Spielhandlungen (Konzentration, der Spieler strengt sich an, um den Spielanforderungen
zu genugen). Der Spieler ertragt Stress und entwickelt eine ausreichende
Misserfolgsresistenz. Leistung, Erfolg und Spielkontrolle sind die wesentlichen Faktoren
von Bildschirmspielen. Die sekundaren Spielhandlungen dienen genau diesen Faktoren.
Verwoben mit den Motivstrukturen des Spielers entwickelt sich daraus der primare

Spielreiz: Erfolg zu haben, zu siegen, das Geflihl der Kompetenz.

Aulerdem gibt es auch die sozial-emotionalen Spielreize: Geselligkeit, mit anderen Spal}
haben und lachen kdnnen etc. Das Spiel entwickelt seine Spannung und Dynamik aus der
(offenen) Frage, ob es gelingt, durch die eigenen Spielhandlungen das Spiel unter
Kontrolle zu bringen. Kann das Spiel nicht kontrolliert werden, so kommt es zu negativ-
emotionalen Spielfolgen: Versagensgefihlen, Frustration, Wut, Disstress, aggressiven

Impulsen.

Es ergeben sich daraus folgende Mdglichkeiten:

* Spielabbruch oder eine

* Intensivierung der Konzentration und Anstrengung, Stress wird ertragen und die

Misserfolgsresistenz nimmt zu.

Ist dieser Schritt erfolgreich und kann das Spiel kontrolliert werden, ist mit positiven

Spielfolgen zu rechnen: Erfolgsgefihlen, Spal}, Erleben von Kompetenz. Das Spiel wird
fortgesetzt (bis keine Herausforderungen mehr davon ausgehen), der Spielreiz verstarkt
sich und die sekundaren Spielhandlungen intensivieren sich. Die Spieler ,verschmelzen®

mit dem Spiel und haben Schwierigkeiten aufzuhéren (Flow-Spirale).

In der Frustrationsspirale fihren negativ-emotionale Spielfolgen dazu, dass die nicht
erlangten Spielreize immer begehrlicher werden und den Spieler zwingen, immer mehr

Zeit und Konzentrationskraft in das Spiel zu investieren. Die Flow-Spirale schopft inre
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Energie aus den positiv-emotionalen Spielfolgen, die Frustrationsspirale erhalt Energie
aus negativ-emotionalen Spielfolgen. Sie bilden durch folgenden Mechanismus eine
Einheit: Das Uberwinden der Frustrationsspirale fiihrt unmittelbar in die Flow-Spirale, die
das Risiko in sich birgt, in die Frustrationsspirale zu geraten, wenn es nicht mehr gelingt,
die Spielanforderungen zu erflllen. (Vgl. Fritz, 1995, S. 118-122)

Um fr Spieler verschiedenen Alters das moéglichst geeignete Spiel zu finden, vergibt die
USK (Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle) Siegel mit Altersempfehlungen. Diese sollten
fur Eltern, Erzieher und andere Interessierte eine Orientierungshilfe sein. Die USK-Prufung
besteht im Wesentlichen in der Untersuchung aller Spielelemente in ihrem
Zusammenhang mit emotionalen Anforderungen durch die Ubernahme der Spielerrolle.
Daraus resultiert eine Aussage Uber eine Schadensbegrenzung vor befurchteten
Wirkungsrisiken fur Altersgruppen, die aufgrund der Erfahrungen der Gutachterinnen und
Gutachter, der 6ffentlichen Meinungsbildung, der wissenschaftlichen Veroéffentlichungen

und nicht zuletzt mit dem Blick auf gesetzliche Grundlagen angenommen werden.

Die Alterseinstufungen der USK finden sich auf jeder Spieleverpackung und in der Regel
auf jedem Datentrager. Auch in einem seridsen Online-Shop wird immer auf die USK-

Kennzeichen verwiesen.

Freigegeben ohne Altersbeschrankung gemaR § 14 JuSchG ,Bei den Spielen ohne
Altersbeschrénkung handelt es sich um Spiele, die sich sowohl direkt an Kinder und
Jugendliche als auch an Erwachsene als Kéduferschicht richten. Darunter fallen
familienfreundliche Spiele wie beispielsweise Geschicklichkeits- und Gesellschaftsspiele,
Sportspiele, Jump 'n Runs, aber auch alle Spielangebote an Jugendliche und

Erwachsene, die aus der Sicht des Jugendschutzes keinerlei Beeintrachtigungen fiir

Kinder beinhalten (z.B. Simulationen, Management, klassische Adventures und einige

Rollenspiele, die von jlingeren Kindern noch gar nicht gespielt werden kénnen).“

Freigegeben ab 6 Jahren gemaR § 14 JuSchG

,Bei diesen Spielen handelt es sich lberwiegend um familienfreundliche Spiele, die
bereits spannender und wettkampfbetonter ausfallen diirfen (z.B. durch héhere
Spielgeschwindigkeiten und komplexere Spielaufgaben), wie Rennspiele (,Racer”),

Simulationen, Jump 'n Runs und Rollenspiele.“

Freigegeben ab 12 Jahren gemaR § 14 JuSchG
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,Diese Spiele sind bereits deutlich kampfbetonter. Die Spielszenarien sind in einem
historischen, futuristischen oder marchenhaft-mystischen Kontext angesiedelt,
sodass sie ausreichend Distanzierungsméglichkeiten flir den Spieler bieten. Unter

diese Altersfreigabe fallen Arcade-, Strategie- und Rollenspiele sowie bereits einige

militdrische Simulationen.

Freigegeben ab 16 Jahren gemaR § 14 JuSchG

~Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren zeigen auch Gewalthandlungen,
sodass ganz klar auch Erwachsene zur Kduferschicht gehéren. Héufig handeln die
Spiele von bewaffneten Kdmpfen mit einer Rahmenhandlung (Story) und

militdrischen Missionen. Zu den Genres zédhlen Action-Adventures, militdrische

Strategiespiele und Shooter.”

Keine Jugendfreigabe gemaR § 14 JuSchG

,Da diese Spiele nahezu ausschliel3lich gewalthaltige Spielkonzepte thematisieren
und héufig eine diistere und bedrohliche Atmosphére erzeugen, sind sie

ausschlie3lich fir Erwachsene. Zu den Genres gehdren Ego-Shooter, Action-

Adventures und Open-World-Games. Hintergrund der jeweiligen Story sind
beispielsweise kriegerische Auseinandersetzungen oder brutale Kémpfe zwischen
rivalisierenden Gangs.*

(Quelle: http://www.usk.de/pruefverfahren/alterskennzeichen/, Zugriff 03.05.2013)

,Die Vergabe der Siegel bedeutet allerdings keine pddagogische Beurteilung und kein
Qualitatsurteil — sie sind lediglich Orientierungshilfe fiir Eltern, die dem untibersichtlichen
Markt relativ hilflos gegentiiberstehen. So kann ein Spiel, das fiir 6- bis 12-Jahrige
geeignet eingestuft wird, technisch durchaus zu schwierig sein oder aber pddagogisch
nicht gerade empfehlenswert.” (Laudowicz, 1998, S. 81)

Tatsachlich ist es sehr schwierig, Computerspiele aus padagogischer Sicht zu beurteilen.
Naturlich sind die Gutachter/innen der USK dazu angehalten, gesicherte wissenschaftliche
Befunde (z.B. aus dem Bereich der Entwicklungspsychologie oder der Medien-
Wirkungsforschung) in ihre Entscheidungsbegrindung miteinzubeziehen, doch geben die
Forschungen bis jetzt lediglich Anhaltspunkte zur altersgemalRen Einschatzung der Spiele
— ein padagogischer Kriterienkatalog liegt nicht vor. Ebenfalls scheint es flir die

Gutachter/innen schwierig zu sein, Computerspiele als das wahrzunehmen und zu
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beschreiben, was sie sind: virtuelle Spielwelten. Sie sind nicht vergleichbar mit Filmen. Die
Besonderheit von Computerspielen liegt in der Interaktivitdt. Um einen Eindruck von einem
Spiel zu bekommen, muss es gespielt werden, von der Position des Betrachters aus sind
sie nicht angemessen zu beurteilen. Eine faszinierende Spielatmosphare ist nicht
automatisch da, sondern wird durch das Interagieren im virtuellen Spielraum selbst
erzeugt. Man muss auch einen Teil seiner Personlichkeit ins Spiel einbringen, der Spieler

muss sich auf das Spiel einlassen. (Vgl. Pilarczyk, 2007, S. 55-63)

Compuieereiassiz in der Bruvadschule

Die Frage, ob oder wie Computer im Unterricht eingesetzt werden kdénnen, wird oftmals
unterschiedlich ablehnend beantwortet, es gibt aber auch durchaus Befurworter. Man
unterscheidet verschiedene Reaktionsformen: Anpassung, Verweigerung, Kompensation,
Verneinung, kritische Reflexion. Wenn man jedoch davon ausgeht, dass die Grundschule
die Aufgabe hat, grundlegende Kulturtechniken zu vermitteln, ware es selbstverstandlich,
auch den Computer in den Unterricht zu integrieren. Schon im Grundschulalter ist der
Computer hauptsachlich ein Spielzeug, doch die Grundschule kdnnte anhand einfachster
Programme in die Mdglichkeiten des Computers einflihren, auch ein gewisser kritischer
Umgang mit Spielen kénnte dort erfahren werden. Ein praktisches Anwendungsgebiet des
Computers ist auch der Nachhilfebereich mit den bereits genannten Drill-and-Practice-
Programmen. Doch leider ist die Qualitat vieler Programme mangelhaft. Hier konnte die
Grundschule den Eltern beratend zur Seite stehen bzw. den Kindern Zugang zu
hochwertiger Software bieten.
Lernziele in der Grundschule kdnnten daher sein:

* ein kompetenter Umgang, denn Computer haben nur beschrankte Fahigkeiten

* Die Kinder sollten fundierte Vorinformationen erhalten, um aus dem beinahe

unuberschaubaren Medien- bzw. Softwareangebot auszuwahlen

» Sie sollten kritisch urteilen lernen und nicht alles unhinterfragt konsumieren.
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Computer kdnnten vielseitig und kreativ im Unterricht eingesetzt werden, z.B. fir die
Differenzierung und Individualisierung des Lernens, denn eine sofortige Rickmeldung ist
ein motivierender Aspekt fur die Schuler. Die Rolle des Lehrers wurde sich verandern, er
ware nicht mehr Pauker, sondern vielmehr Moderator, denn eine Ubergeordnete
Rahmenbedingung muss immer vorhanden sein. Der Computer sollte in einem sinnvollen

didaktisch-methodischen Unterrichtskontext eingebunden sein.

Zu diesen positiven Aspekten mischen sich jedoch auch immer kritische Befurchtungen
(welche bereits oben teilweise genannt wurden):

* drohende soziale Vereinsamung

*  Wirklichkeitsverlust

» Erfahrung aus zweiter Hand

* Algorithmisierung des Denkens

* Suchtgefahr.

Fur viele Eltern ist daher der Computereinsatz an Schulen ein Problem und oftmals fehlen
den Eltern selbst Zugang und Erfahrungen mit diesem Medium. Die Kinder wachsen wie
selbstverstandlich mit dem Computer auf, fur viele Eltern hingegen ist er ,neu und unnétig*
und es fallt ihnen schwer, diesen als alltaglich zu betrachten, weshalb oft Ablehnung
erfolgt. Dabei ist der Computer nicht (wie von vielen Eltern angenommen) der
Lerngegenstand — nein, der Computer bietet die Mdglichkeit, das Lernen selbst anders zu
gestalten. Auch altere Grundschulpadagogen haben oft eine ablehnende Haltung. Hier gilt
es also noch, Schwellenangste abzubauen. Der Computer soll im Unterricht nicht den
Lehrer ersetzen, aber er kann den Unterricht bereichern und beim Lerner sehr motivierend
wirken. (Vgl. Decker, 1998, S. 113-126)
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Der Einsatz eines Computers im Deuts

Die folgende Abbildung 15 zeigt die vielfa

chunterricht in der Grundschule

Itigen Einsatzmoglichkeiten eines Computers.
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Abbildung 15: Computereinsatz im

Grundschulunterricht (Decker, 1998, S. 166)

Ein grol3er Vorteil des Schreibens von Texten am Computer liegt in der Editierbarkeit der

Texte. Fehler konnen leicht korrigiert bzw.

geldscht werden. Die Kinder kénnen einfach

drauflosschreiben. Beim Schreiben (z.B.eines Aufsatzes) mit der Hand ist der

geschriebene Text auch der endgiiltige Text. Die Uberarbeitung eines Textes ist jedoch ein
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wichtiger Arbeitsschritt und so nur am Computer méglich. Die Tastatur entlastet zusatzlich
die Schreibmotorik. (Vgl. Decker, 1998, S. 166-171)

Mit Computerspielen ist es moglich, eine Reihe potenzieller Kompetenzen und Fahigkeiten

zu fordern.
Kompetenz-/ Fahigkeitsbereich Relevante Komponenten
Medienkompetenz Medienkunde, selbstbestimmter Umgang, aktive Kommunikation,
Mediengestaltung
Kognitive Kompetenz Wahrnehmung, Aufmerksamkeit, Konzentration, Gedachtnis,
Abstraktion, Schlussfolgern, Strukturverstandnis,
Bedeutungsverstandnis, Handlungsplanung, Lésen neuer Aufgaben,
Problemldsen
Soziale Kompetenz Perspektivenibernahme, Empathiefahigkeit, Ambiguitatstoleranz,
Interaktions-, Kommunikations-, Kooperationsfahigkeit, moralische
Urteilskompetenz
Personlichkeitsbezogene Selbstbeobachtung, Selbstkritik/-reflexion, Identitadtswahrung,
Kompetenz emotionale Selbstkontrolle
Sensomotorik Koordination, Reaktionsgeschwindigkeit

Abbildung 16: Forderung von Kompetenzen und Fahigkeiten durch Computerspiele (Quelle: Gebel,
2009, S. 80)
Eine vieler Angste, die Computerspiele auslésen kdnnen, ist die Beflirchtung, dass die
Spieler die Lesefahigkeit verlieren. Vielfach besteht die Meinung, dass der Computer bzw.
die Spiele alles vorgeben und ,vorreden®. Wer sich jedoch mit einigen Computerspielen

beschaftigt hat, wird umgehend erkennen, dass auch Computerspiele das Lesen erfordern
und deshalb auch durchaus férdern.
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Abbildung 17: Harvest Moon (Nintendo DS, Gamecube, Playstation Portable u.a.) (Quelle:
http://kuya028.blogspot.co.at/2013/04/free-download-game-harvest-moon-ds-cute.html, 20.05.2013)

Ein Beispiel ware die Spieleserie Harvest Moon (Nintendo DS, Gamecube, Playstation
Portable u.a.). Wegen des optisch niedlichen und gewaltfreien Designs ist das Spiel ohne
Altersbeschrankung freigegeben. Theoretisch kdnnten also auch Kinder damit spielen, die
noch gar nicht lesen konnen, nur leider werden sie ohne Hilfe von Eltern oder groReren
Geschwistern nicht weiterkommen. Daher ist selbst flr Kinderspiele ein gewisses Mal3 an
Lesekompetenz erforderlich. Fir Kinder, die vielleicht noch nicht so gut lesen kénnen,
koénnte so ein Spiel durchaus einen Anreiz und Motivation bieten, das Lesen zu tben bzw.

dieses Spiel gemeinsam mit einem Elternteil zu spielen.
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Auf ahnliche Weise kdnnten Computerspiele auch im schulischen Kontext genutzt werden.
Dies kénnte mit einer Computerspielgeschichte passieren. Darunter sind Abenteuer zu
verstehen, in denen die Autoren keine padagogischen Absichten verfolgen. Der Spieler
kann interaktiv in den Verlauf der Geschichte eingreifen, Orte erkunden und Figuren auf
dem Bildschirm bewegen. Erfolg hat aber nur derjenige, der genau zuhort, Bilder lesen
kann und probiert. Diese Computerspielgeschichten orientieren sich in ihrer Aufmachung
an der Tradition des europaischen Bilderbuchs. Sie bieten viel Platz fur Aufgaben und
Ratsel, die geschickt in den Handlungsstrang eingebaut werden. Auch raumliches und
logisches Denken fuhren zu Erfolgserlebnissen. Filme und besonders Computerspiele
haben unter Padagogen und Bibliothekaren immer noch einen schlechten Ruf, obwohl die
Lernangebote dieser neuen Medien auch im schulischen Kontext nutzbar waren,
besonders wenn man die multimediale Vermarktung von Kinder- und Jugendbulchern

betrachtet.

Lebenswelt-Argument/mediale Umwelt: Der Spieler begegnet Figuren, Schauplatzen
und Handlungen, die aus der medialen Umwelt bereits bekannt sind. Dadurch kann es
gelingen, dass sich die Spieler mit der Geschichte in einem anderen Medium ahnlich
motiviert und vertieft beschaftigen. Vorwissen kann also den Einstieg in eine Lektlre

erleichtern und zum Lesen motivieren.

Lernargument: Auch ein gemeinsames Spielen am Computer ist moglich, gemeinsam

werden Losungsstrategien und Spielanleitungen diskutiert.

Zukunftsargument: Unter Einsatz von Computerspielgeschichten wird der Umgang mit
einem erweiterten Textbegriff, in dem es gleichermallen um Audio-, Bild- und Sprechtexte

geht, ermoglicht.

Effizienzargument: Szenarien mit Computerspielgeschichten bieten sich als effiziente

Form der Individualisierung an.

Auch beim Wortschatzaufbau kénnen diese Spiele hilfreich sein. Beim wiederholten
Spielen derselben Geschichte begegnen die Spieler immer wieder bestimmten Wortern
und Wendungen. Sie verbinden diese Begriffe mit der Bilderwelt im Spiel und kénnen so
konkrete Zusammenhange zwischen Bildinformation und Hor- oder Lesetext herstellen.
(Vgl. Bruelhart, 2011, S. 170-178)

Der Einsatz von Computern und entsprechender Software hat im Unterricht eine Fulle von

Vorteilen. Kénnen diese Vorteile auch von Schilern genutzt werden, die vielleicht
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Lernprobleme haben? Ist es moglich, Kinder mit einer LRS oder gar Legasthenie dennoch
zu motivieren, aufmerksam den Aufgaben am Computer zu folgen? Tatsachlich kommt
gerade das Lernen und Uben am Computer legasthenen Kindern (aber auch
Erwachsenen) sehr entgegen. Warum das so ist, soll im folgenden Kapitel besprochen

werden.

Legssthenisiraining
sm Compuieer

Um klaren zu konnen, warum Computerspiele bei einer Legasthenie (oder auch bei einer
LRS) besonders gut eingesetzt werden konnen, gilt es noch zu definieren, was genau eine

Legasthenie, LRS und eine Dyskalkulie ist und welche Ursachen diese haben.

Legasthenie (Primarlegasthenie)
Padagogische Definition:

»Ein legasthener Mensch, bei guter oder durchschnittlicher Intelligenz, nimmt seine
Umwelt differenziert anders wahr, seine Aufmerksamkeit 14sst, wenn er auf Buchstaben
oder Zahlen trifft, nach, da er sie durch seine differenzierten Teilleistungen anders
empfindet als nicht legasthene Menschen. Dadurch ergeben sich Schwierigkeiten beim
Erlernen des Lesens, Schreibens und Rechnens.” (Kopp-Duller*, 1998, S. 17)

Legasthenie wird auch als umschriebene Lese-Rechtschreib-Stérung oder Dyslexie
bezeichnet. Sie ist eine anlagebedingte Stérung der hdheren Hirnfunktionen, wodurch das
Erlernen des Lesens und Rechtschreibens trotz Intelligenz und Beschulung
aulRerordentlich und langfristig erschwert wird. Forschungen haben bewiesen, dass die
Ursache fur eine Legasthenie in den meisten Fallen genbedingt ist. Das 15. und 6.
Chromosom sind mafdgeblich an der erblichen Weitergabe beteiligt. (Vgl. Klasen, 1999, S.
15 und 178)

Lese-Rechtschreibschwéche (LRS)

Hierbei handelt es sich um eine diffuse Schwache, die im Zuge allgemeiner

Intelligenzschwache auftreten kann oder als episodische Folge von Unterrichtsausfall,
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Schulwechsel, Zuzug aus dem Ausland, Lehrerwechsel, Todesfall, Scheidung usw., also
nicht entwicklungsbedingt, sondern umstandehalber entstanden ist. Dies fallt in den
Bereich der Psychopathologie. Die Bezeichnung Lese-Rechtschreibschwache ist also
allgemeiner, nicht so fest umschrieben wie Legasthenie. (Vgl. Klasen, 1999, S. 15 und
178)

,Bei einer Legasthenie, auch spezielle Lese-Rechtschreibschwéche genannt, handelt es
sich um eine genetische Anlage im Menschen, die ein Leben lang vorhanden ist und
lediglich durch ein spezielles Training im Schreib- und Lesebereich zu Erfolgen fiihrt.
Dagegen ist die Lese-Rechtschreibschwéche eine erworbene, zumeist auch
vortibergehende Problematik, die durch psychische oder physische Ereignisse
hervorgerufen werden kann.* (http://www.30fragen.com/, Zugriff 28.05.2013)

Weitere Ursachen fir eine LRS:

* vorwiegend psychische Ursachen

* Hyperaktive oder unkonzentrierte Kinder neigen manchmal auch zu Problemen
beim Schreiben und Lesen.

» Physische Ursachen: Das Kind hat ein vermindertes Seh- oder Horvermdgen (was
sich spat herausgestellt hat).

* Pranatale oder postnatale Ereignisse kbnnen mitbestimmend flir spatere
Komplikationen beim Erwerb der Kulturtechniken sein.

* Bestimmte Unterrichtsmethoden werden dem Kind nicht gerecht oder es bestehen
Lerndefizite oder eine Minderbegabung. (Vgl. Kopp-Duller**, 2003, S. 17-18)

Sekundéarlegasthenie

Eine Sekundarlegasthenie entsteht dagegen typischerweise dann, wenn das Kind nicht als
Legastheniker erkannt wird und deshalb nicht die richtige Forderung erhalt. Dann wird es
standig Misserfolge haben und in den Teufelskreis der Lernstorungen hineingezogen
werden. Es handelt sich also um Begleit- oder Folgeerscheinungen in dem Fall, dass eine
Legasthenie nicht erkannt oder einfach Ubergangen wird. Vor allem das Unverstandnis der
Umgebung, ein Mangel an Ermutigung, Lob und Zuspruch, das Fehlen von
Erfolgserlebnissen, die standige Uberforderung, aber auch der standige Vergleich mit den
Klassenkameraden, Zeitdruck, BloRstellungen u.A. fihren leicht zu einer
Sekundarlegasthenie mit den typischen Anzeichen von Schulversagen und
Verhaltensauffalligkeiten. (Vgl. Kopp-Duller**, 2003, S. 28-30)
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Dyskalkulie

LAIs Dyskalkulie bezeichnet man Schwierigkeiten der Kinder im Umgang mit Zahlen,
Zahlenrdumen und Grundrechenoperationen. Die Verursachung liegt noch weitgehend im
Ungewissen, weil sich die Forschung noch nicht sehr lange mit dieser Problematik
beschétftigt. Man nimmt aber an, dass diese &hnliche Ursachen wie die Legasthenie hat.*
(http://www.30fragen.com/, Zugriff 27.05.2013)

Die untenstehende Abbildung 19 fasst die Arten von Legasthenie sowie die Ursachen und
Abhilfemdglichkeiten bei Legasthenie und LRS zusammen.

LEGASTHENIE (SPEZ. LRS) LRS

b :

Ursachen: genbedingt _ | erworben durch: |
Vererbung -[ verstarkt durch: |... I

Anlage : :
v t
Ursachen: psych. Ursachen
physische Ursachen
familiire Ursachen
Unterrichtsmethoden

Lerndefizite
Minderbegabung etc.

v
HuBert sich: zeitweise Unaufmerksamkeit beim
Lesen

diff. Sinneswahrnehmung (Funktionen)
Fehler - Symptomatik

s
®
.

|

duBert sich: seltene Unaufmerksamkeit
keine diff. Sinneswahrnehmung
aber FEHLER!

Y
PRIMARLEGASTHENIE
Training der Funktionen
Training der Symptomatik

H
1

Abhilfe: Training der Symptomatik
Eventuelle Unterstiitzung durch
Medizin + Psychologie

|ug4nlunlatﬂimrlg nach der AFS-Methode |

Abbildung 19: Unterschiede zwischen Legasthenie und LRS (Quelle: Kopp-Duller***, 2008, S. 24)
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Die AFS-Methode

Die AFS-Methode ermdglicht es, individuell und doch gezielt auf die Grundprobleme des
legasthenen Menschen einzugehen. Diese Grundprobleme sind auch gleichzeitig die
Ursachen fur eine Legasthenie (bzw. LRS oder Dyskalkulie) und somit auch die grof3en
drei Hauptgebiete des individuellen Trainings nach der AFS-Methode, die im Folgenden

dargestellt werden.

A: Aufmerksamkeit

Die Aufmerksamkeit ist bei einem legasthenen Menschen schwankend und lasst nach,
sobald dieser auf Symbole (Buchstaben, Zahlen) trifft. Er kann sich aber mit anderen
Tatigkeiten, welche nicht mit dem Schreiben, Lesen oder Rechnen zusammenhangen,
problemlos und aufmerksam beschaftigen. Es handelt sich also nicht um eine generelle
Unaufmerksamkeit. Legasthene Menschen bemerken nicht, dass die Aufmerksamkeit
abschweift und nachlasst, wenn sie schreiben, lesen oder rechnen. Das
Aufmerksamkeitstraining soll helfen, dass legasthenen Menschen dies bewusst wird und

sie lernen, bei der Sache zu bleiben.

F: Funktion

Im Funktionstraining werden genau jene Teilleistungen trainiert, welche beim Kind

beeintrachtigt sind. Diese Teilleistungen (oder Wahrnehmungen) sind die Optik, die Akustik
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und die Raumwahrnehmung. Die grof3en Sinneswahrnehmungsbereiche sind in sich in
weitere Funktionsbereiche eingeteilt:

Die optische Differenzierung ist die Leistung, Gleiches und Ungleiches zu erkennen und
auseinanderzuhalten.

Das optische Gedachtnis ist die Leistung, Gesehenes zu behalten, abzuspeichern und
bei Bedarf wiederzugeben.

Die optische Serialitat ist die Leistung, optische Eindricke der Reihe nach ordnen zu
kénnen.

Die akustische Differenzierung ist die Leistung, aus dem Gehdrten bestimmte Worter
herauszuhoren oder ahnlich klingende Woarter zu unterscheiden.

Das akustische Gedachtnis ist die Leistung, Gehortes zu behalten, abzuspeichern und
bei Bedarf wiederzugeben.

Die akustische Serialitat ist die Leistung, in einem Satz zu héren, welches Wort zuerst
gesprochen wurde.

Die Raumorientierung ist die Leistung, das Raum- und Zeitgefuge sowie Grof3en und
Einheiten einzuschatzen.

Das Korperschema ist die Leistung, den eigenen Koérper (Rechts-Links-Unterscheidung)

einzuschatzen. (http://www.dyslexiatest.com/methode.htm, Zugriff 31.05.2013)

Wenn alle drei Bereiche (Aufmerksamkeit, Funktionen, Symptome) betroffen sind, ist von

einer Legasthenie bzw. Dyskalkulie auszugehen.

S: Symptom

Das Symptomtraining ist das Training an den Fehlern bzw. Wahrnehmungsfehlern. Das
Schreiben lernt auch das legasthene Kind nur durch Schreiben, das Lesen durch Lesen,
das Rechnen durch Rechnen. Das Erlernen und Vertiefen sollte auf langsame und stetige
Art vor sich gehen und mit allen Sinnen erfolgen. Das legasthene Kind lernt durch
Angreifen am besten. Man sollte daher dem Kind ermdglichen, sich Buchstaben und
Wortbilder dreidimensional zu merken. Viele Woérter werden vom legasthenen Kind auf
herkdbmmliche Art und Weise gespeichert (durch mehrmaliges Schreiben). Doch gibt es
auch viele, oft sehr einfache, haufige Worter, die absolut nicht behalten werden kdnnen.
Hier kann eine dauerhafte Abspeicherung nur durch genaue Worterarbeitung (Wortbild,
Wortklang, Wortbedeutung) gewahrleistet werden. Eine sogenannte personliche

Worterliste des Kindes ist zu erstellen, diese ist dann kontinuierlich abzuarbeiten.
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Zusammenfassende Darstellung der AFS-Methode

A = Aufmerksamkeit

1. Das Kind muss lernen, seine Gedanken besser zu steuern.

2. Das legasthene Kind hat eine differenzierte Wahrnehmung. Mit dem Funktionstraining
werden die betroffenen Teilleistungen trainiert.

S = Symptom

3. Beim Symptomtraining wird an den individuellen Fehlern des Kindes gearbeitet.

Die AFS-Methode ist eine umfassende und vollig offene Methode, sie erlaubt die
Kombination von vorgeschriebenen Strukturen und frei wahlbarenTeilen. Auf diese Art
kann individuell auf die Probleme der Kinder eingegangen werden. Die Methode ist offen
fur Anregungen und Verbesserungen von aul3en, alle Komponenten sollen sich erganzen
und ineinanderwirken. Die AFS-Methode ist auch als eine methodenubergreifende
Methode zu bezeichnen. (Vgl. Kopp-Duller, Pailer-Duller, 2008, S. 162)

Der diplomierte Legasthenietrainer kann also alle Methoden und Hilfsmittel in das Training
miteinbeziehen, die ihm als sinnvoll erscheinen und dem Trainingskandidaten
weiterhelfen. Hilfsmittel fur die Betroffenen kdnnen durchaus auch aus der digitalen Welt
stammen. Deshalb mochte ich im Rahmen dieser Arbeit die Vorteile des Trainings am
Computer, am iPad (oder auch am iPhone) und an der Nintendo DS Konsole vorstellen.
Computerspiele und -programme kénnen in allen drei Bereichen der AFS-Methode
eingesetzt werden. Diese Tatsache und die vielfaltige Software machen Computer & Co.

zu idealen Helfern fur das Legasthenietraining.

Vorieile des Compuiereinssizes

Zuerst mochte ich die Vorteile des Computereinsatzes vorstellen:

»Viele legasthene Kinder haben zum Medium Computer einen aulBergewdhnlich guten
Zugang. Ein Grund dafiir ist z.B. die Tastatur, deren Tasten fix angeordnet sind und sich
sténdig am gleichen Platz befinden. Der legasthene Mensch speichert mit seinem
bildhaften Gedé&chtnis die Anordnung der Tasten ganz genau und ist imstande, dieses Bild
auf Knopfdruck in Symbole, sprich Buchstaben, umzuwandeln. Dies erfolgt ohne
grafomotorische/handschriftliche Leistung, das heil3t, dass der geschriebene Buchstabe
immer in der gleichen Form, gleichméfig, in die Zeile passend, am Bildschirm erscheint.
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Das grafische User Interface (GUI) der heutigen Betriebssysteme, oder einfach gesagt,
die Oberflache der Symbole und Zeichen, die am Computer dargestellt werden, wird als
Bilder und Objekte dargestellt. Noch vor wenigen Jahren konnte mit Computern nur durch
schriftliche Befehle (iber die Tastatur kommuniziert werden. Heute erfolgt ein Grol3teil der
Computersteuerung mit der Maus. Angeklickt werden visualisierte Befehle (Icons), um
Programme auszufiihren, Daten auszudrucken usw. All diese Vorgdnge entsprechen der
Denkart des legasthenen Menschen. So ist diese moderne objektorientierte
Programmierung sogar genau das Abbild dieser Denkstruktur.” (Kopp-Duller*, 1998, S.
115-116)

Das Training mit Computerprogrammen bietet noch weitere Vorteile:

% starke Forderung des visuellen Lernens durch eindeutige Fixierung der Aufmerksamkeit

auf visuelle Strategien

% starke Forderung der Selbstkontrolle: Die Kinder flhlen sich durch den standigen
Vergleich mit dem Monitorbild und durch die Fehlermeldungen des
Computerprogramms nicht wie bei AuRerungen von Erwachsenen zu unrecht kritisiert,
sondern sie akzeptierten die Fehlermeldungen gelassener.

% Blitzwort-Techniken (Aufmerksamkeits- und Worterfassungstraining: Das Wort ist nur
kurze Zeit zu sehen. Dieses Wort soll laut gelesen, verstanden und aus der Erinnerung
richtig eingegeben werden kénnen) kdnnen mit dem Computer genau auf bestimmte
Projektionszeiten eingestellt werden. Stroboskopische Methoden erleichtern das Lernen

im visuellen Kurzzeitgedachtnis enorm.

% Gleitzeil- und Spielgelschrift-Techniken kommen den speziellen physiologischen
Gegebenheiten bei Legasthenikern entgegen, sie férdern das Lernen mit sich
bewegenden Wortbildern und helfen bei visuellen Lateralisationsschwierigkeiten. So
kénnen etwa 20-30% aller Kinder mit Legasthenie schneller und fehlerarmer in

Spiegelschrift dargebotene Worter lesen.

% Computerprogramme erlauben meist das Ablesen, das Buchstabieren und das
selbststandige Eingeben der Worter mit der Tastatur. Beim selbststandigen Schreiben
lernt das Kind die Beherrschung einer Tastatur und den visuellen Vergleich der
gedachten Buchstaben mit denen der Tastatur. Auf der Tastatur sind die Buchstaben
immer an der selben Stelle - fur legasthene Kinder, welche unter raumlichen
Orientierungsproblemen leiden, ein besonderer Vorteil. Mit der Tastatur lassen sich
auch tolle Spiele fur legasthene Kinder machen. Feinmotorische und grafomotorische
Schwierigkeiten treten in den Hintergrund. Beim Schreiben wird das Wort in seine

einzelnen Buchstaben gegliedert. Das laute Sprechen entspricht der Phonem-
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Morphem-Zuordnung.

% Das Schreiben mit Computer-Textprogrammen macht die Kinder stolz. Sie kdnnen
Fehler korrigieren, ohne dass man spater die Spuren der Korrektur auf dem Papier

sieht. Der Druck eines Aufsatzes schaut immer gleich sauber aus.

% Lernprogramme und Textprogramme erlauben die Einstellung der SchriftgréRe auf dem
Monitor. So wird es moglich, bei Kindern mit schwerer Legasthenie die Buchstaben sehr

grofd und fett wiederzugeben und damit den visuellen Eindruck zu verstarken.

% Mit Textprogrammen lassen sich auch leicht quadratische Buchstabenkarten fir Kinder
herstellen, die in der ersten und zweiten Klasse noch ein Buchstabentraining brauchen.
(Vgl. Rosenkatter, 1997, S. 151-153)

Auch aktuell gibt es weitere Hinweise flir die sinnvolle Nutzung von Computer- und

Konsolenspielen im Bereich des Legasthenietrainings.

Legasthenie: Videospiele fordern die Lesefahigkeit

»~Schnelle und chaotische Videospiele wirken sich positiv auf legasthenische Kinder aus
und beglinstigen deren Lesegeschwindigkeit. Dieses Ergebnis geht aus einer aktuellen
Untersuchung der University of Padua hervor, fiir die 20 Sieben- bis 13-Jéhrige getestet
wurden. Die jungen Probanden mussten insgesamt zwélf Stunden innerhalb von zwei
Wochen ,Rayman Raving Rabbits’, ein Spiel ab dem Alter von drei Jahren, auf einer Wii-
Konsole spielen. Nach dieser Ubungszeit konnten die Forscher eine schnellere
Lesegeschwindigkeit und eine gleichbleibende -genauigkeit feststellen. Schnelle Ubungen
sind bereits Teil einer Behandlung von Kindern mit Dyslexie. Der sogenannte ,Ballon-
Jager' als Teilleistungsprogramm bedarf einer schnellen Reaktion und wird in Bezug auf
die optische Wahrnehmung eingesetzt’, ergénzt die Expertin. Hier miissen Kinder Ballone
am Bildschirm aufplatzen lassen, die in unterschiedlicher Geschwindigkeit auftauchen.
;Mit Hilfe dieser Ubung kann auch die Auge-Hand-Koordination geférdert werden’, so
Gamperl.” (https://www.pressetext.com/news/20130304014, Zugriff 06.03.2013)

Bevor eine Therapie gestartet wird, mussen Lernberater bzw. Legasthenietrainer jedoch
erst die Ursachen flir Legasthenie testen, um dann das adaquate Programm einzusetzen.
,Die Ursachen kénnen unterschiedlich sein und beispielsweise in der mangelnden
Zusammenarbeit der Gehirnhélften, in Schwéchen der Gleichgewichtswahrnehmung oder
in der optischen sowie auditiven Wahrnehmung liegen”, schildert die Trainerin.
(https://www.pressetext.com/news/20130304014, Zugriff 06.03.2013)

Leseschwache ,,heilt" am schnellsten
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,Eine Leseschwéche kann man am schnellsten férdern, im Gegensatz zu beispielsweise
Dyskalkulie, einer Rechenschwéche, oder Rechtschreibschwéche. Der hdufigste Grund
fur Erstere ist das Scheitern der Augen-Folge-Bewegung", erklart Gamperl. ,Die Augen
machen wéahrend des Lesens einen Sprung und verlieren den Bezugspunkt. Hier kann
z.B. das Nachziehen von Achter-Schlaufen oder Kreisen als Training fiir die
Augenmuskulatur Fortschritte bringen.*
(http://innovation.mfg.de/de/standort/kreativwirtschaft/games/legasthenie-videospiele-
fordern-lesefahigkeit-1.15818, Zugriff 06.06.2013)

Computerspiele bieten den Kindern Freiraume, die sie in der Alltagswelt nicht finden. Der
Computer bietet eine eigene Realitat und diese macht Kindern (besonders mit
Sekundarlegasthenie) Mut, denn diese hat kaum etwas mit den negativ besetzten
Schulsachen (z.B. mit Hausibungsheften) zu tun. Schreibhefte erinnern die Kinder
durchaus an Misserfolge in der Schule. Am Computer kdnnen sie schwierige Sequenzen
einfach nochmals spielen oder schwierige Worter ohne Riuckstande I6schen und nochmals
schreiben. Trotz eventueller Fehler kdnnen die Kinder auf ihre Leistung stolz sein - und
diese positive Erfahrung Uberdauert, auch die verminderte Angst bleibt beim Verlassen
des Cyberspace im Alltag vorhanden. Die Symbolwelt von Computerspielen hilft, das
falsch Gelernte zu I6schen und neu Gelerntes an seine Stelle zu setzen. Der Umgang mit
der Maus bringt eine gewisse Befreiung und Leichtigkeit ins Spiel. Eine Maus kann man
nicht drticken und quetschen, einem Computer kann man keine Schrift auf den Bildschirm
pressen, diese entsteht fast wie von selbst. In der Computerwelt wird ein Fehler nicht mit
derselben Hartnackigkeit bestraft wie in der realen Welt (Rotstiftkorrekturen). Der
Cyberspace ist eine Ausdruckswelt. Korrektheit bedeutet nichts und Rechtschreibfehler
werden geduldet, und das sorgt bei Kindern mit Lernschwierigkeiten fur eine angstfreie
Umgebung. Im Computer sind Symbole in ihrer Verwendungsweise unfixiert, ein wenig
oder gar nicht verregelter Bildraum 6ffnet sich. Diese Welt ohne Zwang zur Anpassung

wirkt befreiend fur alle Kinder.

Besonders legasthene Kinder haben Schwierigkeiten mit der Feindifferenzierung von
Buchstaben (z.B. der Unterscheidung von ahnlichen Buchstaben wie b oder d, r oder s).
Der Zusammenhang von Wahrnehmen, Unterscheiden und Erinnern ist eine zentrale
Voraussetzung, um das Lesen und Schreiben zu lernen. Genau in diesen Bereichen
kénnen Computerspiele hilfreich sein.

Eine weitere Voraussetzung fur das Lesen ist die Objektkonstanz. Eine
Buchstabenreihenfolge muss fixiert werden und in immer denselben

Wahrnehmungsmustern identifiziert werden. Das ist ein komplexer Vorgang: Eine
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Buchstabenreihe muss entziffert werden, gleichzeitig wird jedoch aus unserem Gedachtnis
eine Fulle von Wortbildern abgerufen und mit der erlesenen Buchstabenreihe verglichen.
Im gleichen Moment muss jedoch auch der Sinnzusammenhang des Wortes erkannt
werden bzw. die Wortbedeutung muss in Einklang mit dem Text gebracht werden. Der
Computer kommt der Neigung unkonzentrierter Kinder zu schnellem Handeln und Denken
entgegen und setzt ihnen gleichzeitig wirksame Schranken, die lhre
Konzentrationsfahigkeit fordern. Wichtig ist es jedoch, darauf zu achten, dass auch die
verwendete Software oder die Spiele darauf ausgerichtet sind. (Vgl. Bergmann, 2000, S.
70-80 und 88-96)

Emprobleae Programme e das Legastheaicirsining

Fir legasthene Kinder (und auch fur Erwachsene) stehen verschiedene Programme und
Spiele zur Verfugung, welche hier vorgestellt werden. Das Dyslexia Research Center bzw.
der Karntner Landesverband Legasthenie zeichnet bewahrte Materialien und Programme

aus.

OYSLENIA QUALITY AWy

Unter http://www.dyslexiaaward.com/ ist eine Ubersicht aller Materialien zu finden, ich

mdchte im Folgenden einige Programme vorstellen.

Akustische Ubungen CD-ROM
Mit dieser CD-ROM koénnen die drei Bereiche der akustischen

Wahrnehmung trainiert werden. Die akustische Differenzierung

i ;“:;me - )
ist die Leistung, aus dem Gehdrten gleich oder ahnlich SAL

] ) =7y Akustische
Klingendes herauszuhéren. j'

W Easy-Training-Set.com

Das akustische Gedéachtnis ist die Leistung, Gehortes zu bl

behalten, abzuspeichern und wiederzugeben.

Die akustische Serialitat ist die Leistung, Gehortes in der richtigen Reihenfolge zu
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behalten und wiederzugeben.

Celeco

Celeco RICHTIG LESEN LERNEN ist die erste Software zur Behandlung von Legasthenie
und LRS, die fur den Deutschen Bildungssoftware-Preis nominiert wurde. Die Methode
des richtigen Lesenlernens besteht darin, die flr das Lesen notwendigen Teilleistungen
systematisch zunachst einzeln und dann in ihrer koordinierten Abfolge zu lernen. Die
Entstehung von Leseproblemen kann dadurch wirksam verhindert werden, dass eine nicht
ausreichend funktionierende Einzelleistung oder ein Abstimmungsfehler zwischen
Einzelleistungen moglichst sofort erkannt und durch geeignete Malinahmen vermieden

wird.

der.die.das
Mit dem Arbeitsmaterial auf den zwei CDs der e die @ das ¢ ﬁ # _
e 7. o

wird den Kindern auf eine spielerische Art und Weise das

der ¢ die *das der ¢ die *das

Erlernen von Artikeln ermdglicht. Dabei wurde auf eine '“‘&lun Higwn Avellerven &

kinderfreundliche grafische Darstellung sowie auf eine % E"‘I’ g?;
7 5 w - =

einfache Bedienung groRer Wert gelegt. Die Aufgabe a%-% e N b8

besteht darin, der Abbildung und dem entsprechenden

Wort den richtigen Artikel zuzuordnen.

Eine Selbstiberprifung des Kindes ist moglich, da das Computerprogramm nur den
richtigen Artikel in das vorgesehene Feld ziehen lasst. Begleitet wird das
Trainingsprogramm durch akustische Sequenzen. Die Worter und Artikel werden deutlich
vorgesprochen. Das Unterrichtsmaterial eignet sich aufgrund des Ubersichtlichen Aufbaus
der Lerninhalte besonders flr das Training mit legasthenen Kindern.

Ein weiterer Pluspunkt besteht darin, dass sowohl der optische als auch der akustische
Wahrnehmungsbereich gefordert sind und diese somit gefordert werden. Darlber hinaus
tragt das Arbeiten am Computer gerade flr legasthene Kinder zu einer Steigerung der

Motivation bei.

Dybuster
Dybuster ist ein multisensorisches

Rechtschreiblernsystem und unterstutzt Kinder und
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deren Eltern beim Lernen zu Hause. Es erganzt eine Legastheniker-Forderung durch
Fachkréfte optimal, weil es die unabdingbaren taglichen hauslichen Ubungseinheiten

durch effizientes und ansprechendes Training optimiert.

Das Konzept von Dybuster: Das menschliche Gehirn nimmt Informationen Uber

verschiedene Kanale auf. Das Konzept von Dybuster besteht darin, neue Kanale fur das
Lernen von Wértern und deren Rechtschreibung anzusprechen. So werden Woérter nicht
nur in schwarzer Farbe auf weillem Papier dargestellt, sondern zusatzlich in eine klar
bestimmte Reihenfolge von Farben, Formen und Ténen Ubersetzt. Daneben wird die
Silbentrennung in 3D dargestellt, um die raumliche Vorstellung zu férdern. Das Gehirn
kann dann die Informationen der einzelnen Kanale verknipfen und zum gesamten
Lernerfolg verbinden. Diese multisensorische Lernform gilt in der Neuropsychologie als
effizientestes Lernen. Es wird in Dybuster mit den modernsten grafischen Mdglichkeiten
des Computers umgesetzt. Auf diese Weise erhalt der legasthene Mensch die Mdglichkeit,
seine besonderen Starken fir den Schriftspracherwerb einzusetzen.

(Quelle fur Bilder und Text: http://www.bestofdyslexia.com/, 20.07.2013)

Easy Training Program 3.0

Das Easy Training Program ist eine Software zur Verbesserung der
Sinneswahrnehmungen. Viele Spielteile sind bekannte Klassiker wie Memory oder Simon,
aber in ihrem speziellen Einsatz padagogisch und psychologisch getestet. Kinder von 5 bis
14 erreichen durch tagliches Trainieren eine Verbesserung der individuellen Schreib- und

Leseleistung. (Quelle: http://www.easy-training-program.com/index.htm, 20.07.2013)

Der Vorteil bei diesem Programm ist es, dass es online kostenlos verfugbar ist und man
damit alle Sinneswahrnehmungen trainieren kann. Durch den Zugriff im Internet fallt auch
das Problem mit den Systemvoraussetzungen weg, denn das Internet funktioniert
systemunabhangig. Das Internet ist also die Schnittstelle, welche alle Computer bzw.

Betriebssysteme gemeinsam haben.
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Abbildung 19: Easy Training Program 3.0 (Screenshot)

Weitere empfehlenswerte Software fur den Computer finden Sie unter:

http://www.dyslexiaaward.com/

Der Computer ist jedoch nur eine Méglichkeit, um das Legasthenietraining
abwechslungsreicher und motivierender zu gestalten. Im Rahmen dieser Arbeit mochte ich
noch auf die Vorteile von iPad (bzw. iPhone) und der Spielkonsole Nintendo DS eingehen.
Bei Nintendo gibt es mittlerweile schon das Nachfolgemodell Nintendo DS 3D, die
Programmmodule kdnnen jedoch nach wie vor verwendet werden.

Zunachst mochte ich das iPad vorstellen.

las iP3d vad iPhone im
Unterricht

Das iPad und das iPhone sind

bedauerlicherweise bei der Anschaffung recht

teuer. Wer jedoch eines dieser Gerate bereits

besitzt, kann durchaus die Vorzuge nutzen und diese auch im Unterricht oder Training
einsetzen. Dank tausender kostenloser und auch kostenpflichtiger Apps kdnnen diese
Gerate individuell auf den User eingerichtet werden. Der Touchscreen zieht Kinder
formlich an, bei Spielen ist es mit dieser Technologie mdglich, noch ,direkter Einfluss auf
Gegenstande oder Figuren zu nehmen, teilweise berlcksichtigen diese Spiele auch den
Neigungswinkel des Gerates. So lassen sich beispielsweise Figuren nur dann steuern,
wenn das Gerat auf und ab oder nach links und rechts geneigt wird. Schon diese

Eigenschaften alleine bieten sich férmlich fir das Legasthenietraining an. (Quelle fir die

Seite 64 www.twitter.com/IL_Legasthenie http://lippitsch-ludwig.jimdo.com/


http://www.twitter.com/IL_Legasthenie
http://www.dyslexiaaward.com/

Abbildung iPad: http://www.theregister.co.uk/2012/11/08/apple_ipad_4 wifi_only review/,
22.07.2013)

Prinzipiell gibt es jedoch schon langer Versuche und praktische Ansatze, das iPad und
Smartphones in den normalen Unterricht zu integrieren. Wie auch beim Computereinsatz
gibt es auch hier Diskussionen, was fur bzw. gegen den Einsatz des iPads spricht. Aus
diesem Grund méchte ich einen Einblick Uber den aktuellen praktischen Einsatz im
Unterricht geben. Auch die Nachteile sollten hier nicht verschwiegen werden. Im Anschluss
daran mochte ich eine Auswahl von Apps (Miniprogrammen) vorstellen, welche auch fur
das Legasthenietraining eingesetzt werden konnen. Angesichts der Fulle an Apps kann ich

im Rahmen dieser Arbeit natirlich nur eine kleine Auswahl treffen.

iIP3d + iPhoae

,,Mit dem iPad in den Unterricht“

»,Montessorischule stattet ihre Siebtklassler mit Tablet-Computern aus. Die Erfahrung der
ersten Monate ist positiv.

Greifswald — Ein ultraflacher Tablet-Computer fiir jeden Schiiler: Was anderswo noch
Erstaunen oder gar Entsetzen auslést, ist an der Montessorischule Greifswald ldngst
Realitét. Alle Siebtkldssler bekommen ein iPad von Apple, das sie wéhrend des
Unterrichts, aber auch zu Hause nutzen kénnen.”

,Die mobilen Endgeréte bieten flirs individuelle Lernen zahlreiche Méglichkeiten®,
argumentiert Schulleiter Nils Kleemann (44): Recherchen, Bild- und Tonbearbeitung,
Austausch und Vernetzung, kreative Projektarbeit mit anderen oder selbststéndiges
Wiederholen des Stoffs daheim. ,Die Schiiler lernen, eigenverantwortlich mit dem iPad
umzugehen®, so Kleemann. Wohlwissend, ,dass das Gerét natiirlich Gefahren birgt und
Kinder schnell mal Zeit verdaddeln.” Aus diesem Grund wird das Benutzerkonto eines
Jjeden Gerétes von der Schule verwaltet, diirfen die Médchen und Jungen selbst keine
Apps, also Asnwendungsprogramme, herunterladen. ,Das machen wir zentral. Damit ist
zugleich gewéhrleistet, dass sie alle dasselbe Englisch-Wérterbuch oder dieselbe Mathe-
App haben®, sagt Klassenlehrerin Stefanie Rosenthal. Die 30-Jahrige ist von der Technik
voll tiberzeugt, méchte sie im Unterricht nicht mehr missen. Wer auf seinem iPad
beispielsweise eine Lésung fiir eine Aufgabe in Geografie erarbeitet, kann diese nach
Aufforderung ruckzuck per Beamer fiir alle Mitschiiler an die Wand werfen. ,Wir drucken
erheblich weniger aus, verschicken viele Infos®, berichtet Rosenthal, die auch abends hin
und wieder eine E-Mail von ihren Schiilern empfangt. ,Die Frage etwa, ob sie von einer
Aufgabe nur a oder auch b I6sen sollen, ist schnell gekléart®, verdeutlicht die Lehrerin fiir
Deutsch, Englisch und Weltkunde.

,Eine Freundes-Anfrage indes bleibt auch kiinftig unbeantwortet®, stellt Nils Kleemann klar
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und flugt hinzu: ,Die Nutzung von Facebook oder anderen sozialen Netzwerken ist von uns
nicht vorgesehen.“ Was nicht bedeutet, dass sie Schiilern grundsétzlich verwehrt bleibt.
Immerhin kbnnen sich die Heranwachsenden auch daheim (ibers drahtlose Netzwerk ins
world wide web einloggen.

,Die Gefahr besteht ohne Schiiler-iPad genauso. Denn nahezu jeder hatte ja vorher zu
Hause schon einen Computer®, sagt Peggy Aurich, Mutter von Caroline und Frederike. (...)
Peggy Aurich beurteilt den Umgang mit den Tablets positiv: ,Die Kinder lernen, wie man
damit richtig arbeitet und sie sinnvoll einsetzt®, erklart die 43-Jéahrige. Dabei sei es wichtig,
Regeln aufzustellen, Grenzen zu setzen. Die Diskussion dariiber nehme mit ihren
Tochtern viel Raum ein. Aber das sei auch gewollt.

Nils Kleemann sieht das &hnlich. Natiirlich gebe es Schiiler, bei denen man aufpassen
mlusse. ,Aber das Gute ist ja: Wir reden dariiber, thematisieren die Gefahren — mit Kindern
und Eltern — und ddmmen die Nutzung der Geréte unter Umstédnden auch mal fiir eine
gewisse Zeit ein”, sagt er. Nach der anfédnglichen Euphorie habe sich die Nutzung jetzt auf
ein normales Mal3 reduziert. ,Die Kinder begreifen, dass das iPad nicht immer effektiver
ist als das Lehrbuch®, sagt Kleemann und deutet auf die Regale im Klassenzimmer.

Trotz e-Books und digitaler Schulblicher stehen dort nach wie vor Atlanten, Tafelwerke
und Co. Auch Fliller, Geodreieck und Arbeitshefte gehbéren zu den lblichen Utensilien.
»,Nur Hausaufgabenhefte gibt es nicht mehr. Das lauft tibers iPad®, berichtet Stefanie
Rosenthal. Zudem existiere ein Klassen-Intranet — ein nichtéffentlicher Bereich im Netz,
liber den die Siebtklassler miteinander kommunizieren. Logisch: Auch zu Hause. ,Sie sind
miteinander verbunden, fragen sich schnell mal Vokabeln ab oder arbeiten gemeinsam an
einem Referat”, nennt Peggy Aurich Beispiele. Auch die Lehrer wiirden mit den Eltern
verstérkt iiber E-Mails kommunizieren. Vergessene Infobriefe im Ranzen? Das ist Schnee
von gestern. Ubers Netz gehe vieles unkompliziert und schnell.

Langzeit-Erfahrungen gab es fiir das Vorhaben (librigens nicht. Nicht in Deutschland.
LLediglich in Hamburg gibt es eine 11. Klasse, die versuchsweise mit Tablets arbeitet”,
erzéhlt Stefanie Rosenthal. Deshalb fuhr sie mit Nils Kleemann voriges Jahr nach
Schweden und besuchte fiinf Schulen, weil iPad-Klassen dort schon Alltag sind. ,Manches
war gut, anderes fiir uns nicht“, meint Kleemann. In der Stufe | etwa (Klassen 1-3) werde
es keine Tablets geben. ,In dem Bereich vertrauen wir weiter auf die klassischen
Montessori-Materialien®, versichert der Schulleiter. Fiir die Vierte bis Sechste hingegen
wirden jetzt drei iPad minis gekauft. Aufgabe auch hier: Nicht konsumieren, sondern
produzieren. Heil3t: Schiiler sollen mit selbststédndig erworbenem Wissen kreativ werden
und ihre Kenntnisse mit anderen teilen. ,Moderne Schulen produzieren keine
Einzellerner*, ist Kleemanns Devise. Daftir zahlen Eltern monatlich gern 6,75 Euro mehr.
So viel kostet sie die Tablet-Gebdihr lber vier Schuljahre. (...)

(Quelle: www.montessori-schule-greifswald.de/aktuelles/oz/oz_ipad.pdf, 22.07.2013)

Fazit/Zusammenfassung:
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* Das iPad unterstitzt individuelles Lernen durch unzahlige Apps (Software) fur den

Bildungsbereich. Es ist wie ein Schulbuch schnell beim betreffenden Schiiler. Fur
viele Facher gibt es bereits jetzt viele Apps, welche auf den jeweiligen Stufen
eingesetzt werden konnen.

* Das iPad fordert kooperatives Lernen. Im Gegensatz zum stationaren Computer,

resp. Laptop, nehmen die Schiler das iPad an den Pult, in die Leseecke oder nach
vorne in den Kreis. So wird der Inhalt jederzeit allen zuganglich. Gemeinsam kann
man miteinander am iPad arbeiten, einige Apps sind speziell fur die Nutzung durch
mehrere Schiler programmiert. Bei der Maus am Computer ist dies nicht mdglich.

+ Das iPad ist extrem einfach in der Bedienung und wird daher von allen Nutzern,

egal welchen Wissenstandes, genutzt. Der Punkt, dass es sich beim iPad um ein
aulerst eingeschranktes Betriebssystem handelt, ist fur technisch unsichere User
ein wichtiger Aspekt, um Beruhrungsangste abzubauen. Jedes in den Schulen
installierte Netzwerk mit einem Benutzersystem erfordert einiges an technischem
Wissen und stete Weiterbildung. Schon kleinste Abweichungen vom Bekannten
fuhren dazu, dass sich Lehrpersonen uberfordert fuhlen und dadurch die digitalen
Medien kaum oder nur sehr selektiv nutzen. Das iPad ist derart einfach aufgebaut,
dass es ohne Vorkenntnisse von allen Lernenden jedes Alters von 5 bis 99 Jahren
sofort eingesetzt werden kann. Die berihrungssensitive Oberflache wird als dulRerst
motivierend empfunden, die Lernkurve ist extrem steil und damit auch das
Erfolgserlebnis. Die Eingabe erfolgt durch Beruhrung mit Stift oder Finger, es sind
keine Tastatur-Schreibkenntnisse erforderlich. Hier kann von einem der wichtigsten
Argumente fur die Nutzung von iPads beim Lernen gesprochen werden.

« Das iPad unterstitzt mobiles Lernen. Schiler verhalten sich beim Lernen mit dem

iPad sehr viel ergonomischer. Im Gegensatz zum stationaren Computer wird das
iPad dorthin genommen, wo das Lernen momentan stattfindet. Der Tablet-PC ist
leicht und platzsparend und kann wie ein Schulbuch transportiert werden. Er ist
flexibel, es gibt keinen Kabelsalat.

* Die Inhalte des iPads kdnnen kontrolliert werden. Mit einer kostenlosen von Apple

zur Verfugung gestellten Administrationssoftware ist es moglich, alle iPads
entsprechend unseren Vorgaben zu schutzen, Benutzerrechte einzuschranken und

bei eventuellen Problemen fernzusteuern oder fernzuldéschen.

* Die Software der Apps braucht keinen Support. Apps auf dem iPad zu installieren ist
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extrem einfach. Da die Software speziell fur das iPad entwickelt wurde, ergeben
sich keine Probleme beim spateren Gebrauch im Klassenzimmer. Updates ersetzen

beim iPad einfach die Vorgangerversion.

Gegen den Einsatz des iPads sprechen jedoch folgende Punkte (zusatzlich zu den
bereits genannten allgemeinen Problembereichen in Verbindung mit Computerspielen):

* Es hat kein CD-ROM-/DVD-Laufwerk, sodass diese nicht eingesetzt werden
koénnen. Viele Lernprogramme sind aber nur Uber CD verfugbar. Man ist also auf
die Apps beschrankt.

* Kinder mit feinmotorischen Problemen treffen die Icons nicht zielsicher und
brauchen personliche Betreuung.

* Eine umfangreichere Schrifteingabe ist sehr erschwert. Daflir ware eine zusatzliche,
extra flr das iPad produzierte Tastatur erforderlich.

* Das iPad verfuhrt zum Herumspielen und Herumprobieren — der Lehrer muss die
Kinder ermahnen.

* Das iPad stellt eine weitere technische Spielerei dar (z.B. neben Handy,
Spielkonsole oder MP3-Player).

* Es st eine Medienkompetenz und Bereitschaft der Lehrer erforderlich, sich damit
auseinanderzusetzen und es den Kindern sinnvoll naherzubringen. Sollte es ein
technisches Problem geben (z.B. Verlust der Internetverbindung oder dgl.), muss
der Lehrer solche Probleme I6sen kdnnen.

* Das iPad kann als mobiles Schulbuch dienen und spart damit Papier, aber auch die
Lizenzen fur die e-Books kosten Geld.

* Die Anschaffungskosten sind hoch (aufder man bekommt ein gutes Angebot bei
grolleren Mengen), Computer und damit auch iPads veralten rasch, es kommt
regelmafig eine neue Version des iPads heraus.

* Die Motivation schwindet, sobald konkrete Aufgaben auf dem Tablet-PC erledigt
werden mussen.

(Vgl. https://christophzimmermann.files.wordpress.com/2012/05/ipadpsreg.pdff und
http://lwww.experto.de/b2c/bildung-karriere/sozialmanagement/in-die-schule-mit-papier-
und-bleistift-oder-mit-dem-ipad.html, 22.07.2013)

Auch wenn das iPad noch keinen vollstandigen Computer ersetzt, bietet es flr den
taglichen Unterricht doch sehr viele Vorteile und Losungen, welche den Einsatz durchaus

rechtfertigen. Es stellt sich naturlich auch immer die Frage, fur welche Gebiete genau
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diese eingesetzt werden sollen. Dies muss nattrlich vor einer Anschaffung (egal, ob fur die

Schule, privat oder flr das Legasthenietraining) abgeklart werden. Dementsprechend

gestalten sich schlief3lich auch der Preis und die Folgekosten.

Nun moéchte ich noch konkrete App-Vorschlage prasentieren,
welche Sie fiir das Legasthenietraining nutzen kdnnen. Fir den
Aufmerksamkeits-, Funktions- und auch fiir den Symptombereich
gibt es zahlreiche Apps. Zu finden sind diese im App-Store direkt
uber iPhone oder iPad und im Internet unter
https://itunes.apple.com.

Wooden Labyrinth 3D

Um dieses Spiel zu meistern, braucht man Handgeschicklichkeit und Ruhe. Um
die Kugel ins Ziel zu bringen, muss man das iPad/iPhone drehen und neigen,
als ware es selbst das Labyrinth.

Mit diesem Spiel werden auch die Aufmerksamkeitsfokussierung, die
optische Serialitat und die Raumorientierung geférdert und die Augen-
Hand-Koordination geschult.

Heyduda! Die Kuh macht Muh

Von Heyduda gibt es eine ganze Reihe von Apps, die sich sowohl im
Vorschulbereich als auch flir das Legasthenietraining einsetzen lassen. Tippt
man auf ein Tier, so ertont das passende Gerausch. Das erste Set mit 12 Tieren
ist gratis dabei, die weiteren kosten jeweils 0,79 €. Insgesamt stehen 5
supertolle Sets zur Auswahl.

Einsetzbar fiir das akustische Gedachtnis, die akustische Differenzierung
und Serialitét.

s e
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Tractor: Farm Driver
In diesem Spiel kann man zwischen zwei Spielmodi wahlen:

UBUNG: Freies Spiel ohne Einschréankungen. Du kannst deinen Traktor mit
einer beliebigen Ladung fahren. Auf diese Art und Weise kannst du besser
erlernen, wie du deinen Traktor fahren sollst.

LIEFERUNG: Deine Aufgabe besteht darin, die verschiedenen Ladungen
innerhalb der angegebenen Zeit abzuliefern, und die Zielpunkte sind z.B.
Schweinestall, Kuhstall, Sdgewerk und Molkerei. Die Zeit spielt eine sehr
wichtige Rolle: Sie darf nicht ablaufen. Versuche immer, eine bessere Zeit zu
erreichen, damit du das Spiel gewinnst. Entdecke die ganze Farm mit
verschiedenen Ladungen, probiere alle 15 Levels (bald stehen mehrere zur
Verfiigung) und wahle aus den 5 verschiedenen Traktoren.

Einsetzbar fiir Raumorientierung, Kérperschema, Aufmerksamkeit, Auge-
Hand-Koordination.
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Kindergarten EduPlay Lite

Kindergarten EduPlay ist ein lustiges Spiel fir Kinder im Vorschulalter. EduPlay
soll nicht nur Spaf’ machen, sondern den Kleinen beim Spielen auch etwas
beibringen. Im Moment enthalt die App vier Spielmodi:

1.) ein Spiel, bei dem zusammenpassende Objekte gefunden werden miissen
(,Was passt zusammen?")

2.) ein lustiges Suchspiel (,Wo ist das Objekt?")

3.) ein Fehlersuchspiel (,Wo sind die Unterschiede?")

4.) ein Puzzle.

Einsetzbar fur den Vorschulbereich, jedoch auch im Legastheniebereich,
wenn leichtere Ubungen sinnvoll erscheinen.

Active Match Lite
Hier werden Formen mit Streichhdlzern nachgelegt.

Ideal zum Training von Raumwahrnehmung und Kérperschema.
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Hangman Deluxe Premium
Ein Spieleklassiker!
Ideal zum Training im Symptombereich (Wortaufbau,

Buchstabenreihenfolge) oder fiir zwischendurch, wenn kein gezieltes
Symptomtraining erfolgt.

LOWENZAH

o og
(A]K]

Bildkombo

Kannst du das Wort erraten? Jedes Puzzle besteht aus zwei Bildern, die zwei
unterschiedliche Worter darstellen. Setze die beiden Worter zusammen, um das
Ldsungswort zu erraten!

Ideal fiir Wortbau, Wortbedeutung und fiir das Erkennen von Wortfamilien.

~atel wal
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4 Bilder 1 Wort - Neues Wortspiel

Jedes Puzzle besteht aus 4 Bildern, die nacheinander angezeigt werden.
Kannst du sehen, was sie gemeinsam haben? Es geht nicht nur um
Hauptworter, sondern auch um Zeit- und Eigenschaftsworter.

Dieses Spiel erfordert damit sowohl im optischen als auch im schriftlichen
Bereich Aufmerksamkeit und Kombinationsgabe.

Daher kann es sowohl im Symptombereich (Buchstabenreihenfolge,
Wortbedeutung, Rechtschreibung) als auch im Funktionsbereich (optische
Differenzierung, optisches Gedachtnis) eingesetzt werden.
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Netzbetreiber = 12:07 AM

UNENDLICH WORTSUCHE

Zeit 01:57 Score 42 U £+

Unendlich Wortsuche

Die ersten drei Ratsel sind kostenlos! Die gesuchten Warter werden unten
angezeigt, im Buchstabensalat missen diese herausgesucht werden.

Ideal fiir die optische Differenzierung mit Symbolen.

Es gibt eine ganze Reihe von ahnlichen Wortsuch-Apps, die auf diesem Prinzip
(siehe Abbildung) beruhen.

Ubertragen sangt abfeuerst

Eltern surfe

SURFE
ESUVEF
FEREGB
LRERA
ETTNS
BUETG

Worte »

Nach dem gleichen Prinzip wie Kreuzwortratsel missen die Woérter, die in einem
Buchstabennetz versteckt sind, gefunden werden. Man hat die Moglichkeit,
aus zwei Spielmodi zu wahlen:

Herausforderung (eine Reihe von unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden) und
Time-Attacke (Finden so vieler Worter wie maéglich in einer bestimmten
Zeit).

Merkmale der Worter:

- erhaltlich in mehreren Sprachen

- mehrere Schwierigkeitsstufen (Easy, Medium und Hard)

- mehrere Sitzungen im Time Attack-Modus (1, 3, 5, 10, 20, 30 min)

- Online-Wérterbuch, um ein unbekanntes Wort wahrend des Spielens zu
finden.

Flow Free
Verbinde die Farbpunkte mit einer durchgangigen Linie auf der Spielflache!

Das Spiel kann nur dann geldst werden, wenn die Farblinien durchgangig sind,
sie durfen nicht von einer anderen Farbe unterbrochen werden.

Vier in einer Reihe - kostenlos

Vier in einer Reihe (Four in a Row) ist ein einfaches Spiel, in welchem zwei
Spieler Steine in ein Gitter werfen und beide versuchen, vier Steine in einer
Reihe zu verbinden.

Vier in einer Reihe unterstitzt den Einzelspieler- und Zweispieler-Modus,
sodass man gegen einen anderen Menschen oder gegen das iPhone spielen
kénnen.

Vier in einer Reihe beinhaltet eine Vielzahl aufregender Features, dazu
gehoren:
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* groRartige Grafik und tolle Soundeffekte

* einstellbare Spielernamen und Verfolgen des Spielstands

* vollstandig konfigurierbarer Schwierigkeitsgrad im 1-Spieler-Modus

* Ruckgangig-Funktion

* automatisches Speichern, wenn Sie die Anwendung beenden oder einen Anruf
erhalten.

Fir das Training der Aufmerksamkeit geeignet.

Simon Says Repeat

Reihenfolgen wiederholen, mit 3 Schwierigkeitsstufen.

Dieses Spiel kostet 0,89 €.

Ideal fiir das Training der optischen und akustischen Serialitat.

Ebenfalls von der Simon-Serie erhaltlich:
Simon Says Animals (Reihenfolge von Tierstimmen merken und wiederholen),
Simon Pro (Farbreihenfolgen merken und wiederholen) und andere.

Magical Forest

Die glanzenden Pilze schlafen tief im Zauberwald. Dein Ziel ist es, sie
aufzuwecken, damit sie wunderschone Lieder singen. Stupse sie je nach Farbe
oder Muster an, um sie zum Singen zu bringen! Der Verstand und die Reflexe
sind gefordert, um das Lied jeder Farbebene offenzulegen.

% Schnelles & unkompliziertes Gameplay

% Dutzende von Ebenen fiir stundenlangen Spaf}

% tolle Cartoon-Grafiken mit poetischen Lichteffekten
% geheime & magische Instrumente zum Erschlielen.

Geeignet zur Férderung von optischer und akustischer
Serialitit/Gedachtnis/Differenzierung.
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Creamy Ice

Das Ziel ist, deinen Kunden leckeres Eis zu verkaufen, indem du die Zutaten in
der richtigen Reihenfolge antippst. Im Verlauf deiner Karriere baust du dein
Geschaft mit neuen Geschmacksrichtungen, neuen Shops und gréRReren
Bestellungen aus. Es kommt nur auf dein Geschick und deine Konzentration an.

Spiele zwei neue Spielmodi frei. Verkaufe an einem Tag so viel Eisportionen wie
moglich im Zeit-Spiel oder meistere den Ausdauer-Modus, bei dem du dir das
bestellte Eis merken musst.

Geeignet zum Training der Aufmerksamkeit, optischen Serialitat, des
optischen Gedachtnisses und der Differenzierung.
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Kid Mazes

Hilf Eelooz, den Ausgang zu finden. Sammle alle Diamanten und finde den Weg
zum Stern, um zu nachsten Level zu gelangen.

Ideal zum Training der Aufmerksamkeit.

7

Kiddy Color

Ausmal-App fur Kinder, aber naturlich auch fir Erwachsene.
Sehr gute Mdglichkeit, um Kindern Farbgebung nahezubringen und sie zu
ermutigen, einfache Malféhigkeiten zu probieren.

Erfordert Genauigkeit und trainiert damit Aufmerksamkeit und Auge-Hand-
Koordination.

{7 X

Kid Play Puzzle HD

Hier kénnen die Kinder die unten abgebildeten Puzzleteile in die richtige
vorgegebene Form setzen.

Fordert Raumorientierung und Korperschema sowie Auge-Hand-
Koordniation.

=  Verleseipot i jeden Tog

Meine Geschichtenpakete

2 Geschichten zum Fiirchten

Geschichten Ubers
Kranksein

=
Neue Geschichtenpakete

Ei ‘% Geschichten fir Tierfreunde

,i Geschichten die sich reimen

(=)

.

geschichtenbox.com

geschichtenbox.com bietet Geschichtenpakete zu verschiedenen Themen an:
ubers Firchten, Kranksein, Reimen, Liebhaben, Lernen und vieles mehr.

Jedes Paket beinhaltet 7 Geschichten zum Vorlesen und kostenlose
Probegeschichten. Die Geschichten sind geeignet fir Kinder ab 5 Jahren.
Alle Geschichten stammen von renommierten Kinderbuchautorinnen, sie
wurden von geschulten Padagoglnnen ausgewahlt und gepruft.

Spezielle Geschichtenpakete fiir Anlasse wie Weihnachten, Ostern etc.
Die Geschichtenpakete sind ab 1,59 € erhaltlich.

Geeignet fiir den akustischen Funktionsbereich, vielfiltig anwendbar fir
das Legasthenietraining.
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Meine ersten Puzzles: das Alphabet - ein Bildungs-Puzzle-Spiel fiir Kinder

Kinder im Alter von 2 bis 6 Jahren werden Spafd haben, ihre ersten Puzzles zu
I6sen. Mit 16 verschiedenen Puzzles, tollen Soundeffekten und schénen
Grafiken wird dieses Spiel Kinder unterhalten und dabei ihre Feinmotorik
verbessern.

Die ersten 4 Puzzles sind kostenlos, weitere konnen innerhalb des Spiels
gekauft werden.

http://lippitsch-ludwig.jimdo.com/



http://www.twitter.com/IL_Legasthenie

Meine ersten Spiele: Unterschiede HD

Dieses Spiel wurde fir Kinder von 4 bis 8 Jahren entwickelt. Es fordert die
Beobachtungsgabe (optische Differenzierung) des Kindes auf spielerische
Weise.

Die Spiele werden nacheinander freigegeben. Die letzten 3 Spiele werden
jeweils freigegeben, wenn die ersten 10 innerhalb jedes Schwierigkeitsgrades
fertiggespielt wurden (es gibt 3 Schwierigkeitsgrade, damit alle Altersgruppen
angesprochen werden).

Die ersten 2 Spiele sind kostenlos, weitere kbnnen innerhalb des Spiels gekauft
werden.

5|6 | 5 6 5 ]
- — O
Be00E cas

Malen nach Zahlen

Malen nach Zahlen bietet Malspal3 fir Grof3 und Klein.

Wahle eine der zahlreichen Vorlagen wie

- einen Fisch (gratis),

- ein Auto (gratis),

- ein groRes Osterei (gratis),

weitere Vorlagen kénnen wieder zugekauft werden.

Trainiert die Aufmerksamkeit, optische Differnzierung und Auge-Hand-
Koordination.

@ﬂ

Baue en Weg nach ‘
IS 35 04 S

==
=z
<A

Gehirntraining™

43 Minispiele, trainiert werden folgende Kategorien: Visuelles, Merken, Logik,
Mathematik und Fokus.

- Entwickle personliche Fahigkeiten, um Stress vorzubeugen.
- Entdecke deine Kreativitat.

- Drehe das iPhone und bediene dich der Schwerkraft, um in einem exklusiven
Minispiel Wirfel zu bewegen.

- Tippe einfach auf die richtige Antwort.
- Uberpriife deinen Fortschritt in detaillierten Statistiktabellen.

Dieses Spiel kostet 4,49 €.
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! ' ¥ Mathe Reise Lite

Score: 854 ¢ é{zﬂ A
o *1os Fir alle Altersstufen.

Rechnen wird nun zu einem groRen Spal3, auch fiir Kinder.

Du startest deine Tour in Nordamerika. Schalte andere Lander frei und gelange
nach Europa und Ozeanien.

Es gibt Levels fir Kinder und fur Erwachsene.
In der Vollversion kdnnen Kinder gegen ihre Eltern antreten. Durch individuelle
Schwierigkeitseinstellungen ist dies auch fur die Eltern eine Herausforderung.

FEATURES:

v Level fir Kinder und fiir Erwachsene

v Single Player-Modus

v Karriere-Modus

v Addition, Subtraktion, Multiplikation, Division
v High Scores

v Bonus-Level

v Zeit-Bonus.

Hugo Troll Race

Tolle Reflexe und schnelle Entscheidungskraft sind die Waffen gegen
Hindernisse, entgegenkommende Ziige und bdse Feinde.

- Klassisches Hugo-Spiel mit Vor-dem-Zug-Ausweichen und noch vielem mehr.
- Springe, weiche aus und neige, um Hindernisse und entgegenkommende
Zuge zu vermeiden!

- Entkomme der bésen Hexe Hexana und ihren Schergen Don Kroko und Mexi
Kroko!

- Beherrsche die Steuerung per Durchziehen und Neigen bis zur Perfektion!

- Sammle tonnenweise Gold!

- Bleib in der Spur und werde mit hohen Punktezahlen und lebensverandernden
Erfolgen belohnt!

- Wunderschéne 3D-Grafik

- Gliicksrad-Bonusspiel

- Nahtlose Game Center-Interaktion: Sieh, wie weit deine Freunde gekommen
sind, und lbertreffe sie!

- 6 dauerhafte Upgrades und jede Menge Werkstattteile verfiigbar.

- Trolley-Werkstatt: Verbessere dein eigenes Trolley mit Teilen, die du
freigeschaltet hast!

- 10 herausfordernde Erfolge

- 5 unterschiedliche Umgebungen: Wald, Bergwerk, Briicke, Wiiste und
Eldorado.

Trainiert Aufmerksamkeit und Auge-Hand-Koordination.

Abbildung 20: Verschiedenste Apps (Quellen der Grafiken und Texte: vgl.
https://itunes.apple.com/at/genrel/ios/id36?mt=8,25.07.2013)

Die Altersempfehlungen sind nur bedingt verbindlich, besonders wenn die Spiele fur das
Legasthenietraining herangezogen werden. Beim Training soll immer auf das
Leistungsniveau des Kindes eingegangen werden, daher kann es durchaus vorkommen,

dass das Training bei fundamentalen Ubungen beginnen muss und dann im Laufe der Zeit
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der Schwierigkeitsgrad gesteigert wird. Auch wenn viele Spiele und Anwendungen
kostenpflichtig sind oder nur durch Kauf erweiterbar sind, bieten diese Apps eine durchaus
gute Alternative zum Computer, vor allem wenn man bedenkt, dass padagogisch sinnvolle

Software auch mit hdheren Anschaffungskosten verbunden ist.

Apps bieten auch noch durch die sogenannten Lite-Versionen den Vorteil, dass man Apps
kostenlos ausprobieren und anschauen kann. Wenn sie gefallen, kann man diese meist
gunstig kaufen, gefallen sie nicht,werden sie geldscht und man hat Platz fur ein anderes
Spiel. Das iPhone und iPad kann also in gewisser Weise leichter und gunstiger auf die

eigenen Bedurfnisse abgestimmt werden.

Im Rahmen dieser Ausfuhrungen rund um das iPad darf man nicht vergessen, dass es
auch andere Hersteller und andere Betriebssysteme fur Tablet PCs gibt. Ein solches
Betriebssystem ist das sogenannte Android (dieses ist ebenfalls auf Smartphones zu
finden und basiert mit seinen Apps auf dem gleichen Prinzip, viele Spiele und Programme

gleichen auch denen flir das iPhone und iPad).

Wer nun Bedenken wegen der Kinderfreundlichkeit und vor allem auch wegen des
Schutzes von Kindern vor diversen Internetseiten und Spielen hat, kann auch auf spezielle
preisguinstigere Tablets fur Kinder zurlickgreifen. Ein aktuell empfehlenswertes Gerat ist
der Tablet PC Junior+ (erhaltlich u.a. bei Weltbild.de). Das Besondere dabei ist, dass
dieser Spald und Sicherheit vereinen soll, da er eine Kindersicherung und Zeitbegrenzung
hat. Sonst ist es ein vollwertiger Tablet PC mit dem oben erwahnten Android-
Betriebssystem. Erwahnenswert ist auch die Funktion, dass Eltern bestimmen konnen,
welche Anwendungen Kinder nutzen kénnen und auch wie lange. Geschtzt werden der
Zugriff und der Download mit einem PIN-Code. Auch das Festlegen der Nutzungszeiten

bzw. Nutzungsdauer erfolgt mit PIN-Code durch die Eltern.

Man sieht, auch die Hersteller von Tablet PCs und Konsolen sind daran interessiert, dass
Kinder die Moglichkeit haben, Medienkompetenzen zu erwerben, ohne dass die Eltern
sich grofRe Sorgen machen mussen - und die Industrie will sich naturlich auch die Kunden

von morgen sichern.

Trotz Kindersicherung gilt jedoch dennoch Folgendes fur die Eltern:
» Sie sollten technisch am Ball bleiben und sich fur die Gerate und die Software, die
die Kinder nutzen, interessieren, damit sie wissen, WAS die Kinder spielen.

¢ Eine Kontrolle daruber, was die Kinder mit dem Tablet PC in ihrer Zeit machen
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(besuchte Internetseiten usw.), ist erforderlich.

* Das Kind soll Gber die guten und lustigen Seiten des Internets aufgeklart werden,
jedoch auch vor Gefahren ist zu warnen (Nutzung von Facebook, Chats,
Bekanntgabe personlicher Daten, Upload von Bildern und Dokumenten, Download
von Dateien etc.).

* Im Internet weil® man nie sicher, mit wem man es zu tun hat (besonders in
Chatrooms, falschen Profilen bei Facebook). Das Kind sollte darauf hingewiesen
werden, dass es nicht wahllos ,Freunde® hinzufliigen sollte, die es nicht personlich

kennt (wie z.B. Schulfreunde, Bekannte, Verwandte).

Ninteado 0S8

Oee Ninteado 08 308 im Legastheaicirginiag

Der Nintendo DS und jetzt die neuere Variante 3DS
sind im Vergleich zu iPad und iPhone gunstiger in der
Anschaffung. Der Nintendo DS ist eine Spielkonsole,
welche auch Uber einen Touchscreen verflugt, der

zweite Bildschirm (DS = Dual Screen) ist kein |

Touchscreen und stellt Teile des jeweiligen Spiels dar.

Bedient wird diese Konsole mit den Knépfen und mit
einem mitgelieferten Pen/Stift. (Quelle: www.amazon.de,
25.07.2013)

Er ist klein und handlich und ist bei der Zielgruppe
dementsprechend beliebt. Doch auch fir Erwachsene

wird der Nintendo DS durch dementsprechende Software zunehmend interessant.

Der Nintendo 3DS zeichnet sich durch folgende Merkmale aus:

» 3D ohne Brille: Die Konsole verwendet neueste Technologie fur beeindruckende 3D-
Effekte, ohne dass Sie eine Spezialbrille bendtigen.

+ StreetPass: drahtloses Austauschen von Spieldaten mit anderen Nintendo 3DS-
Systemen

» vorinstallierte Software: AR-Games: erweiterte Realitat, Nintendo 3DS-Kamera,
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Internet-Browser, Face Raiders, Mii-Maker, StreetPass Mii-Lobby, Aktivitatslog,
Nintendo 3DS-Sound

3D-Effekt-Anpassung durch 3D-Tiefenregler

SpotPass: kostenlose Software, Mitteilungen, 3D-Inhalte und mehr

Mii-Maker: Machen Sie Ihre Familie, lhre Freunde und sich selbst zu den Stars in
Ihren Spielen.

3 Kameras: Fotos in 3 Dimensionen

neue Steuerung, neue Spielerlebnisse: Schiebepad, Bewegungssteuerung,
Innen- und Aul3enkameras

Riickwartskompatibilitat: Fast alle Nintendo DS- und Nintendo DSi-Titel kdnnen in
2D auf dem Nintendo 3DS gespielt werden.

Videos aufnehmen in 3D: bis zu 10 Minuten Videomaterial in 3D aufnehmen,
Animationen erstellen

Touchscreen-Steuerung, ein Mikrofon und ein Steuerkreuz

(Quelle: www.amazon.de, 25.07.2013)
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Abbildung 21: ,,So spielt Deutschland* (Quelle: Computer Bild Spiele, Ausgabe 5 ab
03.04.2013, S. 44-45)

Dass das Spielen mit PC und Konsolen einen recht grofl3en Stellenwert in der Gesellschaft
hat, lasst sich gut durch eine Umfrage mit dem Titel ,So spielt Deutschland” darstellen
(siehe oben):

Wenn man dieser Umfrage Glauben schenkt, so spielt etwa ein Drittel der Deutschen
regelmanig Computerspiele. Der Begriff Computerspiele wird in diesem Zusammenhang
jedoch auch fur Konsolenspiele verwendet. Bei den Spielegenres haben sogenannte
Pausenspiele/Casual Games die Nase vorne. Wenn man das mit der Tatsache, dass 41%
der Deutschen ausschlieBlich kostenlose Spiele zocken, vergleicht, so kann man diese
Vorreiterstellung sehr gut erklaren, denn diese Spiele sind idealerweise fur iPhone und
iPad als App erhaltlich. Und gerade solche einfachen, aber sehr unterhaltsamen Spiele
gibt es meistens als kostenlose App. Nicht vergessen darf man naturlich auch die Browser

Games, welche man beispielsweise bei Facebook oder anderen sozialen Netzen spielen
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kann. Auch TV-Sender machen Werbung fur diese Spiele. Doch es ist auch maéglich, Uber
das iPhone/iPad Spiele-Apps zu spielen und diese dann mit der Facebook Community zu
teilen. Hier wird deutlich, wie sehr die unterschiedlichen Medien und sozialen Medien
immer mehr miteinander vernetzt sind. Dies gilt auch flr Konsolen. Alles ist miteinander
verbunden und vernetzt. Um ein Betriebssystem aktuell zu halten und upzudaten, ist ein
Internetzugang unerlasslich geworden.

Bei den Verkaufszahlen sieht man schlieRlich, dass Nintendo eindeutig fuhrt (mit den
Konsolen Nintendo DS und Wii). Wenn man nun betrachtet, was Jungs und Madchen
spielen, konnte man daraus theoretisch schlie3en, dass der Nintendo DS bzw. Nintendo
allgemein vor allem bei Madchen sehr beliebt sein kdnnte (2 von 3 Spielen sind von
Nintendo).

Unabhangig von diesen Unterschieden bietet Nintendo fur die Konsole Nintendo DS/3DS
jedoch auch Spiele bzw. Programme an, die auch flr das Legasthenietraining bzw. fir den
Rechen- und Schreibbereich anwendbar sind. Diese Art von Programmen gibt es nicht far
die Sony Playstation oder die X-Box von Microsoft. Daher nimmt der Nintendo DS auch
hier eine Art Sonderstellung ein. Auch bei den Anschaffungskosten ist diese handliche
Konsole im Vergleich zu Computer, Playstation 3 (bald 4) oder gar iPad gunstig. Allerdings

sind hier dann die Spiele nur kauflich zu erwerben.

Empfehlenswerte Programme fur das Legasthenietraining:

Im Folgenden mdchte ich nun Programme vorstellen, welche auch fur das

Legasthenietraining einsetzbar und empfehlenswert sind.

% Meter und Kilometer f]l

Lernerfolg Grundschule: Mathe Klasse 1-4

Abwechslungsreiche Ubungsformen in einer motivierenden Atmosphére
verbessern die Leistungen und vermitteln spielerisch die Lerninhalte des
Grundschulfaches Mathematik. In Lernerfolg Grundschule: Mathematik lernt der
- Spieler auf zwei Bildschirmen spielerisch den Unterrichtsstoff der Grundschule.
haiben Stunde ungeranr Die leichte und intuitive Bedienung durch den DS-Touchpen, eine klare
Ubersichtliche Struktur, abwechslungsreiche Aufgaben und Ubungen, eindeutige

errEmE Ruckmeldungen kombiniert mit liebevoll gestalteten lllustrationen machen
T EEe Mathelernen zu einem groRen Vergnlgen.
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NINTENDDDSW

Grundschule 1.-4. Klasse - Fit fiirs Gymnasium 2012
Uber 3.000 Aufgaben
Testmodul fiir Priifungssituationen
+ Zwei Kinder kdénnen gleichzeitig lernen
* Mathematik: plus, minus, malnehmen, teilen, Geometrie- und
Textaufgaben

* Deutsch: Rechtschreibung, Grammatik, Zeichensetzung, Wortfelder und
Wortstamme.

e

| Konzentration

| und .
Aufmerksam

NINTEND%DS“

Konzentration und Aufmerksamkeit 1.-4. Klasse 2012

Konzentrationsspiele fur Jungen und Madchen von 5 bis 11 Jahren

Uber 1.000 Aufgaben und Ubungen aus den Bereichen Textverstandnis, visuelle
Wahrnehmung, Kombinationsfahigkeit, Logik und Hand-Auge-Koordination sind
Training und Spiel zugleich. Dadurch wird die Konzentrationsfahigkeit Ihres
Kindes gezielt geférdert und das tragt zu besseren Noten in der Schule bei.

Alle Aufgaben konnen beliebig oft bearbeitet und wiederholt werden. Durch die
automatische Anpassung des Schwierigkeitsgrades bekommt jedes Kind genau
die Aufgaben, die seinen aktuellen Leistungen entsprechen.

Highlights:

- perfekte Vorbereitung auf Intelligenztests oder Aufnahmetests in der Schule

- fir bessere Noten und einen erfolgreichen Wechsel auf weiterfihrende Schulen
- automatische Anpassung des Schwierigkeitsgrades an den Lernerfolg

- kindgerechte, von Padagogen entwickelte Ubungen und Spiele.

NINTENDDDS

Spielend Mathe lernen

Fit fiir die Schule:

Mit Spielend Mathe lernen werden Kinder spielerisch auf die Anforderungen der
Vorschule und 1. Klasse vorbereitet. 18 Minispiele fliihren die angehenden ABC-
Schutzen an erste Rechenaufgaben heran. Immer mit dabei ist der lustige
Waschbar Kuma, der motiviert und Hilfestellung gibt. Die Minispiele bauen
aufeinander auf und gliedern sich in die Bereiche Zahlen erkennen und
schreiben, Zahlen und Rechnen.

Keine Lesekenntnisse erforderlich!

Spielend Mathe lernen kommt komplett ohne geschriebene Texte aus. Alle
Ubungen kénnen daher spielend leicht und ohne Lesekenntnisse absolviert
werden. Jede Ubung wird anhand eines vertonten Tutorials erklart. Die
Erklarungen zu den einzelnen Spielen kénnen natirlich jederzeit erneut
aufgerufen werden.

Lernen mit SpalRgarantie!

Angefangen mit dem Nachschreiben erster Zahlen (iber das Zahlen von Apfeln
und Birnen bis hin zu ersten Additions- und Subtraktionsaufgaben: Im Nu werden
die ersten Rechenaufgaben im Zahlenraum von 0 bis 9 bewaltigt. Jedes
Minispiel gliedert sich in zwei Teile. Zunachst werden die Aufgaben gelibt und
dann kann das Gelernte gegen die Zeit getestet werden. Wer fleil3ig trainiert,
wird mit jeder Menge Sternen belohnt, als Krénung gibt es einen Pokal zu
gewinnen. Das spornt die kleinen Rechenkiinstler natirlich an. Fir zusatzlichen
Spal} sorgen die Mdglichkeiten des Nintendo DS. So kénnen z.B. Zahlen mit
dem Touchpen nachgeschrieben werden oder Zahlen und Gegenstande
gezogen und angetippt werden.
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MEHR Dr. Kawashima: Mehr Gehirn-Jogging: Wie fit ist Ihr Gehirn?
W GEH{VR}?IJ&?GING Das Training umfasst Mathematik-, Wahrnehmungs- und Sprachibungen, die
DQ nach und nach freigeschaltet werden:
% \ &I errechnet Ihr Gehirnalter und erstellt auf dieser Grundlage das
- as = Trainingsprogramm
Xy schon zehn Minuten taglich gentigen, um lhre Gedachtnisleistung zu
@ s verbessem
inklusive Mehrspielermodus, bei dem bis zu 16 Nintendo-DS-Spieler
1Min 5256k gleichzeitig gegeneinander antreten
Postionbertrer!_ MO 0O 0O O nutzt auf intelligente Weise den Touchscreen und das Mikrofon.
ooos
v l:oioo
OOoOooo
OOoOooo
THINK: Logik Trainer
UE , Tﬂq"i’mﬂ. Originelles Mentaltraining mit Fantasie und Kreativitat in den Bereichen
' O Sprachverstandnis, Gedachtnis, Mathematik, rdumliches Denken und Logik. Um
B ¥ |die Ecke denken und topfit werden! Sie trainieren das Zusammenspiel von
_; é fg rechter und linker Gehirnhalfte und verbessern gleichzeitig
, Z 1+ «' [ |Vorstellungsvermdgen, Fantasie und logisches Denken. Mit Hilfe des
’ / individuellen Trainingsplans, der auf Ihre bisherigen Leistungen abgestimmt ist,
{ - sind Ihre Trainingserfolge jederzeit abrufbar. Viele nutzliche Tipps helfen lhnen

aulerdem in jeder Situation weiter.
Dieses Spiel ist auch fiir den PC erhaltlich.

e Kalegoi

ien wie .. Pripheres Sehe

rainieren St ore Augen dorch
reiche Ubungein furf umerschiedichen i
n

Augen-Training: Trainieren und entspannen Sie lhre Augen!

Augen auf, Augen-Training: Trainieren und entspannen Sie lhre Augen!ist da!
Mit diesem Titel fiir Nintendo DS bekommt die erfolgreiche Touch!-Generations-
Reihe einen weiteren innovativen Zuwachs, der miide Augen munter machen
kann. Denn das Programm trainiert finf grundlegende Seh-Disziplinen:
dynamische Sehscharfe, sofortiges Erkennen, Augenbewegung, peripheres
Sehen und Hand-Auge-Koordination. Nachdem das Augen-Alter errechnet
wurde, kann es durch kurze tagliche Ubungseinheiten, welche die fiinf Seh-
Disziplinen trainieren, verbessert werden. Dabei steht natlrlich der Spal} im
Vordergrund. Deshalb werden die Augen spielerisch bei sieben popularen
Sportarten gefordert: Baseball, Boxen, Ful3ball, Tischtennis, Basketball,
American Football und Volleyball kénnen neuen Schwung in miide Augen
bringen.

NINTENDUDS
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Mein Wortschatz-Coach: Verbessere dein Ausdrucksvermégen

Mein Wortschatz-Coach: das erste Nintendo Wii-Spiel, bei dem der Wortschatz
und die Ausdrucksfahigkeit auf unterhaltsame Weise verbessert werden kénnen.
Das Spiel startet mit einer Einschatzung des bisherigen Ausdrucks-Potenzials,
vom Kleinkind bis zum Literaten sind alle Wissensstande maoglich. Dann kann
das Training beginnen. Angepasst an die Fahigkeiten des Spielers werden
taglich 6 neue Ubungseinheiten durchlaufen und der Wortschatz entsprechend
erweitert. Mit nur 20 Minuten Ubung lernt man pro Tag 150 neue Wérter kennen
— und davon sollten mindestens 4-5 fest im Wortschatz aufgenommen werden.
Begleitet wird der Spieler dabei von seinem personlichen Coach, der ihn
einschatzen und den Fortschritt verfolgen und belohnen wird.
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Professor Kageyamas Mathematik-Training

Mit dem neuen Lernspiel fur Nintendo DS kann man auf unterhaltsame Art und
Weise alle vier Grundrechnungsarten — Multiplikation, Division, Subtraktion und
Addition — trainieren und damit seine Rechenfahigkeit verbessern. Die einzelnen
Rechenaufgaben werden als Zahlentabelle innerhalb eines Gitternetzes
prasentiert. Innerhalb dieser Tabelle sind die Zahlen, die es zu berechnen gilt,
am oberen und linken Tabellenrand angeordnet. Die jeweiligen Ergebnisse
werden dann Reihe fiir Reihe in die 100 freien darunterliegenden Zellen mit dem
Touchpen eingetragen. Diese von Professor Kageyama entwickelte 100-Zellen-
Kalkulationsmethode (siehe Abbildung links) ist in Japan auflerst popular!

e Lernerfolg Grundschule: Musik - Little Amadeus

| /.;¢u4i'(4 Grends

,Musik" Erstes Musikspiel der mehrfach ausgezeichneten Nintendo-DS-
Edutainmentreihe!

NINTENDDDS‘_

* Little Amadeus, die bekannte Zeichentrickfigur im Kinderkanal (KIKA),
gibt spielerischen Einblick in die Welt der Musik und Noten

* mit Themen wie Instrumentenkunde, Notenlehre, Harmonik und
Rhythmus

» Komponieren eigener Musiksticke

* mit vielen bekannten Melodien Mozarts

» durchgangige Sprachausgabe unterstitzt leseschwache Schiler

* bereits Uber 1 Million Kinder Uben erfolgreich mit der Lernerfolg-Reihe.

Best of Tivola: Lernerfolg Grundschule: Konzentration - Der
Aufmerksamkeitstrainer

Best/of/ |
Tivola /4

Die Grundvoraussetzung fir erfolgreiches Lernen ist die Fahigkeit, sich
konzentrieren zu kdnnen. Mit Best of Tivola: Lernerfolg Grundschule:
Konzentration - Der Aufmerksamkeitstrainer konnen Grundschilerinnen und
Grundschiiler spielerisch ihre Leistungen in diesem Bereich steigern. Ein
tagliches Training von 5 bis 10 Minuten garantiert dabei eine volle

Konzentrationsfahigkeit.
Hunde finden
— Erster Konzentrationstrainer der mehrfach ausgezeichneten Nintendo-DS-

NINTENDQDS

Edutainmentreihe Lernerfolg Grundschule:
< kit «  konzipiert unter Aufsicht der Gesellschaft fiir Gehirntraining e.V.
Hamburg

J » tagliches Training (5 bis 10 Minuten) garantiert eine volle

q ﬁ - % Konzentrationsfahigkeit
» echter Langzeitspal® durch ansteigenden Schwierigkeitsgrad
‘J'\ * Sprachausgabe unterstlitzt leseschwache Schiler

* bereits Gber 1 Million Kinder Gben erfolgreich mit der Lernerfolg-Reihe.
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NINTENDOIYG |

GripsKids Deutsch

Die GripsKids-Reihe erfiillt das Ziel, Interessen von Eltern und Kindern zu
vereinen. Im Vordergrund steht die Verbindung von Spielen und Lernen: Kinder
lernen ohne gesonderte Aufforderung, weil das Spielen so viel Spall macht.
Lustige Umgebungen und zwei sympathische Trainer vermitteln mit Erklarungen
und vielen Beispielen Spafd am Lernen und motivieren so zum Weitermachen.
GripsKids Deutsch vertieft in einem lustigen Detektiv-Setting alle relevanten
Inhalte der Grundschule. Verpackt in spannende Aufgaben wie Tresoroffnen oder
Fingerabdruckspiel werden Rechtschreibung, Wortarten, Grammatik, Zeitformen
und Textverstandnis kindgerecht vermittelt.

Um fir jedes Alter und jeden Wissensstand den richtigen Schwierigkeitsgrad
anzubieten, gibt es den integrierten Alters-Check: Auf Grundlage des
angegebenen Geburtstags weist ein einfaches Ampelsystem auf zu schwierige
Aufgaben hin. So ist garantiert, dass Kinder sich fortwahrend weiterentwickeln
und Neues dazulernen.

FEATURES:

- basierend auf den Lehrplanen der Klassen 2 bis 4

- vertieft Rechtschreibung, Grammatik, Zeitformen

- 15 Minigames mit mehr als 5.000 Einzelaufgaben

- 4 Ubungsmodi: Silbentrennung, Diktat, Synonyme, Antonyme, Konjugieren
- Der integrierte Alters-Check bietet Lernspal3 fiir jeden Wissensstand

- Zwei Trainer helfen jederzeit mit Erklarungen und Beispielen

- Mehrspieler mit Hotseat, Singlecard und Multicard

- in Kooperation mit dem Ravensburger Spieleverlag

- empfohlen fiir Kinder von 7 bis 10 Jahren.

i

1 ] .

Lw|  THINK
Q 'SCHARFT DIE SINNE

i 8

¥ |

. E

SINNES
TRAINER
oot

D (i Gt

THINK: Sinnes Trainer

Entwickelt, um die Sinne zu trainieren und gleichzeitig unterhaltsames
Spielvergniigen zu bereiten, nehmen Spieler unter anderem in einem Sportflitzer
Platz, um das optische Wahrnehmungsfeld zu erweitern. In zusatzlichen
Ubungen fiir das Zusammenspiel von Augen und Ohren muss sogar ein ganzes
Orchester identifiziert werden.

FEATURES:

* neuester Teil der preisgekréonten THINK-Reihe

* erstes Nintendo DS-Spiel spezialisiert auf das Training der Sinne

* entwickelt mit dem renommierten Ravensburger Verlag und Prof. Dr. Greule
(HAW Hamburg, Leiter des Steinbeis-Transferzentrums Licht)

* 22 Ubungen in den Kategorien Augen, Ohren, Kombination

* beinhaltet in der Praxis angewandte Tests

* individuell erstellter Trainingsplan

* viele Entspannungstibungen fiir Zwischendurch

* Multiplayer-Modus mit drei versendbaren Demospielen.

NINTENDEIDS
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Knobel- und Denkspiele

Folgende Spielkategorien sind enthalten:

*  Wortsuche, Sudoku, Kreuzwortratsel, Finde den Unterschied, Link-a-Pix,
Wortbastelei, Codewort, Silhouette, Galgenmannchen, Buchstabenkette,
Gleichung, Bilderquiz, Fehlendes Teil, Puzzle

» ausfluhrliche Spielanleitungen zu allen Spielen und Ratseln

» flr Anfanger und Fortgeschrittene

* insgesamt 1.120 Aufgaben

» zwei spannende Spielmodi: Herausforderung und Quickplay

» Erstelle dein eigenes Handschrift-Profil!

» fir Links- und Rechtshander

http://lippitsch-ludwig.jimdo.com/
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* viele Boni und Extras
*  komplett in Deutsch.

Kutr-KLASSIKER INTELLIGENZTESTS
Best Of Tests DS

NI NTENDDDS_

=

: en)

©
KLASSIKER-REIHE

, nere G

Kult-Klassiker Intelligenztests: Best of Tests DS

Kult-Klassiker Intelligenztests ist Teil der neuen Klassiker-Reihe fur Ihren
Nintendo DS.

Die Lernspiel-Sammlung wurde speziell dafiir entwickelt, die Intelligenz von
Kindern zu verbessern. Hierbei werden gezielt die Felder Logik, Aufmerksamkeit,
Gedachtnis, Auffassungsgeschwindigkeit und Analysevermogen trainiert.
Abwechslungsreiche Spielmodi sowie verschiedene Aufgabenbereiche wie
Ziffern und Buchstaben, Malen, Karten, Dominos usw. werden die ganze Familie
motivieren, spielerisch den eigenen Intelligenzquotienten zu trainieren.

FEATURES:

* klassische Logiktests fir lhren Nintendo DS

* Trainieren und verbessern Sie spielend lhren Intelligenzquotienten!

* Hunderte von verschiedenen Tests, mit steigendem Schwierigkeitsgrad
* Lassen Sie lhren Intelligenzquotienten berechnen!

PITCEROSS3D)

NINTENDOIYG @

&
DENKE INDREIDIVENSIONEN!
@ TESTE DENLOGICHES <
VERSTANDNIS AN UBER o |

T 350 AUFGABEN!

Picross 3D

Picross 3D kommt mit weniger Regeln aus als Picross DS. Die Spieler missen
einfach nur logisch denken. Zudem erschlieRen sich ihnen im Laufe der Zeit
immer neue Spielelemente und hilfreiche Taktiken. Aber so einfach die Regeln,
so knifflig das Spiel: Die Spieler stehen beispielsweise vor einem Block, der aus
5 x 5 x 3 Wurfeln zusammengesetzt ist. Am Ende jeder Reihe und Saule von
Woirfeln prangt eine Zahl, die angibt, wie viele Kuben dieser Reihe oder Saule fur
die gewlinschte Figur bendtigt werden. Die Gberschiissigen Wirfel muss der
Spieler mit einem virtuellen Hammerchen herausbrechen. Aber welche sind das?
Das lasst sich nur durch logisches Schliel3en herausfinden, indem man sich die
Zahlen am Ende der quer verlaufenden Reihen genau ansieht. Insgesamt gibt es
in Picross 3D Uber 350 originelle Figuren zu entdecken. Sobald sie korrekt aus
ihrem Block herausgehauen wurden, bedanken sie sich mit einer lustigen kurzen
Animation.

()
FUTTER FOR IHR GEHIRNI
B TRAINIEREN SIE IHREN EIGENEN KOPF ODER
SPIELEN SIE MIT BIS ZU SIEBEN ANDEREN!

Big Brain Academy

Big Brain Academy ist in funf Spielkategorien unterteilt, die jeweils eine andere
Fahigkeit testen: Denken, Merken, Analysieren, Rechnen und Identifizieren.

Hier sind ein paar Beispiele fur jeden Spieltyp:

Analyse

Quadratzahl

Kalkuliere schnell, aus wie vielen Wiirfeln die dreidimensionale Form besteht,
und gib deine Antwort auf dem unteren Bildschirm ein!

Logica

Waagegewicht

Sieh dir die Gegenstande auf den Waagen an. Benutze dein logisches Denken
um herauszufinden, welcher am schwersten ist.

Memoria
Prage dir die Reihenfolge der Ziffern ein, die auf dem oberen Bildschirm zu
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sehen sind, und gib sie in den Taschenrechner auf dem unteren Bildschirm ein!

Algebra

Addition

Wahle die beiden Gruppen auf dem unteren Bildschirm aus, die zusammen die
gleiche Anzahl ergeben wie die Gruppe auf dem oberen Bildschirm!

Vision

Schatten

Sieh dir den Umriss auf dem oberen Bildschirm an und wahle das entsprechende
Objekt auf dem unteren Bildschirm aus!

(Quelle: http://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-DS/Big-Brain-Academy-
270143.html#Die_Aufgaben, 30.07.2013)

sSoKoBAN
I O S By

NINTENDD‘DS’.

Sokoban DS
Der Klassiker nun auch auf dem Nintendo DS.

FEATURES:

* Bringe die Kisten an die markierten Platze! Aber Achtung, nur Schieben ist
erlaubt.

* Spiele 250 Levels in unterschiedlichen Umgebungen & Schwierigkeitsgraden!
* Gestalte deine eigenen Levels und tausche sie mit deinen Freunden!

NINTENDEDS

Know How: Spielend um die Ecke denken

Trainieren Sie lhre geistigen Fahigkeiten mit dem neuen spannenden Réatselspaly
fur die ganze Familie! Mit 350 kniffligen Aufgaben verbessern Sie spielend Ihr
logisches Denken und Ihre Konzentrationsfahigkeit.

Dabei erforschen Sie die Geheimnisse einer langst vergessenen Insel: Versteckt
in ausgekligelten Steinlabyrinthen warten verborgene Schatze auf ihre
Entdeckung. Entschlisseln Sie geheimnisvolle Ratsel, um die eingeschlossenen
Reichtimer zu bergen.

Mit Magnet- und Federsteinen rdumen Sie Hindernisse aus dem Weg, Zwillings-
und Bruckensteine 6ffnen scheinbar verschlossene Pfade. Jede der 350
Herausforderungen lasst sich in wenigen Minuten bewaltigen - und kann Sie
doch tagelang in ihren Bann ziehen.
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www.amazon.de, 30.08.2013)

Auch der Nintendo DS wird bereits aktiv im Unterricht eingesetzt — hier allerdings ein
Beispiel aus dem fernen Japan:

~Japan: Unterricht baut auf Nintendo DS*“

Ab sofort setzen die Grundschulen der japanischen Metropole Osaka ganzlich auf den
Nintendo DS. Fir die Schuler ist der Einsatz der Handheld-Konsole von nun an Pflicht.
,Dass die neuste Handheld-Konsole aus dem Hause Nintendo bei den Konsumenten
aulBerordentlich gut ankommt, ist schon ldngst kein Geheimnis mehr. Denn anhand von
zahlreichen Statistiken wird schnell deutlich, dass die Nintendo DS bei den
Verkaufszahlen ganz weit oben mitspielt. So durfte der Konsolen-Hersteller Nintendo vor
kurzem mit gro3er Freude berichten, dass die Nintendo DS seit dem Verkaufsstart im
November 2004 bereits (ber 100 Millionen Mal (iber den Ladentisch gegangen ist. Da fiir
das Erreichen der 100-Millionen-Marke nicht einmal fiinf Jahre benbtigt wurden, handelt
es sich hierbei um die bisher erfolgreichste Konsole

Ein Beispiel aus der japanischen Gro3stadt Osaka macht nun deutlich, dass der Nintendo
DS nicht nur bei den herkbmmlichen Konsumenten grof3en Anklang findet. Nun haben
auch japanische Padagogen die Konsole fiir sich entdeckt. Mit Hilfe der Handheld-
Konsole soll von nun an die Gestaltung des Unterrichts in den Grundschulen von Osaka
deutlich optimiert werden. Dort wird die Nintendo DS fiir den Unterricht vorausgesetzt. Mit
einer Vielzahl spezieller Programme soll das Erlernen der Fécher Japanisch und
Mathematik deutlich vereinfacht werden. Denn sowohl im Unterricht als auch in der
Freizeit bietet die Konsole viele Mbglichkeiten, um sich als neugieriger Schiiler auf
spielerische Weise weiterzuentwickeln. Mit Hilfe des Nintendo DS soll den
Grundschulkindern aus Osaka das Erlernen von Sprachen, das Lesen von komplexen
Texten und das logische Denken in Zukunft viel einfacher fallen.” (BuddyQ9)

(via www.destructoid.com, www.chip.de. Quelle: http://www.gulli.com/news/2830-japan-
unterricht-baut-auf-nintendo-ds-2009-03-14, 30.08.2013)

Doch auch in Wien gibt es ein praktisches Beispiel (2008):
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,,Wiener Schule setzt Nintendo DS im Unterricht ein.

In Mathe und Deutsch werden die Schiiler kiinftig Lernspiele auf der portable
Nintendo-Konsole spielen. Das ,Arbeiten‘ mit den Games soll in die Note
einflieBen.”

»,Konsolengames erobern den Unterricht. In Wien Erdberg wird in einer Volksschule ab
September die portable Konsole ,Nintendo DS* als Lehrmittel eingesetzt. 20 Schiiler
haben von der ersten bis zur vierten Klasse die offizielle Erlaubnis, im Unterricht zu
spielen. Allerdings stehen weder Action- noch Adventure-Games auf dem Programm:
Unter den Titeln sind Gehirn-Jogging, Sudoku, Augentraining, Mathematik- und Englisch-
Training.

Die Idee stammt von Beatrice Marschik, zukiinftige Klassenlehrerin der Schiiler und selbst
begeisterte Nintendo-Gamerin. ;Der Handheld eignet sich perfekt als Unterstiitzung des
Unterrichts. Der Touchscreen schult die Feinmotorik der Kinder und das umfangreiche
Angebot an Kombinatorik-, Wissens- und Lernspielen erfiillt weite Teile unseres
Lehrplans’, freut sich die Pddagogin. Die portable Spielkonsole kommt im Rahmen des
freien Lernens und in den Gegenstdnden Mathematik, Deutsch und Englisch jeweils zwei
Stunden pro Woche zum Einsatz, die Arbeiten flieBen in die Gesamtbenotung ein.*
(http://diepresse.com/home/techscience/hightech/konsolen/396072/Wiener-Schule-setzt-
Nintendo-DS-im-Unterricht-ein, Zugriff 04.07.2008)

Diese Beispiele machen deutlich: Der Einsatz von Spielkonsolen ist nicht nur theoretisch,
sondern auch praktisch mdglich und wird bereits aktiv durchgefuhrt. Das gilt auch fur das
Legasthenietraining mit dem diplomierten Legasthenietrainer oder auch flr das Training zu
Hause. Im heutigen Alltag ist es schwierig, zusatzlich zu den alltaglichen Tatigkeiten und
der Schule (Ganztagsschule, Hausaufgaben, eventuelle zusatzliche Kurse und Hobbys
des Kindes) auch noch ein hausliches Legasthenietraining unterzubringen. In diesem Fall
kann durchaus auch auf die Spiele von Nintendo DS oder das iPad/iPhone zurlickgegriffen
werden. Das Training sollte moglichst konsequent taglich durchgefuhrt werden. Wenn es
an manchen Tagen nur schwer und fast nicht durchgefuhrt werden kann, so ist es besser,
wenigstens kurz mit der Spielkonsole auf spielerische Art und Weise zu trainieren als
uberhaupt nicht. Selbstverstandlich muss auch immer der Wille beim Kind vorhanden sein
— ist es zu mude und erschopft, soll das Training naturlich nicht erzwungen werden. Da

kann dann auch die tollste Spielkonsole das Kind nicht ,hinter dem Ofen hervorlocken®.

Lerntipps fiir das Lernen zu Hause

— Fur einen ruhigen Raum mit wenig Ablenkung und wenig Larm sorgen.

- Ein Glas kaltes Wasser bereitstellen, um zwischendurch schnell die Aufmerksamkeit zu
erhdhen.

- Fir Ordnung und Ubersicht am Arbeitsplatz sorgen. Es sollen nur die Gegenstéande auf
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dem Tisch liegen, die auch bendtigt werden, damit weniger Ablenkungsmaoglichkeiten
vorhanden sind.

- Bei sinkender Aufmerksamkeit kurze Pausen von etwa 5-10 Minuten einlegen und sich
in dieser Zeit mit anderen Dingen beschaftigen oder kurz an die frische Luft gehen oder
Aufmerksamkeitsibungen durchfihren.

—-Beim Lernen der Inhalte systematisch vorgehen, haufige Fehlerquellen erkennen und
diese dann durch gezieltes Uben minimieren.

- Auch zu Hause sollten haufige Fehlerworter immer wieder richtig einstudiert werden.

- Feste Zeiten einflihren, an denen gelernt und die Haustibung gemacht wird. Ist die
Arbeit erledigt, kann das Kind seine Freizeit genielden.

- Eine gesunde und ausgewogene Ernahrung wird dabei helfen, die Aufmerksamkeit zu
steigern. So kann ein zu schweres und reichhaltiges Mittagessen mude machen und die
Aufmerksamkeit fur die anschlieliende Hausaufgabe senken.

- Auch bei kleinen Fortschritten sollte man das Kind loben, viel Lob steigert die Motivation.
- Auch wenn immer wieder Fehler passieren, obwohl das Kind umfassend gefordert wird,
sollten Sie sich nicht entmutigen lassen. Die Aufrechterhaltung einer positiven Einstellung
ist fur den Lernerfolg, welcher sich unter Umstanden auch nur langsam einstellt,
unerlasslich. (Vgl. Wegweiser bei Schreib-, Lese- oder Rechenschwierigkeiten, 2013, S.
38-39)
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Tipps e das OFFline- T esining

Der diplomierte Legasthenie- und/oder Dyskalkulietrainer kann Eltern nach erfolgter
Austestung auch beim Training zu Hause gezielt unterstutzen. So hat dieser die
Moglichkeit, einen individuellen Trainingsplan fur die ersten Trainingswochen im
personlichen Kundencenter zu erstellen. Dieser Trainingsplan enthalt auch verschiedenste
Hinweise zum Aufmerksamkeits- und Symptomtraining und auch empfohlenes

Trainingsmaterial fur das Funktionstraining.

Legasthenie- & Dyskolkuliefro?r'w’er

Wir kbnnen helfen!
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MEIN TRAININGSPLAN

Sared

TRAININGSANLEITUNG

TRAINING DER AUFMERKSAMKEIT

MEIN TRAININGSPLAN
q 0z - 4 |

TRAININGSPLAN ZUR VERBESSERUNG DER INDIVIDUELLEN

SCHULLEISTUNG NACH DER AFS-METHODE
{AIJFMERKSAMKEIT-FUNKTIONEN-SYMPTOME}

Beginnen Sie das tigliche Training mit einer Ubung zur Steigerung der Aufmerksamkeit, welche
vom Kind selbst susgewshit wird. Wichtig ist, dass diese Ubung dem Kind das Gefihl gibt, sich
dam anschlieliandan Training besser widman zu kinnan. Scllte dias nicht der Fall sein, so kann
die Ubung auch weggelassen werden, An die Stele der Ubung tritt nun sin starkes
Bewusstmachen der Talsache, dass sich das Kind bel dem Training stels bei der Sache befinden
sollte, Durch Gesprache muss das Kind immer wieder daraul aufmerksam gemacht werden.

TRAINING DER FUNKTIONEN

Es folgt das Training der Funktionen'Sinneswzhmehmungen laut Trainingsplan. Bei samtlichen
Ubungen des vorliegenden Trainingsprogramms bendtigt das Kind sine anleitende Parsan
Taglich wird dia im Trainingsplan vergeschlagene Ubung filr eina Sinneswahrnehmung
gemacht. Jaden Tag abwechselnd sollen nur jeweils zwei Bereiche der Sinneswahrmehmungen
Uber einen langeren Zeltraum geUbt werden. Sind mehr als zwel Geblele der
Sinneswahrnehmungen betroffen, so ist unbedingt darsuf zu achien. dess eine komplets
Teilleistung ausreichend geférded und die Férderung sbgeschlossen wird, bevar mit der
nachsten begonnen wird. Der Schwierigheitsgrad ist individuell zu steigern. Dae Kind soll sich
nicht l2ngweilen, aber auch nicht Uberfordert werden. WWo beim Kind anzusetzen ist, muss Ihnen
Ihr perstnliches Gesplr zeigan - dazu gibt es keine thearstischen Anlaitungen. Yermaiden Sie,
die Fehler, die das Kind macht, zu kitisieran. Wersuchan Sia vielmahr dem Kind 7u 7eigan, was
es richlin pemachl hal. Laszen Sie das Kind sporen, dess Sie Versldndnis fur seine differents
Wahmehmung haben und erméglichen Sie ihm viele Erfolgserlebnisse

Muster Alexandra

Trainingswoche Mo, Mi, Fr, So
. Trainingswoche | Oplisches Gedachtnis
. Trainingswoche | Optisches Gedachtnis
. Trainingswoche | Optisches Gedéchtnis
. Trainingswoche | Oplisches Gedéchinis
. Trainingswoche | Oplisches Gedachtnis
. Trainingswaoche | Optisches Gedachtnis
. Trainingswoche | Oplisches Gedachtnis
. Trainingswoche | Optisches Gedachtnis
. Trainingswoche | Oplisches Gedachtnis

Di, Do, Sa
Raumerientierung
Raumerientierung
Raumeorientierung
Raumerientierung
Raumerientierung
Raumerientierung
Raumorientierung
Raumerientierung
Raumorientierung

Legasthenie- & Dyskalkulietrainer

tm Dienste legasihener und dyskaikuler Menschen!

10|60 (=1 Fr|en | L | GRS —

10. Trainingswoche

Optisches Gedéchtnis

Raumerientierung

11. Trainingswoche

Optisches Gedachinis

Raumorientierung

12. Trainingswoche

Optisches Gedéchtnis

Raumerientierung

Passend dazu kann der Legastheniespezialist auch ein Trainingsbuch erstellen:
»,Mein persénliches Trainingsbuch"” ist ein individuell durch diplomierte

& 2021 DRC

Legasthenietrainerinnen des EODL erstelltes und gepriftes Booklet, welches eine Vielzahl

von Arbeitsblattern fur das tagliche Sinneswahrnehmungstraining beinhaltet. Die Inhalte
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dieses Trainingsbuchs sind individuell abgestimmt auf den personlichen Trainingsplan
Ihres legasthenen/dyskalkulen Kindes und soll Sie beim taglichen Training zu Hause
maldgeblich unterstutzen.

Nach Zusammenstellung der Arbeitsblatter erhalt der/die Legasthenietrainerln eine
animierte Vorschau, kann das Trainingsbuch downloaden und gleich als E-Mail an Sie

versenden. (Vgl. http://www.trainingsbuch.org/, 30.08.2013)

Der Trainer wird Schritt fur Schritt durch den Vorgang der Trainingsbucherstellung geleitet
und kann so muhelos das Trainingsbuch erstellen. Ist das Buch vom Trainingskind
erfolgreich erarbeitet worden, so kann am Schluss vom Trainer ein
LAnerkennungszertifikat* ausgefullt werden und dieses dem Kind als Anerkennung seiner

Leistungen Uberreicht werden.

llllllllllﬁll.llll!llll

MEIN TRAININGSBUCH

Anerkennungszertifikat

Cieses Zertifikat wird oberreicht an

Muster Alexandra

Far die erfolgreiche Erarbeitung der Ubungen des
persdnlichen Trainingsbuches

i

Legasthenie- & DyskalkulieTroTﬁ‘er

Iy Dienshe legosthenar und dyskalkier Menschen!

Dr. Iris Ludwig
Abbildung 23: Anerkennungszertifikat (http://www.trainingsbuch.org/, 30.08.2013)

Zusatzlich zu diesen Trainingsmoglichkeiten gibt es auch eine Reihe von Materialien,
welche unabhangig von Computer & Co. eingesetzt werden kénnen. Diese und noch

weitere Materialien sind beim Karntner Landesverband Legasthenie erhaltlich.
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Abbildung 24: Trainingsmaterialien (Quelle:

Das Easy Training Set+ ist auf die AFS-Methode abgestimmt und hilft, alle betroffenen

Sinneswahrnehmungen zu trainieren. Es gibt fUr alle Sinneswahrnehmungsbereiche die
richtigen Materialien (Optik, Akustik, Raumorientierung, Kérperschema, Aufmerksamkeit).
Anhand des Trainingsplanes kdonnen Eltern dann ein gezieltes Training zu Hause

durchfihren.

Analog dazu gibt es auch das Easy Maths Set:

Abbildung 25: Easy Maths Set (Quelle: http://www.easy-maths-set.com/, 20.06.2013)

Das Easy Maths Set enthalt Wurfel, Plattchen, Karten, Vorlagen und Anleitungen fir
Ubungen fiir den Aufmerksamkeits-, Funktions- und Symptombereich zum téglichen

Rechentraining der Grundrechnungsarten fur Kinder ab 6 Jahren.

Seite 92 www.twitter.com/IL_Legasthenie http://lippitsch-ludwig.jimdo.com/


http://www.twitter.com/IL_Legasthenie
http://www.easy-training-set.com/

Die Easy Reading Leseschablone zeichnet sich durch
folgende Besonderheiten aus:

* Das zu lesende Wort wird farbig hervorgehoben.

* Das zu lesende Wort wird vom restlichen Text
abgegrenzt.
* Das Kind bleibt auf der Zeile.
* Eine eigene Lesetechnik (Spellreading) hilft dem Kind.
+ Sie ist optimal zum alleinigen Uben, zu zweit oder in der Klasse geeignet.
* Die Schablone dient als Lesezeichen.
(Quelle fur Bild und Texte: http://www.leseschablone.com/, 31.08.2013)

L vssmment 533008

Es wurden nun viele Argumente fur und gegen Computerspiele aufgezahlt, die
verschiedenen Genres und Lernprogammsorten vorgestellt, auf die Faszinationskraft von
Computer & Co. eingegangen, die Vor- und Nachteile von Computer, iPhone/iPad und
Konsolen aufgezanhlt.

Das Legasthenie- bzw. Dyskalkulietraining kann durch den Einsatz digitaler Medien auf
jeden Fall bereichert werden und stellt flr die Trainingskinder eine willkommene
Abwechslung dar. Dadurch, dass Fortschritte, aber auch jene Bereiche festgehalten
werden, in denen das Kind noch Schwierigkeiten hat, bieten diese Medien den Kindern
sowohl die Moglichkeit, ihre eigenen Leistungen selbst zu verfolgen und sich so zu
motivieren, als auch die eigenen Leistungen zu kontrollieren.

Jedoch darf man weder als Elternteil noch als Legasthenietrainer dem Irrtum erliegen,
dass der Computer oder die Konsolen das Training mit einem menschlichen
Ansprechpartner abnehmen und ubernehmen. Das Kind soll nie sich selbst mit dem
Computer & Co. Uberlassen werden. Nur wer sich selbst mit den Spielen und Programmen
beschaftigt hat, kann sicher sagen, was die Kinder nun eigentlich spielen oder womit sie
trainieren. Damit Eltern, Lehrer und Legasthenietrainer wirklich sicher sein konnen, dass
Kinder und Jugendliche auch Zugang zu jenen Spielen, Seiten und Programmen haben,

welche fUr sie geeignet sind, ist es daher unumganglich, sich selbst intensiv mit den
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Medien zu beschaftigen und zu wissen, wie man Uberprifen kann, was Kinder spielen
oder wo sie sich im Internet aufhalten.

Das Aussprechen von Verboten oder das Fernhalten von Kindern von diesen Medien ist
leider auch keine langfristige Losung, denn eine gewisse Medienkompetenz ist heutzutage
notwendig, die die Kinder unbedingt erlernen sollten. Vielmehr ist es wichtig, mit den
Kindern offen Uber alles zu sprechen und ihnen alles zu erklaren.

Das Motto ,Ich muss mich nicht mit dem Computer auskennen, mein Kind wird mir schon
alles erklaren, wenn ich etwas wissen muss“ kann in diesem Bereich (besonders im

Bereich des Internets) nicht mehr gelten.
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