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Mit 2weistein Mathematik
am Computer trainieren

.Da sehe ich, was die meinen. Das kann ich auch und ich
brauche nicht immer zu zahlen. Meine Finger reichen sowieso

nicht fur die groBen Zahlen!”

m Nachmitragskurs ,Knobelaufgaben

Mathematik® am Mittwoch geht je-
des Kind seinen eigenen Weg. Die eine
Gruppe 16st Sachaufgaben, die nichste

baut Figuren mit Steckwiirfeln nach und eine

dritte Gruppe ist am PC. Hier lduft die Spiel-
version des Computerprogramms Zweistein und
die Kinder sind voll bei der Sache.

Der kleine griine 2weistein-Drache hat es
ihnen angetan. In dem spannenden Abenteuer-
Spiel geht es darum, eine Spielfigur zu fithren,
die die schone Inselwelt Trillion retten kann.
Aber was hat das in einer Mathemartik-Stunde
zu suchen? Ganz einfach — nur wer die Rechen-

aufgaben und Zahlenritsel 16st, kommt ans Ziel.

»Da wird einem nie langweilig.“
Die Kinder finden diese Kombination schr ge-
lungen. Sie ermoglicht ihnen auf spielerische
Weise, nahezu unbemerkt, die eigenen Rechen-
fihigkeiten zu testen und zu erweitern. ,Die Ak-
tionen, die ich mit Bernhard machen kann, sind
cinfach roll. Die Aufgaben sind was fiir mich, die

sind auch mal schwerer”, beschreibt Albert seine

Wie viel ist 74 + 18 - 547

Laufe zur richtigen Zahl und springe dann auf die Platte! \“

Mit der Hur}derteﬂafef kann sehr anschaulich das Einmaleins gelibt Werden

Maotivation, immer wieder dieses Spiel zu wiihlen.
Bernhard ist eine der Spielfiguren.

Auch die anderen Kinder der Gruppe sind
begeistert. ,Man kann viele Fernpunkte einsam-
meln und auch Schitze.”, so Marcel. ,So macht
Mathe wirklich Spaff und ich kann linger arbeiten
als im Heft.” +Da wird

einem nie langweilig. Die Aufgaben sind immer

Auch Felix ist iiberzeugt:

neu und mit den Figuren kann man 1'ichrig gut
spielen. Bernhard schwimmrt sogar, wenn er ins

Wasser fallc!”

Stdrkt das Selbstvertrauen

Die Spielversion von 2weistein eignet sich aber
nicht nur fiir den Einsatz in der Begabtenf6rde-
rung und zur Férderung der Konzentration. Ein
weiterer wichtiger Bereich ist die Nutzung fir
Kinder mit einer Rechenschwiche (Dyskalkulie).
Da die zu lésenden Aufgaben in drei unterschied-
lichen Niveaus (leicht, mittel, schwer) angeboten
werden, haben auch sie gute Chancen, Erfolge
zu erzielen. Der Drang, die Abenteuerinsel zu er-
obern und ein neues, hoheres Level zu erreichen,
lasst diese Kinder fast vergessen, dass sie sich tat-
sichlich an Mathematikaufgaben herantrauen.
Das stirke auch im alltiglichen Unterriche ihr
Selbstvertrauen.

Trainieren am Computer mit der

Trainingsversion — auch mit Dyskalkulie
In der Trainingsversion, die zusitzlich angeboten
wird, sind 18 Trainingsspiele enthalten. Sie wer-
den in fiinf unterschiedlichen Niveaus angeboten
und erméglichen es den Kindern, sich mit spe-
ziellen Gebieten vertiefend zu beschiftigen. Be-
sonders anschaulich kénnen so Aufgaben mit der
Hundertertafel oder aus dem 1x1-Bereich gelost
werden. Da besonders fiir Kinder mit einer Re-
chenschwiche die Anschauung im Vordergrund
stehen sollte, erweist es sich als vorteilhaft, dass
die Kinder exakt sehen, was sie tun. Die riumlich-
visuelle Wahrnehmung wird geschult. Auf der
Hundertertafel ist es den }\mdnm z.B. moglich,
mit ihrer Spielfigur auf ein Lésungsfeld zu sprin-
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Albert ist ganz begeistert von 2weistein

gen, das dann zusammen mit dem Pfad dorthin
aufleuchtet. Ist die Aufgabe richtig geldst, gibt
es sofort eine positive Riickmeldung. Ist die Auf-
gabe falsch, kommen aufmunternde Worte und
eine neue Aufgabe. Je nach gewihlter Leistungs-
stufe konnen diese leichter oder schwieriger sein.

Schulung von Wahrnehmung

und Reaktion
Auch das Uberwinden von tiefen Schluchten, um
in einem Raum von einer Seite auf die andere zu
gelangen, kann trainiert werden. Hier ist es wich-
tig, auf fliegenden Teppichen den richtigen Weg
zu finden. Reaktion und Wahrnehmung werden
geschult, um Defiziten, die bei Kindern mit einer
Dyskalkulie in einem héheren Mafle vorliegen,
entgegenzuwirken.

Eine weirtere sehr gelungene Umsetzung der
Ubungen bei einer Rechenschwiche ist die Stel-
lenwertsystemiibung. Hier wird die Chance ge-
boten, durch selbststindiges Hantieren Losungen
zu finden. In vier Schilchen sollen Kugeln gelegt
werden, wobei jedes Schilchen ciner Stelle ent-
spricht. Die Kugeln kénnen auch wieder entnom-

men werden. Bei dieser Ubung gibt es sogar fiinf

o

Steigerungsmoglichkeiten.

»Meine Finger reichen sowieso

nicht fiir die grofsen Zahlen!“
Tim, bei dem eine Dyskalkulie diagnostiziert
wurde, spielt hier mit Begeisterung. ,,Da sche
ich, was die meinen. Das kann ich auch und
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schiedliche Trainingsspieleversionen.

ich brauche nicht immer zu zihlen. Meine Finger
reichen sowieso nicht fiir die groflen Zahlen!®. Er
bekommt eine Forderung parallel zum Unterricht
in seiner Klasse. Mit 2weistein arbeitet er in dieser
Zeit konzentriert und mit Erfolg. Dieses Training
am Computer bringt Abwechslung und Spafs in
die Forderstunden — neben dem Wiederholen
von immer wieder denselben Aufgabentypen
mit Abakus und Rechenkerte, Steckwiirfeln und
Zahlenstrahl. Und es gibt insgesamt 18 unter-
schiedliche Trainingsspieleversionen.
Die Kategorien der Trainingsspiele tauchen
auch im Spiel selbst auf — dann allerdings als
Hindernis, das es zu iiberwinden gilt. Beim
Wechseln zwischen Spiel und Training

é kénnen also isolierres Uben und da-

mit Langeweile und erhohter Lern-

frust vermieden werden.

ANKE DAUMANN

Das Training am Computer bringt Abwechslung und Spaf. Es gibt insgesamt 18 unter-

ernen
Lm,nimﬂ
sp:r't‘“'

Mit fliegenden Teppichen kommt man von einer Seite des Raumes zur
anderen. Dabei werden Reaktion und Wahrnehmung geschult
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Trainingsversion mit
Fachbuch und Gamepad
zum Steuern

DVD-ROM (Einzellizenz fir
PC und MAC)
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