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[Hersteller

Scheimann & Team hat sich seit 5 Jahren
als interdisziplinare Beratungs- und Ent-
wicklungsgruppe auf den Bereich Multi-
media-Lernsoftware spezialisiert. Alle
Projekte werden "ganzheitlich" betreut
und durchgefiihrt:

Von der Programmidee tber die fach-
und mediendidaktische Feinkonzeption,
attraktive Grafik und Programmierung
mit einem in-house-Entwicklungssystem
bis zur evaluierten Master-CD-ROM
ibernehmen Scheimann & Team zusam-
men mit assoziierten Partnern samtliche
Beratungs- und Entwicklungsschritte. Be-
sonderer Wert wird dabei stets auf inno-
vative Elemente in den Bereichen Didak-
tik und Technologie gelegt.

\Altersgruppe
ab 4 Jahre/Vorschule

\Serie

Das Programm teilt sich in zwei Pro-
grammteile auf: Zeppelinreise und Zau-
berhaus.

Im  Pro-
grammteil
"Zeppelin-
reise" kann
eine Kkleine
Flugroute
zu den ein-
zelnen
Ubungsbe-
reichen zu-
sammenge-
stellt wer-
den. Die
Bereiche lassen sich jeweils den Anforde-
rungen des Schiilers entsprechend ein-
stellen.
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Wird der Zeppelin gestartet, so fliegt er
von einem Ubungsbereich zum anderen,
wo die jeweiligen Aufgaben zu bewalti-
gen sind.

Folgende Bereiche stehen zur Verfiigung:

Alltagsgerausche
Tierstimmen
Laute und Einzelworter

Ton- und Wort - Sequenzen

"Zeppelin trifft Kilibob" ist fiir Kinder ab 4
Jahren geeignet, bei denen eine Sprach-
entwicklungsverzégerung ,bzw. -stérung
oder ein Sprachentwicklungsriickstand
diagnostiziert wurde, aber auch fir Kin-
der mit reinen auditiven Wahrnehmungs-
problemen, Dyslalien und teilweise auch
Kinder mit legasthenischen Stérungsbil-
dern.

Bei Kindern mit auditiven Wahrneh-
mungsproblemen nach einer behobenen
Schalleitungsschwerhorigkeit kann das
Programm ebenfalls eingesetzt werden.

'Sachgebiet, Lernbereiche
Lautwahrnehmung

Raum Lage Orientierung
Begriffsbildung u. Sprachverstandnis
Farben und Mengen

\Preise und Auszeichnungen

1998 digita 98 Deutscher Bildungssoft-
ware Preis fiir "Matheland"

1997 CeBIT HIGHLIGHT fiir "Lork - In-
ternet - Version

1996 digita 96 Deutscher Bildungssoft-
ware Preis fiir "Lork - LAN - Version"
1995 digita 95 Deutscher Bildungssoft-
ware Preis fur "ULK"

CHIP Eltern for family: emp-
fehlenswert i CHLRE
Ebieiin
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'Systemvoraussetzungen

Systemanforderungen: PC
486DX-2 66 MHz oder hoher,
16 MB RAM, 20 MB freier Festplatten-
speicher, 4-fach-CD-ROM, Windows 95
oder Windows NT ab 4.0

[Sprache
Deutsch

'Demos
ja

Beurteilung

PADAGOGIK
R W W
Padagogische Eignung, Verwendung

im Unterricht

Die Kinder lernen und erproben viele
Fertigkeiten aus den Bereichen auditive
und visuelle Wahrnehmung und Spra-
che:

Farben und Mengen

Raum Lage Orientierung

Logisches Denken

Konzentration

Lautwahrnehmung- und Zuordnung
Begriffsbildung und Sprachverstandnis

Besonders geeignet flr eine offene Un-
terrichtssituation, Spielsequenz oder
Nachmittagsbetreuung, da das Spiel mit
Ton gespielt werden muss.

Schiilerlnnen mit Teilleistungsstérungen
in den oben angefiihrten Teilbereichen
kénnen durch dieses Spiel zum zusétzli-
chen Uben motiviert werden.

Idee, Spielziel

Ein Lernprogramm zur spielerischen For-
derung und Vorbereitung auf die Schule.

Durch aktives Ausprobieren Fertigkeiten
und Fahigkeiten erwerben.
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‘Das Zauperhausg

Scheimann & Team, Bildungs- und Ver-
lagsberatung; Cornelsen-Verlag, ISBN
3-464-90574-8; 1.Auflage 1997; OS
431.00,-/ DM 59.00,-/ Euro 35,76,-/ SFr
53.70,-

In diesem Spiel geht es darum, dem et-
was konfusen
Zauberer Kilibob
beim Aufraumen
zu helfen. Ein fal-
sEvgn el iy scher Zauber-
.:':"_.'1' . ﬂ }‘b spruch hat nam-
£ o T *  lich gereicht, um
7 g i dessen Zauber-
im ) -ﬂ haus in ein Chaos
zu verwandeln.
Beim Ordnen ler-
nen die Kinder in einer kindgeméaBen
Spielhandlung mit Farben und Mengen
umzugehen, Begriffe zu bilden, logisch zu
denken, sich zu konzentrieren, Laute zu-
zuordnen und die Orientierung zu behal-
ten.

Feedback, Belohnung

Zauberer Kilibob gibt verbale Beurteilun-
gen nach jedem Handlungsschritt z.B.:
"Igitt, willst du mich vergiften?" "Du bist ja
ein richtiger Obstsalatkoch!" "Vorher
war’s aber schéner!"

Nattrlich ist Kilibob den Kindern auBer-
ordentlich dankbar fiir ihre erfolgreiche
Hilfe. Sind samtliche Rdume von dem
"faulen Zauber" befreit, prasentiert Kili-
bob seine Zauberschule. Dort zeigt ein
Zauberlehrling einige verbliiffende Zau-
bertricks, die die Kinder leicht nachma-
chen kénnen. Damit sie jedes Kunststiick
auch perfekt lernen, gibt es jeweils Video-
filme, in denen jeder Schritt genau ver-
deutlicht wird.

Diese Kurzfilme kénnen nicht unterbro-
chen werden!!
Altersgerechtigkeit

Fur Vorschule und erste Klasse bestens
geeignet.

BENUTZERFREUNDLICHKEIT
Benutzerfiihrung (Navigation,

Non-Linearitdt)

Die Tastatur wird nur einmal zu Beginn
bei der Anmeldung benétigt um den Na-
men oder ein Namenskiirzel einzuge-

Silke.Redl@gmx.at
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MULTIMEDIA

Abenteuerreise in den Baum
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ben-ansonsten sind alle Bedienungen per
Mausklick maéglich.

Bestimmte graphische Elemente kénnen
angeklickt oder tber den Bildschirm ge-
zogen werden.

Starke Forderung der Auge-Hand Koor-
dination!
Spieleinstieg

Das lange Intro des Zauberers kann
durch Mausklick tbersprungen werden.

Wenn das Kind 6fter spielt, kann es sei-
nen Namen leicht eintragen und aussu-
chen.

Spieldauer

Je nach Geschicklichkeit

Moglichkeit der Spielunterbrechung

Man kann einen Raum vorzeitig verlas-
sen, indem man den Ausgang anklickt.

Durch Anklicken des Stop-Symbols kann
zu jeder Zeit das Programm beendet wer-
den.

Erklarungen des Zauberers kénnen leider
nicht unterbrochen werden.

Mogliche Anzahl der (Mit)Spieler

Es kann immer nur ein Kind spielen.

(Es koénnen sich aber auch Kinder unter
einem eingetragenen Namen abwech-
seln!)

Mit und/oder ohne Ton spielbar

Nur mit Ton spielbar!

Spielanweisungen werden vom Zauberer
gesprochen.

Vorteil: Systematische Anforderungen an
Sprachverstéandnis, logische Auffassung,
Aufmerksamkeit und Konzentration.

Nachteil: Larmpegel

GESTALTUNGSQUALITAT

W

Qualitat der Grafik, lllustrationen,
Videos, Sound, Sprecher, Text

Illustrationen: kindgerecht, einfach,
lieb; Musik: ansprechend, teilweise zu
lange; Sprecher: gut verstandlich; Vi-
deos: zu lange, kénnen nicht unterbro-
chen werden; bei mehrmaligem Spielen
langweilig

Verpackung und Booklet (Handbuch)
Anregende Verpackung mit gut geglie-
dertem und ubersichtlichen Booklet.

BEURTEILUNG DER KINDER

R W

Ich mag ihn sehr, den lustigen Zauberer.
In meinem Zimmer ist auch immer Un-
ordnung.

GESAMTBEURTEILUNG UND FAZIT

i

Das Zauberhaus ist ein Vorschulpro-
gramm, in dem die Kinder spielerisch
und mit einem fundierten didaktischen
Konzept auf die Anforderungen in der
Volksschule vorbereitet werden. Fertig-
keiten oder Fahigkeiten werden erwor-
ben und erlernt durch aktives Ausprobie-
ren. Um die "Schulreife" zu erlangen sind
Kinder besonders gefordert, sprachliche
Kompetenz, Konzentrationsvermogen
und intellektuell-kognitive Fahigkeiten zu
erwerben.

In der Rahmenhandlung des Zauberhau-
ses sind die unterschiedlichen Problem-
stellungen integriert, deren Bearbeitung
und Loésung viele jener Anforderungen
an das Kind stellen bzw. jene Fahigkeiten
fordern, die fiir einen erfolgreichen
Schuleintritt im Allgemeinen erwartet
werden

Mit der interaktiven CD-ROM "Das Zau-
berhaus" lernen Schulkinder selbstandig
und spielerisch Farben, Formen und
Mengen zu unterscheiden, Begriffe und
Gerausche zu ordnen und sich in Rau-
men und zeitlichen Abfolgen zu orientie-
ren. In einer kindgerechten Spielhand-
lung bereitet das multimediale Lernspiel
mit Spa3 und Phantasie auf die Schule
vor.

Ein Spiel, dass besonders von meinen
Vorschulkindern in der Nachmittagsbe-
treuung immer wieder gerne gespielt
wird!

Milli-Methas

Ahenteuerreise
In den Baum

Eine Naturspursuche
Martina Zott

Milli-Metha ver-
sucht Dagobert
Depp daran zu
hindern, die
alte Eiche zu
fallen. Sie muss
beweisen - mit
Hilfe von 10
Fotos -, dass im
und am Baum
die verschie-
densten Tiere
leben, dass also
der Baum Kkei-
neswegs abge-
storben und
nutzlos ist. Mit
ihrem "Pilotoff"
(eine Art Hub-
schrauber) kann Milli-Metha ihre GréRBe
verandern und jede Stelle des Baumes -
auch Wurzeln, Rinde oder Baumkrone -
untersuchen. Per Mausklick wird ent-
schieden, wohin die Reise geht und wel-
cher Bereich des Baumes besucht und

untersucht wird. Dann gilt es zu ergriin-

Ly o,
Mitli Methse (5

ARENTIUERREISE
IH PEM Bl

Produziert von bvm,
eine Koproduktion mit
dem aid; Tivola Ver-
lag, Berlin; Erschei-
nungsjahr 2000, ISBN
3-931372-81-2

den, von welchem Tier ein Foto gemacht
werden kann. Vielleicht st68t man zufal-
lig auch auf eines der sechs versteckten
Spiele, in denen es beispielsweise um das
Zuordnen der Vogelstimmen zu den ent-
sprechenden Tieren geht oder um das
Auffangen von herabfallenden Eicheln.
Wer will, kann sich das "Trixikon" anse-
hen, und verschiedene Natur-Experi-
mente erklaren lassen - um sie spater viel-
leicht selbst zu probieren.

Milli-Methas "Naturspursuche" ist ein net-
tes und lehrreiches Spiel mit vielen phan-
tasievollen Darstellungen und einfachen
Erklarungen. Allerdings wird dem 4 bis
10-jéhrigen Kind ein gewisses Ma3 an
Geduld abverlangt, da sich Dialoge nicht
unterbrechen lassen und manches sich
standig wiederholt. Vielleicht lieBe sich
dieses Manko aber auch fiir positive Zwe-
cke nutzen. Wem es auf Deutsch zu lang-
weilig wird, sollte sich beispielsweise ein-
mal anhorchen, wie Milli-Metha auf Eng-
lisch klingt. Das Spiel steht auf der CD in
den Sprachen Deutsch, Englisch und
Franzosisch zur Verfligung und kann so-
mit als Mittel eingesetzt werden, sich spie-
lerisch mit einer Fremdsprache zu be-
schaftigen.
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Martina Zott

martina@eller.at




