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|Altersgruppe
6 bis 102 Jahre

'Sachgebiet, Lernbereiche
Visuelle Differenzierung

Naives Zuordnen

gleiche Dinge finden
zusammengehorige Dinge finden
Paare finden

Gegensatzpaare finden

\Serie

Vorsicht, bissiger
Hund!

Das hundsgemeine
Wirfelspiel. Der
Brieftrager will seine
Briefe einwerfen. Ei-
gentlich kein Pro-
blem, ware da nicht dieser verflixte
Hund. Immer versperrt er dem Post-
mann den Weg zum Briefkasten. Wie
kommt der um den Hund herum? Mit ei-
nem bisschen Wirfelgliick geht das
schon!

Schiffe versenken

Jeder kennt dieses
Spiel. Aber wer ist O crtuirah
dabei schon einmal #S = }
gegen den Wasser- [ T,
mann personlich an- o
getreten?

TicTacWuff

Schlafwandelnde &
Omas gegen ver- =%
traumte Hunde. Wer #
zuerst vier Omas & =
oder vier Hunde in
eine waagerechte,
senkrechte oder diagonale Reihe bringt,
hat gewonnen! Mit zwei Schwierigkeits-
graden! Allein oder zu zweit spielbar!

Jonglieren

"Jonglieren" lauft
nicht auf WIN 3.1
und benotigt 16 MB
RAM

'Systemanforderungen

B|[8] B B 486er, 8 MB RAM,

SVGA-Grafikkarte ab 256 Farben,
Soundkarte, 2fach CD-ROM

$/ System 7.1, 8 MB RAM, 2 fach
CD-ROM

\Sprache
Deutsch

'Demos

ja

Beurteilung
PADAGOGIK

4€ €

Padagogische Eignung,
Verwendung im Unterricht

Schweine Domino trainiert visu-
elle Differenzierung.

In Anbetracht der begrenzten Va-
riationsmoglichkeiten des Spie-
les, sowie der damit verbundenen
geringen Animationsfahigkeit fiir
Schiiler, erscheinen die Einsatz-
moglichkeiten dieses Spieles insbesonde-
re Uber einen langeren Zeitraum, nur ein-
geschrankt sinnvoll zu sein..

Idee, Spielziel

Die halbierten Schweine sind auf einem
vorgezeichneten Weg so anzuordnen,
dass aus ihnen ganze Schweine entste-
hen. Sobald man Vorder- und Hinterteil
richtig zusammengeftigt hat, grunzt das
Schwein.

Insgesamt gibt es drei verschiedene Do-
minofelder.

AuBerdem beinhaltet diese CD noch De-
mos Uber verschiedene Computerspiele,
die es im Handel zu kaufen gibt.

Die Spiele-Box wird zwar eingefleischte
Strategie- und Fantasyspieler nicht vom
Hocker reilBen, jedoch sind diese auch
nicht die Zielgruppe! Die Spiele richten
sich (mal abgesehen vom "Jonglieren"!)
mehr an das junge Publikum.

Feedback, Belohnung

Als kleine Belohnung grunzt das
Schwein, wenn man Vorder- und Hinter-
teil richtig zuzammengeftigt hat.

Altersgerechtigkeit

Durch den simplen Aufbau des Spieles
ist es auch schon Kindern der Grundstufe
1 méglich in einem tiberschaubaren Zeit-
raum zu Erfolgserlebnissen zu kommen.
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BENUTZERFREUNDLICHKEIT

i€ K€

Benutzerfiihrung (Navigation,
Non-Linearitat)

Das Spiel ist insgesamt sehr leicht zu be-
dienen.

Spieleinstieg

Ohne eine kindgerecht gestaltete Exrkla-
rung erscheint der Einstieg zu komplex.
Spieldauer

Je nach Geschicklichkeit

Moglichkeit der Spielunterbrechung

Durch anklicken des Exitknopfes kann
das Spiel jederzeit unterbrochen werden.

29

4D =

Wenn man zum néchsten Spielfeld wech- |
seln will, muss man nur den roten Pfeil ps
driicken.

Mogliche Anzahl der (Mit)Spieler

Es kann immer nur ein Kind spielen.

Mit und/oder ohne Ton spielbar
Mit und ohne Ton spielbar

GESTALTUNGSQUALITAT

$€ 8€

Qualitat der Grafik, lllustrationen,
Videos, Sound, Sprecher, Text i
Die mangelnde Attraktivitat des Spieles
driickt sich insbesondere durch fehlende ¢ &=
Variationsmoglichkeiten aus, wobei die e h =
Hintergrundgerausche nach einiger Zeit

als stérend empfunden werden.

Verpackung und Booklet (Handbuch)
Nicht sehr aufwendig gestaltet aber aus- |
reichend

BEURTEILUNG DER KINDER

€

Das Spiel wird aber schnell langweilig. f N

GESAMTBEURTEILUNG UND FAZIT

i€ €

Das Spiel ist kinderfreundlich, da es leicht = :

zu installieren, leicht zu bedienen und -
ziemlich kurz ist. Allgemein ist das Spiel |

aber ziemlich einténig und die Gerau-
sche, die im Hintergrund zu héren sind, &
gehen einem mit der Zeit auf die Nerven.

Die Erfahrung hat gezeigt, dass Kinder ;
der Grundstufel durch die mangelnden
Variationsmoglichkeiten zu wenig moti- |
viert werden und daher schnell die Freu-

de am Spiel verlieren.
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