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HAMBURG

Von Martina Goy

Is die Anfrage kam, wusste
Asie noch nicht einmal, wie

man damit spielt. Und wenn
sie ganz ehrlich ist, dann muss Ste-
fanie Probst zugeben, dass sie sogar
ziemliche Vorurteile hatte. ,,Wii-
Spiele, das ist doch was fiir Leute,
die sich sonst nicht beschiftigen
konnen. Dachte ich.”

Inzwischen kann die Psychologin
nachvollziehen, welche Faszination
sogenannte Spielekonsolen  auf
Menschen allen Alters ausiiben. Das
neueste Produkt dafiir, ein Lern-
spiel mit dem Namen ,,Power Mathe
- Der Kopfrechentrainer, hat
Probst selbst entwickelt - gemein-
sam mit Barbara Landbeck, der

kiinstlerischen Leiterin der Produk-.

tionsfirma Tivola Publishing. Das
Unternehmen ist seit 15 Jahren auf
Lernspiele spezialisiert. ,Power
Mathe“ fiir Grundschiiler ist der
erste Rechentrainer fiir die Bewe-
gungskonsole Wii, mit der sonst via
Bildschirm jede Menge Sportarten
nachempfunden werden kdnnen.
Hauptberuflich ist die zweifache
Mutter Stefanie Probst (43) Landes-
vorsitzende der Gesellschaft fiir
Gehirntraining. Eine Vereinigung,
die sich bundesweit vor allem das
Verzdgern von Demenz und Alzhei-

D

el

Zwei Hamburgerinnen haben ein
Lernspiel fir eine Spielkonsole entwickelt

mer, den Krankheiten des Verges-
sens, zur Aufgabe gemacht hat. In
dieser Funktion hat Probst in den
vergangenen Jahren eine unge-
wohnliche Geschiftsidee etabliert.

,Brainwalking“ nennt sie ihre
Spazierginge durch die Parks der
Hansestadt mit Managern und An-
gestellten, Jungen und Alten, wih-
rend dessen die Teilnehmer mit
kleinen Bewegungsiibungen fiir die
Sinne die Informationsverarbei-
tung ihres Gehirns ankurbeln. Stu-
dien zeigen, dass sich die sogenann-
ten ,grauen Zellen“ in jedem Le-
bensalter zur Arbeit motivieren las-
sen, vor allem in Verbindung mit
korperlichen Bewegungen.

Genau diese Freizeitaktivititen
brachten dann auch die Gesell-
schaft fiir Gehirntraining und die
Hamburger  Spiele-Produzenten
vor zwei Jahren zusammen. Barbara
Landbecks Mutter ist eifrige Teil-
nehmerin der Spazierginge fiirs
Gehirn. ,,Als sie mir davon erzihlte,
dachte ich, diese Frau Probst musst
du kennenlernen. Sie ist vielleicht
die Richtige fiir unsere Ideen.“

Basierend auf den Grundlagen
des mentalen Aktivierungstrai-
nings entwickelten die Frauen ei-
nen Kopfrechentrainer, bei dem Be-
wegung und Denksportaufgaben so
kombiniert werden, dass Konzen-
trationsvermogen, Informations-
verarbeitung und Merkfahigkeit

Grundrechnen mit Hiiftschwung

der Grundschulkinder nachhaltig
steigen. Und weil mangelnde Kon-
zentrationsfihigkeit angesichts von
schulischem Dauerstress und Reiz-
{iberflutung sowieso ein Problem
fiir sich ist, gibt es demnéchst auch
noch einen Konzentrationstrainer
fiir die Nintendo-DS-Konsole.
Beide Lernspiele wurden inten-
siv auf ihre Praxis- und Spafitaug-
lichkeit erprobt, natiirlich auch im
Hause Probst, wo Tochter Alina
(10) ihre Freundinnen einladen
durfte, um als Tester die Grundre-
chenarten mit der Konsole Wii zu
iiben. Parallel dazu probierte sich
auch die Patchwork-Familie (insge-
samt sechs Kinder) von Barbara
Landbeck (47) zu Hause beim Do-
senwerfen, Boxen, Federball- und
Basketballspielen des Mathetrai-
ners. ,Wir wollten unbedingt ein
Spiel entwickeln, das Kinder im
Grundschulalter zum Uben der
Grundrechenarten bringt, ohne sie
dem stiindigen Vergleich mit ande-
ren Schiilern auszusetzen®, erklart
die Kommunikationsdesignerin.
»2Auferdem wollten wir verhin-
dern, dass die Kinder hektisch und
gestresst mit der Konsole hantie-
ren. Auch das ist kontraproduktiv
fiir die Konzentration.“
Entsprechend lang dauerte die
Perfektionierung bis es auch der

Kluge Kopfe:
Barbara Landbeck
(vorn) und Stefa-
nie Probst beim
Eigenversuch mit
der Konsole.
Mithilfe von be-
kannten Sport-
spielen sollen
Grundschiiler
spielerisch die
Kopfrechenarten
iiben. Am Ende
kommen dann -
anders als auf
unserer Montage -
hoffentlich iiber-
einstimmende
Ergebnisse aus
dem Kopfen

Endkontrolle bei Nintendo ent-
sprach. Zudem sollte das Spiel so
konzipiert sein, dass auch koordi-
nativ Unbegabte die Losung schaf-
fen. ,Das war gar nicht so einfach*,
erinnert sich Daniela Probst an die
vielen Versuche der vergangenen
zwei Jahre, das gemeinsame Kon-
zept in die Praxis umzusetzen.

Um sicherzustellen, dass das
Spiel auch angenommen wird, ha-
ben 200 Testkinder das Spiel schon
zu Hause und werden ihre Erfah-
rungen an die Produktionsfirma
weitergeben. ,,Wir mochten, dass
auch Schulen und Horts unsere
Lernspiele nutzen konnen“, sagt
Landbeck. Doch der Widerstand
bei den Lehrern ist noch grof3. Spie-
lekonsolen gelten vielen Pddagogen
als Teufelswerkzeug, entsprechend
ist die Skepsis. Deshalb hat der Ti-
voli Verlag eine Studie in Leipzig in
Auftrag gegeben, die den Wert der
Lernspiele beweisen soll.

Bislang ist es ein Hauptschulleh-
rer in Siiddeutschland, der sich an
den Unterricht mit Spiele-Konso-
len herangetraut hat. ,Er ist total
zufrieden mit dem Ergebnis®, sagt
Barbara Landbeck. ,,Obwohl er sei-
nen ilteren Schiilern den Trainer
fiir Grundrechenarten erst
schmackhaft machen musste.“ Ge-
brauchen konnten auch die ihn.
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