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Inhalte des Online-Zusatzmaterials

und der Spielebox

Zur Durchfiihrung der im Manual beschriebenen Spiele und Fordertibungen werden verschiedene Forder-
blitter sowie Kartenmaterialien benétigt. Diese finden sich im Online-Zusatzmaterial bzw. in der Spielebox.

Inhalt des @

Online-Zusatzmaterials

5 Individualférderungen
Tiere erkennen:
10 Forderblatter, 10 Losungsblitter

Futtersuche:
15 Forderblitter, 15 Losungsblitter

Regenwaldlabyrinth:
10 Forderblitter, 10 Losungsblitter

Zeichenstunde:
10 Forderblatter, 10 Losungsblatter

Verdnderungen im Regenwald:
10 Forderblitter, 10 Losungsblatter

1 Spieliibersicht
1 Vorlage ,,Buchdeckel — Forscherbuch®

Das Online-Zusatzmaterial konnen LeserInnen
des Manuals auf der Homepage des Ernst Rein-
hardt Verlags unter www.reinhardt-verlag.de
herunterladen. Es ist passwortgeschiitzt, das
Passwort zum Offnen der Dateien finden Sie
am Ende des Buches.

Inhalt der Spielebox

5 Kleingruppenspiele

Frecher Affe:

32 kleine Spielkarten, 4 mittlere Spielkarten
Medizinfran:

8 kleine Spielkarten, 13 grofle Spielkarten

Tag oder Nacht:
52 kleine Spielkarten, 1 grofle Spielkarte

Insektensammlung:
69 kleine Spielkarten, 1 mittlere Spielkarte

Blattschneiderameisen:
35 kleine Spielkarten, 9 grofie Spielkarten

3 Kreisspiele

Weg zum Fluss: 16 mittlere Spielkarten
Friichte- und Gemiisetanz: 2 grofle Spielkarten
»Maymava...“: 5 mittlere Spielkarten

Hinweise zur Verwendung der Symbole

(i niedrige Schwierigkeitsstufe
(i (% mittlere Schwierigkeitsstufe
(i % % hohe Schwierigkeitsstufe
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7 Das Berner Fordermaterial

Bevor wir in diesem Kapitel die einzelnen Forder-
materialien und Spielanleitungen vorstellen, sollen
die allgemeine Struktur, wichtige Forderprinzipien
und die Frage nach moglichen Zielgruppen thema-
tisiert werden. Danach liefern wir Thnen wichtige
praktische Tipps zur Durchfihrung sowie einen
Vorschlag, wie ein sechswochiges Training aussehen
konnte.

7.1 Struktur und
Forderprinzipien

Das urspriingliche Fordermaterial beinhaltete 19 ver-
schiedene Spiele mit jeweils aufsteigendem Schwie-
rigkeitsgrad. Die Riickmeldungen der Lehrpersonen
veranlassten uns zu einer Reduktion der Anzahl
Forderaufgaben auf 15. Bei der Auswahl der nunim
Fordermaterial einbezogenen Spiele waren vor al-
lem die Kriterien der Umsetzbarkeit, der beteiligten
exekutiven Prozesse und der Attraktivitit entschei-
dend. Die Struktur des Forderprogramms mit je-
weils einem Kreisspiel, einem Kleingruppenspiel
und einer Individualférderung pro Tag, die tber
eine Woche hinweg durchgefiihrt werden, stellt un-
serer Meinung nach vor diesem Hintergrund einen
gelungenen Kompromiss zwischen geniigend Ab-
wechslung und einem klaren Orientierungsrahmen
dar. Die von uns neu entwickelte Rahmengeschichte
von Nele und Noa im Regenwald, in die sich samt-
liche Spiele integrieren, bietet dartiber hinaus viel-
faltige Ankniipfungspunkte und kann die Identifi-
kation der Kinder mit Nele und Noa und damit ihre
Motivation positiv beeinflussen.

Die beiden wichtigsten Forderprinzipien fiir eine
Steigerung der exekutiven Funktionen sind zum
einen die sorgfiltige Einfihrung der Spiele und zum
anderen der aufsteigende Schwierigkeitsgrad. In un-
seren Studien wurde zunichst auf eine klare und
intensive Einfithrung der Aufgaben geachtet und
wenn notig zusitzliche Zeit fiir das Uben einge-
raumt. Auf die nichste Schwierigkeitsstufe wurde
erst dann gewechselt, wenn die Kinder die vorheri-
ge auch meisterten. Auch bei der Anwendung des
vorliegenden Materials ist darauf zu achten, dass
die Kinder das Spiel verstehen und die Regeln genau
einhalten. Erst wenn die einfachste Spielvariante
von allen beteiligten Kindern gemeistert wird, soll-
te zum nichsten Schwierigkeitsgrad gewechselt
werden.
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Ein weiteres wichtiges Forderprinzip besteht im
regelmifligen Rollentausch; bei einigen Kleingrup-
penspielen ist dies ein Kernelement. Dies ermog-
licht den Kindern nicht nur, selber ithre exekutiven
Funktionen einzusetzen und dadurch zu verbessern;
die Rolle der Spielleitung birgt zusitzliche Moglich-
keiten der Uberwachung, der Fehlerentdeckung
und der Fehlerkorrektur. Bei den Individualfor-
derungen findet sich im Online-Zusatzmaterial €
fur jedes Blatt auch ein Losungsblatt. Idealerweise
kontrollieren die Kinder dabei ihre Aufgabenbewil-
tigung selbststindig und setzen damit schon frith
hohergeordnete Kontroll- und Steuerungsprozes-
se ein (Kap. 1), die zusitzlich fir ihre weitere Ent-
wicklung, insbesondere in der Schule, wichtig sein
werden.

7.2 Zielgruppen

Aufgrund unserer Forschung kann davon ausgegan-
gen werden, dass das Fordermaterial fiir Kinder im
Alter von vier bis acht Jahren geeignet ist, um Ver-
besserungen in den drei Komponenten der exekuti-
ven Funktionen im Rahmen von Kleingruppenset-
tings zu erwirken. Fordereffekte sind insbesondere
dann zu erwarten, wenn moglichst vergleichbare
Bedingungen wie in unseren wissenschaftlichen
Studien geschaffen werden (Tab. 2). Dies heift aber
nicht, dass unter anderen Gegebenheiten, wie z.B. bei
reduzierter Intensitit oder bei einer Abweichung
von der Struktur zwingend kleinere Fordereffekte
zu erwarten sind. Vielleicht wird auch ein linger
andauerndes, dafiir aber weniger intensives Einset-
zen des Fordermaterials ebenso gute Wirkeffekte
zeigen. Moglicherweise wire auch bereits bei etwas
jungeren oder noch ilteren Kindern das Forderpro-
gramm ebenfalls effektiv.

Genauso ist aufgrund bisheriger Erfahrungen
der gewinnbringende Einsatz unseres Materials im
therapeutischen Einzelsetting gut vorstellbar. Bei
Kindern mit Defiziten in der Selbstregulation und
speziell in den exekutiven Funktionen (Aufmerk-
samkeitsdefizite, schwache Merkfihigkeit, geringe
Fahigkeit zur Reaktionshemmung) kann durch eine
Forderperson (z.B. Eltern, ErgotherapeutInnen,
Heilpidagoglnnen, Schulpsychologlnnen) das vor-
liegende Fordermaterial angewendet werden. Diese
Annahmen konnen allerdings auf der Basis der bei-
den bisherigen Studien weder empirisch bestatigt
noch widerlegt werden.



Tab. 2: Vorschlag fiir einen Férderplan tiber sechs Wochen

Individualférderung

Kleingruppenspiele

Kreisspiele

Woche 1 |Tiere erkennen

Frecher Affe

Weg zum Fluss

Woche 2 |Futtersuche

Medizinfrau

Frichte- und GemUsetanz

Woche 3 |Regenwaldlabyrinth

Tag oder Nacht

~,Maymava...”

Woche 4 |Zeichenstunde

Insektensammlung

Zeichensprache

Woche 5 |Verdnderungen im Regenwald |Blattschneiderameisen

Moos- und Beerenspiel

vonallen Individualférderungen
Woche 6 |die jeweils schwierigsten
Aufgaben

Insektensammlung

~,Maymava...“

Was die Frage des Alters betrifft, scheint vor dem
Hintergrund der vorhandenen Forschungsevidenz
zur Bedeutung der exekutiven Funktionen fiir die
Schulbereitschaft und frithe schulische Leistungen
(Kap. 4) und unserer beiden Evaluationsstudien ein
moglichst frithes Einsetzen des Fordermaterials
durchaus sinnvoll; denn Entwicklungsriickstinde in
exekutiven Funktionen konnen aufgrund des star-
ken Leistungsanstiegs in diesem Alter rasch grofler
werden und spitere Defizite in Schulleistungen mit-
bedingen.

7.3 Praktische Tipps
zur Durchfiihrung

In Tab. 2 haben wir einen Vorschlag fiir ein sechs-
wochiges Forderprogramm zusammengestellt. In
jeder Woche sollten je eine Individualférderung, ein
Kleingruppen- und ein Kreisspiel im Mittelpunkt
stehen. Wir haben dabei die eher einfachen Spiele an
den Anfang gestellt; fiir die schwierigeren Spiele
oder diejenigen Spiele, die eine starke Steigerung
im Schwierigkeitsgrad beinhalten, schlagen wir die
spateren Wochen im Forderplan vor. (Selbstver-
stindlich diirfen die Kinder jederzeit diese Spiele
spielen. Aber auch dann ist auf die Regeleinhaltung
zu achten.)

Weitere praktische und wichtige Tipps fir die
Durchfiihrung:

Sowohl bei den Spielanleitungen als auch auf
einigen der Spielkarten und allen Individualfor-
derungen ist der Schwierigkeitsgrad durch die
Abbildung von Lupen gekennzeichnet. Es gibt
eine, zwei und drei Lupen, d.h. es gibt fir jede
Aufgabe mindestens drei gut unterscheidbare
Schwierigkeitsgrade.

Der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben sollte in-
dividuell an das Kind oder die Kinder angepasst
werden. Bei schwachen oder jungen Kindern

empfehlen wir, genigend Ubung auf den einfa-
chen Stufen einzuraumen. Auerdem sollte man
die Spiele zunachst langsam und kontrolliert
spielen lassen und den Geschwindigkeitsaspekt
erst dann einfihren, wenn alle Spielenden die
Regeln vollstandig beherrschen.

Wie mehrfach erwdhnt, werden exekutive Funk-
tionen erst dann richtig angesprochen, wenn die
Spielbewaltigung einen gewissen Schwierigkeits-
grad beinhaltet. Ermutigen Sie deshalb die Kin-
der, trotz kleinerer Hirden oder Schwierigkeiten
weiter zu machen und durch erhohte Anstren-
gung zu einem gelungenen Spiel oder zur Auf-
gabenbewaltigung zu kommen. Bei Kindern ist
oft genau diese kleine, aber splirbare Anstren-
gung notig, um den Einsatz und eine Verbesse-
rung der exekutiven Funktionen und der hoher
geordneten Planungs- und Organisationskom-
petenzen, wie zielgerichtete Beharrlichkeit, zu
erzielen. Insbesondere die schwierigeren Indivi-
dualforderungen bieten hierflr vielfache Mog-
lichkeiten, die auch genutzt werden sollten.
Stellt sich der neue, nachsthohere Schwierig-
keitsgrad fur ein oder mehrere Kinder als noch
zu hoch heraus, kann gut auf den vorherigen
Schwierigkeitsgrad zurlickgewechselt werden.
Achten Sie als Forderperson darauf, dass die
Gruppen- oder Paarzusammensetzungen nicht
von zu starkem Kompetenzgefalle gepragt sind.
Zu grolle Unterschiede in den exekutiven Funk-
tionen bei den Spielenden konnen dazu fihren,
dass einzelne Kinder ihre exekutiven Funktionen
nicht richtig einsetzen (weil das Spiel fur sie zu
schwierig oder zu einfach ist).

Fir jedes Forderspiel und jede Individualforde-
rung ist vorgesehen, dass sie innerhalb einer Wo-
che an moglichst jedem Tag ein- oder mehrmals
gespielt werden. Ist ein solcher ,Forderblock” von
flinf aufeinanderfolgenden Tagen nicht moglich
(wegen Anlassen im Kindergarten, wegen Krank-
heit von Kindern, wegen Ferien oder Feiertagen),
kann dieser Forderblock auch auf die nachste
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Woche ausgeweitet werden. Es ist wichtig, dass
alle Kinder ausreichend viele Moglichkeiten zur
Ubunghaben und innerhalb eines Spieles mindes-
tens zwei Schwierigkeitsstufen zu bewaltigen
lernen.

Zur Aufrechterhaltung der Motivation und als
Uberblickshilfe findet sich im Online-Zusatz-
material @ zusatzlich eine Spiellbersicht. Diese
kann fir jedes Kind ausgedruckt werden und
die bereits bearbeiteten Individualforderungen

7-4 Individualforderungen

Tiere erkennen

Material ©

10 Forderblatter
10 Losungsblatter

Einleitung

Im Regenwald gibt es sehr viele verschiedene Tiere!
Nele und Noa kennen die meisten Tiere nur aus
Biichern oder haben sie im Zoo gesehen. Die Tiere
nun in der Wildnis zu beobachten, das ist schon
etwas ganz anderes! Nele und Noa wollen die Tiere
suchen und sie in ihr Forscherbuch zeichnen. Auf
ihrer Entdeckungsreise durch den Regenwald schlei-
chen sie leise und vorsichtig durch das Gebitisch, um
die Tiere nicht zu erschrecken. Immer wenn sie ein
Geriusch horen, schieben sie das Gebiisch ein we-
nig zur Seite und spahen hindurch, um zu erkennen,
ob da ein Tier ist. Meistens ist es aber ganz schon
schwierig, den Umriss des Tieres durch die vielen
Pflanzen hindurch zu erkennen!

Findest du heraus, welches Tier sich im Gebiisch ver-
steckt?

Spielablauf

Hier miissen die Symbole in der richtigen Reihen-
folge durch eine Linie miteinander verbunden wer-
den, damit der Umriss eines Tieres sichtbar wird.
Dabei sollen immer die Zeichen miteinander verbun-
den werden, die identisch aussehen.
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sowie die bereits gespielten Spiele konnen vom
Kind selber oder von der Forderperson gekenn-
zeichnet werden, z.B. durch Ausmalen.

Im Online-Zusatzmaterial @ findet sich ebenfalls
die Vorlage eines ,Buchdeckels” fur die Herstel-
lung eines ,Forscherbuchs” fiir jedes Kind. Dies
soll als Belohnung und Erinnerung dienen und
kann mit den vom Kind bearbeiteten Individual-
forderungen zusammengeheftet und nach Hause
mitgegeben werden.

Es wird zum Beispiel beim schwarzen Punkt
(Anfang jeweils mit Pfeil markiert) begonnen. Die-
ser soll mit dem nichsten schwarzen Punkt verbun-
den werden. Alle Zeichen haben einen direkten
Nachbarn und das nichste Zeichen, das gefunden
werden muss, soll nun identisch aussehen wie der
Nachbar des zweiten schwarzen Punktes. Wenn der
Nachbar des zweiten schwarzen Punktes beispiels-
weise ein schwarzes Dreieck ist, muss dieses mit
dem nichsten schwarzen Dreieck verbunden werden
und so weiter.

Die Forderblitter liegen in drei Schwierigkeits-
stufen vor:

C% Unterschiedliche Symbole sind klar voneinander
zu unterscheiden; es gibt wenig zusatzliche und
ablenkende Symbole.

(&% Unterschiedliche Symbole sind sich sehr dhn-
lich oder es gibt viele zusatzliche und ablen-
kende Symbole.
C%(QCR Unterschiedliche Symbole sind sich sehr dhn-
lich und es gibt viele zusatzliche und ablen-
kende Symbole.



