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1 Einleitung

1.1 Ausgangslage und Problemstellung

Von Kindern wird einiges erwartet und sie mochten das Erforderliche tun, damit sie das
Geforderte erbringen konnen. Oft ist das Potential vorhanden, sie wissen jedoch nicht,
wie sie dieses abrufen kdnnen (Dawson & Guare, 2016, S. 8).

Das Abrufen des Potentials kann das Regulieren von Verhalten und Emotionen beinhal-
ten. Bei diesbezuglichen Schwierigkeiten zeigt sich im Umfeld des Kindes haufig Anti-
pathie und Ablehnung (Walk & Evers, 2013, S. 8).

Das Potential kann teilweise nicht abgerufen werden, da die Schulerinnen und Schuler
Muhe beim Lernen haben. Einerseits konnen Lernstrategien eingeubt werden, jedoch
werden diese spater oft nicht eingesetzt. Andererseits konnen Schwierigkeiten der Pla-
nung des Lernens und der Handlungskontrolle vorhanden sein (Brunsting, 2009, S.
off.).

Diese Aspekte konnen auf die fehlenden Exekutivfunktionen zurtckgefuhrt werden,
welche im Gehirn angesiedelt sind. Sie werden fur die Ausfihrung bestimmter Aufga-
ben, das zielgerichtete Vorgehen, das Planen, das Initieren von Handlungen, der Im-
pulskontrolle und der Emotionsregulation bendétigt. Damit die Kinder das Erforderliche
tun kdnnen, bendtigen sie die Exekutivfunktionen. Je weiter die Kinder in die Welt hin-
ausgehen, wo die Kontrolle und Fuhrung der Eltern nachlasst, desto mehr sind sie auf
diese Funktionen angewiesen. (Dawson et al., 2016, S. 8f.)

Die exekutiven Funktionen haben einen grossen Einfluss auf das Lernen, da sie die Ba-
sis bilden. Je besser diese ausgebildet ist, desto leichter fallt das Lernen. Wissenschaft-
liche Studien zeigen auf, dass die Exekutivfunktionen gleichbedeutend wie fachspezifi-
sches Wissen in Bezug auf den schulischen Erfolg sind. Beispielsweise beeinflusst die
Selbstregulation, welche zu den Exekutivfunktionen gehdrt, im oberen und im unteren
Leistungsbereich die schulischen Leistungen starker als der Intelligenzquotient.

Die Selbstregulation stellt die Grundlage fur selbstverantwortliches, eigenaktives und
selbstwirksames Arbeiten und Lernen dar. Daher ist sie vom Kindergarten bis zum En-
de der Schulzeit von grosser Bedeutung (Walk et al., 2013, S. 30 — 33.).

Bei der Geburt ist das Potential fur die Exekutivfunktionen bereits im Gehirn verankert.
Da zu diesem Zeitpunkt nur das Potential vorhanden ist, missen sich die Exekutivfunk-
tionen noch herausbilden (Dawson et al., 2016, S. 28). Der Entwicklungsprozess ist

langsam und beginnt bereits im Kindesalter und setzt sich bis ins frihe Erwachsenenal-
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ter fort. Dies geschieht durch das Nachgehen von sinnvollen sozialen Interaktionen und
freudvollen Aktivitaten, wobei die Exekutivfunktionen auf zunehmend anspruchsvolle-
rem Niveau gefordert werden (Center on the Developing Child, Harvard University,
2016, S. 295f.).

Die Exekutivfunktionen profitieren von unterschiedlichen Férdermassnahmen, daher
sollten die Lerngelegenheiten und —umgebungen entsprechend gestaltet werden (Walk
et al., 2013, S. 35). Laut Brunsting (2009, S. 36) handelt es sich bei Spielen um die mo-
tivierendste Trainingsform. Die Vorteile der Forderung der Exekutivfunktionen durch
Spiele zeigt auch Walk et al. (2013, S. 44) auf: ,Kinder spielen nicht, um zu lernen, sie

lernen beim Spielen.”



1.2 Zielsetzung

In dieser Masterarbeit soll eine Ubersicht Uber die Férderung der Exekutivfunktionen
durch Spiele in der Schule gegeben werden, da es sich um eine motivierende Form der
Forderung handelt. Zur Eingrenzung des Themas werden zwei Brett- und zwei Karten-
spiele, welche zu Gesellschaftsspielen gehoren, anhand eines Raster analysiert. Die
folgende Auswertung soll aufzeigen, ob und welche Teilaspekte der Exekutivfunktionen
durch Gesellschaftsspiele gefordert werden kdnnen.

Zur Diskussion meiner Ergebnisse behandelt diese Arbeit folgendes Ziel:

Ich analysiere vier ausgewéhlte Gesellschaftsspiele im Hinblick zur Férderung der exe-

kutiven Funktionen.

1.3 Vorgehen

Nach der Einleitung mit der Zielsetzung der Masterarbeit wird im 2.Kapitel der Fokus
auf die Exekutivfunktionen gelegt.

Die Definition und eine mogliche Einteilung von Spielen ist das Thema des 3. Kapitels.
Auf die Fordermdoglichkeiten der Exekutivfunktionen wird im 4. Kapitel eingegangen.
Ein Unterkapitel behandelt die spielerische Forderung der Exekutivfunktionen.

Zur Anwendung der theoretischen Inhalte kommt es im 5. Kapitel. Anlehnend an die
Theorie von Walk et al. (2013) ist ein Raster zur Analyse von Gesellschaftsspielen ent-
standen. Dieses Raster wurde zu den Brettspielen ,Brandi Dog“ und ,Take it easy” so-
wie zu den Kartenspielen ,Schwarz Rot Gelb“ und ,Heul doch® ausgefullt und befindet
sich im Anhang der Masterarbeit, wobei die zentralen Erkenntnisse der Analyse und ei-
nen Kurzbeschrieb der Spiele auch im 5. Kapitel beschrieben werden.

Im 6. Kapitel werden die zentralen Erkenntnisse zusammengefasst und anhand der

Zielsetzung diskutiert.



2 Definition und Funktion von Exekutivfunktionen

2.1 Definition Exekutivfunktionen

Der Ausdruck ,exekutiv® steht fir ausfuhrend (Dawson et al., 2016, S. 21). Als Sammel-
begriff fur verschiedene geistige Prozesse sowie Regulations- und Kontrollvorgange
stehen die Exekutivfunktionen. Diese sind im Frontalhirn (Stirnhirn) und stellen die
Steuerzentrale sowie die Kommandobrucke unseres Gehirns dar. Daher konnen die
Exekutivfunktionen auch Frontalhirnfunktionen genannt werden. Besonders bei unge-
wohnten und herausfordernden Situationen kommen die Exekutivfunktionen zum Zug,
da das Abrufen von Automatismen und eingeschliffenen Handlungsroutinen dabei nicht
zielfuhrend sind (Walk et al., 2013, S. 9f.9). Laut Dawson et al. (2016, S. 21) stammt
der Begriff aus der Neurowissenschaft. Er bezieht sich auf die angesiedelten Fertigkei-
ten im Gehirn, welche zur Ausfuhrung bestimmter Aufgaben und Vorhaben erforderlich
sind. Brunsting (2009, S. 10) spricht bei den Exekutivfunktionen von héheren geistigen
Tatigkeiten, welche zur Handlungsplanung, —lUberwachung und —kontrolle dienen.

Die Exekutivfunktionen konnen mit einer Dirigentin oder einem Dirigenten verglichen
werden, welche ein Orchester koordinieren und Uberwachen. Dadurch bringt er oder sie
einzelne Musikerinnen und Musiker zu einem Ganzen, wodurch ein Zusammenspiel
entsteht. (Brunsting, 2009, S. 10). Walk et al. (2013, S. 9f.) vergleicht das exekutive
System mit den Aufgaben einer Kapitanin oder eines Kapitans auf hoher See. Sie mus-
sen einen Plan entwickeln und verfolgen kdnnen sowie richtige Handlungsanweisungen
und Kommandos geben. Auf hoher See mussen die Kapitanin oder der Kapitan die Po-
sition, die Wetterbedingungen, die technische Daten und die Informationen der Mann-
schaft iberwachen und bertcksichtigen. Ausserdem mussen plotzliche Veranderungen

in die Planung einbezogen werden.



2.2 Drei Teilaspekte des exekutiven Systems

Zu den Exekutivfunktionen gehoren das Arbeitsgedachtnis, die Inhibition und die kogni-
tive Flexibilitat (Kubesch, 2016, S. 15) (Walk et al., 2013, S. 10) (Hille, 2016, S. 181).
Die Teilaspekte sind unabhangig voneinander, arbeiten in ihren Funktionen jedoch eng
zusammen (Walk et al., 2013, S. 10).

Arbeitsgedéchtnis Inhibition kognitive

lexibilitat

Abbildung 1: Das exekutive System mit seinen drei Teilfunktionen (Walk et al., 2013, S.
10)

Die drei Teilaspekte werden in den folgenden Unterkapiteln beschrieben.

2.21 Arbeitsgedachtnis

Das Arbeitsgedachtnis kann mit einem Notizblock im Gehirn verglichen werden, der zur
Speicherung und Verarbeitung von Informationen benitzt wird (Walk et al., 2016, S. 11)
(Hille, 2016, S. 181f.). Dadurch kdnnen eigene Handlungspléne oder Anweisungen ab-
gerufen werden. Je besser das Arbeitsgedachtnis entwickelt ist, desto mehr wird zielge-
richtetes, planvolles Verhalten unterstitzt und Alternativen berlcksichtigt (Walk et al.,
2013, S. 12).

Durch die kurzfristige Speicherung konnen zentrale Informationen aktiv aufrechterhalten
werden und anschliessend damit weiter gearbeitet werden, wie der Prozessor eines
Computers. Dies stellt eine Voraussetzung fur viele kognitive Leistungen wie mathema-
tisches Denken dar (Walk et al., 2013, S. 11). Das Arbeitsgedachtnis wird besonders
beim Kopfrechnen gefordert, da Zwischenresultate im Kopf behalten werden. Ein weite-
res Beispiel stellen lange Auftragsanweisungen dar. (Kubesch, 2016, S. 16).

Das Arbeitsgedachtnis verflgt Uber eine begrenzte Speicherkapazitat und ist trotzdem
von grosser Bedeutung (Kubesch, 2016, S. 16) (Walk et al., 2016, S. 11). Uber einen
Zeitpunkt von wenigen Sekunden konnen durchschnittlich 5 — 7 Elemente wie Worte,
Objekte und Ziffern behalten werden (Kubesch, 2016, S. 16).



2.2.2 Inhibition

Der Begriff ,Inhibition® steht fur Hemmung, was mit einem inneren Stoppschild vergli-
chen werden kann (Walk et al. 2013, S. 13). Es kdnnen spontane Handlungsimpulse
unterdrickt werden (Hille, 2016, S. 182).

Durch die Inhibition kann einem ersten Impuls widerstanden werden, wodurch wohl-
Uberlegt und bewusst gehandelt werden kann (Walk et al. 2013, S. 13). Zum Beispiel
wird ein Resultat bei einem Input nicht direkt herausgerufen (Hille, 2016, S. 182).

Zu der Inhibition gehort auch die gezielte Aufmerksamkeitslenkung. Damit man sich auf
das Wesentliche konzentrieren kann, mussen Storreize ausgeblendet werden. Storreize
sind Reize, welche von der aktuellen Tatigkeit ablenken (Walk et al. 2013, S. 13). Laut
Hille gehort dazu, dass die Konzentration wahrend eines Lehrpersonenvortrags beibe-
halten wird (Hille, 2016, S. 182).

In manchen Situationen konnen starke Gefuhle und verinnerlichtes Verhalten hinderlich
sein, wodurch die Regulation dieser entscheidend ist. Dies spielt in besonders aufre-
genden Situationen eine zentrale Rolle (Walk et al. 2013, S. 13). Beispiele aus dem
Schulalltag sind, dass eine vermeintlich ungerechte Behandlung nicht hitzig quittiert
wird (Hille, 2016, S. 182) und Konflikte mit Wortern statt Fausten (Kubesch, 2016, S.
17) ausgetragen werden. Die Vermeidung der naheliegenden und impulsiven Reaktio-
nen fordert das angemessene Verhalten in einer Gruppe (Walk et al. 2013, S. 13).

2.2.3 Kognitive Flexibilitat

,=Kognitive Flexibilitat ist die Fahigkeit, den Fokus der Aufmerksamkeit zu wechseln, sich
schnell auf neue Situationen einzustellen und andere Perspektiven einnehmen zu kon-
nen.“ (Kubesch, 2016, S. 15).

Laut Walk et al. (2013, S. 15f.) stellt dies einen inneren Weichensteller dar, welcher die
notwendige Voraussetzung ist, um bei Bedarf alternative Verhaltens- und Denkweisen
zu berucksichtigen. Es kann schneller abgewagt werden, in welche Richtung es gehen
soll. Die kognitive Flexibilitat ist bei veranderten Arbeitsanforderungen gefordert. Durch
diese Kompetenz kann man sich schneller auf eine neue Aufgabe einlassen und man
halt nicht an der alten starr fest. Ausserdem kann der Aufmerksamkeitsfokus zwischen
mehreren Aufgaben selektieren und gezielt steuern. Der Perspektivenwechsel ist auch
von der kognitiven Flexibilitat abhangig. Wenn ein Weg nicht zum Ziel fuhrt, kdnnen die
Problemlosefahigkeit und das kreative Denken eingesetzt werden.



Indem Probleme und Situationen aus verschiedenen Perspektiven betrachtet und Per-
spektivenwechsel vorgenommen werden kdnnen, kommt es zu sozialen und empathi-
schen Verhalten. Fremde Sichtweisen kdnnen nachvollzogen werden und mit der eige-
nen Ansicht in Einklang gebracht werden, wodurch eine Offenheit fur die Argumente
anderer entsteht. Folglich konnen unterschiedliche Meinungen verstanden werden und

aus Fehlern gelernt werden.

2.3 Bedeutung der Exekutivfunktionen

Die Exekutivfunktionen unterstitzten sozial-emotional kompetentes Verhalten. Fir die-
ses Verhalten sind vier Fahigkeiten, welche der folgenden Abbildung entnommen wer-
den konnen, eine wichtige Voraussetzung: eigene Gefuhle wahrnehmen, Gefuhle aus-
dracken und mitteilen, Selbstregulation und Perspektivenwechsel.

Eigene Gefiihle Gefiihle ausdriicken
wahrnehmen und mitteilen
Sozial-
emotionale
Kompetenz

Perspektiven-

Selbstregulation R

Abbildung 2: Vier Aspekte als Grundlage fur sozial-emotional kompetentes Verhalten
(Walk et al., 2013, s. 26)

Durch die Teilaspekte der Exekutivfunktionen werden die Selbstregulation und Perspek-
tivenubernahme beeinflusst. Durch eine gut entwickelte Inhibition kdnnen Kinder besser
mit positiven und negativen Emotionen umgehen. Sie reagieren seltener aufbrausend,
gereizt und kdnnen sich beherrschter verhalten. Es ist eine hohere Frustrationstoleranz
vorhanden. Die Kinder kommen im Freundeskreis und sozialen Umfeld leichter zurecht,
wenn sie nicht immer mit dem Kopf durch die Wand wollen.

Damit die eigenen und die Ziele anderer nicht vergessen gehen, ist das Arbeitsge-
dachtnis gefordert. Indem verschiedene Informationen im Arbeitsgedachtnis behalten
werden, konnen unterschiedliche Handlungsoptionen im Kopf durchgespielt werden und
komplexe Situationen leichter bewaltigt werden. Wer die Folgen des eigenen Verhaltens
nicht abschatzen kann, handelt oft untuberlegt und riucksichtslos.

Die kognitive Flexibilitat wird in Beziehungen und sozialen Interaktionen verlangt. In

Gruppen sind verschiedene Meinungen, Ansichten und Wiunsche vorhanden. Durch die
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Perspektivenubernahme entstehen weniger Probleme und es kann auf andere Ruck-
sicht genommen werden.(Walk et al., 2013, S. 26ff.)

Laut Walk et al. (2013, S. 30) haben die Exekutivfunktionen einen grossen Einfluss auf
das Lernen, da Fahigkeiten wie Handlungsverlaufe reflektieren, Merkfahigkeit, logisches
Denken, kreatives Denken und Aufmerksamkeitslenkung gefordert werden. Je besser
diese Basis ausgebildet ist, desto leichter fallt das Lernen.

,Gut ausgepragte exekutive Funktionen gehen einher mit dem Erfolg in der Schule. Sol-
che Schiler zeigen positive Arbeitsgewohnheiten: sie arbeiten sorgsamer, selbststandi-
ger und verlasslicher, und sie engagieren sich mehr beim Lernen.“ (Hille, 2016, zitiert
nach Rimm-Kaufmann, Curby, Grimm, Nathanson & Brock, 2009, S. 183f.).

Eine Schlusselrolle spielt die Selbstregulation, wodurch sich das geistige Potential ent-
falten kann. Ausserdem werden die Lernverhaltenssteuerung und die Denkprozesskon-
trolle beeinflusst.

Das Arbeitsgedachtnis, die Inhibition und die kognitive Flexibilitat tragen entscheidend
dazu bei, dass die Sprache und das mathematische Denken weiterentwickelt werden
konnen. Durch die aktive Aufrechterhaltung im Arbeitsgedachtnis konnen mehrere Zah-
len verinnerlicht und Rechenoptionen durchgefuhrt werden. Beim Lesen lernen mussen
Kinder zu Beginn alle Buchstaben eines Wortes einzeln aneinanderreihen, damit das
Wort erfasst werden kann. Das Arbeitsgedachtnis wird zur Verinnerlichung aller Buch-
staben benotigt. Damit bei langen verschachtelten Satzen mit Fremdworter zu einem
spateren Zeitpunkt im Leseprozess der Sinn verstanden werden kann, bendtigt es ein

effektives Arbeitsgedachtnis.

Die Aufmerksamkeitsdefizit-/ Hyperaktivitatsstorung (ADHS) wird in der Forschung im-
mer starker als Storung der Exekutivfunktionen angesehen. Russel Barkley versteht die
Storung als reduzierte Fahigkeit zur Selbstregulation.

Wenn ein Kind eine Diagnose bekommt, ist meistens schon bekannt, welche Exekutiv-
funktionen am starksten betroffen sind. Meistens Ubernimmt die Selbstregulation eine
Schlusselrolle und wirkt sich auf die Entwicklung der anderen Funktionen aus. Die Re-
aktionshemmung, die Aufmerksamkeitssteuerung, das Arbeitsgedachtnis, das Initiieren
von Handlungen und die zielgerichtete Beharrlichkeit sind die zentralen Aspekte im Zu-

sammenhang mit ADHS.
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Eine ,Zerstreutheit” kann auf unterschiedliche Weisen vorhanden sein und ist bei Kin-
dern mit ADHS offensichtlich. Teilweise wirken sie verloren in Zeit und Raum. Indem sie
Dinge verlegen, gelten sie als ineffektiv. Die Diagnose ADHS wirkt sich auch auf die
Emotionen aus. Die Gefuhle konnen zerfasert wirken, die Kinder blockieren ihre Fahig-
keiten zur Problemlosung und das Fokussieren auf eine Aufgabe stellt eine Herausfor-
derung dar (Dawson et al., 2016, S. 36ff.).
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3 Definition und Funktion von Spielen
3.1 Definition Spiel

Der Begriff ,Spiel“ ist sehr vielschichtig, wodurch eine Definition schwer fallt. Ein Spiel

kann als eine freiwillige Tatigkeit angesehen werden, welche Spass macht (Baer, 1999,
S. 29).

Trotz der Vielschichtigkeit hat Baer (1999, S. 30f.) den Begriff beschrieben. Es ist eine
aktive sowie freiwillige Handlung. Meistens ist am Ende kein vorzeigbares Produkt vor-
handen, trotzdem befriedigt die Aktivitat.

Durch Projektionen, Annahmen, Regeln kann eine zweite Wirklichkeit, eine Spiel-Welt,
geschaffen werden. Da die Spielenden die realen Fahigkeiten einfliessen lassen, setzt
es einen Umweltbezug und Phantasie gleichermassen voraus. Durch die Erschaffung
der Spiel-Welt werden die Spielerinnen und Spieler geistig, korperlich und gefuhlsmas-
sig beansprucht.

Spiele werden meistens von angenehmen Gefuhlen begleitet oder es werden diese
hervorgerufen, daher machen Spiele Spass.

Die Spielenden befinden sich in einem Wechsel zwischen An- und Entspannung, dieser
Wechsel ist durch Zufall, Regeln und Eigendynamiken gekennzeichnet.

Unbewusst wird beim Spielen gelernt, Verhalten getbt und verstarkt.

Grundsatzlich ist es als nutzliche und wertvolle Tatigkeit von Kindern gebilligt. Bei Er-
wachsenen gilt das Spielen als unserios, kindlich und unnutz, folglich liegt das gesell-
schaftliche Prestige unter dem von Arbeit, Kunst und anderen Freizeitaktivitaten.

3.2 Einteilung von Spielen

Da es sich bei Spielen um eine komplexe und vielschichtige Angelegenheit handelt, gibt
es viele unterschiedliche Einteilungssysteme. Beispielsweise konnen Spielaspekte wie
der Spielort, Gruppenorganisation, Spieltatigkeiten und Spielformen betrachtet werden
(Baer, 1999, s. 35).

In der folgenden Tabelle werden die Spielkategorien von Fritz vorgestellt (Baer, 1999;
zitiert nach Fritz, S. 36:
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Tabelle 1: Spielkategorien nach Fritz (Baer, 1999; zitiert nach Fritz, S. 36)

Spielkategorie Beispiele
Bewegungsspiel Ball-, Sport- und Wasserspiel
Geschicklichkeitsspiel Spiele mit feinmotorisches Korperbeherrschung wie Jong-

lieren, Zaubern und Akrobatik

Gestaltungsspiel Spielerisches Umgang mit dem Material wie Malen, Bas-
teln, Falten und Maskenbau

Symbolspiel Bau- und Darstellungsspiel wie Horspiele, Marchenspiele,
Puppenspiele und Konstruktionsspiele

Denkspiel Quiz, Ratsel- und Gedachtnisspiel

Mediales Spiel Sprach-, Schreib- und Musikspiele

Gesellschaftsspiel Brett-, Karten- und Wurfelspiele

Gluckspiel Spielautomaten, Roulette, Black Jack
Wahrnehmungsspiel Spiele mit den Sinnen

Selbsterfahrungsspiel Kennenlern-, Kommunikations- und Meditationsspiele
Orakelspiel Wourfel und Spielkarten zur Schicksalsdeutung
Lernspiel Sprach-, Konzentrations- und Gedachtnisspiel

Bei der Analyse der Exekutivfunktionen in dieser Arbeit wird auf Gesellschaftsspiele
eingegangen. Wobei der Fokus auf Brett- und Kartenspielen liegt.

Bei Brettspielen findet meistens ein symbolischer Wettkampf von zwei bis sechs Mit-
spielenden statt. Dabei bestimmen Zufallsfaktoren wie Warfel und die Reihenfolge der
Ereigniskarten den Ablauf. Weiter beeinflussen individuelle, taktische Fahigkeiten den
Verlauf des Spieles. Dazu gehdren beispielsweise das Vorausplanen, das Kombinieren,
das Erinnern und das Einschatzen des Gegners. Meistens verfugen die Brettspiele tUber
ein recht kompliziertes Regelwerk. Beispiele dafur sind ,Schach®, ,Mensch-argere-dich-
nicht“, ,Monopoly“ und ,Scotland Yard“ (Baer, 1999, S. 96).

Kartenspiele sind eine jahrhundertalte Tradition zur unterhaltenden Beschaftigung.
Meistens sind es Spiele, bei welchen das Gewinnen durch das Ausspielen von be-
stimmten Karten unterschiedlich stark beeinflusst wird (Baer, 1981, S. 104). Beispiele
dafur sind ,Quartett, ,Elfer raus®, ,SET* und ,Speed” (Center on the Developing Child,
Harvard University, 2016, S. 307).
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4 Forderung der exekutiven Funktionen durch Gesellschaftsspiele

4.1 Forderung der Exekutivfunktionen

Exekutive Funktionen sind bei der Geburt noch nicht vorhanden, jedoch gibt es das Po-
tential zur Entwicklung. Der Entwicklungsprozess ist langsam, beginnt bereits im Kin-
desalter und setzt sich bis ins frihe Erwachsenenalter fort (Center on the Developing
Child, Harvard University, 2016, S. 295).

Die Exekutivfunktionen profitieren von unterschiedlichen Férdermassnahmen, wodurch
Lerngelegenheiten und —umgebungen entsprechend gestaltet werden sollen (Walk et
al., 2013, S. 35).

Laut Dawson et al. (2016, S. 13) gibt es zwei Méglichkeiten zur Férderung der Exekutiv-
funktionen.

Einerseits besteht die Moglichkeit zur nattrlichen und informellen Férderung. Dies bein-
haltet die Reaktion auf das Verhalten des Kindes, das Sprechen mit dem Kind in der al-
lerersten Kleinkindzeit oder der Einsatz von Spielen.

Andererseits konnen die Exekutivfunktionen konkret und zielgerichtet trainiert werden.
Dem Kind wird beigebracht, wie Aufgaben gemeistert werden konnen. Dabei wird auf
die Exekutivfunktionen geachtet, welche noch gefordert werden sollten.

Bei den Exekutivfunktionen gibt es nach Walk et al. (2013, S. 38ff.) allgemeine Grunds-
atze, welche berucksichtig werden sollten:

Tabelle 2: Grundsatze zur Forderung der Exekutivfunktionen in Anlehnung an Walk et
al. (2013, S. 38ff.)

Grundsitze Erklarung
Gelegenheiten Kinder sind oft fremdreguliert, daher sollten Gelegenheiten ge-
schaffen schaffen werden, in welchen die Moglichkeit zum Nachdenken

und Lernen weggenommen werden. Damit sie die Exekutivfunk-
tionen trotzdem entwickeln, sollten Gelegenheiten geschaffen

und Handlungsfreiraume gewahrt werden.

Positive Emotionen | Lerninhalte werden schneller abgespeichert und langer behalten,
wecken wenn beim Lernprozess Spass und positive Emotionen dabei
waren. Zu einer Einsatzverhinderung der Exekutivfunktionen fuh-
ren negative Emotionen wie Stress, Angst und Wut. In diesen Si-

tuationen konnen gelernte Routinen angewendet werden, jedoch
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wird das Ermitteln von neuen LO&sungsmoglichkeiten und vo-

rausschauendes Denken erschwert.

Herausforderung Damit die Exekutivfunktionen adaquat gefordert werden, sollte
bieten der individuelle Entwicklungsstand berucksichtig werden. Folg-
lich sollte die Komplexitat der Situation oder Aufgabe angemes-
sen sein. Die Komplexitat kann dann schrittweise erhoht werden.
Bei einer standigen Uberforderung entwickeln sich die Exekutiv-
funktionen schlechter. Es kommt das Gefuhl auf, dass man der
Aufgabe nicht gewachsen ist, was negative Emotionen und Frust

hervorrufen kann.

Soziale Situationen | Wenn mehr als eine Person beteiligt ist, wird das Steuern des
schaffen. eigenen Verhaltens und Emotionen gefordert. Hier spielen die
Selbstregulation und Perspektivenibernahme eine zentrale
Rolle.

In sozialen Situationen ist das Lernen am Modell mdglich. Kinder
konnen Verhaltensweisen anderen Personen abschauen und

nachahmen.

4.2 Spielerische Forderung der Exekutivfunktionen

Durch Spiele konnen Kinder auf informelle Weise spezielle Fertigkeiten weiterentwi-
ckeln. Spiele machen Spass und es gibt dabei viel zu Lernen (Dawson et al., 2016, S.
128). Dies zeigt auch die Aussage von Walk et al. (2013, S. 44): ,Kinder spielen nicht
um zu lernen, sie lernen beim Spielen.”

Spiele stellen die motivierendste Trainingsform dar. Bei einem Spiel ist ein Sieg mog-
lich, was das Belohnungs- und Motivationssystem im Korper befurwortet. Dadurch wird
das Dopaminsystem angeregt, was als chemischer Botenstoff fur die Lernmotivation
angesehen wird (Brunsting, 2009, S. 36).

Verschiedene Ebenen der Forderung sind im kooperativen Spiel moglich. Durch das
Spielen kann indirekt gefordert werden. Es |asst sich auch ein gezieltes Training des
exekutiven Systems umsetzen. Viele Fahigkeiten und Kompetenzen werden beim Spie-
len gefordert, welche in der nachfolgenden Grafik beschrieben werden (Walk et al.,
2013, S. 44).
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Spiele und exekutive Funktionen

Mehrere Perspektiven

berticksichtigen Sich einfache bis komplexe
Regeln einpragen
2:ﬁ2tzﬁcfar':/1ltspleler Sich verschiedene

Kommandos merken

Plotzliche Regel-

anderungen beachten Verschiedene

Losungswege abwagen

Verhalten schnell

anpassen Strategisch denken

Inhibition und handeln
Impulse Handlungen Alte Regeln Aufmerksam sein, Mit Niederlagen
zurckhalten abrupt abbrechnen  ignorieren  Wichtiges im Blick behalten umgehen

Abbildung 3: Exekutive Funktionen und ihre Bedeutung fir erfolgreiches Spielen (Walk
etal.,, 2013, S. 44)

Das Arbeitsgedachtnis ist von grosser Bedeutung. Es missen Regeln, welche in der
Anleitung beschrieben sind, verinnerlicht werden, damit ein gemeinsames Spiel moglich
ist. Bei Rollenspielen gibt es auch Regeln, welche die Umstande ergeben. Beispiels-
weise kundigt die Zirkusdirektorin oder der Zirkusdirektor die Artistinnen und Artisten
an, turnt jedoch nicht mit. Wenn die Ansichten unterschiedlich sind, muss gemeinsam
eine Losung gesucht werden. Um eine Losung zu finden, mussen im Arbeitsgedachtnis
unterschiedliche Moglichkeiten abgewagt werden. Ausserdem gelten grundsatzlich Re-
geln, wie das faire Verhalten, einander nicht zu verletzten und sich abzuwechsein.
Beim Spielen muss man sich oft zurickhalten und nicht gleich dem ersten Impuls fol-
gen, wodurch die Inhibition gefordert wird. Der Umgang mit Niederlagen wird auch ge-
fordert, da es oft gewinnende und verlierende Personen gibt. Dies kann fur jungere Kin-
der frustrierend wirken, da diese Kompetenz noch nicht vollstandig entwickelt ist, sollten
sie gut begleitet werden und Strategien zum Umgang mit Emotionen vermittelt werden.
(Walk et al. 2013, S. 44f.)

Im Spiel lernen Kinder, sich selbst und andere besser einzuschatzen. Im Mit-

einander erleben sie, wie sich ihr Verhalten auf andere auswirkt. Sie lernen,

sich in andere hineinzuversetzen, Kompromisse zu schliessen, das eine Mal

eine Idee durchzusetzen und beim nachsten Mal wieder nachzugeben. Dafur
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bendtigen sie eine gute kognitive Flexibilitat, die es ihnen ermdglicht, die
Perspektive zu wechseln und eine Situation aus einem anderen Blickwinkel
zu betrachten. Dies ist nicht nur fur ein Spiel wichtig, bei dem es konkret um
das Erkennen und Durchkreuzen von Strategien der anderen Spieler geht,
sondern tragt auch dazu bei, dass alle Beteiligten Spass haben (Walk et al.,
2013, S. 45).

Im Kapitel 4.1 werden vier allgemeine Grundsatze zur Forderung der Exekutivfunktio-
nen beschrieben. Wie dies durch Spiele geschehen kann, kann der folgenden Tabelle in

Anlehnung an Walk et al. (2013, S. 45f.) enthommen werden.

Tabelle 3: Vier allgemeine Grundsatze zur gelungenen Forderung der Exekutivfunktio-
nen durch Spiele in Anlehnung an Walk et al. (2013, S. 45f.)

Grundsatze Forderung durch Spiele

Gelegenheiten schaf- | Durch die Vielzahl von unterschiedlichen Spielen werden Gele-

fen genheiten geschaffen.

Positive Emotionen | Meistens ist das Lieblingsspiel mit positiven Emotionen ver-
wecken knupft. Beispielsweise erinnert sich ein Kind an die letzte Nie-
derlage des Vaters in einem Spiel. Ausserdem bedeuten Spiele
Spass und es wird Zeit mit der Familie und anderen Personen

verbracht.

Herausforderung bie- | Bei jungeren Kindern stellt das Merken von Regeln und das
ten konforme Handeln eine Herausforderung dar. Ausserdem wer-
den sie bei Warten auf ihren Spielzug oder Aktion gefordert.
Eine Strategie zu verfolgen und gegebenfalls anzupassen, so-
wie sich auf die Mitspielenden einzustellen und diese im Blick
zu behalten, fordert die alteren Kinder.

Spiele bieten Mittel zur inneren Differenzierung. Beim Spielen
lernt man die Kompetenzen einzuschatzen und man erkennt

seine Fortschritte.

Soziale Situationen | Spiele finden im sozialen Rahmen statt. Beispielsweise kann
schaffen es mit der Familie, mit Freunden, im Klassenzimmer und auf

dem Pausenhof gespielt werden. Oft spielen unterschiedliche

Entwicklungsstufen zusammen.
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5 Entwicklung und Anwendung eines Analyserasters

5.1 Erarbeitung eines Analyserasters in Anlehnung an Walk et al. (2013)
Walk et al. (2013, S. 48f.) hat zu den drei Funktionen verschiedene Funktionen erarbei-
tet, welche im Spiel gefordert werden. Diese werden im Analyseraster in die drei Kate-
gorien Arbeitsgedachtnis, Inhibition und kognitive Flexibilitat eingeteilt.

Damit das Vorhandensein der jeweiligen Kompetenzen im Analyserasters direkt ersicht-
lich ist, konnen die Optionen ,Ja“ und ,Nein“ angekreuzt werden. Kompetenzen, welche
im Spiel vorkommen, jedoch nicht zentral sind, werden nur mit einem Strich und nicht
mit einem Kreuz markiert. Ausserdem konnen in der rechten Spalte ,Bemerkungen® die

verschiedenen Gedanken zu den Kompetenzen wiedergegeben werden.

Tabelle 4: Spielerisch forderbare Kompetenzen der exekutiven Funktionen des erarbei-
teten Analyserasters nach Walk et al. (2013, S. 48f.)

Spiel:

Kompetenzen Ja | Nein | Bemerkungen

Arbeitsgedachtnis

Sich einfache bis komplexe Re-

geln merken

Handlungen strategisch planen

Zielgerichtet vorgehen

Tatigkeiten und Losungswege ab-
wagen und Konsequenzen be-

rucksichtigen

Unterschiedliche Informationen

zusammenfiigen

Inhibition

Aufmerksam sein und sich nicht

ablenken lassen

Im richtigen Moment reagieren

und eine Aktion ausfiihren

Handlungen plotzlich abbrechen,
wenn es die Regel verlangt

Sich zuruckhalten, wenn ein Mit-

spielerin oder Mitspieler an der
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Reihe ist

Impulse kontrollieren und nicht
unangemessen reagieren, z. B.

bei einer Niederlage

Bei plotzlichen Regelanderungen
eingeschliffene Handlungen und
alte Regeln unterdricken

ko

gnitive Flexibilitat

Sich auf das momentane Spielge-
schehen einstellen

Auf Veranderungen reagieren

Kreativ nach Losungen suchen

Sich in eine Mitspielerin oder ei-
nen Mitspieler hineinversetzen und

Strategien erkennen

Unterschiedliche Ansichten, Mei-
nungen nachvollziehen und abwa-

gen

5.2 Analyse des Brettspiels ,,Brandi Dog“

Das Brandi Dog wird in der Regel von vier Personen gespielt. Jeweils zwei
Personen bilden ein Team und spielen zusammen (...). Ahnlich wie bei ,Eile
mit Weile” geht es darum, die eigenen Murmeln aus dem Zwinger zu nehmen
und vom Start ins Ziel zu bringen. Es ist jedoch viel spannender, da nicht nur

Gluck, sondern auch Taktik und Strategie eine wichtige Rolle spielen.

Wahrend dem Spiel wird man

heimgeschickt. Bewegt werden die Murmeln durch das Ausspielen der Kar-
ten. Es ist nicht maglich, als einzelner Spieler zu gewinnen. Wenn ein Spieler
alle eigenen Murmeln im Ziel hat, hilft er seinem Partner dessen Murmeln ins

Ziel zu bringen. Erst wenn alle acht Murmeln eines Teams im Ziel sind, hat

vom Partner unterstitzt und von den Gegnern

das Team gewonnen (Brandi Dog, S. 3).
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Abbildung 4: Brandi Dog

Die Analyse des ,Brandi Dogs”® zeigt auf, dass viele Kompetenzen des exekutiven Sys-
tems mit diesem Spiel gefordert werden konnen. Alle Kompetenzen des Arbeitsge-
dachtnisses des Rasters sind enthalten. Ein wichtiger Aspekt ist das Planen von strate-
gischen Handlungen, welche zu Beginn der jeweiligen Spielrunden stattfinden konnen.
Zu diesem Zeitpunkt wird dem Gegenuber eine Karte gegeben, welche strategisch
sinnvoll ausgewahlt werden soll. Ausserdem spielt die Kompetenz des Abwagens von
Losungswegen und Tatigkeiten und der Berlcksichtigung von Konsequenzen eine
wichtige Rolle, weil in Situationen entschieden werden muss, ob die eigene Murmel ins
Ziel gebracht werden oder die gegnerischen Murmeln heimgeschickt werden.

Mit diesem Spiel kann auch der Teilaspekt der Inhibition gefordert werden, wobei einige
Kompetenzen enthalten sind, jedoch spielen diese keine zentrale Rolle. Dies zeigt fol-
gende Kompetenz auf: Im richtigen Moment reagieren und eine Aktion ausfihren. Da
die Reihenfolge klar vorgegeben ist, kommt es zu keinen Uberraschungen. Trotzdem
muss im richtigen Moment der eigene Spielzug ausgefuhrt werden.

An der kognitiven Flexibilitat kann wahrend des Spielens auch gearbeitet werden. Nach
jedem Spielzug kommt es zu Anderungen auf dem Spielbrett, damit das Ziel erreicht
werden kann, muss auf die neue Situation eingegangen werden.

Das Analyseraster zeigt auf, dass mit dem Spiel ,Brandi Dog“ die Exekutivfunktionen
gefordert werden. Es sind die drei Teilaspekte vorhanden, wobei das Arbeitsgedachtnis
der zentrale Aspekt darstellt.
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5.3 Analyse des Brettspiels ,,Take it easy“

Beim ,Take it easy!” handelt es sich um ein Brettspiel, wobei die Person mit der hochs-

ten Punktzahl gewinnt (Take it easy!).
Am Anfang ist es noch ganz einfach: Die Spielplane sind leer und die sechs-
eckigen Kartchen finden noch uberall Platz. Doch nach und nach wird es
immer schwieriger, durchgehende Farbreihen von Rand zu Rand zu bilden —
und gerade gegen Ende kommen meistens die Kartchen, die man gar nicht
mehr gebrauchen kann.
Sind alle Felder belegt, wird abgerechnet. Je langer eine Farbreihe ist und je
hoher ihre Zahl, desto mehr Punkte bringt sie ein. Doch bereits ein unpas-
sendes Kartchen in dieser Reihe macht alles zunichte (Take it easy!).

T T I S

..- Ravensburger Klassiker

Abbildung 5: Take it easy!

Dem Analyseraster kann entnommen werden, dass sich das Arbeitsgedachtnis bei die-
sem Spiel am besten weiterentwickeln kann, da alle Kompetenzen vorhanden sind. Das
Ablegen der Kartchen wird strategisch geplant, damit am Ende das Ziel der meisten
Punkte erreicht werden kann. Wenn unpassende Kartchen ausgespielt werden, mussen
verschiedene Losungswege betrachtet und die Konsequenzen bertcksichtigt werden.

Die Inhibition ist weniger wichtig in diesem Spiel. Grundsatzlich sollten die Spielenden

aufmerksam sein, ihre Impulse kontrollieren und im richtigen Moment reagieren, da dies
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bei Spielen bendtigt werden. Sie haben einen kleineren Einfluss als andere Kompeten-
zen.

Durch das komplexere Ablegen der Kartchen im Spielverlauf und teilweisen unpassen-
den Kombinationen kommt es zu Veranderungen auf dem Spielbrett. Die Spielenden
mussen sich darauf einstellen, damit sie ihr Ziel verfolgen konnen.

Es kdnnen bei diesem Spiel Kompetenzen aus allen Teilaspekten geférdert werden,
wobei das Arbeitsgedachtnis am Wichtigsten ist.

5.4 Analyse des Kartenspiels ,,Schwarz Rot Gelb“

Die Spielidee ist das Auslegen einer Reihe von Karten nach Kriterien. Zu den Kriterien
gehoren die Farbe, das Farbwort und die Anzahl der Worter.

Zu Beginn des Spieles nehmen alle Spielenden eine Karte und legen diese offen vor
sich hin. Die Spielenden ziehen neue Karten, wenn diese Karte mit keinem Kriterium
ubereinstimmt, kann sie rechts an die letzte Karte angelegt werden und eine neue ge-
zogen werden. Unpassende Karten werden in den Stapel zurtckgelegt und eine neue
Karte aus der Mitte gezogen. Es wird versucht moglichst rasch eine Kartenreihe abzu-
legen, wobei die Lange der Kartenreihe von der Anzahl der Spielenden abhangig ist.
Wenn jemand die geforderte Zahl erreicht, wird das Spiel beendet und bei allen die Kar-
tenreihen kontrolliert und die falschen Kombinationen entfernt. Anhand der Lange der
Kartenreihe werden Punkte verteilt und nach einigen Runden die gewinnende Person
ermittelt (Schwarz Rot Gelb).

&p L
S
Wk

Abbildung 6: Schwarz Rot Gelb
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Bei diesem Kartenspiel konnen Kompetenzen der drei Teilgebiete gefordert werden. Im
Gegensatz zum ,Brandi Dog“ sind die Kompetenzen in den Teilaspekten breiter gefa-
chert. Im Arbeitsgedachtnis wird das Zusammenfugen von unterschiedlichen Informati-
onen gefordert. Die Kriterien der letzten Karte der Kartenreihe mussen moglichst rasch
mit den Kriterien der gezogenen Karte abgeglichen werden.

In diesem Spiel ist die Inhibition wichtiger als die anderen Teilaspekte der Exekutivfunk-
tionen. Da die Spielenden zur gleichen Zeit und auf Geschwindigkeit spielen, muss man
aufmerksam sein und man sollte sich nicht ablenken lassen. Aus diesem Grund fallt die
Kompetenz des Zuruckhaltens weg. Wenn keine passenden Karten gezogen werden,
kann dies frustrierend sein und die Impulse mussen kontrolliert werden.

Die Kriterien verandern sich auf allen Karten, wodurch man sich auf das momentane
Spielgeschehen einstellen muss und der Teilaspekt der kognitiven Flexibilitat gefordert
werden kann.

Mit diesem Spielen kdnnen einzelne Kompetenzen der Teilaspekte der Exekutivfunktio-

nen weiterentwickelt werden.

5.5 Analyse des Kartenspiels ,,Heul Doch!*

In diesem Spiel gewinnt die Person, welche am Schluss die meisten Karten hat. Ein
ahnliches Spiel ist ,Mau Mau®. Die Spielenden haben zu Beginn je eine offene Karte vor
sich und vier verdeckte Karten in der Hand. Es wird nacheinander gespielt, wobei die
Person, welche an der Reihe ist, eine Karte ausspielen muss. Die Karte kann passend
auf den eigenen Stapel gelegt werden, wobei die Karte oder die Zahl mit der obersten
Karte Ubereinstimmen muss. Dabei darf es zu keiner Ubereinstimmung der Kriterien mit
den Nachbarinnen und Nachbaren kommen. Wenn es zu einer Ubereinstimmung
kommt, kann die Karte passend auf den Stapel einer Gegnerin oder eines Gegners ge-
legt werden. Sind diese Ausspielmoglichkeiten nicht moglich, muss eine beliebige
Handkarte mit der Ruckseite nach oben auf den eigenen Stapel gelegt werden. Nach
jedem Spielzug wird eine neue Karte gezogen. Es konnen auch Sonderkarten abgelegt
werden. Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht und alle Handkarten ausgespielt sind,
endet das Spiel und die Punkte der Karten werden gezahlt. Die Karten mit der Rucksei-
te nach oben haben einen negativen Einfluss auf die Punktzahl (Heul Doch!).
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Abbildung 7: Heul Doch!

Die Auswertung des Spieles zeigt die Moglichkeit zur Forderung von Exekutivfunktionen
auf. Wie beim ,Brandi Dog“ spielen die Kompetenzen des Arbeitsgedachtnisses eine
zentrale Rolle. Einerseits werden wie bei allen Spielen die Kompetenzen des Regel-
merkens und des zielgerichteten Vorgehens weiterentwickelt. Andererseits mussen un-
terschiedliche Informationen zusammengefugt werden, weil die Kriterien mit den offe-
nen Karten auf dem Tisch verglichen werden mussen. Wenn eine Karte abgelegt wird,
sollten die Konsequenzen fur die weiteren Handkarten berucksichtigt werden.

Der Name des Spiels, welcher Weinen beinhaltet, impliziert die Kompetenz des Impulse
kontrollieren des Teilaspekts der Inhibition. Weitere Kompetenzen der Inhibition kdnnen
mit diesem Spiel gefordert werden, spielen jedoch keine zentrale Rolle.

Es bendtigt die kognitive Flexibilitat, da sich die Spielenden auf das momentane Spiel-
geschehen einstellen missen. Indem die anderen Karten abgelegt werden, kann eine

geplante Karte unpassend werden und die Handlung muss angepasst werden.
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6 Diskussion der Ergebnisse und Schlussfolgerungen

Beim Verfassen dieser Masterarbeit stand folgende Zielsetzung im Vordergrund: Ich
analysiere vier ausgewéhlte Gesellschaftsspiele im Hinblick zur Férderung der exekuti-
ven Funktionen.

Damit ein Raster erarbeitet werden konnte, wurden die Exekutivfunktionen und Spiele
im theoretischen Teil betrachtet. Die Exekutivfunktionen kdnnen in die drei Teilaspekte
unterteilt werden (Kubesch, 2016,) (Walk et al., 2013, S. 10) (Hille, 2016, S. 181).

Zur Eingrenzung der Spiele wurde die Literatur von Baer (1999) beibezogen. Grund-
satzlich gibt es noch weitere Einteilungsmoglichkeiten, welche theoretisch aufgearbeitet
werden konnen. Durch die vorhandenen theoretischen Erkenntnisse konnte der Begriff
,Gesellschaftsspiele” eingegrenzt werden.

Laut Dawson et al. (2016, S. 13) gibt es zwei Méglichkeiten zur Férderung der Exekutiv-
funktion. In dieser Masterarbeit wurde der Fokus auf die naturliche und informelle For-
derung gelegt, wobei der Einsatz von Spielen betrachtet wird. Die Exekutivfunktionen
konnen auch konkret und zielgerichtet trainiert werden. Dieser Aspekt wurde in dieser
Arbeit nicht weiter betrachtet. Im Bereich der konkreten und zielgerichteten Forderung
der Exekutivfunktionen konnten spannende Erkenntnisse erzielt werden, welche in der

Arbeit als Heilpadagogin oder Heilpadagoge eingesetzt werden konnen.

Durch spielerische Forderung werden nach Walk et al. (2013, S. 48f.) verschiedene
Kompetenzen gefordert, welche die Grundlage fur das Analyserasters darstellen. Die
Kompetenzen werden in die drei Teilaspekte unterteilt. Zur Auswertung des Rasters
koénnen fur die Kompetenzen die Optionen ,Ja“ und ,Nein“ angekreuzt werden. Die Ein-
teilung zeigte, dass es zu weiteren Unterteilungen kommt. Einige Kompetenzen kom-
men in den Spielen vor, wodurch diese gefordert werden konnen, sie sind jedoch un-
wichtiger als andere. Diese werden nicht mit einem Kreuz, sondern einem Strich mar-
kiert. Durch weitere Unterteilungen der Optionen kdnnten detaillierte Erkenntnisse er-
zielt werden.

Grundsatzlich konnen Spiele auch zur gezielten Férderung von Kompetenzen einge-
setzt werden, wenn zuerst die zentralen Kompetenzen durch eine Analyse erkennt wer-
den. Durch eine Begleitung der Forderung von Schulerinnen und Schuler anhand eines
oder mehreren Spielen kdnnten spannende empirische Erkenntnisse zur Forderung der

Exekutivfunktionen entstehen.
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Die Analyse der ausgewahlten Spiele zeigte auf, dass mit den vier Brett- und Karten-
spielen, welche bereits im Unterricht eingesetzt wurdendie Exekutivfunktionen gefordert
werden konnen. Die Fordermoglichkeiten der Teilaspekte und der einzelnen Kompeten-
zen unterscheiden sich in den analysierten Brett- und Kartenspielen, da verschiedene
Gewichtungen vorhanden sind. Indem weitere Spiele analysiert werden, konnten noch

mehr Erkenntnisse dazugewonnen werden.

Grundsatzlich zeigte die Analyse der ausgewahlten Spiele auf, dass die Exekutivfunkti-

onen durch Gesellschaftsspiele gefordert werden kdnnen.
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8 Anhang

8.1 Analyseraster des Brettspiels ,,Brandi Dog“

Spiel: Brandi Dog

Kompetenzen

[Ja_ | Nein

| Bemerkungen

Arbeitsgedéachtnis

Sich einfache bis komplexe Re-
geln merken

Das Brandi Dog wird mit unterschiedli-
chen Regeln gespielt, diese kdnnen
sich von Runde zu Runde andern.

Es mussen verschiedene Spielmdg-
lichkeiten zu den unterschiedlichen
Karten verinnerlicht werden.

Handlungen strategisch planen

Vor den jeweiligen Spielrunden be-
kommen die Spielenden eine vorgege-
bene Anzahl Karten, wodurch sie die
nachsten Zuge strategisch planen
konnen.

Dem Gegenuber muss nach dem Kar-
tenausteilen eine Karte gegeben wer-
den, was strategisch geplant werden
kann.

Zielgerichtet vorgehen

Das Ziel ist es zuerst seine und die
Steine des Gegenibers (Spielpartners)
ins Ziel zu bringen, was wahrend dem
ganzen Spiel verfolgt wird.

Tatigkeiten und Losungswege
abwagen und Konsequenzen
berucksichtigen

Diese Kompetenz ist zentral. Es
kommt zu Situationen, wo zwischen
dem Murmeln ins Ziel bringen oder die
gegnerischen Murmeln heimschicken
entschieden werden muss.

Vor dem Ausspielen der Karten sollte
darauf geachtet werden, was die Kon-
sequenzen (Bsp. Heimgeschickt wer-
den) sein koénnte.

Unterschiedliche Informationen
zusammenfigen

Die Karten werden mit den Murmelpo-
sitionen auf dem Brett verglichen.

Inhibitio

n

Aufmerksam sein und sich nicht
ablenken lassen

Man sollte sich bei jedem Spiel kon-
zentrieren, da dieses Spiel nicht in Zu-
sammenhang mit der Ausspielge-
schwindigkeit steht, spielt es keine
zentrale Rolle.

Im richtigen Moment reagieren
und eine Aktion ausfuhren

Die Reihenfolge ist vorgegeben. Wenn
man am Zug ist, sollte gespielt werden.

Handlungen plotzlich abbre-
chen, wenn es die Regel ver-
langt

Sich zuruckhalten, wenn eine
Mitspielerin oder ein Mitspieler
an der Reihe ist

Die Reihenfolge ist vorgegeben. Wenn
andere Personen an der Reihe sind,
sollte nicht gespielt werden.
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Impulse kontrollieren und nicht
unangemessen reagieren, z. B.
bei einer Niederlage

Da die eigenen Murmeln in den Zwin-
ger geschickt werden konnen, werden
Emotionen geweckt.

Bei plotzlichen Regelanderun-
gen eingeschliffene Handlungen
und alte Regeln unterdricken

kogniti

ve Flexibilitat

Sich auf das momentane Spiel-
geschehen einstellen

Nach jedem Spielzug kommt es zu
Anderungen auf dem Brett. Damit das
Ziel mit den eigenen Murmeln erreicht
werden kann, muss man sich auf das
momentane Spielgeschehen einstel-
len.

Auf Veranderungen reagieren

Die Mitspielenden kdnnen die Position
der Murmeln verandern, wodurch die
eigene Strategie angepasst werden
Mmuss.

Kreativ nach Losungen suchen

Sich in eine Mitspielerin oder
einen Mitspieler hineinversetzen
und Strategien erkennen

Durch das Hineinversetzen in die Mit-
spielenden

Unterschiedliche Ansichten,
Meinungen nachvollziehen und
abwagen
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8.2 Analyseraster des Brettspiels ,,Take it easy*“

Spiel: Take it easy!

Kompetenzen | Ja | Nein | Bemerkungen
Arbeitsgedéachtnis
Sich einfache bis komplexe Re- Die Regeln des Spiels missen verin-
geln merken nerlicht werden.
Die Kartchen werden strategisch ab-
Handlungen strategisch planen gelegt, damit am Schluss moglichst
viele Punkte erreicht werden kdnnen.
Das Ziel des Erreichens der hochsten
Zielgerichtet vorgehen Punktzahl wird wahrend dem ganzen
Spiel beachtet.
Bei unpassenden Kartchen mussen
Tatigkeiten und Losungswege ab- feue Llésung_swege beachtgt BT
wagen und Konsequenzen be- Te__llwelse mussen Zahlenrelhen zer-
riicksichtigen stort werden, V\{obel die K(_?ns_eque_n—
zen der verschiedenen Moglichkeiten
betrachtet werden.
Unterschiedliche Informationen Dits Informationer) deg ST U
zusammenfiigen werden mit der.S|tuat|on auf dem
Spielbrett verglichen.
Inhibition
Aufmerksam sein und sich nicht
ablenken lassen
Im richtigen Moment reagieren
und eine Aktion ausfuhren
Handlungen plotzlich abbrechen,
wenn es die Regel verlangt
Sich zurtckhalten, wenn ein Mit-
spielerin oder Mitspieler an der
Reihe ist
Impulse kontrollieren und nicht
unangemessen reagieren, z. B.
bei einer Niederlage
Bei plotzlichen Regelanderungen
eingeschliffene Handlungen und
alte Regeln unterdrucken
kognitive Flexibilitat
Sich auf das momentane Spielge-
schehen einstellen
Das Spielgeschehen verandert sich
durch die unterschiedlichen Kartchen
. . haufig, worauf sich die Spielenden
AT SUTEEI) el einstgllen mussen. Ausserdem wird
es im Verlaufe immer komplexer, da
weniger Felder frei sind.
Wenn ein unpassendes Kartchen ge-
Kreativ nach Losungen suchen zogen wird, muss nach einer guten/
kreativen LOosung gesucht werden.
Sich in eine Mitspielerin oder ei- Das Spielbrett der anderen sollte

31







8.3 Analyseraster des Kartenspiels ,,.Schwarz Rot Gelb*

Spiel: Schwarz Rot Gelb

Kompetenzen | Ja | Nein | Bemerkungen
Arbeitsgedéachtnis
Sich einfache bis komplexe Re- Zu Beginn mussen die Regeln verin-
geln merken nerlicht werden.
Da unterschiedliche Karten gezogen
werden, kann diese Handlung nicht
strategisch geplant werden. Die Kar-
Handlungen strategisch planen ten mussen nach den Kriterien kon-
trolliert werden, wobei nach einer ei-
genen Strategie vorgegangen werden
kann.
Wahrend dem Spiel sollen mdglichst
Zielgerichtet vorgehen viele Karten_ nach den Kriterie_r) anei-
nandergereiht werden, was wahrend
des Kartenziehens verfolgt wird.
Tatigkeiten und Losungswege ab-
wagen und Konsequenzen be-
rucksichtigen
Dies ist ein zentraler Aspekt in die-
Unterschiedliche Informationen sem Spiel. Die Kriterien (Informatio-
. nen) der letzten, offenen Karte und
zusammenfiigen q .
er gezogen Karte mussen zusam-
mengefigt werden.
Inhibition
Aufmerksam sein und sich nicht DI el .sehr wightig, el s l_oei d.ie—
ablenken lassen ;Zm Spiel um die Geschwindigkeit
Es muss wahrend der aktiven Spiel-
Im richtigen Moment reagieren phase immer eine Aktion ausgefuhrt
und eine Aktion ausfuhren werden, daher ist der richtige Moment
nicht zentral.
Bei Ubereinstimmungen der Kriterien
ey die Karte zurickgelegt werden.
Handlungen plotzlich abbrechen, \Tviii : . .
. jemand fertig ist, darf nicht
I 5 €12 REEE VENlE T mehr an der Kartenreihe gearbeitet
werden.
Sich zurtckhalten, wenn ein Mit-
spielerin oder Mitspieler an der Es spielen alle zur gleichen Zeit.
Reihe ist
Impulse kontrollieren und nicht Wenn keine passenden Karten gezo-
unangemessen reagieren, z. B. gen werden, kann es frustrierend
bei einer Niederlage sein.
Bei plotzlichen Regelanderungen
eingeschliffene Handlungen und
alte Regeln unterdrucken
kognitive Flexibilitat
Sich auf das momentane Spielge- Es gibt verschiedene Phasen im
schehen einstellen Spiel, auf welche man sich einstellen
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8.4 Analyseraster des Kartenspiels ,,Heul Doch!“

Spiel: Heul Doch!

Kompetenzen | Ja

| Nein | Bemerkungen

Arbeits

gedachtnis

Sich einfache bis komplexe Re-
geln merken

Zu Beginn des Spieles missen die
Regeln und die Bedeutung der Son-
derkarten verinnerlicht werden.

Handlungen strategisch planen

Handlungen kénnen kurzfristig ge-
plant werden, wobei eine Strategie
verfolgt werden kann.

Zielgerichtet vorgehen

Bis zum Spielende soll die hdchste
Punktzahl erreicht werden. Dieses
Ziel wird wahrend des ganzen Spiels
verfolgt.

Tatigkeiten und Losungswege ab-
wagen und Konsequenzen be-
rucksichtigen

Wenn auf dem eigenen Stapel keine
Karte abgelegt werden kann, muss
entschieden werden, ob die Karte
passend auf den Stapel einer Spiele-
rin oder eines Spielers gelegt wird
oder die Karte mit der Ruckseite nach
oben auf den eigenen Stapel legen.

Unterschiedliche Informationen
zusammenfigen

Die Farbe und die Zahl der eigenen
Karte muss mit den offenen Karten
auf dem Tisch verglichen werden.

Inh

ibition

Aufmerksam sein und sich nicht
ablenken lassen

Im richtigen Moment reagieren
und eine Aktion ausfuhren

Handlungen plotzlich abbrechen,
wenn es die Regel verlangt

Sich zurtckhalten, wenn ein Mit-
spielerin oder Mitspieler an der
Reihe ist

Impulse kontrollieren und nicht
unangemessen reagieren, z. B.
bei einer Niederlage

Dieses Spiel kann starke Emotionen
hervorrufen, was der Name und das
enthaltende Taschentuch in der
Spielpackung verdeutlichen.

Bei plotzlichen Regelanderungen
eingeschliffene Handlungen und
alte Regeln unterdricken

kognitive Flexibilitat

Sich auf das momentane Spielge-
schehen einstellen

Durch die Spielziige der anderen

Spielenden kommt es zu Verande-
rungen, wodurch die Moglichkeiten
zum Ausspielen geandert werden.

Auf Veranderungen reagieren

Die eigene Strategie kann durch die
Veranderung der

Kreativ nach Losungen suchen

Sich in eine Mitspielerin oder ei-
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