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Einleitung

Die hier vorgestellten Trainingsspiele unterscheiden sich von den handelsub-
lichen ,Gehirnjogging-Spielen” durch die neurowissenschaftliche, theoriege-
leitete Entwicklung, an der Klinische Neuropsychologen und Neurolinguisten
beteiligt waren. Das Trainingsmaterial ist sowohl geeignet, die kognitive Ent-
wicklung von Kindern zu férdern, als auch speziell jene Funktionen anzuregen,
die besonders alterssensitiv sind. Damit ist Se(€)au geman! fir das gesamte
Altersspektrum ab dem 5. Lebensjahr sinnvoll anwendbar.

Auch fur die Einzel- oder Gruppentherapie von Patienten mit Hirnfunktionssto-
rungen kann das Material vielseitig eingesetzt werden. GleichermalRen kénnen
die Materialien zuhause im Eigentraining zu zweit oder mit mehreren Spielern

spielerisch genutzt werden.

Die Trainingsspiele ermdglichen durch unterschiedliche Spielevarianten in zwei
Schwierigkeitsstufen eine Anpassung an die individuellen Voraussetzungen der
Mitspieler. Sowohl erwachsene Personen untereinander als auch altere Men-
schen im gemeinsamen Spiel mit Kindern aller Altersstufen werden angeregt,
spielend von- und miteinander zu lernen.

Das Wiirfel-Memo-Spiel ist eine Variante gangiger Gedachnisspiele auf
Kértchenbasis. Durch ausgewaéhlte Motive und ihre farblichen Kategorien wer-
den beim Einpragen gedachtnisforderliche Verarbeitungsprozesse angeregt.
Speziell sind hierbei das episodische Gedachtnis und das Arbeitsgedachtnis
beteiligt.

Das Schau-genau-Spiel trainiert die visuelle Aufmerksamkeit und das Reak-
tionsvermogen. Durch eine visuelle Suchaufgabe werden speziell die Fokus-
sierung der Aufmerksamkeit auf das Zielkriterium sowie das systematische
visuelle Suchen gefordert.

Kombiniert und aufgepasst ist ein Spiel, das schlussfolgerndes Denken und
geschicktes Planen voraussetzt. Durch eine Sortieraufgabe, die das Abgleichen
vorgegebener Kriterien mit dem Bildmaterial erfordert, wird das deduktive
Denken angeregt.
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Inhalte

Diese Spielesammlung besteht aus drei Spielen:

e Wiirfel-Memo (Férderung des Gedachtnisses)
flr 2—8 Spieler = siehe Seite 5

e Schau genau (Forderung der Aufmerksamkeit)
flr 2—-8 Spieler = siehe Seite 7

¢ Kombiniert und aufgepasst (Forderung des Denkens)
flr 2—-4 Spieler = siehe Seite 10

Spieldauer:
je Spiel ca. 20 Minuten

Material:

e 80 Karten

e 5 Symbolwiirfel (mit Aufklebern), Ubersicht siehe Seite 15
- Motiv
- Hintergrund
- Rahmen

- Hintergrund-Rahmen
- Motiv-Hintergrund-Rahmen

®

e 20 Spielfiguren: je 10 einer Farbe
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Wiirfel-Memo

Material:

e alle 80 Spielkarten

e Ein Symbolwirfel: Motiv-Hintergrund-Rahmen-Wiirfel rj"
Spielidee:

Bei Wiirfel-Memo werden Kartenpaare gesammelt. Welche Paare jeweils
gesucht werden, entscheidet der Wiirfel. Wer die meisten Paare sammeln
konnte, gewinnt.

Vorbereitung:

Die Karten mit der roten und der griinen Rlckseite werden voneinander
getrennt und separat gemischt. Die griinen Karten werden mit der Rlckseite
nach oben auf einen Stapel in die Tischmitte gelegt. Die roten Karten werden
gleichmafig um den Stapel herum verdeckt (Riickseite oben) ausgelegt.

Spielablauf:
Es gibt es drei Maglichkeiten, Kartenpaare zu bilden:

Diese Wirfelseite steht flr das Bildmotiv. Wird
diese gewdrfelt, wird ein Kartenpaar mit der gleichen g ‘

@ Motivfarbe gesucht. Beispiel: Kleeblatt und Baum @&
sind beide grin.
Diese Wiirfelseite steht fir die Hintergrundfarbe. e
‘ Wird diese gewdrfelt, wird ein Kartenpaar mit der sf;(‘%
gleichen Hintergrundfarbe gesucht. Beispiel: Beide =

Hintergrinde sind rot.

Diese Wirfelseite steht fir die Rahmenfarbe. \\Vird
( diese gewdirfelt, wird ein Kartenpaar mit der gleichen Q .
Rahmenfarbe gesucht. Beispiel: Beide Rahmen sind
blau.

Der jlingste Mitspieler beginnt. Er dreht vom Stapel die oberste Karte um.
Dann wirfelt er mit dem Symbolwdirfel. Der Symbolwirfel gibt vor, nach wel-
chem Merkmal der Spieler ein Kartenpaar sucht.

Nun deckt der Spieler eine der ausgelegten Karten auf und lasst sie kurz offen
liegen, so dass sich alle Mitspieler die Karte einpragen kdénnen. Er vergleicht,
ob die beiden Karten hinsichtlich des erwdrfelten Merkmals gleich sind.

Ist dies der Fall, erhalt er das Kartenpaar und legt es beiseite. Er ist nochmals
an der Reihe. Er dreht die nachste Karte vom Kartenstapel um und wiirfelt
erneut. Solange er ein Paar findet, darf er weiter spielen.
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Deckt er aber eine Karte auf, die nicht zu der Karte auf dem Stapel passt, muss
er die Karte auf dem Tisch wieder verdecken. Die Karte auf dem Stapel bleibt
offen liegen. Dann ist der nachste Mitspieler an der Reihe. Er wiirfelt und
sucht nach einem Kartenpaar, das der Vorgabe des Wirfels entspricht.

Jokerkarten: Jokerkarten zeigen mehrfarbige Motive. Sie spielen nur dann eine
Rolle, wenn laut Symbolwdrfel nach einem Paar mit gleichfarbigen Motiven
gesucht wird. Deckt der Spieler eine Jokerkarte vom Tisch auf, bildet sie ein
Paar mit der Stapelkarte, wenn eine der Motivfarben Ubereinstimmt.

Spielende:
Das Spiel ist beendet, wenn keine Karten mehr auf dem Kartenstapel in der

Mitte liegen. Gewonnen hat der Spieler mit den meisten Kartenpaaren.

Wiirfel-Memo-Spielvariante fiir die Kleineren:

Material:
e Spielkarten ohne die Jokerkarten

Spielidee:
Es werden Kartenpaare gesammelt, die ein Motiv gleicher Farbe zeigen.

@ Vorbereitung: ®
Die Karten mit der roten und der griinen Rickseite werden voneinander

getrennt und separat gemischt. Die Jokerkarten werden aus den roten Karten
aussortiert und beiseite gelegt. Die griinen Karten werden auf einen Stapel
in die Tischmitte gelegt. Die roten Karten werden gleichmafRig um den Stapel
herum verdeckt (RUckseite oben) ausgelegt.

Spielablauf:
Der jungste Mitspieler beginnt. Er dreht die oberste Karte vom Stapel in der

Mitte um. Dann deckt er eine von den ausgelegten Karten auf und lasst sie
kurz offen liegen, so dass sich alle Mitspieler die Karte einpragen koénnen. Er
vergleicht, ob die Farben der Motive Ubereinstimmen. Hat er ein Paar gefun-
den, nimmt er es an sich und legt es beiseite. Er ist nochmal an der Reihe. Der
Spieler dreht die nachste Karte vom Stapel und eine der ausgelegten Karten
um. Er vergleicht wieder, ob die Motivfarben der aufgedeckten Karten gleich
sind. Er ist solange an der Reihe, bis er ein Kartenpaar aufdeckt, das nicht zu-
einander passt. Er deckt dann die ausgelegte Karte wieder um, die Stapelkarte
bleibt offen liegen. Dann ist der ndchste Mitspieler an der Reihe. Er sucht unter
den ausgelegten Karten eine passende zu der offen liegenden Stapelkarte.

Spielende:
Das Spiel ist beendet, wenn alle Kartenpaare gefunden wurden. Gewonnen

hat der Spieler mit den meisten Kartenpaaren.
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Schau genau

Material:

e Spielkarten mit der roten Rickseite

e alle Spielfiguren

e drei Symbolwirfel: Motiv-Wirfel, Hintergrund-Wdrfel, Rahmen-W(rfel

\f/ Wwo §

Spielidee:

Bei diesem Spiel sollen Karten mit bestimmten Farbmerkmalen gesucht und
maoglichst schnell mit einer Spielfigur besetzt werden. Die zu suchenden
Farbmerkmale beziehen sich auf die Farbe des Motivs, des Hintergrundes und
des Rahmens. Welche Farben genau gesucht werden, bestimmen die Wiirfel.
Es spielen zwei Mannschaften gegeneinander. Die Mannschaft, die alle ihre
Spielfiguren als erste auf dem Spielfeld platziert hat, gewinnt.

Vorbereitung:
Die roten Spielkarten werden gemischt und offen (Motive oben) auf dem Tisch

ausgelegt. Es bilden sich zwei Mannschaften, die gegeneinander antreten.
Jede Mannschaft erhélt 10 Spielfiguren einer Farbe. Es werden drei Wrfel

@ bereitgelegt. @

Spielablauf:
Die jungere Mannschaft beginnt. Ein Spieler dieser Mannschaft wirfelt mit

allen drei Wirfeln. Jeder Wiirfel steht fir ein bestimmtes Merkmal, welches
auf den Spielkarten wiederzufinden ist:

Diese Wiirfelseite zeigt an, welche Farbe das zu suchende Motiv haben
soll.

@ Diese Wiirfelseite zeigt die Farbe des Hintergrundes der zu suchenden
Karte an.

Diese Wirfelseite zeigt die Farbe des Rahmens der zu suchenden
Karte an.

Die Spieler beider Mannschaften suchen moglichst schnell eine Karte, bei der
die Farbkombination von Motiv, Hintergrund und Rahmen mit den erwdrfelten
Farben Ubereinstimmt. Einige Karten zeigen mehrfarbige Motive. In diesem Fall
muss nur eine der Farben mit der gewurfelten Motivfarbe Ubereinstimmen.

Sl an W.’ | © @ pro| og Therapie- und Lernmittel GmbH 7

‘ ‘ Sch(l)au genau A5-Manual_RZ.indd 7 @ 15.10.2013 14:23:59 Uhr




__  oenEEEECEEEE —  EEE.

Beispiel:

Ein Spieler wirfelt diese Kombination:

0

In dem Fall kdnnte eine Spielfigur auf diese Karten gesetzt werden:

Der schnellste Finder besetzt die passende Karte mit einer Spielfigur aus
seiner Mannschaft. Nun erwdrfelt ein Spieler aus der anderen Mannschaft die

neuen Suchkriterien und wieder wird von allen Mitspielern schnellstmoglich
eine Karte gesucht und mit einer Spielfigur besetzt.

Aber Achtung: Wenn eine passende Karte bereits mit einer Spielfigur besetzt ist,
kann sie nur dann mit einer weiteren Spielfigur besetzt werden, wenn diese zu
der gleichen Mannschaft gehért. Dann dirfen beide Spielfiguren auf der Karte
stehen bleiben. Wenn die Karte jedoch durch Spielfiguren der gegnerischen
Mannschaft besetzt ist, muss diese ihre Figuren wieder zuricknehmen und nur
@ die neue Figur darf die Karte besetzen. @

Wird mit dem Motivwrfel der Joker erwiirfelt, so spielt die Motivfarbe keine
Rolle. In diesem Fall missen nur die Hintergrund- und die Rahmenfarbe den
Woirfelfarben entsprechen.

Spielende:
Es hat die Mannschaft gewonnen, die als erste alle ihre Spielfiguren auf dem

Spielfeld positioniert hat.

Schau genau-Spielvariante fiir die Kleineren:
Material:

e Spielkarten mit der roten Rickseite
e alle Spielfiguren
e Zwei Symbolwdrfel: Motiv-Wirfel, Hintergrund-Rahmen-W(irfel

4

€W Y
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Spielidee:

Bei diesem Spiel sollen Karten mit bestimmten Farbmerkmalen gesucht und
maoglichst schnell mit einer Spielfigur besetzt werden. Welche Farben gesucht
werden, bestimmen die Wiirfel. Zwei Mannschaften spielen gegeneinander. Die
Mannschaft, die alle ihre Spielfiguren als erste auf dem Spielfeld platziert hat,
gewinnt.

Vorbereitung:
Die Spielkarten mit der roten Rickseite werden gemischt und offen (Motive

oben) auf dem Tisch ausgelegt. Es bilden sich zwei Mannschaften, die gegen-
einander antreten. Jede Mannschaft erhéalt 10 Spielfiguren einer Farbe. Die
beiden Wiirfel werden bereitgelegt.

Spielablauf:
Die jungere Mannschaft beginnt. Ein Spieler wirfelt mit beiden Wrfeln. Die
W(rfel zeigen, welche Farben die gesuchte Karte und das Motiv haben sollen.

Motiv-Wiirfel: Die Farbe des Symbols Motiv zeigt, welche Farbe
das zu suchende Motiv haben soll.

@ Hintergrund-Rahmen-Wiirfel: Die Farbe des Hintergrundes oder
des Rahmens der zu suchenden Karte wird angezeigt

Der schnellste Finder besetzt die passende Karte mit einer Spielfigur aus
@ seiner Mannschaft. Nun erwdirfelt ein Spieler aus der anderen Mannschaft die @
neuen Suchkriterien und wieder wird von allen Mitspielern schnellstmoglich
eine passende Karte gesucht und mit einer Spielfigur besetzt. WWenn eine pas-
sende Karte bereits mit einer Spielfigur besetzt ist, darf eine zweite Spielfigur
dazu gestellt werden.

Wird mit dem Motivwdirfel der Joker erwdtrfelt, so spielt die Motivfarbe keine
Rolle. In diesem Fall muss nur die Hintergrund- oder die Rahmenfarbe den
Wo(rfelfarben entsprechen.

Spielende:
Es hat die Mannschaft gewonnen, die als erste alle ihre Spielfiguren auf dem

Spielfeld positioniert hat.
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Kombiniert und aufgepasst

Material:
e alle 80 Spielkarten

Spielidee:

Jeder Spieler hat die Aufgabe, moglichst viele seiner Spielkarten auf zwei
Ablagestapel in der Tischmitte abzulegen. Die Karten mussen so abgelegt
werden, dass diese sich in allen Merkmalen, namlich Farbe des Motivs, Farbe
des Hintergrundes und Farbe des Rahmens von der obersten Karte eines der
beiden Ablagestapel unterscheiden.

Vorbereitung:
Von den gemischten Karten werden die zwei obersten aufgenommen und

offen (Motive oben) nebeneinander in die Tischmitte gelegt. Dies sind die
Ablagestapel. Die restlichen Karten werden gleichméaRig unter die Mitspieler
verteilt. Ubrige Karten werden beiseite gelegt. Die Spieler legen ihre Karten
verdeckt (Ruckseite oben) als Stapel (Spielerstapel) vor sich ab.

Spielablauf:
Der jlingste Spieler beginnt. Er deckt die oberste Karte seines Stapels auf. Er

prift, ob seine Karte weder mit der Motivfarbe, noch der Hintergrund- oder

@ Rahmenfarbe mit einer der beiden Karten der Ablagestapel in der Spielmitte @
Ubereinstimmt. In diesem Fall legt er seine Spielkarte auf den Ablagestapel,
mit dem es keine Gemeinsamkeiten gibt.

Beispiele:

B
ks

Der Spieler deckt so lange weiter Karten von seinem Stapel auf, bis eine
gezogene Karte nicht mehr auf einen Ablagestapel passt. Diese legt er dann
offen neben seinem eigenen Spielerstapel ab. Der nachste Mitspieler ist an
der Reihe.

Ist ein Spieler erneut an der Reihe, deckt er wieder zunachst eine Karte von
seinem Stapel auf und prift die Ablagemaoglichkeit. Wenn er seine Karte nicht
in der Mitte ablegen kann, legt er sie offen neben seinem Stapel ab und sein
Spielzug endet. Passt aber seine Karte auf einen der Ablagestapel in der Mitte,

Diese Karten durfen aufeinandergelegt werden, weil
weder Motiv-, noch Rahmen- oder Hintergrundfarbe
Ubereinstimmen.

Diese Karten durfen nicht aufeinandergelegt werden, da
beide ein grines Motiv haben. Ebenso dirfen keine
Karten aufeinandergelegt werden, die eine gleiche
Hintergrund- oder Rahmenfarbe haben.
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legt er sie dort ab. In diesem Falle darf er weiter prifen, ob er von seinen be-
reits aufgedeckten Karten weitere ablegen kann.

Beispiel einer Spielsituation:

Ablagestapel in der Spielmitte:

»

Spieler A:

ka

Spielerstapel bereits aufgedeckte Karten

'f

Der Spieler kann seine Stapelkarte (Baum) auf die linke Karte (hier mit dem
Motiv der Johannisbeeren) des Ablagestapels ablegen. Danach darf er von sei-
nen offenen Karten weitere auslegen. In diesem Fall passt die Schneemann-
karte. Die Karte mit dem Grasmotiv kann dann nicht mehr abgelegt werden, da
diese jeweils ein gleiches Merkmal zu den oberen Karten der beiden Ablage-
stapel aufweist (blauer Rahmen bzw. blauer Hintergrund).

a

Reihenfolge der Kartenablage

Liegen mehrere Karten offen, geht es darum, diese in eine geschickte Reihen-
folge zu bringen, so dass moglichst viele Karten auf die Ablagestapel in der
Mitte sortiert werden konnen.

Passt keine seiner aufgedeckten Karten mehr, darf der Spieler wieder eine wei-
tere von seinem Stapel nehmen. Solange er eine Karte seines Stapels ablegen
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kann, darf er im Anschluss prifen, ob er weitere von seinen offen liegenden
Karten auf die Ablagestapel in der Mitte sortieren kann. Er darf so lange weiter
ablegen, bis eine neu aufgedeckte Karte seines Stapels nicht mehr auf einen
der Ablagestapel in der Mitte passt. Dann endet sein Spielzug und der nachste
Mitspieler ist an der Reihe.

Hat ein Spieler keinen verdeckten Stapel mehr, sondern nur noch aufgedeck-
te Karten, versucht er diese in den nachsten Spielrunden abzulegen. Er darf
in einem Spielzug so viele Karten hintereinander ablegen, wie dies nach den
Ablegeregeln moglich ist.

Jokerkarten: Alle Karten mit mehrfarbigen Motiven sind Jokerkarten. Zieht ein
Spieler eine Jokerkarte, legt er diese offen oberhalb seines eigenen Spielersta-
pels ab. Diese Karte bildet einen neuen Ablagestapel, auf den nur der Spieler
ablegen darf, der diese Jokerkarte ausgespielt hat. Er hat also ab sofort eine
zusatzliche Ablegemaoglichkeit. Auf diese Jokerkarte darf er aber nur weitere
Karten ablegen, wenn die Motivfarbe der abzulegenden Karte nicht mit einer
der Motivfarben der Jokerkarte tbereinstimmt. Fir Rahmen und Hintergrund
bleibt diese Regel auch in Kraft. Nach Ablage der Jokerkarte darf der Spieler
eine weitere Karte von seinem Spielerstapel aufdecken.

Beispiel einer Spielsituation:

Ablagestapel in der Spielmitte:

>l

Neuer Ablagestapel flir Spieler A:

e
=

Spielerstapel bereits aufgedeckte Karten
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Spieler A kann seine neu aufgedeckte Karte mit dem Motiv Kochmditze nicht
auf die Ablagestapel in der Mitte ablegen. Er besitzt aber seinen eigenen Abla-
gestapel, auf den seine Karte passt. Er legt die Karte mit dem Motiv Kochmdtit-
ze auf die Jokerkarte.

Danach hat er mehrere Moglichkeiten, weitere Karten abzulegen: Er kann die
Karte mit dem Motiv Tinte auf seinen eigenen Ablagestapel, auf dem jetzt die
Kochmditze oben liegt, ablegen oder auf den Ablagestapel mit dem Motiv E/in
der Mitte.

Letzteres ist klliger, denn dann kann er die Karte mit dem Motiv Traube zusatz-
lich auf seinen eigenen Ablagestapel legen, weil dort die Kochmditze weiterhin
oben liegt.

Maglichkeit 1:

Maglichkeit 2:

Zieht im weiteren Spielverlauf ein Mitspieler erneut eine Jokerkarte, gibt es
zwei Moglichkeiten:

e Erprift, ob er seine Jokerkarte auf einen Ablagestapel ablegen kann, der
einem einzelnen Spieler gehort. Wenn dies der Fall ist, darf er seine Karte
dort ablegen und den Stapel an sich nehmen. Dieser Stapel dient nun nur
fUr seinen neuen Besitzer als erweiterte Ablagemadglichkeit.

e Passt die Jokerkarte nicht auf einen der Ablagestapel eines Mitspielers, gilt
die Regel wie oben beschrieben. Sie bildet nun einen neuen Ablagestapel,
der nur dem einen Spieler gehort.
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Spielende:
Gewinner ist, wer als Erster alle seine Karten in der Mitte ablegen konnte.

Wenn am Ende keiner der Mitspieler mehr eine Karte in der Mitte ablegen
kann, gewinnt der Spieler, der die wenigsten Karten Ubrig behalten hat.

Kombiniert und aufgepasst-Spielvariante fiir die Kleineren:

Spielidee:

Jeder Spieler hat die Aufgabe, moglichst viele seiner eigenen Bildkarten auf ei-
nen Ablagestapel in der Tischmitte abzulegen. Die Karten missen so abgelegt
werden, dass die gezogene Karte in einem Merkmal Ubereinstimmt. Dies kann
die Motivfarbe, die Hintergrundfarbe oder die Rahmenfarbe sein.

Vorbereitung:

Von den gemischten Karten wird die oberste aufgenommen und offen (Motive
oben) in die Tischmitte gelegt. Die restlichen Karten werden gleichméaRig unter
die Mitspieler verteilt. Ubrige Karten werden beiseite gelegt. Die Spieler legen
ihre Karten verdeckt (Rlckseite oben) als Stapel vor sich ab.

Spielablauf:
Der jingste Spieler beginnt. Er deckt die oberste Karte seines Stapels auf. Er
@ prift, ob seine Karte in mindestens einem Merkmal, also Motiv- oder Hinter- @
grund- oder Rahmenfarbe mit der Karte auf dem Ablagestapel in der Mitte
Ubereinstimmt. Stimmt ein Merkmal Uberein, spielt es keine Rolle, ob die an-
deren beiden Merkmale Ubereinstimmen oder nicht. Passt seine aufgenomme-
ne Karte, legt er diese auf dem Ablagestapel ab. Er darf dann die nachste Karte
von seinem Stapel aufnehmen und erneut prifen, ob er ablegen kann. Er darf
so lange weitere ablegen, bis eine neu aufgenommene Karte nicht mehr passt.
Diese legt er dann offen oben auf seinen Stapel auf fir die nachste Runde.

Beispiele:

Diese Karten dtirfen aufeinandergelegt werden, da
beide einen gelben Rahmen haben. Ebenso dlirfen
Karten mit einem gleichfarbigen Hintergrund oder ein
gleichfarbiges Motiv aufeinandergelegt werden.

Auch Karten, bei denen zwei Kriterien, hier die Hinter-
grundfarbe und die Motivfarbe, (bereinstimmen, diirfen
aufeinandergelegt werden. Es diirfen auch alle drei
Kriterien (bereinstimmen.

Hat keiner der Mitspieler eine passende Karte, wird der Ablagestapel in der
Mitte gemischt und die oberste Karte wieder aufgedeckt.
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Jokerkarten:
Alle Karten mit mehrfarbigen Motiven sind Jokerkarten. Fiur diese Karten gilt,
dass nur eine der Motivfarben Ubereinstimmen muss, um ablegen zu durfen.

Spielende:
Gewinner ist, wer als Erster alle seine Karten in der Mitte ablegen konnte.

Ubersicht der Aufkleber einer Wiirfelart

Wirfel: Motiv-Hintergrund-Rahmen

@ee0000
S @ e e

Woarfel: Hintergrund

ONCONONORONC)

Wirfel: Rahmen

OO OO

Woirfel: Hintergrund-Rahmen
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