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Einfuhrung in die Lektionsplane

Lektionsplan

Level 1, Level 2, Level 3

1. Ein Gesicht zeichnen

Therapieunterlagen, Materialien

2.5 Sinne

Therapieunterlagen, Materialien

3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

Therapieunterlagen, Materialien

4. Wer Ist es?

Therapieunterlagen, Materialien

Wir wollen, dass die Lesson Kits so vielen Menschen wie moglich helfen. Deshalb durfen diese zur fairen Benutzung
geteilt werden. Alle Rechte am Material verbleiben bei MED-EL, weshalb der Inhalt nicht umgeandert, umfirmiert oder
kommerziell verwendet werden darf.
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Einfuhrung in die Lektionsplane

@ Zeigt Horziele
Zeigt Sprechziele

@ Zeigt Kognitions- und Theory of Mind-Ziele

Welches Level?

Level 1

Level 2

Level 3

Das Kind lernt zuzuhoren und lenkt seine
Aufmerksamkeit auf eine Informationseinheit. lhm wird
gesprochene Sprache in einfachen, kurzen Satzen
prasentiert. Akustische Highlights helfen dem Kind, auf
neue Informationen zu achten.

Das Kind lernt, auf zwei Informationseinheiten zu
achten. Gesprochene Sprache wird in langeren Satzen
prasentiert. Akustische Highlights sollen das Kind
ermutigen, auf neue Informationen im Satz zu achten.

Das Kind ist ein geubter Zuhorer und lernt, auf drei
Informationseinheiten zu achten. Es hort gesprochene
Sprache in einer Vielzahl von komplexen/
zusammengesetzten Satzen. Akustische Highlights
ermutigen das Kind, auf die grammatischen Strukturen
im Satz zu achten.

Das Kind verwendet einzelne Worter. Es hat ein
Vokabular von bis zu 200 Wortern und beginnt, diese
zu 2-Wort-Kombinationen zu verbinden.

Das Kind hat ein Vokabular von 200 bis 2000 Wortern,
die es zu Kombinationen von zwei bis drei Wortern
zusammenflgt. Es beginnt, einige grammatische
Strukturen zu verwenden.

Das Kind spricht in 4- bis 5-Wort-Satzen und -Fragen,
hat ein Vokabular von mehr als 2000 Wortern und
verwendet bereits eine Vielzahl von grammatischen
Strukturen.

Kognition bezieht sich darauf, wie wir lernen und
unsere (Um-)Welt wahrnehmen und verstehen. Theory
of Mind (ToM) bezeichnet die Denkfahigkeit, die wir im
Laufe der Zeit entwickeln, um unser Verhalten und das
unserer Mitmenschen zu erklaren und vorherzusagen.
Einige kognitive und ToM-Fahigkeiten werden
entwickelt, wahrend das Kind heranwachst. Doch der
Zusammenhang zwischen vielen kognitiven, ToM- und
Sprachkompetenzen ist sehr komplex. In den frihen
Lebensjahren des Kindes beeinflusst jede Fahigkeit die
anderen beiden in unterschiedlichem MaRe. Ein dlteres
Kind auf Level 1 hat moglicherweise schon weiter
entwickelte kognitive und ToM-Fahigkeiten und braucht
weiter fortgeschrittene Sprachkompetenzen, um sich
auszudriucken. Umgekehrt hat ein jungeres Kind auf
Level 3 entwicklungstechnisch einige Theory of Mind-
Ziele vielleicht noch nicht erreicht.



Thema: Level

Themen sind als ein Ubergeordnetes Thema
(allgemeines Thema, z.B. Mein Haus) gefolgt von
einem untergeordneten Thema (engeres, verwandtes
Thema) aufgebaut. Das hilft dem Kind, einen
Zusammenhang zwischen Wortern herzustellen,
wodurch es sich das Vokabular leichter merkt.

Dokumentieren Sie die Reaktionen oder
Nachahmungen des Kindes.

Jeder Lektionsplan besteht aus vier Aktivitaten.

Zu jeder Aktivitat gibt es Materialien, die
heruntergeladen und ausgedruckt oder am
Computer/Tablet gespeichert werden konnen.

Die Materialien konnen leicht am Dateinamen
erkannt werden:

Thema Level (L) Aktivitat (A)

Z.B. Mein Haus L1 L2 L3 Al

= die benotigten Materialien fir das Thema ,Mein
Haus" fiir Level 1, 2 und 3 Aktivitat 1.

o000 000000000000 00

MEIN HAUS: LEVEL 1 LEKTIONSPLAN

AKTIVITAT
6 Laute:

o000 000000000000 00

i « Erkennt einen Teil des
: Hauses
i« Versteht einige

WIR BAUEN EIN HAUS

o000 000000000000 00

MATERIALIEN

» Mein Haus L1 L2 L3 A1

chtet auf eine Sache:
: -Person
MATERIALIEN iooort

- Mein Haus L1 L2 L3 A2 Verb

WER IST ZU HAUSE?

o000 000000000000 00

WO GEHORT ES HIN?

MATERIALIEN

» Mein Haus L1 L2 L3 A3

« Erkennt eine Sache:
i -Gegenstand
-Ort

MEIN HAUS « Achtet auf Verben:
schneiden, falten, halten,
driicken, zahlen :

» Mein Haus L1 L2 L3 A4
Buch

© Copyright by MED-EL 2020

Prapositionen: vor, hinter

« Festigt Vokabular

« Versucht ein Wort pro
Seite zu wiederholen

i « Konzentriert sich auf das

MED®EL

+ Benennt Teile des Hause
: «Verwendet Verben:
schneiden, kleben,
falten

Versteht, dass man aus
verschiedenen
Perspektiven
unterschiedliche Dinge
sieht

ein Wort:
-Person
-Ort
-Verb

Jnicht gleich”

Versteht den
Zusammenhang zwischen
einem Gegenstand und
einem Ort

innerhalb von Kategorien
Dinge/Orte im Haus

Beteiligt sich am
Gesprach uber das
eigene Haus




Thema: Level

Name/Titel der Aktivitat

Was Sie fur die Stunde vorbereiten mussen

Schritt fr Schritt durch die Aktivitat

Ziel aus Lektionsplan: Beispiel fur Fertigkeit

SchlUsselstrategie oder Methode, um dem Kind
zu helfen, sein Horziel zu erreichen

MEIN HAUS: LEVEL 1 THERAPIEUNTERLAGEN MED © E|_

1. Wir bauen ein Haus

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. - Kartonschachtel
. . + Mein Haus L1 L2 L3 A1
Sie basteln ein Haus aus der Kartonschachtel. . Klebstoff
1. Schneiden Sie die Fenster, Vorhange, Turen und den Schornstein aus o GdhETE

(Ermutigen Sie das Kind, mitzuhelfen wo es geht).

Entscheiden Sie, welche Seite der Schachtel vorne sein soll.

Entscheiden Sie, ob die gelbe oder die blaue Tuir vorne sein soll und kleben Sie sie auf.

Kleben Sie die andere Tiir auf die Riickseite.

Schneiden Sie mit der Schere an drei Seiten der Turen entlang, sodass sich diese 6ffnen lassen.

Kleben Sie auf jede Seite ein Fenster.

Schneiden Sie mit der Schere entlang der Mitte-, Ober- und Unterseite jedes Fensters, sodass diese sich 6ffnen lassen.
Kleben Sie die Vorhange hinter die Fenster.

. Basteln Sie den Schornstein, indem Sie entlang der Linien falten und die Riickseite zusammenkleben.

10. Kleben Sie den Schornstein oben auf die Schachtel.

CoNoUAWN

ERWARTETE ERGEBNISSE

« Erkennt einen Teil des Hauses (z.B. Tur, Fenster, Vorhang, Schornstein)
« Versteht einige Prapositionen: vor, hinter

SCHLUSSELSTRATEGIEN
SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Sprechen Sie lber die Teile des Hauses, wahrend Sie diese gemeinsam
ausschneiden. Entscheiden Sie, mit welchem Teil Sie beginnen und bewundern Sie zum Schluss das fertige Haus.

AKUSTISCHE HIGHLIGHTS: Heben Sie eine Information besonders hervor, wenn Sie mit dem Kind auf Level 1
sprechen. Sagen Sie die Information etwas lauter oder machen Sie eine kurze Pause, bevor Sie es sagen. Hmm...
Wir kbnnten die blaue Tiir... vorne hinkleben. Oder wir kénnten die blaue Tiir... hinten hinkleben.

ERWARTETE ERGEBNISSE
e « Verwendet Verben (z.B. schneiden, kleben, falten)
+ Benennt Teile des Hauses (z.B. Tur, Fenster, Vorhang, Schornstein)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Ermutigen Sie das Kind, mitzubasteln. Heben Sie die Verben dabei akustisch hervor.
Wenn moglich, stellen Sie das Verb an das Satzende, um die Aufmerksamkeit des Kindes darauf zu lenken und es
flr das Kind einfacher zu machen, das Wort zu wiederholen. Hier, entlang dieser Linie musst du schneiden.
Verwende den Klebstoff, um es aufzukleben.

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Lassen Sie dem Kind die Wahl zwischen Teilen des Hauses. Geben Sie dem Kind ein
Sprachbeispiel, bevor es versucht die Worter zu wiederholen. Das ist einfacher als unbekannte Worter zu
wiederholen. Sollen wir ein Fenster oder eine Tiir ankleben?

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ - Versteht, dass man aus verschiedenen Perspektiven unterschiedliche Dinge sieht

SCHLUSSELSTRATEGIE

SABOTAGE: Halten Sie die Schachtel so, dass die Bezugsperson nicht sehen kann, was Sie aufgeklebt haben.
Fordern Sie die Bezugsperson auf, zu sagen, was er/sie nicht sehen kann. Dadurch lernt das Kind zu verstehen,
dass nicht alle dieselben Informationen haben. Oh, ich kann das Fenster nicht sehen. Ich méchte das Fenster sehen.
Kannst du mir das Fenster zeigen? Drehe die Schachtel zu mir, damit ich es sehen kann.
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. U
GESICHTER UND HANDE: LEVEL 1 LEKTIONSPLAN M ED e EL
Datum: o
N e Alter: e, Horsystem: .....ccovvieennee.
AKTIVITAT ZIELE
6 Laute: links aah uuu iih sch sss mmm :
rechts : aah uuu iih sch Sss mmm

ZEICHNE EIN GESICHT

MATERIALIEN

 Gesichter und Hande
L1 L2 L3 Al

© « Erkennt einen
: Gegenstand:
- Gesichtsteile
e Befolgt eine Anweisung
: im Kontext

5 SINNE

MATERIALIEN

* Gesichter und Hande

- Versteht Verben, die sich

tasten, schmecken

L1 L2 L3 A2

* Gesichter und Hande
L1 L2 L3 A2
Drehscheibe

GEFUHLE ZUORDNEN & : - Versteht einige Wérter
GEFUHLE-SPIEL zum Ausdruck von

Gefuhlen:
MATERIALIEN - gllicklich, traurig, usw.
* Gesichter und Hande
L1 A3

SUCHE DAS PASSENDE
GESICHT

- Versteht einige Worter,
die das Aussehen

beschreiben
MATERIALIEN i « Reagiert auf das Wort
¢ ,Los!"

« Gesichter und Hande
L1 A4
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» Ordnet Gesichtsteile zu
- Verwendet Verben:

« Erkennt typische
Merkmale fur ein

zeichnen, ziehen Madchen/einen Jungen

i Verwendet Verben:
auf die 5 Sinne beziehen:
- sehen, horen, riechen,

- Kann Worter zuordnen:
Sinnesverben und
Gegenstande

sehen, horen, riechen,
tasten, schmecken

i« Benutzt Worter, die

 Erkennt Gefthle am
Gesichtsausdruck von
anderen Menschen

Gefuhle ausdriicken

* « Kann mit einigen Wortern

- Spricht Uber eigene
Merkmale und tber
Merkmale vertrauter
Personen, die sie mit
anderen gemeinsam
haben

eine Person beschreiben



GESICHTER UND HANDE: LEVEL 2 LEKTIONSPLAN M ED ‘) EI_

Datum: o
[N =] 2 L= PSPPSRt Alter: oo, Horsystem: .....ccoceeevveennn.
AKTIVITAT ZIELE
6 Laute: links aah uuu iih sch sss mmm :
rechts aah uuu iih sch SSS mmm
ZEICHNE EIN GESICHT - Erkennt zwei « Verbindet zwei i+ Spricht Uber die
: Gegenstande: Gesichtsteile mit ,,und" Merkmale von Jungen/
MATERIALIEN . Gesichtsteile - VVerwendet das Verb Madchen
« Gesichter und Hinde i Befolgt zwei »zeichnen" + Substantiv
1112 L3 Al ¢ aufeinanderfolgende ¢ (Gesichtsteil)
Anweisungen :
5 SINNE - Versteht Verben, die sich  Verwendet i+ Kann
i auf die 5 Sinne beziehen : Kombinationen aus i Wortzusammenhange
MATERIALIEN - sehen, horen, riechen, : Sinnesverben + Objekt ¢ verwenden: Sinnesverben
o Gesidb e vl L Edl : tasten, schmecken i +Verwendet den i und Gegenstande
L1112 L3 A2 - Versteht Verb + Objekt unbestimmten Artikel :
- Gesichter und Hande wein(e)
L1 L2 L3 A2
Drehscheibe
GEFUHLE ZUORDNEN & « Befolgt einfache « Verwendet Worte, die i« Erkennt Gefuhle am
GEFUHLE-SPIEL i Spielregeln i Geflhle ausdricken ¢ Gesichtsausdruck und
i Versteht zwei e Verwendet das Verb versteht die Ausloser
MATERIALIEN Informationseinheiten: »sein” :
L Gl iEr Ll e Gefuhl und Verhalten : « Driickt Gefuhle mit
12 L3 A3 Wortko-mbination"en aus
- Gesichter und Hinde ¢« Kann bis sechs zahlen
L2 L3 A3 Wiirfel :
SUCHE DASSELBE : «Versteht Beschreibung . « Beschreibt Personen e Spricht Uber eigene
GESICHT ¢ des Aussehens ¢ mit einfachen Satzen : Merkmale und Uber
. «Versteht ,nein” © Merkmale vertrauter

MATERIALIEN : : i Personen, die sie mit

- Gesichter und Hande : : anderen gemeinsam
L2 A4 : : : haben

« Gesichter und Hande
L2 L3 A4 Kreuze
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GESICHTER UND HANDE: LEVEL 3 LEKTIONSPLAN

MED®EL

Datum: o
N e Alter: e, Horsystem: .....ccovvieennee.
AKTIVITAT ZIELE
6 Laute: links aah uuu iih : sch sss :mmm :
rechts aah uuu iih : sch SSS I mmm

ZEICHNE EIN GESICHT

MATERIALIEN

 Gesichter und Hande
L1 L2 L3 Al

© « Kann drei Gesichtsteile

© aufzahlen

e Befolgt drei

: aufeinanderfolgende
Anweisungen

: = Verbindet Anweisungen

mit ,und dann"

- Verwendet die

Vergangenheitsform des
Verbs ,,zeichnen"

- Spricht Uber die

Merkmale von Jungen/
Madchen

5 SINNE

MATERIALIEN

* Gesichter und Hande

i « Wiederholt ein Verb

: 4 zwei Objekte

i «Versteht Verben, die sich
i auf die 5 Sinne beziehen:

L1 L2 L3 A2

* Gesichter und Hande tasten, schmecken
L1 L2 L3 A2
Drehscheibe

- sehen, horen, riechen, :

i » Zahlt Gegenstande auf,

die mit Sinnesverben zu
tun haben

i «Verwendet das Modalverb

,konnen"

- Spricht daruber, was es

mag und nicht mag

- Fragt andere, was sie

mogen und nicht mogen

GEFUHLE ZUORDNEN & | + Befolgt und erklart
GEFUHLE-SPIEL Spielregeln

i «Versteht einen Satz liber
MATERIALIEN

Gefuhle und eine
« Gesichter und Hande Erklarung
L2 L3 A3

» Verwendet Worte,

die Geflihle ausdriicken

. « Driickt Gefiihle in einem

Satz aus

¢ «Verwendet das Wort

Jweil"

Erkennt Geflihle am
Gesichtsausdruck und
versteht die Ausloser

SUCHE DAS GESICHT

MATERIALIEN

+ Gesichter und Hande
L2 L3 A4

+ Gesichter und Hande
L2 L3 A4 Kreuze

- \ersteht, wenn das

. Aussehen beschrieben
wird

i «Versteht ,nein"
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» Beschreibt Personen

mit zusammengesetzten
Satzen

- Spricht Uber eigene

Merkmale und tber
Merkmale vertrauter
Personen, die sie mit
anderen gemeinsam
haben



GESICHTER UND HANDE: LEVEL 1 THERAPIEUNTERLAGEN M ED ‘3 EI_

1. Ein Gesicht zeichnen

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien aus und falten Sie jede Seite der Lange nach in der Mitte, « Gesichter und Hande
so dass nur eine Farbe erkennbar ist. L1 L2 L3 A1

« Schere
Sie lernen, wie man zusammen unterschiedliche Gesichter zeichnet. « Papier und Stifte

1. Geben Sie dem Kind ein Blatt Papier.

Geben Sie ihm noch ein Blatt Papier und bitten Sie es, dies der Bezugsperson zu geben.

Geben Sie dem Kind zwei Stifte und bitten Sie es, einen der Bezugsperson zu geben.

Erklaren Sie, dass Sie jetzt ein Gesicht zeichnen werden.

Wahlen Sie eines und sehen Sie sich das letzte Bild an.

Zeigen Sie auf das Bild auf Position 1 und erklaren Sie dem Kind, dass es hier anfangen soll.

Ermutigen Sie das Kind oder leiten Sie es mit einfachen Anweisungen an, das Bild nachzuzeichnen.

Ermutigen Sie es, Sie nachzuahmen und die Bezugsperson/den Therapeuten mit lhren Anweisungen anzuleiten.
Vervollstandigen Sie das Bild mit den Schritten 2, 3 und 4.

10 Verfahren Sie mit den Ubrigen Aufgaben ebenso.

00N VA WN

ERWARTETE ERGEBNISSE

« Erkennt eine Information: Gesichtsteile (z.B. Haare, Ohren)
- Befolgt Anweisungen im Kontext (z.B. Lass uns zeichnen.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Geben Sie Ihre Anweisungen in einfachen, kurzen Satzen und stellen Sie
wichtige Worter an das Satzende, um sie somit akustisch hervorzuheben. Lass uns zeichnen. Erst muss man eine
Linie ziehen. Eine Linie nach unten ziehen. Dann einen Bogen. Eine Linie zur Seite ziehen. Dann einen Bogen nach
oben. Linie hochziehen. GroBartig. So beginnt man mit dem Gesicht.

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Wenn Sie dem Kind beim Zeichnen helfen, stellen Sie sicher, dass Sie beim
Sprachmodell den gleichen Gedanken nachgehen wie das Kind. Wenn es etwas Anderes zeichnen mochte, passen
Sie Ihr Sprachmodell den Gedanken des Kindes an oder lenken Sie seine Aufmerksamkeit zurlick zu den Gesichts-
Bildern. Oh, ich glaube, das ist ein Ball. Vielleicht kbnnen wir Papa sagen, dass er einen Ball zeichnen soll.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ + Ordnet Gesichtsteile zu (z.B. Augen, Ohren, Nase)
- Verwendet Verben: zeichnen, ziehen

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SABOTAGE: Generieren Sie ein Problem, so dass das Kind einen Grund hat, sich sprachlich auszudrticken.

Die Bezugsperson kann zum Beispiel ihren Stift fallen lassen und dann danach suchen, oder der Stift ist
moglicherweise kaputt. Sobald das Kind das Problem erkannt hat, ermutigen Sie es, Uber die Losung zu sprechen
(wenn notig, sprechen Sie ihm etwas vor) und warten Sie mit der Losung, bis es anfangt, zu sprechen. Schau!
Auf den Boden. Da liegt Papas Stift. Sag Papa: ,.Schau!”

MEINE STIMME IST WICHTIG: Sobald das Kind begonnen hat, zu sprechen, kann das Problem gelost werden.
Formulieren Sie Anweisungen und lassen Sie sie das Kind wiederholen. Die Bezugsperson kann mit dem Zeichnen
beginnen, sobald das Kind anfangt, zu sprechen. Dadurch kann das Kind die Kraft der eigenen Stimme erfahren.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Erkennt typische Merkmale fiir ein Madchen/einen Jungen

SCHLUSSELSTRATEGIE

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Sprechen Sie daruber, warum Sie glauben, dass es ein Jungen- oder Madchengesicht
ist. Fragen Sie die Bezugsperson, ob sie das Bild fur ein Madchen oder einen Jungen halt. Vielleicht gibt sie eine
andere Antwort. Wenn man die Antwort erklart, wird es dem Kind helfen, die Merkmale zu erkennen, anhand derer
man Jungen und Madchen unterscheiden kann.
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GESICHTER UND HANDE: LEVEL 2 THERAPIEUNTERLAGEN M ED ‘3 EI_

1. Ein Gesicht zeichnen

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien aus und falten Sie jede Seite der Lange nach in der Mitte, « Gesichter und Hande
so dass nur eine Farbe erkennbar ist. L1 L2 L3 A1

« Schere
Sie lernen, wie man zusammen unterschiedliche Gesichter zeichnet. « Papier und Stifte

1. Geben Sie dem Kind ein Blatt Papier.

Geben Sie ihm noch ein Blatt Papier und bitten Sie es, dies der Bezugsperson zu geben.

Geben Sie dem Kind zwei Stifte und bitten Sie es, einen der Bezugsperson zu geben.

Erklaren Sie, dass Sie jetzt ein Gesicht zeichnen werden.

Wahlen Sie eines und sehen Sie sich das letzte Bild an.

Zeigen Sie auf das Bild auf Position 1 und erklaren Sie dem Kind, dass es hier anfangen soll.
Ermutigen Sie das Kind oder leiten Sie es mit einfachen Anweisungen an, das Bild nachzuzeichnen.
Ermutigen Sie es, Sie nachzuahmen und die Bezugsperson mit lhren Anweisungen anzuleiten.
Vervollstandigen Sie das Bild mit den Schritten 2, 3 und 4.

10 Verfahren Sie mit den Ubrigen Aufgaben ebenso.

00N VA WN

ERWARTETE ERGEBNISSE

- Erkennt zwei Gegenstande: Gesichtsteile (z.B. Haare und Ohren)
- Befolgt zwei aufeinanderfolgende Anweisungen

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Verwenden Sie bei der Anleitung, wie man ein Gesicht zeichnet, Satze
mit zwei Informationseinheiten. Wenn das Kind neu auf Level 2 ist, machen Sie eine kurze Pause nach

der ersten Information, um sie somit akustisch hervorzuheben, Jetzt zeichnen wir die Augen ... und die Nase.

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Wenn Sie dem Kind beim Zeichnen helfen, stellen Sie sicher, dass Sie beim
Sprachmodell den gleichen Gedanken nachgehen wie das Kind. Wenn es etwas Anderes zeichnen mochte, passen
Sie Ihr Sprachmodell den Gedanken des Kindes an oder lenken Sie seine Aufmerksamkeit zurlick zu den Gesichts-
Bildern. Oh, ich glaube, das ist ein Ball. Vielleicht kbnnen wir Papa sagen, dass er einen Ball zeichnen soll.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ - Verbindet zwei Gesichtsteile mit ,und" (z.B. Haare und Augen)

« Verwendet das Verb ,,zeichnen" + Substativ (Gesichtsteil) (z.B. Zeichne die Ohren.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

AUDITIVE FEEDBACKSCHLEIFE: Geben Sie dem Kind ein Sprachmodell, das es wiederholen kann und damit

in die Rolle des Lehrers fur die Bezugsperson schltipfen kann. Sag Papa, er soll das Gesicht zeichnen. Jetzt die
Augen und die Nase.

WARTEN & GEZIELTE PAUSEN: Die Bezugsperson soll warten, bis das Kind die Anweisung bestmoglich wiederholt
hat, bevor sie zu zeichnen beginnt.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Spricht Uber die Merkmale von Jungen/Madchen

SCHLUSSELSTRATEGIE

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Sprechen Sie dartber, warum Sie glauben, dass es ein Jungen- oder Madchengesicht ist
und begriinden Sie lhre Entscheidung. Fragen Sie die Bezugsperson, ob sie das Bild flr ein Madchen oder einen
Jungen halt. Vielleicht gibt die Bezugsperson eine andere Antwort. Wenn man die Antwort erklart, wird es dem Kind
helfen, die Merkmale zu erkennen, anhand derer man Jungen und Madchen unterscheiden kann. Lassen Sie das
Kind raten und Erklarungen formulieren.

© Copyright by MED-EL 2020



GESICHTER UND HANDE: LEVEL 3 THERAPIEUNTERLAGEN IVI ED " EI_

1. Ein Gesicht zeichnen

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien aus und falten Sie jede Seite der Lange nach in der Mitte, « Gesichter und Hande
S0 dass nur eine Farbe erkennbar ist. L1 L2 L3 A1

* Schere
Sie lernen, wie man zusammen unterschiedliche Gesichter zeichnet. - Papier und Stifte

1. Geben Sie jedem ein Blatt Papier und einen Stift.

2. Erklaren Sie, dass Sie jetzt ein Gesicht zeichnen werden und jeder abwechselnd den Lehrer spielt.

3. Wahlen Sie ein Gesicht aus, mit dem Sie beginnen mochten und geben Sie dem Kind Anweisungen mit drei
Informationseinheiten.

4. Ermutigen Sie das Kind, das Bild nach lhren Anweisungen zu zeichnen.

Das Kind soll Ihre Anweisungen wiederholen und die Bezugsperson damit instruieren.

6. Verfahren Sie mit den Ubrigen Gesichtsteilen ebenso, wobei jeder abwechselnd einmal der Lehrer ist.

Ul

ERWARTETE ERGEBNISSE

+ Kann drei Gesichtsteile aufzahlen (z.B. Augen, Nase und Mund)
- Befolgt drei aufeinanderfolgende Anweisungen (z.B. Zeichne einen Halbkreis und dann ein langes,
gerades Haar auf beiden Seiten.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Verwenden Sie bei der Anleitung, wie man ein Gesicht zeichnet, Satze mit drei
Informationseinheiten. Wenn das Kind neu auf Level 3 ist, machen Sie ein kurze Pause nach der ersten Information,
um sie somit akustisch hervorzuheben. Jetzt zeichnen wir die Augen ... und den Mund und die Nase.

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Wenn Sie dem Kind beim Zeichnen helfen, stellen Sie sicher, dass Sie beim
Sprachmodell den gleichen Gedanken nachgehen wie das Kind. Wenn es etwas Anderes zeichnen mochte, passen
Sie Ihr Sprachmodell den Gedanken des Kindes an oder lenken Sie seine Aufmerksamkeit zurtick zu den Gesichts-
Bildern. Oh, dein Gesicht sieht anders aus. Du musst Mama zeigen, wie man deines zeichnet. Wie kannst du dein
Gesicht beschreiben ... ? Vielleicht, dass es kurzes, abstehendes Haar hat?

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Verbindet Anweisungen mit ,,und dann" (z.B. Augen, Nase und dann der Mund.)

- Verwendet die Vergangenheitsform des Verbs ,,zeichnen" (z.B. Schau was wir gezeichnet haben.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN
WARTEN & GEZIELTE PAUSEN: Wenn das Kind an der Reihe ist, den Lehrer zu spielen, sollten die anderen
Beteiligten warten, bis das Kind seine Anweisungen bestmoglich gegeben hat, bevor sie zu zeichnen beginnen.

AUFGREIFEN & ERWEITERN: Sobald das Kind einen Versuch unternommen hat, Anweisungen zu erteilen, wenden
Sie ein erweitertes Sprachmodell an, das akustische Highlights auf grammatische Elemente legt, die das Kind
ausgelassen hat. Wenn Sie fertig sind, sprechen Sie Uber das groBartige Gesicht, das gezeichnet wurde.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Spricht Uber die Merkmale von Jungen/Madchen

SCHLUSSELSTRATEGIE

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Sprechen Sie dartber, warum Sie glauben, dass es ein Jungen- oder Madchengesicht ist
und begriinden Sie lhre Entscheidung. Fragen Sie die Bezugsperson, ob sie das Bild flr ein Madchen oder einen
Jungen halt. Vielleicht gibt sie eine andere Antwort. Wenn man die Antwort erklart, wird es dem Kind helfen, die
Merkmale zu erkennen, anhand derer man Jungen und Madchen unterscheiden kann. Lassen Sie das Kind raten und
seine Vermutung erklaren.
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GESICHTER UND HANDE: LEVEL 1 THERAPIEUNTERLAGEN M ED ‘) EI_

2.5 Sinne

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. Jeder Spieler muss ein Spielfeld « Gesichter und Hande
haben. Schneiden sie die Drehscheibe und den Pfeil an der gestrichelten Linie aus. Bauen L1 L2 L3 A2
Sie die Drehscheibe zusammen, indem die Klammer durch das Loch des Pfeils und die « Gesichter und Hande
Mitte der Drehscheibe geftihrt wird und auf der Riickseite die beiden Schenkel der L1 L2 L3 A2
Klammer flach gedriickt werden. Schneiden Sie die 5-Sinne-Bildkarten in einzelne Reihen. Drehscheibe
« Gesichter und Hande

Die Bildkarten werden der 5-Sinne-Drehscheibe zugeordnet und vervollstandigen L1 L2 L3 Spielfeld
das Spielfeld. « Schere und eine

1. Drehen Sie den Pfeil auf der Drehscheibe. Musterbeutelklammer

2. Sprechen Sie daruber, wo der Pfeil stehen bleibt und tiber den gezeigten Sinn.

3. Wabhlen Sie das Bild von der Bilderreihe, welches am besten passt und schneiden Sie es aus.

4. Legen Sie die Bildkarte auf dem Spielfeld Gber dem passenden Sinne-Bild ab.

5. Wechseln Sie sich beim Drehen und Auswahlen mit dem Kind und der Bezugsperson ab.

6. Wer beim Drehen auf einem Sinn landet, der auf seinem Spielfeld schon besetzt ist, darf keine neue Karte wahlen.

7. Der erste, der das Spielfeld komplett hat, gewinnt das Spiel.

ERWARTETE ERGEBNISSE
- Versteht Verben, die sich auf die 5 Sinne (sehen, horen, riechen, tasten, schmecken) beziehen

SCHLUSSELSTRATEGIEN

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Das Kind wird sich fur die Drehscheibe und ihre Funktion interessieren. Sprechen
Sie in einfachen Worten aus, was das Kind Ihrer Meinung nach gerade denkt. Schau, wie ich den Pfeil drehe. Schau,
wie ich den Pfeil anstoBe. Er dreht sich rund herum. Dann bleibt er stehen.

SEHEN, HOREN, SEHEN: Benennen Sie das passende Verb zu dem Bild, auf dem der Pfeil stehen bleibt. Das Kind soll
erst zuhoren, dann erleichtern Sie ihm das Verstehen, indem Sie seine Aufmerksamkeit auf eine Geste oder Mimik
zu diesem Verb ziehen. Wiederholen Sie das Verb anschlieRend ohne visuellen Input.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ » Verwendet Verben: sehen, horen, riechen, tasten, schmecken

SCHLUSSELSTRATEGIE

AKUSTISCHE HIGHLIGHTS: Helfen Sie dem Kind durch akustische Hervorhebung des Verbs, der Bezugsperson
Anweisungen zu geben. Bilden Sie einen kurzen Satz mit dem Verb am Ende und bitten Sie die Bezugsperson,
erst zu handeln, wenn es das Kind ausgesprochen hat. Sag Mama, sie soll den Pfeil drehen. Schau, wo er stoppt.
Mama muss etwas suchen, das man horen kann. Sag Mama: ,Suche etwas, das man hoéren kann.”

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ - Kann Worter zuordnen: Sinnesverben und Gegestande

SCHLUSSELSTRATEGIE

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Wenn man Kindern hilft, Wortzusammenhange zu verstehen, haben sie es
leichter, das Gesprochene im Gedachtnis zu behalten. Ich wéahle die Blume. Suche etwas, das man riechen kann.
Hmmm. Blumen riechen gut. Zum Riechen brauchen wir unsere Nase.
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GESICHTER UND HANDE: LEVEL 2 THERAPIEUNTERLAGEN M ED ‘) EI_

2.5 Sinne

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. Jeder Spieler muss ein Spielfeld « Gesichter und Hande
haben. Schneiden sie die Drehscheibe und den Pfeil an der gestrichelten Linie aus. Bauen L1 L2 L3 A2
Sie die Drehscheibe zusammen, indem die Klammer durch das Loch des Pfeils und die « Gesichter und Hande
Mitte der Drehscheibe geftihrt wird und auf der Riickseite die beiden Schenkel der L1 L2 L3 A2
Klammer flach gedriickt werden. Schneiden Sie die 5-Sinne-Bildkarten in einzelne Reihen. Drehscheibe
« Gesichter und Hande

Die Bildkarten werden der 5-Sinne-Drehscheibe zugeordnet und vervollstandigen L1 L2 L3 Spielfeld
das Spielfeld. « Schere und eine

1. Drehen Sie den Pfeil auf der Drehscheibe. Musterbeutelklammer

2. Sprechen Sie daruber, wo der Pfeil stehen bleibt und tiber den gezeigten Sinn.

3. Wabhlen Sie das Bild von der Bilderreihe, welches am besten passt und schneiden Sie es aus.

4. Legen Sie die Bildkarte auf dem Spielfeld Gber dem passenden Sinne-Bild ab.

5. Wechseln Sie sich beim Drehen und Auswahlen mit dem Kind und der Bezugsperson ab.

6. Wer beim Drehen auf einem Sinn landet, der auf seinem Spielfeld schon besetzt ist, darf keine neue Karte wahlen.

7. Der erste, der das Spielfeld komplett hat, gewinnt das Spiel.

ERWARTETE ERGEBNISSE

- Verwendet Kombinationen aus Sinnesverben + Objekt (z.B. eine Blume riechen)
« Versteht Verb + Objekt (z.B. die Vogel horen)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Das Kind wird sich fur die Drehscheibe und ihre Funktion interessieren. Sprechen
Sie in einfachen Worten aus, was das Kind Ihrer Meinung nach gerade denkt. Du musst den Pfeil anstoBen. Dann
dreht er sich und bleibt stehen. Du bist nach mir dran. Schau mal, wie ich den Pfeil anstoBe und er herumwirbelt.

ZUERST ZUHOREN: Wenn der Pfeil stehen bleibt, wird das Kind hdchstwahrscheinlich versuchen, das Substantiv zu
benennen. Verwenden Sie die Strategien zuerst zuhoren und akustische Highlights, um die Aufmerksamkeit auf das
Verb, auf dem der Pfeile stoppt, zu lenken. Ja, das ist eine Nase. Wir riechen mit unserer Nase. Suche etwas aus, das
man riechen kann.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ - Verwendet Kombinationen aus Sinnesverben + Objekt (z.B. eine Blume riechen)

- Verwendet den unbestimmten Artikel ,ein(e)" (z.B. ein Teddybar)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

AKUSTISCHE HIGHLIGHTS: Helfen Sie dem Kind durch akustische Hervorhebung des Verbs und eines Objekts,

der Bezugsperson Anweisungen zu geben. Ermutigen Sie die Bezugsperson zu warten, bis das Kind die Anweisung
vollstandig gegeben hat. Sag Mama, sie soll den Pfeil drehen. Schau, wo er stoppt. Mama muss etwas suchen,

das man héren kann.

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Helfen Sie dem Kind bei der Entscheidung und bieten Sie Wortkombinationen an, in
denen das Verb zweimal zur Auswahl zweimal vorkommt. Was wirst du wahlen? Probierst du die Eiscreme oder
probierst du die Banane?

ERWARTETE ERGEBNISSE
@  Kann Worter zuordnen: Sinnesverben und Gegestande

SCHLUSSELSTRATEGIE

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Wenn man Kindern hilft, Wortzusammenhange zu verstehen, haben sie es
leichter, das Gesprochene im Gedachtnis zu behalten. Ich wahle die Blume. Suche etwas, das man riechen kann.
Hmmm. Blumen riechen gut. Zum Riechen brauchen wir unsere Nase.
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GESICHTER UND HANDE: LEVEL 3 THERAPIEUNTERLAGEN M ED ‘) EI_

2.5 Sinne

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. Jeder Spieler muss ein Spielfeld « Gesichter und Hande
haben. Schneiden sie die Drehscheibe und den Pfeil an der gestrichelten Linie aus. Bauen L1 L2 L3 A2
Sie die Drehscheibe zusammen, indem die Klammer durch das Loch des Pfeils und die « Gesichter und Hande
Mitte der Drehscheibe gefiihrt wird und auf der Riickseite die beiden Schenkel der L1 L2 L3 A2
Klammer flach gedriickt werden. Schneiden Sie die 5-Sinne-Bildkarten in einzelne Reihen. Drehscheibe
« Gesichter und Hande

Die Bildkarten werden der 5-Sinne-Drehscheibe zugeordnet und vervollstandigen L1 L2 L3 Spielfeld
das Spielfeld. + Schere und eine

1. Geben Sie dem Kind und der Bezugsperson je ein Spielfeld. Musterbeutelklammer

2. Zeigen Sie, wie man den Pfeil auf der 5-Sinne-Scheibe dreht.

3. Sprechen Sie darlber, wo der Pfeil stehen bleibt und tber den gezeigten Sinn.

4. Wahlen Sie das Bild von der Bilderreihe, welches am besten passt und lassen Sie das Kind zwei Bilder auswahlen.

5. Nun soll es die beiden gewinschten Bilder mit der Schere ausschneiden und die tUbrigen in der Reihe lassen.

6. Legen Sie die Bildkarte auf dem Spielfeld Uber dem passenden Sinne-Bild ab.

7. Als nachstes ist die Bezugsperson mit Drehen und Wahlen an der Reihe.

8. Die Spieler drehen und wahlen immer abwechselnd. Wer beim Drehen auf einem Sinn landet, der auf seinem

Spielfeld schon besetzt ist, darf keine neue Karte wahlen.
9. Der erste, der das Spielfeld komplett hat, gewinnt das Spiel.

ERWARTETE ERGEBNISSE

« Versteht Verben, die sich auf die 5 Sinne (sehen, horen, riechen, tasten, schmecken) beziehen
- Wiederholt ein Verb + zwei Objekte

SCHLUSSELSTRATEGIEN

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Das Kind wird sich fur die Drehscheibe und ihre Funktion interessieren. Sprechen
Sie in einfachen Worten aus, was das Kind Ihrer Meinung nach gerade denkt. Dieser Klammer halt den Pfeil auf der
Drehplatte. Ich habe ihn durch die Mitte gestochen. Dreh die Scheibe um und sieh dir die Riickseite an. Schau, ich
habe diese Teile zuriickgebogen, so daB sie jetzt flach sind. Der Pfeil kann herumwirbeln. Da, wo er stehen bleibt,
musst du Bilder finden, die mit diesem Sinn zu tun haben.

AUDITIVES GEDACHTNIS: Durch Befolgen und Erklaren einfacher Spielregeln wird das Kind motiviert, sein auditives
Gedachtnis zu entwickeln. Das Kind soll der Bezugsperson die Spielregeln erklaren. So stellen Sie sicher, dass es die
Regeln versteht.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ - Zahlt Gegenstande auf, die mit Sinnesverben zu tun haben (z.B. Musik und Vogel horen)

 Verwendet das Modalverb , konnen" (z.B. Ich kann ein Feuer und Kaffee riechen.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

AKUSTISCHE HIGHLIGHTS: Helfen Sie dem Kind, der Bezugsperson Anweisungen zu geben, indem Sie Elemente der
Anweisungen akustisch hervorheben. Sag Mama, sie soll den Pfeil drehen. Und sie soll aufpassen, wo er stoppt.
Dann soll sie zwei Bilder auswahlen, die zu dem gezeigten Sinn passen.

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Helfen Sie dem Kind bei der Entscheidung und bieten Sie Wortkombinationen an, in
denen das Verb zweimal zur Auswahl vorkommt. Was wirst du wahlen? Probierst du die Eiscreme und die Banane
oder probierst du die Eiscreme und den Keks?

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ » Spricht darliber, was es mag und nicht mag

SCHLUSSELSTRATEGIE
SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Hilft dem Kind zu verstehen, dass verschiedene Menschen unterschiedliche
Vorlieben und Abneigungen haben. Ich glaube, du hast dir dein Lieblingsessen ausgesucht. Ich mag keinen Saft, aber
Eiscreme und Bananen schmecken mir gut. Was wiirde Mama wohl wahlen? Frag sie doch!
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GESICHTER UND HANDE: LEVEL 1 THERAPIEUNTERLAGEN IVI ED " EI_

3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. « Gesichter und Hande
Schneiden Sie die Karten aus und sortieren Sie sie nach Farben in Stapel. L1 A3
« Schere

Sie werden ein Memoryspiel basteln.
1. Legen Sie die griinen Karten verdeckt in zwei Reihen auf den Tisch.
Mischen Sie die gelben Karten und legen Sie sie verdeckt auf einen Stapel.
Nehmen Sie eine Karte aus dem Stapel und sprechen Sie darlber.
Erklaren Sie, dass Sie die gleiche Karte unter den Karten auf dem Tisch suchen und drehen Sie eine griine Karte um.
Wenn die gelbe und die griine Karte tUbereinstimmen, dirfen Sie das Paar behalten.
Wenn sie nicht gleich sind, drehen Sie die griine Karte wieder um und geben Sie die gelbe dem Kind.
Nun wahlt das Kind eine grune Karte und dreht sie um. Wenn die Karten Ubereinstimmen, darf es das Paar
behalten, andernfalls wird die griine Karte wieder umgedreht und die gelbe bekommt der nachste Spieler.
Der nachste Spieler, der an der Reihe ist, nimmt sich die nachste Karte vom Stapel.
9. So weitermachen, bis alle Karten aufgebraucht sind.

NouhWN

%

ERWARTETE ERGEBNISSE
« Versteht einige Worter zum Ausdruck von Gefuihlen (z.B. glticklich, traurig)

SCHLUSSELSTRATEGIEN
ZUERST ZUHOREN: Sprechen Sie {iber das Gefiihl, welches auf der Karte dargestellt wird, bevor das Kind das Bild
sieht. Der Junge ist mide. So mlide.

SEHEN, HOREN, SEHEN: Wenn wir Worter lernen, die Gefiihle beschreiben, entnehmen wir der Korpersprache eine
Menge Hinweise darauf. Helfen Sie dem Kind, auf Hinweise zu Geflihlen in der Korpersprache zu achten, indem Sie
das Geflhl spielen. Verwenden Sie das Geflhlswort erneut und zeigen Sie dann auf das Bild.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Benutzt Worter, die Geflihle ausdriicken (z.B. gliicklich, traurig)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

GEDANKEN IN WORTE FASSEN: Stellen Sie Sprachmodelle zur Verfugung, die den Gedanken des Kindes ahneln.
Du musst versuchen, den wiitenden Jungen zu finden. Dreh eine Karte um. Findest du, er sieht wiitend aus?

Oh nein, das ist nicht das gleiche. Du hast den gliicklichen Jungen gefunden. Dreh die Karte wieder um.

Gib Mama die Karte.

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Wenn das Kind das Gefuhlswort nicht auf Anhieb nennen kann, geben Sie ihm eine
Auswahl vor. Sagen Sie das passende Wort als letztes. Erinnere dich, ist er miide oder wiitend?

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ * Erkennt Gefuihle am Gesichtsausdruck von anderen Menschen

SCHLUSSELSTRATEGIE

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Helfen Sie dem Kind, Gesichtsausdriicke zu verstehen und Korpersprache richtig
zu deuten, indem Sie Uiber das sprechen, was Sie sehen. Ja, der Junge ist wirklich wiitend. Schau mal seine
Augenbrauen an. Das kann ich auch. Schau. So lassen mich die Augenbrauen wiitend aussehen. Schau Mama an.
Sie kann ganz schén wiitend aussehen. Wow! Schau ihre Augenbrauen an. Sie sieht wiitend aus.

© Copyright by MED-EL 2020
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3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. « Gesichter und Hande
Stellen Sie bei Bedarf einen Wiirfel bereit. L2 L3 A3
« Gesichter und Hande
Sie werden ein einfaches Brettspiel spielen. L2 L3 A3 Warfel
1. Jeder Spieler sucht sich eine Figur aus, die Uber das Spielfeld zieht. (optional)
2. Alle Mitspieler setzen ihre Spielfigur auf das grine Startfeld. « Ein Wurfel und
3. Machen Sie vor, wie Sie wirfeln, zahlen Sie die Punkte und springen Sie mit der Spielfiguren bewegen
Spielfigur entsprechend weiter. sich auf dem Spielfeld

4. Sprechen Sie Uber das Gesicht auf dem Feld, auf dem Sie gelandet sind; wie sich
der Junge fuhlt und woher Sie das wissen.

5. Wechseln Sie sich beim Wirfeln ab. Springen Sie mit der Spielfigur weiter und sprechen Sie tber die Gesichter
und wie sich die abgebildeten Personen fuhlen, bis alle Mitspieler das Ziel erreicht haben.

ERWARTETE ERGEBNISSE

- Befolgt einfache Spielregeln (z.B. Beginne das Spiel auf dem griinen Feld.)
« Versteht zwei Informationseinheiten: Geflihl und Verhalten (z.B. gliicklich sein und lacheln)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Wie man Gefuhle anhand von Gesichtsausdrucken erkennt, ist eine sehr
komplexe Fahigkeit, fur die man viel Erfahrung braucht. Auch Erwachsene konnen sich da tauschen. Helfen Sie dem
Kind zu verstehen, dass es manchmal eine schwierige Aufgabe ist und zeigen Sie ihm, worauf es achten soll, wenn
es darum geht, einzuschatzen, was jemand fuhlt. Da bin ich mir nicht sicher. Ich glaube, dies hier bedeutet
werschrocken sein". Schau, seine Augen sind weit aufgerissen und der Mund ist offen. Ich glaube, er hat einen
Schreck bekommen.

SEHEN, HOREN, SEHEN: Wenn wir Worter lernen, die Gefiihle beschreiben, entnehmen wir der Kérpersprache eine
Menge Hinweise darauf. Helfen Sie dem Kind, auf Hinweise zu Gefuhlen in der Korpersprache zu achten, indem Sie
das Gefuhl spielen. Schau mich an, ich werde gleich so tun, als sei ich erschrocken. Schau, wie ich die Schulter
hochziehe. Denken Sie daran, den Fokus wieder auf das Horen zu richten. Ja, dieser Junge sieht erschrocken aus.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ - Verwendet Worte, die Gefuhle ausdriicken - Verwendet das Verb ,sein"

« Druckt Gefuihle mit Wortkombinationen aus « Kann bis sechs zahlen

SCHLUSSELSTRATEGIEN
EINE AUSWAHL VORGEBEN: Wenn das Kind das Gefuhlswort nicht auf Anhieb nennen kann, geben Sie ihm eine
Auswahl vor. Sagen Sie das passende Wort als letztes. Glaubst du, dass der Junge miide oder traurig ist?

AUFGREIFEN & ERWEITERN: Weisen Sie mit Hilfe akustischer Highlights auf grammatische Elemente hin, die in
ihrem Satz fehlen. Z.B. Ich glaube, dass der Junge traurig ist. Geben Sie dem Kind dann weitere Informationen im
Rahmen eines erweiterten Sprachmodells. Vielleicht ist er hingefallen und hat sich verletzt. Das ist wahrscheinlich
der Grund, warum er traurig ist.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Erkennt Geflihle am Gesichtsausdruck und versteht die Ausloser

SCHLUSSELSTRATEGIE

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Helfen Sie dem Kind, Gesichtsausdricke zu verstehen und Korpersprache richtig
zu deuten, indem Sie Uber das sprechen, was Sie sehen. Ja, der Junge ist wirklich wiitend. Schau mal seine
Augenbrauen an. Das kann ich auch. Schau. So lassen mich die Augenbrauen witend aussehen. Schau Mama an.
Sie kann ganz schon witend aussehen. Wow! Schau ihre Augenbrauen an. Mama, wortiber bist du so witend?
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3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. « Gesichter und Hande
Stellen Sie bei Bedarf einen Wiirfel bereit. L2 L3 A3
« Gesichter und Hande
Sie werden ein einfaches Brettspiel spielen. L2 L3 A3 Warfel
1. Jeder Spieler sucht sich eine Figur aus, die Uber das Spielfeld zieht. (optional)
2. Alle Mitspieler setzen ihre Spielfigur auf das grine Startfeld. « Ein Wurfel und
3. Machen Sie vor, wie Sie wirfeln, zahlen Sie die Punkte und springen Sie mit der Spielfiguren bewegen
Spielfigur entsprechend weiter. sich auf dem Spielfeld

4. Sprechen Sie Uber das Gesicht auf dem Feld, auf dem Sie gelandet sind; wie sich
der Junge fuhlt und woher Sie das wissen.

5. Wechseln Sie sich beim Wirfeln ab. Springen Sie mit der Spielfigur weiter und sprechen Sie tber die Gesichter
und wie sich die abgebildeten Personen fuhlen, bis alle Mitspieler das Ziel erreicht haben.

ERWARTETE ERGEBNISSE

- Befolgt und erklart Spielregeln (z.B. Ihr musst alle eure Spielfiguren auf das grine Feld legen.)
- Versteht einen Satz uber Geflihle und eine Erklarung

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Wie man Gefuhle anhand von Gesichtsausdriicken erkennt, ist eine sehr
komplexe Fahigkeit, flr die man viel Erfahrung braucht. Auch Erwachsene konnen sich da tauschen. Helfen Sie dem
Kind zu verstehen, dass es manchmal eine schwierige Aufgabe ist und zeigen Sie ihm, worauf es achten soll, wenn
es darum geht, einzuschatzen, was jemand fuhlt. Da bin ich mir nicht sicher. Ich glaube, dies hier bedeutet
~erschrocken sein”. Schau, seine Augen sind weit aufgerissen und der Mund ist offen. Ich glaube, er hat einen
Schreck bekommen.

SEHEN, HOREN, SEHEN: Wenn wir Worter lernen, die Gefiihle beschreiben, entnehmen wir der Kdrpersprache eine
Menge Hinweise darauf. Helfen Sie dem Kind, auf Hinweise zu Geflihlen in der Korpersprache zu achten, indem Sie
das Gefuhl spielen. Schau mich an, ich werde gleich so tun als sei ich erschrocken. Schau, wie ich die Schulter
hochziehe. Denken Sie daran, den Fokus wieder auf das Horen zu richten. Dieser Junge sieht erschrocken aus, weil
er vielleicht seine Mutter nicht mehr findet.

ERWARTETE ERGEBNISSE

e  Verwendet Worte, die Geflihle ausdriicken
» Driickt Geflihle in einem Satz aus
- Verwendet das Wort ,weil"

SCHLUSSELSTRATEGIEN

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Wenn das Kind das Geflhlswort nicht auf Anhieb nennen kann, geben Sie ihm eine
Auswahl vor. Vielleicht ist der Junge traurig, weil er sein Spielzeug nicht findet oder er ist traurig, weil er niemanden
zum Spielen hat. Was meinst du?

AUFGREIFEN & ERWEITERN: Weisen Sie mit Hilfe akustischer Highlights auf grammatikalische Elemente hin, die im
Satz des Kindes fehlen. Z.B. Ja, ich glaube, dass der Junge traurig ist. Geben Sie dem Kind dann weitere
Informationen im Rahmen eines erweiterten Sprachmodells. Vielleicht ist er traurig, weil er hingefallen ist.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Erkennt Geflihle am Gesichtsausdruck und versteht die Ausloser

SCHLUSSELSTRATEGIE

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Helfen Sie dem Kind, Gesichtsausdricke zu verstehen und Korpersprache richtig
zu deuten, indem Sie Uber das sprechen, was Sie sehen. Ja, der Junge ist wirklich wiitend. Schau mal seine
Augenbrauen an. Das kann ich auch. Schau. So lassen mich die Augenbrauen witend aussehen. Schau Mama an.
Sie kann ganz schon witend aussehen. Wow! Schau ihre Augenbrauen an. Mama, wortiber bist du so witend?
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erschrocken durstig hungrig

© Copyright by MED-EL 2020 Empfohlenes Papier: A4, 250g



GESICHTER UND HANDE L1 A3 MED 9 EI_

3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

erschrocken durstig hungrig

© Copyright by MED-EL 2020 Empfohlenes Papier: A4, 250g



GESICHTER UND HANDE L1 A3 MED‘) El_
3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

© Copyright by MED-EL 2020 Empfohlenes Papier: A4, 250g



MED®EL

GESICHTER UND HANDE L1 A3

3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

Empfohlenes Papier: A4, 250g

© Copyright by MED-EL 2020



GESICHTER UND HANDE . . _ _
L2 L3 A3 - WURFEL

- MED®EL

3. Gefuhle zuordnen
& Gefuhlsspiel

/— - - \ /— - - \ Van - - \
/  Hier Kleben \ / Hier Kleben \ / Hier Kleben \
4z . A /4 . . A _ /4 __  __ _ A
I_ 1
. ® O ® 0
mo |
QO
ERR ® O ® O ®
v
4 5 | |
T
o ® O ® O
~
) |
L -~ - - — — 7T -~ - - — — 7T - -~ - - - 7 .
\  Uogopy Joly v/ \ Uogopy Joly \  Uoqepy ol
AN _ _ _/ AN _ _ _/ AN _ _ _/

© Copyright by MED-EL 2020 L



GESICHTER UND HANDE L2 L3 A3 MED © FL
3. Gefuhle zuordnen & Gefuhlsspiel

glucklich traurig

durstig erschrocken Krank

stolz ernsthaft hinterlistig albern
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GESICHTER UND HANDE: LEVEL 1 THERAPIEUNTERLAGEN M ED ‘3 EI_

4. Wer Ist es?

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien auf dickem Papier aus. Wahlen Sie vier Seiten pro Blatt, um « Gesichter und Hande
die Vorlagen kleiner zu machen. Schneiden Sie die Bilder aus und machen Sie zwei Stapel, L1 A4
in denen jedes Gesicht einmal vorkommt. * Schere

Sie werden ein Ratespiel spielen, in dem Sie das gleiche Gesicht finden sollen.
1. Legen Sie einen Satz Bildkarten aufgedeckt auf den Tisch
Legen Sie den anderen Satz Bildkarten verdeckt auf den Tisch.
Nehmen Sie eine Karte vom Stapel und geben Sie einfache Hinweise auf das gesuchte Gesicht.
Wenn Sie mit den Hinweisen fertig sind, sagen Sie ,Los".
Das Kind und seine Mutter beeilen sich, das beschriebene Bild zu finden und nehmen die Karte in die Hand.
Wer die richtige Karte in der Hand hat, darf die beiden gleichen Karten zusammenlegen und das Paar behalten.
Nehmen Sie abwechselnd neue Karten vom Stapel.
* Der Hinweisgeber nimmt sich keine Karte vom Stapel.

NouhWN

ERWARTETE ERGEBNISSE

- Versteht einige Worter, die das Aussehen beschreiben (z.B. Madchen, lange Haare, Hut)
* Reagiert auf das Wort ,Los!"

SCHLUSSELSTRATEGIEN

AKUSTISCHE HIGHLIGHTS: Verwenden Sie kurze Satze und stellen Sie wichtige Schllisselworter an das Ende des
Satzes. Wenn Sie das Wort nicht ans Satzende stellen konnen, machen Sie eine Pause, bevor Sie es etwas lauter
und langsamer als den Rest des Satzes aussprechen. Das ist ein Madchen. Ich erzahle dir etwas tber ihr Haar.
Ihr Haar ist lang. Sie hat langes, schwarzes Haar. Sie tragt Ohrringe. Los!

SEHEN, HOREN, SEHEN: Wenn Sie die Hinweise geben, beobachten Sie, ob das Kind das Gesicht identifizieren kann.
Wenn es zu schwierig ist, mlssen Sie eventuell weitere Hilfestellung geben. Bevor Sie ,,Los" sagen, zeigen Sie das
Bild und erinnern Sie das Kind und die Bezugsperson, dass sie auf das Wort ,Los" warten sollen. Geben Sie die
Hinweise noch einmal und sagen Sie dann ,Los".

ERWARTETE ERGEBNISSE
@  Kann mit einigen Wortern eine Person beschreiben

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Wenn das Kind an der Reihe ist, Hinweise zu geben, wird es wahrscheinlich
bestrebt sein, moglichst schnell die richtige Karte aufzunehmen oder einfach nur darauf zu deuten, um der
Bezugsperson die Karte zu zeigen. Dann mussen Sie die Spielregeln erklaren und dem Kind die Hinweise
vorsprechen, damit es sie wiederholen kann. Warte. Du kannst die Karte jetzt nicht abheben. Jetzt bist du mit
Sprechen dran. Zeig sie Mama nicht. Erkldre es Mama. Es ist ein Junge. Er tragt einen Hut. Sein T-Shirt ist blau.

WARTEN & GEZIELTE PAUSEN: Bitten Sie die Bezugsperson immer nur dann eine Karte abzuheben, wenn das Kind
,Los" gesagt hat.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ - Spricht Uber eigene Merkmale und tGber Merkmale vertrauter Personen, die sie mit anderen

gemeinsam haben

SCHLUSSELSTRATEGIE
AKUSTISCHE AUFHANGER: Machen Sie das Kind auf Merkmale im Bild aufmerksam, die auch auf ihm bekannte
Personen zutreffen. Oh Schau! Er tragt eine Brille. Genau wie dein Papa. Dein Papa tragt auch eine Brille.
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4. Wer Ist es?

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien (L2 A4 ) drei Mal auf dickem Papier aus und schneiden Sie * Gesichter und Hande
die Bildkarten aus. Drucken Sie die Kreuze ein Mal aus und schneiden Sie sie in Quadrate. L2 A4
« Gesichter und Hande
Sie werden ein Ratespiel spielen, in dem Sie das gleiche Gesicht finden sollen. L2 L3 A4 Kreuze
1. Mischen Sie die Bildkarten und legen Sie sie verdeckt auf den Tisch. * Schere
2. Geben Sie dem Kind und der Bezugsperson je eine Kopie des Spielfelds aus L2 A4
und nennen Sie sie Klassenzimmer.
3. Teilen Sie die Kreuze gleichermaBen zwischen dem Kind und der Bezugsperson auf.
4. Bitten Sie die Bezugsperson eine Karte aus dem Stapel zu nehmen und anzufangen, das Gesicht in kurzen
Satzen zu beschreiben. Z.B. Es ist ein Madchen.
5. Helfen Sie dem Kind, die Kreuze auf die Bilder zu legen, die nicht in Frage kommen und zu erklaren, warum.
Z.B. Mama hat dieses Gesicht nicht. Es ist ein Junge. Wir legen ein Kreuz auf diese Karte, weil er kein Madchen ist.
6. Bitten Sie die Bezugsperson dem Kind Hinweise zu geben und zu helfen, die Kreuze auf die Karten zu legen, bis
nur noch eine Gesichtskarte tbrig bleibt und das Kind fragen kann: /st das das richtige Gesicht?”
7. Dann beginnt das Spiel wieder von vorne. Das Kind nimmt eine Bildkarte vom Stapel und beschreibt der
Bezugsperson das Gesicht, welche dann die Kreuze auf die Klassenzimmer-Bilder legt, bis nur noch eines
ubrig ist.

ERWARTETE ERGEBNISSE

« Versteht Beschreibung des Aussehens (z.B. Das ist ein Madchen. Sie hat langes Haar.)
- Versteht ,keine" (z.B. Tragt keine Brille.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

AKUSTISCHE HIGHLIGHTS: Verwenden Sie kurze Satze und stellen Sie wichtige Schllsselworter an das Ende des
Satzes. Wenn Sie das Wort nicht ans Satzende stellen konnen, machen Sie eine Pause, bevor Sie es etwas lauter
und langsamer als den Rest des Satzes aussprechen. Das ist ein Madchen. Ich erzahle dir etwas tiber ihr Haar.
Ihr Haar ist lang. Sie hat langes, rotes Haar. Sie tragt Ohrringe.

AKUSTISCHE AUFHANGER: Sagen Sie ,Halt!" oder ,Warte!", um die auditive Aufmerksamkeit des Kindes zu
erlangen. Formulieren Sie den Hinweis unter Verwendung des Wortes , kein". Mama sagt, sie hat ein Madchen,
keinen Jungen.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Beschreibt Personen mit einfachen Satzen (z.B. Sie hat langes Haar.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

SPRECHEN, SPRECHEN, SPRECHEN: Wenn das Kind an der Reihe ist, Hinweise zu geben, wird es vielleicht versuchen,
auf die richtige Karte zu deuten. Dann mussen Sie die Spielregeln erklaren und dem Kind die Hinweise vorsprechen,
damit es sie wiederholen kann. Warte. Du bist mit Sprechen dran. Zeig sie Mama nicht. Erkldre es Mama. Es ist ein
Junge. Sein Haar ist schwarz. Er tragt einen gelben Hut.

AUFGREIFEN & ERWEITERN: Bitten Sie die Bezugsperson, dem Kind dann weitere Informationen im Rahmen
eines erweiterten Sprachmodells zu geben. Dabei werden die Hinweise in einem zusammenhangenden Satz
zusammengefasst. Du hast also einen Jungen mit schwarzem Haar und einem blauen T-Shirt.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Spricht Uber eigene Merkmale und tber Merkmale vertrauter Personen, die sie mit anderen gemeinsam

haben

SCHLUSSELSTRATEGIE
AKUSTISCHE AUFHANGER: Machen Sie das Kind auf Merkmale im Bild aufmerksam, die auch auf ihm bekannte
Personen zutreffen. Oh Schau! Er tragt eine Brille. Genau wie dein Papa. Dein Papa tragt eine Brille.
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4. Wer Ist es?

VORBEREITUNG MATERIALIEN

Drucken Sie die Materialien (L2 A4) drei Mal dickem Papier aus und schneiden Sie die * Gesichter und Hande
Bildkarten aus. Drucken Sie die Kreuze ein Mal aus und schneiden Sie sie in Quadrate. L3 A4
« Gesichter und Hande
Sie werden ein Ratespiel spielen, in dem Sie das gleiche Gesicht finden sollen. L2 L3 A4 Kreuze
1. Mischen Sie die Bildkarten und legen Sie sie verdeckt auf den Tisch. * Schere

2. Geben Sie dem Kind und der Bezugsperson je eine Kopie des Spielfelds aus L2 A4
und nennen Sie sie Klassenzimmer.

3. Geben Sie dem Kind fur das erste Spiel die Kreuze; es wird in diesem Spiel der Zuhorer sein.

4. Bitten Sie die Bezugsperson eine Karte aus dem Stapel zu nehmen und anzufangen, das Gesicht in kurzen
Satzen zu beschreiben. Z.B. Das ist ein Mddchen.

5. Helfen Sie dem Kind, die Kreuze auf die Bilder zu legen, die nicht in Frage kommen und zu erklaren, warum.
Z.B. Mama hat dieses Gesicht nicht. Es ist ein Junge. Wir legen ein Kreuz auf diese Karte, weil er kein Madchen ist.

6. Bitten Sie die Bezugsperson dem Kind Hinweise zu geben und zu helfen, die Kreuze auf die Karten zu legen, bis
nur noch eine Gesichtskarte tbrig bleibt und das Kind fragen kann: /st das das richtige Gesicht?"

7. Dann beginnt das Spiel wieder von vorne. Das Kind nimmt eine Bildkarte vom Stapel und beschreibt der
Bezugsperson das Gesicht, welche dann die Kreuze auf die Klassenzimmer-Bilder legt, bis nur noch eines Ubrig ist.

ERWARTETE ERGEBNISSE

« Versteht Beschreibung des Aussehens (z.B. Es ist ein Madchen. Sie hat langes rotes Haar.)
- Versteht ,keine" (z.B.Tragt keine Brille.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

AUDITIVES GEDACHTNIS: Wenn Sie sich durch die Hinweise arbeiten, wiederholen Sie die urspriinglichen Hinweise
und fugen Sie am Ende weitere hinzu. Dadurch achtet das Kind auf mehr Information und kann sie sich besser
merken. Du weiBt also, dass es ein Junge ist... Er ist ein Junge ohne Brille.... er ist ein Junge ohne Brille und mit
einem blauen Hut.

SABOTAGE: Die Gesichter haben einige Merkmale, die sich ahneln. Es gibt zum Beispiel einen Jungen mit rotem
Haar und Brille und einen mit schwarzem Haar und Brille. So haben Sie die Moglichkeit, herauszufinden ob das Kind
auf alle Informationen in der Beschreibung achtet. Das Kind bekommt so auch eine Gelegenheit, seine
Beschreibungen klarer zu machen, wenn Sie sich namlich ,rein zufallig" nicht mehr an die gesamte Beschreibung
erinnern.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Beschreibt Personen mit zusammengesetzten Satzen (z.B. Sie ist ein Madchen und hate kurze

braune Haare.)

SCHLUSSELSTRATEGIEN

EINE AUSWAHL VORGEBEN: Sie konnten durch Auswahlmoglichkeiten verschiedene Muster flr Satzgeflige oder
komplexe Beschreibungen formulieren. Vielleicht kbnntest du ja einen Hinweis zu ihrem Haar geben. Du kénntest
sagen: ,Sie hat langes, welliges Haar" oder ,Sie ist ein Madchen mit langem, lockigem Haar".

AUFGREIFEN & ERWEITERN: Bitten Sie die Bezugsperson dem Kind dann weitere Informationen im Rahmen
eines erweiterten Sprachmodells zu geben. Dabei werden die Hinweise in einem zusammenhangenden Satz
zusammengefasst. Du hast also einen Jungen mit schwarzem Haar und er tragt ein griines Shirt.

ERWARTETE ERGEBNISSE
@ « Spricht Uber eigene Merkmale und tber Merkmale vertrauter Personen, die sie mit anderen gemeinsam

haben

SCHLUSSELSTRATEGIE
AKUSTISCHE AUFHANGER: Machen Sie das Kind auf Merkmale im Bild aufmerksam, die auch auf ihm bekannte
Personen zutreffen. Oh Schau! Er hat die gleiche Brille wie dein Papa.
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