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Unterrichtsvorhaben 

Spielen und Lernen mit Köpfchen –
zentrale Merkmale exekutiver Funktionen durch das Spielen lernförderlicher
Spiele kennenlernen und in ihrer Relevanz für sich selbst einschätzen





I
Die Materialien des UVs im Überblick
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II
Exekutive Funktionen – Potenziale für einen lernförderlichen Sportunterricht


1. Was versteht man unter exekutiven Funktionen?
Exekutive Funktionen sind kognitive Prozesse zur Planung, Steuerung und Handlungen von Handlungen und Emotionen. Sie ermöglichen höhere geistige Leistungen und daraus resultierend zielgerichtetes Handeln bzw. Verhalten.
Zu unterscheiden sind drei Funktionen: 
· Inhibition
· kontrollierte Unterdrückung automatisierter Reaktionen
· Ausblenden von Störreizen 
· Arbeitsgedächtnis
· Updating-Fähigkeit: Informationen werden kurzfristig gespeichert, aktualisiert, verarbeitet, um daraus Handlungen abzuleiten
· Kognitive Flexibilität
· ermöglicht adäquates Reagieren auf veränderte Prioritäten, Anforderungen, Umwelteinflüsse oder Regeln

2. Allgemeine Relevanz der exekutiven Funktionen
Das exekutive System bildet die Grundlage aller Lernprozesse und hat daher eine enorme Bedeutung für quasi alle Lebensbereiche. Bisherige Untersuchungen zeigen, dass…
· stärker ausgeprägte exekutive Funktionen sich positiv auf die schulischen Leistungen auswirken. Dies gilt für alle Fächer; insbesondere für die Naturwissenschaften und die Mathematik.[footnoteRef:1]  [1:  Eckenbach, 2019, S. 15] 

· besonders leistungsschwächere SuS von einem zusätzlichen Training der EF profitieren.

3. Exekutive Funktionen und Sport
Empirische Studien in der Kognitionsforschung belegen, dass...
· Bewegung, Spiel und Sport geeignet sind, um kognitive Fähigkeiten und exekutive Funktionen zu fördern. Zudem sind sie für Kinder und Jugendliche meist motivierender als rein kognitive „Denkaufgaben“.[footnoteRef:2] [2:  Eckenbach, 2019, S. 16] 

· exekutive Funktionen haben ihrerseits einen positiven Effekt auf das Gelingen von Bewegung, Spiel und Sport.

4. Förderung der exekutiven Funktionen

· Exekutive Funktionen entwickeln sich durch gezieltes Training zunächst sehr stark
· Sensitive Phasen sind die frühe Kindheit
· Kontinuierliches Training ist förderlich für eine langfristige Verbesserung


5. Zentrale Merkmale der einzelnen exekutiven Funktionen
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Die Beschreibung der Spiele erfolgt in Anlehnung an: 
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	Thema des Unterrichtsvorhabens

	„Spielen und Lernen mit Köpfchen“ – Zentrale Merkmale exekutiver Funktionen durch das Spielen lernförderlicher Spiele kennenlernen und in ihrer Relevanz für sich selbst einschätzen

	UE
	Thema der Unterrichtsstunden

	1
	Sport für den Kopf? – Planetenball in Variationen spielen und dabei die Funktion Arbeitsgedächtnis kennenlernen 
(Schwerpunkt: Arbeitsgedächtnis)

	2
	Welche EF brauchen wir hier? I – Einführung eines Reglers zur Unterscheidung und Gewichtung der unterschiedlichen exekutiven Funktionen anhand der Spiele Memofangen und Drache, Prinzessin & Ritter[footnoteRef:3] [3:  Die Merkmale der exekutiven Funktionen für das Arbeitsgedächtnis finden sich unter M8.] 

(Schwerpunkte: Arbeitsgedächtnis und Inhibtion) 

	3
	Welche EF brauchen wir hier? II – Schulung der Unterscheidungs- und Beurteilungsfähigkeit hinsichtlich der Auswirkungen der Spiele Switchball sowie Eckstein1
(Schwerpunkte: Inhibition und Kognitive Flexibilität)

	4
	Welche EF brauchen wir hier? III – Festigung der Unterscheidungs- und Beurteilungsfähigkeit hinsichtlich der Auswirkungen der Spiele Catch or not sowie Der geheime Dirigent1
(Schwerpunkte: Kognitive Flexibilität und Inhibition)

	5
	Wofür das Ganze? – Einschätzung der eigenen kognitiven Fähigkeit hinsichtlich der exekutiven Funktionen sowie Zielsetzung für die Stunde und das weitere Sporttreiben 
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	Doppel-stunde
	Name des Spiels
	Spieltyp
	Aktivitätsgrad
	Komplexität
	Aufwand
	Geförderte EF[footnoteRef:4] [4:  In der Klammer befinden sich die exekutiven Funktionen, die in den Varianten des jeweiligen Spiels zusätzlich angestrebt werden. Das „&“ symbolisiert die weitere exekutive Funktion, die dem jeweiligen Spiel innewohnt, aber weniger intensiv trainiert wird.] 


	1–5 
	Andersrum
	Kleines Spiel
	Mittel
	Gering
	Gering
	Inhibition 
(+Flexibilität)

	1
	Planetenball
	Ballspiel 
(Werfen und Fangen)
	Mittel
	Mittel
	Gering
	Arbeitsgedächtnis
(+Inhibition)
(+Flexibilität)

	2
	Memofangen
	Fangspiel
	Hoch
	Gering
	Gering
	Arbeitsgedächtnis
(+Flexibilität)

	2
	Drache, Prinzessin & Ritter
	Fangspiel
Mannschaftsspiel
Reaktionsspiel
	Mittel-Niedrig
	Gering
	Gering
	Inhibition & Flexibilität

	3
	Switchball
	Ballspiel
Mannschaftsspiel
	Mittel
	Gering
	Gering
	Inhibition & Flexibilität

	3
	Eckstein
	Kleines Spiel 
	Mittel-hoch
	Mittel
	Mittel
	Flexibilität
(+Arbeitsgedächtnis)

	4
	Catch or not
	Ballspiel
Mannschaftsspiel
	Mittel-hoch
	Mittel
	Hoch
	Flexibilität & Inhibition

	4
	Der geheime Dirigent
	Kleines Spiel 
	Mittel
	Gering
	Gering
	Inhibition


Übersicht der ausgewählten Spiele nach Kategorien und geförderter EF
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Sowoh! die Rahmenvorgaben for den Schulsport wie auch die Aufgaben und Ziele des Faches
Soort im KLP G fir das Gymnasium nehmen direkten Bezug um Gegenstand Leren und
Bewegung. ,Positve ffekte konnen sich beispielsweise in einer verbesserten Fahigkeit 2ur
Selbstregulation zeigen, die eine Steigerung der Aufmerksamkeit und Konzentration, des
Lernerfolgs und der Lerbereitschaft sowie eine Verbesserung des Lernkiimas zur Folge haben
Kann.” (VSB NRW, 2019, 5. 10).

Wenngleich der Terminus lernforderlche Spiee im KLP Gymnasium ausdrdckich Verwendung
findet, 50 wird die Lernforderung durch Bewegung derzeit in allen Schulformen diskutiert (vgl.
hier 2. die Zeischrif sportpacagogk 1/21).

Die hier ausgewafiten lernforderlchen Spiele konnen n der Erprobungsstufe sowohi drinnen
wie auch drauien gespieh werden. i sind ale bewegungsintensiv und benctigen wenig
Material {vgl. V). Durch die Anbindung an den KLP und de Kompetenzerwartung (vgl. M2_UV-
arte) st das UV im Rahmen des regularen Pfichtunterrichts durchfuhrbar. Dardber hinaus
ersffnen sich Chancen im ,Frelraur” oder i einer AG.

Da es sich um einen innovativen Gegenstand handek; (vg. MO_INFO Text) sind Orienterung
und Visualsierung fur Lehkrafte und Schuler:innen besonders wichtg

Die Transparenz st soviohl dber die durchgangige Farogebung (olau - Aroeitsgedachtns..) wie
auch aber die begletenden Materialien angelegt.

Sobletet 2.5.die Zietreppe (M) einen Uberolick lber de ausgewahiten Soiele und die zentrale
exekutive Funkion. Auerdem findet die Lergruppe auf dem Plakat (M8) wesentiche
Merkmale, die jede einzelne Funkion charakterisiert. Diese Merkmallste kann bei der
abschiieBenden Selosteinschataung (M9_Reflexionsbogen) als Baustein genutzt werden.

Das UV ist fir fun Doppelstunden angelegt, Wahrend die einleiiende Stunde mit dem Spiel
Planetenioall das Thema aufirc und ins Bewusstsein rick, werden in den el folgenden UE
immer zwel Splele gespielt. Die Prinzpien der Wiederholung sowie der Kontrastierung sind
davel leitend. Bekanntes Vorgenen erhoht die Unterrichisokonomie und _schafft
Bewegungszert. Reaktvierung von Bekanntem und Kontrastierung mit Neuem vertieft und
intensiviert den Umgang mit den zentralen Merkmalen.

Die Regler~ n Anlehnung 2n den KAR von Neumaier (M7) werden ab der ersten Stunde genutz,
um die leitende exekutive Funition in hrer Sedeutung 2u beschreiben und damit das gespielte
Spiel einzuordnen. Dabe ist die Trennscharfe, was die Relevanz der unterschiedlichen
exekutiven Funition in den einzelnen Spielen angent, nicht immer gegeben, vor allem dann
nicht, wenn Variationen gespielt werden. Diese Bewusstmachung erfolgt n jeder Stunde und
mandet in die Selbsteinschatzung (M) am Ende des UV.

I diesem UV erfolgt die Leistungsbewertung unterrichtsbegleitend. Scobachtet werden
Spielfuss und die Betellgung am Spiclgeschenen sowe die die Beitrage in der reflektierten
Praxis.
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Splel I: Planetenball

Anzah: 6-12 Spieler:innen

Dauer ca. 15 Minuten

Materlal:  1-5 Balle (Softoalle, Tennisball, Handball)
Ablauf:

Alle Spieler:innen stehen i Kreis und werfen sich einen
Ball 2u, sodass jeder Spieler:innen den Ball einmal hatte.
(Hilfe: jeder, der den Ball einmal gefangen hat, hebt den
Arm). Kommt der Ball wieder beim Startspieler an, geht es
inder gleichen Reihenfolge in die nachste Runde. Spiefer:in
A wirft 2. 8. immer zu Spieler:in D. Dieser wirft immer zu
Spieler:in F, usw. Wenn dies gut Kiappt, kann nach und
nach die Zahl der Balle erhoht werden, die in derselben
Reihenfolge von einem/einer Spieler:in zum anderen
geworfen werden. Dabei kenn zusatalich immer der Name
des ,Empfangers" gerufen werden

Spiel ll: Memo-Fangen
Anzahl 10-15 Spieler:innen

Daer. ca. 20 Minuten

Material:  Verschiedene Gegenstande mit shnlichen Eigenschaften,

2.8, Kleine Schachfigur, Knopf, Nussschale (alle aus Holz/
holzshnlich), Anspitzer, Munze, Fingerhut (alle aus
Metall) - Es sind auch andere Gegenstande moglich.

LLauf dem Ball hinterher": Zugespielt wird weiterhin in der
gleichen Reihenfolge. Sobald ein€ Spieler:in den Ball
geworfen hat, laut er ihm hinterher und stell sich auf den
Platz des Fangers,

‘2usstzlich 2u den Regeln des Grundspiels, bei dem ein oder
mehrere Blle im Kreis hin und her gespielt werden, wird
ein 8all (2. B. in einer anderen Farbe] im Unrzeigersinn im
Kreis herumgereicht

Ablauf.
Es werden 2-5 Spieler:innen (je nach Gruppengrote) als
Fanger bestimmt. Diese drehen sich zur Wand und
schiieden die Augen, da nun die Gegenstande an die
Weglaufer verteilt werden. Diese verschiieRen alle die
Hinde zu Fausten, sodass nicht ersichtlich ist, wer
Gegenstande besitzt. Die Fanger haben drei Minuten Zeit,
50 viele Mitspieler:innen wie moglich zu fangen. Haben sie
eine(n) Mitspieer:in angetippt, zeigt dieser seine Hande
und der Fanger muss sich merken, ob der/die Spieier:in
einen Gegenstand besitzt oder nicht. Der Weglaufer
verschlieBt die Hande wieder, um es den Féngern
schwieriger zu machen. Nach den drei Minuten stellen sich
die Weglaufer auf einer Linie mit verschiossenen Handen
au. Die Fanger missen nun die Spieler:innen benennen,
die einen Gegenstand in ihrer Hand halten

Variante 1
Die Fanger durfen nur die Spieler:innen benennen, die
Gegenstande in den Handen halten, die vorher benannt
wurden,

Variante 2

Die Fanger durfen nur die Spieler:innen benennen, die
Gegenstande in den Handen halten, die bestimmte
Eigenschaften aufweisen (2. 8. nur die, die aus Holz sind].

Effekt:
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Spiel I: mursrednA (Andersrum)

Spiel Il: Drache, Prinzessin und Ritter

Anzahl: beliebig Anzahl: ab 6 Spieler:innen
Dauer: ca. 10 Minuten Dauer: ca. 10 Minuten
Material:  Karte mit e, ggf. Pfeife Material: -

Ablauf: Effekt: Ablauf:

Die Spieler:innen stehen in Reihen versetzt hintereinander,
sodass sie den Spielleiter gut sehen konnen. Dieser halt die
Spielkarte mit dem Pfeil hoch und zeigt damit im Abstand
einiger Sekunden in verschiedene Richtungen. Die
Spieler:innen reagieren mit einer Bewegung und nennen
die Richtung

 7:Hocksprung & ,oben” sagen

* L:Hinsetzen & ,unten” sagen

* ¢ Seitgalopp links & finks” sagen

= :Seitgalopp rechts & rechts” sagen

Nach einigen Durchgangen werden die Regeln verandert
und verschiedene Varianten eingefuhrt.

Variante 1.
Die Spieler:innen fihren weiterhin die entsprechende
Bewegung aus, nennen aber die gegenteilige Richtung.
Variante 2:

Die Spieler:innen fihren die gegenteilige Bewegung aus,
nennen aber die Richtung, in die der el zeigt
Variante 3:

Verknipfung der Varanten 1 & 2: Ertont bei
Richtungsanderung des Pfeils ein PAf, gilt Variante 1. Ohne
PAiff gilt Variante 2.

Dieses Spiel funktioniert nach dem Prinzip van ,Schere,
Stein, Papier”. Die Spielerinnen stehen sich in zwei
Gruppen gegenber. Jede Gruppe einigt sich leise auf eine
Rolle: Prinzessin, Drache oder Ritter. Auf ein Kommando
stellt jeder Einzelne der Gruppe diese Rolle pantomimisch
dar. Der Drache zeigt seine groflen Krallen und reift sein
Maul auf. Der Ritter hilt ein imaginares Schwert in beiden
Handen und schwingt es. Die Prinzessin schaut in den
fikiiven Spiegel n ihrer Hand, Kiimpert mit den Wimpern
und streicht sich Gber das Haar. Gewinner und Verlierer
werden folgendermaRien bestimmt: Der Drachen wird vom
Ritter besiegt, die Prinzessin vom Drachen geraubt und der
Ritter wird beim Anblick der Prinzessin schwach. Die
Gewinnermannschaft streckt als Reaktion auf inren Sieg
die Hande in die Luft, die Verlierermannschaft geht in die
Hocke. Pro Sieg erhlt die Mannschaft einen Punkt.

Variante 1:
Die Spieler:innen missen nun umgekehrt auf Sieg oder
Niederlage reagieren (Verlerer = Hande in die Luft;
Gewinner = Hocke). 8ei falscher Reaktion gibt es einen
Punktzbzug,

Variante 2:

Am Ende der Runde, versuchen die Gewinner, die Verlierer
2 fangen, bevor diese eine Linie Gberquert haben.
Spieler:innen, die gefangen wurden, wechseln die Gruppe.

Effekt:
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Spiel ll: Switchball

Spiel IV: Der geheime Dirigent

Anzah; ca. 15 Spieler:innen Anzah; a0 6 Spieler:innen
Dauer: ca. 15 Minuten Dauer: ca. 15 Minuten
Material:  Musik; Softballe in verschiedenen Farben, 2. 8. 1x wei, Material: -
1xblau, 2x rot
Ablauf: Effekt: Ablauf:

Es werden Mannschaften mit ca. 7 Spielerinnen gebildet;

je 2 Mannschaiten treten gegeneinander an

Das Spiel folgt den Grundregeln des Volkerballs

(gegenseitiges Abwerfen; je 1 ,Konig" pro Mannschaft

usw). Es wird jedoch mit verschieden-farbigen Sallen

gespielt, fiir die e besondere Regeln gelten:

* Der weite Ball muss mit dem starken Atm geworfen
werden. Dieser darf von den Gegnern gefangen
werden,

*  Derblaue Ball muss mit dem schwachen Arm geworfen
werden. Wird dieser vom Gegner gefangen, giltdieser
trotzdem als abgeworfen. Erst, wenn der Ball den
Boden berilhrt hat, st er ,entscharft”

Nach einiger Zeit bekommt jede Mannschaft zusatzlich

einen roten Ball. Dieser wechselt e die Seite und dient als

Schutzball. Er darf von einem/einer Spielerin nur 10

Sekunden gehalten werden. Wird der/die Spielerin in

dieser Zeit abgeworfen, so muss der Werfer das Feld

verlassen,

Variante:
Der Spielleiter stellt zwischendurch zeitweise Musik an. In
dieser Zeit sind die Regeln fur den weiBen und den blauen
Ball vertauscht.

Eine) Spielerin wird als Detekiiv bestimmt und verlisst
kurz den Raum bzw. dreht sich zur Wand. Die anderen
Spieler:innen einigen sich auf einen ,Dirigenten”. Mit
Spielbeginn laufen alle Spieler:innen durcheinander. Der
Dirigent versucht, der Gruppe heimiich Bewegungen
vorzugeben, die von allen anderen Spielersinnen
nachgemacht werden. Zel des Detektivs ist es, den
Dirigenten aufzuspiren. Der Dirigent muss also moglichst
unaufféllig vorgehen. Die Mitspielerinnen missen die
Bewegungen schnell nachmachen und sich dabei geschickt
anstellen, damit der Detektiv den Dirigenten nicht
ausfindlg machen kann. Der Detektiv hat drei
Rateversuche. Im Anschluss konnen Dirigent und Detektiv

Variante 1.
Es wird mit zwei Dirigenten gespielt, die abwechselnd
heimlich eine neue Bewegung vorgeben. Auf ein vorher
vereinbartes Zeichen teilt ein Dirigent dem anderen mit,
wenn dieser Gbernehmen soll. So wechselt der Ursprung
der Bewegung standig, was sowohl den Detektiv als auch
die anderen Spielerinnen noch mehr fordert.

Effekt:
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Splel I: Eckstein

Anzal a0 20 Spieler:innen
Dauer: ca. 10 Minuten
Materlal: 1 Spielkarte (s. nachste Seite)
Ablauf. Effekt: Variante:

Jede(r) Spieler:in erhalt eine Spielkarte, auf der eine Form
(Kreis, Viereck, Raute, Dreieck) in einer von vier Farben
(Rot, Gelb, Lila, Blau) abgebildet ist. Es sollten alle Formen
und Farben ungefshr gleich oft verteilt werden.

Nun laufen alle Spielerinnen mit ihrer Karte
durcheinander. Je nach Symbol iarer Karte missen sie sich
dabel unterschiedich fortbewegen:

= Kreis: Vorwirts laufen & um die eigene Achse drehen
* Viereck: Vorwirts laufen & Streckspringe machen

*  Raute: Seitwarts laufen im Scherenschritt,

» Dreieck: Vorwarts laufen & Soxbewegungen machen
Begegnen sich zwei Spielerinnen, tauschen sie inre Karten
und andern gef. ihre Fortbewegungsart

Auf PHIff des Spielleiters/der Spielleiterin missen sich alle
Spielerzinnen mit demselben Symbol so schnell wie
moglich in einer Ecke sammeln. In jeder Ecke darf sich nur
eine Gruppe treffen. Gewonnen hat die Gruppe, deren
Mitglieder als erste volstandi in einer Ecke versammelt
sind. Dabei dirfen die Spielersinnen edoch nicht reden —
sie misssen sich anhand der Fortbewegungsart erkennen!
Denkt eine Gruppe, dass alle Mitglieder versammelt sind,
rufen die Spieler:innen laut ,Fertig!”. Wenn tatsachlich
niemand fehit, dirfen sie fir die anderen Gruppen eine
JStrafaufgabe” ausdenken. Wenn doch, so erhalten sie
eine Strafaufgabe.

Kiatscnt der Spielleiter/die Spielleiterin wahrend des Piiffs

indie Hande, so mussen die Spieler:innen auf die Farbe des

Symbols auf ihrer Karte reagieren und eine andere

Fortbewegungsart  ausfuhren (dabei aber weiter

umherlaufen)

 Blau: Beim Laufen mit den Armen Schwimm-
bewegungen machen.

* Gelb: Sich moglichst groR machen und zur Decke
greifen

= Rot: Sich selbst umarmen

* Lila: Beim Laufen links und rechts , 8lumen pflicken".

Bel einem PAff ohne Klatschen sammeln sich alle
Spieler:innen in einer cke, deren Karte dieselbe Farbe hat
~ die Form muss nicht beachtet werden,

Effekt:
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SpielIl: Catch or Not

Anzahl: ca. 12 Spieler:innen (gerade Anzahl von Vorteil)
Dauer: ca. 15 Minuten
Material: 2 Luftballons, 2 Softballe, 2 Volleyballe, 1 Netz/Schnur
Ablauf. Effekt: Variante:

Es werden zwei gleichgrole Mannschaften gebildet
Gespielt wird auf einem Volleyballfeld, in dessen Mitte ein
Netz oder eine Schnur gespannt wird — die Hohe kann
dabei je nach Korpergroe der Spieler:innen variiert
werden.

Zunichst wird mit einem Softball gespielt. Ziel st es, diesen
so Uber das Netz zu werfen, dass er von der anderen
Mannschaft nicht gefangen werden kenn und auf dem
Boden aufkommt. Das zahit als ein Punkt. Kommt der Ball
auBerhalb der Feidbegrenzung auf zshit dies als Fehler und
wird das Punkt fur die andere Mannschaft gewertet,
Innerhalb der Mannschaft darf der Ball maximal zweimal
gepasst werden. Mit dem Ball darf nicht gelaufen,
gesprungen oder iber das Netz gegriffen werden

Nachdem sich ein Spielfluss entwickelt hat, wird ein
Volleyball ins Spiel eingefhrt. Dieser darf nicht direkt
gefangen werden, sondern muss vorher einmal auf dem
Boden aufkommen. Dies gilt auch beim Passen innerhalp
einer Mannschaft. Fehler werden als Punkt fir die Gegner
gewertet.

2ur Erhohung des Schwierigkeitsgrads kann jeweils ein
weiterer Soft-und Volleyball ins Spiel genommen werden

2usstzlich wird ein Luftballon pro Mannschaft ins Spiel
gebracht. Dieser muss durch stetes Antippen in der Luft
gehalten werden. Eine Person derf den Ballon dabei
maximal 5-mal in Folge berdhren.

Berbhrt der Ballon den Boden, bekommt die gegnerische
Mannschaft einen Punkt.

Effekt:
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M7_Regler zu den exekutiven Funktionen
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M7_Regler zu den exekutiven Funktionen
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Der geheime Dirigent
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M8_Plakat: Merkmale exekutive Funktionen

Merkmale exekutiver Funktionen

ARBEITSGEDACHTNIS INHIBITION

Planetenhall & Memofangen

—

sich einfache bis komplexe
Regeln und Kommandos
merken

Handlungen strategisch
planen

zielgerichtet vorgehen

Taktiken und Lésungswege
abwagen und Konsequen-
zen beriicksichtigen

unterschiedliche Informa-
tionen zusammenfigen

Drache, Prinzessin Ritter,
Switchhall &
Der geheime Dirigent

aufmerksam sein und sich
nicht ablenken lassen

im richtigen Moment
reagieren und eine Aktion
ausfihren

Handlungen plétzlich
abbrechen, wenn es eine
Regel verlangt

sichzurickhalten, wenn ein
Mitspieler an der Reihe ist

Impulse kontrollieren und
nicht unangemessen
reagieren SENiecIer|omge)

bei plétzlichen Regelan-
derungen eingescF?liffene
Handlungen und alte
Regeln unterdricken

« sich auf das momentane

Spielgeschehen einstellen

« auf Verénderungen

reagieren

« kreativ nach Lésungen

suchen

e sichin Mitspie|er hinein-

versetzen und Strategien
erkennen

« unterschiedliche Ansichten
und Meinungen nachvoll-
ziehen und abwagen
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M9_Reflexionsbogen

Schatze
dich ein!

Mit Hilfe dieses
Reflexionsbogens,
kannst du for dich
festlegen, was du

in den ndchsten

Sportstunden
Uben méchtest.

Du kannst unsere
Ubersicht tber
die Merkmale der
exekutiven
Funktionen
nutzen, um deine
Ziele zu
formulieren.

ARBEITSGEDACHTNIS

Ich mochte...

Wie schatzt
du dich ein?
Setz ein
Kreuzchen.

Was mdchte
ich
verbessern?
Schreib es in

den Kopf!

INHIBITION

Ich méchte...

&

Wie schatzt
du dich ein?
Setz ein
Kreuzchen.

Was méchte
ich
verbessern?
Schreib es in
den Kopf!

Wie schatzt
du dich ein?
Setz ein
Kreuzchen.

Was méchte
ich
verbessern?
Schreib es in

den Kopf!
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