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Einleitung

Emotionen spielen eine zentrale Rolle im schulischen Alltag
von Kindern. Sie beeinflussen Lernprozesse, soziale Inter-
aktionen und das individuelle Wohlbefinden. Besonders fir
Kinder mit Neurodivergenz kann der Umgang mit eigenen
Gefihlen jedoch eine gro3e Herausforderung darstellen.
Fehlendes Emotionsverstdndnis und eingeschrdnkte Méglich-
keiten der Selbstregulation fihren haufig zu Uberforderung,
Missverstdndnissen und Konflikten im Schulkontext.

Dieses Projekt beschdaftigt sich mit der Frage, wie emotionale
Lernprozesse bei Kindern besser unterstitzt werden kénnen.
Im Mittelpunkt steht dabei die Auseinandersetzung mit be-
stehenden Strukturen, pddagogischen Rahmenbedingungen
und den besonderen Bedirfnissen einer heterogenen Ziel-
gruppe. Durch Recherche, Analyse und den Austausch mit
Fachpersonen wurde deutlich, dass emotionale Bildung oft zu
kurz greift oder nicht ausreichend auf individuelle Vorausset-
zungen eingeht.

Vor diesem Hintergrund verfolgt das Projekt das Ziel, einen
Ansatz zu entwickeln, der emotionales Lernen zugdnglicher,
verstdndlicher und alltagsnah gestaltet. Dabei wird bewusst
auf einfache, analoge und strukturierte Mittel gesetzt, um
eine realistische Integration in bestehende schulische Kontex-
te zu ermdglichen und Kinder frihzeitig im Umgang mit ihren
Emotionen zu starken.
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Thema

Wo ist das Problem?

Unterstitzung neurodivergenter Personen im Schulalltag: Entlastung von
Lehrpersonal und Schiller*innen sowie Férderung des Verstdndnisses fur

neurodivergente Kinder.

Neurodivergente Kinder - zum Beispiel mit Autismus-
Spektrum-Stérungen (ASS), Aufmerksamkeits-Difizit-
Hyperaktivitats-Syndrom (ADHS) oder anderen
neurologischen Unterschieden - stehen im reguldren
Schulsystem hdufig vor erheblichen Herausforde-
rungen, weil dieses System primdr auf normierte Lern-
und Verhaltensweisen ausgerichtet ist. Dabei zeigt
sich, dass viele der Probleme nicht aus den individu-
ellen Fahigkeiten der Kinder resultieren, sondern aus
der strukturellen Unangepasstheit des Schulsystems an
unterschiedliche Lern- und Wahrnehmungsformen.

Ein zentrales Problem ist, dass neurodivergente Schi-
ler:innen im Schulalltag oft weitaus héhere emotionale
Belastungen erleben als ihre neurotypischen Mitschi-
lerinnen. Eine Studie mit 735 Jugendlichen im Alter von
11 bis 16 Jahren zeigte, dass Jugendliche mit Autismus
und ADHS durch negative Schulerfahrungen ungefdhr
doppelt so hohe emotionale Belastungen erfahren wie
ihre neurotypischen Altersgenossen. Diese Belastungen
stehen in direktem Zusammenhang mit einem erhohten
Risiko fir Angst- und depressive Stérungen im spdteren
Leben. (vgl. Lukito, S. et al; 2025) Dariber hinaus
erleben viele neurodivergente Kinder ,,School Distress*
- eine Form von starker emotionaler Beunruhigung, die
mit Schulbesuchsproblemen einhergeht.

Ineiner Befragung von Eltern, deren Kinder unter erheb-
lichen Schulbesuchsproblemen litten, wurden Gber 92 %
der betroffenen Kinder als neurodivergent beschrieben,

wobei mehr als 83 % davon autistisch waren. Autistische
Kinder zeigten dabei eine besonders frihe und anhal-
tende Belastung (vgl. Connolly, S. et al; 2023). Ein aktu-
eller Bericht aus GroBbritannien zeigt, dass etwa 1von 6
autistischen Schiler*innen seit Beginn eines Schuljahres
Uberhaupt nicht am Unterricht teilgenommen hat,
wobei 62 % der Abwesenheiten auf psychische Belas-
tungen wie Angst oder Uberforderung zuriickzufishren
waren. Viele der befragten Familien berichteten, dass
die Schule nicht ausreichend auf die Bedirfnisse ihrer
Kinder eingehen konnte (vgl. Weale, S.; 2026).

Neurodivergente Kinder werden im Schulalltag oft miss-
verstanden: Typische Verhaltensweisen - wie Schwie-
rigkeiten mit sensorischen Reizen, soziale Interaktion
oder Konzentration - werden hdufig als ,,Stérungen®
oder Disziplinprobleme interpretiert, statt als Ausdruck
neurologischer Unterschiede. Dadurch entsteht eine
Atmosphdre, in der die Kinder das Gefuhl haben, falsch
oder unzuldnglich zu sein, obwohl viele von ihnen hohe
intellektuelle und kreative Fahigkeiten besitzen, die im
aktuellen System jedoch nicht geférdert werden. Diese
wiederholten negativen Erfahrungen kénnen tiefgrei-
fende emotionale Folgen haben. Kinder, die regelmdBig
erleben, dass ihre Bedirfnisse nicht verstanden oder
berucksichtigt werden, entwickeln hdufig ein geringes
Selbstwertgefihl, Rickzugstendenzen und langfristige
psychische Belastungen, die auch im Erwachsenenalter
fortbestehen kénnen. Die doppelte emotionale Belas-
tung in der Schule ist mit einem deutlich erhdéhten Risiko

fir Depressionen und Angststérungen verbunden, was
die Bedeutung frihzeitiger und angemessener Unter-
stUtzungunterstreicht (vgl. Lukito, S. et al; 2025). Zusam-
mengefasst ldsst sich sagen, dass das bestehende
Schulsystem aufgrund mangelnder Individualisierung
und unzureichender pddagogischer Ressourcen dazu
beitrdgt, dass neurodivergente Kinder nicht entspre-
chend ihrer Potenziale gefordert werden. Stattdessen
erleben viele dieser Kinder Uberforderung, emotionale
Belastung und soziale Schwierigkeiten - was nicht nur
ihre schulische Leistung beeintrdchtigt, sondern lang-
fristig auch ihr psychosoziales Wohlbefinden und ihre
Lebensqualitat.
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Zielgruppe

Die Zielgruppe umfasst Kinder und Jugendliche im schul-
pflichtigen Alter mit ASS und ADHS. Sie unterscheiden
sich in Wahrnehmung, Aufmerksamkeit, Impuls- und
Selbstregulation, sowie in sozialen Interaktionen von
neurotypischen Gleichaltrigen. Dadurch erleben sie den
Schulalltag hdufig als besonders herausfordernd. Stan-
dardisierte Unterrichtsformen, feste Strukturen und
soziale Erwartungen passen oft nicht zu ihren individu-
ellen Lern- und Verarbeitungsweisen, was zu Uberfor-
derung, Frustration und emotionaler Belastung fUhren
kann. Kinder mit Autismus zeigen besondere Stdrken,
etwain detailorientiertem Denken oder systematischem
Lernen, gleichzeitig kénnen sensorische Uberlastung,
Verdnderungen im Tagesablauf und Schwierigkeiten
im sozialen Miteinander zu Stress und Rickzug fihren.
Kinder mit ADHS zeigen hdufig Impulsivitat, Hyperakti-
vitdt und Konzentrationsschwierigkeiten, was ebenfalls
zu Uberforderung, Konflikten und negativen Rickmel-
dungen fUhren kann. Beide Gruppen erleben dadurch
oft ein geringes Selbstwertgefihl, fUhlen sich missver-
standen und werden im Schulalltag haufig als ,,weniger
leistungsfdhig® wahrgenommen - obwohl ihre Fahig-
keiten oft weit Uber dem Durchschnitt liegen.

Ihre Potenziale werden daher hdufig nicht ausgeschopft,
soziale Kontakte sind oft schwieriger, und wiederholte
negative Erfahrungen kénnen langfristig psychische
Belastungen hervorrufen. Viele dieser Kinder haben
zudem Schwierigkeiten, ihre eigenen Emotionen zu
erkennen, zu verstehen und angemessen zu regulieren,
was ihre Belastung im Schulalltag weiter verstarkt.

> Impulsivitdat, Hyperaktivitat
& Konzentrationsschwierigkeiten

> Soziale Herausforderungen
& Missverstdndnisse

> Emotionale Uberlastung
& Frustration

2> Ungenutztes Potenzial
& geringes Selbstwertgefiihl

2> Wenig Zeit, hohe Belastung
& keine Kapazitdt fir individuelle Anpassung

> Geringes Verstdndnis fir Neurodivergenz
& Schwierigkeiten im Umgang mit auffdlligem
Verhalten

> Standardisierte Unterrichtsformen
& fehlende Ressourcen fir Inklusion

> Leugnung oder Unkenntnis von
Neurodivergenz & fehlendes Wissen
Uber Fordermoglichkeiten

2 Unsicherheit im Umgang mit emotionalen
und sozialen Herausforderungen
& Schwierigkeiten, das Kind zu unterstiitzen

> Mangelnde Informationen, Beratung
& Uberforderung im Schulalltag
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Schnellresearch
Entwicklung

Emotionsregulation bei Autismus und ADHS ist ein zent-
raler Faktor: Viele dieser Kinder erleben Schwierigkeiten
darin, GefiUhle zu identifizieren und angemessen zu steuern,
was dazu fGhren kann, dass alltdgliche Situationen schnell
Uberwadltigend wirken. Dies zeigt sich in intensiven emotio-
nalen Reaktionen, die nicht einfach , Trotz* sind, sondern
Ausdruck einer Uberforderung des Regulationserlebnisses.
(vgl. Pavlopoulou G. et al; 2025)

Das Alter von etwa 3 bis 6 Jahren ist ein wichtiger Baustein
in der Entwicklung grundlegende Fahigkeiten zur Unter-
scheidung und Regulierung von Gefihlen bei Kindern. In
diesem Zeitraum lernen sie unter richtigen Vorausset-
zungen nicht nur, Emotionen wie Freude, Angst oder Wut
zu erkennen, sondern beginnen auch, einfache Strategien
anzuwenden, um Emotionen zu steuern (vgl. Kupper, K. et
al; 2019). Studien zeigen, dass die Fdhigkeit zur Emotions-
regulation bereits vor dem Schuleintritt erworben werden
sollte, da Verzégerungen in dieser Entwicklung mit spéteren
ADHS-Symptomen, inneren Problemen und Verhaltensauf-
falligkeiten verbunden sind. Ein langsamerer Erwerb dieser
Fdahigkeiten zwischen dem 3. und 7. Lebensjahr sagt ein
hoheres Risiko fUr spdtere emotionale und Verhaltenspro-
bleme voraus (vgl. Murray, et al; 2024). In der Vorschulzeit
(ca. 4-6 Jahre) spielt die Ko-Regulation durch Bezugsper-
sonen eine zentrale Rolle: Pddagogische Fachkréafte und
Eltern wirken durch emotionale Unterstitzung, Spiegeln
und Benennen von Gefihlen direkt mit an der Entwicklung
funktionaler Regulationsstrategien (Deutsche Forschungs-
gemeinschaft; 2023)

Kernerkenntnisse
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Schnellresearch
Eltern

Viele frihkindliche Interventionen, die von Eltern durchge-
fUhrt werden, zielen primdar darauf ab, Verhaltensprobleme
bei neurodivergenten Kindern zu reduzieren. Nur wenige
Programme richten ihr Augenmerk jedoch gezielt auf die
Férderung der Emotionsregulation, obwohl diese fur die
langfristige Entwicklung von groBer Bedeutung ist. Dies
deutet darauf hin, dass in der frihen Unterstitzung neuro-
divergenter Kinder eine erkennbare Licke besteht (Hendrix,
N. et al., 2022). Dariber hinaus zeigt sich, dass viele Eltern
unzureichend Uber relevante Diagnosen und Entwicklungs-
fragen informiert sind. Lediglich etwa 10 % der Eltern fihlen
sich ,,sehr gut informiert* Gber ADHS, wdhrend ungefdhr
die Halfte sich nur teilweise ausreichend informiert sieht.
Diese Zahlen verdeutlichen die weit verbreiteten Informa-
tionsdefizite und den Bedarf an gezielten Aufkldrungsan-
geboten (SINUS Markt- und Sozialforschung GmbH, 2022).

Eltern neurodivergenter Kinder berichten zudem Uber
deutlich héhere Belastungen. Bei Eltern von Kindern mit
Autismus zeigen Studien, dass zwischen 85 % und Uber 90 %
signifikant stressbelastet sind. Auch Eltern von Kindern
mit ADHS sind stark belastet, wobei 78 7% bis 88 % klinisch
relevante Stresssymptome aufweisen. Zum Vergleich: Die
Stressraten bei Eltern neurotypischer Kinder liegen deut-
lich niedriger und bewegen sich zwischen 15,4 % und 22 %
(Méndez-Lara et al., 2025).

Die psychische Belastung der Eltern geht auBerdem hdufig
mit einem erhohten Risiko fUr psychiatrische Erkrankungen
einher. Besonders Eltern von Kindern mit ADHS und gleich-
zeitig bestehender Autismus-Diagnose zeigen eine héhere
Wahrscheinlichkeit fir Depressionen, bipolare Stérungen
oder schizophrene Symptome im Vergleich zu Eltern ohne
betroffene Kinder. Ein leicht erhohtes Risiko fir Alkohol-
oder Substanzmissbrauch wurde ebenfalls festgestellt, vor
allem bei Familien mit Doppeldiagnosen. Auch wenn die
Risikowerte moderat sind, bestehen statistisch signifikante
Zusammenhdnge zwischen der Belastung der Eltern und
den Diagnosen ihrer Kinder (Schéttle, D., 2024).

Kernerkenntnisse

Eltern von Kindern mit ADHS oder Autismus erleben
durch die besonderen Anforderungen ihrer Kinder deut-
lich héhere psychische Belastung und Stress als Eltern
neurotypischer Kinder.

Diese Belastung entsteht nicht nur durch das Verhalten
der Kinder selbst, sondern auch durch Informations-
defizite, mangelnde Unterstitzung durch Schule oder
Fachkrafte, komplexe Alltagsanforderungen und das
Auseinandersetzen mit der Diagnose.
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Testung

Die erste Testung hat im Sonderpddagogischen Bildungs-
und Beratungszentrum fir emotionale und soziale
Entwicklung (SBBZ) der Ita Wegman-Schule in Metzingen
stattgefunden. Ziel war es, verschiedene Zugdnge zu Emoti-
onen zu erproben und zu beobachten, wie Kinder unter-
schiedlich darauf reagieren. Wir haben mit zwei Gruppen
gearbeitet: Vormittags mit dlteren Schiler:innen (13-15
Jahre), nachmittags mit jingeren (6-10 Jahre). Ergdn-
zend haben wir Gesprdche mit Lehrkraften, Sonderpdda-
gog:innen und Schulbegleiter:innen gefihrt, die die Kinder
im Alltag begleiten und wichtige Einblicke geben konnten.
FUr die Testung haben wir verschiedene Materialien mitge-
bracht, darunter Gegenstdnde mit unterschiedlichen hapti-
schen Eigenschaften (weich, rau, hart, flexibel). Die Kinder
durften selbst auswdhlen, womit sie arbeiten mdchten.
Zusdatzlich haben wir kurze Geschichten vorgelesen, die
alltagliche Situationen beschrieben, um die Kinder emoti-
onalabzuholen. Dabeikonnten sie Gegenstdnde auswdhlen,
die sich passend fir das jeweilige Gefihl anfUhlten. Ergdn-
zend haben wir Knetibungen angeboten: Die Kinder sollten
,Gefuhle kneten”, um Uber Formen, Strukturen oder Hand-
lungen Einblicke inihre emotionale Wahrnehmung zu geben.
Dabei zeigte sich, dass sie hdaufig konkrete Situationen oder
Erlebnisse ausdrickten, anstatt abstrakte Gefuhle.

Da Gruppen- und Materialsituationen schnell Gberfordernd
wirkten, haben wir die Gesprdche teilweise in kleinere Kons-
tellationen verlagert. Dort haben wir zusétzlich mit Farben
gearbeitet und die Kinder gefragt, welche Gefihle sie mit
bestimmten Farbténen verbinden. Diese Formate haben
wenig sprachliche Hirden erzeugt und den Kindern ermég-
licht, ihre Gefihle individuell zu erkunden. Die Schulbeglei-
ter:innen haben den Tag Uber Beobachtungen beigesteuert,
Situationen eingeordnet und Einblicke in den Schulalltag der
Kinder gegeben, wodurch die Testung umfassend ergdnzt
wurde.

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung
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Ergebnis Testung Im Verlauf der Arbeit wurde deutlich, dass der Einsatz von
Gegenstdnden und unterschiedlichen Haptiken nicht fir alle
Kinder gleichermaBen geeignet ist. Insbesondere Kinder
mit ADHS reagierten schnell mit Uberforderung, wéhrend
Kinder aus dem autistischen Spektrum vor allem Schwie-
rigkeiten mit neuen, unbekannten Formen und Oberfldchen
zeigten. Haptische Reize erwiesen sich somit als sehr indivi-
duell wirksam und teilweise als hinderlich im gemeinsamen
Arbeitsprozess.

e
AD(F
a

\ A
R

Ein verbindendes Element fir alle beteiligten Kinder stellte
hingegen der Einsatz von Farbe dar. Farben hatten fir alle
Kinder eine klare Bedeutung und wurden nicht als neutral
wahrgenommen, sondern als symbolisch aufgeladen. Farbe
fungierte dabei als kommunikatives Mittel, das unabhdngig
von kognitiven oder sprachlichen Fdhigkeiten verstanden
wurde. Bei Kindern aus dem autistischen Spektrum zeigte
sich jedoch, dass grelle und stark gesdttigte Farben als
besonders belastend empfunden wurden. Mit sanften,
pastelligen Farbténen lieB sich hingegen deutlich besser
und ruhiger arbeiten.
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In einem gemeinsamen Prozess wurden die Bedeutungen
einzelner Farben zusammen mit den Kindern erarbeitet.
Dabei zeigte sich Uberraschend deutlich, dass die Kinder
in ihren Zuschreibungen weitgehend Ubereinstimmten. Die
entwickelten Farbbedeutungen wiesen in Teilen Parallelen
zur klassischen Farblehre auf, widersprachen ihr jedoch
in einzelnen Aspekten. Diese Erkenntnisse unterstreichen
das Potenzial von Farbe als niedrigschwelliges, inklusives
Gestaltungselement im schulischen Kontext.
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Interviews Im Rahmen des Projektes fihrten wir Gesprdche mit zwei
Lehrkraften sowie den Schulleitungen einer Férderschule.
Experten: In diesen Gesprédchen wurde die grundsdatzliche Relevanz
) unserer thematischen Auseinandersetzung deutlich bestd-
. tigt. Jorg unterrichtet Uberwiegend dltere Schiler:innen
Jorg im Alter von etwa 13 bis 15 Jahren, wdhrend Katrin mit
Schulleiter und jungeren Kindern im Alter von 6 bis 10 Jahren arbeitet. Ziel
Leherer an der der Gesprdche war es, Einblicke in den schulischen Alltag,
Forder-Schule die Arbeitsweise der Lehrkréfte sowie in die Lebensrealitét

der Kinder zu gewinnen.

Katrin

L Ander Forderschule werdendie Kinderinkleinen Klassen mit
SChU"e”:erm und durchschnittlich etwa acht Schiler:innen unterrichtet. Eine
Lehererin an der enge Beziehung zwischen Lehrkréften und Schiler:innen
Forder-Schule wird dadurch erméglicht, zumal die Kinder in der Regel von

denselben Lehrer:innen in allen Fdchern begleitet werden.
Der Schulalltag ist klar strukturiert und von festen Routinen
geprdgt. Dazu gehdren unter anderem ein gemeinsamer
Morgenkreis, zwei Pausen sowie eine gemeinsame Mittags-
pause. Diese wiederkehrenden Abldufe sind fir die Kinder
von groBer Bedeutung und geben ihnen Sicherheit.

Trotz der strukturierten Umgebung kommt esim Schulalltag
regelmdaBig zu emotionalen Ausbrichen, die teils erhebliche
Auswirkungen auf die Kinder selbst und ihr Umfeld haben.
Die Lehrkrafte berichteten jedoch, dass Kinder mit zuneh-
mender Daver ihres Aufenthaltsan der Férderschulelernen,
diese Ausbriche besser zu erkennen und seltener eskalieren
zu lassen. Zur Unterstitzung der Emotionsregulation stehen
den Schiler:innen verschiedene Rickzugs- und Funktions- —

rédume zur Verfigung, etwa Bewegungsréume mit Matten P e
und Boxsack oder ruhige Réume fir stille Phasen. e T
Die Kinder bringen sehr individuelle Problemlagen mit,
wobei insbesondere Schwierigkeiten in der Gefihlsregula-
tion eine zentrale Rolle spielen. Vielen fdallt es schwer, den
eigenen emotionalen Zustand wahrzunehmen oder einzu-
ordnen. In solchen Situationen werden hdaufig Schulbe-
gleiter:innen hinzugezogen, die die Kinder im Erkennen,
Einordnen und Regulieren ihrer Emotionen unterstitzen.

10
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Ergebnisse
Nutzerbefragungen

Die Gesprdche mit Sonderpddagog:innen, Lehrkraften und
Rektor:innen verdeutlichen, dass viele Kinder Schwierig-
keiten haben, ihre eigenen Gefihle bewusst wahrzunehmen
und sprachlich zu benennen. Gleichzeitig besteht ein hoher
Bedarfanklaren, verldasslichen Strukturen, dieKinderbeider
Emotionsregulation unterstitzen. Unterstitzende Materia-
lien sollten dabei nicht nur situativ einsetzbar sein, sondern
langfristig in den schulischen Alltag integriert werden
konnen. Farben wurden von den Fachkraften als besonders
geeigneter, niedrigschwelliger Zugang hervorgehoben,
wobei die individuelle Anpassung an jedes einzelne Kind als
zentraler Erfolgsfaktor genannt wurde. Auch die Perspek-
tive der Schulbegleiter:innen unterstreicht die Bedeutung
kontinuierlicher Unterstitzung im emotionalen Bereich.
Sie berichteten, dass Kinder hdufig Begleitung benétigen,
um emotionale Ausbriche frihzeitig zu vermeiden oder
abzumildern. Haptische Materialien kénnen insbeson-
dere bei Kindern hilfreich sein, die Uber kérperliche Wahr-
nehmung Zugang zu sich selbst finden. Gleichzeitig wurde
betont, dass Zeit, Geduld und eine vertrauensvolle Bezie-
hung entscheidend sind, um Kinder fir solche Angebote
zu offnen. Personliche und tragbare Hilfsmittel, wie etwa
kleine Hefte oder individuelle Objekte, wurden als beson-
ders beruhigend und alltagstauglich beschrieben, sofern sie
flexibel einsetzbar sind.

Die Gesprdche mit den Schiler:innen selbst zeigen ein
begrenztes Bewusstsein fir die eigenen Gefihle sowie Unsi-
cherheiten im Umgang mit Emotionen. Viele Kinder wissen
nicht, wie sie ihre Gefihle regulieren oder angemessen
ausdricken konnen. Gleichzeitig duBerten sie den Wunsch
nach nicht-verbaler Kommunikation und nach persénlichen,
tragbaren Hilfsmitteln, die sie im Schulalltag begleiten.
Auffdllig war zudem ein grundsdtzliches Interesse daran,
Gefuhle besser kennenzulernen und zu verstehen, was das
Potenzial fir geeignete gestalterische Unterstitzungsan-
gebote deutlich macht.
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Ergebnis

Neue These

Die Testung hat uns deutlich gezeigt, dass Kinder
mit ADHS und autistischen Zigen sehr unterschied-
liche Zugdnge zu GefiUhlen und Materialien haben.
Viele der mitgebrachten Gegenstdnde - von weichen
Kissen Uber Massagebdlle und Schleifpapier bis hin zu
Klettverschlissen - wurden zundchst nur sehr zéger-
lich genutzt. Einige Kinder wollten gar nichts anfassen,
andere entschieden sich ausschlieBlich fur bekannte,
spielerische Objekte. Besonders deutlich wurde, dass
die Kinder nicht intuitiv wussten, wie sie die Gegen-
stdnde nutzen sollten, um ihre GefiUhle auszudricken
oder zu regulieren. Wahrend die dlteren Kinder (13-15
Jahre) durchaus reflektieren konnten, dass sie Schwie-
rigkeiten haben, Gefihle zu benennen oder zu steuern,
zeigte die jiungere Gruppe (6-10 Jahre) groBBe Heraus-
forderungen in der Konzentration und im Ausdruck.
Geschichten, die wir vorgelesen hatten, um die Kinder in
bestimmte emotionale Situationen einzufUhren, konnten
nur begrenzt wirken. Die Kinder waren zu sehr mit der
Auswahl der Objekte beschdftigt oder konnten sich
nicht ausreichend in die vorgelesenen Szenarien hinein-
versetzen. KnetUbungen, bei denen wir erwarteten, dass
die Kinder ihre Gefihle in Form oder Struktur ausdri-
cken, wurden hdufig auf Situationen oder bekannte
Formen Ubertragen - beispielsweise wurde ein Schnee-
mann geknetet, weil das Kind glicklich war, als es einen
Schneemann gebaut hatte.

Diese Ergebnisse haben uns zu der Erkenntnis gefihrt, dass
Materialien allein nicht ausreichen, um Kinder emotional
abzuholen. Sie bendétigen zundchst einen klaren, struktu-
riertenZugangzuihreneigenen Gefihlen,bevorsiehaptisch,
spielerisch oder visuell damit arbeiten kénnen. Die Kinder
auBerten deutlich, dass sie mehr Uber ihre eigenen Gefihle
lernen moéchten und sich persénliche Hilfsmittel winschen,
um im Alltag besser mit Uberforderung und emotionalen
Momenten umgehen zu kénnen. Auch die direkte Kommu-
nikation Uber Gefihle war ein groBBes Problem: Viele Kinder
wussten, dass sie beispielsweise ausgerastet sind, konnten
aber nicht erklaren, warum. Sie winschten sich Mittel, mit
denen sie ausdricken kénnen, wie esihnen geht, ohne Worte
nutzen zu missen.

Bevor Kinder mit Materialien und kreativen Objekten arbeiten, missen sie die eigene
Gefuhlswelt kennenlernen, benennen und wahrnehmen lernen. Erst darauf kann
spdter individuell mit Objekten, Farben oder Kneten aufgebaut werden.
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o . . .

“Ich brauche eine Pause” “Ich bin Uberforderdert “Wenn du willst “Mir gehts gut aber “Lass mich in Ruhe” “Ilch mochte mit “Ich hab dich lieb”
ich méchte meine kénnen wir reden” ich will meine Ruhe” der Schulbegleiterin raus-
Emotionen raus lassen” gehen”

"Monster" die die Gefuhlswelt bildlich
unterstreichen und helfen die Emotion
besser nachzuvollziehen

Karten in Verschiedenen Farben
um mit den Lehrkraften in nonverbale
Kommunikation zu treten
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Design-Sprint

Ergebnis
Design-Sprint

Als Endprodukt des Design Sprints wurden Gefihlskarten
entwickelt, die Kinder im Klassenkontext dabei unterstitzen
sollen, ihren aktuellen emotionalen Zustand sichtbar zu
machen. Mithilfe der Karten koénnen die Schiler:innen
nonverbal ausdricken, wie es ihnen geht, ob sie eine Pause
bendtigen oder ob es in dem Moment besser ist, nicht
angesprochen zu werden, um eine emotionale Uberfor-
derung oder einen mdéglichen Wutausbruch zu vermeiden.
Ein zentrales Ziel der Karten ist es zudem, insbesondere
stilleren Kindern die Méglichkeit zu geben, aktiv zu signa-
lisieren, wenn sie offen fur Kommunikation und soziale
Interaktion sind. Gerade fur Kinder aus dem autistischen
Spektrum stellt diese Form der nonverbalen Selbstmittei-
lung hdufig eine Herausforderung dar. Die Gefihlskarten
fungieren hier als vermittelndes Element und schlieBen
die kommunikative Licke zwischen innerem Erleben und
auBerer Verstdndigung. Gestalterisch greifen die Karten
die zuvor erarbeiteten Farbbedeutungen auf. Jede Karte
ist einer spezifischen Farbe zugeordnet, die den jeweiligen
Gefihlszustand symbolisiert. Auf einer Seite der Karte wird
die Bedeutung des Gefihls in Textform benannt, wdhrend
sich auf der Rickseite das sogenannte , GefUhlsmonster*
befindet - eine visuelle Darstellung des jeweiligen emotio-
nalen Zustands.

Das Gefihlsmonster wurde in enger Zusammenarbeit mit
einem Schiler der Foérderschule entwickelt. Da Selbstwirk-
samkeit fUr viele der Schiler:innen eine zentrale Rolle spielt,
war es uns wichtig, die Kinder aktiv in den Gestaltungspro-
zess einzubeziehen. Die lllustrationen stammen von einem
15-jahrigen Schiler und sind somit ein direkter Ausdruck
seiner eigenen Wahrnehmung und Interpretation von
Geflhlen. Dieser partizipative Ansatz starkt nicht nur die
Identifikation mit dem Produkt, sondern unterstreicht auch
den inklusiven Charakter des Projektes.

Produktidee

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung
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Prozess

Erkenntnisse

Ideation
sammeln




Prozess

Clear Need

Wo setzen wir an?

Neurodivergente Kinder benétigen zundchst einen klaren, verstdndlichen
Zugang zu ihren eigenen Gefihlen, da sie diese oft nicht erkennen, einord-
nen oder benennen kénnen - besonders in emotional belastenden Situa-

tionen.

Ein zentrales Problem fir neurodivergente Kinder liegt
darin, dass sie nur schwer Zugang zu ihren eigenen Gefihlen
finden. Viele Kinder sind nicht in der Lage, ihre emotionalen
Zustdnde bewusst zu erkennen, was eine Grundlage fir die
Regulation von GefiUhlen erschwert oder sogar unmog-
lich macht. Ohne dieses grundlegende Bewusstsein ist es
kaum méglich, auf Stress oder Uberforderung angemessen
zu reagieren. Ein hoher Grad an Verstdndnis und Unter-
stitzung durch Eltern und Lehrkrafte ist daher essenziell.
Wdhrend Férderschulen durch ihre kleine Klassenstruktur
und flexible Zeitressourcen individuelle Férderung ermaégli-
chenkoénnen, fehlt dieseintensive Begleitungin Regelschulen
hdufig. Dies wirft die Frage auf, an welchem Punkt Inter-
ventionen sinnvoll ansetzen, um neurodivergente Kinder
wirksam zu unterstitzen. Neurodivergente Kinder haben
im Vergleich zu neurotypischen Kindern oft extreme Nach-
teile im schulischen Alltag. Ein wesentlicher Grund dafir
ist ihre eingeschrdnkte Fahigkeit, GefUhle zu verbalisieren.
Um ihnen dennoch eine Mdoglichkeit zur Kommunikation
zu geben, missen alternative Kandle geschaffen werden,
die nonverbal oder visuell funktionieren. Gleichzeitig muss
Empathie im Umfeld der Kinder gezielt angesprochen und
gestdrkt werden, damit Lehrkrafte und Mitschiler:innen
angemessen reagieren kdnnen. Auch die Eltern sind hdufig
Uberfordert, dasie dieemotionalen Bedirfnisseihrer Kinder
nur schwer einschdtzen kénnen. Deshalb ist es entschei-
dend, MaBnahmen zu entwickeln, die nicht nur die Kinder
selbst, sondern auch ihre Bezugspersonen einbeziehen und
befdhigen, die Kinder besser zu verstehen und zu begleiten.
Nur durch diese Kombination aus individueller Unterstit-
zung, geeigneten Kommunikationswegen und Stdrkung
der Empathie kann ein Umfeld geschaffen werden, in dem
neurodivergente Kinder ihre Gefihle erkennen, ausdricken
und regulieren lernen.

Erkenntnisse aus
dem Design-Sprint
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Prozess

Synthese

Problemdefinition

Zu Beginn der Arbeit wurde bereits im Designsprint klar,
wodurch zahlreiche Problemlagen im schulischen Alltag
kommen. Die Vielzahl an identifizierten Herausforde-
rungen erschwerte jedoch die klare Benennung eines zent-
ralen, bearbeitbaren Problems. Um dieser Unschdarfe zu
begegnen, wurde eine strukturierte Methodik zur Problem-
definition angewendet.

Zundchst wurden offensichtliche Problemaspekte durch
wiederholte ,, Warum®“-Fragen schrittweise hinterfragt, um
zugrundeliegende Ursachenzuidentifizieren. Dieser Prozess
fUhrte hdufig zu systemischen Faktoren, insbesondere zur
Struktur des bestehenden Schulsystems und dessen grund-
legenden Annahmen. Obwohl diese Erkenntnisse fur das
Verstdndnis der Problematik relevant sind, wurde deutlich,
dass solche tiefgreifenden gesellschaftlichen und 6kono-
mischen Ursachen im Rahmen dieses Projektes nicht direkt
gestaltbar sind. Aus diesem Grund wurde der Fokus bewusst
auf einen friheren Punkt der Ursachenkette gelegt, an dem
konkrete Auswirkungen fir Kinder mit ADHS und Autismus
im schulischen Alltag entstehen. Aufbauend auf den identi-
fizierten Kernproblemen wurde eine weitere Problemdefi-
nitionsmethodik angewendet. Dabei wurde analysiert, fur
wen diese Probleme bestehen, welche sozialen und kultu-
rellen Faktoren sie beeinflussen und welche Evidenzen ihre
Relevanz unterstreichen. Diese Perspektivverschiebung
machte insbesondere den Konflikt zwischen individuellen
Bedirfnissen neurodivergenter Kinder und standardi-
sierten schulischen Anforderungen sichtbar. Forschungser-
gebnisse, Praxisberichte und eigene Analysen zeigen, dass
diese Problemlagen nicht nur vereinzelt auftreten, sondern
strukturell bedingt sind. Die so formulierte Problemdefini-
tion bildet die Grundlage fir die weiteren konzeptionellen
und gestalterischen Schritte dieses Projektes.

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung
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Prozess

Ricksprache mit
Expert:innen

Problemeingrenzung

Nach unserer ausfihrlichen Problemanalyse konnten
wir die zentralen Herausforderungen weitestgehend
eingrenzen. Auf dieser Grundlage fUhrten wir erneut
Ricksprache mit unseren vertrauten Experten Jirgen
und Katrin, um die praktische Umsetzbarkeit unseres
Ansatzes zu reflektieren.

Urspringlich lag unser Fokus darauf, Kindern in Regel-
schulen Unterstitzung zu bieten. Jorg und Katrin mach-
ten jedoch deutlich, dass dieser Ansatz in der Praxis
kaum realistisch ist. In Regelschulen herrscht haufig we-
nig Interesse und noch weniger Ressourcen, um neuro-
divergenten Kindern ausreichend Zeit und Aufmerk-
samkeit zu widmen. Lehrkrdfte sind dort meist stark
ausgelastet und haben zu wenig Kapazitdten, um sich
intensiv um die emotionalen Belange einzelner Schi-
ler:innen zu kimmern. Selbst wenn wir ein Tool, einen
Workshop oder Materialien entwickeln wirden, gébe es
kaum Méglichkeiten, diese langfristig und kontinuierlich
im Schulalltag zu implementieren. Dies deckte sich auch
mit Ergebnissen einer Recherche, die wir dazu tatigten.
Eine groB3 angelegte deutsche Studie mit 887 Lehrkraf-
ten zeigt, dass das Wissen Gber Autismus nur auf einem

Nach unserer Analyse und Ricksprache mit Expert:in-
nen haben wir den Fokus unseres Projektes auf Férder-
schulen gelegt. Hier zeigen Kinder, die in ihrer emotio-
nalen Entwicklung besondere Unterstitzung bendétigen,
deutliche Schwierigkeiten, ihre eigenen Gefihle wahr-
zunehmen, zu verstehen und angemessen zu regulieren.
Im Alltag duBert sich dies hdufig in Wutausbrichen, Weg-
laufen oder anderen korperlich ausgeprdgten Reaktio-
nen. Die Kinder kénnen ihre inneren Zustdnde oft nicht
verbal ausdricken, wodurch eine gezielte Emotions-
regulation erschwert wird. Ohne geeignete Hilfsmittel
oder Unterstitzung fehlt ihnen die Méglichkeit, ihre Ge-
fUhle zu erkennen und bewusst zu steuern. Gleichzeitig
sind die individuellen Bedirfnisse sehr unterschiedlich:
Einige bendétigen klare Routinen, andere sensorische
Unterstitzung oder nonverbale Kommunikationsmag-

moderaten Niveau liegt und Lehrkréafte oft nicht be-
sonders hohe Selbstwirksamkeit bei der Arbeit mit au-
tistischen Schiler*innen empfinden. Gleichzeitig ist die
Einstellung zur Inklusion zwar eher positiv, aber ohne
gezielte Vorbereitung fihlen sich viele Lehrkréfte unsi-
cher (vgl.Wittwer, J. et al; 2023)

Anders verhdlt es sich in Forderschulen. Dort liegt der
Fokus bereits auf Kindern, die in ihrer emotionalen
Entwicklung besondere Unterstitzung benétigen. Die
Lehrkrafte und das pddagogische Umfeld sind offen
fur Loésungen, die den Kindern helfen und ihren Alltag
erleichtern. Dies macht Forderschulen zu einem ge-
eigneten Ausgangspunkt fir Interventionen und ge-
stalterische MaBnahmen, da die entwickelten Tools und
Methoden dort tatsdchlich im Alltag angewendet und
nachhaltig erprobt werden kénnen.

lichkeiten. Férderschulen bieten dafir die notige Zeit,
Aufmerksamkeit und Flexibilitat, wahrend Regelschulen
diesen Raum meist nicht haben.

Unser Projekt setzt genau an diesem Punkt an: Werk-
zeuge und Methoden sollen den Kindern helfen, ihre
Gefihle sichtbar und verstandlich zu machen, bevor sie
in extreme Reaktionen minden. Zugleich unterstitzen
wir das Umfeld - Lehrkrdfte, Schulbegleiter:innen und
Mitschiler:innen -, angemessen auf emotionale Signale
zu reagieren, um ein sichereres und verstdndnisvolleres
Umfeld zu schaffen. Langfristig soll dies die Selbstwahr-
nehmung der Kinder stdrken, ihre Emotionsregulation
verbessern und den Schulalltag fir alle Beteiligten er-
leichtern.

inden
Pausen

beim Ritual des
Morgenkreis

Gruppenarbeiten

bei Interaktion mit
anderen Kindern

Wechsel im
Stundenplan



Prozess

Interne
Stakeholder-Map

Die interne Stakeholder Map zeigt alle Personen und Insti-
tutionen, die aktiv an der Entwicklung des Projekts beteiligt
waren. Eine zentrale Rolle spielte die Ita Wegman Schule
(IWS) in Metzingen. Besonders die beiden Rektor:innen,
Lehrkrafte und Schulbegleiter:innen haben uns intensiv
unterstitzt. Durch regelmdBigen Austausch, ehrliches
Feedback und Einblicke in den Schulalltag konnten wir
unser Konzept kontinuierlich Gberprifen und anpassen. Sie
kennen die tdglichen Bedirfnisse und Herausforderungen
der Kinder genau und haben entscheidend mitbestimmt,
welche Inhalte, Routinen und Formate sinnvoll sind.

Die Kinder selbst waren fir die Entwicklung besonders
wichtig. Durch Beobachtung, Tests und Gesprdche konnten
wir direkt sehen, was funktioniert, Uberfordert oder moti-
viert. Da sie von Anfang an Hauptnutzer:innen waren, sind
sie in dieser internen Map bewusst nicht einzeln aufgefihrt
- ihre zentrale Rolle war selbstverstandlich.

Unsere Professor:innen haben uns mit Perspektiven zu
Prozess, Output, Asthetik und Mehrwert unterstitzt. Als
Projektteam haben wir die Map genutzt,umunterschiedliche
Vorstellungen zu kldren, Verantwortlichkeiten zu verteilen
und Entscheidungen gemeinsam zu treffen. So konnten wir
das Projekt strukturiert und abgestimmt weiterentwickeln.

Fachliche Begleitung
(hoher Einfluss, beratend)

Unterstitzende Rollen
(mittlerer Einfluss)
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Prozess

Reale
Stakeholder-Map

Die externe Stakeholder Map zeigt alle Personen und
Gruppen, die direkt oder indirekt vom Projekt betroffen
sind oder es unterstitzen. Im Zentrum stehen die Kinder,
die Hauptnutzer:innen der Hefte und Ubungen. Ihre Erfah-
rungen bestimmen, was funktioniert und motiviert. Lehr-
krafte, Schulbegleiter:innen und Sonderpddagog:innen
begleiten die Kinder, passen Inhalte an und sorgen dafir,
dass die Ubungen im Alltag umsetzbar sind.

Therapeut:innen und Mitarbeitende der Ganztagsbe-
treuung kénnen ergdnzend unterstitzen. Eltern begleiten
Reflexion und Lernen zu Hause, die Schulleitung sorgt fir
Umsetzung und Ressourcen. Mitschiler:innen préagen die
soziale Dynamik und férdern Empathie. Weitere Stake-
holder wie externe Forderer schaffen Rahmenbedingungen,
beraten oder unterstitzen die Umsetzung.

Die Map verdeutlicht, dass das Projekt im Zusammenspiel
vieler Beteiligter funktioniert und die Materialien gezielt an
die Bedirfnisse der Kinder angepasst werden kénnen.
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Prozess

Erkenntnisse sammeln

1. Researchphase

Gamifizierte digitale Gesundheitsinterventionen (GDHils)
zeigen bei Kindern und Jugendlichen mit Autismus signi-
fikante Verbesserungen in emotionalen Kompetenzen
mit einer mittleren EffektgroBe (SMD = 0,56) im Vergleich
zu Kontrollgruppen, was positive Effekte auf emotionale
Fahigkeiten belegt (vgl. Efficacy of gamified digital health
interventions for children and adolescents with autism
spectrum disorder; 2025). Auch soziale Interaktions- und
Kommunikationsfdhigkeiten verbessern sich durch gami-
fizierte Interventionen mit einer mittleren Effektstdrke von
etwa SMD = 0,46 (vgl. The use of gamified interventions
to enhance social interaction and communication among
people with autism spectrum disorder; 2025). Subgruppen-
analysen zeigen, dass sensor-basierte Spiele (z. B. Bewe-
gungs- oder immersive Spiele) groBere positive Effekte auf
emotionales Lernen, soziale Kompetenzen und exekutive
Funktionen aufweisen als klassische computergestitzte
Spiele (vgl. Efficacy of gamified digital health interventions
for children and adolescents with autism spectrum disorder;
2025).

Emotionale Regulation und exekutive Funktionen sind
eng verknipft: systematische Ubersichten zeigen, dass
Schwierigkeiten in exekutiven Funktionen mit emotionaler
Dysregulation bei Autismus, ADHS und komorbiden Fdllen
korrelieren (vgl. Pozo-Rodriguez et al.; 2026). Emotionale
Dysregulationssymptome treten bei erwachsenen Personen
mit ADHS bei etwa 30 % bis 70 der Fdlle auf, einschliel3-
lich Reizbarkeit, Stimmungsschwankungen und erhéhter
Empfindsamkeit (vgl. Astenvald et al.; 2022). Haufige Defi-
zite in der Emotionswahrnehmung bei Autismus betreffen
insbesondere die Gesichtsausdruckserkennung, die in
Meta-Analysen als moderat beeintrdchtigt beschrieben
wurde und als wichtiger neurokognitiver Mechanismus der
sozialen Entwicklung gilt (vgl. Yeung; 2022). Die Bindung
von Nutzer*innen an gamifizierte Gesundheits-Apps ist
ein kritischer Faktor fur langfristige Wirksamkeit: Unter-
suchungen zeigen, dass die Retention in solchen Anwen-
dungen nach 90 Tagen relativ gering ist, z. B. etwa 41%
bei Einzelspieler-Gesundheitsspielen und 29 % bei sozialen
Spielen, was die Bedeutung von motivierendem Design und
sozialer Einbindung unterstreicht (vgl. EI-Nasr et al.; 2021).

Etwa 2x hohere emotionale Belastung
bei neurodivergenten Jugendlichen
im Vergleich zu neurotypischen
Mitschiler:innen®

*(im Schulalltag)

wfle mfije — JOo — Jo —_Joc_Jo
wfle mfije — Jo — Jo —_Jo—_Jo
wfle mfije mije — Jo —_JoC _Jo
wfle mfije mfije — Jo— Jo_Jo
afle miile mfje — Jo_Jo— Jo
afle afje afje afje afje — O
afe afje afje amfje mffje — O
afe afje afje amfje mffje — O
afle afje afje afje afje — O
wfje ufje afje afje afje ufe

Spiele trainieren das Erkennen und
Steuern von Gefihlen bei Kindern
und Jugendlichen wirksam

Gestorte exekutive Funktionen
erschweren Emotionsregulation
> Zentrale Ursache emotionaler und

sozialer Probleme bei ADHS und ASS.

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung
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Sensor-basierte Spiele wirken stdarker

> Spiele mit Sensor-Input (z. B. Bewegung/
Immersion) zeigten groBere Effekte auf
emotionales Lernen und soziale Fahigkeiten
als reine Computer-Spiele.

30-707%

der Erwachsenen mit ADHS sind von
Symptomen betroffen, die Reizbarkeit,
Stimmungsschwankungen und eine
gesteigerte Empfindlichkeit einschlieBen
> Emotionale Dysregulation ist hdaufig
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Prozess

Erkenntnisse

Ideation
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Prozess

User Journey

Hier habenwirunserst dasgesamte Schullebenunserer Ziel-
gruppe genauer angesehen, um ein besseres Verstdndnis
des Schulweges und den Entwicklungsphasen der Kinder zu
bekommen. Im Anschluss daran haben wir uns mit einem
exemplarischen Tagesablauf befasst und Punkte fir die
Implementierung identifiziert. Dafir wurden unteran-
derem Interviews mit den Schiler:innen und Lehrer:innen
gefihrt sowie der Stundenplan analysiert und lieferten
folgende Erkenntnisse. Nach der Ankunft: Um den Uber-
gang vom Elternhaus in den Schulmodus zu erleichtern,
konnte ein GefUhls Check-in Uber die Teppiche als Start in
den Schultag eingefihrt werden. Kurze, finfminiUtige Acht-
samkeitsibungen oder ein gemeinsamer Fokus-Satz fir
den Tag direkt nach dem Umziehen kénnten die Konzentra-
tion fir die erste 90-Minuten-Einheit scharfen. In Einheit 3:
Ergdnzend zu den bestehenden sozialen Formaten wie der
Spielestunde kénnten hier Gruppenibungen und weitere
Programm Punkte implementiert werden.

Tagesabschluss nach 12:10 Uhr: Fir den ,,Daily Exit“ kann
die konsistente Routine fur alle Klassen erweitert werden.
Hier kdnnen ReflexionsUbungen und die Bearbeitung des
Ubungsbuches ihren Platz finden und fest in die beste-
henden Routinen integriert werden.

Geburt Leben lernen

07:30-08:00 Uhr 08:00-09:30 Uhr

Taglicher Kernunterricht im
Ankunftsmoment mit  Team, oft Sport oder
wechselnder Projektstart.

Lehreraufsicht.

Moglicher Punkt fir
Implementierung

Workshops

Mittagsbetreuung

Einbidung in den
Schulalltag durch
das zuvor gelernte
Nutzen

Spielerisches
Erlernen der
Gefihlseinordnung

Kindergarten Grundschule weiterfihrende Schule Abschluss

Spielerisches Erlernen der
Gefihlseinordnung und
Integration in den Schulalltag

Entwicklung der
Geflihlskommunikation

Forderschule Abschluss
09:30-09:50 Uhr 09:50-10:50 Uhr 10:50 -11:00 Uhr 11:00 -12:10 Uhr
Pause Fachunterricht, Pause Klassenrat, Musli-
Zeit fiir Vesper (Di/Do). Informatik, Kochen Kurzes Durchatmen.  Vorbereitung oder
oder Wiese. Spiele.

12:10-13:00 Uhr
Abschluss, Essen
(Klasse D) oder
spezifische
Sportangebote.
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Prozess

Synthese

Prioritize

Nach den ersten Tests haben wir unsere urspringlichen
Ideen noch einmal bewusst gedffnet und unterschiedliche
Ansdtze gesammelt, um herauszufinden, welche Formen
der Unterstitzung fir neurodivergente Kinder grund-
sdtzlich moglich und sinnvoll sind. In dieser Phase ging es
darum, ohne vorschnelle Einschrdnkungen zu denken und
sowohl spielerische, pddagogische als auch gestalteri-
sche Losungsansdtze in Betracht zu ziehen. Durch diesen
offenen Prozess wurde jedoch schnell deutlich, dass viele
der zundchst naheliegenden Ideen im schulischen Alltag an
ihre Grenzen stoBBen. Zu komplexe Konzepte, reizintensive
Gestaltung oder stark angeleitete Formate erwiesen sich
als schwer integrierbar und fUhrten bei den Kindern eher zu
Uberforderung als zu Unterstitzung.

Auf Grundlage dieser Erkenntnisse haben wir unseren
Fokus schrittweise wieder eingegrenzt und uns verstarkt mit
der Frage beschdftigt, wie ein méglichst einfaches, flexibles
und alltagstaugliches Tool aussehen kénnte. Dabei orien-
tierten wir uns gezielt an den grundlegenden Bedirfnissen
von Kindern mit ADHS und Autismus, wie Klarheit, Wieder-
erkennbarkeit, geringe Reizdichte und individuelle Anpass-
barkeit. Aus diesem Prozess heraus entstand die Idee, mit
klar strukturierten Gefihlsbausteinen zu arbeiten und
ein Modell zu entwickeln, das ganzheitlich im schulischen
Kontext eingesetzt werden kann. Wichtig war uns dabei,
dass das Konzept ohne zusétzliche Schulungen funktioniert,
sichin bestehende Routinenintegrieren Idsst und nicht diag-
nostisch oder bewertend wirkt, sondern die Kinder niedrig-
schwellig im Umgang mit ihren GefGhlen unterstitzt.

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung
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Prozess

How Might We

Wie konnten wir mithilfe eines spielerischen, farbgestiitzten
Kommunikationssystems die emotionale Wahrnehmung,
Ausdrucksfahigkeit und Empathie von Kindern an Forderschulen
fordern und gleichzeitig die Verstdndigung sowie das gegen-
seitige Verstdndnis zwischen Kindern, Schulbegleiter:innen und
Lehrkraften verbessern?

Nach ausfUhrlicher Recherche und Methodenanalyse haben
wir unseren Projektfokus konkretisiert. Unser Ansatz sieht
ein spielerisches Lernformat vor, das Kindern vermittelt, wie
Gefihle entstehen und wie sie mit ihnen umgehen kénnen -
zundchst durch Wahrnehmung und Erkennen, anschlieBend
durch das Erlernen von Emotionsregulation. Das Spiel nutzt
Farben als zentrales Element, um Emotionen fur die Kinder
spurbar und erfahrbar zu machen. Gleichzeitig bietet es die
Maoglichkeit, Empathie zu férdern und das Verstdndnis fir
die Gefihle anderer zu stdrken.



Prozess

Value Proposition Im Rahmen unseres Value Proposition Canvas wollten wir
Canvas herausfinden, wo wir mit unserem Projekt ansetzen sollten
und welche Form eines Spiels fir die Kinder wirklich sinn-
voll wdre. Dabei trugen wir alle méglichen potenziellen
Nutzer:innen ein: Kinder, Lehrer:innen, Schulbegleiter:innen
und Eltern. So konnten wir zundchst alle relevanten
Akteur:innen im Umfeld der Kinder sichtbar machen und

Gain Creator Gains

”sozial-emotionale VTS
Komptenzen sind deutiich

gestarkt

Karten zum im einklang mit

Emotionsausdruck: eflihlen
ihre Bedurfnisse, Herausforderungen und Rollen in den ™ s g
Schulalltag einordnen.
Die Analyse hat uns vor allem eines deutlich gezeigt: Bevor selbsierehring _
wir konkrete Lésungen entwickeln, miissen wir uns Uber die _ et O e
eigentliche Zielgruppe unseres Projektes einig werden. Das T p -
Canvas machte sichtbar, dass unsere Ideen und Annahmen S
sich auf verschiedene Nutzer:innengruppen beziehen, deren omotond!
Bedurfnisse sich zum Teil stark unterscheiden. Kinder haben PrOd'Ud' umgangmi Customer
andere Herausforderungen und Anforderungen als Lehr- Service Vespisseny Jobs
krafte oder Eltern, und auch Schulbegleiter:innen agieren il Feature -
in einem eigenen Unterstitzungsrahmen. v s s

Neurodiverse Kinder gehen
im Unterricht unter

Kinder

Durch besseres
Verstandnis ist eine
Eingliederung in den Alltag

Diese Erkenntnis war entscheidend fir den weiteren

Schulsystem und Eltern die

) . . e Kinder fiihlen sich Kein Wille zu ihre Kinder nicht fodern
Projektverlauf. Sie hat uns klar gemacht, dass wir den Fokus sussesoent Eessering

Wissen nicht was oder (gerade eltern)

woher das Problem kommt.
Haben kein Vergleich wie KINDER
. das “normale” aussieht”
\
\

\ |

zundchst auf eine klar definierte Zielgruppe legen missen -
inunserem Fall auf die Kinder selbst — bevor wir entscheiden
kénnen, welche Art von Spiel oder Intervention sinnvoll
und umsetzbar ist. Gleichzeitig hat das Value Proposition
Canvas geholfen, das Umfeld der Kinder weiterhin im Blick
zu behalten und die Perspektiven aller Beteiligten zu berick-
sichtigen, auch wenn sie nicht die primdre Zielgruppe des
Spiels sein werden.

Kinder sollen sich
verstanden filhlen, da
Antonia Schulerfahrungen sich im
Leben ziehen

Haptische Integration als
beruhigendes Figet-Toy
Spiel um mit Emotionen und als

umzugehen/ Emotionen Genralisierungsbriicke
einzuordnen

N
erlernte gesellschaftliche

Normen o
Leistungsgesellschaft

Regelschulsystem
problematische Erziehung

ST Unterricht tiberfordert,
negative Glaubenséitze
Medine Dogru entstehen (ich kann das
nicht, ich bin dumm etc.)

Pain Reliever Pains
\

unerkannte
Selbeeimhnng neurodivergenz, wie
I g Erfahrungsberichte
- erkennen wir das im
Statistik

schulalitag?
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Zielgruppendefinition

Unsere Primdrzielgruppe sind Kinder mit Neurodiver-
genz, insbesondere solche mit ADHS und Autismus, die
eine Forderschule besuchen. Das Alter der Kinder liegt
zwischen 6 und 15 Jahren, unterteilt in drei Altersstufen:
Die jingeren Kinder (6-10 Jahre) sind noch stark visuell
orientiert, haben oft eine geringe Lesefdhigkeit und
nur begrenzte Maoglichkeiten zur Selbstreflexion. Die
mittlere Altersgruppe (10-12 Jahre) beginnt, abstrak-
tere Zusammenhdnge zu verstehen; Aufmerksamkeits-
spanne, Lesefdhigkeit und Schreibkompetenz variieren
stark. Die dlteren Kinder (13-15 Jahre) verfigen Uber
eine hohere Selbstreflexion und kénnen komplexere
Inhalte erfassen, benétigen aber weiterhin klare, struk-
turierte und visuelle Unterstitzung.

Die Kinder unserer Zielgruppe haben Schwierig-
keiten, eigene Gefihle zu erkennen, zu benennen und
zu regulieren, wobei ihr emotionaler Entwicklungs-
stand in der Regel etwa 1-2 Jahre hinter dem neuro-
typischer Kinder liegt. Die Aufmerksamkeitsspanne ist
oft begrenzt, insbesondere bei Kindern mit ADHS, und
die Kinder weisen sehr individuelle Bedirfnisse auf:
Autistische Kinder bendtigen hdufig reizreduzierte und
vorhersehbare Strukturen, wahrend Kinder mit ADHS
auf Abwechslung und Bewegung reagieren. Viele der
jungeren Kinder haben eingeschrdnkte Lesefdhigkeit,
weshalb visuelle und vereinfachte Kommunikations-
formen besonders wichtig sind. AuBerdem reagieren
die Kinder sehr empfindlich auf visuelle und hapti-
sche Reize, sodass Farben, Formen und Materialwahl
bewusst gewdhlt werden missen.

Die Kinder haben einen deutlichen Bedarf an Unter-
stitzung beim Aufbau von Selbstwahrnehmung und
Emotionsverstdndnis sowie beim Erlernen von Regulati-
onsstrategien, um emotionale Ausbriche zu reduzieren.
Ebenso wichtig ist die Férderung von Selbstwirksamkeit
und Motivation, damit die Kinder Fortschritte wahr-
nehmen und aktiv am Lernprozess teilnehmen kénnen.
Ein prdventiver Ansatz ist hierbei besonders relevant:
Emotionale Uberforderung soll idealerweise vor Entste-
hung von Eskalationen reduziert werden, statt nur
reaktiv zu intervenieren.

Der Kontext der Nutzung ist stark durch den Schulalltag
an Forderschulen geprdgt: Die Klassen sind klein (ca.
8 Kinder) und die Kinder haben feste Bezugspersonen.
Routinen sind entscheidend, gleichzeitig bendtigen
die Kinder flexible, anpassbare Materialien, die in den
Tagesablauf integriert werden konnen. Das Material
soll sowohl im Morgenkreis als auch individuell nutzbar
sein, um Selbstreflexion, Ubungseinhei’ren und emotio-
nale Regulation zu kombinieren.

Besonders wichtig fir diese Zielgruppe sind visuelle
Hilfsmittel, Storytelling und interaktive Elemente, die
alters- und entwicklungsangepasst sind. Emotionale
Sicherheit, Wiedererkennbarkeit und einfache Zugdng-
lichkeit der Inhalte sind essenziell. Wdhrend autisti-
sche Kinder von klar strukturierten, vorhersehbaren
Abldufen profitieren, reagieren Kinder mit ADHS auf
Abwechslung, kurze Einheiten und Bewegung, sodass
das Material flexibel gestaltet sein muss, um beiden
Gruppen gerecht zu werden.
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Neurodivergentes Kind

Name: Emil
Alter: 7 Jahre
Schulform: Forderschule

Beschreibung:
Emil erlebt Gefihle sehr intensiv, kann sie aber nur
schwer benennen. Besonders in lauten oder unitber-

sichtlichen Situationen fUhlt er sich schnell Uberfordert.

Wenn er traurig, witend oder unsicher ist, zeigt sich
das haufig kérperlich - durch Unruhe oder Rickzug.
Worte fehlen ihm oft, um zu erkldren, was in ihm
vorgeht.

Bedirfnisse:

* Klare Strukturen und Rituale
Visuelle Unterstitzung statt viel Text
Sicherheit und das Gefuhl, verstanden zu werden
Herausforderungen im Schulalltag:
Ubergdnge zwischen Unterrichtsphasen
Gruppenarbeiten
Missverstdndnisse mit Mitschiler:innen und
Lehrkraften

Neurodivergentes Kind

Name: Lina
Alter: 11 Jahre
Schulform: Forderschule

Beschreibung:

Lina kann Gefihle grundsdatzlich benennen, hat aber
Schwierigkeiten, Zusammenhdnge zwischen Auslo-
sern, Korperreaktionen und Verhalten zu erkennen. In
Konfliktsituationen fUhlt sie sich oft missverstanden und
reagiert emotional stark. Danach zieht sie sich zurick
und zweifelt an sich selbst.

Bediirfnisse:
Maoglichkeiten zur Selbstreflexion
Verstdndnis fur eigene und fremde Gefihle
Einen geschitzten Raum ohne Bewertung

Herausforderungen im Schulalltag:
Soziale Konflikte
Gruppendynamiken
Emotionale Uberforderung trotz guter Leistungen

Pdadagogische Fachkraft

Name: Frau Keller
Alter: 38 Jahre
Beruf: Sonderpddagogin

Beschreibung:

Frau Keller arbeitet taglich mit neurodivergenten Kindern
und erlebt, wie stark Emotionen den Lernalltag beein-
flussen. Sie mochte Kinder unterstitzen, fihlt sich jedoch
im Schulalltag oft durch Zeitdruck und fehlende Materia-
lien eingeschrdnkt.

Bediirfnisse:
Niedrigschwellige, sofort einsetzbare Materialien
Klare Struktur ohne lange ErklGrungen
Flexibilitat fir unterschiedliche Kinder und Situationen

Herausforderungen im Schulalltag:
GroBe emotionale Spannbreite in der Klasse
Wenig Zeit fir individuelle Férderung
Schwierige Gruppenprozesse

28
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Neve
Problemstellung

Eine geeignete, visuell verstandliche und anpassbare Form der Kommunikation
zu entwickeln, mit der Kinder mit Neurodivergenz ihre GefiUhle erkennen,

verstehen und regulieren lernen konnen.

Nachdem die Zielgruppe eindeutig definiert wurde,
richtet sich der Fokus des Projektes nun gezielt auf
Kinder mit Neurodivergenz. Diese Fokussierung macht
es notwendig, das Projekt inhaltlich und gestalterisch
konsequent an den spezifischen Wahrnehmungs- und
Denkweisen dieser Kinder auszurichten. Neurodiver-
gente Kinder nehmen ihre Umwelt, Reize und Emotionen
anders wahr als neurotypische Kinder, was sich direkt
auf Lernprozesse, Kommunikation und Emotionsregu-
lation auswirkt.

Damit stellt sich eine neue zentrale Fragestellung:
Wie kénnen neurodivergente Kinder so angesprochen
werden, dass sie einen Zugang zu ihren eigenen Gefihlen
finden und lernen, mit diesen umzugehen? Dabei geht
es nicht nur um die Inhalte, sondern vor allem um die Art
der Vermittlung. Wir missen uns intensiv damit ausei-
nandersetzen, welche visuellen Reize fir Kinder mit
Neurodivergenz geeignet sind, welche Farben, Formen
und Darstellungsweisen Orientierung geben und welche
Reize moéglicherweise Uberfordern oder ablenken.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist das Verstdndnis der
Denkweise neurodivergenter Kinder. |hre Art, Informa-
tionen zu verarbeiten, unterscheidet sich hdufig deutlich
vonder neurotypischer Kinder. Gefihle werden oft nicht
intuitiv erkannt oder sprachlich eingeordnet, sondern
duBern sich indirekt Uber Verhalten. Daraus ergibt sich
die Notwendigkeit, alternative Kommunikationsformen
zu entwickeln, die weniger auf Sprache und stdrker auf
visuelle, spielerische oder symbolische Elemente setzen.
Die zentrale Problematik liegt somit darin, eine geeig-
nete Form der Kommunikation zu finden, die neurodi-
vergenten Kindern gerecht wird. Dabei muss zusétzlich
beriUcksichtigt werden, dass sich die Bedirfnisse von
Kindern mit ADHS und Kindern aus dem autistischen

Spektrum teilweise stark unterscheiden. Wdhrend
Kinder mit ADHS hdufig von ReizUberflutung, Impulsi-
vitdt und Aufmerksamkeitsproblemen betroffen sind,
reagieren Kinder mit Autismus sensibel auf neue, unbe-
kannte oder intensive Reize. Die Herausforderung
besteht daher darin, einen Ansatz zu entwickeln, der
flexibel, anpassbar und individuell nutzbar ist.

Diese neue Problemstellung bildet die Grundlage fir die
weitere Projektarbeit und definiert den Rahmen fir die
Entwicklung eines Kommunikations- und Lernsystems,
das Kindern mit Neurodivergenz ermdéglicht, GefUhle zu
erkennen, zu verstehen und schrittweise zu regulieren.
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2. Researchphase

Forschung zur visuellen Wahrnehmung und Aufmerk-
samkeit zeigt, dass neurodivergente Kinder - insbe-
sondere Kinder im Autismus-Spektrum sowie mit
ADHS - Informationen anders aufnehmen, filtern und
verarbeiten als neurotypische Kinder. Diese Unter-
schiede betreffen nicht die grundsdtzliche Fdhigkeit
zur Wahrnehmung, sondern vor allem die Verteilung
von Aufmerksamkeit, die Reizpriorisierung sowie die
Belastbarkeit des Arbeitsgeddchtnisses (Kochhar et
al., 2024; Ridderinkhof et al., 2018). Studien mit Eye-
Tracking-Methoden belegen, dass Kinder mit Autismus
visuelle Aufmerksamkeit hdufiger auf detailreiche oder
nicht-soziale Reize richten, wahrend soziale Stimuli wie
Gesichter oder Blickrichtungen weniger lange fixiert
werden, insbesondere in komplexen Szenen. Dies wird
hdufig im Zusammenhang mit der Theorie der ,,Weak
Central Coherence“ diskutiert, die beschreibt, dass
globale Zusammenhdnge zugunsten von Details weniger
stark integriert werden (Kochhar et al., 2024; Happé &
Frith, 2006). Bei ADHS zeigen sich hingegen vor allem
instabile Aufmerksamkeitsmuster, erhohte Ablenkbar-
keit und schwankende Reaktionszeiten, insbesondere
bei visuellen Such- und Entscheidungsaufgaben (Child
Development, 2021).

Das klassische Miller’s Law beschreibt, dass Menschen
im Arbeitsgeddchtnis durchschnittlich etwa 7 = 2 Infor-
mationseinheiten (,,Chunks®) gleichzeitig verarbeiten
konnen (Miller, 1956). Fur Kinder - und insbesondere
fUr Kinder mit ADHS oder Autismus - wird diese Kapa-
zitdt in neveren Studien jedoch deutlich geringer einge-
schatzt. Aktuelle kognitionspsychologische Forschung
geht davon aus, dass realistisch eher 3-4 Informa-
tionseinheiten gleichzeitig stabil verarbeitet werden
kénnen, insbesondere bei komplexen oder emotional
aufgeladenen Inhalten (Cowan, 2010). Miller’s Law kann
daher fur neurodivergente Kinder nicht als fixer Wert
verstanden werden, sondern eher als Gestaltungsober-
grenze, die in der Praxis deutlich unterschritten werden
sollte.

Die Aufmerksamkeitsspanne neurodivergenter Kinder
ist stark kontextabhdngig. Wahrend Kinder mit ADHS bei
uninteressanten oder repetitiven Aufgaben sehr schnell
Aufmerksamkeit verlieren, zeigen sie bei emotional aktivie-
renden oder belohnenden Inhalten eine hohe kurzfristige
Fokussierung. Autistische Kinder hingegen kénnen bei inte-
ressengeleiteten Themen in einen Hyperfokus geraten, bei
dem Aufmerksamkeit Gberdurchschnittlich lange aufrecht-
erhalten wird (Attwood & Garnett, 2023). Entscheidend ist
dabei nicht die Dauver an sich, sondern die Bedeutsamkeit
des Inhalts fir das Kind.

Visuelle Uberreizung stellt einen zentralen Risikofaktor
dar. Zu viele gleichzeitige Farben, Bewegungen, Anima-
tionen oder konkurrierende Informationsquellen kénnen zu
Uberforderung fishren und die Emotionsregulation negativ
beeinflussen. Studien zeigen, dass insbesondere Kinder
mit ADHS sensibel auf visuelle Ablenkungen reagieren,
wdhrend autistische Kinder Schwierigkeiten haben kénnen,
irrelevante Reize auszublenden (Ridderinkhof et al., 2018).
FUr spielerische und narrative Formate bedeutet dies, dass
Storytelling klar strukturiert, vorhersehbar und modular
aufgebaut sein sollte. Erfolgreiches Storytelling fir autis-
tische Kinder zeichnet sich durch logische Abfolgen, klare
Regeln, transparente Ziele und wiedererkennbare Muster
aus. FUr Kinder mit ADHS sind zusétzlich dynamische Rick-
meldungen, kurze Handlungseinheiten und unmittelbare
Belohnungssysteme wichtig, um Motivation aufrecht-
zuerhalten (Attwood & Garnett, 2023). Personalisier-
bare Figuren, Wahlmdéglichkeiten und interessenbasierte
Themen erhohen die emotionale Bindung und damit die
Verweildauer im Spiel.

Insgesamt zeigt die Forschung, dass neurodivergente
Kinder besonders dann ,,am Ball bleiben*, wenn visuelle
Inhalte reduziert, klar priorisiert und emotional sinnvoll
eingebettet sind. Spiele und Lernumgebungen profitieren
von einer Gestaltung, die weniger auf Reizfille und mehr
auf Bedeutung, Struktur und Kontrolle setzt.
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2. Researchphase

Die Researchphase lieferte zentrale Erkenntnisse, die
wirindenweiteren Verlauf unseres Projektes konsequent
einbeziehen missen. Eine der wichtigsten Einsichten
ist, dass die Gestaltung fur Kinder mit Neurodivergenz
deutlich anders erfolgen muss als fir neurotypische
Kinder. Dabei dirfen Alter und Entwicklungsstand der
Zielgruppe nicht aus dem Blick geraten: Viele Kinder
kénnen nur eingeschrdnkt oder gar nicht lesen, was
direkte Auswirkungen auf die Vermittlung von Inhalten,
die Nutzung von Texten und die Gestaltung visueller
Elemente hat. Diese Erkenntnis unterstreicht, dass unser
Projekt auf visuelle, taktile und interaktive Methoden
setzen muss, die unabhdngig von Lesefdhigkeit funktio-
nieren und gleichzeitig die Aufmerksamkeit der Kinder
halten.

Ein weiteres zentrales Ergebnis betrifft die begrenzte
Aufmerksamkeitsspanne vieler Kinder. Um sie in
der Lernumgebung aktiv zu halten, ist es notwendig,
immer wieder neue Reize zu schaffen und gleichzeitig
ein ausgewogenes MaB an Stimulation zu finden. Die
Researchphase hat deutlich gemacht, dass zu viele oder
zu intensive Reize schnell zu Uberforderung fUhren,
wdhrend zu wenige Reize die Kinder langweilen und
sie sich aus dem Lernprozess zurickziehen. Gleich-
zeitig sind stabile Routinen und wiederkehrende Struk-
turen entscheidend, um Sicherheit zu vermitteln und den
Kindern Orientierung zu geben. Das richtige Verhdltnis
zwischen Abwechslung und Verlasslichkeit ist daher
zentral fUr den Erfolg jeder MaBnahme.

Besonders relevant ist zudem die Erkenntnis aus den
Gesprdchen mit Expert:innen, dass Kinder mit ADHS
und Autismus in ihrer emotionalen Entwicklung etwa ein
bis zwei Jahre hinter neurotypischen Kindern zurick-
liegen. Dies betrifft insbesondere die Fahigkeit, eigene
Geflhle zu erkennen, einzuordnen und angemessen
zu regulieren. FiUr unser Projekt bedeutet das, dass

Inhalte und Methoden nicht nur altersgerecht, sondern
auch entwicklungsangepasst gestaltet werden missen,
um die Kinder weder zu Uberfordern noch zu unterfor-
dern. Dariber hinaus zeigte die Researchphase, dass
Kinder sehr individuell auf Reize reagieren. Wdhrend einige
Kinder auf Bewegungs- oder Haptikreize positiv reagieren,
kénnen andere dadurch schnell abgelenkt oder Uber-
reizt werden. Farben, Symbole und visuelle Darstellungen
spielen hingegen eine besonders zentrale Rolle: Sie ermdog-
lichen eine niedrigschwellige Kommunikation und kénnen
sowohl die Selbstwahrnehmung als auch die Interaktion mit
anderen erleichtern. Zugleich darf jedoch nicht vernachlds-
sigt werden, dass Kinder, die von einer Aktivitdt oder einem
Medium nicht angesprochen werden, schnell das Interesse
verlieren und sich zurickziehen.

Die Researchphase liefert somit die Grundlage fir alle
weiteren Arbeitsschritte unseres Projektes. Sie verdeut-
licht, wie wichtig es ist, alters- und entwicklungsaddquate,
visuell und interaktiv aufbereitete L6sungen zu entwickeln,
die sowohl neue Impulse bieten als auch stabile Strukturen
schaffen. Nur so kénnen die Kinder gezielt beim Erkennen,
Verstehen und Regulieren ihrer Emotionen unterstitzt
werden, ohne Uberfordert zu werden. Gleichzeitig zeigt die
Researchphase, dass eine flexible und individuell anpass-
bare Gestaltung notwendigist, um auf die unterschiedlichen
Bedirfnisse von Kindern mit ADHS und Autismus einzu-
gehen und ihnen eine nachhaltige Lernumgebung zu bieten.
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Brainstorming

Never Losungsansatz

Im Brainstorming haben wir Uberlegt, wie Kinder mit
ADHS und Autismus GefUhle wahrnehmen, ausdri-
cken und regulieren kénnen. Wir haben spielerische
Methoden wie Zeichnen, Pantomime oder Aktivitaten
zu den fUnf Sinnen, Entwicklungsmetaphern (Raupe-
Schmetterling, Pollen zu Honig) und erzdhlerische
Elemente betrachtet. Wir haben auBerdem Gemein-
samkeiten und Unterschiede zwischen ADHS und ASS
analysiert: Beide Gruppen haben Herausforderungen
bei Aufmerksamkeit, Reizverarbeitung, exekutiven
Funktionen und sozialer Kommunikation - jedoch auf
unterschiedliche Weise. Daraus wurde deutlich, dass
starre oder stark angeleitete Formate nicht den indivi-
duellen Beduirfnissen gerecht werden.

Wir erkannten, dass Kinder ein niedrigschwelliges,
visuell klares und individuell nutzbares Werkzeug brau-
chen, das sie im Alltag begleitet. Statt eines Spiels oder
einzelner Gegenstdnde entstand die Idee eines modu-
laren, tagebuchdhnlichen Systems mit visuellen Struk-
turen, lcons, Farben und einfachen Ubungen. Kinder
konnen so Gefihle zeigen, Strategien ausprobieren und
lernen, was ihnen in Situationen hilft. Lehrkrafte und
Begleitpersonen kénnen sie gleichzeitig beobachtenund
unterstitzen. Das Ergebnis ist ein flexibles, alltagstaug-
liches Tool, das emotionale Sicherheit, Selbstwirksam-
keit und Kommunikation fordert - sowohl in der Schule
als auch dariber hinaus.

Spiel Idee
Activity

Zeichen

Erklaren

Pantomime

+ weitere Tatigkeiten

Medine Dogru

aufeinander aufbauen
aber auch einzeln
funktionierend (je nach
Kind/Situation kleiner/
groBeres Paket)

Lena

Kind lernt spielerisch und
gleichzeitig wird von
auBen beobachtet und
dadurch auch liber das
Kind gelernt

Lena

5 sinne

Lena

Informationen abbilden
(vereinfacht)
« Handbuch
« aber auch wie das
Montessori heft

Lena

Kinder lernen besser zu
Kommunizieren aber auch
zuzuhdren

Medine Dogru

Warum gibt es diese Probleme?
« Fehlende individuelle Anpassung: Unterrichts- und Lehrformen sind oft nicht
ausreichend auf die besonderen Lern- und Aufmerksamkeitsprofile eingestellt.

Entwicklungsprozess
aufgezeigt durch:

* Raupe zum
Schmetterling

« Biene - von Pollen bis
zum Honig

« Eichhdrnchen

Medine Dogru

BspTier

geschichtlich
aufgreifen

bildlich aufgreifen

« spielerisch aufgreifen

Medine Dogru

Kinder lernen sich besser
auszudriicken und auch
was in bestimmten
Situationen helfen kann
(was tun wenn jemand
traurig ist)

Medine Dogru

Umwelt-/Schulumfeldbedingungen: GroBe Klassen, wechselnde Lehrkrafte, fehlende

Struktur, hoher Larm/Reizlevel - all das kann Kinder mit ADHS/ASS stark belasten.

Mangelnde Vorbereitung und Ressourcen: Lehrkrafte fiihlen sich oft unzureichend

vorbereitet in inklusiven Settings oder Férderschulen. (z. B. Studie zu

Lehrermeinungen) PMC+1
Komorbiditaten: Kinder mit ASS oder ADHS haben haufig weitere Beeintrachtigungen
(z.B. Lern- oder Sprachprobleme), was die schulische Situation komplexer macht. Z.B.

Studie zeigt bei autistischen Kindern in Férderschulen mehr Sprach- und
Verhaltensprobleme. SpringerLink

Systemische Faktoren: In Deutschland gibt es Diskussionen liber Forder- vs.

Regelschule, Inklusion, Ressourcen-Verteilung & Férdermodelle. (siehe Artikel zur

Inklusion)

bei Reiziiberflutung

Bei ADHS liegt oft

eine Uberempfindlichkeit des
dopaminergen

Belohnungssystems vor. Reize, die
irrelevant erscheinen, werden schwer
ausgefiltert. Das Gehirn kann nicht gut
zwischen wichtigen und unwichtigen
Reizen unterscheiden.

Besonders

betroffen: Arbeitsgedachtnis,
Aufmerksamkeit, exekutive Kontrolle.

AuBerung:

Unruhe, Ablenkbarkeit, impulsives
Handeln, “weglaufen” aus
Reizsituation.

ADHS-Kinder/Erwachsene wirken oft
,getrieben” oder tberfordert, kdnnen
aber verbal nicht immer klar
ausdriicken, dass sie Uberreizt sind.

- Sie erleben Reiziiberflutung
ahnlich wie Autisten, aber die
Wahrnehmung und Verarbeitung ist
anders, eher fragmentiert und
sprunghaft.

«L F

Elementare Unterschiede oder gemeinsamkeiten bei Kindern

mit Autismus und ADHS

Autisten haben oft Hyper- oder
Hypoempfindlichkeiten in den
Sinnesorganen (Héren, Sehen,
Tasten, Geruch). Reize kénnen viel
intensiver wahrgenommen werden.

Das Gehirn filtert Reize nicht wie bei
neurotypischen Personen, sodass ein
Reiz ,liberhandnimmt".

AuBerung:

Riickzug, Reizvermeidung,
Uberstimulation durch Gerausche/
Licht, manchmal Wutausbriiche oder
Erstarren.

- Autisten sind oft direkter
iiberreizt und reagieren nicht
impulsiv, sondern mit Riickzug oder
starkem Fokus auf spezielle Reize.

—

Exekutive Funktionen betroffen: Studien zeigen, dass sowohl bei ADHS als auch bei ASS
Kinder deutliche Schwierigkeiten in Exekutivfunktionen (z. B. Planung, Arbeitsgedachtnis,
Kontrolle) haben.

Schulische Belastung und Alltagsprobleme: Beide Gruppen berichten von
Herausforderungen im Schulalltag - z. B. in Bezug auf Aufmerksamkeit, Impulskontrolle,
Struktur, soziale Interaktion.

in Kommunikation

Oft impulsiv, unterbricht Gesprache,
springt zwischen Themen.

Schwierigkeiten, lange zuzuhdren,
was manchmal als Unhéflichkeit wirkt.

Gedanken springen schnell,
daher flieBen Ideen ungefiltert.

Gedankenwelt:

Schnell, kreativ, assoziativ. Gedanken
,springen“. Hohe Ablenkbarkeit kann
gleichzeitig zu Einfallsreichtum
flihren.

Spielansatze:

Probleme mit nonverbaler
Kommunikation, z. B. Mimik, Gestik,
Blickkontakt.

Schwierigkeiten, soziale Codes zu
verstehen (Ironie, Sarkasmus).

Gedankenwelt kann stark fokussiert,
detailorientiert, logisch sein,
manchmal sehr visuell oder
systematisch.

Gedankenwelt:

Intensiv, detailorientiert,
systematisch. Kann in
Spezialinteressen stark fokussiert
sein. Weniger Ablenkung durch
irrelevante Reize, aber groBere
Empfindlichkeit gegentiiber
sensorischem Stress.

Physisch: Karten, Symbole, Timer, Checklisten, Icons fiir Gefiihle und Aufgaben

Ziel: Schiiler*innen konnen selbststéndig auf Module zugreifen, die gerade relevant sind

Beispiel:

« ,Emotionen-Karten": Schiiler*innen zeigen ihre aktuelle Stimmung
« ,Aufgaben-Pyramide”: visuelle Priorisierung von Aufgaben
« Fokus-Karte": kurze Pauseniibungen bei Ablenkung
Gestalterischer Fokus: visuelle Klarheit, Iconografie, Farbsysteme, taktile Elemente
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Prozess

Synthese

Neve
Problemstellung

Ein spiel- oder objektbasiertes Format mit Haptik und Gegenstdnden erwies sich
als ungeeignet, da viele neurodivergente Kinder sich darauf nicht einlassen konnten
oder stark davon abgelenkt wurden. Insgesamt zeigte sich, dass stark angeleitete,
situative Formate die individuellen Bedirfnisse nur begrenzt abdecken und eine
flexible, nachhaltige Unterstitzung im Schulalltag fehlt.

Unsere Recherchen, das Brainstorming und die konti-
nuierlichen Ricksprachen mit der Forderschule haben
gezeigt, dass ein Spiel die Ziele, die wir mit unserem
Projekt erreichen mdochten, nicht in ausreichendem
MaBe abdecken kann. Obwohl ein Spiel zundchst als
niedrigschwelliger Ansatz attraktiv erscheint, bietet es
aus mehreren Grinden keine nachhaltige Lésung fir die
Férderung von Emotionswahrnehmung und -regulation
bei neurodivergenten Kindern.

Ein zentraler Punkt ist die Anleitungsintensitdt: Ein Spiel
muss in der Regel stark begleitet und erklart werden,
was erneut einen hohen Aufwand fir Lehrkréafte und
Schulbegleiter:innen im ohnehin stark beanspruchten
Schulalltag bedeutet. Das widerspricht dem Anspruch,
den Kindern eine selbststdndige und wiederholbare
Méglichkeit zu bieten, ihre Gefihle zu erkunden und zu
regulieren. Hinzu kommt, dass die Kinder an der Férder-
schule sehr unterschiedliche Bedirfnisse haben, die sich
kaum Uber ein standardisiertes Spiel abbilden lassen.
Kinder mit Autismus beispielsweise bendétigen hdufig
reizarme Umgebungen und klare Strukturen, wdhrend
ein Spiel schnell zu einer Uberstimulation fihren kann
- durch zu viele visuelle, auditive oder soziale Reize.
Gleichzeitig reagieren Kinder mit ADHS unterschiedlich
auf Spielinhalte: Wenn ein Spiel nicht prdzise auf ihre
Bedirfnisse zugeschnitten ist, verliert es schnell seine
Wirkung und kann weder langfristig motivieren noch
nachhaltig unterstitzen.

Ein weiterer Aspekt ist die begrenzte Flexibilitat eines
Spiels: Es kann nur eine bestimmte Anzahl an Reizen
und Szenarien bieten. Ohne echtes intrinsisches Inter-
esse der Kinder wird ein Spiel meist nur einmal genutzt,
danach ist es fur sie uninteressant und erfillt nicht den

Anspruch, langfristig zur emotionalen Entwicklung
beizutragen. Ein Spiel kann die individuelle Anpassung
an wechselnde Bedirfnisse und Entwicklungsstdnde der
Kinder nur eingeschrankt leisten.

Insgesamt zeigt sich, dass ein Spiel allenfalls als ergdn-
zendes Element oder Einstieg in den Prozess genutzt
werden kann, aber die nachhaltige, flexible und indi-
viduell anpassbare Lésung, die die Kinder wirklich im
Umgang mit ihren Gefihlen unterstitzt, nicht darstellen
kann. Die Erkenntnisse aus unserer Researchphase
machen deutlich, dass wir einen Ansatz bendtigen,
der weniger starr, stdrker individuell adaptierbar und
dauerhaft einsetzbar ist, um die emotionalen und kogni-
tiven Bedirfnisse der Kinder langfristig zu bericksich-
tigen.

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung

34



Dokumentation // Der Gefihlskosmos Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung

Prozess

Erkenntnisse

Ideation
sammeln




Prozess

Szenario-Funnel

Das Projekt positioniert sich bewusst zwischen einem Trend-
szenario und einer Utopie. Es verzichtet auf technologische
Komplexitdt und setzt stattdessen auf analoge, visuelle und
ritualisierte Elemente, die realistisch in bestehende Schul-
strukturen integriert werden kénnen. Ziel ist dabei nicht,
eine ideale Zukunftsvision zu entwerfen, sondern prakti-
kable, umsetzbare Schritte aufzuzeigen, die den Schulalltag
der Kinder tatsdchlich erleichtern und ihre emotionale
Sicherheit erhéhen.

Ein Kind erlebt im Schulalltag eine Situation emotionaler
Uberforderung, kann diese jedoch nicht verbal ausdri-
cken. Statt dass die Emotion eskaliert oder sich in einem
Wutausbruch entlddt, greift das Kind auf vertraute visu-
elle Elemente zurick, erkennt das eigene Gefihl und findet
eine passende Strategie, damit umzugehen. Durch diesen
Ansatz wird das Gefihl nicht verdrdngt oder ignoriert,
sondern anerkannt und verstdndlich gemacht. Die Kinder
lernen, dass ihre Emotionen existieren diurfen, und erhalten
gleichzeitig konkrete Werkzeuge, um diese zu regulieren
und in den Schulalltag zu integrieren.

So schafft das Projekt einen greifbaren und realistischen
Rahmen, in dem Kinder mit Neurodivergenz emotionale
Selbstwahrnehmung und -regulation Gben kénnen, ohne
Uberfordert zu werden, und Lehrkrafte gleichzeitig unter-
stitzt werden, den emotionalen Alltag ihrer Schiler:innen
besser zu begleiten.

Jetzt

Zeitpunkt

Best Case

Trend

Worst Case
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Status Quo
Jetzt

GefiUhle werden im Schulalltag oft erst dann thematisiert,
wenn es bereits zu Eskalationen gekommen ist. Kinder
spiren zwar, dass sie Uberfordert oder gestresst sind,
kénnen jedoch haufig nicht benennen, was genau sie fihlen
oder warum sie so reagieren. Die Strategien, die ihnen in
solchen Momenten helfen, hdngen stark von einzelnen
Bezugspersonen wie Lehrer:innen oder Schulbeglei-
ter:innen ab und sind daher sehr situativ und unzuverldssig.

Viele Kinder verfigen Uber keine eigenen, bestdndigen
Werkzeuge zur Emotionsregulation. Das fUhrt dazu, dass
emotionale Uberforderung hdufig in Wutausbriichen,
Rickzug oder anderen kérperlich sichtbaren Reaktionen
endet. Die Kinder fihlen sich oft hilflos, abhdngig von
duBeren Interventionen und wenig in der Lage, ihre Gefihle
selbst zu steuern. Insgesamt zeigt sich, dass der Umgang
mit eigenen Emotionen im Schulalltag stark unstrukturiert
ist und die Kinder nur begrenzt unterstitzt werden, ihre
emotionale Selbstwahrnehmung und Selbstregulation zu
entwickeln.

Jetzt

Zeitpunkt

negatives

Extremszenario
Dystopie - Worst Case

Trendszenario
Fortschreibung des Jetzt
- Mitte des Funnels

positives
Extremszenario
Utopie - Best Case

Gefihle werden weiterhin als stérend oder problematisch
erlebt. Kinder lernen nicht, ihre Emotionen zu verstehen
oder zu regulieren. Ausbriche, Rickzug und Konflikte
nehmen zu. Abhdngigkeit von Einzelpersonen (z. B. Schul-
begleiter:innen) verstdrkt sich. Ohne Begleitung fUhlen sich
Kinder hilflos, unverstanden und ohnmdchtig. Emotionale
Unsicherheit setzt sich bis ins Jugend- und Erwachsenen-
alter fort.

Kinder wachsen in einem Schulalltag auf, in dem Gefihle
selbstverstdndlich thematisiert werden. Sie erkennen
frih, was in ihnen vorgeht, kénnen Gefihle wahrnehmen,
einordnen und regulieren. Emotionale Ausbriche werden
seltener, weil Kinder frihzeitig merken, was sie brauchen.
Sie erleben Selbstwirksamkeit: ,,Ich kann mit mir umgehen.“
Lehrkrafte und Schulbegleiter:innen haben entlastende,
strukturierte Werkzeuge an der Hand. Das System wird
auch auBerhalb der Schule genutzt und schafft emotionale
Sicherheit Uber verschiedene Lebensbereiche hinweg.
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Die Idee

Ein gestuftes Gefihlstagebuch mit begleitenden Ubungen und ergénzen-
den Gefihlskarten zu entwickeln, das Kindern mit Neurodivergenz hilft,
ihre Emotionen zu erkennen, zu verstehen und schrittweise zu regulieren.

Wir entwickeln ein GefUhlstagebuch mit begleitenden
Ubungen, das Kinder Schritt fur Schritt dabei unter-
stUtzt, ihre Gefihle wahrzunehmen, zu verstehen
und schlieBlich zu regulieren. Ziel ist es, die Kinder in
einem strukturierten, aber zugleich flexiblen Rahmen
zu begleiten: Zundchst sollen sie lernen, ihre eigenen
Emotionen zu erkennen, einzuordnen und zu benennen,
bevor sie konkrete Strategien zur Regulation anwenden.
Das Tagebuch wird als gebundenes Heft konzipiert, das
die Kinder sowohl eigenstdndig als auch in Absprache
mit Lehrkraften oder Schulbegleiter:innen nutzen
kénnen. Es bietet einen geschitzten Raum, in dem sie
festhalten kdnnen, wie sie sich fuhlen, Uber Situationen
reflektieren, die ihre Emotionen auslésen, und mdgliche
Handlungsoptionen erarbeiten. Durch diese kontinu-
ierliche Beschdaftigung mit den eigenen Gefihlen soll
nicht nur die emotionale Selbstwahrnehmung gestarkt
werden, sondern auch das Bewusstsein fir die eigenen
Reaktionen und Beduirfnisse wachsen.

Ergdnzend zum Tagebuch kommen Gefihlskarten zum
Einsatz, die wir bereitsim Rahmen unseres Designsprints
entwickelt haben. Diese Karten wurden Uber einen
ldngeren Zeitraum in der Schule getestet. Dabei zeigte
sich, dass sie in Teilen sehr gut funktionieren: Sie geben
Kindern einen greifbaren Zugang zu Emotionen und
ermoglichen nonverbale Kommunikation. Gleichzeitig
wurde aber deutlich, dass die Karten allein nicht ausrei-
chen, da vielen Kindern das Grundwissen Uber Gefihle
fehlt. Ohne dieses Basiswissen ist es fur sie schwer, die
Karten sinnvoll zu nutzen und gezielt MaBnahmen zur
Emotionsregulation zu ergreifen. Aus den Erkenntnissen
dieser Tests und in enger Abstimmung mit der Forder-
schule sowie Expert:innen entstand die Idee, verschie-
dene Entwicklungsstufen in den Prozess einzubauen.
Zuerst erarbeiten die Kinder grundlegendes Wissen
Uber Gefihle, ihre Benennung und Einordnung. Erst
wenn dieses Fundament gelegt ist, werden ergdnzende

Materialien wie die Gefihlskarten eingefihrt, um aktiv
Strategien zur Regulation zu erlernen. Dieser gestufte
Ansatz stellt sicher, dass jedes Kind genau dort abge-
holt wird, wo es in seiner emotionalen Entwicklung steht,
und dass die Methoden individuell angepasst werden
kénnen.

DariUber hinaus erméglicht das Tagebuch durch die
Kombination von Reflexion, visueller Unterstitzung und
begleitenden Ubungen eine nachhaltige Nutzung im
Schulalltag. Die Kinder kénnen regelmdBig auf das Heft
zurickgreifen, Situationen dokumentieren und Fort-
schritte beobachten. Gleichzeitig konnen Lehrkrafte und
Schulbegleiter:innen die Eintrdge nutzen, um die Kinder
gezielt zu unterstitzen, Gesprdche anzustoBen oder
Hilfestellungenanzubieten. Durchdiese Strukturentsteht
ein System, das sowohl die Selbstwahrnehmung der
Kinder férdert als auch die emotionale Sicherheit inner-
halb des Schulalltags erhéht. Insgesamt verfolgt unser
Konzept das Ziel, Kindern mit Neurodivergenz ein prak-
tisches, nachvollziehbares und anpassbares Werkzeug
zu geben, das nicht nur kurzfristig funktioniert, sondern
sie langfristig dabei unterstitzt, Gefihle zu erkennen,
zu verstehen und angemessen zu regulieren - ein Schritt
hin zu mehr Selbstwirksamkeit, emotionaler Sicher-
heit und selbstbestimmtem Handeln im Schulalltag.

Belohnungssystem

Die Insel

Wir haben uns zusdtzlich ein Belohnungssystem in Form
von Stickern Uberlegt. Die Kinder kénnen sich mit den
Stickern ihre eigene kleine Welt gestalten, Fortschritte
sichtbar machen und so auf spielerische Weise motiviert
werden, sich mit ihren GefUhlen auseinanderzusetzen
und die Ubungen im Tagebuch regelméBig zu nutzen.

Bei den Gesprdchen, insbesondere mit den Schulbeglei-
ter:innen, wurde immer wieder deutlich, dass gerade
die subtileren Kinder etwas brauchen, das sie erdet und
ihnen Sicherheit gibt. Haufig sind dies sehr personliche
Dinge, wie Gedanken an Geschwister, ein bestimmtes
Kuscheltier oder Erinnerungen an vertraute Situati-
onen. Um diesem Bedirfnis gerecht zu werden, haben
wir uns ,die Insel* Uberlegt. Dabei kénnen die Kinder
ihre eigene kleine Insel gestalten - einen personlichen
Ruckzugsort, der ihnen in schwierigen Situationen Halt
gibt. Auf dieser Insel kdnnen sie malen, schreiben oder
Dinge einkleben, die ihnen wichtig sind. So entsteht ein
individueller, greifbarer Ort, der ihnen Sicherheit bietet,
zur Ruhe bringt und sie emotional stabilisiert, wenn sie
sich Uberfordert oder gestresst fihlen.
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User-Storys

Mit den User Stories wollen wir die Bedirfnisse, Erwar-
tungen und Perspektiven aller Beteiligten - Schiler:innen,
Lehrer:innen und Eltern - systematisch erfassen und besser
verstehen. Sie dienen als Werkzeug, um die Anforderungen
an unser Projekt klar zu strukturieren und sicherzustellen,
dass unsere Konzepte praxisnah und relevant fir den
Schulalltag sind. Durch die User Stories kénnen wir nach-
vollziehen, welche Funktionen, Materialien und Methoden
tatsdchlich einen Mehrwert bieten und welche Elemente den
Kindern sowie den betreuenden Erwachsenen am meisten
helfen.

Der Mehrwert liegt insbesondere darin, dass wir die unter-
schiedlichen Rollen im Umfeld der Kinder bericksichtigen:
Schiller:innen bendétigen Unterstitzung beim Erkennen,
Benennen und Regulieren ihrer Gefihle; Lehrer:innen und
Schulbegleiter:innen brauchen Werkzeuge, die sie entlasten
und die individuelle Férderung der Kinder erleichtern; Eltern
bendtigen Einblicke und Hilfestellungen, um ihre Kinder
auch zu Hause begleiten zu kénnen.

Die zentrale Erkenntnis aus der Arbeit mit den User Stories
ist, dass unsere Losungen individuell, flexibel und anpassbar
sein missen, um auf die verschiedenen Entwicklungsstdnde,
Bedirfnisse und Situationen der Kinder einzugehen. Nur so
kann ein nachhaltiger Effekt erzielt werden: Kinder lernen
ihre Emotionen zu verstehen und zu regulieren, wdahrend die
Erwachsenen sie gezielt unterstitzen kénnen, ohne Uber-
fordert zu werden. Die User Stories erméglichen es uns
somit, ein Konzept zu entwickeln, das nicht nur theoretisch
sinnvoll ist, sondern tatsdchlich im Alltag funktioniert und
einen spirbaren Mehrwert fur alle Beteiligten bietet.

Schiler:innen

Pdadagog:innen

Eltern

Als Schiler:in méchte ich mein eigenes Gefihlstagebuch und meine Insel
gestalten konnen, damit ich in schwierigen Situationen weil3, wie ich meine
Gefihle ausdricken und mich beruhigen kann.

Als Lehrer:in méchte ich ein System haben, das den Kindern hilft, ihre
Gefuhle sichtbar zu machen und zu reflektieren, damit ich sie besser
unterstitzen kann, ohne stdndig eingreifen zu missen.

Als Elternteil mochte ich, dass mein Kind besser mit seinen GefUhlen um-
gehen kann, damit es seltener ausrastet oder weglduft und wir im Alltag
weniger Stress miteinander haben.
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Ricksprache mit
Expert:innen

Wir haben uns erneut intensiv mit verschiedenen
Expert:iinnen ausgetauscht, darunter Sonderpdda-
gog:innen sowie ein Experten, die sich auf die Entwick-
lung digitaler Tools im Bereich Emotionsregulation
spezialisiert hat. Ziel der Gesprdche war es, unseren
Ansatz kritisch zu reflektieren, fachliche Einschdtzungen
einzuholen und die Praxistauglichkeit unserer Ideen zu
prifen. Die Gesprdche bestdtigten uns, dass wir mit
unserem Ansatz auf dem richtigen Weg sind: Die Kombi-
nation aus Ubungen zur Gefihlswahrnehmung und zur
Emotionsregulation wird als besonders geeignet ange-
sehen, um Kinder mit Neurodivergenz gezielt zu unter-
stitzen und ihnen Werkzeuge an die Hand zu geben, die
sie im Schulalltag selbststdndig nutzen kénnen. Dariber
hinaus wurde die Bedeutung von Konzentrations- und
Erdungsiibungen hervorgehoben. Diese Ubungen sollen
den Kindern helfen, sich zu stabilisieren, ihre Aufmerk-
samkeit zu bindeln und emotional ausgeglichener auf
Situationen reagieren zu kénnen. Die Expert:innen
betonten, dass solche Ubungen ein integraler Bestand-
teil eines nachhaltigen Ansatzes zur Férderung von
Selbstregulation sind.

Ein weiterer wichtiger Punkt war die praktische Umsetz-
barkeit. Die Materialien sollten kostenginstig, einfach
herstellbar und leicht in den Schulalltag integrierbar
sein. Deshalb haben wir die vorhandenen Ressourcen
der Schule genutzt, um eine Umsetzung ohne grofBen
Aufwand zu ermdglichen. Unser GefiUhlstagebuch
stieB bei allen Expertiinnen auf sehr positive Reso-
nanz. Die analoge, gebundene Form wurde beson-
ders geschdtzt: kostenginstig, einfach herstellbar und
flexibel einsetzbar. Den Kindern war zudem wichtig,
einen Teil zu haben, der vom schulischen Lernen sepa-
riert ist; dies wurde durch eine eigenstdndige Ring-
buchbindung umgesetzt, die individuelle Anpassung und
Privatsphdre erlaubt. AuBerdem erhielten wir wertvolle
Hinweise, wie Ubungen strukturiert und mit den Aktivi-
taten der Kinder verknipft werden kénnen. Insgesamt
bestdtigt der Austausch, dass unser Konzept praxisnah,
nachhaltig und wirksam ist und die emotionale Selbst-
wahrnehmung der Kinder férdert.

Kernerkentnisse
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3. Researchphase

Die visuelle Wahrnehmung von Kindern entwickelt sich
Uber die Vorschul- und Grundschuljahre hinweg konti-
nuierlich. Sie umfasst grundlegende Fahigkeiten wie die
Unterscheidung von Formen, Farben und Rdumen, die
Figur-Grund-Wahrnehmung sowie die Fdhigkeit, visu-
elle Informationen zu speichern und zu verarbeiten.
Diese Kompetenzen sind entscheidend, damit Kinder
visuelle Inhalte gezielt wahrnehmen, interpretieren
und in ihre eigene Erfahrung einordnen kénnen. Kinder
reagieren besonders stark auf visuelle Reize und nutzen
sie, um Bedeutung zu erschlieBen. Bilder, Symbole
oder Szenen werden oft direkter und konkreter wahr-
genommen als abstrakte Darstellungen. Das bedeutet
fir ein Gefihlstagebuch, dass visuelle Elemente klar
erkennbar, leicht verstdndlich und bedeutungstra-
gend gestaltet werden sollten, damit Kinder sie intuitiv
mit ihren eigenen GefiUhlen verbinden kénnen. Visu-
elle Narrative, wie kleine Szenen oder wiederkehrende
Figuren, konnen zusdtzlich helfen, Geschichten zu struk-
turieren und Emotionen nachvollziehbar darzustellen.

Auch die Komplexitat der visuellen Inhalte spielt eine
wichtige Rolle. Kinder bevorzugen in der Regel eine mitt-
lere visuelle Komplexitdt: Inhalte, die weder zu schlicht
noch zu Uberladen sind, werden als ansprechend und gut
verstdndlich empfunden. Gleichzeitig sind Farben ein
wichtiger Faktor, da Kinder sie sehr frih wahrnehmen
und sie ihnen helfen, Informationen zu kategorisieren
und Emotionen zu erkennen. Farbkodierte Bereiche
oder Symbole fir bestimmte GefUhle, wie warme
Farben fir Freude und kihle Téne fur Ruhe, erleich-
tern das Verstehen emotionaler Inhalte und fordern die
Aufmerksamkeit. Die visuelle Wahrnehmung entwickelt
sich mit zunehmendem Alter und kognitiver Reife weiter.
Altere Kinder sind in der Lage, komplexere rdumliche
Beziehungen und Details zu erfassen und Zusammen-
hdnge zwischen Bildern und Bedeutungen zu erkennen.
Jingere Kinder bendtigen daher einfachere, klar struk-

turierte Layouts, wdhrend fir dltere Grundschulkinder
komplexere Aufgaben und narrative Sequenzen sinnvoll
sein konnen. Ein weiteres wichtiges Gestaltungsprinzip
ist die klare Organisation von visuellen Inhalten. Zusam-
mengehdrige Informationen sollten rdumlich oder
farblich gruppiert werden, damit Kinder sie schneller
erfassen und interpretieren kénnen. Wiederkehrende
Layout-Elemente, symmetrische Strukturen oder visu-
elle Ordnung helfen, Uberforderung zu vermeiden und
das Verstdndnis zu erleichtern.

SchlieBlich unterstitzt die aktive Beteiligung der Kinder
die Wahrnehmung und Verarbeitung visueller Inhalte.
Das Ausmalen von Symbolen, Ergénzen eigener Zeich-
nungen oder das Gestalten von Szenen fordert nicht nur
Kreativitat, sondern auch die Feinmotorik und die visu-
elle Aufmerksamkeit. Ein Gefihlstagebuch sollte daher
sowohl strukturierte Aufgabenfelder als auch freie
Fldchen fir eigenen Ausdruck enthalten, sodass Kinder
ihre Emotionen spielerisch reflektieren und visuell doku-
mentieren kénnen.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass ein kindge-
rechtes Gefihlstagebuch visuelle Klarheit, mittlere
Komplexitdt, konsistente Farbgebung, narrative Struk-
turen, Uberschaubare Layouts und kreative FreirGume
kombinieren sollte, um die Wahrnehmung, emotionale
Reflexion und Ausdrucksfdhigkeit der Kinder optimal zu
unterstitzen.
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KI-Marktanalyse

Mithilfe der KI-Tools Gemini und Elicit wurde eine Markt-
analyse bestehender Angebote im Bereich des Sozial-
Emotionalen Lernens durchgefihrt. Analysiert wurden
Zielgruppen, Kernfunktionen und geférderte Kompetenzen.
Die Ergebnisse wurden anschlieBend geprift und mit den
Bedirfnissen der Forderschule abgeglichen.

Die Analyse zeigte, dass es viele emotionsbezogene Spiele,
Trainingsprogramme und Materialien gibt, die meist an
Unterrichtseinheiten oder einzelne FoérdermaBnahmen
gekoppelt sind. Daneben existieren Tagebuchformate, die
vor allem im hduslichen Umfeld genutzt werden und stark
von der Motivation sowie dem Wissen der Eltern abhdngen.
FiUr Kinder mit ADHS oder Autismus stellen diese Formate
hdufig eine Hirde dar, da sie sprachlich anspruchsvoll sind
und nicht fest in schulische Routinen eingebunden sind. Zwar
gibt es auch Konzepte mit Emotionsreisen oder Symbol-
welten, diese sind jedoch meist nicht ganzheitlich, zeitlich
begrenzt oder an konkrete Lerninhalte gebunden. Eine
durchgdngige, schulweit einsetzbare Lésung, die emotio-
nales Lernen unabhdngig vom Fachunterricht erméglicht,
konnte nicht identifiziert werden.

Aus der Marktanalyse ergab sich somit eine klare Licke
zwischen spielerischen Einzelangeboten und reflexions-
orientierten Tagebichern. Die ,Reise durch den Gefihls-
kosmos* schlieBt diese Licke, indem sie ein niedrigschwel-
liges, mehrstufiges und flexibel einsetzbares Heftsystem
bietet, das fest in den Schulalltag integriert ist. Es basiert
auf Alltagswissen, erfordert keine zusdtzlichen Schulungen
und ermdéglicht Kindern, Gefihle zu erleben, zu verstehen
und zunehmend selbststdndig mit ihnen umzugehen.

Name

Daniel Tiger's Grr-ific Feelings

Wisdom: The World of Emotions

Breathe, Think, Do with Sesame

Der Kleine Stern (App-Reihe)

Hopster Saturday Club

Pictello

GoNoodle

Floreo

Zielgruppe

Vorschulkinder (2-5 Jahre), breite Zielgruppe

Kinder (4-8 Jahre), Fokus auf Emotionsregulation

Vorschulkinder (2-5 Jahre)

Kinder (3-7 Jahre), oft im therapeutischen
Kontext genutzt

Vorschulkinder (2-6 Jahre)

Kinder und Erwachsene mit
Kommunikationsbeeintrachtigungen

Grundschulkinder (5-12 Jahre)

Neurodiverse Kinder und Jugendliche
(Fokus auf ASS)

Kernfunktionalitat

Interaktive Geschichten, Lieder, einfaches
"Fotoalbum" fiir Geflihle

Gamifiziertes Abenteuer, Minispiele,
Achtsamkeitsiibungen (Atemtechniken)

Selbstregulation, Problemlsung,
Impulskontrolle, Emotionserkennung

Interaktive Bilderblicher, einfache
Zuordnungsspiele

Kuratierte Lernspiele und Videos in einer
geschlossenen Umgebung

Erstellung von visuellen Geschichten und
sozialen Skripten

Bewegungsvideos, Tanz,
Achtsamkeitsiibungen

Virtual Reality (VR) basierte Lernszenarien

Geforderte Kompetenzen

Emotionserkennung, Empathie (einfach), Selbstregulation
(durch Lieder)

Emotionsidentifikation & -vokabular, Selbstregulation,
Achtsamkeit, Perspektiveniibernahme

Selbstregulation, Probleml&sung, Impulskontrolle,
Emotionserkennung

Emotionsvokabular, Erkennen von Gefiihlen bei anderen,
Empathie

Breites Spektrum an SEL-Fahigkeiten (je nach Episode/Spiel),

u.a. Empathie, Teilen, Freundschaft

Kommunikation, soziales Versténdnis, Vorbereitung auf
soziale Situationen

Stressabbau, Achtsamkeit, Selbstregulation (durch
Bewegung), Kérperbewusstsein

Soziale Interaktion, Blickkontakt, Sicherheitsfahigkeiten (z.B.
StraBen Uberqueren)

Bewertung (Identifikation vs. Anwendung)

Stark auf Identifikation fokussiert. Kinder helfen Daniel,
seine Gefiihle zu benennen und héren Lieder tiber Strategien
(z.B. "When you feel so mad that you want to roar, take a
deep breath and count to four"). Die Anwendung beschrankt
sich auf das Auswahlen der passenden Reaktion in einer
vorgegebenen Szene, nicht auf die freie Anwendung in einem
dynamischen Szenario.

Bewegt sich von der Identifikation zur angeleiteten
Anwendung. Die App nutzt eine narrative Struktur, in der
Kinder einem Charakter helfen, seine Emotionen zu
verstehen und zu regulieren. Die Minispiele sind oft direkte
Metaphern fiir Beruhigungsstrategien. Es fehlt jedoch an
komplexen, unvorhersehbaren sozialen Simulationen, in
denen Kinder eigene Losungswege entwickeln miissen.

Guter Briickenschlag zwischen Identifikation und
Anwendung. Kinder helfen einem Monster, sich durch eine
dreistufige Strategie ("Atmen, Denken, Handeln") zu
beruhigen und eine Lésung fiir ein Problem zu finden. Dies
fordert aktiv einen Problemlésungsprozess. Die Szenarien
sind jedoch repetitiv und bieten wenig Varianz in den
sozialen Herausforderungen. Die soziale Interaktion ist auf
eine Figur beschrankt

Primar auf Identifikation ausgerichtet. Die App funktioniert
wie ein digitales Bilderbuch, das verschiedene emotionale
Zustande darstellt. Die Interaktivitdt beschrankt sich meist
auf das Antippen von Elementen, um Animationen oder
Geréusche auszuldsen. Es findet keine Simulation von
sozialen Interaktionen oder die Anwendung von
Bewaltigungsstrategien statt

Uberwi p oder einf: Identifikation.
Die Inhalte, oft Episoden bekannter Kinderserien,
thematisieren SEL-Konzepte. Die dazugehdrigen Spiele sind
meist einfache "Cause-and-Effect"-Aufgaben. Eine aktive
Anwendung von sozialen Fahigkeiten in einem simulierten
Kontext findet kaum statt.

Ein Werkzeug zur Vorbereitung der Anwendung, nicht die
Anwendung selbst. Pictello ermdglicht es Nutzern (oder
Therapeuten/Eltern), individuelle soziale Geschichten zu
erstellen. Dies ist exzellent, um spezifische Situationen
vorzubereiten (z.B. ein Arztbesuch). Die App selbst simuliert
die Situation jedoch nicht dynamisch. Der Fokus liegt auf
dem passiven Lernen und der Wiederholung eines Skripts.

Anwendungsorientiert im Bereich der kérperlichen
Selbstregulation. GoNoodle lehrt Kinder, durch Bewegung
und Achtsamkeit ihren emotionalen und physischen Zustand
zu regulieren. Dies ist eine sehr direkte und effektive Form
der Anwendung. Die soziale Komponente und die Simulation
von zwischenmenschlichen Interaktionen fehlen jedoch
génzlich.

Stark anwendungsorientiert durch Simulation. Floreo nutzt
die Immersivitat von VR, um realistische soziale Szenarien
(z.B. ein Gespréch auf dem Spielplatz) zu simulieren. Dies ist
der Goldstandard fiir die Anwendung. Die Hiirden sind die
Notwendigkeit spezieller Hardware (VR-Brille) und die
geringere Zugénglichkeit fir die Altersgruppe 4-8 Jahre
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Prozess

Insight

Aus der Zusammenfihrung unserer unfangreichen
Recherchen, Beobachtungen, Tests und Gesprdche mit
Lehrkréaften, Schulbegleiter:innen sowie Expert:innen
aus Sonderpddagogik und Forschung konnten wir zent-
rale Insights ableiten, die unseren weiteren Gestal-
tungsprozess maBgeblich beeinflussen. Diese Insights
halfen uns dabei, das Problemfeld nicht nur theoretisch
zu verstehen, sondern vor allem praxisnah und aus der
Perspektive der betroffenen Kinder und ihres Umfelds
zu betrachten.Ein zentrales Insight ist, dass Emotions-
regulation ohne Emotionsverstdndnis nicht moglich ist.
Viele neurodivergente Kinder erleben starke Gefuhle,
konnen diese jedoch weder benennen noch einordnen.
Dadurch fehlen ihnen die Grundlagen, um angemessen
auf emotionale Uberforderung zu reagieren. Emotio-
nale Ausbriche, Rickzug oder Weglaufen sind hdufig
keine bewussten Verhaltensweisen, sondern Ausdruck
fehlender innerer Orientierung.

Dariber hinaus wurde deutlich, dass neurodivergente
Kinder andere Formen der Kommunikation bend-
tigen als neurotypische Kinder. Sprachbasierte oder
abstrakte Erkldrungen stoBen schnell an ihre Grenzen,
insbesondere bei Kindern mit eingeschrédnkter Lesefd-
higkeit oder kurzer Aufmerksamkeitsspanne. Visuelle,
analoge und klar strukturierte Kommunikationsformen
erwiesen sich als deutlich zugdnglicher und nachhal-
tiger. Gleichzeitig zeigte sich, dass Routinen fir diese
Kinder essenziell sind, wahrend Reize bewusst dosiert
werden missen, um Uberforderung oder Desinteresse
zu vermeiden. Ein weiterer wichtiger Insight betrifft
die starke Individualitdt der Kinder. Sowohl ADHS als
auch Autismus bringen sehr unterschiedliche Bedirf-
nisse mit sich, die sich nicht Gber eine universelle L6sung
abdecken lassen. Erfolgreiche Ansdtze missen flexibel,
anpassbar und in Entwicklungsstufen gedacht sein,
damit jedes Kind dort abgeholt wird, wo es emotional
und kognitiv steht. Besonders prdgend fir unseren

Prozess war die Erkenntnis, dass reaktive MaBnahmen
im Eskalationsmoment nicht ausreichen. Emotionale
Ausbriche lassen sich langfristig nur reduzieren, wenn
prdventiv gearbeitet wird. Kinder brauchen kontinu-
ierliche Werkzeuge, mit denen sie im Alltag lernen, ihre
Geflhle frihzeitig wahrzunehmen und einzuordnen,
bevor diese eskalieren. Der Fokus verschiebt sich damit
von der Intervention hin zur emotionalen Selbstwirk-
samkeit. Zudem wurde klar, dass Medien wie Spiele nur
begrenzt geeignet sind, da sie hdufig zu reizintensiv, zu
sozial abhdngig und nicht nachhaltig in den Schulalltag
integrierbar sind. Schulen bendtigen stattdessen Mate-
rialien, die einfach herstellbar, kostenginstig und ohne
groBBen Mehraufwand nutzbar sind. Analoge Formate
bieten hier klare Vorteile.

Zusammengefasst fihrte uns die Methodik ,Insight*
zu einem grundlegenden Perspektivwechsel: Weg von
kurzfristigen Losungen im Krisenmoment, hin zu einem
prdventiven, verstdndlichen und alltagsnahen System,
das Kinder befdhigt, ihre Gefihle selbst zu erkennen, zu
verstehen und zu regulieren. Diese Erkenntnisse bilden
das Fundament fir die weitere Ausarbeitung unseres
Konzepts und definieren klar, welche Anforderungen
unsere Gestaltung erfillen muss.

gesammelte
Erkentnisse

Gefihlsregulation setzt Gefihlsverstdndnis
voraus: Kinder miUssen zuerst lernen, GefUhle zu
erkennen, benennen und einzuordnen, bevor sie
Strategien zur Regulation anwenden kénnen.

Neurodivergente Kinder brauchen andere Kom-
munikationsformen: Visuelle, analoge, einfache
und ritualisierte Systeme sind wirksamer als kom-
plexe, sprachbasierte oder digitale Losungen.

Individualitat ist zentral: Kinder mit ADHS und
Autismus haben unterschiedliche Bedirfnisse;
Lésungen missen flexibel, anpassbar und in
Entwicklungsstufen gedacht sein.

Emotionale Ausbriiche sind oft Folge fehlender
Werkzeuge: Kinder verfiigen im Status quo kaum
Uber eigene Mittel zur Selbstregulation und sind
stark von Bezugspersonen abhdngig.

Analoge, kostengiinstige Materialien sind
praxistauglich: Schulen bendtigen Lésungen,
die einfach produzierbar, langlebig und ohne
zus@tzlichen Aufwand einsetzbar sind.

Prdaventive Arbeit ist wirksamer als reaktive
Intervention: Emotionale Ausbriche lassen sich
am besten vermeiden, wenn Kinder frihzeitig
lernen, mit Gefihlen umzugehen, statt erst in
Eskalationsmomenten einzugreifen.
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Prozess

Synthese

Prioritize

Im Verlauf des Projekts wurden zahlreiche Erkenntnisse
aus Recherchen, Testungen, Gesprdchen mit Expert:innen
sowie aus der direkten Arbeit mit den Kindern gesammelt.
Diese Vielfalt an Informationen eréffnete viele mégliche
Ansatzpunkte, fihrte jedoch gleichzeitig dazu, dass der
Fokus zunehmend breiter wurde. Unterschiedliche Ideen,
Perspektiven und Anforderungen standen nebeneinander
und erschwerten es, klare ndchste Schritte zu definieren.

Um dieser Komplexitdt zu begegnen, war es notwendig,
den Prozess bewusst zu verlangsamen und erneut zu priori-
sieren. In einem gemeinsamen Austausch haben wir unsere
bisherigen Ergebnisse gebindelt, hinterfragt und gegen-
einander abgewogen. Ziel war es, die zentralen Erkennt-
nisse herauszufiltern und jene Aspekte zu identifizieren, die
fUr das Projekt den gréBten Mehrwert bieten und realistisch
umsetzbar sind.

Durch diese erneute Eingrenzung konnten wir unseren Fokus
schdrfen, Ablenkungen reduzieren und eine klare Richtung
fUr die weitere Ausarbeitung festlegen. Die Priorisierung
half dabei, die Komplexitdt des Themas handhabbar zu
machen und die ndchsten Schritte gezielt und begrindet
anzugehen.
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Prozess

Test

Testungen
(Ubungen zur
Regulation)

Nachdem wir uns sicher waren, in welche Richtung sich
unser Projekt entwickeln soll - hin zu einem Gefihls-
tagebuch mit begleitenden Regulationsibungen - sind
wir erneut in die Forderschule gegangen, um unsere
Annahmen praktisch zu UGberprifen. Dafir haben wir
eine Auswahl an Ubungen vorbereitet und diese im
schulgdngigen, kompakten A5-Format ausgedruckt
mitgebracht. Ziel war es, zu testen, wie verstdndlich die
Ubungen fir die Kinder sind, wie gut sie damit zurecht-
kommen und ob die Inhalte grundsdtzlich Interesse und
Akzeptanz finden.

Die Tests fanden erneut in drei unterschiedlichen Alters-
gruppen statt, um alters- und entwicklungsbedingte
Unterschiede besser einschétzen zu kénnen. Dabei ging
es uns nicht nur um reine Beobachtung, sondern vor
allem darum, aktiv herauszufinden, welche Ubungen
bei den Kindern Anklang finden. Wir wollten verstehen,
welche Formate, Aufgaben und Inhalte das Interesse
der Kinder wecken und sie motivieren, sich mit ihren
Geflhlen auseinanderzusetzen.

Die Testphase lieferte wertvolle Erkenntnisse dariber,
welche Ubungen intuitiv verstandlich sind, welche Unter-
stitzung bendtigen und welche Ansdtze besonders gut
funktionieren, um die Aufmerksamkeit der Kinder zu
halten. Diese Ergebnisse bilden eine wichtige Grundlage
fUr die weitere Ausarbeitung des Gefihlstagebuchs und
helfen uns dabei, die Inhalte gezielt an die Bedirfnisse
und Fdhigkeiten der Kinder anzupassen.

Wo fihlst du was?

e

Wo fihlst du was2

Wie fuhlst du dich?

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung
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Prozess

Was haben wir
getetstet?

FUr die Testphase arbeiteten wir mit drei Altersgruppen:
Kindern im Alter von 6-10 Jahren, 10-12 Jahren und
13-15 Jahren. Alle vorbereiteten Ubungen wurden mit
jeder Altersgruppe getestet, wobei in allen Gruppen
sowohl Kinder mit ADHS als auch autistische Kinder
vertreten waren. Ziel war es, die Ubungen mdglichst
breit zu erproben und Unterschiede im Verstdandnis, in
der Akzeptanz und in der Umsetzbarkeit zwischen den
Altersstufen sichtbar zu machen. Die mitgebrachten
Ubungen waren bewusst vielfdltig angelegt. Wir
testeten Aufgaben zur Selbstreflexion, Konzentrati-
onstbungen sowie kérperliche Ubungen zur Emotions-
regulation. Uns war es wichtig, eine grof3e Bandbreite
an Ubungen mitzubringen, um herauszufinden, welche
Formate grundsdtzlich funktionieren und welche
weniger geeignet sind. Dieser Anspruch lief3 sich jedoch
nur teilweise umsetzen. Bereits wdhrend der Testung
zeigte sich, dass insbesondere Kinder mit ADHS eine
sehr begrenzte Aufmerksamkeitsspanne haben. Unab-
héngig von der Art der Ubung lieB die Motivation nach
einer gewissen Zeit deutlich nach. Daraufhin passten
wir unseren Ablauf spontan an und wechselten regel-
mdaBig zwischen korperlichen Ubungen, Konzentra-
tionslbungen und Regulationsibungen. Je groBer die
Abwechslung war, desto besser konnten sich die Kinder
wieder auf die Inhalte einlassen und aktiv teilnehmen.

Im Verlauf der Testung wurde auBerdem deutlich, dass
einige Ubungen fir die jingeren Kinder gut zugdnglich
waren, wdhrend andere eher von den dlteren Kindern
verstanden und bewdltigt werden konnten. Dadurch
entstand ein klares Bild davon, welche Ubungen in
welchem Alter sinnvoll einsetzbar sind und wo Uber-
oder Unterforderung entsteht.Gleichzeitig zeigte sich
auch hier erneut, dass die Annahme der Ubungen
stark individuell ist. Selbst innerhalb einer Alters-
gruppe reagierten die Kinder sehr unterschiedlich auf
die einzelnen Ubungen. Diese Erkenntnis bestdtigte
erneut die Notwendigkeit eines flexiblen, anpassbaren
Systems, das individuelle Zugénge zuldsst und nicht auf
eine einheitliche L6sung setzt.

Aufbau der Testung

Korperibungen

4

Altersgruppe
6-10

4 N

Kérperibungen Konzentrations- Selbstreflexions-
Ubungen Ubungen
Altersgruppe Altersgruppe
10-12 13-15
Konfem‘m’rions- Selbffreﬂexions- Kérperibungen Konfem‘m’rions-
Ubungen Ubungen Ubungen

N

Selbstreflexions-
Ubungen
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Prozess

Ergebnisse der
Testungen

Bei den Testungen fiel auf, dass insbesondere Selbstre-
flexionsibungen fir die jingeren Kinder sehr schwierig
waren. Sie wurden nur schwer verstanden und erwiesen
sich als zu komplex fir ihren Entwicklungsstand. Im
Gegensatz dazu funktionierten diese Ubungen bei den
dlteren Kindern deutlich besser und wurden sinnvoll
genutzt. Die korperlichen Ubungen hingegen wurden
von vielen Kindern zundchst mit Skepsis betrachtet und
nicht von allen gleichermaBen angenommen. Insge-
samt gab uns die Testphase einen guten Uberblick
dariber, wie niedrigschwellig und einfach die Ubungen
gestaltet sein missen, um fir die Kinder zugdnglich zu
sein. Eine zusdtzliche Herausforderung stellte dabei
das fehlende oder eingeschrdnkte Lesevermdgen der
jungeren Kinder dar, das bei der weiteren Ausarbeitung
der Inhalte unbedingt bericksichtigt werden muss.

EinigeKinder erhieltenim Anschluss Unterlagenfireinen
Langzeittest im Schulalltag, insbesondere Reflexions-
fragen und Konzentrationsibungen. Die Lehrer:innen
gaben uns regelmdBig Rickmeldung zum Einsatz dieser
Materialien und berichteten, dass die Schiler:innen die
Aufgaben grundsdtzlich gut bewdltigen konnten und
selbst das Gefihl hatten, einen Mehrwert daraus zu
ziehen. Gleichzeitig zeigte sich jedoch, dass die Integra-
tion der Ubungen in den Schulalltag erschwert war, da
nicht die gesamte Klasse mit diesen Materialien arbei-
tete. Dies machte deutlich, wie wichtig eine bessere
Einbettung in bestehende Routinen und Strukturen ist,
damit die Ubungen langfristig und nachhaltig genutzt
werden kdnnen.

Korperibungen

N

4 N ~
Kérperiibungen Konzentrations-
Ubungen
N J )
Konzentrations- Selbstreflexions- KermerUBonaeD

Ubungen

Ubungen
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Ubungen
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Konzept

Das Gefiihlstagebuch

Das Gefihlstagebuch soll Kindern mit Neurodivergenz spielerisch ver-
mitteln, wie GefUhle funktionieren, wie sie diese erkennen und reflektieren

und wie sie lernen, sie zu regulieren.

Wir haben im Rahmen unseres Projekts ein Gefihlsta-
gebuch entwickelt, das Kindern mit Neurodivergenz in
unterschiedlichen Altersstufen dabei helfen soll, GefUhle
zu erkennen, zu verstehen und aktiv zu regulieren. Das
Tagebuch ist altersgerecht aufgebaut und bericksich-
tigt sowohl den Entwicklungsstand als auch die unter-
schiedlichen Lesefdhigkeiten und Schreibkompetenzen
der Kinder. Ziel ist es, die Kinder Schritt fur Schritt an
die Selbstwahrnehmung ihrer Emotionen heranzu-
fUhren, ihre Selbstwirksamkeit zu starken und praventiv
gegen emotionale Uberforderung zu arbeiten. Ein zent-
rales Gestaltungselement des Tagebuchs ist das Story-
telling, das sich je nach Altersstufe unterscheidet. In der
ersten Altersstufe (6-10 Jahre) ist alles besonders kind-
gerecht und visuell ansprechend gestaltet. Hier kdnnen
Kinder mithilfe eines Belohnungssystems mit Stickern
ihre eigene kleine Welt aufbauen - zum Beispiel einen
Bauernhof, eine Baustelle oder andere Lieblingsorte.
Die Sticker dienen nicht nur der Motivation, sondern
fordern auch die Selbstwirksamkeit, da Kinder sichtbar
Fortschritte machen und aktiv an ihrer emotionalen
Entwicklung teilnehmen kénnen. Zusdtzlich erméglicht
dieses spielerische Element, dass Kinder positive Erfah-
rungen mit dem Umgang ihrer Gefihle verbinden.

Ein weiteres zentrales Element ist das sogenannte
,Innere Wetter“. Dabei kénnen die Kinder ihre aktu-
ellen GefUhle mithilfe von Wettermetaphern ausdri-
cken - Sonne, Regen, Sturm oder Wolken symbolisieren
unterschiedliche emotionale Zustdnde. Diese Methode
hat sich in unseren Tests als besonders zugdnglich
erwiesen, da sie visuell, intuitiv und leicht verstdnd-
lich ist. FUr die jingeren Kinder bietet sie eine nied-
rigschwellige Mdglichkeit, Emotionen zu erkennen,
wdhrend mit zunehmendem Alter und hoherer Lese-
fahigkeit die Aufgaben komplexer werden: Die Kinder
lernen, Gefihle detaillierter einzuordnen, Unterschiede
zwischen dhnlichen Emotionen zu erkennen und Ursa-
chen zu reflektieren.

Das Tagebuch enthdlt eine Vielzahl an Ubungen und
Methoden, die die Kinder in ihrer emotionalen Entwick-
lung unterstitzen sollen. Dazu gehoren:

> Selbstreflexion: Die Kinder lernen, ihre Gefihle
bewusst wahrzunehmen, zu benennen und zu verste-
hen, wie bestimmte Situationen emotionale Reaktionen
auslosen.

2> Konzentrationsibungen: Spezielle Aufgaben for-
dern die Fokussierung der Aufmerksamkeit und helfen,
innere Unruhe zu reduzieren, was insbesondere fur
Kinder mit ADHS von gro3er Bedeutung ist.

> Starkung des Selbstbewusstseins: Ubungen, die
Erfolgserlebnisse und eigene Kompetenzen sichtbar
machen, starken das Selbstvertraven der Kinder.

2> Fundamentierung der Stabilitdt: Kérperliche
Ubungen, Atemtechniken oder kleine Erdungsrituale
unterstitzen die emotionale Regulation und geben
den Kindern ein Gefihl von Sicherheit.

Zudem war den Kindern wichtig, einen Teil zu haben, der
klar vom schulischen Lernen separiert ist. Dies haben
wir durch eine eigenstdndige Bindung mit einer Ring-
buchbindung umgesetzt, wie sie in fast allen Schulen
verfugbarist. Soist der private Teil kostenginstig, indivi-
duell anpassbar und die Seiten kénnen bei Bedarf jeder-
zeit nachgedruckt werden, zum Beispiel wenn ein Kind
bestimmte Check-ins bereits vollstandig ausgefillt hat
oder etwas besonders gut klappt. Der private Teil wird
separat gebunden, sodass die Kinder allein entscheiden
kénnen, wer Einsicht erhalt, und so ihre Privatsphdre
vollstdndig wahren.

Um die Integration in den Schulalltag zu erleichtern, sind
die Ubungen in drei tdgliche Bausteine unterteilt:

Check-In
> Wie geht es mir jetzt?

Korpergefihl
> Wo fihle ich was?

Situationsanalyse
> Was war heute schwierig oder leicht?

Diese Bausteine erméglichen eineregelmdBige Beschdaf-
tigung mit den eigenen Gefihlen und schaffen eine
klare Struktur, die Kindern Sicherheit gibt. Die Ubungen
sind so konzipiert, dass sie auch in den Morgenkreis der
Schule integriert werden kénnen, wodurch ein routi-
nierter, gemeinsamer Umgang mit Gefihlen geférdert
wird. Ein weiterer wichtiger Bestandteil des Tagebuchs
sind Leitgeschichten, die die Kinder durch die Ubungen
fuhren. Diese Geschichten schaffen einen narrativen
Rahmen, der das Lernen der Kinder unterstitzt, Zusam-
menhdnge verdeutlicht und gleichzeitig die Motivation
erhoht. Durch die Einbindung von Storytelling wird das
Tagebuch nicht nur zu einem Arbeitsmittel, sondern
auch zu einem emotionalen Begleiter, der die Kinder
durch ihren Alltag begleitet.

Das Tagebuch ist zudem altersgestaffelt und auf den
jeweiligen Entwicklungsstand angepasst: In jeder Stufe
werden die Aufgaben, Fragen und Ubungen komplexer.
Wdhrend jungere Kinder, die noch nicht lesen kénnen,
noch stark visuelle Hilfen, Sticker und einfache Symbole
bendtigen, kénnen dltere Kinder detailliertere Reflexi-
onsfragen beantworten, komplexere Zusammenhdnge

verstehen und tiefergehende Selbstregulationsstra-
tegien anwenden. Diese gestufte Herangehensweise
stellt sicher, dass Kinder aller Altersgruppen individuell
abgeholt werden und das Tagebuch nachhaltig nutzen
kdnnen. Die Kombination aus GefiUhlsreflexion, visu-
eller Unterstitzung, Belohnungssystemen, kérperlichen
Ubungen und Storytelling macht das Tagebuch zu einem
umfassenden Werkzeug, das auf die speziellen Bedirf-
nisse von Kindern mit ADHS und Autismus eingeht.
Es bietet einen niedrigschwelligen Einstieg, ermdg-
licht kontinuierliches Lernen im Schulalltag und legt die
Grundlage fir prdaventive MaBnahmen gegen emotio-
nale Uberforderung.

Insgesamt zielt das Gefihlstagebuch darauf ab, den
Kindern Selbstwahrnehmung, emotionale Stabilitét und
Selbstwirksamkeit zu vermitteln. Gleichzeitig entlastet
es Lehrer:innen und Schulbegleiter:innen, da die Kinder
durch die klar strukturierten, verstandlichen und alters-
gerechten Materialien unterstitzt werden, ohne dass
jede Ubung individuell angeleitet werden muss. Auf
diese Weise entsteht ein praktikables, flexibles und lang-
fristig wirksames System, das sowohl den emotionalen
als auch den schulischen Alltag der Kinder verbessert.
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Konzept

Entwurf

Gestaltungs-
entscheidungen

Zudiesem Zeitpunkt hatten wir bereits viele Gestaltungs-
entscheidungen getroffen, die stark durch die Bedirf-
nisse unserer definierten Zielgruppe geprdgt waren.
Ein wichtiger Aspekt war die Farbwahl, insbesondere
fUr autistische Kinder. Durch vorherige Tests und die
Zusammenarbeit mit den Kindern hatten wir heraus-
gefunden, welche Farben genutzt werden kénnen, ohne
die Kinder zu Uberfordern, und welche Farbtoéne besser
vermieden werden sollten. Die Farben wurden bewusst
so ausgewdhlt, dass sie einerseits GefUhle visuali-
sieren kénnen, andererseits aber keine Uberstimulation
erzeugen. Ein weiterer zentraler Punkt war die Schrift-
wahl, daviele Kinder Schwierigkeiten beim Lesen haben.
Wir entschieden uns fir eine Schrift, die klare und gut
unterscheidbare Buchstabenformen bietet, gleichzeitig
freundlich wirkt und in den fir uns relevanten Schrift-
schnitten verfigbar ist. So wird sichergestellt, dass die
Kinder die Texte mdglichst problemlos erfassen konnen,
ohne dass die Lesbarkeit durch komplexe Buchstaben-
formen erschwert wird. Auch die lllustrationen wurden
bewusst einfach und handgezeichnet gestaltet. Die
meisten Elemente liegen nur als Outlines vor, sodass
die Kinder sie ausmalen und aktiv gestalten kénnen. Die
lllustrationen dienen zur Erklérung der Ubungen und
unterstitzen die Kinder dabei, Inhalte visuell zu erfassen.
Ergdnzend dazu haben wir die ,,Gefihlsmonster® einge-
fOhrt, die als Symbol fir bestimmte Emotionen dienen
und den Kindern helfen, GefUhle zuzuordnen und zu
reflektieren. In dhnlicher Weise sind auch die Sticker
gestaltet: bewusst unperfekt, um Kinder zur spieleri-
schen Interaktion zu animieren und ihnen gleichzeitig
Raum fir individuelle Gestaltung zu lassen.

Alle diese Entscheidungen verfolgen das Ziel, ein
zugdngliches, logisch strukturiertes und altersgerechtes
Medium zu schaffen, das die Kinder dabei unterstitzt,
Geflhle zu erkennen, zu verstehen und zu regulieren.
Gleichzeitig soll das Gefihlstagebuch so gestaltet sein,
dass es flexibel genutzt werden kann, altersgerecht
aufgebaut ist und sowohl die Selbstwahrnehmung als
auch die aktive Beteiligung der Kinder férdert, ohne sie
zu Uberfordern.
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Konzept

Welche Probleme
treten auf?

Im Rahmen des Langzeittests traten jedoch neue
Herausforderungen auf. Zum einen zeigte sich, dass
die Art der lllustrationen und grafischen Elemente nicht
optimal funktioniert. Die Kinder legten oft mehr Wert
auf das Ausmalen der Bilder als auf die eigentlichen
Ubungen, wodurch der eigentliche Lernzweck teilweise
in den Hintergrund geriet. Auch das Sticker-Beloh-
nungssystem erwies sich als problematisch: Es war
weder unbedingt notwendig noch lieB es sich sinnvoll in
das bestehende Konzept integrieren.

Ein zentrales Problem stellte sich im Bereich Storytelling
heraus. Fir ein effektives Lernen ist ein durchgehendes,
konsistentes Narrativ essentiell. Wenn die Kinder im
Belohnungssystem zu viele unterschiedliche Elemente
hatten - mal ein Bauernhof, mal eine Baustelle, mal
ein Freizeitpark - ging die klare Orientierung verloren.
Dies ist insbesondere fur autistische Kinder kritisch, da
vertraute, wiedererkennbare Strukturen fir sie beson-
ders wichtig sind.

Daraus ergibt sich die Notwendigkeit, das Konzept Gber-
zuarbeiten: Ziel ist es, ein einheitliches Storytelling zu
entwickeln, das die Kinder schrittweise von der Erken-
nung ihrer Gefihle Uber die Reflexion bis hin zur Regu-
lation begleitet. So kann gewdhrleistet werden, dass die
Lerninhalte klar, nachvollziehbar und konsistent vermit-
telt werden und die Kinder nachhaltig von den Ubungen
profitieren.

zu verbessern
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Konzept

Uberarbeitung
Storytelling

Der Gefihlskosmos

Nach den ersten Tests haben wir unsere urspringlichen Ideen noch einmal bewusst
gedffnet und viele unterschiedliche Ansdtze gesammelt, um herauszufinden, welche
Formen der Unterstitzung fir neurodivergente Kinder grundsdtzlich denkbar sind.
Dabei zeigte sich schnell, dass zu komplexe, reizintensive oder stark angeleitete
Lésungen im Schulalltag schwer umsetzbar sind und die Kinder eher Gberfordern.

Der Gefihlskosmos ist als metaphorischer Erfahrungs-
raum konzipiert, in dem Kinder ihre inneren Zustdnde
auf eine sichere, spielerische und nicht-wertende Weise
erkunden kénnen. Gefihle werden dabei nicht Uber
konkrete Begriffe vermittelt, sondern Uber sinnliche
und kérperliche Erfahrungen. Die Kinder bewegen sich
gedanklich von Stern zu Stern und begegnen dort jeweils
einem GefUhlsmonster, das stellvertretend fir einen
inneren Zustand steht. Jeder Stern besitzt eine eigene
Atmosphdre, die sich durch Farben, Formen, Tempe-
ratur, Gerdusche und Bewegung ausdrickt. Auf diese
Weise erleben die Kinder Gefihle zundchst korperlich
und intuitiv, bevor sie diese einordnen oder benennen
mussen. Inder ersten Phase steht das Erlebenim Vorder-
grund. Die Kinder tauchen behutsam in die jeweilige
Gefihlswelt ein und werden durch Geschichten, Kldnge
und angeleitete Koérperibungen unterstitzt. Innere
Spannungszustdnde kdnnen dabei aktiviert und wieder
beruhigt werden, ohne sie direkt als ,Wut®, , Trauver*
oder ,,Angst“ zu benennen. Stattdessen arbeiten die
Kinder mit beschreibenden Begriffen wie heil3, kalt, eng,
schwer, laut, ruhig oder warm. Dadurch entsteht ein
niedrigschwelliger Zugang, der besonders fir Kinder
mit Neurodivergenz Sicherheit bietet.

Der Gefihlskosmos soll zum Ausprobieren einladen.
Auf jedem Stern gibt es unterschiedliche, wertfreie
Ubungen, bei denen es kein Richtig oder Falsch gibt.
Die Kinder dirfen selbst herausfinden, was sich fur sie
stimmig anfUhlt und was ihnen hilft. Ziel ist es, die eigene
Kérperwahrnehmung zu stdrken und erste Zusammen-
hdnge zwischen innerem Zustand und moglichen regu-
lierenden Handlungen zu erleben. Die Angebote kénnen
sowohl in der Gruppe als auch einzeln oder in ruhigen,
geschitzten Momenten genutzt werden.

In einer ndchsten Phase rickt das Verstehen in den
Fokus. Die Kinder beginnen, wiederkehrende Muster
wahrzunehmen: Wie fiUhlt sich ein bestimmter Zustand
an, wenn er entsteht? Woran merken sie, dass er starker
wird? Was hat ihnen in dhnlichen Situationen geholfen?
Dabei entstehen erste individuelle Strategien und
vorsichtige Zuordnungen zu Gefihlen, ohne dass diese
zwingend benannt werden missen.

In der Phase des Verbindens und Steuerns Ubertragen
die Kinder ihre Erfahrungen auf den Alltag. Bekannte
Sterne, Monster und Ubungen dienen als innere Orien-
tierung in herausfordernden Situationen wie Reiziber-
flutung, Konflikten oder Ubergéngen. Die Kinder greifen
auf vertraute Bilder und Abldufe zurick und entwickeln
personliche Wege, um mit ihren Emotionen umzugehen.
Der GefiUhlskosmos bleibt dabei flexibel und offen,
sodass Kinder je nach Entwicklungsstand unterschied-
lich tief eintauchen kdnnen.

Begleitende Elemente wie visuelle Symbole, wieder-
kehrende Figuren, Bewegungsangebote oder hapti-
sche Materialien machen den Gefihlskosmos im Alltag
erlebbar und sorgen fir Wiedererkennbarkeit. Das
Konzept verzichtet bewusst auf diagnostische Zuschrei-
bungen, Leistungsbewertungen oder zusdtzliche Schu-
lungen. Es basiert auf der Annahme, dass Kinder ihre
Gefihle am besten verstehen, wenn sie sie zundchst
sicher, korperlich und ohne Druck erleben dirfen.
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Prozess

Informations-
architektur

Die drei Lernstufen des Projekts sind aufeinander aufge-
baut, aber bewusst so gestaltet, dass sie sowohl begleitet
als auch selbststdndig genutzt werden kénnen.

Lernstufe 1 ist stark visuell, spielerisch und spracharm
aufgebaut. Durch Symbole, Monster, Farben und klare
Ablaufe kénnen Kinder die Inhalte auch alleine bearbeiten,
besonders in den Einzelibungen und im privaten Bereich.
Gleichzeitig eignet sich diese Stufe sehr gut fir die gemein-
same Arbeit mit Lehrkréaften oder Schulbegleiter:innen,
etwa in Gruppenibungen oder beim gemeinsamen
Einstieg. Horbicher unterstitzen das Verstehen, sind aber
kein Muss, sondern ein zusdtzliches Angebot.

In Lernstufe 2 und 3 greifen die Kinder zunehmend auf
Lesen, Schreiben und Reflektieren zurick. Sie bauven auf
dem Erlebten auf, vertiefen ihr Verstandnis und lernen,
Gefuhle einzuordnen, zu verbinden und bewusst mit ihnen
umzugehen.

Ein zentrales Prinzip aller Lernstufen ist die individuelle
Anpassbarkeit: Lehrkréafte konnen Seiten mehrfach nutzen,
auslassen oder ergénzen - je nachdem, welche Ubungen fir
die jeweilige Lerngruppe oder einzelne Kinder besonders
hilfreich sind. Die Hefte geben dabei eine klare Struktur und
wiederkehrende Routinen vor, lassen aber Raum fir pdda-
gogische Freiheit.

Gleichzeitig ermdglicht das Konzept einen flexiblen Einstieg:
Kinder kénnen auch in einer héheren Lernstufe beginnen,
wenn sie bereits Uber ein grundlegendes Emotionsver-
stdndnis verfigen. In diesem Fall reicht ein kurzes Kennen-
lernen der Sterne und Monster, um die visuelle Sprache des
Projekts - etwa bei Plakaten oder im Schulalltag - zu
verstehen. Alle Materialien sind so gestaltet, dass sie ohne
Vorwissen nutzbar bleiben.
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Prozess

Testung des letzten
Prototypen

Unser finales Ergebnis wurde abschlieBend noch einmal
in der Schule getestet. Fir Lernstufe 1, die anspruchs-
vollste Stufe, da die Kinder ohne Lesen oder Schreiben
verstehen muissen, was sie tun sollen, haben wir an
diesem Tag drei Gruppen mit jeweils 1 bis 2 Kindern
im Alter von 6 bis 10 Jahren gebildet. Wir haben den
Kindern die Blatter gegeben, unsere Geschichten der
Monster erzdhlt und beobachtet, welche Aufgaben sie
verstanden und welche ihnen Schwierigkeiten bereitet
haben. Dabei zeigte sich erneut, wie individuell die
Kinder auf die Aufgaben reagieren: Manche Kinder
konnten bestimmte Ubungen gut umsetzen, wdhrend
andere gar nicht wussten, wie sie anfangen sollten. Die
meisten Ubungen funktionierten sehr gut, nur bei einigen
Blattern, die Erkldrungen fir Lehrkrédfte enthielten,
blieben die Kinder oft hdngen, da sie unbedingt lesen
wollten was dort steht - diese Hinweise haben wir daher
bei den Einzelaufgaben und dem Tagebuch weitgehend
entfernt.

Besonders auffdllig waren die Unterschiede zwischen
den Kindern: Introvertierte Kinder arbeiteten gern
allein, wdhrend extrovertierte Kinder viel mit uns
Uber die Aufgaben sprechen und ihre Gedanken teilen
wollten. Insgesamt konnten wir feststellen, dass die
Ubungen groBteils erfolgreich umgesetzt wurden und
alle Kinder sich darauf freuen, wenn das System bald
in der Schule implementiert wird und sie die komplette
Reise im Gefihlskosmos erleben dirfen.

Zum Abschluss fragten wir die Kinder, welche Winsche
sie fUr das Heft hatten, und konnten einige Ideen direkt
aufnehmen. So ist beispielsweise eine Gruppenmission
zum Basteln des eigenen Sterns fur die Zukunft geplant.
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Konzept

Gestaltung

Farben

lllustrationen

Ilcons

Typografie

Die Gestaltung von Reise durch den Gefihlskosmos
verfolgt das Ziel, neurodivergenten Kindern Orien-
tierung, emotionale Sicherheit und Zugdnglichkeit zu
bieten. Alle gestalterischen Mittel sind bewusst reduziert
und klar eingesetzt, um Uberforderung zu vermeiden
und gleichzeitig spielerische Zugdnge zu ermdglichen.
Gestaltung wird dabei nicht als dekoratives Element
verstanden, sondern als funktionales Werkzeug, das
Lernen, Selbstwahrnehmung und emotionale Regula-
tion unterstitzt.

Das Farbsystem basiert auf einer festen Zuordnung von
Farben zu Gefihlen.

Jede Emotion besitzt eine eigene Farbwelt, die sich
konsistent durch alle Lernstufen sowie durch alle Heft-
typen (EinzellUbungen, Gruppenibungen, privater Teil)
zieht.

Die lllustrationen sind bewusst einfach und klar gestaltet
und werden eingesetzt, wenn Kinder einer konkreten
Anleitung folgen sollen.

Sie zeigen deutlich, was getan werden soll (z. B. Kérper-
Ubungen oder Handlungen), ohne zu detailliert oder
Uberfordernd zu sein.

lcons kommen dort zum Einsatz, wo keine konkrete
Handlung vorgegebenist.

Sie sind offener gestaltet und lassen Raum fir eigene
Interpretation. Kinder kénnen Gefihle, Gedanken oder
Situationen selbst deuten und individuell ausfillen.

Die Unterscheidung zwischen lllustrationen und Icons
hilft dabei, klar zwischen Anleitung und freier Auseinan-
dersetzung zu unterscheiden.

Die Typografie ist auf Lesbarkeit, Klarheit und visuelle
Ruhe ausgelegt. Bei der Wahl der Schrift Outfit war
besonders wichtig, dass das kleine ,,a* keine Schlaufe
besitzt. Dadurchist der Buchstabe einfacher aufgebaut,
klarer erkennbar und unterstitzt eine leichtere Lesbar-
keit, insbesondere fir neurodivergente Kinder.

Liebe
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Headlines
Outfit Bold, 24pt

#86BE86

Freude Angst

#EECB72 #E1897E

Headlines
Outfit Medium, 24pt
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FlieBtext
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Konzept

Entwurf

Farb-, Planet-
& Figurenlogik

Jedes Gefihl innerhalb des Projekts ist einem eigenen,
konsistenten visuellen ansprechenden System zuge-
ordnet. Dieses besteht aus einer festen Farbe, einem
Stern, einem Gefihlsmonster sowie einer zugehdérigen
Hintergrundfarbe. Die Farbe fungiert als erster Orien-
tierungspunkt und erméglicht eine schnelle emotionale
Zuordnung. Der Planet visualisiert das jeweilige Gefihl
als eigenstdndigen ,,Ort“ innerhalb des GefiUhlskosmos
und unterstitzt die narrative Struktur der Reise. Das
GefiUhlsmonster personifiziert die Emotionund macht sie
greifbar, ohne sie zu bewerten oder zu problematisieren.
Die Hintergrundfarbe verstdarkt die emotionale Wirkung
und sorgt fur visuelle Ruhe und Wiedererkennung Gber
alleMedienhinweg. Durchdiese konsequente Zuordnung
entsteht ein wiederkehrendes Orientierungssystem, das
sich durch alle Lernstufen und Hefttypen zieht. Kinder
kénnen Gefuhle visuell wiedererkennen, einordnen und
zwischen ihnen wechseln, ohne auf Sprache angewiesen
zu sein. Die Kombination aus Farbe, Planet, Monster und
Hintergrund unterstitzt insbesondere neurodivergente
Kinder dabei, emotionale Zustdnde zu externalisieren
und als etwas Verstdndliches und Benennbares wahrzu-
nehmen.

Der lila Stern

Der grine Stern

Der kalte rote Stern
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Konzept

Entwurf

Einzelreisen

Gruppenreisen

Die einzelnen Reisen sind bewusst schlicht gestaltet
und werden jeweils durch ein begleitendes Horbuch
unterstitzt, da die inhaltliche Vermittlung hauptsdch-
lich Uber die auditive Ebene erfolgt. Jede Farbe stellt
einen Planeten und das dazugehérige Gefihl dar. Die
Ubungen sind so aufgebaut, dass die Kinder sie eigen-
stdndig bearbeiten kdnnen. Zundchst geht es darum,
den jeweiligen inneren Zustand kennenzulernen und zu
verstehen, anschlieBend diesen fUr sich selbst einzu-
ordnen. Darauf aufbauend werden auf den folgenden
Seiten unterschiedliche Ubungen zur Regulation ange-
boten. Alle Schritte werden dabei kontinuierlich durch
das Hérbuch begleitet und angeleitet.

Die Gruppenreisen finden im Klassenverband statt
und werden von der Lehrkraft angeleitet. Auch hier
steht zundchst das gemeinsame Kennenlernen und
Verstehen innerer Zustdnde im Mittelpunkt, wobei ein
besonderer Fokus auf empathisches Wahrnehmen und
gegenseitiges Verstdndnis gelegt wird. Jede Farbe stellt
einen Planeten und das dazugehérige Gefihl dar. Die
Ubungen sind visuell unterstiitzt und durch lllustrationen
vorgemacht, sodass die Kinder diese als Spiegel fir das
eigene Erleben nutzen kdnnen. Auf diese Weise werden
Gefihle gemeinsam erfahrbar gemacht und erste
Maoglichkeiten der Regulation im geschitzten Gruppen-
rahmen erprobt.

Datum / /!

Dreh-Mission

Dreh dich langsam im Kreis.
Stoppe, bevor dir schwindelig wird.

Datum i !

Léachel-Mission

~0-0-

Lacheln Mund locker lass

~0-0

Léacheln Mund locker lass

Lo-0

Lécheln Mund locker lassen
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Konzept

Entwurf

Einzelmissionen

Gruppenmissionen

Die Einzelmissionen sind im Storytelling im Gefihls-
kosmos verortet und nicht an einen konkreten Planeten
gebunden. Sie sind durch einen blauen Hintergrund klar
gekennzeichnet und heben sich dadurch deutlich von
den Reisen zu den einzelnen Planeten ab. Im Gegensatz
dazu sind die Gruppenibungen nicht auditiv unterstitzt
und kdnnen flexibel und unabhdngig von festen AblGufen
jederzeit im Klassenverband durchgefihrt werden.

Die Gruppenmissionen orientieren sich optisch an den
Einzelmissionen und sind ebenfalls mit einem blauen
Hintergrund gestaltet. Sie unterscheiden sich durch
kleine Lichtpunkte, die eine zusdtzliche Vielfalt vermit-
teln und die gemeinsame Nutzung kennzeichnen. Die
Gruppenmissionen sind fur die DurchfUhrung im Klas-
senverband konzipiert und werden vom Lehrpersonal
angeleitet, woran sich auch die gestalterische Ausarbei-
tung und der klar strukturierte Aufbau orientieren.
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Konzept

Der private Teil

Der private Teil des Hefts dient den Kindern als
geschitzter Raum, um sich selbst zu reflektieren und
Gedanken, Gefuhle oder kreative Ideen frei auszudru-
cken. Das Titelblatt des eigenen Sterns ladt die Kinder
ein, ihren persoénlichen Ort zu gestalten - malen, basteln
oder schreiben - und vermittelt gleichzeitig ein Gefuhl
von Sicherheitund Privatsphdre. Auf der folgenden Seite
wird der eigene Stern noch einmal in einer detaillier-
teren Ansicht aufgegriffen, sodass Kinder hier person-
liche Eintrdge, kleine Erinnerungen oder Bastelideen
einfUgen kénnen, ohne dass andere Einblick haben. So
bleibt der private Teil vollstdndig separat und selbstbe-
stimmt nutzbar.

In Lernstufe 1erscheinen die Tagebuchseiten auf weil3em
Hintergrund mitbeigen Schwingen, umfreies Schreiben,
Malen oder Kritzeln zu erméglichen und gleichzeitig eine
visuelle Einheit zu schaffen. Symbole, lllustrationen und
die Monster zeigen den Kindern, welche Bereiche kreativ
bearbeitet werden kénnen, sodass sie die Aufgaben
ohne zusatzliche Hilfe verstehen. Ubungen wie Atem-
techniken werden so aufbereitet, dass sie selbststdndig
durchgefihrt werden kénnen. Der private Teil bietet
ausreichend Platz fir eigene Gedanken, Reflexionen
und kreative Ergdnzungen, wodurch die Kinder lernen,
sich eigenstdndig mit ihren GefUhlen auseinanderzu-
setzen.

Mit steigender Lernstufe werden die Inhalte komplexer
und fordern die Kinder stdrker zur Selbstreflexion
heraus, bleiben dabei aber wertfrei und individuell
gestaltbar. Lernstufe 2 erweitert die Ubungen und
Eintrdge, behdlt jedoch die Mdglichkeit zum freien
Malen, Schreiben und Ankreuzen bei. In Lernstufe 3 liegt
der Fokus auf noch differenzierteren Reflexionsauf-
gaben, komplexeren Fragen und der Integration krea-
tiver Elemente wie Einkleben oder Zeichnen, sodass
die Kinder ihr Lernen und ihre Selbstwahrnehmung
vertiefen kénnen. Die Struktur des privaten Teils bleibt
konsistent, wodurch der eigene Stern als wiederkeh-
render RUckzugsort erhalten bleibt und den Kindern
durch alle Stufen hindurch Orientierung bietet.

Y'Y

Datum

/

Datum / /
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Datum / /
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Konzept

Lernstufe 2

In Lernstufe zwei ist die Reise zu den Planeten bereits
abgeschlossen und die Kinder befinden sich in einer
fortgeschritteneren  Entwicklungsphase.  Entspre-
chend orientiert sich auch die Gestaltung der Seiten
an den verdnderten Bedirfnissen der meist dlteren
Kinder. Die Farbgebung wird ruhiger und reduzierter,
um mehr Orientierung und Konzentration zu ermégli-
chen. Durch die inzwischen erlernte Lese- und Schreib-
fahigkeit entsteht zudem mehr WeiBraum, der gezielt
fir Schreib- und Reflexionsaufgaben genutzt wird.
Aus diesem Grund wird ein neutraler, beiger Hinter-
grund gewdhlt. Die Kinder werden in dieser Lernstufe
vor allem Uber Texte und unterstitzende lllustrationen
durch die Ubungen gefihrt.

Da die Kinder in Lernstufe 1die grundlegenden Gefinhls-
zustdnde bereits kennengelernt und erlebt haben,
kommt in Lernstufe 2 die Transferleistung der Kommu-
nikation hinzu. Die Kinder erhalten nun Gefihlskarten,
die sie dabei unterstitzen, ihre innere Gefihlslage nach
auBBen zu vermitteln. Auf einer Seite sind die Karten Uber
Farbe und kurze Texte strukturiert, auf der anderen Seite
zeigen sie die lllustration des jeweiligen GefUhlsmons-
ters als visuelle Entsprechung. So kénnen die Kinder je
nach Situation entweder Uber Sprache, Gber Bilder oder
Uber Farben kommunizieren. Die Gestaltung orientiert
sich dabei erneut am Stimmungsbild der Kinder und
greift die zuvor definierten Farben und Bedeutungen
auf, um Wiedererkennbarkeit, Sicherheit und Klarheit
zu gewdbhrleisten.

Deturm o Situations-Geflhle

Setze dich bequem an einen ruhigen Ort und
versuche dich nur auf deine Gedanken zu
konzentrieren. Versuche sie nicht zu bewerten.

Drarturn ! ! Beziehungsgefihle

Gesichisausdriicke zuordnen

Rubig

Warliek®
Wiitend
Angstlich
Glicklich

Trourig

000

Ordne die Gesichtsausdriicke dem jeweiligem
Gefihl zu.

Datum [ [ leh-Geflhle
Was fihlst du?

Such dir ein von den Gegenstinden aus.
Leg sie auf dein Bauch cder Fiile.
Mehme die wirme war.

mir geht

es gut \ !

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung

Draturn ! ! Main Gefiihlsstand
#HOPF R
O O | O O O

‘Wie fiblt sich mein Karper beute?

G rwmG

Wie stark st dieses Gefihl gerade?
1 1 |

sehr klgin mittel sehr graf

63



Dokumentation // Der Gefihlskosmos

Konzept

Lernstufe 3

In Lernstufe 3 werden die stark kindlichen Elemente
bewusst zurickgenommen. Aus den bisherigen Gefihls-
welten entwickelt sich ein eher klassisches Tagebuch-
format, das den Fokus auf Reflexionsfragen legt und
den Kindern weitere, differenziertere Aspekte der
Gefihlswelt eréffnet. Da die Kinder zu diesem Zeitpunkt
im Lesen und Schreiben deutlich sicherer sind, wird mit
mehr Text gearbeitet und gleichzeitig viel Raum fir
eigene Notizen, Gedanken und Eintrdge geschaffen. Die
Seiten sind von groBzigigem WeiBBraum geprdgt und
insgesamt ruhiger und reduzierter gestaltet. Auf Illust-
rationen wird bewusst verzichtet, da sie dem Alter der
Kinder und dem geringeren Interesse an visuellen Spie-
lerelementen nicht mehr entsprechen und der Konzen-
tration auf den eigenen inneren Prozess im Weg stehen
konnten.

Die Gruppenmissionen bleiben in dieser Lernstufe
weiterhin in Blau gehalten. Da dieses Farbsystem
bereits in den vorherigen Lernstufen erlernt und verin-
nerlicht wurde, dient es auch hier als vertrauter Orien-
tierungspunkt und macht Gruppenibungen auf einen
Blick erkennbar.

Datum L )

Flir jadas Froblem findat sich alna Losung,
Crerke an dos letzie Problem, mit dermn du zu tun
hrttest:

‘War s ein Prablerm mik...

[] mir salbst [ girar andaren Person

[ wirar dufgobtse [ sinar Situatien
Etwas anderes:

Firmbe ich dos Problenn Bsan?

‘Wiz hobe ich dos Prablemn gelast odar hotie es
gerrs gakist?

Dratum ! !

Mein Karper sagt mir gerade ...
‘Wie flihit sich migin K8rper gerade an?

[ warm [ ket

L] eng [ vt

[] ruhig [ unruhi

[ schwer [ beicht

[7] kribzzind [ entsparnt

[ millde [ woch
Erwsiss andares;

Wig okl dieses Gelibl mit eoeinem Kieper?

Wi wirgs meinem K per gerode gut tan?
[] tiaf atmien [ bawegan
| sitran ¥ liegen || frische Luft

[] Fuhe [ etwas drickan / hattan
[] &in Tiar [ jernored bes mir
[[] Berwagure [ Husk

Eberars anderes:

Drartum L
Habe ich haute bamerkt, wie a5 endaran gehi?

‘Wiz denkst du hat sich bevte jemand anderas
gefilki?

‘Woran habe ich das gemerki?

[] Gasicht [ Stimrme
[ werte [ karpersprochs
[ Situation

Ebweias candiares:

Wi vk gich dag e mich argafohir?

‘Was kannich fiir andere fun oder losen?

Datom ¢!

Wins hot msin Geflihl ausgaltist?
‘Wiglchas Gefohl wor bavte am starksten ader
o mestan dio

Wi ader wie habe ich das Gefohl in meinem
Kirper gespiirt?

Wik ist das Seflhl ertsianden?

L | lgh hotte Steait || Inder Schule

[ Indes Pause [ Etwas bt richt geakloppd
Etwaos arderes:

Wigrym kinmhe gos S0 gewesen sain

‘Wos hdthe mir gubgetan, als dos Gefihl da war?

Datum S S

Gafihle & Merholten sind nicht das selbe.
‘Wiglchas Geflhl war baude shark urd

wing wellvg g5
[7] schresen [ wegloufen
|| weeiren || sich warstecken
[[] zuschlzgan
Eteraas ardemres:

Wigs bk ich fetsichlich getan®

Hal i Werhalben pamandem cdes mir
gehalfan? [ ja [ rein

Hat mgin Verhalten pmandem cder mic
wahgelan? [ [ pein

‘Wiz hot mein Karper gezeigt, was ich geflhl
bt ?

Wi hat rraln vierhaltan gemalot, was ich gafihl
hraea?

Datum !
Ewed Gefilhle inmir.

Crrkon an dainen Tog. Welkche zwei Geflhle
wiaran haute om shiirksten in dr?

Male oder schreibe e in dies i Freise:

Passen o baidan Gefihle zusarmman eder
hoben sie efwas gemeinsam?

Kommunikationsgestaltung 6 // Angewandte Gestaltung

Crafern ! Mein Gefiiklsstand

leh fiikle mich gerade;

S whork ist dos Gefiink;
"] khain [ Tinithel

I Korper splire ich &5 hier:

Felir woilrgha jatat balfen;

Dasbravche ich gerode:
[ Rube [ Gesprach
[ Bewegung [ Pouse

abwor anderes:

Wie kone ich dos erdeichan?

Ll g
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Finales Ergebnis

Das Projekt verfolgt das Ziel, Kindern mit Neurodiver-
genz einen sicheren, alters- und entwicklungsangemes-
senen Zugang zu ihren GefUhlen zu ermdglichen und sie
schrittweisedabeizuunterstitzen, diese wahrzunehmen,
zu verstehen und zu regulieren. Zentrales Element des
Konzepts ist ein mehrstufiges Heftsystem, das durch
auditive, rdumliche und ritualisierte Elemente ergdnzt
wird. Die Hefte bilden dabei nicht nur ein Arbeitsmate-
rial, sondern sind Teil eines ganzheitlichen Systems, das
den emotionalen Lernprozess im Schulalltag verankert
und fir die Kinder erlebbar macht.

Da viele der Kinder zu Beginn noch nicht oder nur
eingeschrdnkt lesen kénnen, werden die Hefte in den
frGhen Lernstufen durch Audioformate unterstitzt. Zu
jedem Planet des Gefihlskosmos gehort ein eigenes
Horbuch, das die Kinder in die jeweilige Welt einfihrt.
Uber Sprache, Gerdusche und Atmosphdre werden
innere Zustdnde angesprochen und erlebbar gemacht,
ohne dass die Kinder auf schriftliche Inhalte angewiesen
sind. Die Horbicher ermdglichen einen gemeinsamen
Einstieg, beispielsweise im Morgenkreis, und schaffen
eine klare, wiederkehrende Struktur, die den Kindern
Orientierung und Sicherheit bietet.
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System

Ergdnzt wird das Heftsystem durch eine rdumliche
Gestaltung, die einzelne GeflUhlszustdnde sichtbar
und erfahrbar macht. Bestimmte Rdume oder Raum-
bereiche kdnnen symbolisch einen Planet verkérpern,
etwa einen ,Wutplaneten®, einen ruhigen oder einen
zurickgezogenen Bereich. Diese RGume dienen nicht als
Rickzugsorte im klassischen Sinne, sondern als bewusst
gestaltete Erfahrungsrdume, in denen Kinder ihre
inneren Zustdnde wahrnehmen, ausdricken und regu-
lieren kénnen. Farben, Materialienund Bewegungsmaog-
lichkeiten greifen dabei die jeweiligen Atmosphdren der
Planeten auf und unterstitzen die Inhalte der Hefte auf
einer korperlichen und sinnlichen Ebene.

FUr ritualisierte Abldufe, insbesondere im Morgenkreis,
werden zusdtzlich Teppiche mit planetarischen Motiven
eingesetzt. Diese werden im Raum ausgelegt und bieten
den Kindern die Méglichkeit, sich bewusst zu verorten,
sich hinzulegen, hinzusetzen oder Uber Bewegung
einen Zugang zu ihrem aktuellen Zustand zu finden. Die
Teppiche unterstitzen das gemeinsame Ankommen,
schaffen Wiedererkennbarkeit und verbinden das
abstrakte Thema Gefihle mit einer klaren rdumlichen
Struktur. Auf diese Weise wird das Projekt nicht nur Gber
die Hefte vermittelt, sondern als ganzheitliches System
im Schulalltag verankert, das visuelle, auditive, kérper-
liche und rédumliche Ebenen miteinander verbindet.

Zusatzlich haben wir eine praktische Sammelmappe
vorgesehen, in der die Kinder ihre Hefte stets griffbe-
reit aufbewahren kénnen, sodass nichts verloren geht.
Gleichzeitig behalten sie die volle Kontrolle dariber,
wer Zugriff auf die Inhalte hat. In den spéteren Lern-
stufen kénnen auch die Monster, Bastelaufgaben oder
andere Materialienin die Mappe gelegt werden. Ebenso
lassen sich hier alle nétigen Utensilien wie Stifte oder
Arbeitsmaterialien aufbewahren, damit die Kinder
alles beisammen haben, was sie fir ihre AktivitGten und
Eintrdge brauchen.

Reise dumﬁ den
Gefihiskosmos

Einzelibung
Lernstufe 1
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Aufbau
Lernstufe1+2

Die erste Lernstufe, Erleben, dient dem grundlegenden
Zugang zu inneren Zustdnden. In diesem Heft geht es
darum, Gefihle zundchst kérperlich und sinnlich wahr-
zunehmen, ohne sie benennen oder bewerten zu missen.
Viele Kinder mit Neurodivergenz haben Schwierigkeiten,
Emotionen sprachlich einzuordnen, weshalb dieser
Einstieg bewusst Gber Wahrnehmung, Atmosphdre und
Kérpergefihl erfolgt. Die Ubungen arbeiten mit Farben,
Formen, Bewegungen, Gerduschen und einfachen
Impulsen. Statt klassischer Emotionsbegriffe werden
beschreibende Eigenschaften wie warm, kalt, laut, leise,
eng oder ruhig verwendet. Lesen und Schreiben spielen
hier eine untergeordnete Rolle, sodass auch jingere
Kinder oder Kinder mit eingeschrdnkter Lesefdhigkeit
gut mit dem Heft arbeiten kdnnen. Die Ubungen kénnen
gemeinsam angeleitet oder in ruhigen Einzelmomenten
durchgefihrt werden und legen den Grundstein fir ein
erstes GefiUhl von innerer Orientierung und Sicherheit.

In der zweiten Lernstufe, Verstehen, werden die Erfah-
rungen aus der ersten Phase aufgegriffen und vertieft.
Ziel dieses Hefts ist es, wiederkehrende Muster im
eigenen Erleben zu erkennen und erste Zusammen-
hdnge herzustellen. Die Kinder setzen sich mit Fragen
auseinander wie: Wie fihlt sich ein bestimmter Zustand
an, wenn er entsteht? Woran merke ich, dass er stdrker
wird? Was hat mir in dhnlichen Situationen geholfen?
Die Ubungen férdern eine einfache, kindgerechte
Selbstreflexion und werden durch visuelle Elemente,
Symbole und klare Strukturen unterstitzt. Erste vorsich-
tige Zuordnungen zu Gefihlen kdnnen entstehen, sind
jedoch nicht zwingend erforderlich. Die Kinder arbeiten
zunehmend selbststdndiger mit dem Material, wobei
feste Routinen und Wiederholungen weiterhin eine
wichtige Rolle spielen.
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Aufbau
Lernstufe 3

Die dritte Lernstufe, Verbinden & Regulieren, fokussiert
die Anwendung der gelernten Inhalte im schulischen und
alltdglichen Kontext. In diesem Heft lernen die Kinder,
ihre bisherigen Erfahrungen auf konkrete Situationen
zu Ubertragen, etwa bei Konflikten, Uberg'c'mgen, Reiz-
Uberflutung oder emotionaler Anspannung. Sie greifen
auf bekannte Bilder, Farben, Symbole und Ubungen
zurick und entwickeln individuelle Strategien zur Selbst-
regulation. Der Fokus liegt darauf, frihzeitig eigene
Signale wahrzunehmen und passende Handlungsmég-
lichkeiten zu finden. Das Heft ist modular aufgebaut,
sodass einzelne Ubungen gezielt genutzt, wiederholt
oder situationsabhdngig eingesetzt werden kdnnen.

Alle drei Hefte folgen einem klaren, wiederkehrenden
Aufbau, der den Kindern Orientierung und Sicherheit
bietet. Jede Einheit beginnt mit einem Check-in, bei
dem die Kinder wahrnehmen, wie es ihnen gerade geht.
Darauf folgt eine Phase der Kdérperwahrnehmung, in
der sie spiren, wo und wie sich ein innerer Zustand zeigt.
AbschlieBend steht eine Reflexions- oder Regulations-
phase, in der die Kinder ausprobieren, was ihnen hilft
oder guttun kénnte. Die Ubungen sind bewusst wertfrei
gestaltet; es gibt kein Richtig oder Falsch, sondern indi-
viduelle Wege und Lésungen. Neben Selbstreflexions-
Ubungen beinhaltet das Konzept auch Konzentrations-,
Erdungs- und KorperUbungen, die flexibel eingesetzt
werden kénnen.

Die Hefte sind analog, reizarm und klar strukturiert
gestaltet und lassen sich ohne zusdatzliche Schulungen in
den Schulalltag integrieren. Sie kénnen im Morgenkreis,
in Einzelsettings oder in ruhigen Ubergangsmomenten
genutzt werden. Durch den gestuften Aufbau ermég-
lichen sie ein prdaventives Arbeiten mit Emotionen und
unterstitzen die Kinder dabei, langfristig Selbstwirk-
samkeit, emotionale Sicherheit und einen konstruktiven
Umgang mit ihren Gefihlen zu entwickeln.
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