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DURCHFUHRUNGSREIHENFOLGE

= Protokollbogen und Manual geben die standardisierte Reihenfolge der Untertests vor — Alle Testpersonen
bearbeiten alle Untertests

= Nur in Ausnahmefallen: Abweichungen von der vorgegebenen Reihenfolge = TP verweigert Durchfiihrung eines
Untertests — zum spateren Zeitpunkt auf ausgelassenen Untertest zuruckkommen wenn die TP motivierter
scheint

= Beachten Sie jedoch, dass Untertest 5 (Zahlen nachsprechen Sequentiell) immer direkt nach Untertest 4 (Zahlen
nachsprechen Vorwarts) durchgefuhrt werden muss! AuBerdem darf Untertest 14 (Zahlen nachsprechen
Ruckwarts) nicht vor Untertest 4 durchgefiihrt werden.

= Nur in Ausnahmefallen: Testung auf zwei Termine splitten = laufender Untertest sollte beendet werden (+
Vermerk im Protokollbogen) = zweiter Termin schnellstmoglich (max. eine Woche spater)



START-,ABBRUCH,- UND UMKEHRREGELN

=  Dienen dazu die Testdauer zu verkurzen und
Frustration und Ermudung zu vermeiden

gmp Start d Umkehrregel @ Abbruch = Regeln fiir jeden Untertest auf dem Protokollbogen
vermerkt




1. Gemeinsamkeiten finden
| O Start Umkehren Abbruch /& Bewertung

Ubung, dann wird bei der ersten oder zweiten durch- nach 3 aufein- ¥ Siehe Durchfiibrungsmanual

Aufgabe 3 gefithreen Aufgabe nicht die volle Punkt=zzhl anderfolgenden fiir Beispielantworten.
erreicht, fiihren Sie die vorhergehenden Bewertungen mit Bewerten Sie jede Aufgabe
Aufgaben in umgekehrter Reihenfolge 0 Punkten mit 0, 1 oder 2 Punkzen.

solange durch, bis die Testperson in zwei
aufeinanderfolgenden Aufgaben die volle
Punktzzhl erhalt.

STARTREGEL

1. Klavier — Trompete

012

m Start 2. Boot— Lastwagen
01

Pt

D) +3. Hai— Forelle

01 2

" Durchfuhrung der Untertests beginnt je nach Alter mit B 5
unterschiedlichen Aufgaben — altersspezifische Startpunkte —

" Viele Untertest beinhalten zusatzlich Beispiel- oder 012
Ubungsaufgaben, die von allen Testpersonen vor der jeweils 6 Nase —Zunge

altersspezifischen Einstiegsaufgabe bearbeitet werden T

sollen — diese gehen nicht in die Bewertung mit ein 7Sk me L

= Testpersonen, bei denen eine intellektuelle
. .. . . . . B. Uhr - Landkart=
Beeintrachtigung vermutet wird, sollten immer mit Aufgabe 5
| beginnen (unabhangig vom Alter der Testperson)

(&¥]

9. schlafen — trainieren

10. Musiknoten — Morsezeichen



UMKEHRREGEL

Umbkehrregel gibt vor, wann Aufgaben ,,vor* dem altersabhangigen
Startpunkt durchgefuhrt werden mussen

Umbkehraufgaben sind Aufgaben ,,vor* dem altersabhangigen Startpunkt
— hauptsachlich fur Personen mit intellektuellen Beeintrachtigungen
gedacht, die meisten Personen mussen diese Fragen nicht beantworten
Wenn die ersten beiden altersabhangigen Aufgaben mit der vollen
Punkteanzahl bewertet werden — testen Sie weiter bis Greifen der
Abbruchregel

Wenn die ersten beiden altersabhangigen Aufgaben nicht mit der
vollen Punkteanzahl bewertet werden — tritt die Umkehrregel in Kraft:
davor liegende Aufgaben werden in absteigender (umgekehrter)
Reihenfolge, d.h. entgegen der laufenden Nummerierung durchgefuhrt
bis zwei Aufgaben in Folge mit der vollen Punkteanzahl bewertet
wurden- AnschlieBend werden die schwierigeren Aufgaben, wie
ursprunglich vorgesehen weiter bearbeitet, bis das Abbruchkriterium
erreicht ist

d Umkehrregel

Umkehren

Wird bei der ersten oder zweiten durch-
gefihrten Aufgabe nicht die volle
Punktzahl erreicht, fiihren Sie die vor-
hergehenden Aufgaben in umgekehr-
ter Reihenfolge solange durch, bis die
Testperson in zwei aufeinanderfolgenden
Aufgaben die volle Punktzahl erhalt.



BEISPIEL START- UND UMKEHRREGEL

3. Matrizen-Test

Start Umkehren Abbruch / Bewertung

Ubungen A & B, Wird bei der ersten oder zweiten durch- nach 3 aufein- {/ Richtige Antworten sind

dann Aufgabe 4 gefuhrten Aufgabe nicht die volle anderfolgenden farbig hervorgehoben.
Punktzahl erreicht, fihren Sie die vor- Bewertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
hergehenden Aufgaben in umgekehr- mit 0 Punkten mit 0 oder 1 Punkt.

ter Reihenfolge solange durch, bis die
Testperson in zwei aufeinanderfolgenden
Aufgaben die volle Punktzahl erhalt.

Auf- Auf- Auf-
gabe gabe Antwort gabe Antwort

m UA. 2 4 4 0 4
UB. 1 2 3 @ 5 - 10. 1 2 3 4 5 0 1 2001 2 3 4 5 0 1
1. 1 3 4 5 0 1 11. 1 2 3 4 5 0 1 2.1 2 3 4 5 0 1
2.1 2 @ 4 50 (D\ 1221 2 3 4 5 0 1 22.1 2 3 4 5 0 1
3.1 (2 3 a ngj ©) Ea. 1 2 3 4 5 0 1 2. 1 2 B 4 5 0 1
D 41 () 3 4 s 1 14. 1 2 3 4 5 0 1 24. 1 2 3 4 5 0 1
5123 4 5 o (@ 151 2 3 4 5 0 1 25. 1 2 3 4 5 0 1
(D) 2 3 4 5 (0 1 6. 1 2 3 4 5 0 1 6. 1 2 3 4 5 0 1
721 (@ 3 a4 s @ 1 7.1 2 3 4 5 0 1
. 1 2 3 4 (5 (© 1 18. 1 2 3 4 5 0 1

Abbildung 2.2: Beispiel fiir unvollstdndige Punktzahl bei der Startaufgabe



BEISPIEL START- UND UMKEHRREGEL

3. Matrizen-Test

Start Umkehren Abbruch ll' Bewertung
O Ubungen A & B, Wird bei der ersten oder zweiten durch- @ nach 3 aufein- [/ Richtige Antworten sind
dann Aufgabe 4 gefiihrten Aufgabe nicht die volle anderfolgenden farbig hervorgehoben.
Punktzahl errsicht, fiilhren Sie die vor- Bawertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
hergehenden Aufgaben in umgekehr- mit O Punkten mit 0 oder 1 Punkt.

ter Reihenfolge solange durch, bis die
Testperson in zwei aufeinanderfolgenden
Aufgaben diz veolle Punkitzahl erhalt.

Auf—
abe gﬂ:le

=) OA. 3 4+ s o (1) 191 4
0B. 1 2 3 @ - 1. 1 2 3 4 (5 0 @ 20. 1 2 3 4 5 0 1
1.1 2 3 4 5 0 1 1.1 2 (3) 4+ s (0 1 21, 1 2 3 4 5 0 1
21 2 3 4 5 o0 1 1221 2 3 (3) s @ 1 22, 1 2 3 4 5 0 1
a1 (2 3 a4 A P ) 13. 1 2 (3) 4 s (@ 1 22, 1 2 3 4 5 0 1
=y 4 1 2 3 4 (3]0 @ B : 2 3 4 5 0 1 24. 1 2 3 4 5 0 1
5. 1 @ a2 a4 s 1 15. 1 2 2 4 5 0 1 25. 1 2 3 4 5 0 1
6. 1 2 3 @ 5 0 @ 6. 1 2 3 4 5 0 1 6. 1 2 3 4 5 0 1
7.1 2 3 (3 s o @ 17. 1 2 3 4 5 0 1
8.(1) 2 2 4 s (o) 1 18. 1 2 3 4 5 0 1

Abbildung 2.3: Beispiel fiir volle Punktzahl bei der Startaufgabe, aber nicht bei der
zweiten durchgefiihrten Aufgabe



BEISPIEL START- UND UMKEHRREGEL

= Umbkehrregeln fir ,,Formenwaage‘ und

@ Zeitbegrenzung: Siehe Aufgabe.

Notieran Sie die Bearbeitungszeit fir jede Aufgabe.

8. Formenwaage

Dynamische Zahlenspanne*‘: Ubungsaufgabe A start mkehren Abbruch ¢ Bewertung
” la-!bung B, ;\firdhbe;fdﬁr ersl;l}od;r szih:in ' na;hr:f] ?uFELIn- o Eichﬁge ﬁn}:‘wolten sind farbig
- ann urc lihrten Aufgabe nicht die volle anderfolgenden ervorgehoben.
(Formenwaage) und Demonstrationsaufgabe A Aufgube 3 Punkesshlareichts hven Sk dis vor Bevmrarmger usfonbom 1o 10s Bewertzn Si
: e : For eihantolge cotange duroe b e 0 Punissn e

ar o .

(Dynamische Zahlenspanne) nur fur Testpersonen mit Tertparson mswet achanandeuiganden Aufgaben 17-28: Bewerten
Aufgaben die volle Punktzahl erhil, 2 Punktzn.

Aufgabe | beginnen.

Verdacht auf intellektuelle Beeintrachtigung, die bei .. ne.m- . Bearber M
Auf- | Zeit- | tungs- Auf- | Zeit- | tungs-
gabe | grenze| zeit gabe | grenze zeit
ﬂA.-12345. 14 207 1 2 32 4 5 0 1

= Umbkehrregel-Anwendung:

= Falls eine Testperson ohne intellektuelle Beeintrachtigung
wahrend der Umkehrregel zu Aufgabe | zuruckkehrt und oW
dort das Abbruchkriterium nicht erfillt oder keine volle N .-

-
(X}
[
&
o
]

. . . . 307 i 2 3 4 5 0 2

Punktzahl in zwei aufeinanderfolgenden Aufgaben erreicht:
=  Fortsetzung der Testung bei der nachsten noch nicht S L2 34 Ty BB W R

bearbeiteten Aufgabe, bis das Abbruchkriterium erfullt ist.
4 20 1 2 3 4 3 0 1 19. 30 1 2 3 4 5 0 2
= Ubungsaufgabe A bzw. Demonstrationsaufgabe A werden in

diesem Fall nicht durchgefiihrt. S A Bl R
& 20 1 2 3 4 53 0 1 1. 30 i 2 3 4 5 0 2



ABBRUCHREGEL
@ Abbruch

= Gibt an, wann ein Untertest abgebrochen/beendet Abbruch

werden soll @ nach 3 aufein-
= Dient der Verkiirzung der Testdauer anderfolgenden
= Abbruchregel = Bestimmte Anzahl an Aufgaben in Bewertungen

Folge, die mit 0 bewertet werden mit 0 Punkten

" Besonders wichtig das kein Untertest zu fruh
abgebrochen wird

= Abbruchregeln variieren je nach Untertest — in der
Regel greift der Abbruch nach einer bestimmten
Anzahl von aufeinanderfolgenden Aufgaben in Folge,
die mit 0 bewertet worden sind



ABBRUCHREGEL

@ Abbruch

@ Abbruch
" Verschiedene Varianten der Abbruchregel nach 3 aufein-

= Anzahl von Bewertungen mit O in Folge anderfolgenden
Bewertungen

mit O Punkten

" |n Abhangigkeit von der Zeit Abbruch
nach 75 Sekunden
pro Aufgabe
Abbruch
= Anzahl der Versuche, die mit 0 bewertet nach 0 Punkten in

beiden Versuchen
wurden einer Aufgabe



ABBRUCHREGEL

@ Abbruch

= Beispiel fur das gleichzeitige
Greifen der Umkehr- und
Abbruchregel

3. Matrizen-Test

Start Umkehren
Ubungen A & B, Wird bei der ersten odear zweiten durch-

dann Aufgabe 4 gefilhrten Aufgabe nicht die volle
Punktzahl erreicht, fihren Sie die wor-
hergehenden Aufgaben in umgekehr-
ter Reihenfolge solange durch, bis die
Testperson in zwei aufeinanderfolgenden
Aufgaben die volle Punktzahl erhalt.

O

Abbruch
nach 3 aufein-

anderfolgendean

Bawertungen
mit 0 Punkten

.'__

'!' Bewertung
Richtige Antworten sind
farbig hervorgehoben.

Bawearten Sie jede Aufgabe
mit 0 oder 1 Punkt.
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1 2 3 4 5 (1] 1
1 2 i 4 5 1] 1
1 2 i 4 5 1] 1
1 2 3 4 5 0 1
1 2 3 4 3 1] 1

0 1
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1

Abbildung 2.4: Beispiel fiir das Erreichen des Abbruchkriteriums innerhalb der

Umkehrregel




4. Zahlen nachsprechen Vorwarts fif’ Prasentationsgeschwindigkeit:

= Lesan Sie jeweils eine Zahl pro Sekundea vor

Start Abbruch A Bewertung
Aufgabe 1 nach 0 Punkten in {/ Awufgaben 1-8: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 1 Punkt.
beiden L‘;EFEE‘-N:F?E" Aufgaben 9-10: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 2 Punkten.
S iiEElE L-ZNV Anzahl Zahlen im letzten Versuch mit 1- oder 2-Punkt-Bewertung
Punkte Punkte
Aufgabe Versuch | Aufgabe
1 -7 ] @

@Abbruch _ . o @ 00
2 toene (j 0 1 Cj

0

6-2-9 0 [j

H H 8-5-2-6 0

" Anzahl der Versuche, die mit 0 bewertet ; o]

1-6-9-3 [3 1

wurden 7-8-1-5-2 @ :
4 Cj 1 2z

4-3-8-7-5 Cj 1

3-1-6-4-8-9 o1
5 0 1 2

1-9-4-7-6-3 o1

5-3-2-4-8-7 o1
6 0 1 2

7-2-5-8-1-3 0o 1

3-6-1-7-4-2-8 o1
7. 0 1 2

9-8-3-2-7-1-4 0o 1

4-7-1-3-2-5-6-8 0 1
8. 0 1 2

8-3-9-2-6-1-4-7 0 1

2-7-5-8-6-3-1-95-4 o z
9 0 2z 4

5-3-1-7-2-4-6-8-93 o z

1-9-6-2-4-7-8-3-7-5 o z
10 0 2 a

7-4-6-9-8-1-5-3-2-5§ 0o z

L-ZNV
[Max = 10}
LIL

Abbildung 2.5: Beispiel fiir das Erreichen des Abbruchkriteriums im Untertest Zahlen
nachsprechen Vorwdrts



» Zeitbegrenzung

= Einige Untertests erfordern, dass die Bearbeitungszeit gestoppt
wird
= Zeitbegrenzungen stellen Zeitfenster dar, innerhalb derer eine
Testperson die Aufgabe bearbeitet haben muss
"= Wenn im Protokollbogen die Bearbeitungszeit notiert werden
soll, notieren Sie diese in Sekunden (Die Bearbeitungszeit muss
immer notiert werden)
= Beginnen Sie die Zeitnahme unmittelbar, nachdem Sie das
letzte Wort der Instruktion ausgesprochen haben, und stoppen
Sie die Zeitnahme, wenn die Testperson ihre Antwort beendet
oder die Aufgabe fertiggestellt bzw. bearbeitet hat
= Untertests, die keine vorgeschriebene Zeitbegrenzung haben:
= |n der Regel sollten die Testpersonen innerhalb von 30
Sekunden eine Antwort geben
= Nach 30 Sekunden versuchen, eine abschlieBende
Antwort zu erhalten oder zur nachsten Aufgabe
ubergeben (,,Haben Sie eine Antwort?)

©



> Prasentationsgeschwindigkeit

* Einige Untertests erfordern die Prasentation
von Stimuli in einer spezifischen
Geschwindigkeit (z.B. das Nennen einer Zahl
pro Sekunde im Rahmen von einer
Zahlenreihe)

= Falls Sie nicht mit diesem Verfahren vertraut
sind, empfiehlt es sich dies zu uben (z.B. mittels
einer Metronom App)

* BeimVerwenden einer solchen App wahrend
der Erhebung schalten Sie das Handy auf stumm

= Stoppuhr kann ebenfalls genutzt werden




AUFGABENTYPEN

Demonstrations,- Ubungs- und Lernaufgaben

» Demonstrationsaufgaben erlautern der Testperson die

Aufgabenstellung

Ubungsaufgaben erméglichen der Testperson, die
Aufgabenstellung zu uben, bevor die Testaufgaben
durchgefiihrt werden

Lernaufgaben sind mit einem Kreuz gekennzeichnet — hier
geben Sie eine korrigierende Ruckmeldung wenn die
Testperson nicht die volle Punkteanzahl erhalt (Bewerten Sie
jedoch nur die erste Antwort der Testperson)



» Nachfragen und Hinweise

» Nachfragen

Dienen dazu, zusatzliche Informationen zu einer unvollstandigen, schwammigen oder nicht
eindeutigen Antwort der Testperson zu erhalten

Bei unklaren Antworten:,,VVas genau meinen Sie damit?* oder ,,Erzahlen Sie noch mehr
daruber*

Antworten, die eine Nachfrage erfordern, sind im Manual mit einem (N) gekennzeichnet
Antworten, die eine Nachfrage erfordern mussen wie folgt protokolliert werden: |. Antwort (N)
2.Antwort

Beispielaufgabe ,,Was ist eine Banane?!* Antwort der Testperson;,,wachst auf Baumen*
(Kennzeichnung N) nach erfolgter Nachfrage Antwort der Testperson ,,Obstsorte*
Protokollierung: wachst auf Baumen (N) Obstsorte

Aufgaben, die bei einer bestimmten Antwort eine spezifische Nachfrage erfordern, sind im
Manual und auf dem Protokollbogen mit einem Sternchen (*) gekennzeichnet

Nachfrage erfolgt nur einmal



» Nachfragen und Hinweise

» Hinweise

* Werden verwendet, um der Testperson die Aufgabe zu erklaren oder sie daran zu
erinnern

* Beispielsweise werden Testpersonen im Untertest Visuelle Puzzles daran erinnert, wie
viele Teile des Puzzles Sie auswahlen sollen

* Sollten Hinweise in einem Untertest Verwendung finden, sind diese Anweisungen im
Abschnitt ,,Allgemeine Anweisungen® fur diesen Untertest in Kapitel 3 des Manuals
beschrieben

* Hinweise werden durch ein H neben der Aufgabe im Protokollbogen dokumentiert



Checkliste vor Beginn der Testung:

[ ausgefillter demografischer Fragebogen inklusive klinischer Diagnosen
[ unterschriebens Einverstandniserklarung

Fihren Sie eine Testung nur durch, wenn alle Dokumente vorliegen!

DECKBLATT PROTOKOLLBOGEN D24 WAISS

FirmH EDmom

Standardisierungsversion

Protokollbogen

= Alle Felder mussen vollstandig ausgefullt werden Test-ID: Testieiter-ID:

= Testalter berechnen:

https://www.pearsonclinical.de/service/alters-und- = — —
normwertrechnerlgad_source=|&gclid=CjOKCQj —
w1 Yy5BhD- '

ARIsAIORbXaWIBLHGj253FIUmxd6RNICA|8io2]u
OC|Z4G n4r—MOBQU U58g8 04aAqu EA LW_WC B Bendtigt die Testperson ein Hérgerdt und/ oder eine Sehhilfe?

[] ja, Horgerat™® 113, Sehhilfe* ] nein

* Wenn ja, trdgt sie diese/s wdhrend der Testung? Oia [ nein**

** Wenn nein, brechen Sie die Testung ab!

Abkiirzungen zur Verwendung auf dem Protokollbogen
Abkiirzung Bedeutung
N Nachfrage gestellt
w Wiederholung v. Anweisungen oder einer Aufgabe
WN Testperson gibt an, die Antwort nicht zu wissen
KA Testperson gab keine Antwort
SK Testperson korrigierte sich selbst
H Hinweis gegeben



https://www.pearsonclinical.de/service/alters-und-normwertrechner?gad_source=1&gclid=Cj0KCQjw1Yy5BhD-ARIsAI0RbXaWI8LHGj253FIUmxd6RNICAj8io2JuOqz4Gn4r-MoBQuUs8g8__04aAjdqEALw_wcB

,»Wir werden heute eine Menge Dinge tun. Manches wird Ihnen
leichtfallen, manches aber auch schwer sein.
EINSTIEG Fur einige Aufgaben gibt es Zeitbegrenzungen, fir andere nicht.

TESTDURCHFUHRUNG Die meisten Leute beantworten nicht alle Fragen richtig oder
schaffen nicht alle Aufgaben innerhalb der Zeit.Versuchen Sie

einfach |hr Bestes.*




1. Gemeinsamkeiten finden

Start Umkehraen Abbruch /& Bewertung
Ubung, dann Wird bei der ersten oder zweiten durch- nach 3 aufein- (/ Siehe Durchfihrungsmanual
Aufgabe 3 gefiihrten Aufgabe nicht die volle Punktzahil anderfolgenden fiir Beispielantworten.

erreicht, fihren Sie die vorhergehenden Bewertungen mit Bewerten Sie jede Aufgabe
Aufgzben in umgekehrter Reihenfolge 0 Punkten mit 0, 1 oder 2 Punkten.
solange durch, bis die Testperson in zwei

aufeinanderfolgenden Aufgaben die vaolle

Punktzahl erhalt.

| |Aufgabe | Astwort | Punkte

El;z:;) 7. Gelb - Griin

GEMEINSAMKEITEN FINDEN (1) ——

01 2
2. Boot— Lastwagen
01 2
. F=Z) +3. Hai-Forelle
= Der Testperson werden Wortpaare vorgelesen, die A
alltagliche Gegenstande oder allgemeine Konzepte
. . . . . . . . t4. Hiille - Kruste
beinhalten, und sie soll beschreiben, inwiefern sie ahnlich 012
Si n d * 5. Gemilde — Lied
01 2
= Keine zusatzlichen Materialien
6. Nase — Zunge
= Wortwortliches Vorlesen der Begriffe (Wiederholen der Ce
Begriffe erlaubt) 7 Sehranl - me
01 2
= Bei uneindeutigen Antworten, oder Antworten die mit 5. Ure Landiart
einem N gekennzeichnet sind 2 Nachfrage (N) sowie e
Protokollieren dieser 9 schafen - trainieren
01 2
10. Musiknoten - Morsezeichen
01 2

13cllte die Testperson nicht die volle Punktzahl erzeichen, geben Sie wie im Durciithrungsmonal beschrieben eine korripierende Rickmeldung.



GEMEINSAMKEITEN FINDEN (1)

> Bewe rtung 25&]&11{&“21‘[ finden {Fortsetzung) Abbruch nach 3 aufeinanderfolgenden Bewertungen mit 0 Punkten,
11. wiinschen — erwarten
= Notieren Sie die Antwort der Testperson wortwortlich 012
= 2 Punkte = Nennung einer libergeordneten Klassifikation, die 12 Klebrg - fauschig
fur beide Teile des Begriffspaares relevant aber nicht zu oLz
allgemein ist. z.B. Ein Klavier und eine Trompete sind beides N T ——
Instrumente oder Ein Hai ist ein Fisch und eine Forelle ist ein Fisch 012
= | Punkt = Nennung jeder spezifischen gemeinsamen 14 Gerechiigheit - Grada
Eigenschaft beider Teile des Begriffspaares, die eine oz
unbedeutendere oder weniger zutreffende Gemeinsamkeit e
darstellt / eine ubergeordnete Klassifikation die weniger 012

bedeutsam ist z.B. Hai und Forelle leben beide im Wasser / Ein
Klavier und eine Trompete sind beides Dinge, auf denen man spielt

16. Feind - Freund

= 0 Punkte = Nennung einer Eigenschaft, die nicht auf beide Teile —
des Begriffspaares zutrifft, die zu allgemeiner Natur ist, oder ° ° P
den Unterschied verschreibt z.B. Ein Boot ist fiir die See, und ein
Lastwagen ist fiir die StraBe

2

*15. Option — Vorstellung

* Antworten, die eine spezifizche Arweisung erfordern, sind im Durchfidhrumgsnamal aufpefihrt.



GEMEINSAMKEITEN FINDEN (1)

> Bewertung

Fiir die Bewertung ist der Abstraktionsgrad einer Antwort entscheidend: Fir eine Ant-
wort, die eine relevante allgemeine Kategorisierung darstellt, wird die volle Punkt-
zahl vergeben, wihrend eine Antwort, die lediglich eine oder mehrere gemeinsame
Eigenschatten oder Funktionsweisen des Begriffspaares enthilt (ein eher konkreter
Probleml&sungsansatz), nur einen Teil der Punkte oder keine Punkte erhilt. Beispiels-
weise bei Aufgabe 5: , Ein Gemilde und ein Lied sind beides Kunstformen.” ist weniger
konkret (und wird damit mit einer héheren Punktzahl bewertet) als eine Antwort, die
beide mit , sie symbolisieren etwas” beschreibt.

Sogar ein relativ konkreter Ansatz zur Lésung einer Aufgabe (Aufgabe 3: , Ein Hai und
eine Forelle haben beide Kiemen") setzt voraus, dass eine Testperson eine Vorstellung
iiber die Gemeinsamkeit beider Teile des Begritfspaares entwickelt. Solche relativ kon-
kreten Antworten werden iiblicherweise mit 1 Punkt bewertet. Manche Testpersonen
sind nicht in der Lage, eine Verbindung zwischen beiden Teilen eines Begriffspaares
zu finden und geben dann eine Antwort, die sich auf die einzelnen Begrifte bezieht
und nicht aut das Paar als solches (, Eine Forelle kann man essen und Hate konnen
getahrlich sein”). Obwohl eine solche Antwort eine wahre Aussage darstellt, wird sie
mit 0 Punkten bewertet, da sie nicht die Gemeinsamkeit zwischen beiden Begriften
wiedergibt.



GEMEINSAMKEITEN FINDEN (1)

1. Was haben ein KLAVIER und eine TROMPETE gemeinsam?
2 Punkte
¢ Musikinstrumente: [Instrumente

> Bewertun g ¢ zum Musizieren: machen Musik

= Fur jede Aufgabe im Manual: 1 Punkt
* verwenden Noten; [benennt einen technischen Aspekt der Musik] (N)

* Musik; [vager Bezug zur Musik] (N)
¢ (werden verwendet in, sind Teile von) (Orchestern, Bands, Sinfonien) (N)

* man spielt sie (N)

0 Punkte
* machen (Tone, Gerdausche); akustisch (N)

* man benutzt seine (Finger, Hinde) aut ihnen (N)
e laut (N)
¢ haben Tasten (N)



Allgemeine Bewertungsrichtlinien

2 Punkte

¢ Jede iibergeordnete Klassifikation, die fiir beide Teile des Begriffspaares relevant,
aber nicht zu allgemein ist. Beispielsweise bei Aufgabe 1: ,Ein Klavier und eine
Trompete sind beides Instrumente” oder bei Aufgabe 3: ,Ein Hai ist ein Fisch und
eine Forelle ist ein Fisch.”

1 Punkt
* Jede spezifische gemeinsame Eigenschaft beider Teile des Begriffspaares, die eine
unbedeutendere oder weniger zutreffende Gemeinsamkeit darstellt. Beispielsweise

bei Aufgabe 3:, Hai und Forelle leben beide im Wasser.”

* Jede iibergeordnete Klassifikation, die fiir beide Teile des Begriffspaares weniger
bedeutsam ist. Beispielsweise bei Aufgabe 1: ,Ein Klavier und eine Trompete sind
beides Dinge, auf denen man spielt.”

0 Punkte

¢ Jede Eigenschaft, die nicht auf beide Teile des Begriffspaares zutriftt, die zu allge-
meiner Natur ist, oder den Unterschied zwischen beiden Teilen des Begriftspaares
beschreibt. Beispielsweise bei Aufgabe 2:  Ein Boot ist fiir die See, und ein Lastwagen
ist fiir die Strafie.”

¢ Jede eindeutig falsche Antwort.

Fiir die Bewertung ist der Abstraktionsgrad einer Antwort entscheidend: Fir eine Ant-
wort, die eine relevante allgemeine Kategorisierung darstellt, wird die volle Punkt-
zahl vergeben, wihrend eine Antwort, die lediglich eine oder mehrere gemeinsame
Eigenschatten oder Funktionsweisen des Begriffspaares enthalt (ein eher konkreter
Probleml&sungsansatz), nur einen Teil der Punkte oder keine Punkte erhilt. Beispiels-
weise bei Aufgabe 5: , Ein Gemiilde und ein Lied sind beides Kunstformen.” ist weniger
konkret (und wird damit mit einer héheren Punktzahl bewertet) als eine Antwort, die
beide mit , sie symbolisieren etwas” beschreibt.

Sogar ein relativ konkreter Ansatz zur Lésung einer Aufgabe (Aufgabe 3: , Ein Huai und
eine Forelle haben beide Kiemen®) setzt voraus, dass eine Testperson eine Vorstellung
iiber die Gemeinsamkeit beider Teile des Begriffspaares entwickelt. Solche relativ kon-
kreten Antworten werden {iblicherweise mit 1 Punkt bewertet. Manche Testpersonen
sind nicht in der Lage, eine Verbindung zwischen beiden Teilen eines Begriffspaares
zu finden und geben dann eine Antwort, die sich auf die einzelnen Begriffe bezieht
und nicht auf das Paar als solches (,,Eine Forelle kann man essen und Hate konnen
gefdhilich sein”). Obwohl eine solche Antwort eine wahre Aussage darstellt, wird sie
mit 0 Punkten bewertet, da sie nicht die Gemeinsamkeit zwischen beiden Begriffen
wiedergibt.

Durchtithrung der Aufgaben

= ﬂbungsaufgabe

Sagen Sie: Was haben GELB und GRUN gemeinsam? Worin sind sie sich gleich?
Richtige Antwort [jede Antwort mit dem Wort Farben]: Sagen Sie: Das ist richtig.

Falsche Antwort [jede Antwort ohne das Wort Farben, eine eindeutig falsche Ant-
wort oder keine Antwort]: Sagen Sie: Das ist nicht ganz richtig. Gelb und Griin
sind beides Farben.

Fahren Sie unabhingig von der Leistung der Testperson bei der Tﬁ)ungsaufgabe mit
dem zutreffenden Startpunkt fort.

Aufgaben 1-18
1. Was haben ein KLAVIER und eine TROMPETE gemeinsam?
2 Punkte

¢ Musikinstrumente; Instrumente

* zum Musizieren; machen Musik

1 Punkt

* verwenden Noten; [benennt einen technischen Aspekt der Musik] (N)
* Musik; [vager Bezug zur Musik] (N)
o (werden verwendet in, sind Teile von) (Orchestern, Bands, Sintonien) (N)

* man spielt sie (N)

0 Punkte

* machen (Tone, Gerausche); akustisch (N)

* man benutzt seine (Finger, Hinde) auf ihnen (N)
¢ laut (N)
¢ haben Tasten (N)



Durchfiihrung der Aufgaben

26903 ﬂhungsaufgabe
Sagen Sie: Was haben GELE und GRUN gemeinsam? Worin sind sie sich gleich?

Richtige Antwort [jede Antwort mit dem Wort Farben]: Sagen Sie: Das ist richtig.

Falsche Antwort [jede Antivort ohne das Wort Farben, eine eindeutig falsche Ant-
wort oder keine Antwort]: Sagen Sie: Das ist nicht ganz richtig., Gelb und Griin
sind beides Farben.

Fahren Sie unabhingig von der Leistung der Testperson bei der Ubungsaufgabe mit
dem zutreffenden Startpunkt fort.

Aufgaben 1-18

1. Was haben ein KLAVIER und eine TROMPETE gemeinsam?
2 Punkte

+ Musikinstruments; Instrumente

* zum Musizieren; machen Musik

1 Punkt
¢ verwenden Noten; [benernt einen technischen Aspekt der Musik] (IN)

* Musik; [vager Bezug zur Musik] (N)
* (werden verwendet in, sind Teile von) (Orchestern, Bands, Sinfonien) (N}
= man spielt sie (M)

0 Punkte

¢ machen (Téne, Gerdusche); akustisch (N)

+ man benutzt seine (Finger, Hande) auf ihmen (M)
= laut (M)

* haben Tasten (N}

Z

Was haben ein BOOT und ein LASTWAGEN gemeinsa.m?

2 Punlkte

Transportmittel; (transportieren, beférdem) (Leute, Dinge)
Verkehrsmittel

(Mittel, Arten) um zu reisen; (zur, zum) (Reise, Reisen)
Fahrzeuge; Beforderungsmittel; Fortbewegungsmittel
Moglichkeit, von einem Ort zum anderen zu gelangen
{mehmen, fiihren, bringen) jemanden (zu Orten, irgendwohin)

1 Punlkt

Dinge, in denen man fahrt (N)
beweglich; Bewegung (N)

reisen herum (N)

tragen (Leute, Dinge) (N)

man (fahrt, steuert, filrt) sie (IN)

0 Punlkte

Wasserfahrzeuge (N)

(laufen mit, bendtigen) Kraftstoff; Kraftfahrzeuge (N)

Dinge mit (Motoren, Maschinen, Sitzen, einem (Lenk-, Steuer-)Ead) (N)
Maschine; mechanisch (IN)

spezieller Fihrerschein nétig (I¥)

Dinge, in denen man sitzt

das Boot ist fiir die See, und der Lastwagen ist fir die Straffe



: &% Zeitbegrenzung: Siche Aufgabe.
2- Mosalk'TeSt @ MNatizren Sie die Bearbeitungszait fir jede Aufgabe.
| Start Umkehran ™ Abbruch # Bewertung

Aufgabe 4 wird bei der ersten oder zweiten nach 2 aufei-  {/ Motieren Sie die Bearbeitungszeit in Sekunden.

F1-120 51-70 3-50 1-30
1] 4 35 6 7

[=:]

E

(-9

o
B
2
2z
[N =]
oy
[-N N

d!.u'chgeﬁihrten Aufgabe_ nicht nanderfolgen- Tragen Sie ein Hikchen ein, wenn ein Dimensi-
?li vnll;_Pu;kuah'!lerre:ht.d g‘?" Be‘we_rt—n onstehler und/oder eine Rotation =307 vorliegen.
;U[EILEAEMIE;:;QEE e.—t:: =" pur|l-| Eznml Kreisen Sie die Anzahl richtig platzierter Wiirfel
Reihenfolge solange durch, bis ein.
die Testperson in zwei aufeinan- Bewerten Sie Aufgaben 1-4 mit 0-2 Punkten,
derfolgenden Aufgaben die volle Aufgaben 5-8 mit 0 oder 4 Punktzn, Aufga-
Punktzahl erhalt. ben 9-14 mit 0 oder 4-7 Punkten.
MOSAIK-TEST (2) I e =
Wil on
1. Testperson Uersuch Versuch Versuch\farsuch
saa t 0o 1 2 O o 1 o
Testleiter
2. Mosaik-Test (Fortsetzung) Abbruch nach 2 aufeinanderfolgenden Bewertungen mit 0 Punkten.
hﬁnn& lim Dh-m-
Bearbeitungszeit nIluhnuu
Versuch Versuch Versuch\l‘ersuch
B oS s 3 i oo o, . .
= Mosaik Test (I): Innerhalb einer
- Zei b h Hd w8 $:2 oo, , .
efinierten £Zeitspanne betrachtet
m 4. Ueriuch Var;uch Ver;uch\l‘eriuch
H H Modell 0 1 2
die Testperson ein Modell s e s -
1 5.
und/oder Bild und verwendet o o e ci: 0O .
3 4
.o . &
Wiirfel um das Modell bzw. Bild I e 120 O . )
nachzubauen M o 4w c i o0oO .
® 25
00 .o o e Bild 4 60 B N I B 4
= Benotigte Materialien: o
5.
° .o Bild 4 &0 (1] 1 2 D D T 31-60 21-30 11-20 1-10
Stimulusbuch |, Wiirfelschachtel, % “ cE
10. o 1 2
StOPPUhI" & Bid 5 .i_c\)jo g ; g O [0 o *fespas s
El
1. i 0 1 2
% Bid 9 ,:11?(‘)]0; g ; g D D 3 714120 sxsn :usso 1?30
El
12. o 1 2
m o 2 2t OO L,TYTT
2
13. o0 1 2
Bid Ilj')[;’]o g ; g D D 0 714120 !15?ﬂ 31650 1?
9




2. Mosaik-Test (Fortsatzung) Abbruch nach 2 aufeinanderfelgenden Bewertungen mit 0 Punkten,

Bearbeitungszeit um Wikrfel

‘."ersuch Versuch \l'ersuch\l'ersuch.

Modell 8 2
& Bild 3 4 0 1 -

3. Versuch WVersuch Versuch Versuch
MOSAIK-TEST (2) M s s = i pog o, .
m 4. Versuch Versuch VersuchVersuch
i Modell 8 45 ] 1 2
& Bild 3 4 O O 0 1 2
. . . > " _ 5 0 1 2
= Aufgabe |-4 (Prasentationsmethode Modell & Bild) = "I 3 i O O o -
Aufgaben werden als Modell prasentiert, dass Sie anhand der ; D s ¢ o« ° 12 O "
Abbildungen bauen. Ihr Modell bleibt bestehen, wahrend die " L
Bild 4 60" - O O 0 4
Testperson das Muster anhand des Modells und der Vorlage -
. B. )
der Stimulusbucher nachbaut ® Bl 4 & R i A s
9.
= Alle weiteren Aufgaben werden bearbeitet, indem Sie den @ Bld 4 o0 L2 OO o wEEY
Testpersonen das Stimulusbuch prasentieren und diese die E o N e
. oc Bild 9 200
Abbildungen anhand der Wirfel nachbauen =0 s 7 ° cr e
11. o 1 2
o o .o 0 A - 120" 3 4 5 71-130 51-70 31-50 1-30
= Achten Sie auf eine vollstandige Protokollierung % B2 ooy e 7 s L LI o750 5
H Y . 1% . 0 1 2
= Bearbeitungszeit in Sekunden eintragen @ Baa 9 1 R R
9
i} 1 2
6 Bild 9 Il__E-jZ]EJ g ; g |:| I:‘ . :114120 515?0 31650 1;0
9
. o 1 2
x Bild g [!_::zf;jol g ; g I:l 0 71-120 51-70 31-50 1-30
9




MOSAIK-TEST (2)

> Bewertung Fehlerarten Dimensionsfehler und
Rotationsfehler

> Dimensionsfehler 2 x 2 Muster 3 x 3 Muster

Mit Ausnahmen der Aufgaben | und 12 bestehen die Muster
aus 2x2 oder 3x3 Mustern

Ein Dimensionsfehler tritt auf, wenn zu einem beliebigen
Zeitpunkt wahrend der Konstruktion durch die Testperson
die maximale Anzahl von Wiirfeln eines quadratischen oder
rautenformigen Musters uberschritten wird

= Wenn die Testperson bei einem 3x3 Muster vier Wiurfel in einer
Reihe platzier, statt maximal drei

— Testperson geht uber die GroBBe des Musters hinaus

Abbildung 3.2: Beispiele fiir Dimensionsfehler

= Art des Fehlers gilt nur dann als Fehler, wenn dieser nicht vor
Ablauf der Bearbeitungszeit korrigiert wurde

= Konstruktionen mit Dimensionsfehler, die nicht korrigiert worden
sind, werden als fehlerhaft und somit mit 0 Punkten bewertet



MOSAIK-TEST (2)

> Bewertung Fehlerarten Dimensionsfehler und
Rotationsfehler

> Rotationsfehler

= Ausgepragte Rotation der Konstruktion der
Testperson von 30° oder mehr

= Korrigieren Sie nur den ersten Rotationsfehler
(Drehen Sie das nachgebaute Muster in die richtige
Position uns sagen Sie: ,,Sehen Sie, so sollte es liegen*
und bewerten Sie mit 0 Punkten)

= Art des Fehlers gilt nur dann als Fehler, wenn dieser
nicht vor Ablauf der Bearbeitungszeit korrigiert wurde

= Konstruktionen mit Rotationsfehler, die nicht korrigiert
worden sind, werden als fehlerhaft und somit mit 0
Punkten bewertet

Abbildung 3.3:

Abbildung 3.4:

Abbildung 3.5:

Abgebildetes Rotationsfehler

Muster
E 30° %% \ 457

Beispiele fiir Rotationsfehler bei quadratischen Mustern

Abgebildetes Rotationstehler
Muster

Beispiele fiir Rotationsfehler bei rautenférmigen Mustern

Abgebildetes Rotationsfehler
Muster

Beispiele fiir Rotationsfehler bei kreuzférmigen Mustern



2. Mosaik-Test (Fortsetzung) Abbruch nach 2 aufeinanderfolgenden Bawertungen mit O Punkten,

Prisen- | Bend-
tations- | tigte Anzahil richtig nln_- lau-
methode | Wiirfel Bearbeitungszeit | platzierte Wikrfel

. ?ersuch Versuch Velsuch\.‘elsuch
Modell o 2
B oss s = *i* oo, . o,
M OSAI K_T EST (2) X Versuch Versuch Versuch Versuch
Modell . 0 1 2
H} £pld 2 34 L I 1 2
4 Vaersuch Versuch Versuch Versuch
i Meodell 15 0 1 2
& Bild 3 4 O Od 0 1 2
>  Bewertung
B.
=  Aufgaben |-4 m Bld 4 45 ¢ L2 O Qg e 4
= 2 Punkte = Muster wird im ersten Versuch innerhalb der Zeitbegrenzung 6. S,
richtig gelegt Ea Bld 4 e R N R B 4
. | Punkt = Muster wird im zweiten Versuch innerhalb der Zeitbegrenzung 7 ) ) s 1 s
richtig gelegt P s 5w 3 4 o o e 4
= 0 Punkte = Muster wird weder im ersten noch im zweiten Versuch . B -, o 1 2
. . . 3 Bild 4 &0 O O 0 4
innerhalb der Zeitgrenze richtig nachgebaut i
5.
Bild 4 50" i) 1 2 |:| D o 314&1 1153n 11620 1?w
=  Aufgaben 5-8 3 e
. . L 10. ) 0 1 2
= 4 Punkte > - Muster innerhalb der Zeitbegrenzung richtig gelegt E ma o 2 353 OO, mmemam s
o . o 3
. 0 Punkte = Muster wird nicht innerhalb der Zeitbegrenzung richtig gelegt i
: (i} 1 2
ﬁ Bild g ,%3_1[?0: g i g |:| |:| T n‘:.zu 515:m 31650 1?30
9
= Aufgaben 9-14 1 - 0 1 2
. . . . . . Bild g ilﬂ g i g |:| D 0 31‘:.20 515?‘1 31650 1?30
= 4,5,6 oder 7 Punkte (in Abhangigkeit von der Bearbeitungszeit) = Muster (2:00) :
wird im ersten Versuch innerhalb der Zeitbegrenzung richtig gelegt =
- 0 1 2
= 0 Punkte = Muster wird nicht innerhalb der Zeitbegrenzung richtig gelegt <6> B 9 oo = I I I P
' ]
11 0 1 2
1207 71-120 51-70 31-50 1-30
Bild 9 .;i_;_c;]o: S O o "a775 6
5




MATRIZEN-TEST (3)

= Der Testperson werden unvollstandige Matrizen 3. Matrizen-lest

O Start Ul_nkeh_ren ] @ Abbruch ] .g Bewertung
oder Reihen vorgegeben und sie muss aus e s gafuhrian Aufabo mcht i vole O Podertoigonden * farbig hervorgehoben.
.. . . . Punktzahl erreicht, fiihren Sie die vor- Bewertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
mehreren Antwortmoglichkeiten die Antwort hergehenden Aufgaben in umgekehr- mit0Punkten  mit 0 oder 1 Punk.
ter Relhenfplge sqlan?e_ durél:hlifgllssr:gen
00 o o . . e
auswahlen, durch die die Matrix oder Reihe Autaaben die volle punkteshl erhal.
. .. . . Auf- Auf- Auf-
sinnhaft vervollstindigt wird -mﬁ -mﬁ mM
) A 4 0
= Benotige Materialien: Stimulusbuchl| ue. ERIRISIL § EEEEEE @
1. 11 1 2 3 4 5 0 1 21. 1 2 3 4 5 0 1
= Testperson kann die Antwort zeigen oder 2 RIS | EEEEEE
b N 3. 1 2 3 4 5 0 1 13, 1 2 3 4 5 0 1 23. 1 2 3 4 5 0 1
enennen ( ummer) m 4. 1 2 3 4 5 0 1 14, 1 2 3 4 5 0 1 24, 1 2 3 4 5 0 1
5. 1 2 3 4 5 0 1 15. 1 2 3 4 5 0 1 25. 1 2 3 4 5 0 1
‘ I' 6. 1 2 3 4 5 0 i i6. 1 2 3 4 5 0 1 26. 1 2 3 4 5 0 1
7. 1 2 3 4 3 0 1 17. 1 2 3 4 5 0 1
F o Y 3 8&. 1 2 3 4 5 0 1 18. 1 2 3 4 5 0 1
- ‘

N sSa



MATRIZEN-TEST (3)

3. Matrizen-Test

Start Umkehren Abbruch A Bewertung

Ubungen A & B, Wird bei der ersten oder zweiten durch- nach 3 aufein- {/ Richtige Antworten sind

dann Aufgabe 4 geflihrten Aufgabe nicht die volle anderfolgenden farbig hervorgehoben.
Punkizahl erreicht, filhren Sie die vor- Bewertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
hergehenden Aufgaben in umgekehr- mit 0 Punkten mit 0 oder 1 Punkt.
ter Reihenfolge solange durch, bis die

> Bewertu ng Testperson in zwei aufeinanderfolgenden

Aufgaben die volle Punktzahl erhalt.

) [P = el Amere (A diem -mﬁ AT A .

A, 4 0

Protokollbogen fett gedruckt) = oa. T B el
1. 1. 1 2 3 4 5 0 1 2. 1 2 3 4 5 0 1
= 0 Punkte = Falsche Antwort / Keine . N . . : . - .- . -
Antwort 3.1 2 3 4 5 0 1 3.1 2 3 4 5 0 1 221 2 3 4 5 0 1
m 4. 1 2 3 4 5 0 1 14, 1 2 3 4 5 0 1 24, 1 2 3 4 5 0 1
5. 1 2 3 4 5 0 1 15. 1 2 3 4 5 0 1 25. 1 2 3 4 5 0 1
6. 1 2 3 4 5 0 i i6. 1 2 3 4 5 0 1 26. 1 2 3 4 5 0 1

7. 1 2 3 4 3 0 1 17. 1 2 3 4 5 0 1

8 1 2 3 4 3 0 1 18. 1 2 3 4 5 0 1




ZAHLEN NACHSPRECHEN VORWARTS / ZAHLEN NACHSPRECHEN

SEQUENTIELL (4-5)

4. Zahlen nachsprechen Vorwﬁrts E Prasentationsgeschwindigkeit:

Lesen Sie jeweils eine Zahl pro Sekunde vor.

= Testperson soll vorgelesene Zahlen

Start Abbruch A Bewertung
. o . o o Aufgabe 1 @ nach 0 Punktan in &/ Aufgaben 1-8: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 1 Punkt.
Wledel"h0|en - Dabel glbt eS ZWGI beiden Versuchen Aufgaben 9-10: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 2 Punkten.
einer Aufgabe L-ZNV Anzahl Zahlen im letzten Versuch mit 1- oder 2-Punkt-Bawertung

verschiedene Aufgabentypen bzw. T T N =
m L i=r 0o 1 2

Untertest: Zahlen nachsprechen vorwdrts o
3-6 0 1
und Zahlen nachsprechen sequentiell R o 1
" 6-2-9 0o 1
= Zahlen nachsprechen vorwdrts muss direkt , 8-5-2-6 R
. 1-6-9-3 0 1
vor Zahlen nachsprechen sequentiell 7 8-1-5-2 o 1
.o 4. 0o 1 2
durchgefuhrt werden franenree -
- 3-1-6-4-8-9 0 1 o 1 2
= Zahlen nachsprech irts - T — SR =
ahlen nachsprechen vorwadrts - Testperson BEEEEEE, o 1.
soll die Zahlen in der 7o2oeoeniss S
3-6-1-7-4-2-8 0 1
gleichen Reihenfolge wiederholen " 9-8-3-2-7-1-4 0o 1 0 7
4-7-1-3-2-5-6-8 0o 1
8. 0o 1 2
e ioh e (e ke e 0o 1
2-7-5-8-6-3-1-9-4 0o 2
9. 0o 2 4
5-3-1-7-2-4-6-8-9 0o 2
1-9-6 24 7 83 7 5 0 2
10. 0o 2 4
7-4-6-9-8-1-5-3-2-6 0o 2

L-ZNV
(Max = 10)




ZAHLEN NACHSPRECHEN VORWARTS / ZAHLEN NACHSPRECHEN

SEQUENTIELL (4-5)

- , . _
4. Zahlen nachsprechen Vorwirts [ presentstionsgeschwindiokeit: | 5. Zahlen nachsprechen Sequentiell T roeatongecmmiokats
- = Jewells eine Zahl pro Sekunde vor
Start Abbruch /# Bewertung Start Abbruch # Bewartung
Z h I h h Aufgabe 1 E\:ﬂleg Erspsk;ceﬁelrl: & :u;galgen; ?uﬁgwerten Sg Jededn Virlsu:h ':'nrt 0 giﬁr lzl'-‘l;nhk Ubung Ec‘?o 5unkt;.|;|eln /' Aufgaben 1-8: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 1 Punks.
= 3 T iden Versuchen fgaben 0-10: ie jeden Versuch mit 0 od kten.
= Zahlen nachsprechen e L T T, B  DIMGET el semeicemtesziae
el S e e R—
sequentiell = Testperson soll -“ TRt ==
o 1 = 0
die Zahlen in aufsteigender e 0

1-4 1-4 o1
Reihenfolge wiedergeben 2 — : i 012 o i

3-1-86 1-3-6 1] 1
.. 3 8-5-2-6 o 1 o 1 2 ? 1-9-4 1-4-9 o 1 otz

= Keine zusatzlichen - - - 703 o
. . s 7-8-1-5-2 o i 5 1 = T oago7o1 1-2-7= 0 1 o

Materlallen ) 4-3-8-7-35 o i 4-6-9-1-7 1-4-6-7-9 0 1
_ 3-1-6-4-8-9 0 1 " 3-8-3-5-8 3-3-5-8-8 o 2|

. - 1-9-4-7-6-3 0 i oz T-5-4-7-1 1-4-5-7-7 01

.
= Es werden immer alle i A e =
3 01 2

7_3_5_8.1-3 a 1 2-1-7-3-3-% 1-2-3-6-7-9 0 1
Untertests bzw. e - e Lo
Aufgabentypen durchgefiihrt o e * - I

. . . 8 4-7-1-3-7-5-6-8 o 1 . . ) 1-9-9-3-3-6 1-3-3-6-9-9 L] 1
9 AberCh gllt fUI" d|e " 8-3-9-2-6-1-4-7 0 1 g [TETTTEECERR 2oE-E-7o7oRes L

. P . S 4-8-2-5-4-5-3 2-3-4-4-5-5-8 0 1
elnzelnen Aufgabentypen, & 5-3-1-7-2-4-6-8-9 o 2 024 ) o8nyoAoToanane B s i 02 4

. .. 1-2-3-9-6-4-3-6 1-2-3-3-4-6-6-9 0 2
nicht generell fur ,,Zahlen p, Lo26-2-4-7-8-3-7-5 ozl REEEEEEEg e ——— R

7-4-6-9-8-1-5-3-2-6 0 2 9-7-1-4-8-4-2-6-9 1-2-4-4_-6-7-8-95-9 0 2

nachsprechen®

(Max = 10) (Max = §)




ZAHLEN NACHSPRECHEN VORWARTS / ZAHLEN NACHSPRECHEN

SEQUENTIELL (4-5)

= Bewertung fir beide Aufgabentypen

Lesen Sie jeweils eine Zahl pro Sekunde vor.

4. Zahlen nachsprechen Vorwﬁrts :{{’ Prasentationsgeschwindigkeit:

=  Antworten mussen nicht wortwortlich notiert start Abbruch e
Aufgabe 1 nach 0 Punkten in ¢/ Aufgaben 1-8: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 1 Punkt.
O -
Werden beiden Versuchen Aufgaben 9-10: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 2 Punkten.
einer Aufgabe L-ZNV Anzahl Zahlen im letzten Versuch mit 1- oder 2-Punkt-Bewertung
= Aufgaben 1-8 I e N
5-7 0 1
= | Punkt = richtige Antwort in einem Versuch =N '
1-5—14 0 1
= 0 Punkte - Falsche Antwort / Keine Antwort / 2 e ae 1
Zeitrahmen von 30 Sekunden wird tiberschritten Pa— F—
3. 0o 1 2
1-6-9-3 0 1
= Aufgaben 9-10 reeiss R
= 2 Punkte => richtige Antwort in einem Versuch jj:iz - z 1
5. 0o 1 2
= 0 Punkte = Falsche Antwort / Keine Antwort / 1-9-4-7-6-3 o 1
Zeitrahmen von 30 Sekunden wird liberschritten .. 0 1
T=d=H=i=ll=x 0 1
= Punktwert fir die Aufgabe ist die Summe der , 376-1-7-4-2-8 .
Punkte fir beide Versuche der Aufgabe S o
4 7 13- 2 5 6-8 0 1
8. 0o 1 2
= Prozesswerte (L-ZNV, L-ZNS): Anzahl der S etk e e ° !
Zahlen, die im letzten mit | oder 2 Punkte e o024
bewertet Versuch erinnert wurde. z.B.: Wenn P —— —
eine Testperson eine Reihe mit 7 Zahlen 0 e 6-e-8-1-3-3-2-6 o 2 07 °
erinnern kann, aber beide Versuche mit 8 Lznv

(Max = 10)

Zahlen misslingen, ist der Wert gleich 7




ZAHLEN-SYMBOL-TEST (6)

- A
b. Zal‘llen-SYl‘l‘ll‘jﬂl-T&gt @- Zeithegrenzung: 120 Sekunden
Start Abbruch & Bewertung
0 Demonstration, Ubung, @ nach 120 Sekunden £/ Bewerten Sie mithilfe der fahlen-Symbol-Test

dann Testaufgaben Auswertungsschablone.

Bearbeitungs-
Zeitgrenze | zeit (in Sek_) Punkte

(Max = 135)

1207
(2:00) I:I
]

= Die Testperson hat die Aufgabe, innerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne mithilfe eines
Losungsschlissels Symbole einzuzeichnen, die mit Zahlen verknupft sind.

= Aufgabenheft, Bleistift ohne Radiergummi, Auswertungsschablone fur Zahlen-Symbol-Test
(Coding Scoring Template), Stoppuhr

= Zeitgrenze von 120 Sekunden



- .3
ﬁ_ Zahlen-SYII1l_101-Test @ Zeitbegrenzung: 120 Sekunden
Start Abbruch & Bewertung
Demonstration, Ubung, nach 120 Sekunden (/' Bewerten Sie mithilfe der Zahlen-Symbol-Test
dann Testaufgaben Auswertungsschablone.
Bearbeitungs-
Zeitgrenze | zeit (in Sek_) Punkte

{Max = 135)

120"
(2-00) I:I
]

ZAHLEN-SYMBOL-TEST (6)

Zahlen-Symbol-Test WWAIS“’S Coding Scoring T lat
= Wenn eine Testperson alle Aufgaben vor der Zeitgrenze von 120 1] 2] [8] [4] |s] [6] [7] [8] |® Ll e vanon —o ST
Sekunden bearbeitet hat = Stoppen Sie die Zeit und tragen Sie die J D) A = W) E L 3 A

Losungszeit ein (Eintragen auch bei Abbruch nach 120 Sekunden)
>  Bewertung
=  Bewertung anhand von Auswertungsschablone

= Symbol muss richtig gezeichnet sein, um als richtig gewertet zu

Demo Ubung

werden. 6lgldo54172|1482769 35 TN EN RN ERRNE NN TNy
= Unklare Zeichnungen werden gewertet, wenn sie eindeutig dem &3 1 B2 58 A Bz 0 mTaTTTE B LTI NI PR I e P P P P c-‘pg”“]
Symbol auf der Schablone entsprechen. 7 1
. . . . . . 9|1|2|4a|7]/2]5]/6]/9l5/8|6l4/3/17]8]3 I R D T T T e T e e e P e B T R T
= Zeichnung muss nicht identisch sein, aber klar von anderen Zeichen ]
abgrenzbar. 18/9/6/39751/4(287(2[8]5 6|4 2 AR TATA T T =D T D 1 e
= | Punkt, wenn Symbol korrekt in 120 Sekunden gezeichnet wird. 76 4 1/3|2/8l1/7/9/2/5/3/4/87675 9 N PR R R S T P N T T
= | Punkt, wenn Testperson nach anfanglicher falscher Losung das 8l119/5/1lal2/6'98 735 64 723 S P T P T e M P S T S P P
richtige Symbol einzeichnet. NN - _ -
3/6]/8/9 184752067152 34 in“fk"i‘l"H“!J"!—l“E_“c“iu‘"3"—<"_>—”jc""J"'_ll“)“;\"'_";]
=  Eintragen der Rohwertsumme = Alle richtigen, innerhalb der )
festgelegten Zeit bearbeiteten Aufgaben 6(4]1]9/5|7|3|6|8[3[2]7]5]8]|4|2[9 1 = S N O 3 L I L 2 6 T RNES BN ER RNy

Qe 1w SR QT

A IZAECUE e e 8 10350T3A5E



7. Wortschatz-Test

Start Umkehren Abbruch & Bewertung
O Aufgabe 4 Wird bei der ersten ader zweiten durch- @ nach 3 aufein- // Siehe Durchfihrungsmanual fiir

I e Wb e i oo™ BucacldelaeT | BESPISSS eten ie
Merrma e, oA s medeleThn
SRS gerden ATsiben e vl TR B
I S " S 7S
1. Buch
o 1
WORTSCHATZ-TEST (7)
g o 1
: 3. Korb
o 1
EE::’ +4. Banane
o 1 2
= Bei den Bildaufgaben benennt die Testperson das bildlich 5 Maner
dargestellte Objekt. Bei den verbalen Aufgaben definiert die c
Testperson Worter, die schriftlich und mundlich prasentiert o heier
o 1 2
werden

7. Ausdauver

= Bildaufgaben (Aufgaben |-3),Verbale Aufgaben (Aufgaben 4-24) e

* 8. anwvertrausn

= Benotigte Materialien: Stimulus-Buch| 0o 1 2
00 . . 9. verschlinpan
= Wortwortliches Protokollieren der Antworten ) o
10. legitim
L] 1 2
11. gerinnen
L] 1 2
12 Evolution
L] 1 2

#Sollte die Testperson nicht die wolle Punkizahl emxeichen, geben Sie wie im Dhwchfiikrioggsmanual beschrieben eine korrigierende Riickmeldung,
* Antworten, die eine sperifische Riickfrage erfordern, sind im Darclfifr; al aufgefithrt —




7. Wortschatz-Test

Start Umkehren Abbruch & Bewertung
O Aufgabe 4 Wird bei der ersten ader zweiten durch- @ nach 3 aufein- // Siehe Durchfihrungsmanual fiir
gefiihrtan Aufgabe nicht die volle Punktzahl anderfolgenden Beispislantworten.

| erreicht, fihren Sie die vorhergehenden Bewertungen Aufgaben 1-3: Bewerten Sie jede
Aufgaben in umgekehrter Reihenfolge mit 0 Punkten sufgzbe mit 0 oder 1 Punkt.
5o|a|'_|ge durch, bis die Testperson in zwei Aufgaben 4-24: Bewerten Sie jede
gﬂ?&mﬁi’mﬁi"den Aufgaben die volle Aufgabe mit 0, 1 oder 2 Punkten.
|| Aufgabe | Antwort | Punkte |
1. Buch
0 1
=z
WORTSCHATZ-TEST (7 ===
5 0 1
H
=
g
3. Korb
0 1
>  Bewertung Aufgaben I-3 s
m <. Danamnea
=  Testpersonen werden bei diesem Untertest nicht fiir Artikulationsprobleme bestraft. Eine 001 2
Testperson erhalt Punkte, wenn offensichtlich ist, dass sie die korrekte Bezeichnung oder Definition
eines Wortes kennt, unabhangig davon, wie sie (das, die) Wort(e) ausspricht. 5. Maner
= Aufgaben I-3 CEE
. Durchfiihrung anhand von Bildern 5. heilen
»  Bewertung Aufgaben [-3 o 1 2
. | Punkt = Richtige Antwort Y
. 0 Punkte = Falsche Antwort / Keine Antwort innerhalb von 30 Sekunden 0 1 2
* 8. anvertrauen
= Vier Antworttypen, die weitere Nachfragen erfordern: 0 1 2
u Marginale Antworten: Testperson gibt eine marginale, aber passende Antwort z.B. die Antwort ,,E-Bok* PR
zur Frage nach dem ,,Buch® o veRsehangEn
o 1 2
= Pauschale Antworten: Testperson gibt eine pauschale Antwort wie z.B. die Antwort ,,Behalter bei der
Aufgabe ,,Korb* , —
10. legitim
= Funktionsbezogene Antworten: Testperson gibt eine funktionsbezogene Beschreibung wie z.B. ,,Es fliegt 0 1 2
in der Luft” bei der Aufgabe ,,Flugzeug*
= Handgebarden/Gesten: Testperson gibt als Antwort eine Geste 11 gerinnen
o 1 2
=  Fragen Sie bei marginalen Antworten, pauschalen Antworten, funktionsbezogenen Beschreibungen
oder Handgebarden/Gesten so oft wie notig nach I e——
o 1 2

#Sollte die Testperson nicht die wolle Punkizahl emxeichen, geben Sie wie im Dhwchfiikrioggsmanual beschrieben eine korrigierende Riickmeldung,
* Antworten, die sine spezifische Riickirage erfordern. sind im Durchfiihrungsmamual mfgefiihet. Fortsetrung



7. Wortschatz-Test (Fortsetzung) Abbruch nach 3 aufeinanderfolgenden Bewertungen mit 0 Punkten.

| | Aufgabe |  Antwort | Punkte |
[ 13. Katastrophe

o 1 -
14. dubios
a 1 >
WORTSCHATZ-TEST (7) B vebmge
o 1 2
»  Bewertung Aufgaben 4-24 16. pradestimiert
= Worter werden genannt und im Stimulus Buch (als Wort) prasentiert (Wiederholen e 12
der Worter erlaubt)
. ) . X X 17. Temperament
= Testpersonen werden bei diesem Untertest nicht fur Artikulationsprobleme bestraft. 0 1
Eine Testperson erhalt Punkte, wenn offensichtlich ist, dass sie die korrekte
Bezeichnung oder Definition eines Wortes kennt, unabhiangig davon, wie sie (das,
die) Wort(e) ausspricht. 18. Gepflogenheit
o o 1 -
= 2 Punkte = Aus der Antwort geht hervor, dass die Testperson das Wort verstanden
hat
19. transkribieren
= Synonym nennen (z.B.,,Legitim bedeutet rechtmaBig"). 0 1 2
= Hauptverwendung angeben (z.B.,,Eine Mauer trennt Bereiche :
voneinander*). 20. palliativ
o 1 2

= Allgemeine Klassifikation, der das Wort angehort (z.B. ,,Eine Banane ist
eine Frucht®).

21. aggregisren
=  Ein oder mehrere eindeutige Merkmale (z.B. ,,Eine Mauer ist die Seite 0 1 2
eines Gebaudes)

22 Tirade

= Mehrere weniger eindeutige, aber korrekt beschriebene Eigenschaften, die -
zusammengenommen die Bedeutung des Wortes wiedergeben (z.B. o 12
,,Evolution ist die Veranderung und Fortschritt liber die Zeit").

= BeiVerben ein eindeutiges Beispiel einer Handlung oder der kausale
Zusammenhang (z.B. ,,Wenn Blut verklumpt, dann gerinnt es*). et 2

24 lapidar




7. Wortschatz-Test (Fortsetzung) Abbruch nach 3 aufeinanderfolgenden Bewertungen mit O Punkten,

L Aufgabe L Antwort | Punkte |
] 13. Katastrophe

o 1 2
14 dubios
o 1 2
WORTSCHATZ-TEST (7)
o 1 2
16. pradestiniert
o 1 2
= Aufgaben 4-24
. . . . 17. Temperament
= | Punkt = Die Antwort ist im Allgemeinen korrekt, aber 0o 1 2
inhaltlich schwach
18. Gepflogenheit
= Vages oder weniger genaues Synonym (z.B. ,, Transkribieren bedeutet o 12
interpretieren®). 19, transkribieren
= Eine unbedeutendere Verwendung, die nicht weiter ausgefiihrt wird e
(z.B. ,,Eine Mauer schutzt®). 20, palliativ
o 1 2
= Zwei oder mehr Merkmale, die zwar korrekt sind, aber keine
eindeutigen oder charakteristischen Eigenschaften oder allgemeine 21. aggregieren
Klassifikation darstellen, und die nach einer Nachfrage nicht durch o 1 2
die Testperson verbessert werden (z.B. ,,Eine Banane ist gelb und T
SUB“)' 0o 1 2
= Ein Beispiel, in dem das Wort vorkommt, aber nicht weiter 2 opak
beschrieben wird (z.B. ,,Man hat Ausdauer, wenn man Geduld hat"). 0 1 2

24. lapidar




7. Wortschatz-Test (Fortsetzung) Abbruch nach 3 aufeinanderfolgenden Bewertungen mit O Punkten,

L Aufgabe L Antwort | Punkte |
] 13. Katastrophe

o 1 2
14 dubios
o 1 2
WORTSCHATZ-TEST (7)
o 1 2
16. pradestiniert
L AUfgaben 424 0 1 2
= 0 Punkte - Die Antwort zeigt kein eindeutiges Verstandnis des 17. Temperament
Wortes oder ist offensichtlich falsch - s s
= Eine Geste oder Darstellung, die verbal nicht weiter erlautert wird (z.B. 15. Gepflogenheit
bei Bananen; die Testperson demonstriert, wie sie etwas isst). 0 1 2
= Ein einziges Merkmal, das zwar korrekt ist, das aber keine eindeutige oder 19, tramekibicren
charakteristische Eigenschaft oder allgemeine Klassifikation darstellt, und 0 1 2
das nach einer Nachfrage nicht durch die Testperson verbessert wird (z.B.
,»,Eine Banane ist gebogen®). 20. palliativ
o 1 2
= Unklare Verwendung des Wortes, die darauf hinweist, dass das Wort nicht
eindeutig verstanden wird, auch nicht nach einer Nachfrage 21, aggregieren
(,,Katastrophenschutz bei Katastrophe). o 1 2
= Antworten, die nicht vollig falsch sind, die aber auch nach einer Nachfrage e
vage, belanglos oder inhaltlich schwach bleiben (z.B. ,,Athleten haben o o 1 s
Ausdauer®).
= Dialekt, oder Slang, der nicht in gangigen Worterbiichern aufgefiihrt ist. # opak
o 1 2

= Jede eindeutig falsche Antwort

24. lapidar




WORTSCHATZ-TEST (7)

7. AUSDAUER. Was bedeutet Ausdauer?

2 Punkte

* Durchhaltevermégen; etwas lange durchhalten kénnen

» Fihigkeit, eine (Anstrengung, Widrigkeit, schwierige Zeit) auszuhalten

* an etwas dranbleiben, auch wenn es (hart, schwierig) ist; an einer Sache lange dran
bleiben

* Beharrlichkeit; Bestdndigkeit; Durchhaltewille; Fihigkeit weiterzumachen
e Standhaftigkeit; {iber langere Zeit mit (Schmerz, Leid, Schwierigkeiten) umgehen
konnen

¢ Kondition

> Bewertung 1 Punkt
e Stirke; Energie; Leistungstahigkeit (N)
oo . . ¢ standhalten; durchhalten; nicht aufeeben (IN)
= Fir jede Aufgabe im Manual: ’ / 5
j g e Wille, etwas zu tun; Disziplin (N)
o Geduld (N)
¢ wie lange man (etwas tun, laufen) kann (N)

¢ hilft einem, einen Marathon zu laufen

0 Punkte

e stark; kriftig (N)

e physisch gesund; athletisch (N)

* langlebig (N)

¢ wenn ich mich nicht ablenken lasse (N)
* etwas zu Ende fiithren (N)

. thung; Training (N)

* Geschwindigkeit; wie schnell man ist



(o' Zeitbegrenzung: Sizhe Aufgabe.
¥’ Motieren Sie die Bearbeitungszeit fiir jede Aufgabe.

8. Formenwaage

I — Umkahuren Abbrach e
Ubung B, Wird bei der ersten oder zweiten nach 3 aufein- (/  Richtige Antworten sind farbig
dann durchgefiihrten Aufgabe nicht die veolle anderfolgenden hervorgehoben.
Aufgabe 3 Punktzahl erreicht, fiihren Sie die wor- Bewertungen Aufgaben 1-16: Bewerten Sie
hergehenden Aufgzben in umgekehr- mit 0 Punkten jede Aufgabe mit 0 ader 1 Punkt.

ter Reihenfolge solange durch, bis die

Testperson in zwei aufeinanderfolgenden iz e gt

Sie jede Aufgabe mit 0 oder

Aufgaben die volle Punktzahl erhilt. 2 Punkeen.
Bearbei-
FORMENWAAGE (8) == =
4. mm i 2 3 4 5 0 1
1 20 1 2 3 4 3 0 1 15 20 1 2 3 4 3 0 1
= |nnerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne
. . . . 20 1 2z 3 4 5 0 1 16. 20 1 2 3 4 5 0 1
betrachtet die Testperson eine Waage, bei der in
einer Waagschale die Gewichte fehlen, und wabhlt =5 .- 22 . 7o N
die Formkombination aus mehreren Moglichkeiten 5w 1234501 B t 234 s 02
aus, die die Waage im Gleichgewicht halt. . C....0 . . . ...
= Benotigte Materialien: Stimulus-Buch |, Stoppuhr s f23 e s 01 mow L2350 2
B, 20 1 2 3 4 5 0 1 21. 30 1 2 2 4 5 0 2
7 20 1 2 2 4 3 0 1 22 o 1 2 2 4 5 0 2
8 20 1 2 3 4 i 0 1 23. 30 1 2 3 4 5 0 2
o lllel|leelfl? _
9 20 i 2 3 4 3 0 1 24 30 i 2 3 4 5 0 2
10. 20" 1 2 3 4 35 0 1 25. 30" 1 2 3 4 5 0O 2
‘ 1. 1 2 3 4 5 0 1 26. 30" i 2 3 4 5 0 2
e | 00 OO 0 <o
‘ 12, 20 1 2 3 4 5 0 1 27 30 i 2 3 4 5 0 2
1 2 3 4 5 13 20 i 2 3 4 5 0 1 2B. 30 i 2 3 4 5 0 2

** Sagen Sie wor der Durchfiihrung von Aufgabe 20¢  Jetrt missen Sie anf alle dred Wizagen schawen, um die richtige Antwort za finden.”



(o' Zeitbegrenzung: Sizhe Aufgabe.
¥’ Motieren Sie die Bearbeitungszeit fiir jede Aufgabe.

8. Formenwaage

I

Start Umkehren Abbruch A Bewertung

Ubung B, Wird bei der ersten oder zweiten nach 3 aufein- (/  Richtige Antworten sind farbig

dann durchgefiihrten Aufgabe nicht die veolle anderfolgenden hervorgehoben.

Aufgabe 3 Punktzahl erreicht, fiihren Sie die wor- Bewertungen Aufgaben 1-16: Bewerten Sie
hergehenden Aufgaben in umgekehr- mit O Punkten jede Aufgabe mit 0 oder 1 Punke.
ter Reihenfolge solange durch, bis die Aufgaben 17-28: Bewerten
Testperson in zwei aufeinanderfolgenden Sia Jgede Aufgabe mic 0 pder
Aufgaben die volle Punktzahl erhilt. 3 Punkten

Bearbei-
it- tungs-
FORMENWAAGE (8 -
14. 0" ) 2 3 4 5 0 i
1 20 1 2 3 4 3 1] 1 15 20 1 2 3 4 3 0 1

> BewertungAufgaben I_I6 2 20" 1 2 3 4 35 0 1 16, 0" i 2 3 4 53 0 1

8
5;
-
ra
w
s
w
=1
w
=
ra
w
IS
w
=
ra

= | Punkt = richtige Antwort, innerhalb der

Zeitbegrenzung 3. 20" 1 2 3 4 5 0 1 15. 3o i 2 3 4 3 [1] 2
o . 4 20 1 2 3 &4 5 o0 1 19. 30 i 2 3 4 5 0 2
= 0 Punkte = falsche Antwort / Uberschreiten der
Zeitgrenze 5 20 1 2 3 £ 5 0 1 =20, a0 i 2 3 4 3 0 2
20 21. 30 5
> Bewertung Aufgaben 17-28 ] T 'e. B
7 20 1 2 3 4 3 0 1 22, 30 1 2 2 4 3 (1] 2
= 2 Punkte = richtige Antwort, innerhalb der
. B 20 1 2 3 4 3 0 1 23. 30 1 2 3 4 3 (1] 2
Zeitbegrenzung
.o . g 20 i 2 3 4 5 0 1 24, 30 i 2 3 4 5 1] 2
= 0 Punkte = falsche Antwort / Uberschreiten der
. 10. 20" 1 2 3 4 3 0 1 25. a0 1 2 2 4 3 (1] 2
Zeitgrenze
11. 20" 1 2 3 4 3 0 1 26. o i 2 3 4 35 0 2
12 20 1 2 3 4 3 0 1 27 30 i 2 32 4 5 0 2
13 20 1 2 3 4 5 0 1 28. 30 1 2 3 4 5 1]} 2

** Sagen Sie wor der Durchfiihrung von Aufgabe 20¢  Jetrt missen Sie anf alle dred Wizagen schawen, um die richtige Antwort za finden.”



: {" Zeitbegrenzung: 30 Sekunden
9- Vlsuelle PUZZIES \g:l Notieren Sie die Bearbeitungszeit fir jede Aufgabe.
I — o Trrt umkehren @ Abbruch A Bewertung
Demaonstration, wird bei der ersten oder zweiten durchgefiihir- nach 3 aufein- ¢ Richtige Antworten sind
Ubung, dann ten Aufgabe nicht die volle Punktzahl erreicht, anderfolgenden farbig hervorgehoben.

Aufgabe 3 fiihren Sie die vorhergehenden Aufgaben in Bewertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
umgekehrter Reihenfolge solange durch, bis mit O Punkten miz 0 oder 1 Punk:
die Testperson in zwei aufeinanderfolgenden

Aufgaben die volle Punkizahl erhalt.

Bearbei- Bearbei- Bearbei-
Auf- | tungs- Auf- | tungs- Auf- | tungs-
gabe | =zeit gabe| zeit Antwort gabe | =zeit
1 2 3 i 2 3 i 2 3

VISUELLE PUZZLES (9)

= D 8 0 o1 17 o 1
4 5 6 4 5 6 4 5 6
i 2 3 i 2 3
u. 9 0 1 18. 01
. . . 4 3 & 4 5 6
= Innerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne betrachtet die
Testperson ein vollstandiges Puzzle und wahlt drei ) g e N
Puzzleteile aus mehreren Moglichkeiten aus, die, wenn man cUe o tee
sie zusammensetzt, das vollstandige Puzzle ergeben | il i 2
e . .. . ) 4 5 & . 4 5 6 B 4 5 &
= Benotigte Materialien: Stimulus-Buch [, Stoppuhr
i 2 3 i 2 3 i 2 3
. . o o 16-s0 S o 1 12 o 1 2L 0 1
= Notieren der Losungszeit in Sekunden s s s c s s c s s
1 2 3 i 2 3 i 2 3
4. o 1 13. 0 1 22, o 1
4 3 6 4 5 & 4 5 6
@ i 2 3 i 2 3 i 2 3
5. o 1 14 0 1 23. o 1

‘e N\
=

X1 [o




. {" Zeitbagrenzung: 30 Sekunden
9- VISUEIIE PUZZIES @ Notieran Sie die Bearbeitungszeit fiir jede Aufgabe.
o Start Umkehren @ Abbruch /® Bewertung
_ Demaonstration, Wird bei der ersten oder zweiten durchgefiihr- nach 3 aufein- ¢/ Richtige Antworten sind

Ubung, dznn ten Aufgabe nicht die volle Punktzahl erreiche, anderfolgendan farbig hervorgehoben.
Aufgabe 3 fiihren Sie die vorhergehenden Aufgaben in Bewertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
umgekehrter Reihenfolge selange durch, bis mit O Punkten mit 0 oder 1 Punkt

die Testperson in zwei aufeinanderfolgenden
Aufgaben die volle Punkizahl erhalt.

Bearbei- Bearbei- Bearbei-
Auf- | tung Auf- | tungs Auf- | tungs-
gabe | =zeit gabe| zeit Antwort gabe | =zeit
i 2 3 i 2 3 i 2 3

VISUELLE PUZZLES (9) o o : o 1w o
4 5 6 4 5 @
i 2 3 i 2 3
0L 9 0 1 18. 0 1
4 5 & 4 3 8
> Bewertung 123 123 SN
1. o 1 10 i] 1 19 o 1
. . . 4 5 6 4 5 & 4 5 6
= | Punk = alle drei richtigen Antworten
wurden innerhalb der Zeitbegrenzung ) e e . C .
benannt 4 5 @ 4 5 6 4 5 &
i 2 3 i 2 3 1 2 3
= 0 Punkte = keine Antwort / Falsche = 3 o1 1 R °
4 5 & 4 5 6 4 5 6
Antwort / Unvollstandige Antwort /
.o . . 1 2 3 1 2 3 1 2 3
Uberschreiten der Zeitgrenze . o 1 13 o1 n 0
4 5 6 4 5 & 4 5 &
1 2 3 1 2 3 1 2 3
5 0 1 14 o0 1 23 0 1
4 5 6 4 5 6 4 5 &
1 2 3 i 2 3 1 2 3
=] 0 1 15 0 1 24 o 1
4 5 &6 4 5 & 4 5 &
i 2 3 i 2 3 1 2 3
7 o 1 16 i] 1 25 o 1




10. Dynamische Zahlenspanne E Prasentationsgeschwindigkeit:

Lesen Sie jeweils zwei Zahlen pro Sekunde vor.

Start Umkehren Abbruch ® Score

Demonstra- wird bei der ersten oder zweiten nach 2 aufein- f Bewerten Sie mithilfe der Dynamische

tion B, dann durchgefiihren Aufgabe nicht anderfolgenden Zahlenspanne Auswertungsschablone.

Aufgabe 3 die volle Punktzahl erreicht, Bewertungen Vergeben Sie fiir jede richtig erinnerte Zahl
fahren Sie die vorhergehenden mit unveollstin- an der korrekten Stelle 1 Punkt. Die Bewer-
Au_l‘ﬁahen in umgekehrter diger Punktzahl tung erfolgt von der letzten erinnerten Zahl
Reihenfalge solange durch, bis hoTEheens
die Testperson in zwei aufeinan- L-DZ Anzahl Zahlen in der letzten Aufgabe
derfnlgenden Aquaben die valle mic voller Punktzahl E

Punktzahl erhalt.

DYNAMISCHE ZAHLENSPANNE (10) “ﬁ

5-7-2 2
+1. gine
3I-1-4
ZIwaIS5
t2. =
6-5-1-3

E=T)DB. dre
= Der Testperson wird eine — alels

Zahlenreihe vorgelesen,
woraufhin sie eine
vorgegebene Anzahl der - B _ _
zuletzt vorgelesenen Zahlen — : D .
in derselben Reihenfolge i 5.6 ] S 6 B -

wiedergeben soll. xR o 3-7-4-9-3-2-1-7-5-0-3-3

e el — 7. fiinf
= Auswertungsschablone B
i 7 8. fiinf
DynamISChe Zahlenspanne 4> o 4-9-6-7-1-8-9-5-4-7-8-3-8

|s 7 5 1 3] . =
TE. fiinf
[2 4 s a7 2] 6-7-9-1-3

1916!20957163llr 9. sechs

1-5-4-9-6-8-4-3-1

4 vier
2-5-4-7-6-8-1-4-2-5-3-8-9

5 vier

6-3-5-9-8-1-2-6-7-2-9-4-2-8

5-7-8-9-3-1-4-5-5-7-2

. Stanardis e ; so viele wie maglich in Reihenfolge
@ Pearson T e e e e s s 10. 9 g
Alle Rechte vorsehaken 9_1_-6-8-2-4_-9_5_7_-1-6-3-4_8
# Sollte die Testperson nicht die volle Punkizahl erreichen, geben Sie wie im L-DZ

Dhrchfiilirioegsmmsiad beschrichen sine korrigierende Riickmeldung, (Max = 14)




10. Dynamische Zahlenspanne E Prasentationsgeschwindigkeit:

Lesen Sie jeweils zwei Zahlen pro Sekunde vor.

Start Umkehren Abbruch ® Score

Demonstra- wird bei der ersten oder zweiten nach 2 aufein- f Bewerten Sie mithilfe der Dynamische

tion B, dann durchgefiihren Aufgabe nicht anderfolgenden Zahlenspanne Auswertungsschablone.

Aufgabe 3 die volle Punktzahl erreicht, Bewertungen Vergeben Sie fiir jede richtig erinnerte Zahl
fahren Sie die vorhergehenden mit unveollstin- an der korrekten Stelle 1 Punkt. Die Bewer-
Au_l‘ﬁahen in umgekehrter diger Punktzahl tung erfolgt von der letzten erinnerten Zahl
Reihenfalge solange durch, bis hoTEheens
die Testperson in zwei aufeinan- L-DZ Anzahl Zahlen in der letzten Aufgabe
derfnlgenden Aquaben die valle mic voller Punktzahl E

Punktzahl erhalt.

DYNAMISCHE ZAHLENSPANNE (10) I
5-7-2 2 .
+1. Eine
> Bewertung _— 3-1-4
» Wortwortliches Notieren der T
Antworten —— . .
= Die Auswertungsschablone sollte o] R — =7
wihrend der Durchfiihrung, : ® eeeaeans
Protokollierung und Bewertung d .
der Aufgaben des Untertests direkt 2] ~ | 2s_al7-6s-1-2-2.5-3.5-s
auf dem Protokollbogen platziert l :
Werden_ —— BEE i 3-9-4-1-5-8-2-3-6-4-7 )
= | Punkt = jede korrekt erinnerte pees > * .
Zahl / Zahl stimmt mit der dariiber e ] . p—
liegenden Zahl auf der Schablone o2zl 3 5-7-4-9-3-2-1-7-6-8-3-5
uberein EEETs] - ) —
|2 4 3 3] —— 6-3-5-9-8-1-2-6-7-2-9-4-2_8
= 0 Punkte = keine der erinnerten - 5 =
oder notierten Zahlen stimmen = | else7oi-s-sssoo3os :
mit der dariber liegenden Zahl auf ozt k| - ok
der Schablone uberein / Antwort R 6-7-9-1-3 .
erfolgt nicht innerhalb von 30 DN RN 5
Sekunden S_7-8-9-3-1-4-5-5-7-2
o e 05 i B 21 P B0 10. o viele wie maglich in Reihenfolge
9-1-6-8-2-4-9-5-7-1-6-3-4-8
#Sallte die Testperson nicht die volle Punkizahl erreichen, geben Sie wie im L-DZ

Dhrchfiilirioegsmmsiad beschrichen sine korrigierende Riickmeldung, (Max = 14)




DYNAMISCHE ZAHLENSPANNE (10)

Bewertung

Nachdem Sie die Antwort
der Testperson notiert
haben, schieben Sie die
Auswertungsschablone nach
links oder rechts, damit die
letzte gedruckte Zahl auf der
Schablone direkt uber dem
letzten Antwortfeld liegt, das
eine von der Testperson
erinnerte Zahl enthalt.

4 wie 5 3 8 9 |H E
2-5-4-7-6-8-1-4-2-5-3-8-9 £ Ik (s} 0
Abbildung 3.7: Beispiel fiir die volle Punktzahl
Platzierung der Auswertungsschablone wdhrend der Durchfiihrung
8. funf| 4| 7|83 | 6]
4-9-6-7-1-8-9-5-4-7-8-3-§ H 7 2 365 n
Verschobene Platzierung der Auswertungsschablone fiir die Bewertung
g fiinf 4783 6|
4-9-6-7-1-8-9-5-4-7-8-32-§6 H|7 ®13/6 5 E 0

Abbildung 3.8:

am Ende

Beispiel fiir eine unvollstandige Punktzahl mit einer zusatzlichen Zahl




DYNAMISCHE ZAHLENSPANNE (10)

Platzierung der Auswertungsschablone wdhrend der Durchfiihrung

g sechs | 1(4|5|9| 7|2 | E
5-7-8-9-3-1-4-5-9-7-2 9l IIH|5 9|7 2 )

Verschobene Platzierung der Auswertungsschablone fiir die Bewertung

g sechs 1/14(5(9 |72 |E m
5-7-8-9-3-1-4-5-3-7-2 g 311 +159 |72 (o .

—_—

Abbildung 3.9: Beispiel fiir die volle Punktzahl mit zusatzlichen Zahlen am Anfang

Platzierung der Auswertungsschablone wdhrend der Durchfiihrung

s finf | 4] 7] 83 5|
4-9-6-7-1-8-9-5-4-7-8-3-6 H g 36

Verschobene Platzierung der Auswertungsschablone fiir die Bewertung

s ang| 7/ 8] 3 5|IEI |
4-9-6-7-1-8-9-5-4-7-8-3-86 ﬁl s) 3 G 5
S

Abbildung 3.10: Beispiel fiir eine unvollstandige Punktzahl mit zu wenigen Zahlen

Platzierung der Auswertungsschablone wdhrend der Durchfiihrung

6 fiinf

76335|
11726351

5-7-4-9-3-2-1-7-6-8-3-5

Verschobene Platzierung der Auswertungsschablone fiir die Bewertung
a
7|6 |8|3]5 |ﬂ B
712635 3

o B B

Abbildung 3.11: Beispiel fiir eine unvollstandige Punktzahl mit einer zusatzlichen Zahl
und vertauschten Zahlen

6 fiinf

5-7-4-5-3-2-1-7-6-8-3-5

1

Platzierung der Auswertungsschablone wahrend der Durchfiihrung

10. so viele wie méglich in Reihenfolge

9 1(6(8|2|(4|9|5(7|1|6|3|4|8
160921

35-1-6-8-2-4-9-5-7-1-6-3-4-8

Verschobene Platzierung der Auswertungsschablone fiir die Bewertung

10. 9 1 6 sBvick wiq maglictgn RRihebfolog | 3 |4 | 8 |n D
9-1-6-8-2-4-3-5-7-1-6-3-4-8 | [ |[ |© 1.
)

Abbildung 3.12: Beispiel fiir eine unvollstandige Punktzahl durch erinnerte Zahlen am
Anfang der Reihe, aber fehlende Zahlen am Ende der Reihe



10. Dynamische Zahlenspanne

Prisentationsgeschwindigkeit:
Lesen Sie jeweils zwei Zahlen pro Sekunde vor.

Start Umkehren Abbruch ® Score

Demonstra- wird bei der ersten oder zweiten nach 2 aufein- ¢ Bewerten Sie mithilfe der Dynamische

tion B, dann durchgefiihren Aufgabe nicht anderfolgenden Zahlenspanne Auswertungsschablone.

Aufgabe 3 die volle Punktzahl erreicht, Bewertungen Vergeben Sie fiir jede richtig erinnerte Zahl
fahren Sie die vorhergehenden mit unveollstin- an der korrekten Stelle 1 Punkt. Die Bewer-
Au_l‘ﬁahen in umgekehrter diger Punktzahl tung erfolgt von der letzten erinnerten Zahl
Reihenfalge solange durch, bis hoTEheens
die Testperson in zwei aufeinan- L-DZ Anzahl Zahlen in der letzten Aufgabe
derfnlgenden Aquaben die valle mic voller Punktzahl E

Punktzahl erhalt.

DYNAMISCHE ZAHLENSPANNE (10) N R ™

5-7-2 2
+1. gine
3-1-4
+2. Twie
6-3-1-3
E=T)DB. dre
9-3-2-6-7-8-2-4-5 2 45
3. dre

1-5-4-9-6-8-4-3-1

= Prozesswert (L-DZ) .

2-5-4-7-6-8-1-4-2-5-3-8-9

entspricht der Anzahl der _
Zahlen, die in der letzten

. JA. wier
Aufgabe mit voller

3 fiinf

Punkteanzahl wiedergegeben e araireas
wurden (Max. [4)

fiinf

=1

6-3-5-9-8-1-2-6-7-2-9-4-2-8

8 fiinf
4-9-6-7-1-8B-9-5-4-7-8-3-6

TE. fiinf
6-7-9-1-3

5-7-8-9-3-1-4-5-5-7-2

10. so viele wie miglich in Reihenfolge
9-1-6-8-2-4-9-5-7-1-6-3-4-8
# Sollte die Testperson nicht die volle Punkizahl erreichen, geben Sie wie im L-DZ

Dhrchfiilirioegsmmsiad beschrichen sine korrigierende Riickmeldung, (Max = 14)




SYMBOL-SUCHE (I 1)

o - i
11. S}Jﬂﬂ_‘ygl-gufhe @ zeitbegrenzung: 120 Sekunden

Start ) Abbruch & Bewertung
Demonstration, Ubung, nach 120 '.-" Bewerten Sie mithilfe der Symbol-Suche Auswertungsschablone.
dann Testaufgaben Sekunden

SYS-VF Gesamtanzahl Verwechslungsfehler
SYS-RF Gesamtanzahl Rotationsfehler

B — =
= Die Testperson hat die Aufgabe, innerhalb einer o e B e B e

vorgegebenen Zeitspanne eine Gruppe von Symbolen
abzusuchen und anzugeben, ob eines der Zielsymbole in der
jeweiligen Symbolgruppe enthalten ist oder nicht.

A O A B U 5 A [

~ E L3 -~

= Benotigte Materialien: Aufgabenheft, Bleistift ohne
Radiergummi, Auswertungsschablone fur Symbol-Suche
(Symbol Searching Scoring Key), Stoppuhr Zielsymbole Suchgruppe




I 1. S}J mbol-Suche @ zeitvegrenzung: 120 sesunden

Start ] Abbruch ? Bewertung
Demonstration, Ubung, nach 120 ¥ Bewerten Sie mithilfe der Symbol-Suche Auswertungsschablone.
dann Testaufgaben Sekunden

SYS-VF Gesamtanzahl Verwechslungsfenler
SYS-RF Gesamtanzahl Rotatiensfehler

SYMBOL-SUCHE (I 1)

SYS-VF SYS-RF
{Max = 30) {Max = 30}
1207
ey || [ | [ ]
N o x =~ @ x O w =
s> U A VA O S AN () =
> Bewertung ——
X = A —a (D] X —} ND [

= Wenn eine Testperson alle Aufgaben e =
vor der Zeitgrenze von |20 Sekunden 4 > + &5 « @O a @ x
bearbeitet hat = Stoppen Sie die Zeit ‘ i

und tragen Sie die Losungszeit ein i:! X b»oL PE L
= Bewertung anhand von i el ™ @ +
Auswertungsschablone B % ¥ 2 @O % © S
P WK A x 0 @
P P | ;
i ® @ ~ :'7¥7® (] ® +



I 1. S}J mbol-Suche @ zeitvegrenzung: 120 sesunden

Start ) Abbruch A Bewertung
Demonstration, Ubung, nach 120 ¥ Bewerten Sie mithilfe der Symbol-Suche Auswertungsschablone.
dann Testaufgaben Sekunden

SYS-VF Gesamtanzahl Verwechslungsfenler
SYS-RF Gesamtanzahl Rotatiensfehler

SYMBOL-SUCHE (I 1)

EYS-VF EYS5-RF
{Max = 30) {Max = 30}
120™
ey || | [_|
> Bewertung
= Korrekte und Falsche Antworten o -
. N x ~ & X N - NO P4
ermitteln durch Schablone |
5 <> A O O/ 3 B A T o =]
= Ausgelassene Antworten gehen nicht o R :
in die Summe der korrekten oder $ = A - © % O iG]
falschen Antworten mit ein . S
4 x & 5 « @O a @ %
= Im Antwortheft unten rechts | o |
protokollieren Sie die Anzahl der L+ F R P 1L OO n
korrekten (K) und die Anzahl der — =
) — 6% X N ND -
falschen Antworten (F) e * @ A W I -
= Zahlen Sie alle korrekten und falschen B % » s O % B E
Antworten von allen Seiten des - '
o H H A X (D] E |I‘ N
Aufgabenheftes zusammen und ) -
ubertragen Sie dies in den T B o+ = &0 O = A
Protokollbogen e
e ® ~ W R R (W ® H



I 1. S}J mbol-Suche @ zeitvegrenzung: 120 sesunden

Start ] Abbruch ? Bewertung
Demonstration, Ubung, nach 120 ¥ Bewerten Sie mithilfe der Symbol-Suche Auswertungsschablone.
dann Testaufgaben Sekunden

SYS-VF Gesamtanzahl Verwechslungsfenler
SYS-RF Gesamtanzahl Rotatiensfehler

SYMBOL-SUCHE (I 1)

T = 367 e = 30
o [ ][]

> Bewertung

= SYS-VF und SYS-RF Wert eintragen > Verwechslungs- und
Rotationsfehler

= Verwechselungsfehler sind auf der Auswertungsschablone NO
mit einem S gekennzeichnet / Rotationsfehler mit einem R

= Im Antwortheft unten links protokollieren Sie die Anzahl
der Verwechselungsfehler (S) und die Anzahl der e ———
Rotationsfehler (R)

=  EinVerwechslungssymbol oder Rotiertes Symbol gilt auch NO
dann als markiert, wenn die Testperson sich nach dessen :

Markierung korrigiert und das korrekte Symbol markiert

= SYS-VF und SYS-RFWert im Protokollbogen eintragen =2
Summe der Verwechslungs- und Rotationsfehler




I 12. Allgemeines Wissen

Start Umkehren 0 Abbruch /& Bewertung

Aufgabe 4 Wird bei der ersten oder zweiten durchgefiihr- nach 3 aufein- ¢ siehe Durchfihrungsmanual
ten Aufgabe nicht die volle Punkizahl erreicht, anderfolgenden fir Beispielantworten.
fiihren Sie die vorhergehenden Aufgaben in Bewertungen mit Bewerten Sie jede Aufgabe
umgekehrter Reihenfolge solange durch, bis 0 Punkten mit D oder 1 Punkt.

die Testperson in zwei aufeinanderfolgenden
Aufgaben die volle Punktzahl erhilt.

o 1

*2. Montag
i 1
= Die Testperson beantwortet Fragen 3. Quadsat
. . i 1
zu einer Bandbreite an Themen
zum Allgemeinwissen {E) +4. Sekunden ..
= Keine zusatzlichen Materialien R
[i] 1
= Aufgaben durfen wiederholt
6. Wasser
werden* -
= Wortwortliches Notieren der 77 Kontinent . .
Antworten
B. Napoleor. Bor.apa.rte
[i] 1
*9. Taj Mahal
[i] 1

 Sollte dis Tesl'_n-::l:sun nicht di= volle Punkizahl erreichen, ge'nm Ci= wie iz D:lr:.'t_.‘fﬁlmﬂgs:lml.‘.n: beschreben sime

korrigisrende Riickmeldung.
* Antworten, di= =in= mczi.ﬁs-:hc Rﬁ::kha.gc erfordern, sind im D:arc.'t_.‘f.'.l'l.'-.mgs:lumm.: a.u:gl:fhh.rt m



ALLGEMEINES WISSEN (12)

11. Was ist das grofite ORGAN des Korpers?

1 Punkt
e Haut
> Bewertung
0 Punkte
= Fur jede Aufgabe im Manual: * [nenntirgendein anderes Organ]

*12. In welchem Land fanden die ersten OLYMPISCHEN SPIELE statt?

1 Punlkt
¢ Griechenland
= Bewerten der Antworten mit | oder 0 Punkten * antikes Griechenland
entsprechend der Beispielantworten 0 Punkte

¢ Athen (N)*
* [nennt irgendeine andere Stadt]

* [nennt irgendein anderes Land)]

*Sagen Sie: In welchem Land fanden die ersten olympischen Spiele statt?



RECHNERISCHES DENKEN (13)

L
- - . 13. Rechnerisches Denken @ N creren Sie e Bearbarmimgesic fr jede Aufgabe.
" Innerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne lost o —— S el
c c 9 Obung, dann Wird bei der ersten oder zweiten durchgefihr- nach 3 aufein- (/ Aufgaben 1-19: Bewerten

dle TeStPe rson mathematISChe AUfgaben Im Aufgabe 4 ten Aufgabe nicht die volle Punktzahl ergreid'rt. anderfolgenden 4 Sie ;:::!de Aufgabe mit 0 oder
fiihren Sie die vorhergehenden Aufigaben in Bewertungen 1 Punkt.

Ko Pf umgekehrter Reihenfolge solange durch, bis mit 0 Punkten Aufgaben 20-22: Bewerten

° die Testperson in zwei aufeinanderfolgenden Sie jede Aufgabe mit 0, 1

Aufgaben die volle Punktzahl erhils. oder 2 Punkten.

= Benotigte Materialien: Stimulusbuch 2 f‘“‘“ e
Stoppugh,. ’ T . m--mm

% +1. Apfel I:I zahlt bis 0 1 12 Sammelbilder
= Fur die Aufgaben |-3 wird das Stimulus Buch § 2 Vogd . 0 1 13 Runden 5t o 1
benotigt (Bildaufgaben); die restlichen ltems § 3 Leinen 2 0 1 14 Sherimmbedken 106 .-

stellen verbale Rechenaufgaben dar FE) 0. Trauben

4. Spielsachen

(58]

15. Stunden

.
=l

[=]

[
(8]
=l

= Jede Aufgabe darf auf Nachfrage nur einmal 16. Taschengeld

DDDDDDDDIDD
DDDDDDQDDDDD
DDDDD@DDDD

. 5. Alter 17
wiederholt werden 17. Zaun
b. Miisse 28 o0 1
o o 0 o 9 0 0 0 18. Kisten 23.100 o 1
= Hilfsmittel wie Papier oder Bleistifte sind nicht 7 Pflanzen 132 0 1
. . 19. Tante 16 o 1
erlaubt — Finger darf als Hilfe genutzt werden 8. Autos 3 0 1
um damit auf die Tischoberfliche zu ,,malen* o Karten - - [ — ?5 0 1 2
oder zu ,,schreiben 10, Loten 120 o 3 21 Getranke 28,60 o 1 4
11. Warteschlange 20 0 1 22 Geschaft 12 0 nim l:]

# Sollt= die Tesl'_n::l:sun nicht di= volle Punkizahl erreichen, ge'nm Gi= wis im D:lr:.'l_ﬁu'l.'-.m,gsmmlml beschreben sime L.Dn::ig:ien::b:'l: I{'L':ck.n'.:]d.u:l.g.




RECHNERISCHES DENKEN (13)

- 13' REChnEﬁSChES Denken @ Eii:it;fzar:;z:i:g;ez?bjilﬁ;::ani: fir jede Aufgabe.

In einem Zimmer sind fiinf Kinder und 20 Spielsachen. Wie viele Spielsachen

4 bekommt jedes Kind, damit alle gleich viele haben? O Start Umkehren @ Abbruch & Bewertung
O . - - - . o
5 Jasmin ist 35 Jahre alt. Ben ist 18 Jahre alt. Wie viele Jahre ist Jasmin dlter als Ubung, dann Wird bei der ersten oder zweiten durchgefihr- nach 3 aufein- (/' Aufgaben 1-19: Bewerten
Ben? Aufgabe 4 ten Aufgabe nicht die volle Punktzahl erreicht, anderfolgenden Sie jede Aufgabe mit 0 oder
6 In einer Schiissel sind 64 Niisse. Kathrin isst 36 davon. Wie viele Niisse sind fithren Sie die V‘:'r_l"ergEhE“dE“ Aufgaben m Bewertungen 1 Punkt.
dann noch in der Schiissel? E_"“_I!I_Ek*!hrter BElhEnfolgfi_mlagngjurcmn bis mit O Punkten Aufgaben 20-22: Bewerten
7 Fiinf Leute kaufen jeweils 25 Pflanzen. Eine weitere Person kauft 7 Pflanzen. AIEF Egtpez'::un "i'l z";EI :I:I man h%lt genden Sie jede Aufgabe mit 0, 1
Wie viele Pflanzen haben sie insgesamt gekauft? LazlbEiin sl sl lilinm HiEnEle oder 2 Punkten.
8 Es stehen 82 Autos auf dem Parkplatz. Pro Minute fahren zehn Autos weg. Wie Eine Wiederholung pro Aufgabe ist erlaubt. Unterbrechen Sie die Zeitmessung fiir die Wiederholung,
viele Autos stehen nach fiinf Minuten noch auf dem Parkplatz?
P Bearbei- H Richtige
9 Daniel hat acht Freunden jeweils vier Karten gegeben. Er hat sechs Karten iib- Pk Antwort
rig. Wie viele Karten hatte er am Anfang? hh: bi
10 Katja ist von Montag bis Freitag jeden Tag 22 Minuten gelaufen. Am Samstag ist g t1. :é';pfe; I:I = = I:I 12. Sammelbilder |:| &00 I:I o 1
sie 30 Minuten gelaufen. Wie viele Minuten ist sie insgesamt gelaufen? E.
Lena hat sich an einer Warteschlange angestellt. Vor ihr stehen 160 Leute. Sie 2 Vamal g 01 - .
11 ldsst weitere 20 Leute vor. Pro Minute werden sechs Leute ganz vorne in der % ~. voge 13. RFunden 31 0 1
Reihe bedient. Wie viele Minuten dauert es, bis Lena bedient wird? o
Julian hat zwei Drittel so viele Sammelbilder gekauft wie Kim. Julian hat 400 g 3. Leinen I:I 2 I:I 0 1 44 oo . i
12 Stiick gekauft. Wie viele hat Kim gekauft? 14 Schwimmbecken 136 L .
Paula reitet normalerweise 60 Runden. Heute ist sie 15 Prozent weniger Run- =
13 gen geritten. Wie viele Runden ist Paula heute geritten? m U. Trauben - : I:- 15. Shunden |:| 47 I:I 0 1
Es dauert 31 Sekunden, um im Schwimmbecken zwei Bahnen zu schwimmen.
14 Wie lange dauert es, zwilf Bahnen mit der gleichen Geschwindigkeit zu schwim- 4 Snielsachen I:I 4 I:I o 1 )
men? N 16. Taschengeld |:| 37 I:I 0 1
15 Sabine arbeitet 188 Stunden in vier Wochen. Wenn sie jede Woche gleich viele 5. Al 17 0 1
Stunden arbeitet, wie viele Stunden arbeitet sie dann jede Woche? 2. Alter -
17. Zaun 1 0 1
16 Wenn Anna und Thomas ihr Taschengeld zusammenlegen, haben sie 60 Euro.
Wie viel Taschengeld hat Anna, wenn sie 14 Eurc mehr hat als Thomas? . Niisse |:| 78 I:I o 1
17 Acht Personen kdnnen einen Zaun in sechs Tagen bauen. Wie viele Personen 15, Eisten |:| 23.100 I:I 0 i
braucht man, um einen Zaun in einem halben Tag zu bauen? -
- - - 9 - - 7. Pflanzen I:I 132 I:I 0 1
Aus einem Warenlager wurden im Oktober 20.000 Kisten verschickt. Im No- 19. Tamte 15 0 1
18 vember stieg die Zahl der verschickten Kisten um 10 Prozent an. Im Dezember o
wurden noch einmal 5 Prozent mehr Kisten als im November versendet. Wie 8. Antos |:| 32 I:I o 1
viele Kisten wurden im Dezember verschickt? . -3 1-30
— - — - 20. Ratenzahluing |:| 73 I:I *
19 Tina ist 30 Jahre jiinger als ihre Tante. In 14 Jahren wird Tina halb so alt sein oK 3g 0 1 = o 1 2
wie ihre Tante. Wie alt ist Tina heute? - Farten
Martin michte eine neue Spiilmaschine kaufen. Bei Sofortbezahlung kostet sie 1. Getrinke |:| 28,60 I:I - 108
20 699 Euro. Bei Bezahlung auf Raten bezahlt Martin 18 Monate lang 43 Euro im 10. Laufen |:| 140 |:| o 1 ' o 1 2
Monat. Wie viel Euro teurer ist die Spiilmaschine bei Ratenzahlung?
Maria kauft Getranke ein: 12 Flaschen Wasser fiir je 60 Cent, 6 Flaschen Limo- a4 2 i, Hpey |:| 12 I:I =01
21 nade fiir 1,30 Euro pro Flasche und 4 Flaschen Saft fiir je 1,60 Euro. Maria be- 11. Warteschlange 30 o1 - Geschaft o 1 2
zahlt mit einem 50-Euro Schein. Wie viel Wechselgeld bekommt sie?
63 Personen streichen ein Geschaft in dreieinhalb Tagen, und 21 Personen T Sollte die Testperson nicht die wolle Punkizahl erreichen, geben Sie wie im Durchfidhrungsmanal beschrieben eine korrigierende Riickmeldung.

22 streichen ein Restaurant in eineinhalb Tagen. Wie viele Personen braucht man,
um ein Geschadft und ein Restaurant in 21 Tagen zu streichen?




RECHNERISCHES DENKEN (13)

L
. Zeitbegrenzung: 30 Sekunden
13' REChnEHSChES Denken @ Motieren Sie die Bearbeitungszeit fir jede Aufgabe.
Bewe rtu ng Aufgaben | - | 9 Start Umkehren Abbruch & Bewertung
Ubung, dann Wird bei der ersten oder zweiten durchgefihr- nach 3 aufein- (/ Aufgaben 1-19: Bewerten
. . . . . . Aufgabe 4 ten P.qu_aI:-e_nicht die volle Punktzzhl erre!d'rt. anderfolgenden Sie jede Aufgabe mit 0 oder
Protokollieren Sie die Durchfiihrungszeit (in Sekunden) fiihren Siz die vorhergehenden Aufgaben in Bewsrtungen 1 Punkt.
. L umgekehrter Reihenfolge solange durch, bis mit 0 Punkten Aufgaben 20-22: Bewerten
und die Antwort fur jede Aufgabe die Testperson in zwei aufeinanderfolgenden Sie jede Aufgabe mit 0, 1
Aufgaben die volle Punktzahl erhilk. oder 2 Punkten.

I Punl(t 9 AntWOrt ist I,,echnerisch (numerisch) E1"1.|!"|'|. ederholung pro Aufgabe ist erlaubt. Unterbrechen Sie die Zeitmessung fiir die Wiederhohing,

korrekt / bei numerischen Antworten muss die Einheit HH m--mm

korrekt sein % +1. Apfel |:| ‘“"“‘5|:| 12 Sammelbilder
0 Punkte = Falsche Antwort / Keine Antwort / § 2Vogd [] 2 [_Je t 13ruden D 51 |:| o
Uberschreiten der Zeitgrenze 8 3 Leinen [] 2 [ ]° 1 14 shoimmbecken [] s [ o s
Bewertung Aufgaben 20-22 =) U Trauben - : |:|- 15 Stunden [] & [ o 1
2 Punkte = Richtige Antwort innerhalb von 1-20 sspeteachen. [ ] 4 [ Jo s 16. Taschengeld (] = [ Jo 1
Sekunden 5 e L] o » [0t (] s [ Jo s
| Punkt = Richtige Antwort innerhalb von 21-30 i L] = [ Jo- 18 Kisten [] =100 Jo 1
Sekunden 7. PAlanzen [] w2 [ Jo1
19. Tante [] 1 [ Jo 1
0 Punkte - Falsche Antwort / Keine Antwort / B futos [] = [ Jou o Betonat (] » [ ] ===
Uberschreiten der Zeitgrenze 9. Karten [] s [ Jo: 77 o 1 2
10, Lafen |:| 10 I:I o q 21 Getrinke |:| 28,60 |:| . “1” ‘2’“
11. Warteschlange I:I 30 I:I o0 1 22 Geschift |:| 12 I:I ; 2113:3 ;::

 Sollte die Tesl'_n::l:sun nicht di= volle Punkizahl erreichen, ge'nm Gi= wie im D:lr:.'l_ﬁu'l.'-.m,gsmmlml beschrisben sime L.Dn::ig:ien::b:'l: I{'L':ck.n'.:]d.u:l.g.




14. Zahlen nachsprechen Riickwarts EJ Prisentationsgeschwindigkeit:

L3 Lesen Sie jeweils eine Zahl pro Sekunde vor.

Start Abbruch & Bewertung
O Ubu n%Edann @ nach 0 Punkten in {/ Aufgaben 1-8: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 1 Punkt.
Aufgal Beiden "'F""-;gc"“?“ Aufgaben 9-10: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 2 Punkten.
einer Aufgabe L-ZNR Anzahl Zahlen im letzten Versuch mit 1- oder 2-Punkt-Bewertung

-m%
RUCKWARTS (14) = T s

ZAHLEN NACHSPRECHEN

1-3 i-1 0 1
1 o 1 2
-7 7-3 0 1
B-2 1-8 o 1
2 o 1 2
4-6 6-4 0 1
4-7-3 F-T-4 0 1
3 o 1 2
2-2-8 8-2-5 0 1
. . . B-2-7-9 5-7-2-8 1] i
= Die Testperson bekommt eine Reihe von L B Lo, 02
Zahlen vorgelesen und wiederholt diese 7-4-3-3 9-3-4-7 o 1
5. o 1 2
in umgekehrter Reihenfolge 4-9-6-3 3-6-9-4 N

14. Zahlen nachsprechen Riickwirts (Fortsatzung) Abbruch nach 0 Punkten in beiden Versuchen einer Aufgabe

Zahlen nachsprechen Yoryearts und e e P

Zahlen nachsprechen Ruckwarts mussen

3-8-9-1-2 2-1-9-3-3
vor Zahlen nachsprechen Ruckwarts * ess-1-4-3 3-4-1-5-6 o 1
durchgefuhrt werden , 8-7-5-4-2 ER
1-5-6-4-7 7-4-6-3-1 0 1
= Keine zusatzlichen Materialien o R - %127 -
T 5-3-7-4-6-1 1-6-4-7-3-5 0 1
B-1-4-2-3-5-6 6-5-3-2-4-1-8 0 2
g 0 2 4
4-8-3-9-65-2-7 7-2-65-9-3-8-4 0 2
9-4-3-7-2-6-1-8 8-1-6-2-7-3-4-9 o 2
10. o 2 4
7-2-8-1-5-6-4-3 3-4-6-5-1-8-2-7 o 2

L-ZNR
{Max = B)




14. Zahlen nachsprechen Riickwarts | prasentationsgeschwindigheit:

L3 Lesen Sie jeweils eine Zahl pro Sekunde vor.

Start Abbruch & Bewertung
O Ubu n%Edann @ nach 0 Punkten in {/ Aufgaben 1-8: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 1 Punkt.
Aufgal Beiden "'F""-;gc"“?“ Aufgaben 9-10: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 2 Punkten.
einer Aufgabe L-ZNR Anzahl Zahlen im letzten Versuch mit 1- oder 2-Punkt-Bewertung

Punkte
Aufgabe Versuch Richtige Antwort Aufgabe
— == [T ]

=

RUCKWARTS (14) - -

ZAHLEN NACHSPRECHEN

1-3 3-1
1 0 1 2
3-7 7-3 0 1
g-2 2-8 01
2 0 1 2
> Bewertung 4_6 64 0 1
5-2-8 8-2-5 0 1
. | Punkt = richtige Antwort in einem Versuch
§-2-7-9 5-7-2-8 o 1
. 0 1 2
= 0 Punkte = Falsche Antwort / Keine Antwort / + 3_8_5-6 6-5_8_3 0 1
Zeitrahmen von 30 Sekunden wird uberschritten
7-4-3-9 9-3-4-7 0 1
5. 0 1 2
- Aufgaben 9-10 ? 4-9-6-3 3-6-9-4 0 i
= 2 Punkte - richtige Antwort in einem Versuch 14. Zahlen nachsprechen Riickwirts (Fortsstzung) Abbruch nach 0 Punkten in beiden Versuchen siner Aufgabe
e oo v 30 aekmien wick dhtmoe --__“E
Zeitrahmen von 30 Sekunden wird uberschritten ufgabe Versuch Richtige Antwort
L ) ) 3-8-9-1-2 2-1-9-8-3
=  Punktwert fur die Aufgabe ist die Summe der 6 o aiise P
Punkte fur beide Versuche der Aufgabe
2-4-5-7-8 B-7-5-4-2 0 1
. 01 2
=  Prozesswerte (L-ZNR):Anzahl der Zahlen, die - 7-4-6-5-1 0 1
im letzten mit | oder 2 Punkte bewertet - 21in.a.e 5122 P
Versuch erinnert wurde. z.B.: Wenn eine 8. 0 01 2
. . . o g T F_4A4_6B-1 1-&-= A_F_3_
Testperson eine Reihe mit 6 Zahlen erinnern S i et
kann, aber beide Versuche mit 7 Zahlen o R © 53 -2-4-1-¢ 0 2
misslingen, ist der Wert gleich 6  4_8_3-9-§-2-7 7-2-6-9-3-8-4 0 2
9-4-3-7-2-6-1-8 8-1-6-2-7-3-4-9 0 2
10. 0 2 4
F-2-8-1-5-6-4-3 3-4-6-5-1-8-2-7 0 2
[-ZNR

{Max = B)




@l Prisentieren Sie jede Stimulusseite 3 Sekunden lang.

15. Symbolfolgen

o Start Abbruch /M Bewertung
SY M BO L F O LG E N I 5 Obung, nach 3 aufeinanderfolgenden Bewertungen mit vnvall- §f Notieren Sie die Antworten wortwirtlich.
dann Auf- sténdiger Punktzahl

Aufgaben 1-2: Bewerten Sie jede Auf-

gabe 1 Hinweis: Eine unvollstindige Punkrzahl ist eine Bewer- gabe mit 0 oder 1 Punke.

rerking mit' oder 1 Punkten n den Afysben 23, Aufgaben 3723: Bewerten Sie jede

| |Aufgabe |Richtige Antwort | Antwort | Punkte |
Die Testperson betrachtet eine Stimulusseite mit =) UAD-E

einem oder mehreren abstrakten Symbolen fiir eine . ° !

definierte Zeitspanne und wahlt das/die Symbol(e) s -
anschlieBend in der richtigen Reihenfolge aus e S
mehreren Moglichkeiten auf einer Antwortseite aus. . :: z 11 2
Benotige Materialien: Stimulusbuch 2, Stoppuhr 6. C-A o 1 2
7. A-C-B o 1 2
3. E-B-C o 1 2
9. C-D-A o 1 2
Il. A-D-E-G o 1 2
12. F-A-B-E o1z
13 E-Dp-F-C o 1 2

beschrieben eine korrigierande Rickmeldung. m

>0 @)
L * Sollte die Testperson die richtigen Symbaole in der falschen Reihenfolge wihlen, geben Sie wie im Dhorchfirungs ool
A

B c D



SYMBOLFOLGEN (15)

=  Aufgaben |-2

Die Testperson soll sich ein einzelnes Symbol ansehen und dieses Symbol
anschiefend aus einer groBBeren Auswahl an Symbolen identifizieren

=  Aufgaben 3-23

Die Testperson soll sich mehrere Symbole ansehen und die Symbole
anschlieBen entsprechend der Prasentationsreihenfolge aus einer
groBeren Auswahl von Symbolen identifizieren

>  Bewertung

Notieren Sie die Antworten in der gleichen Reihenfolge
Aufgaben [-2

= | Punkt = Jede richtige Antwort

= 0 Punkte - Jede falsche Antwort

Aufgaben 3-23

= 2 Punkte - Alle Symbole wurden in der richtigen Reihenfolge
ausgewahlt (Nennung zusatzlicher Symbole fiihrt zu einer falschen
Antwort)

= | Punkt = Alle Symbole wurden genannt, jedoch in der falschen
Reihenfolge

= 0 Punkte = Falsche Antwort

15 . SYIT]_I_‘!G]_fG]_gE‘n @ Prasentieren Sie jede Stimulusseite 5 Sekunden lang.

Start Abbruch & Bewertung
Ubung, @ nach 3 aufeinanderfolgenden Bewertungen mit wnvedl- |/  Motieren Sie die Antworten wortwirtlich.
dann Auf- standiger Punktzahl Aufgaben 1-2: Bewerten Sie jede Auf-
gabe 1 Hinweis: Eine unvollstindige Punktzahl ist eine Bewer- gabe mit 0 oder 1 Punkt.
tung mit 0 Punkten in den Aufgaben 1-2 und eine Be- Aufgaben 3-23: Bewerten Sie jede
wertung mit 0 oder 1 Punkten in den Aufgaben 3-23. Aufgabe mit 0, 1 oder 2 Punkten.

___|Aufgabe | Richtige Antwort _ | Astwort | Punkic
g=) Ua D-B

1 a 0 1
2B 0 1

*3.C-D 0 1 2
*4 D-B 0 1 2
5 A-B 0 1 2
6. C-A 0 1 2
7. A-C-B 0 1 2
5. E-B-C 0 1 2
5 C-D-A 0 1 2
10. D-E-B 0 1 2
11. 4-D-E-G 0 1 2
12. F-A-B-E 01z
13 E-D-F-C 0 1 2

*Sollte die Testperson die richtigen Symbole in der falschen Reihenfolge wihlen, geben Jie wie im Chorchfithroegsmanul

beschrisben eine korrigierende Fiickmeldung. m




MENGENERFASSUNG (16)

Die Testperson soll innerhalb einer vorgegebenen
Zeitspanne die Anzahl an Quadraten in Reihen von
Kastchen so schnell wie moglich benennen.

Benotige Materialien: Stimulusbuch 2, Stoppuhr

ERCRCRCRD
o] [du] [w] [=] [a8]

16' MEHgEI‘IEI‘fﬁSSUﬂg @ Zeitbegrenzung: 75 Sekunden

Motieren Sie die Bearbeitungszeit fir jede Aufgabe.
& Bewertung

Start Abbruch
O Ubung, dann nach ?f5 Sbi‘aéc unden .."" Markieren Sie falsche Mengennennungen mit einem Schrigstrich durch die

Aufgabe 1 pro Aufgal

entsprechende Zahl (I;:L.
Motieren Sie die Bearbeitungszeit in Sekunden.

Siehe Durchfihrungsmanual fir ausfihdiche Bewertungshinweise.
ME-F: Gesamtanzzh| Fehler Gber beide Aufgaben hinweg

2 3 1 2
m Ubung
4 1 3 4
Aufgabe 1 Aufgabe 2
3 2 L 2 1 2 3 1 4 1
1 3 3 4 2 4 2 2 1 3
2 L 1 3 4 3 3 L 2 1
1 3 2 1 £ 3 4 2
ME-F Be ﬂufgt:m 1 " Be Aufgabe 2 -
Max = 40 arbai sze arbeitun
(Max = 40) firr Sek (i Sekunden)




MENGENERFASSUNG (16)

>

Bewertung

Aufgrund der schnellen
Durchfuhrungsgeschwindigkeit werden nur Fehler
(und nicht korrekte Antworten) notiert

Jede falsche Mengennennung wird mit einem
Schragstrich / durch die entsprechende Zahl notiert

Selbstkorrekturen sind erlaubt — Bewertet wird die
letzte Antwort — Protokollieren von
Selbstkorrekturen durch den Vermerk SK

Prozesswert ME-F ergibt sich aus der Summe der
Fehler in beiden Aufgaben

16. Mengenerfassung

Start
O Ubung, dann
Aufgabe 1

pro Aufga

f‘ﬁ“ﬁ, Zeitbegrenzung: 75 Sekunden
"= Motieren Sie die Bearbeitungszeit fir jede Aufgabe.

Abbruch & Bewertung
@ nach 75 Sekunden ..""
fgabe :

Markieren Sie falsche Mengennennungen mit einem Schrigstrich durch die
entsprechende Zahl (I;:L.
Motieren Sie die Bearbeitungszeit in Sekunden.

Siehe Durchfihrungsmanual fir ausfihdiche Bewertungshinweise.
ME-F: Gesamtanzzh| Fehler Gber beide Aufgaben hinweg

2 3 1 2
m Ubung
4 1 3 4
Aufgabe 1 Aufgabe 2
3 2 L 2 1 2 3 1 4 1
1 3 3 4 2 4 2 2 1 3
2 L 1 3 4 3 3 L 2 1
1 3 2 1 4 1 £ 3 4 2
ME-F Be ﬂufgt:m 1 " Be Aufgabe 2 -
Max = 40 arbai sze arbeitun
(Max = 40) (in Sekunden) (i Sekunden)




17. Allgemeines Verstindnis

Start Umikehren Abbruch & Bewertung
0 Aufgabe 3 t’ Wird bel der ersten oder zweiten durchgefiihrten Aul- nach 3 aufein- |/ Siehe DurchfGhrungsmanual
gabe nicht die volle Punkizahl erreicht, fihren Sie die anderfolgenden Tir Beispizlantworten.
worhergehenden Aufgaben in umgekehrter Reihenfol- Bewertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
ge solange durch, bis die Testpersen in 2wel aufeinan- mit 0 Punkten mit 0, 1 oder 2 Punkten.

derfolgenden Aufgaben die volle Punkizahl erhsIt.

ALLGEMEINES VERSTANDNIS (17) —

= Die Testperson beantwortet Fragen mithilfe ihres B 13. Gaa
Verstandnisses allgemeiner Prinzipien und sozialer C
Situationen. +§4 Linder

= Keine weiteren Materialien

§5. Wisderverwerten

= Bsp.Aufgabe 9: ,,Aus welchem Grund kann es wichtig sein, 01 2
gefahrdete TIERARTEN zu retten?*

* 6. Geschichte

o 1 2
§7. Weltall
o 1 2
§8. Beruf
o 1 2
9. Tierarten
o 1 2

* Antwarten, dic eine spezifische Rilck frage erfordern, sind im Duwrchfifrungsmanmeel aufgefihet
T Sollte die Testperson niche die volle Punktzahl erreichen, geben Siewie im DurdhiErungsmomal beschrichen eine korrigierende Rickmeldung,
§ Sollie sich die Antwort der Testperson nur auf ein allgemeines Koneept besichen, erfragen Sie eine zweite Antwort, wie im

Durdififramgsmeus] aufpefithrt. m



17. Allgemeines Verstindnis

Start Umikehren Abbruch & Bewertung
0 Aufgabe 3 t’ Wird bel der ersten oder zweiten durchgefiihrten Aul- nach 3 aufein- |/ Siehe DurchfGhrungsmanual
gabe nicht die volle Punkizahl erreicht, fihren Sie die anderfolgenden Tir Beispizlantworten.
worhergehenden Aufgaben in umgekehrter Reihenfol- Bewertungen Bewerten Sie jede Aufgabe
ge solange durch, bis die Testpersen in 2wel aufeinan- mit 0 Punkten mit 0, 1 oder 2 Punkten.

derfolgenden Aufgaben die volle Punkizahl erhsIt.

1. Uhren
GEMEINES VERSTANDNIS (17) —
) 13 Geld
> Bewertung -
= Allgemeine Konzepte geben Aufschluss uber die Punkteanzahl 012
= Aufgaben enthalten fir jede Punktzahl ein allgemeines Konzept oder 5 Wedernenen
mehrere gleichwertige allgemeine Konzepte — Aufgaben mit mehreren e
allgemeinen Konzepten sind mit einem Paragraphenzeichen % Gescnicie
gekennzeichnet (§) 0+ 2
= Bei Aufgaben mit mehreren allgemeinen Konzepten muss sich eine 2- v
Punkte-Antwort auf mindestens zwei unterschiedliche allgemeine S
Konzepte beziehen, die beide gultig sind 56, Beru
3. Tierarten

* Antwarten, dic eine spezifische Rilck frage erfordern, sind im Duwrchfifrungsmanmeel aufgefihet
T Sollte die Testperson niche die volle Punktzahl erreichen, geben Siewie im DurdhiErungsmomal beschrichen eine korrigierende Rickmeldung,
§ Sollie sich die Antwort der Testperson nur auf ein allgemeines Koneept besichen, erfragen Sie eine zweite Antwort, wie im

Durdififramgsmeus] aufpefithrt. m



ALLGEMEINES

VERSTANDNIS (17)

1. Warum tragen Menschen UHREN?
2 Punkte

Allgemeines Konzept: Um die Uhrzeit abzulesen/zu kennen; um die Zeit nicht aus den
Augen zu verlieren; um ihren Zeitplan einzuhalten; um den UTberblick iiber fitness-
bezogene Korperfunktionen und Informationen zu haben oder zur vereinfachten
Nutzung von Smartphonetunktionen

> Bewertung

um die Uhrzeit (abzulesen, zu kennen); damit man weifS, wie (spat, frith) es ist

. Fu r je de ALI fgabe |m Man ual: : um {:IECljltZ':?itig, pi?lﬂ\'tlic.h} zu 5-951.1; u:Ln_ nicht zu {5.Piit, friih) zu kommen
um (Uhrzeiten, Zeitpunkte) fiir Dinge festzulegen; um zu Planen

* um (Schritte zu zdhlen, die Herzfrequenz zu messen)

* um die Zeit zu (messen, stoppen)

* um (den Tag, etwas) zu planen

* um Handyfunktionen zu nutzen

1 Punkt
Allgemeines Konzept: Aus Mode- oder Asthetii:griinden

o um (modisch, elegant) auszusehen; wegen der Mode

* esist (Schmuck, ein Accessoire)

0 Punkte
Allgemeines Konzept: Kein Bezug zu Ablesen/Kennen der Uhrzeit, Modeaspekten
oder fitnessbezogenen Kérperfunktionen oder Smartphonefunktionen

* als Statussymbol (N)

s weil sie schwer sind



ALLGEMEINES VERSTANDNIS (17)

> Bewertung bei mehreren allgemeinen Konzepten

=  Wenn die erste Antwort der Testperson eindeutig falsch ist, fragen Sie nicht
nach einer zweiten Antwort, sofern es nicht durch denVermerk (N) anders
angegeben ist.

=  Wenn sich die erste Antwort der Testperson nur auf ein gultiges allgemeines
Konzept bezieht, wiederholen Sie die Aufgabe und formulieren Sie sie dabei
so, dass Sie eine weitere Antwort erhalten. Sagen Sie: Konnen Sie mir mehr
Grunde nennen, warum [formulieren Sie die Aufgabe entsprechend um].

=  Wenn sich die zweite Antwort der Testperson auf dasselbe gultige allgemeine
Konzept bezieht wie die erste Antwort, fragen Sie nicht nach einer weiteren
Antwort.



ALLGEMEINES VERSTANDNIS (17)

§5. Nennen Sie mir Griinde, warum man Dinge WIEDERVERWERTEN
sollte.

Allgemeines Konzept: Zur Schonung von Rohstoffen/Ressourcen

* um weniger (Rohstoffe, Erdél, Papier, Wasser) zu verbrauchen
* weil man (es, Teile davon) noch benutzen kann
» weil es (ressourcensparend, nachhaltig) ist

* damit weniger Wilder abgeholzt werden
Allgemeines Konzept: Aus Klima-/Umweltschutzgriinden

* damit nicht so viel Miill entsteht
* Bewahrung der Umwelt vor (weiterer) Zerstdrung
> Bewertu ng bei mehreren al |ge meinen Konze pten + damit weniger Plastik in den Meeren landet
. . * um den natiirlichen Lebensraum der Tiere zu schiitzen
Be IS P | el . * um (Klimaverdnderungen, Treibhausetfekten, Naturkatastrophen) vorzubeugen

Allgemeines Konzept: Aus Kostengriinden

* es erspart uns Kosten bei der Miillbeseitigung
* es5 kostet mehr, wenn man alles immer wieder neu herstellen muss
2 Punkte

Eine Antwort, die sich auf mindestens zwei der aufgefiihrten allgemeinen Konzepte
bezieht.

1 Punkt
Eine Antwort, die sich auf nur eines der aufgefiihrten allgemeinen Konzepte bezieht.

0 Punkte
Allgemeines Konzept: Antworten ohne Bezug zur Schonung von Rohstoffen/Ressour-
cen, zu Klima-/Umweltschutzgriinden oder Kostengriinden

* manches ist schwer wiederzubeschatfen (N)
* weil nicht alles in die Miilltonne passt

* damit es nicht stinkt



18. Zusammenhange erkennen

O Start Abbruch A Bewertung
Aufgabe 1 nach 3 aufeinanderfolgenden Gewer-  (/  Richtige Antworten fir volle Funktzahl sind farbig hervar-
tungen mit wevodstandiger Punktzahl gehobern.
Hinweis: Eine unvollstandige Punkizahl Richtige Antworten fir Teilpunkie sind fett hervorgehoben.
ist eine Bewertung mit O Punkten in Aufgaben 1-22: Bawerten Sie jede Aufgabe mit 0 oder 1
den Aufgaben 1-22 und eine Bewer- Punit.
t it @ oder 1 Punkten in den Auf- - 9 ;
gﬂ%r:nzs-zn?.m Rt in cen A Eé‘?;“ﬁ'.!rﬂﬁ?" Bewerten Sie jede Aufgabe mit 0, 1
| [Aufgabe [ Antwort | Punkte i Aufgabe | Antwort | Punkte |
Bienen
.o I +1. Dreiecke 1 2 3 4 5 0 1 13. Enten 1 2 3 4 0 1
Kafer
ZUSAMMENHANGE ERKENNEN (18) -
2. blane (uadrate i 2 3 4 5 0 1 12 Becher i 2 3 4 0 1
Weisheit
Fliistern
t3. rote Dreiecke 1 2 3 a4 5 0 1 15. Gerdusche 1 2 3 4 0 1
Formen
1 H H 1 Tiere
= Die Testperson betrachtet Kreise, die Beziehungen rt cen 123 4 s oo 2 s R
darstellen, und wahlt aus mehreren Moglichkeiten die __ —
. . . . . . DA ﬂ 1 2 3 a 17. Fragem 1 2 3 4 0 1
Antwort aus, die eine Reihe vervollstandigt bzw. die o —
. . . . Fflanzen ) Raumsd'!j.&'e
Beziehungen zwischen den Objekten oder Konzepten, die DB Baume R e atoomtm 12 3 4 S
die Worter beschreiben, am besten darstellt. L. Menschen s s s g Ofkame L 2 s « 1B
iz Wetter
e o . . . . s Dinge aus Metall
u Benotlgte Materialien: Stimulusbuch 2 t5, pausters t o2 3 4 0 1 20. Rader 1 2 3 4 0 1
nmde Dinge
- Stiihle
3 aft’t";ﬂe 1 2 3 a 0 1 21 Gitarren 1 2 3 4 0 1
Dinge aus Holz
. erkliren
7. a‘i‘“ . 1 2 3 a 0 1 22 darlegsn 1 2 3 4 0 1
liberzeugen
Orangen Freundschaft
t8. Trauben 1 2 3 4 0 1 23. GroBziigigkeit 1 2 3 4 0 1 2
Obst Mitgefiihl
Fleisch spielen
9. Erbsen 1 2z 3 4 0 1 24 werfen 1 2 3 &4 0 1 2
Gemiise fangen
Hosen studieren
10. Jacken i 2 3 4 o 1 25 einpragen i1 2 3 4 0 1 2
Schubhe lermen
Saft Ersignis
11. Milch 1 2 3 4 0 1 26. Geschichte 1 2 3 4 0 1 2
Flocken Sieg
Eichtungen anberaumen
12. West 1 2z 3 4 0 1 27. planen 1 z 3 4 0 1 2
Ost vorbereiten

+5cllte die Testperson nicht die volle Punktzahl erreichen, geben Sie wie im Darcifiirurgsmanusl beschrichen eine korrigierende Rickmeldung,



ZUSAMMENHANGE ERKENNEN (18)




18. Zusammenhange erkennen

Start Abbruch 4 Bewertung
O Aufgabe 1 mach 3 aufeinanderfolgenden Bewer- |/ Richbige Ankworten fir volle Punktzahl sind farbig hervar-
tungen mit wivolstinaiger Punktzahl gehaben.
Hinweis: Eine unvollstandige Punktzahl Richtige Ankworten T0r Teilpunkte sind fett hervorgehaben.
ist eine Bewertung mit O Punkten in Aufgaben 1-22: Bawerten Sie jede Aufgabe mit 0 oder 1
den Aufgaben 1-27 und eine Bewer- P,
:‘}'—;‘E;""ﬁ"}z"?ﬂ_e" Rt ce ek Aufgaben 23-27: Bewerten Sie jede Aulgabe mit 0, 1
| |Aufgabe | Antwort [ Punkte il Aufgabe | Antwort | Punkte |
=5
.o I +1. Dreiecke 1 z 3 4 5 0 1 13, ﬁﬂ? 1 2 3 4 0 1
Fafer
ZUSAMMENHANGE ERKENNEN (18) =
2. blane (uadrate i 2 3 4 5 0 1 12 Becher i 2 3 4 0 1
Weisheit
Fliisterm
3. rote Dreiecke 1 2 3 4 5 0 1 15. Geriusche 1 2 3 4 0 1
> Bewertung T Formen
Tier
= AUfgaben |_22 t4. Gelb 1 2 3 4 5 0 1 16. \—];EE-L: 1 2 3 4 0 1
. . . Statw
= | Punkt = Jede richtige Antwort (blau und fettgedruckt) D Bl e L2 03 s 17. Fragen 1 203 4 0 1
Stein
. . Faumschiff
= 0 Punkte - Falsche Antwort/ Keine Antwort innerhalb von 30 pg, Eanzen . g Tnmecime
Sekunden Plansten
= Aufgaben 23-27 DC. jone P23 15, Wind 123 4 03
. . - Dinge aus hMetall
. 2 Punkte 9 Jede rlchtlge Antwor‘t 5. E;:ﬁ:m 1 3 3 4 01 0. Rader 1 2 3 4 SOOI
nmde Dinge
= | Punkt 2> Eine teilweise richtige Antwort (schwarze fettgedruckte o, eistine . L 2 3 « B
Antworten im Protokollbogen) Dinge aus Holz
Liuter erkliren
q . 7. - 22 darl
= 0 Punkte = Falsche Antwort/ Keine Antwort innerhalb von 30 Gevinmer R heromgen o 2
Sekunden Orangen Freundschaft
8. Trauben 1 2 3 4 0 1 23. GroBziigigkeit i 2 3 4 0 1 2
Obst Mitgefiihl
Fleisch spielen
9. Erbsen 1 2z 3 4 0 1 24 werfen 1 2 3 4 0 1 2
Gemiise fangen
Hasen shidieren
10. Jacken i 2 3 4 o 1 25 einpragen i1 2 3 4 0 1 2
Schiuhe lernen
Saft Ersignis
11. Milch 1 2 3 & 0 1 26. Geschichte 1 2 3 4 0 1 2
Flocken Sieg
Eichtungen anberaumen
12. West 1 2 3 4 0 1 27. planen 1 2 3 4 0 1 2
Ost vorbereiten

+5cllte die Testperson nicht die volle Punktzahl erreichen, geben Sie wie im Darcifiirurgsmanusl beschrichen eine korrigierende Rickmeldung,



lg . Rﬂ‘.u I]‘l]i_{'he Ergﬂ nleI]g [@ Prasentieren Sie jede Stimulusseite 5 Sekunden lang.

Start Umkehren Abbruch A Bewertung
Alter 16-69 Jahre tl Alter 16-59 Jahre @ nach 3 aul- Bawerten Sie
Demaonstrationen A & B, (lung A, Wird bei der ersten oder zweiten durchgelihr- einander- Jede Aufgabe
Ubung B, dann Aufgabe & ten Aufgabe nicht die wolle Punktzahl erreicht, Telgenden mit O oder
Alter T0-90 Jahre fidhren Sie die worhergehenden Aufgaben in ﬁ;ﬂmwn 1 Punit.

umgekehrter Reihenfolge solange durch, bis i 2
ﬂgﬂ%"fﬁgme;jggji e Testperson in wel aEreinanﬂEergendren ten

Aufgaben die volle Punktzahl erhalt,

-EmE EA N W - IS W

0 0 Telparaa Eﬂ:}h
RAUMLICHE ERGANZUNG (19 o8 153§ ofe
@
( ) = Testialber = b2 w
DB. Tastparsca 7. 16. ®
= Der Testperson werden fur eine definierte Zeitspanne C | 5 01 5 ® o oo
B ® . e
nacheinander zwei Raster mit blauen und roten Kreisen —— = -
gezeigt. Die Testperson erstellt dann auf Grundlage : 01 ® 00 8,
. .. : @ & n e
bestimmter Regeln durch das Kombinieren der beiden e  ©
. =D L 5. 18. B
Raster ein neues Raster . ® O, , ® -
- T @'
B
= Benotigte Materialien: Stimulusbuch 3, Antwortraster fur 3 m P 5 - o
Raumliche Erginzung, Chips fiir Raumliche Erginzung (8 ®| 0t S o1 S e oo
. . B B
blaue, weile und rote Chips), Stoppuhr - T : —
@ 0 1 01 ® ® &
@ @ ®
s 12 = 21 B
W o1 o [0t ® ® g @ 01
5 = =13, B o _ ®
@ : o1 @ ® g g ® ::E:; o1
@
mu’ﬂ (PT—— i 14 § 3. _
i i @ @
o1 @ @ 01
® ® ®

T et i

*Geben Sie spezifische Rickmeldung, wie im Dardifikrung smaraal beschrieben



RAUMLICHE ERGANZUNG (19)




RAUMLICHE ERGANZUNG (19)

Testperson
= Ordnen Sie die Chips, das Stimulusbuch und OPe%® J0205+ Chips
das Antwortraster so an, wie in Abbildung Racter

as
3.13 dargestellt
@
Stimulus-
buch
Testleiter

Abbildung 3.13: Anordnung der Chips, des Antwortrasters und des Stimulusbuchs bei der
Durchfiihrung des Untertests Raumliche Erganzung
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21.
> Bewertung 8 @1
= Richtige Antworten im Protokollbogen abgebildet
= Notieren Sie die Platzierung der Chips (Abbildung 3.14) ® @

= Protokollierung richtig platzierter Chips durch einkreisen

Abbildung 3.14: Beispiel fiir die Dokumentation der Antworten in Rumliche Ergdnzung

= Protokollierung falsch platzierte Chips durch den
Anfangsbuchstaben der Farbe des entsprechenden Chips (B, W, R)

= | Punkt = Jede richtige Antwort (alle Chips an den korrekten
Positionen, keine zusatzlichen Chips im Antwortraster)

= 0 Punkte = Falsche Antwort



BUCHSTABEN-ZAHLEN-FOLGEN (20)

Nachdem der Testperson eine Folge von Zahlen und Buchstaben vorgelesen wurde, soll sie die Zahlen in
aufsteigender Reihenfolge und die Buchstaben in alphabetischer Reihenfolge wiedergeben

Keine zusatzlichen Materialien

Bewertung

Antworten mussen nicht wortwortlich notiert werden

Aufgaben |-8

| Punkt = Richtige Antwort
0 Punkte = Falsche Antwort / Keine Antwort innerhalb von 30 Sekunden

Punkte Aufgabe ist die Summe der Punkte beider Versuche einer Aufgabe

Aufgaben 9-10

2 Punkte - Richtige Antwort
0 Punkte = Falsche Antwort / Keine Antwort innerhalb von 30 Sekunden

Punkte Aufgabe ist die Summe der Punkte beider Versuche einer Aufgabe

Prozesswert (L-BZF) Anzahl von Zahlen und Buchstaben, die im letzten mit | oder 2 Punkten
bewerteten Versuch erinnert wurden z.B. Wenn eine Testperson eine Reihe mit 5 Buchstaben und
Zahlen erinnern kann, aber beide Versuche mit 6 Buchstaben und Zahlen misslingen, ist der Wert
gleich 5

20. Buchstaben-Zahlen-Folgen & Prasentationsgeschwindigkeit:

Start
Dremenstration A,
Ubung A, dann
Aufgabe 1

H=EN

Abbrudch -
Mach O Punkten in [
beiden Versuchen

einer Aufgabe.

Lesen Sie jeweils eine Zahl/einen

== Buchstaben pro Sekunde vor.

Bawertung

Aufgaben 1-8: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 1 Punkt,
Aufgaben 9-10: Bewerten Sie jeden Versuch mit 0 oder 2 Punkten.
L-BZF Anzah| Buchstaben und Zahlen im letzten Versuch mit 1- oder

2-Punkt-Bewertung

Punkte | Punkte

METHDA C-1
Ua &-4 4-A
2-B 2-8 o 1
1. 012
D-1 1-D o 1
E-5 3-E 01
t2 012
I-A I-A 0 1
UB.
F-E-1 1-E-F E-F-1 o 1
3 012
31-9-7 2-7-Q Q-3-7 0 1
I-8-N G-N-Z N-Z-8 o 1
4 012
M-&-U E-M-U M-U-& 0 1
W-1-1-3 1-3-1-V J-¥-1-3 o 1
5 012
T-M-4-K 4-7-K-M K-M-4-7 01
5-5-T-6 6-3-5-T 5-T-6-% o 1
6. 012
J-P-2-N 2-F-N-P N-P-2-35 0 1
4-E-&-F-1 1-6-8-E-F E-F-1-6-3 o 1
7. 012
K-4-C-2-5 2-4-C-K-5 C-K-5-2-4 01
G-N-9-1-2-5 2-6-9-1-N-5 J-N-5-2-6-9 o 1
8. 012
U-6-H-5-F-3 3-3-6-F-H-U F-H-U-2-53-8 o 1
R-T-V-4-W-8-F 4-T-B-F-R-V-W F-R-V-W-4-7-3 o 2
9. 024
G-¥-2-1-3-N-T7 2-3-7-%-1-N-X J-N-¥-2-3-7-9 o 2
U-1-R-9-K-4-K-3[{1-3-4-9-K-R-U-X|K-R-U-¥-1-3-4-9 0 2
10. 024
7-M-2-T-6-F-5-A|2-6-7-9-A-F-M-T|A-F-M-T-2-6-7-9 o 2
+Wenn d.ieTesl?monn;ﬁTzuﬂsfd.igZa}im'r.sagzn e | Denbien L-BZF

Sie daran: Sagen Sie zuerst dic Zahl, dann den Buchstaben.”

Max =8) |




GRAVIERENDE FEHLER

= fehlende Items (z. B. durch zu spaten Start, Nicht-Anwendung der Umkehrregel, zu fruher Abbruch)

= die Reihenfolge der Zahlen nachsprechen Untertests wird nicht eingehalten (4.Vorwarts direkt vor 5. Sequentiell,
| 4. Rickwarts spater)

= Bearbeitungszeiten nicht erfasst (wo notig)

= keine wortwortliche Dokumentation (wo notig)



VIELEN DANK FUR
IHRE
AUFMERKSAMKEIT!




