Beispiel für einen World Game Bericht für Eltern 
(Den weißen Text können Sie unverändert lassen. Den grauen Text müssen Sie selbst mit Ihren eigenen Worten ausfüllen.) 
 
Name des Kindes:	…………………………………………………………………………..	                    	
Geburtsdatum:	………………………………………..			
Klasse:			………………………………………	
Datum World Game Forschung:  ………………………………………………
 

Vorgeschichte des Kindes
Hier notieren Sie die relevanten Informationen zur Vorgeschichte des Kindes (in der Schule und/oder zu Hause). 


Forschungsfrage
[Hier notieren Sie die Leitfrage (geschlossene Frage, die Sie mit Ja oder Nein beantworten müssen). 


Das Welt-Spiel
Das World Game ist ein nonverbales Bewertungsinstrument, um Einblicke in die kognitiven Fähigkeiten, Persönlichkeitsaspekte im sozio und/oder emotionalen Bereich und die ausgewogene Nutzung visueller und/oder verbaler Lernstile zu gewinnen. 
Das World Game ist ein nonverbales Forschungsinstrument, das aus verschiedenen Elementen besteht, mit denen ein Dorf gebaut werden kann. Dabei werden die Handlungen, die Gestaltung und der Inhalt des gebauten Dorfes mithilfe standardisierter Beobachtungs- und Bewertungsbögen beobachtet.  
Kinder sind bis zum Alter von etwa 5/6 Jahren in erster Linie visuell-räumlich orientiert. Diese visuelle Lernstrategie ist eine ursprüngliche Art der Informationsaufnahme und -verarbeitung, die alle Menschen von Geburt an mitbringen. Die verbal-sequenzielle Lernstrategie (verbales Denken) muss erlernt werden. Dies geschieht im Grundschulalter. Es ist wünschenswert, dass ein Schüler im Alter von etwa 12 Jahren in der Lage ist, je nach Situation sowohl die visuelle als auch die verbale Lernstrategie anzuwenden. 
Wenn das verbale-sequenzielle Denken nicht gut in Gang kommt (aufgrund von Lern- und/oder Verhaltensproblemen oder unzureichender Bildung) oder nicht ausreichend eingesetzt wird (im Falle von Hochbegabung), setzt der Schüler weiterhin seine ursprüngliche visuelle Lernstrategie ein. Dies kann zu Problemen beim Lernen, bei der Automatisierung, beim Textverständnis, bei der Planung/Strukturierung und beim Selbstvertrauen/der Motivation führen.  
Während des World Game-Entwicklungsprozesses kann das Kind sozial-emotionale Aspekte wie Versagensängste, Unsicherheit, Kommunikations- und/oder Protestverhalten offenbaren. Da es sich beim World Game nicht um eine neurologisch-psychologische Untersuchung (Neuropsychologie) handelt, wären weitere Untersuchungen erforderlich, um festzustellen, welche Unterstützung für das Kind am besten geeignet ist.
 
Fügen Sie hier ein Übersichtsfoto des Dorfes aus der Sicht des Kindes ein. 
Ergebnisse des World Game
[Zuerst berechnen Sie den Prozentsatz der Verknüpfungen:]
[Anzahl] Elemente sind mit insgesamt [Anzahl] Elementen verknüpft. Dies entspricht einem Prozentsatz von [Anzahl] %.

[Beobachten Sie nun die Merkmale, die sich aus dem Spiel ergeben haben. Zum Beispiel:]

-NAME baut auf abstrakte Weise. Er/sie hat das Material anders verwendet als vorgesehen. Er/sie baut einen Fußweg aus Zäunen, Wasser aus Dächern usw.
  
-NAME baut eine Konstruktion. Dabei handelt es sich um ein originelles Bauwerk aus Elementen aus mindestens drei verschiedenen Kategorien, die auf abstrakte Weise verwendet wurden. Dies deutet auf eine sehr kreative und erfinderische Fähigkeit hin, in vorhandenem Material neue, originelle Dinge zu sehen.

[Dann das Niveau des Bauens:]
-NAME baut altersgerecht / nicht altersgerecht. Das gesamte Dorf hat ein geplantes Niveau. Dies gilt für ein Kind von [X] Jahren über / unterdurchschnittlich.

Falls relevant: Wenn man die sozio-emotionalen Aspekte des Dorfes außer Acht lässt, hat das Dorf ein höheres Niveau, was darauf hindeutet, dass dieser NAME in seiner Entwicklung blockiert).

 [Falls relevant pro Thema:]
 Das Dorf besteht aus drei Themenbereichen (eine Wiese, ein Dorfzentrum und ein Wald, alle vom vorstellbaren bis zum geplanten Niveau). Dies gilt für ein Kind von [X] Jahren über/unterdurchschnittlich.
 
Der Bauprozess
[Eine kurze Beschreibung, wie das Kind gebaut hat und wie der erste Kontakt verlief. Vergessen Sie nicht, bestimmte Dinge zu erwähnen, wie Wackeln, viel Reden, Laufen, Nicht-aufhören-Wollen, Autonomie, Augenkontakt und Überschreiten der vertikalen Mittellinie des Körpers. Zum Beispiel:]
       
NAME beginnt sofort, als er das Material auf dem Tisch sieht. Er denkt nach, schaut und entwirft das Dorf in seinem Kopf und baut es dann mit dem vorhandenen Material. Dies ist sehr charakteristisch für visuelle Denker: Sie verwenden die Materialien oft auf ihre eigene Weise, weil sie ihr Bild verwirklichen wollen.
NAME benutzt nur seine rechte Hand, die linke Hand ist nicht beteiligt. 
NAME steht nach vier Minuten auf und läuft um den Tisch herum.  
NAME kann nicht aufhören. Nach 15 Minuten frage ich, ob NAME fertig ist. Er baut weiter. Nach 18 Minuten sage ich ihm, er solle aufhören, aber er baut weiter. In der 20. Minute muss ich ihn am Arm packen, um ihn zum Aufhören zu zwingen.   

Was das Kind über das Dorf erzählt
Schreiben Sie genau auf, was das Kind Ihnen über das Dorf erzählt, und setzen Sie es in Anführungszeichen. Zum Beispiel: 
`Ich habe eine große Wiese mit Kühen angelegt und … usw.`


Sozial-emotionale Aspekte
[Hier benennen Sie objektiv die vorhandenen sozio-emotionalen Aspekte, wie sie auf dem Formular aufgeführt sind. Nennen Sie nicht die Gründe, sondern nur die Aspekte. Zum Beispiel:]

NAME weist auf einen Bezug zur Kommunikation hin.
NAME weist auf einen Hinweis auf Protest hin.
NAME weist auf Unsicherheit hin.
NAME weist auf einen Bezug zu Wut und Frustration hin.
NAME weist auf eine bedrohte Persönlichkeit hin.
 NAME weist auf Grenzen hin.

[Wenn es eine Burg gibt, erwähnen Sie sie wie folgt:] 
NAME weist auf die Beziehung zu `Autoritäten` hin. z. B. Lehrern, Eltern, Vorgesetzten usw.

[Wenn es viele Anweisungen gibt (Aufreihung, konzentrische Form), erwähnen Sie dies wie folgt:] 
NAME weist auf das Gehen auf Zehenspitzen hin. NAME hat das Gefühl, dass zu viel von ihm/ihr verlangt wird.

(Hinweis: Erklären Sie niemals den Grund im Bericht! Geben Sie nur objektiv an. Dies ist der Beginn eines Gesprächs mit den Eltern und/oder dem Schüler über mögliche Ursachen. Zum Beispiel: `Ich habe bemerkt, dass NAME Anzeichen von Wut zeigt. Erkennen Sie das?` 

Fazit
[Schreiben Sie hier Ihre Ergebnisse/Empfehlungen auf. Z. B. Präferenz bei der Informationsverarbeitung (visuell und/oder verbal), eine empfohlene Augenuntersuchung oder weitere Untersuchungen zu möglichen Lernblockaden, Reflexintegration und/oder Wohlbefinden.    

Seien Sie jedoch vorsichtig mit Vermutungen und eindeutigen Schlussfolgerungen. In den Niederlanden wird das World Game immer in Kombination mit einem pädagogischen Test sowie dem RAVEN- oder WISC-Test durchgeführt. Therapeuten kombinieren das World Game mit standardisierten Untersuchungen in ihrem Fachgebiet. Das World Game ist ausschließlich als Auslöser für weitere Untersuchungen und Beratungen gedacht.




                                                   
