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Kinder mit ausgepragter Sehschwache miissen ihr Rest-Sehvermdégen so frith wie moglich trainieren, um
langfristig eine Verbesserung des Sehens zu erzielen. Das gezielte Sehtraining vom Sauglingsalter an
(Frihforderung) bildet die Grundlage fiir eine moglichst groRBe Selbststandigkeit im weiteren
Lebensverlauf. Jedoch ist das Sehtraining fiir die betreuenden Personen zeitintensiv und fir die Kinder
oft uninteressant. Die Kinder miussen beispielsweise Objekte mit kontrastreichen und abstrakten
Mustern betrachten oder diese mit den Augen verfolgen, wann immer diese Objekte bewegt werden.

Im Rahmen des Projektes ,Schaukasten” werden die Einsatzmoglichkeiten von interaktiven,
zielgruppengerechten Spielzeug fir die visuelle und ganzheitliche Stimulation erforscht und
aufgearbeitet, um Anreize fir Kinder zu schaffen, Sehtrainingseinheiten zu absolvieren. Des weiteren
sollen die Kinder motiviert werden, ausreichend viele Trainingseinheiten selbststandig zu absolvieren
und somit die betreuenden Personen zu entlasten.

Die Entwicklung multimodaler, interaktiver Ubungsmaterialen fiir stark sehbehinderte Kinder wenig
erforscht und Studien sowie wissenschaftliche Arbeiten existieren nur fiir Teilaspekte des Projektes. Dies
betrifft die Erstellung von technischen Artefakten in Zusammenarbeit mit Kindern [1], die Abgrenzung
der Erfahrungswelten von Kindern mit ausgepragter Sehschwache [2], sowie die Unterstlitzung von
Kindern mit Lernschwierigkeiten durch multimodale Ansatze [3].

Das Projekt tragt zu einer Erweiterung des aktuellen Kenntnisstandes bei, indem es systematisch in
einem nutzerlnnen-zentriertem Vorgehen die Bedirfnisse von Kindern (0-6 Jahre) mit ausgepragter
Sehschwiche, sowie deren Forderinnen (Therapeutinnen) erhebt. Teil dieses Prozesses ist vor allem die
prototypische Implementierung von Spielzeugen und deren Evaluierung.

Die Herausforderung liegt in der Konzeption und Ausgestaltung altersgerechten 'Motivations-Spielzeugs'
welche alle Bediirfnisse der unterschiedlichen Stakeholder erfillt. Das Ziel ist durch die erweiterten
Erlebnismoglichkeiten und die dadurch entstehende Handlungskompetenz eine Langzeitmotivation, als
auch eine medizinische und psychologische Verbesserung im Gesamtstatus der Kinder zu erreichen.
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