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	Fördern mit Programmen
	Links zu Comedison-Materialien

	· Wichtig bei allen Lernprozessen


· Förderbeispiele:
- Memory-Spiele)
- Kim-Spiele)
	· Alphabet
-/Merkfähigkeit
-/Erinnern

· Elektroblinker
-/Text zu Text

· Gehirnjogging für Kinder
-/Memory
-/Gemüsegarten
-/Musikinstrumente
-/Obstgarten
-/Schießbude

· Hase und Igel

· Hören – Sehen – Schreiben
-/Bildmemory

· KLEX
-/Memory
-/Merkfix

· KON-ZEN
-/Blitzfiguren

· Lernwerkstatt
-/Logik/Glockenspiel
-/Mathe/Zahlenrechnen/Folgen
-/Logik/Gehirn/Gedächtnis
-/Logik/Gehirn/Augenmerk

· Lesen 2000
-/Seifenblasen
-/Zauberhüte

· Merkfähigkeit und Kognition
-/Merkfähigkeit steigern
-/Reihenfolgen ordnen
-/Logisches Ergänzen

· Ordnungsschwellentrainer
-/Spiel

· Teilleistungstrainer
-/Orchester

· Wahrnehmung
-/Gleiche Reihen
-/Erinnern/Bild-Wort
	· Formen erkennen 1
· Formen erkennen 2
· Erinnere dich 10
· Erinnere dich 20
· Erinnere dich - Anleitung
· Lückentasten
· Wie viele Äpfel hat der Baum?
· Wie viele Fenster hat das Haus?
· Wie viele Punkte hat der Käfer?
· Zielscheibe AB
· Abmalen 1
· Abmalen 2
· Abmalen 3
· Radierbild 1
· Radierbild 2
· Radierbild 3
· Mandala 1
· Mandala 2
· Mandala 3
· Folge der Spur 1
· Folge der Spur 1 AB
· Folge der Spur 2
· Folge der Spur 2 AB
· 3 + 1 gewinnt a
· 3 + 1 gewinnt b
· 3 + 1 gewinnt c
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