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1. EINLEITUNG

Die Profession der Autorin als Heilpadagogin und deamit einhergehende personliche
Interesse im Bereich der Spielpadagogik sowie disbdung zur Fachkratft fir tiergestutzte
Therapie und tiergestutzte Fordermal3nahmen sindd3tur die Auseinandersetzung mit den
Konzeptionen der Spielpddagogik und der tieruniérsgn Padagogik. Die Autorin erhofft
sich durch die multiprofessionelle Auseinanderseiz(eben als Padagogin und Fachkraft fur
tg. FordermalRnahmen) mit der Erarbeitung einesle)aimloges rund um das Thema Tier
einen Erkenntniszuwachs fur die spielpddagogiscai$

Das Spiel als Teil der Entwicklungsforderung isttlaiweile unumstritten (Spieltheorien von
Buhler, Freud, Piaget, Wygotski — vgl. Kapitel 3.2Das kindliche Spiel kann zur
Entwicklung hinsichtlich Motorik, Kreativitat, scaer und kognitiver Fahigkeiten sowie zur
Forderung der emotionalen Entwicklung beitragersddelers wenn in der Entwicklung des
Kindes Defizite im Bereich der Spielfahigkeit adiéa, wird sich der/die Heilpddagogin
veranlasst sehen, Spielanregungen zu geben, Sgelumgen anzubieten und Spiele mit
Kindern zu gestalten (indirekt oder auch direktyl(\Kapitel 3.3.). Entwicklungsférderung
durch Spiel setzt ein Verstandnis fur die gegenga&rEntwicklungsstufe des Kindes und die
»Zone der néchsten Entwicklung* (nach Wygotski, .vibpitel 3.2.4.) voraus. Darunter
versteht man die Distanz zwischen dem aktuellerwigeklungsniveau, definiert durch die
Leistung des selbstandigen Problemlosens und dets $imd dem potentiellen Niveau, das
im Spiel erreicht werden kann. Diese ,Zone der s#ah Entwicklung® kann in einer
Spielhandlung definiert, gefordert und gefordertrdem. Spielentwicklung wird als
zunehmende  Erweiterung eines  Handlungsrepertoirengesahen, das die
Interaktionsmdglichkeiten mit der Umwelt vervielfacund zugleich eine zunehmende

Verselbstandigung der Kinder zulasst.

Ziel der Arbeit ist die Erstellung einer Spielesalmmg rund um das Thema Tier fir die
spielpadagogische Praxis, wobei die Autorin diesBemotorische Entwicklung des normal
entwickelten Kindes als Ausgangslage fir eine gpigdwahl von 3@pielen fiir diese Arbeit
heranzieht. Es gibt einige Konzepte zur sensonsafoein Entwicklung, die aber vor allem
einen therapeutischen Zweck verfolgen (vgl. Kagitél7.).

Fur die (heil-) pAdagogische Praxis ist daher dezu der Spielpddagogik zum Thema der
sensomotorischen Entwicklung interessant. Padagegldie Interesse an der Arbeit rund um



das Thema Tier haben sollen eine ausgewogenen Alsama Spielen fur verschiedene
Entwicklungsalter der sensomotorischen Entwickldag Kindes zur Hand bekommen.

Die forschungsleitende Fragestellung lautet daher:
Durch welche Spiele zur sensomotorischen Entwigdfiitderung lasst sich das Thema Tier

in die Spielpadagogik integrieren?

Fur die Erarbeitung der Spielesammlung werden irAdeeit unterschiedliche Quellen fur

die Ausarbeitung herangezogen. Es wurde diversel(gpteratur zur Ideenfindung und
Ausarbeitung gesammelt und adaptiert. Die jewailigeeenquellen sind im Spieleverzeichnis
im Anhang gelistet. Die Autorin konnte selbst bigedsen Praktika spielpddagogische
Erfahrung sammeln, indem sie Padagoglnnen uncesgitzten Fachkraften in deren
Spielpraxis beobachten und unterstitzen konntseigfahrungswerte spiegeln sich vor
allem in der Spielauswahl wieder — es wurde dagaathtet eine Auswahl an Spielen zu
treffen die ohne Kosten verbunden sind. Die betgitigpielmaterialien sind allesamt

Alltagsgegenstande die tblicherweise auch kuriratganisierbar sind.



2. SENSOMOTORISCHE ENTWICKLUNG

Der erste Abschnitt des Kapitels zur sensomotoesclEntwicklung widmet sich den
»Grundlagen zur Entwicklung des Kindes*. Entwick@isa und Wahrnehmungskonzepte nach
Piaget, Affolter und Ayres werden vorgestelit.

Der zweite Abschnitt ,Sensomotorische Integratidasst die Entwicklung der einzelnen
Wahrnehmungsbereiche aus der Sensomotorik zusammen.

Im dritten Abschnitt wird die ,Sensomotorische Emung in der Praxis“, d.h. anhand von

konkreten, nach Entwicklungsalter gegliedertenspieien aufgearbeitet.

2.1. GRUNDLAGEN ZUR ENTWICKLUNG DES KINDES

Im folgenden Kapitel ,Grundlagen zur Entwicklungsdeindes* werden essentielle Konzepte
zur kindlichen Entwicklung aufgegriffen und grungdede Begriffe wie ,Wahrnehmung*
und , Integration der Sinne“ aufgearbeitet:

2.1.1. ALTERSGEMARE ENTWICKLUNG

Im Laufe der Entwicklung erlangt das Kind zunehmendhr Selbstandigkeit. Das Kind
versucht, sich an seine Umwelt anzupassen, wod8ncheseindricke in den Hirnzellen
gespeichert werden. Ohne dieses Gedachtnis kann mdrts von dem, was man
beispielsweise sieht oder hort, wiedererkennemgrdimen und begreifen. Die Aufnahme und
Verarbeitung der Umwelteindriicke ist aber nur eal @er kindlichen Lernerfahrungen. Das
Kind muss sich auch aneignen, wie es sich durchvesktHandeln mit seiner Umwelt
auseinandersetzen kann.

Bewegung und Wahrnehmung bilden Ublicherweise &meit. Das Kind muss sich in
Bewegungssituationen mit Hilfe seiner Sinne erstmal orientieren um dann adaquat
reagieren zu konnen. Der Grad der motorischen Eklwig lasst sich an der Anpassungs-
und Umstellungsfahigkeit des Kindes erkennen. Dasd Kbraucht also neben seiner
Sinneswahrnehmung auch ein gewisses Mall an Bewslgumolle und
Handlungsintelligenz, um Bewegungshandlungen diitoleh zu kénnen. Je mehr dem Kind
die Moglichkeit gegeben wird Bewegungserfahrungerder Auseinandersetzung mit der
Umwelt zu sammeln, umso mehr verbessert sich dieeueBtingsfahigkeit,
Gesamtkdrperkontrolle und Kdrperkoordination.

Dieses Zusammenspiel nennt man Sensomotorik, ddieh das Kind spielend und
experimentierend das vertiefen kann, was es dutieh Sithne erfahrt. Erst durch die
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wiederholte spielerische Auseinandersetzung miteHaller Sinnes- und Bewegungsorgane
werden dem Gehirn die verschiedenen Anreize zugtlalie es fir die fortschreitende
Entwicklung bendtigt. Im Laufe des Heranwachsemstldas Kind Kognition und Kdrper
immer besser zu gebrauchen, wobei jedes Kind andermsvoraussetzungen mitbringt.
Dennoch kommt es vor allem darauf an, welche Legabate in frihester Kindheit zur
Verfuigung gestellt werden (vgl. Kiphard 2006, 83ff)

In der Entwicklung des Kindes kdnnen sich hier atbem auch die Padagoglnnen, die in der
heutigen Zeit einen grof3en Anteil der Lebenszeitden Kindern verbringen, unterstitzend
einbringen, indem sie den Kindern zur rechten das Richtige spielerisch nahebringen.

»~Je nach Entwicklungsstand mussen ganz verschiedgelanregungen an das Kind
herangebracht werden” (Kiphard 2006, 85).

Wichtig ist dabei, dass die Padagoginnen wissen,dea Kind bereits kann. Vor allem aber,
welcher nachste nattrliche Lernschritt erreichtdeersoll.

»ISt ein Entwicklungsschritt gelungen, steigern ddénder den Schwierigkeitsgrad ihrer
Aktivitaten und schaffen sich dadurch neue Anfoudgen, die den nachsten
Entwicklungsschritt anleiten” (vgl. Ellneby 199§, 7

Trotz der Individualitat jedes Kindes verlauft dimtwicklung von Kindern ublicherweise
nach den gleichen Mustern, weshalb es moglicldistEntwicklungsphasen entsprechenden
Altersspannen der Kinder zuzuordnen. Dennoch vags®utorin darauf hin, dass es in der
Entwicklung zu individuellen Abweichungen von deerainheitlichten Angaben kommen
kann.

Nicht allen Kindern gelingt es die eigenen Entwicidsschritte zu steuern, weshalb eine
gezielte Unterstitzung beim spielerischen Erlemewer Fahigkeiten sinnvoll sein kann (vgl.

Kapitel ,,Beeintrachtigte Wahrnehmung* 2.1.7.).

2.1.2. SINNESWAHRNEHMUNG

Unter Wahrnehmung ist die Fahigkeit zu verstehamgdmit all seinen Sinnen aufzunehmen,
zu unterscheiden und sie Uber Assoziations- uretpgrgtationsvorgénge zu verwerten und zu

modifizieren (vgl. Ozik-Scharf [2011]). Die Sinnd in 7 Nah- und Fernsinne unterteilt:



Nahsinne sind:
— Tastsinn (taktiles System)
— Bewegungssinn (kinasthetisches System)
— Gleichgewichtssinn (vestibulares System)

— Geschmackssinn (gustatorisches System)

Fernsinne sind:
— Sehen (visuelles System)
— Horen (auditives System)

— Riechen (olfaktorisches System)

Das Zusammenspiel der unterschiedlichen Sinnesaikdr wird in nachstehendem
intermodalen Schema der Wahrnehmung nach Zinkeandl®©92) deutlich:

takdtil
(Berlhrung)

proprioceptiv akustisch

(Druck) (Gehor)
vestibular Z
(Gleichgewichtssinn) visuell
\ (Sehen)
kinestetisch

(Bewegungsgefihl) ?gaktorrisch
eruc

gustatorisch
(Geschmack)

Abb.1: Intermodales Schema der Wahrnehmung nadteAivolter



In dieser Arbeit zur sensomotorischen Entwicklungiwor allem auf taktile, kindsthetische,
visuelle und auditive Entwicklung unter Einbezug #®nzepte zu Motorik und Sprache
eingegangen. Die Sprache scheint zunachst einemgxfen Status im Thema Sensomotorik
einzunehmen, ist aber in Anbetracht der direktefknfipfung zur kognitiven Entwicklung
und der damit Einhergehenden restlichen Entwicklasgentiell. Die Sprache ist immer ein
Spiegel des Kindes und dessen Verstandnis der Wedthalb Sprache ein wichtiger Indikator
fur die Entwicklung eines Kindes ist und Aufschligser den aktuellen Entwicklungsstatus
gibt (vgl. Kapitel Sprech- und Sprachentwicklung).

Den Verarbeitungsprozess von auferen und innereizerRebezeichnet man als

Wahrnehmung. Die Wahrnehmung ist abhangig davone wut die Sinnesorgane

funktionieren und ob die kodierten Inhalte, alse @i bioelektrische Impulse verwandelten
Reize, ungestort an das Zentralnervensystem (ZNSgrgeleitet werden. Weiters kommt es
dann auf die Fahigkeit des ZNS an, den ankommehdsaiten Bedeutung zuzumessen und
die Informationen entsprechend zu selektieren. ®m@suen Informationen werden dann im
ZNS mit bereits gespeicherten Erfahrungswerten @lopen um sozial adaquat auf

Informationen reagieren zu kdnnen (vgl. Oy / S&§&, 37).

Wahrnehmung ist also die allgemeine und umfass@eseichnung fur den Prozess des
Informationsgewinns aus Umwelt und Korperreizen luske der damit verbundenen

Prozesse und der durch Denken erfolgenden Moddikdt/gl. Hobmair 2008, 85).

2.1.3. MOTORISCHE ENTWICKLUNG

Neugeborene bewegen sich noch nicht bewusst, bexdnait Bewegungsreflexen ausgestattet
(zB. Greifreflex). Bei der Geburt ist der Kortexatonicht vernetzt, so dass das Neugeborene
nur mit Reflexbewegungen, d.h. unwillkirlichen R@@ken, spontan auf einen &auf3eren
Stimulus reagieren kann. Bewegungen werden weddan@er Kontrolle durch den Kortex
nicht unterdriickt. Das Kind unterscheidet dahehthzwischen einzelnen Bewegungen. Mit
den Reflexen werden jene Bewegungen trainiertfittielas Uberleben, das Wachstum und
spater fur das Lernen bedeutend sind. Diese eBgeregungserfahrungen durch Reflexe
gehen Uber in symmetrische Bewegungen des ganzgeiso
Erst durch die Entwicklung des Grof3hirns durchvaktind passive Bewegungserfahrungen
kommt es zu willentlichen Bewegungen Uber den Kogrtie sich durch Wiederholungen
automatisieren, so dass der Kortex dafir nicht mbknétigt wird. Automatische
Bewegungen erlauben die Koordination verschiededddtivitaten. Asymmetrische
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Bewegungen sind erst nach integration der symmnobgis Bewegungen (z.B.
Gleichgewichtsreaktion) moglich. Die grundlegendetansche Entwicklung ist mit zirka
einem Jahr abgeschlossen, danach erfolgt die Vpfung und Modifikation des Gelernten
(vgl. Ellneby 1998, 43ff; Ozik-Scharf [2011]).

2.1.4. ENTWICKLUNG NACH PIAGET

Jean Piaget beschéftigt sich in der Entwicklungsipsipgie mit dem Verhalten, der
Denkweise und der intellektuellen Entwicklung vonindern. Piaget weist auf die
Zusammenhange zwischen der sensomotorischen umatikeg Entwicklung hin. Ihm ist es
wichtig, ein ganzheitliches und kreatives Lernemnvbezuheben. Zusammenhange zwischen
Wahrnehmungsstérungen, motorischen Auffalligkeitiexad psychosozialen Aspekten sollten
nach Meinung Piagets” bedacht werden (vgl. KesgpkD99, 60f).
~Entwicklung und geistiges Wachstum verdanken sieh aktiven Auseinandersetzung des
Subjekts mit seiner Umgebung® (Kesselring 1999, @3s ist eine der wichtigsten
Kernthesen Piagets’.
Die Entwicklung sprachlicher Strukturen setzt n&ghget motorische Reprasentation sowie
das Wissen um die Bedeutung der Sprache vorauacltspist Ausdruck und Voraussetzung
des Denkens bzw. des Verstehens. Die Sprache larestevickelt sich trotz individueller
Variationen relativ einheitlich, und kann somit iwverschiedene Phasen bzw.
Entwicklungsalter eingeteilt werden (vgl. Ozik-SdHa011]):
1) sensomotorische Intelligenz, die sich folgendd$en gliedert:

- 0-4Wochen: Stufe der Reflexe

- 1. —4. Monat: Stufe der einfachen Gewohnheiten

- 4.-8. Monat: Stufe der aktiven Wiederholung

- 8.-12. Monat Verknupfung von Mittel und Zweck

- 12.-18. Monat: Stufe des Aktiven Experimentierens

- 18.-24. Monat: Verinnerlichung der Schemata unaldngen
2) vorbegrifflich-sprachliches Denken (2.-4. Lebjahs)
3) Anschauliches Denken (4.-7. Lebensjahr)
4) konkrete Operationen (7.-11. Lebensjahr)

Fur Piaget hdngen bestimmte Lernprozesse mit begém Entwicklungsphasen zusammen.
Er geht also von altersbedingten Entwicklungsnigeaus, in denen bestimmte kognitive,
sprachliche bzw. physiologische Fahigkeiten melar @ben weniger ausgepragt sind.
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2.1.5. ENTWICKLUNG DER WAHRNEHMUNG NACH AFFOLTER

Affolter hat die Entwicklungsstufen Piagets in direiteiliges hierarchisches Strukturmodell
gefasst (vgl. Affolter 1987, 51ff):

Die Wahrnehmungsentwicklung beginnt mit der Moddést die zirka bis zum
Entwicklungsalter von vier Monaten anhéalt. Fir elahrnehnmungserfahrungen sind die so
genannten Nahsinne (Hautsensibilitdt, Gleichgewsiht, Geruchssinn) verantwortlich (vgl.
Kapitel Sensorische Integration). In der Modalphdse Perzeption nehmen Kinder tber die
einzelnen Sinnesorgane zwar Reize auf, stellen d@ne Verbindung zwischen
unterschiedlichen Sinneseindriicken her. Die Wahmaty findet jeweils nur in einem
Bereich statt. Zum Beispiel greift das Kind naclg@estanden ohne diese anzusehen.

Nach der Modalstufe folgt die Intermodalstufe, aieder Regel bis zum Entwicklungsalter
von einem Jahr dauert. In dieser Phase werdensghtedliche Sinneseindriicke miteinander
verknipft. Es entwickeln sich Fahigkeiten wie steziaBlickkontakt, Korpergefuhl,
Raumorientierung und Figurunterscheidung (vgl. @gagi 2008, 38).

Ab einem Entwicklungsalter von ungeféhr einem Jamnen Kinder in der so genannten
Serialstufe Wahrnehmungsbereiche in Beziehung set¥er allem spielt die zeitliche
Dimension in der Entwicklung von serialen Ordnungame Rolle. Es entwickelt sich das
Abstraktionsvermdgen. Das Kind sucht beispielsweiseh einem vom Tisch gefallenen
Gegenstand, weil es weil3 dass er trotzdem daustelmen nicht mehr auf dem Tisch (vgl.
ebd. 39).

2.1.6. SENSORISCHE INTEGRATION NACH AYRES

Sensorische Integration ist ein neurologischer &®zin dem das Gehirn Sinneseindricke
ordnet, sortiert und verarbeitet. Ziel der sensbes Integration ist die Schaffung einer
sinnvollen Ordnung und Aufgliederung von Sinnesgrirglen sowie eine sinnvolle
Vernetzung.

Die Grundlagen fur die sensorische Integration stad ZNS und das Konzept der
Entwicklungssequenzen. Dieses besagt, dass jede Betwicklungsstufe vom Stand der
Reifung der vorherigen Stufe abhangig ist. Neuekiren, die sich entwickeln, wiederholen,
verfeinern und verandern die alten Strukturen, lednaiese aber niemals ersetzen.
Spannend ist, dass das gesunde Gehirn die eingagand@eize nicht immer nur mit der
Sinnesmodalitat verarbeitet, die die Reize aufganemhat, sondern mit der Modalitat, die
sie am besten verarbeiten kann (vgl. Ayres 2002, 3f



»~Sensorische Integration ist der Prozess des Oslnad Verarbeitens sinnlicher Eindriicke
(s.g. sensorischen Inputs), so dass das Gehirnbemechbare Korper-reaktion und ebenso
sinnvolle Wahrnehmungen, Gefuhlreaktionen und Gleglarerzeugen kann. Die Sensorische
Integration sortiert, ordnet und vereint alle sicimén Eindricke des Individuums zu einer
vollstandigen und umfassenden Hirnfunktion (Ayré¥)2 37). Die Abb.2 von Doering

(1990) veranschaulicht dieses Reiz-Reaktions-Schema

Reizgegenstand

Reizaufnahme
(Uber den Rezeptor)

|

Weiterleitung
(Gber afferente Nervenbahnen)

/

Speicherung
~(wichtiger
Informationen)

Vergleich

(mit bereits ge-
speicherten Informa-
tionen)

Integration

Koordination

L (mit Informationen aus
gleichen oder anderen
Wahrnehmungsberei-
chen)

Reagieren
(in der Regel {iber
Bewegung)

Abb.2: Reiz-Reaktions-Schema nach Doering



2.1.7. BEEINTRACHTIGTE WAHRNEHMUNG

Das Konzept der sensorischen Integration nach A{2@82) zeigt bereits deutlich auf, wie
viel Ubung es den Kindern abverlangt inre Umweldl wich selbst besser kennen zu lernen.
Es ist erstaunlich mit welcher Ausdauer die Kindestimmte Handlungen immer und immer
wiederholen, um sich neue Fahigkeiten und Fertigkeanzueignen.
»ISt ein Entwicklungsschritt gelungen, steigern dénder den Schwierigkeitsgrad ihrer
Aktivitaten und schaffen sich dadurch neue Anfoudgen, die den nachsten
Entwicklungsschritt anleiten” (vgl. Ellneby 199§, 7
Nicht allen Kindern gelingt es die eigenen Entwicidsschritte zu steuern, weshalb eine
gezielte Unterstltzung beim spielerischen Erlemeuwer Fahigkeiten sinnvoll sein kann.
Wenn die Wahrnehmungsfahigkeit nicht optimal fuokiert, ist die Verarbeitung der Reize
eingeschrankt (vgl. Elineby 1998, 7f).
Wie bereits von Ayres (2002) beschrieben erfolgt\Wiahrnehmung in drei Schritten:

1) Reize aufnehmen

2) Informationen in den bisherigen Erfahrungsschatareinen

3) Reaktion durch Verarbeitung der Informationen.

In jeder Phase der Wahrnehmung kann es zu Storkogemen:

ad 1)

Kinder die eine geringe Erfassungsspanne haben ekdmur schwer mehrere Reize
gleichzeitig wahrnehmen. Dadurch bleibt die Weltr fidas Kind begrenzt, der
Wahrnehmungsradius ist eingeschrankt. Durch dibtniollstandige Information Uber sich
und die Umwelt verstehen die Kinder nicht was pmatsBolche Wahrnehmungsstérungen
werden in der Praxis oft als anstrengend, kleinkafdund unaufmerksam abgetan.

ad 2)

Haben Kinder Probleme mit der Einordnung von Infatiomen in den bisherigen
Erfahrungsschatz, dann werden Dinge nicht wiedarerk Die Entwicklungsschritte
verlangsamen sich deutlich, weil eine sensorisategtation fir die Kinder nicht bzw. nur
teilweise mdglich ist.

ad 3)

Wenn bei Kindern die Verarbeitung der Informatiom®anGehirn gestort ist, dann besteht die
Umwelt aus vielen unzusammenhangenden Einzelinfawmen, was fur die Kinder

verwirrend und angsterregend ist.
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Fur die Beeintrachtigung der Wahrnehmung gibt edeinPraxis, je nach Fachrichtung, eine
Vielzahl an Benennungen:

- Wahrnehmungsstorung

- Sensorische Integrationsstorung

- Psychoorganisches Syndrom

- Minimale cerebrale Dysfunktion

- Teilleistungsstérung

- usw. (vgl. Elineby 1998, 10).
Problematisch ist vor allem der falsche Umgangdmsen Kindern, wenn die Problematik
nicht richtig interpretiert wird. Die Kinder versten Zurechtweisungen nicht, weil ihnen nicht
bewusst ist was sie falsch gemacht haben. Die Kiedéwickeln durch die Reaktion des
Umfeldes ein negatives Selbstbild und reagiererfidpdwit Verhaltensauffalligkeiten. Damit
ist ein Kreislauf entfacht, der nur mehr schwedmuchbrechen ist.
Das notige Wissen um Wahrnehmungsstérungen untUehgang damit ist wichtig, um einer
Verhaltensauffalligkeit von Kindern mit beeintréigier Wahrnehmung vorzubeugen.
Daher ist es sinnvoll Uber die Entwicklung der elnen Sinnesbereiche und mdgliche
Stérungen dieser Entwicklung Bescheid zu wissen alsm{Heil-)Padagogin eine individuell
angepasste Entwicklungsforderung verwirklichen @arien.
Entwicklungsforderung unterliegt keinem starren dédplan, ist daher individuell und

situationsabhangig.

Es gibt einige therapeutische Konzepte zur Fordedar ganzheitlichen Entwicklung, die die
Autorin an dieser Stelle kurz erwdhnen mochte:

- Psychomotorische Ubungsbehandlung nach Ernst Bakip

- Integrative Therapie nach Marianne Frostig

- Sensorische Integrationsbehandlung nach Jean Ayres

- Problemlésende Alltagsgeschehnisse nach Félicdtéffo

- Basale Stimulation nach Andreas Frohlich

- Krankengymnastische Behandlung nach Berta undB&bhth

- Krankengymnastische Behandlung nach Vaclac Vojta

- Perzeptionstherapie und Entwicklungsbegleitung nadaltraud und Winfried

Doering
- Therapie im Erstunterricht nach Brand / Breitenbawt Maisel

- Kinderzentrierte Mototherapie nach Renate Zimmgt. Zimmermann 2009)
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2.2. SENSOMOTORISCHE INTEGRATION

Die Sensorik beschreibt eine zu den Sinnesorgaedidrige Wahrnehmung. Die Motorik
hingegen die Gesamtheit der an raumzeitlichen Beahigen orientierten Korperbewegungen.
Die Sensomotorik beschreibt also die GesamtheitNBEvenprozesse, bei denen sowohl
sensorische (aufnehmende), wie motorische (bewddeRasern aktiviert sind

(vgl. Zimmermann 2009, 13).

,Die sensomotorische Integration ist fast immer rd#ér Informationsleitung tber den
Hirnstamm als primitivstem Hirnteil im unteren Biete verbunden. Das bedeutet, dass dort
die Basisverarbeitung stattfindet, nach der einé@afleitung in héhere Hirnregionen erfolgt,
deren Folge meist motorischen Charakter hat* (Zimmna&n 2009, 13f).

Die sensomotorische Integration meint also den da®zler Aufnahmen, Weiterleitung,
Ordnung und Koppelung von Sinnesinformationen zumeck der Reaktion auf den Reiz
(vgl. ebd., 14).

Anschaulich werden diese Bereiche durch den Homusc(vgl. Flexikon 2010). Der
Humunculus ist ein Modell, das die Gehirnregionem d&dorperteilen zuordnet, fur die sie
jeweils zustandig sind. In den motorischen und @eschen Bereichen im Gehirn werden die
verschiedenen Sinneseindriicke des Korpers verarbBitmentsprechend unterscheidet man
einen motorischen und einen sensorischen Homunculus

Der Homunculus ist verzerrt, d. h. beim motorischrmunculus ist die Skelettmuskulatur
nicht entsprechend ihrer Grof3e, sondern entsprdclisr Feinheit ihrer Ansteuerung
abgebildet. Beim sensorischen Humunculus sind migge Korpergebiete, die mehr
Rezeptoren besitzen und von denen folglich mehorinétionen transportiert werden
(beispielsweise Gesicht oder Zeigefinger), auf gréfl kortikalen Bereichen reprasentiert als
Areale mit einer geringeren Sensordichte und wenfféerenzen. Deshalb ist auch der
sensorische Homunculus verzerrt, d. h. die pergghéreale sind nicht entsprechend ihrer
Ausdehnung, sondern entsprechend ihrer Empfinddittabgebildet:
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Abb.3: Humunculus

Im Folgenden werden nun die unterschiedlichen Welhmungsbereiche aufgegriffen und
ihre Rolle in der kindlichen Entwicklung verdeuliic

2.2.1. TAKTILE WAHRNEHMUNG

Das Tastgefuhl ist ausgepragter, wenn die Tastzalleht nebeneinander liegen, zum
Beispiel auf der Zungenspitze und in den FingerlemppAuf der Rickenhaut sind die
Tastzellen am Weitesten voneinander entfernt. Kifdauchen daher zahlreiche Erfahrungen
mit dem Ricken, um eine differenzierte Kérperwahmang zu entwickeln.

Aul3erdem regt Beriihrung an, selbst tastend Koraaktunehmen. Durch friihzeitiges und
haufiges Berihren wird die Entwicklung des Nervetsmns und die individuelle
Lernfahigkeit angeregt (vgl. Ellneby 1998, 18ff).

Mit Hilfe des Tastsinns empfinden wir auch Warmélt& und Schmerz. Das Warme- und
Kaltegefuhl muss vom Kind erst erlernt werden. Setmempfindung ist von Geburt an
vorhanden, nicht aber das Wissen wo sich die Scstedle befindet (vgl. Elineby 1998, 22).

Wenn taktile Sinneseindricke nicht richtig veratétewerden, kann es zu Beruhrungsabwehr
kommen. BerUhrungserfahrungen sind fur die Kingleangenehm und werden abgelehnt,
was zu Schwierigkeiten in sozialen Beziehungendiitkann.



Nach Ellneby (1998, 20ff) koénnen Grundregein im W@Wmg mit Kindern mit
Bertihrungsabwehr helfen:

Wichig ist ein vertrauensvoller und klarer taktilkimgang wie beispielsweise
eindeutiges Festhalten statt zOgerliches und pefigsu Berihren (punktuelle
Berihrungen werden als unangenehm empfunden).

- Man muss sich bewusst sein, dass Bertihrungen achGesd Kopf fur die Kinder
angsteinflél3end sein kbnnen.

- Es ist wichtig die Kinder auf sich zukommen zu é&assvie zB Umarmung auf
Initiative des Kindes hin, nicht umgekehrt. Grunidbéh ist es einfacher selbst zu
beruhren, als bertuhrt zu werden.

- Aktive Forderung durch unterschiedliche Angebote Waterstlitzung des Tastsinns
ist wichtig, wobei es den Kindern Uberlassen idt\vaelche Weise sie damit spielen
wollen.

- Manchen Kindern fallt es leichter sich erst nadm8lierung des Gleichgewichtssinns

berthren zu lassen. Vor dem Spiel mit Material Bedihrung die Kinder also z.B.

hupfen, tanzen, drehen oder schaukeln lassen.

Die Entwicklung von Konzentrationsschwierigkeiterst i typisch fur Kinder mit
Berihrungsabwehr, weil sie immer wieder Reizen a&audven muissen. Eine gezielte

Forderung unterstutzt das Kind daher in seiner-Lienmal Konzentrationsfahigkeit.

2.2.2. KINASTHETISCHE WAHRNEHMUNG

Die kinasthetische Wahrnehmung ist die WahrnehmiergBewegung. Das bedeutet, dass
wir z.B. spuren, ob Arme oder Beine gebeugt, angezooder gestreckt sind. Der

kindsthetische Sinn hat ein sehr gutes Erinnerwergsigen — ist eine motorische Fahigkeit
einmal gelernt, dann bleibt das Gefuhl fur dieseaw&ungsablauf erhalten. Wirde uns
dieser Sinn fehlen, dann mussten wir alle Beweganpeges Mal aufs Neue bewusst steuern
und kontrollieren (vgl. Elineby 1998, 29f).

Das Kind soll lernen sich rhythmisch zu bewegemeotariiber nachdenken zu missen, was
es tut. Das Kind muss lernen welche Kdorperteile digvwwerden, welche Koérperpartien es
gibt, wo im Raum die Bewegungen und in welcher Héieestattfinden, mit welcher Kraft

und in welcher Geschwindigkeit die Bewegungen dliggewerden. Die Grundlage fur diese
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Fahigkeiten bildet die Korperwahrnehmung. Ist digrgerwahrnehmung beeintrachtigt, ist
meist auch die raumliche Wahrnehmung betroffen.
Der Korperwahrnehmung zutraglich ist folgender Ungganit den Kindern (vgl. Elineby
1998, 31ff):
- Korperwahrnehmung férdert man am Besten, indem dearKindern die Moglichkeit
gibt ihren Kdrper kennenzulernen.
- Es ist hilfreich neue Bewegungen zunachst anhan8eleegungen von Erwachsenen
erfahren zu lassen. Das Kind kann auf diese We$gen wie sich die richtige
Bewegung anfuhlt (zB. zusammen klatschen). Um zuwmele muss ein Kind

nachahmen konnen.

Der Gelenk- und Muskelsinn sind die Basis fur dmviicklung der Motorik.

2.2.3. GROBMOTORIK — BEWEGUNGSSINN

Die Motorik wird zu allererst durch Reflexe initiie Sally Goddard (2000) versteht unter
einem frihkindlichen Reflex eine automatische,esigpe Bewegung, die vom Hirnstamm
gelenkt und ohne Beteiligung des Kortex ausgefitird. Diese Reflexe sollen eine

unmittelbare Reaktion auf die Verdnderungen der é&€bngg sicherstellen, denn das
Neugeborene ist noch nicht in der Lage, willkUrlddrauf zu reagieren. Bei der Geburt ist der
Kortex noch nicht vernetzt, so dass das Neugeboramemit Reflexbewegungen, d.h.

unwillkiirlichen Reaktionen, spontan auf einen Stisueagieren kann. Jeder Reflex ist in
der normalen Entwicklung des ZNS vorprogrammiertl yader von ihnen hat zu einem

bestimmten Zeitpunkt eine wichtige Aufgabe zu defill Ist diese besagte Aufgabe
abgeschlossen, kann sich der darauf folgende Rbé#exusbilden, der die Entwicklung des
Nervensystems weiter vorantreibt. Mit der Entwicldudieses Reflexes wird der vorherige
abgebaut (vgl. ebd., 15).

Das Wissen uber die korperliche Entwicklung desdém ist wichtig um den aktuellen

Entwicklungsstand eines Kindes festzustellen. Biadkssen unterstitzt den/die Padagogin
in seinem/ihren spielpddagogischen Handeln, weshalanschluss nun wichtige Reflexe in

der kindlichen Entwicklung aufgezeigt werden:

2.2.3.1. PALMAR-REFLEX

Dieser Handgreifreflex bei dem sich die Hand betlilBeung auf der Handflache schlief3t

ist angeboren und verschwindet im Alter von zwsi\der Monaten, wenn sich die Hand
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offnet und sich der Daumen nach auf3en dreht urfegreu kénnen (vgl. Ellneby 1998,
46).
Bleibt der Palmar-Reflex erhalten, hat dies negaMerhaltensmuster zur Folge (vgl.
Logoreflex [2011]):

- feinmotorische Probleme

- hypersensitives Reagieren auf das Bertihren derfldgahdn

- Bewegungsbegleitung mit dem Mund, wahrend das Kaideibt oder malt

- schlechte Artikulation und Sprachschwierigkeiten

2.2.3.2. PLANTAR-REFLEX

Auch dieser Reflex bei dem der Ful3 bei Beruhrurfgdau Ful3sohle eine klammerartige
Bewegung macht ist angeboren und vermindert siskelmnds bis das Kind von sich aus
stehen kann (vgl. Ellneby 1998, 46).
Bleibt der Ful3greifreflex persistent, wirkt er siohgativ auf die Entwicklung aus (vgl.
Logoreflex [2011]):

- Dyspraxie wie z.B. Schwierigkeiten in Schuhe undi@pfe zu kommen

- Zehenspitzengang

2.2.3.3. BABINSKI-REFLEX

Der Babinski-Reflex tritt zirka eine Woche nach @xsburt auf — Streichungen auf der
Aul3enkante des Ful3es (Zehe in Richtung Ferse) fiinriAbspreizung der Zehen und
dem Aufrollen der Grof3zehe (vgl. Ellneby 1998, 4bgr Reflex muss integriert sein
wenn das Kind zu laufen beginnt, da das Kind beiehén die Mithilfe der gro3en Zehe
beim Abstol3en braucht.

2.2.3.4. SPINAL-GALANT-REFLEX (SGR)

Den Ruckgratreflex kann man testen, wenn sich dad i Vierful3lerstand befindet und
man Streichungen neben der Wirbelsdule durchfit®Gt dm oberhalb der Taille bis
Taille). Ist der Reflex noch vorhanden wird die télih Richtung der Bertihrung bewegt.
Der Wirbelsaulenreflex kann ab zirka zwei Monatemtkolliert werden (vgl. Ellneby
1998, 47).
Bei Persistenz kdnnen folgende Merkmale auftretgh Logoreflex [2011]):

- Stillsitzen wird durch Druck der Stuhllehne auf délexauslésenden Zonen oder

zu enge Bekleidung nahezu unmaoglich
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mangelnde Konzentration durch irritierende Beckevdggingen nach
Reflexauslosung

bei einseitiger Auspragung entsteht beim Gehen"ldimpeleindruck” infolge
mangelnder Hiftreaktion; einseitige Ausprdgung kamurch einseitige
Muskelkontraktionen Ursache fiir spatere Skoliosmmies Beckenschiefstand mit
falscher Belastung der unteren Extremitaten sein

gesteigerte Schmerzempfindlichkeit im Lendenbereich

Bettndssen Uber das Kleinkindalter hinaus wegen sddkontrollverlust
beidseitiger Auslésung z.B. durch zu enge Kleidungebene Matratzen oder
Falten im Bettlaken

2.2.3.5. ASYMMETRISCH — TONISCHER NACKENREFLEX (ATNR)

Der ATNR wird durch Drehen des Kopfes zu einer &aitisgelost. Wenn der Kopf

gedreht wird strecken sich Arm und Bein auf dercplen Seite, wahrend die Extremitaten

der Gegenseite sich beugen. Der Reflex sollte ichsten Lebensmonat im wachen

Zustand integriert sein (vgl. Elineby 1998, 50f).

Falls der ATNR dariiber hinaus nachweisbar ist, kinfolgende Beeintrachtigungen

auftreten (vgl. Logoreflex [2011]):

Beeintrachtigte Auge-Hand-Koordination - z.B. Kooation von Hand und Arm
beim Schreiben

Beeinflussung des Korperbewusstseins, der Lat@tralitd des Richtungssinnes
Unabhangige Bewegung beider Korperhalften, unre@Bige Ausbildung der
Kdrperhalften und der entsprechenden Muskulatuchaelinde Handigkeit Gber
das 8. Lebensjahr hinaus

Wahrnehmungsstdérungen

Diskrepanz zwischen schriftichem und mindlichenséwck

Beeintrachtigte Entwicklung der Visomotorik und Aandolgebewegungen
(notwendig fiir Lesen und Schreiben)

Automatische Gleichgewichtskontrolle

grobmotorische Defizite z.B. beim Klettern, Ausnmaéeer der Stifthaltung
Legasthenie

schlechte Schrift
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2.2.3.6. SYMMETRISCH — TONISCHER NACKENREFLEX (STNR)

Der STNR tritt zwischen dem zehnten und zwélftetvéresmonat auf. Das Senken des
Kopfes bedingt eine Beugung der Arme und StrecldargBeine. Das Heben des Kopfes
bis in die Nackenlage bedingt eine Streckung denédund Beugung der Beine.
Solange der Symmetrisch-Tonische-Nacken-Reflex )Tstark auslosbar ist, kann ein
Kind nicht in die Krabbelphase gelangen, weil diehandenen motorischen Muster eine
Vorwartsbewegung verhindern (vgl. Ellneby 1998,.48)
Wenn der STNR daruber hinaus nachweisbar ist, kdrfalgende Beeintrachtigungen
auftreten (vgl. Logoreflex [2011]):

- eine schlechte Haltung, unausgewogenes Muskelgjeicicht

- Korperkoordinationsprobleme durch Beeintrachtigdeg vestibuldren Systems

- die Tendenz beim Sitzen zusammenzusinken

- gebeugte Knie beim gehen

- ,W - Stellung der Beine beim Sitzen auf dem Boden

- schlechte Koordination zwischen Handen und Augem(Rotorik)

- Schwierigkeiten beim Abschreiben z.B. von der Taf#rch Auf- und

Abbewegung des Kopfes, ggf. schlechtes raumliclebeisim Nahbereich
- Storung der visuellen Wahrnehmung

- Schwierigkeiten beim Schwimmen

2.2.3.7. STEHBREITSCHAFT

Mit zirka funf Monaten streckt das Kind die Beingenn man es schnell ablegt (vgl.
Ellneby 1998, 49).

2.2.3.8. AMPHIBISCHE REAKTION

Der Amphibienreflex ist ein wichtiger Unterdriickdes ATNR und entwickelt sich

zwischen dem vierten und sechsten Lebensmonatstzuer Bauch- und dann in

Rickenlage. Arme, Hifte und Knie kdnnen nun unabigéwon der Kopfstellung auf der

gleichen Seite gebeugt werden. Wird das Kind in Bauchlage auf einer Seite des
Beckens leicht angehoben, dann dreht sich das Beuokel das Bein wird in allen

Gelenken angezogen. Die Bewegung ist der Vorladdsraktiven Krabbelns und tritt im

Alter von sechs bis sieben Monaten auf. Der Rdfleibt bestehen, wird aber mit der Zeit
bewusst unterdrickt (vgl. Ellneby 1998, 46).
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2.2.3.9. SPRUNGBEREITSCHAFT

Dieser Reflex taucht im Alter von sechs bis sielddonaten auf und bleibt bestehen.
Wenn das Kind waagerecht in der Luft gehalten wind man dann den Oberkdrper des
Kindes rasch absenkt/dreht, streckt es die Armé wvacne aus und stiitzt sich mit den
Handen ab (vgl. Ellneby 1998, 49).

Ernst J. Kiphard (2009, 78f) fasst zusammen, zichvea Leistungen ein Kind beféahigt
werden sollte:
- Erlernen der Grundmuster der Fortbewegung und Hzsalhgcklichkeit
- Erobern der Umwelt mit Hilfe motorischer Aktionen
- zunehmende Beherrschung des Kdrpers in Haltundemegung
- Erproben der Bewegungsfahigkeit in wechselnden gssituationen
- situationsgemalRes Abwandeln des Bewegungsmusters
- Halten des Gleichgewichts auf verschiedenen Stacttdih
- Uberwinden verschiedener Raumbedingungen durch Adweg variierter
Bewegungsmuster
- Verarbeiten von Bewegungserfahrungen im Wasser
- Befahigung zur Nachvollziehung gesehener Bewe goifugsi
- zielgerichtetes Aufrechterhalten der Aufmerksamiébiér einen langeren Zeitraum
-  Kompetenzen entwickeln im Umgang mit den untersiiiciesten Materialien und
Geraten
- Erlernen einer angemessenen Impulsdosierung eialed/egung
- Okonomisieren sportlicher Bewegungsablaufe durctiges Wiederholen
- Ausuben seiner Bewegungsfertigkeiten in selbstgéemh sportmotorischen
Bereichen
- Motivieren zu neuen motorischen Unternehmungen
- Mobilisieren des Willens in der Aufgabenbewaltigung
- Erlernen von Bewegungshandlungen und RegistrieesrEdfolges bzw. Misserfolgs
- Voraussehen eigener Bewegungs- und Handlungseffekte
- Finden eigener Wege zur Problemlésung handlungsmoie@r Aufgaben
- Entwicklung konstruktiver Kreativitat im umweltverdernden Tun
Der kindliche Bewegungsdrang spielt fur die normi&aigwicklung eine wesentliche Rolle

und ist daher zu unterstutzen.



Haben Kinder Stérungen in der Bewegungsplanungufert sich dies in der ideatorischen
und ideomotorischen Dyspraxie (vgl. Ozik-Scharfl2]):

2.2.3.10.IDEATORISCHE DYSPRAXIE

Die ideatorische Dyspraxie beschreibt eine kogeitivernstérung, hinsichtlich
des Behaltens von Erinnerungen und dem Vorsteltam KHandlungsablaufen.
Ideatorisch dyspraktische Kinder haben also Schiglkeiten bei der Planung
und Beschreibung motorischer Handlungen obwohkeiee motorische
Einschrdnkung haben. Obwohl sie einzelene Bewegmngsfe nachmachen
kénnen fallt es ihnen schwer Handlungsfolgen zuchesiben.

2.2.3.11.IDEOMOTORISCHE DYSPRAXIE

Die ideomotorische Dyspraxie beschreibt das Nidimtgen von der Ubertragung einer
Idee bzw. einer Vorstellung in die Handlung. Hamdjen kbnnen dann nur spontan und
im naturlichen Zusammenhang, nicht aber bewusst adeh Aufforderung aus dem

Kontext heraus, ausgefihrt werden.

Dyspraktische Kinder fallen auf durch:
- ungelenke, umstandliche Bewegungen
- zielloses Handeln
- Bewegungsarmut
- Nicht Befolgen motorischer Aufforderung
- Zurickhaltung im Sozialkontakt
- Schwierigkeiten Erlebtes zu erzahlen
- Defizite beim Automatisieren von Bewegungsablaufen

- Gestortes Korperschema (vgl. ebd.)

2.2.4. FEINMOTORIK — HANDMOTORIK

Zeitgleich wie die Motorik entwickeln sich die urgehiedlichen Wahrnehmungsbereiche wie
Sehen, Fuhlen oder die kinasthetische WahrnehmiiegEntwicklung ist Voraussetzung
dafur, dass das Kind begreifen kann was es in dadHhalt.

»Ein Kind begreift, indem es im Wortsinn etwas kreifi* (Ellneby 1998, 65).

Zu Beginn der Handmotorik steht der Greifreflex.t Mier bis sechs Monaten beginnt die

Augen-Hand Koordination. Ab einem Alter von zirkavdf Monaten kann das Kind
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Gegenstande auch loslassen. Die Entwicklung derdiatorik verlauft in Phasen (vgl.
Ellneby 1998, 67ff):
2.2.4.1. GREIFREFLEX
Wie bereits beschrieben gelingt es dem Kind mitefd@y zwei Monaten die Hand zu
offnen. Mit zirka vier Monaten hat das Kind den Beflex so weit unter Kontrolle, dass
es mit Unterstlitzung Gegenstande wieder hergeb@n ka

2.2.4.2. ULNAR-PALMAR-GRIFF
Ulnar ist der Armknochen, palmar die Handflachee Dilnar-Palmar-Reaktion beginnt
mit ungefahr drei Monaten. Der S&ugling halt mieik}, Ring- und Mittelfinger gegen
die Handflache um Dinge zu greifen. Daumen undefeiger sind nicht beteiligt.

2.2.4.3. RADIAL-PALMAR-GRIFF
Radial ist der Armknochen auf der Seite des Daum&insetwa sechs Monaten greift das
Baby mit der Hand in Mittelstellung, wobei alle §ér beteiligt sind.

2.2.4.4. FINGERGRIFF
Ab zirka acht Monaten halt das Baby einen Gegedstam vier oder funf Fingern ohne
die Handinnenflache zu beteiligen.

2.2.4.5. PINZETTENGRIFF

Zwischen elf und zwolf Monaten greift das Baby den Fingerspitzen und dem Daumen.

2.2.4.6. SPITZER GRIFF
Diese Grifftechnik tritt beim Kleinkind zwischenneund zwei Jahren auf, wobei es
Gegenstande von Oben anpackt und dabei den Harmarackwarts nach oben halt.
2.2.4.7. KREUZGRIFF

Mit dem Kreuzgriff halt das Kind ab zwei Jahren z&8wmispiel einen Loffel fest, wobei
dieser zwischen Daumen und Handflache geklemmt ®Rirel Hand zeigt nach unten, der
Griff ist nach innen gewandt, die Bewegung komn# Sahulter und Ellbogen.
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2.2.4.8. PINSELGRIFF

Mit drei bis vier Jahren benutz das Kind nur nodh Binger um einen Gegenstand
festzuhalten. Die Hand ist nach wie vor nach ingewandt, die Bewegung beginnt

jedoch im Handgelenk.

2.2.4.9. ERWACHSENES GREIFEN

Das Ziel einer guten Fingerkoordination ist das aatwsene Greifen. Der Bleistift ruht
dabei auf dem Mittelfinger und wird beim Aufstrigbn der Daumenspitze gefiihrt. Ring
und Kleinfinger liegen entspannt auf dem Tisch tnaden die Hand. Dabei darf sich das
Kind nicht auf den Schreibarm stitzen, da diesei Breweglich sein muss. Das
Schreibwerkzeug muss so locker gehalten werders, dasStift jederzeit herausgezogen

werden kann.

Bei einer schlecht entwickelten Fingermotorik istcla noch der Daumen-Quergriff weit
verbreitet. Der Stift wird dabei zwischen Daumen deigefinger geklemmt, die Hand ist zur
Faust geschlossen (Handflache nach unten). Der winh dabei nicht gestitzt, der Griff

erfolgt ohne Fingerbewegung.

2.2.5. VISUELLE WAHRNEHMUNG

Das Sehen beginnt mit dem Versuch des Neugeboremam Gegenstand mit den Augen zu
fixieren. Unbewegte Gegenstande zu fixieren gekution ab dem zweiten Tag, wohingegen
das Fixieren von bewegten Gegenstanden eine laggévacklungsspanne benotigt.

Diese Reflexe spielen bei der visuellen Wahrnehneing Rolle (vgl. Elineby 1998, 85f):

2.25.1. FOKUS-REFLEX

Der Fokus-Reflex hilft, den Blick auf einen Gegemst zu richten, statt inn nur fliichtig

streifen zu lassen.

2.2.5.2. PUPILLEN-REFLEX

Der Pupillenreflex beginnt nach der Geburt und wadrch starke Lichteinstrahlung

ausgeldst, wobei sich die Pupillen zusammenziehen.
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2.2.5.3. BLINZEL-REFLEX

Der Blinzel-Reflex veranlasst das Baby, bei besondtarkem Licht seine Augen zu
schlie3en.

Eine gut entwickelte visuelle Wahrnehmung ist diealle Voraussetzung fur Fahigkeiten wie
beispielsweise Lesen, Z&ahlen und die Entwicklumgreguten Motorik. Es ist wichtig, dass
visuelle Eindriicke mit Bewegungen des ganzen K&rperknupft und gesteuert werden
konnen wie z.B. beim Wasser eingie3en oder um Buekte mit einer Linie zu verbinden
(vgl. Elineby 1998, 85ff):

2.2.5.4. AUGE-HAND-KOORDINATION

Die Auge-Hand-Koordination entwickelt sich nur dustetiges Uben (vgl. Ellneby 1998,
88): Anfanglich greift das Baby noch oft danebest durch stetige Ubung gelingt es dem
Kind Gegenstande gezielt orten und zu greifen. Aage ist dabei zunachst schneller als
die Hand.

Weitere Voraussetzung fir das Finden von Gegenstéadd das Verstehen von Bildern
ist die Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung.

2.25.5. GESTALT- UND HINTERGRUNDWAHRNEHMUNG

Um eine Gestalt von seinem Hintergrund unterscineme konnen muss das visuelle
Wahrnehmungsvermdgen ebenso wie Richtungs-, RanchFarmwahrmehmung sowie

das visuelle Gedachtnis entwickelt sein.

2.2.5.6. WAHRNEHMUNGSKONSTANZ / FORMWAHRNEHMUNG

Kinder missen erst lernen, dass Gegenstande michen gleich aussehen, obwohl sie
doch gleich bleiben wie z.B. ein Stuhl der umgefalist oder zwei Balle die durch ihre
Entfernungen unterschiedlich grof3 sind.

2.25.7. FARBWAHRNEHMUNG

Bereits wenige Stunden nach der Geburt werden Rarbe Saugling wahrgenommen,
wobei er rot und gelb bevorzugt. Die Zapfchen zarbknterscheidung entwickeln sich
bei Jungen spater als bei Madchen, weshalb sictwidzeend Jungen schwer dabei tun,

grun und blau zu unterscheiden.



2.2.5.8. RAUMWAHRNEHMUNG

Raumliche Beziehung zwischen sich und beobacht@egenstanden herzustellen setzt
voraus, dass das Kind alle seine Korperteile kahrg,Position in Beziehung zu anderen
setzen und Entfernungen abschatzen kann. RauniBiebeffe missen ebenfalls bekannt
sein. Die Beziehung zwischen Gegenstanden herstll&konnen, ist Vorraussetzung um
Ahnlichkeiten erkennen oder zeitliche Folgen zuerdnzu koénnen. Die zeitliche
Komponente beschreibt in diesem Zusammenhang dee/elge, in der neue Ereignisse
auftreten.

Ist die Raumwahrnehmung beeintrachtigt, dann hakimmler Schwierigkeiten beim
Lesen und beim Zahlen. Sie verdrehen oft Buchstabed Zahlen und kdnnen

insbesondere die Buchstaben b, p und d und dieZ#&hilind 9 schlecht unterscheiden.

2.2.6. AUDITIVE WAHRNEHMUNG

Das Horen ist das Wahrnehmen von Schall. Der Harsinimmer aktiv und akustische Reize

kénnen aus allen Richtungen wahrgenommen werdenalditive Wahrnehmung entwickelt

sich langsam, da sie voraussetzt, dass die akustisRkeize verarbeitet, zueinander in

Beziehung gesetzt und mit vorangegangenen Hoéreriglen zusammengebracht werden

konnen. Die Sauglinge hdren bereits vor der Gebod erkennen bekannte Stimmen und

Lieder wieder. Die auditive Wahrnehmung entwickeith in folgenden Schritten (vgl.
Ellneby 1998, 103ff):

2.2.6.1. ENTWICKLUNGSSTUFE DER DIFFERENZIERUNG
In der Entwicklungsstufe der Differenzierung karar &&augling verschiedene Gerdusche
erkennen und unterscheiden.

2.2.6.2. ENTWICKLUNGSSTUFE DER LOKALISATION

Bei der Lokalisation werden Gerausche
- als unterschiedlich erkannt und wiedererkannt.

- raumlich und zeitlich lokalisiert.

2.2.6.3. ENTWICKLUNGSSTUFE DER STRUKTURIERUNG

Die auditiven Reize werden in einen Zusammenhangragat. Dadurch werden
Handlungsstrukturen aufgebaut und verinnerlicht, dass die den Gerauschen

zugehorigen Handlungen rekonstruiert werden kdnnen.
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Man unterscheidet verschiedene Teilbereiche datieerd Wahrnehmung (vgl. Elineby 1998,
105f):

2.2.6.4. AUDITIVES GEDACHTNIS

Mit Hilfe des auditiven Gedéachtnisses kann sich Hasd akustische Arbeitsauftrage
merken und Satze richtig nachsprechen. Weiteregkéhéen sind beispielsweise Reime
nachsprechen sowie Reime und Rhythmen merken.
Bei Problemen in der serialen Verarbeitung akusésdkeize und Informationen kommt
es oft zu schulischen Problemen, weil das aud@eel&chtnis Voraussetzung fir Lesen,
Rechtschreibung und Rechnen (insbesondere Kopfeaghst. Oft ist auch die vestibulare
Wahrnehmung eingeschrankt. Eine verkirzte HOr-Getni@dzSpanne &aul3ert sich
insbesondere in folgenden Schwierigkeiten:
- Die Kinder kdnnen Reime, kleine Geschichten, Liet¥&rse und Farben oder das
kleine Einmaleins nur schlecht behalten oder nagéiinden.
- Sie kbnnen Satze, bestehend aus sechs bis sieb#enWmacht nachsprechen.
- Sie kdnnen sich Zahlenreihen schlecht merken.
- Sie sind im Kopfrechnen oft deutlich schlechteriaisschriftlichen Rechnen, vor
allem bei Aufgaben, wo mehrere Zwischenergebnisbalben werden mussen.
- Bei Diktaten kommt es zu wiederholtem Nachfrageardslslassen von Wartern.
- Sie verlieren immer wieder auffallend rasch daserkdse, wenn Geschichten
vorgelesen werden.
- Sie kdnnen mehrere miteinander verbundene Handdwifiggge nicht oder nur
unvolistandig ausfuhren.
- Sie vergessen oft die Hausaufgaben.
- Bei Spielen wie z.B. “Kofferpacken” konnen sie sgthlecht die Reihenfolge der
eingepackten Gegenstande merken (vgl. Schliekdrd]20

2.2.6.5. AUDITIVE DIFFERENZIERUNG

Die auditive Differenzierung ermoglicht es dem Kirakustische Reize zu unterscheiden
wie beispielsweise &ahnlich klingende Laute, Silbmoher Worter. Tonhdhen werden
ebenso unterschieden wie verschiedene Gerduschéaispielsweise Wortlangen (vgl.
Ellneby 1998, 105f). Bei einer nicht altersgemaf@ifferenzierung kann Gehortes
.-aufgrund seiner melodischen oder rhythmischen K8iru nicht voreinander

unterschieden werden:



- den Kindern gelingt das Mitklatschen eins Liedehni

- die Silbensegmentierung gelingt nicht, das Klataaheer Klopfen eines Wortes in
Silben (z.B. Vo-gel-nest) gelingt nicht

- das rhythmische Sprechen von Versen und Reimemggelicht (z.B. Sprechverse
wie “Enemeine-miste, es rappelt in der Kiste...”)

- einfache Klatschrhythmen kdnnen nicht nachgeklatseinden” (ebd.).

2.2.6.6. AUDITIVE IDENTIFIKATION

Die auditive Identifikation ist dafur zustandig, ssadas Kind verschiedene Gerdusche
erkennen kann wie beispielsweise Reimwoérter in min@edicht (vgl. Elineby 1998,
105f). Bei einer nicht altersgemaflRen Lautdiskrimoresfahigkeit haben Kinder
Schwierigkeiten im Erkennen und Unterscheiden von pra&hlauten.
,Die Schwierigkeiten zeigen sich dadurch, dass:

- ahnlich klingende Worter wie Nadel-Nagel, Glas-Gr&giren-Beeren lautlich
nicht hinreichend genau unterschieden werden kénnen

- die Kinder &hnlich klingende Worter beim Diktat szben verwechseln

- bei Reimwortern die beiden klangahnlichen Worterhhibzw. schlecht erkannt
werden kénnen (z.B. Haus-Maus-Tisch, Nase-Hase-Hut)

- die Kinder oft verwaschen sprechen oder nuscheia.Iprachproduktion wird
sowohl Uber die kindsthetische Wahrnehmung der vhartdrik als auch tber das
Mithdren der eigenen Sprache kontrolliert

- die Kinder auch in Einzelsituationen oft nachfrag@aid.).

2.2.6.7. AUDITIVE GLIEDERUNG

Durch die auditive Gliederung kann das Kind kompleéddreindriicke strukturieren,
Worter buchstabieren oder Lautpositionen bestim@@ahaut, Inlaut, Auslaut). Gelingt es
den Kindern nur schwer oder gar nicht, Laute ansmeiWort zu analysieren oder Silben
zu einem Wort zusammenzuziehen (gestorte Lautamalgd Lautsynthese), fihren diese
Schwierigkeiten oft zu Lese-/Rechtschreibproblentegl. Elineby 1998, 105f). ,Die
Schwierigkeiten der Kinder zeigen sich insbesondeare, dass
- es ihnen nicht gelingt, An-, End- oder Mittellaidas einem Gesamtklangbild
lautlich zu analysieren bzw. herauszuhtren (z.BdKartchen mit gleichen
Anfangslauten aus mehreren Bildkartchen heraushesuc
- die komplexe Lautdurchgliederung von Wdrtern nidder nur unzureichend

gelingt
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- das Zusammenziehen von Buchstaben/Silben zu einem Nitht gelingt, wie
z.B. Fu3-ball-feld, a-I-t- (Lautsynthese)
- das Kind nicht altersentsprechend liest* (Schligkéd 1]).

2.2.6.8. AUDITIVE INTERMODALITAT

Die auditive Intermodalitat stellt die Verbindungvigchen dem auditiven Kanal und
anderen Sinneskanélen her, z. B. wenn man einis&hss Signal in Bewegung umsetzt:
- die Kinder erkennen ein vorgegebenes Stichwort . (Z8ind) aus einem
vorgelesenen Text nicht heraus (z.B. sollen died&inklatschen, wenn sie ein
vorgegebenes Wort in einem Text horen) (vgl. ERn@898, 105f).

2.2.6.9. AUDITIVE SERIALITAT

Die auditive Serialitat unterstitzt bei der Wieddrg von Gerduschefolgen wie

beispielsweise dem Nachklatschen eines Rhythmus.

2.2.6.10.RICHTUNGSHOREN

Durch das Richtungshoren kann das Kind die RichtiergSchallquelle orten.

2.2.6.11.ENTFERNUNGSHOREN

Durch das Entfernungshéren kann das Kind die Emifeg einer Schallquelle bestimmen.

Ist die Figur-Grundwahrnehmung, das Richtungshdrerund/oder die
Lautdiskriminationsfahigkeit beeintrachtigt, soltfé#s den Kindern schwer, Nebengerausche
zu filtern — akustische Informationen wie zum B@&$ibprache kdnnen daher nicht von
Neben- und Hintergrundgerauschen unterscheidenendkdl. Schlieker [2011]):
- bei einer lauten Gerduschkulisse verstehen die éfiraft die Anweisung der
Erzieherin/Lehrerin nicht
- Informationen in komplexen Gruppensituationen wartléufig nicht oder falsch
verstanden
- die Kinder beschweren sich, wenn durcheinanderrgebpn wird, weil sie die
Stimme der Lehrerin/Erzieherin nicht richtig hdren
- in einer groRen Gruppe wirken die Kinder gereighen sich zuriick oder halten
sich die Ohren zu
- sie fragen 6fter nach

- sie orientieren sich bei Auftragen oft an anderardErn/Mitschilern
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- in Einzelsituationen oder Kleingruppen zeigen sien @eutlich besseres
Sprachverstandnis

- sie geben Antworten, die sich nicht direkt aufghisteliten Fragen beziehen

- die Kinder haben eine erhdhte Sprechlautstarkenwenmit anderen reden.

Haben Kinder Probleme damit, einer bewegten Sahallle zu folgen oder diese zu
lokalisieren wie zum Beispiel einen versteckten YWéec zu finden (gestorte
Schalllokalisation), fallt es den Kinder schweghsin Gruppen dem Sprecher zuzuwenden.
Auffallig ist dann auch, dass sie nicht wissen waodie sich wenden sollen ,wenn sie gerufen

werden (vgl. ebd.).

2.2.7. SPRECH-UND SPRACHENTWICKLUNG

Die Entwicklung der Sprache ist als Teil der Gesartwicklung des Kindes zu betrachten.
Frihkindliche Reflexe spielen eine grof3e Rolle eén S8prechentwicklung (vgl. Ellneby 1998,
120):

2.2.7.1. SUCH- UND SAUGREFLEX

Bertihrt man die Wange des Sauglings, dreht er sefiopf in diese Richtung. Beruhrt

man die Lippen, wird der Saugreflex ausgeldst.

2.2.7.2. SCHLUCKREFLEX

Der Schluckreflex wird ausgeldst, sobald Milch daenteren Teil der Zunge und den
Gaumen beriihrt. Eine normale Entwicklung des Sasige®chluckens und der
BeiRbewegung sind spéater sehr wichtig fiir die Atesdpe des Kindes.

Verschiedene, sich beeinflussende und aufeinandliea@ende Wahrnehmungsleistungen wie
das Horen, Sehen, Tasten, Fuhlen, Riechen und $&bmeaber auch emotionale
Erfahrungen und die Entwicklung der Grob- und Feitorik bilden die Voraussetzung fir
das Sprechen (vgl. Kiphard 2006, 96ff):

2.2.7.3MUSKELKRAFT

Voraussetzung fur die Entwicklung der Sprache ise ggewisse Muskelkraft. Lippen,

Zunge und Gaumensegel werden vorerst nur bei daruNgsaufnahmen bendtigt. Die
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dadurch trainierte Muskelkraft ist aber die Voriuguir das Sprechen. Grundlage jeder

Sprache ist aber die Stimme:

2.2.7.4. STIMMGEBRAUCH

Um seine Stimme einzusetzen, muss der stimmlichsa#oungsstrom kréaftig genug
flieBen, sonst kann sich kein Sprechen entwickBéreits durch das Weinen zeigt das
Baby, dass es Uber genug Kraft in der Stimme verfggter quietscht, kichert und lacht
es auch, wobei sich das Baby darin lbt die Stimrdleeh tiefer, lauter und leiser

einzusetzen.

2.2.7.5. MUNDGESCHICKLICHKEIT

Die Mundgeschicklichkeit wird bei der Nahrungsaufme durch Kauen und Zermahlen

des Essens sowie Hin- und Herbeférderung durcdwhge trainiert.

2.2.7.6. LALLEN

Beim Lallen beginnen die Kinder durch Ausprobiexem Zunge, Gaumen und Lippen,
zusammen mit der Stimme, Laute und Gerausche zeugemn und lernen so, ihren

Artikulations- und Stimmapparat zu gebrauchen.

2.2.7.7. NACHAHMEN

Zu Beginn laufen Interaktion und Handlung paradlbl Von dieser anfanglichen Zwei-
Einheit als Kommunikation mit der Bezugsperson dckelt sich nach und nach der
Triangulare Blick. In weiterer Folge fiihrt das utielbare Nachahmen (Echolalie) gegen
Ende des ersten Lebensjahres zu einem wichtigemiékitingsschritt, das das Kind zum

reagierenden Gesprachspartner macht (vgl. Zolliagéw, 20ff).

2.2.7.8. LAUTBILDUNG

Am Anfang steht sozusagen ein Laut fur alle zundkahen Erfahrungskreis gehérenden
Objekte, am Endpunkt der Entwicklung der Lautsuuukiteht die Fahigkeit, eine sehr
umfangreiche Lautkombination fiir einen (begriffBet) Bezug auf genau ein Objekt
verwenden zu kdnnen.
In diesem Prozess der Entwicklung der Lautstrugiud zwei Erscheinungen typisch:

- Reduktion der zeitlichen Struktur (Silbenanzahk wiB. ,Lade” fiir Schokolade.

- Reduktion der artikulatorischen Komplexitat der Wéorwie z.B. ,Deida® fur

Dreirad (vgl. Reimann [2011].



Die begleitende Nachahmung der Sprache dient tgetJaterstitzung der Handlung,
wobei das Sprachverstandnis bereits zu agieremivie@igl. Zollinger 2007, 25f).

2.2.7.9. WORTER

Worter sind die Grundbestandteile einer Sprache. Sieaimagl Grundvoraussetzung dafr,
dass sprachliche Sinneinheiten fiir den kommuniatikustausch in Form von Séatzen,
Phrasen, Wendungen, Ausrufen, Geschichten (Naestivund Mitteilungen

zusammengefugt werden.

2.2.7.10.SATZE

Ende des zweiten Lebensjahres zeigt sich in denikegn Dezentrierung, dass nicht
mehr das Handeln an sich wichtig ist, sondern desulat. Gleichzeitig entwickelt das
Kind Vorstellungskraft, und kann Zusammenhange awas der Welt und den Dingen
herstellen. Das Kind entdeckt sein Ich wodurch @itever Folge eine gewisse Distanz zu
den Dingen entwickelt wird. Gegenstand und Hangllkinnen nun auseinander gehalten
werden und die reprasentative und kommunikativeeBaghg von Sprache nimmt zu, was

in der Produktion von Ein-Wort-Satzen mit Bedeutsioitbar wird (vgl. Zollinger 19ff).

2.2.7.11.GESPRACH

Ab dem dritten Lebensjahr werden Gegensténde ineBemag zueinander gesetzt. Es
entstehen symbolische Sequenzen die sich an a@hégl Erfahrungen orientieren. Ein
besonders wichtiger Schritt ist das Erlernen desrt®go,ich“, da es nicht durch

Nachahmung erworben werden kann. Neue Worter unehd@edeutung werden durch
ein standiges Frage-Antwort-Spiel erworben, wak sit der Zeit durch Anknipfen von

Fragen zu einem Gespréach entwickelt (vgl. Zolling@d7, 32ff).

Die sprachliche Kommunikation basiert darauf, wigrashliche AuRerungen gebraucht

werden, unabhangig davon, wie weit diese selbstwiekelt sind. Die sprachliche

Kommunikation ist also immer ein Spiegel des Spvacstandnisses (vgl. ebd., 58ff).

Bei Problemen in Sprachentwicklung gibt es versitdre Klassifizierungen (Volpert [2011]):

2.2.7.12.SPRACHENTWICKLUNGSVERZOGERUNG (SEV)

Die einzelnen Stadien der Sprachentwicklung werdear vollstandig durchlaufen, nicht

aber in altersgemal3er Geschwindigkeit. Bereits Reginn der Sprachentwicklung ist im

Vergleich zu anderen Kindern verzdgert.
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2.2.7.13.SPRECHENTWICKLUNGSBEHINDERUNG (SEB)

Von einer Sprachentwicklungsbehinderung spricht ,nmeenn eine Grunderkrankung oder -
behinderung vorliegt, die eine Stérung der Sprathieklung nach sich zieht.

2.2.7.14.SPRACHENTWICKLUNGSSTORUNG (SES)

Bei der SES sind mindestens zwei Ebenen der Spiaaingffen, die sich nicht nur verzdgert
sondern strukturell aul3ern. Es treten Phanomeneliaubei der normalen Sprachentwicklung
nicht vorkommen. Folgende Ebenen der Sprache kdbnegaffen sein:

— phonetisch-phonologische Ebene (Beeintrachtigung der Lautdiskrimination,
Dyslalie)

— semantisch-lexikalische Ebenégeringer Wortschatz, undifferenzierter Wortschatz

— syntaktisch-morphologische  Ebene (reduziertes Verstdndnis  komplexer
syntaktischer Strukturen, Dysgrammatismus)

— pragmatisch-kommunikative Ebene (Interpretationsprobleme von Sprache in
kontextuell unterschiedlichen Situationen, Nichfirgbarkeit von Potentialen
vorhandener Sprache zur Bewadltigung von Lebensmiten) (vgl. Ozik-Scharf
[2011]).

2.3. SENSOMOTORISCHE ENTWICKLUNG IN DER PRAXIS

Das Kapitel ,Sensomotorische Entwicklung in dend&abeschreibt die Entwicklung in den
einzelnen Wahrnehmungsbereichen (vgl. Kapitel Smosorische Integration) anhand von
konkreten, nach Entwicklungsalter gegliedertenspieien (vgl. Ellneby 1998; Holle 2009;
Kiphard 2006; Sinnhuber 2008; Zukunft-Huber 1990):

2.3.1. DAS ERSTE LEBENSJAHR

2.3.1.1. Alter0;1-0;2

Tastsinn:

Der Saugling zieht sein Bein zurtick, wenn man ihrdar Fuf3sohle berthrt. Er reagiert auf
Temperaturen wie zum Beispiel warme und kalte Fiogker warmes und kaltes Wasser. Er
saugt an Fingern oder Handen.

Bewequngssinn:
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Wenn der Saugling auf dem Ricken liegt, sind Armd Beine leicht gebeugt. Das Becken
ist von der Unterlage abgehoben. Sein ganzer Kdmpsegt sich zur gleichen Zeit. Wenn der
Kopf des Sauglings auf die Seite gedreht wird, lgtwgeh sein ganzer Korper mit ihm. Das
Korpergewicht ruht auf der Wange, der Brust und skeitlich liegenden Unterarmen. Wenn
der Saugling an seinen Armen hochgezogen wird, thégig Kopf nach hinten. Wenn seine
Zehgelenke berihrt werden, krimmen sich alle ZéBeaifreflex mit den Fufl3en). Der grof3e
Zeh ist nach oben gekrimmt, wenn die dulRere FuBsoHRichtung Ferse gestreckt wird.
Wenn das Baby auf dem Bauch liegt, bewegt es seifapf auf die Seite, um Luft zu
bekommen. Wenn es auf dem Bauch liegt, kann eersédopf fir kurze Zeit hochheben.
Wenn es aufrecht auf einer festen Unterlage gehalbel, macht es Gehbewegungen.
Feinmotorik:

Die Hand ballt sich zur Faust. Bei Bertihrung wiat Greifreflex ausgeldst. Ein Finger wird
umklammert und nicht mehr losgelassen.

Sehen:

Das Baby schliel3t die Augen, wenn es starkem Lacldgesetzt wird. Es beginnt, seinen
Blick auf etwas zu richten. Mit zwei Monaten istféhig, einer Person mit seinem Blick zu
folgen.

Horen:

Der Saugling reagiert auf plotzliches Handeklatsch& reagiert mit etwas Verzégerung auf
Tone. Er erkennt die Stimme der Mutter wieder.

Sprache:

Der Saugling schreit. Er erkennt die Sprache, nliseiner Umgebung gesprochen wird. Er
sucht, saugt und schluckt reflexartig. Das Babgtzeeine Gefuhle durch die Art und Weise,
in der es schreit.

Integration der Sinne:

Der Saugling reagiert auf Temperaturen. Er macleh;Bewegungen*, wenn er aufrecht tber
einer festen Unterlage gehalten wird.

2.3.1.2. Alter 0;3-0;4

Tastsinn:

Der Saugling beginnt gezielt zu greifen und Gegerd zu bewegen, die Uber ihm hangen.
Er wird ruhig, wenn er berthrt wird, und schreierm die Windel nass ist.

Gelenk- und Muskelsinn:

Der Saugling betrachtet seine Finger und spieltmmién, wenn er auf dem Rucken liegt.

Bewequngssinn:
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Wenn der Kopf des Sauglings auf die Seite gedratal, wewegt sich der Kdrper nicht mehr
mit. Der Kopf kann auf die Seite gedreht werdemebass der eine Arm gestreckt wird und
der andere auf der anderen Seite sich beugt. RegyliB§ kann seinen Kopf im Gleichgewicht
halten. Wenn er auf dem Bauch liegt, kann er sidirsaine Unterarme aufstiitzen und halten.
Er rollt von der Seite auf den Ricken und umgekébet Ellbogen-Becken-Stitz ist moglich.
Das Gewicht ruht auf dem Bauch und auf den Ellbpgin vor der Schulterlinie liegen. In
Rickenlage liegen Kopf, Rumpf und Po fest auf, waésdas Hand-Hand-Zusammenspiel bei
gleichzeitigem Beugen beider Beine mdglich wird. dbem vierten Monat strecken sich
Nacken und Oberkorper. Die Beine sind abgespreiath aul3en gedreht und gebeugt
(Sitzposition im Liegen).

Feinmotorik:

Der Greifreflex wird allmahlich schwéacher, so dass Baby einen Gegenstand loslassen
kann, wenn Erwachsene ihn nehmen. Greifen mit MitRing- oder kleinem Finger und der
Handflache, nicht aber mit Daumen und Zeigefin@gas Baby streckt seine Hand aus um
Gegenstande zu greifen. Wenn das Baby etwas greifdin hélt es manchmal den
danebenliegenden Gegenstand fest.

Sehen:

Das Baby freut sich wenn es die Brust oder dascké®en sieht und versteht, dass dies Essen
bedeutet. Die Augen folgen einem Gegenstand, darlangsam und in kurzer Entfernung
von einer Seite zur anderen, nach oben und naem wdler im Kreis beweqgt.

Horen:

Der Saugling reagiert auf das Ticken einer Uhr,aie20cm vom Ohr entfernt ist. Er reagiert
positiv auf leise Musik. Er mag keinen lauten Larmd beginnt zu schreien. Er versteht die
Art und Weise, in der Erwachsene mit ihm reden, ZBemspiel lachelt er, wenn jemand
freundlich spricht.

Sprache:

Das Baby beginnt zu plappern. Es saugt an allenkaBs mit einem Loffel gefluttert werden.
Es lachelt andere Menschen an. Es gluckst, wettatkt Es spielt mit verschiedenen Lauten,
z.B. ,awa“, ,rrr¢, ,a-h", ,e-h“.

Integration der Sinne:

Der Saugling spielt mit seinen Fingern und mit tGiber aufgeh&ngten Spielsachen. Er stitzt
sich auf seine Unterarme. Er streckt seine Handuadsgreift nach einem Gegenstand, er
beginnt diesen loszulassen. Er plappert und spigltunterschiedlichen Ténen. Er lachelt



Menschen an. Er folgt mit den Augen einem Gegewustam links nach rechts, hinauf und

hinunter und im Kreis.

2.3.1.3. Alter 0;5-0;7

Tastsinn:
Der Saugling beil3t und zerrt, steckt alles in demMund benutzt seine Finger zum Forschen
Gelenk- und Muskelsinn:

Das Baby spielt mit seinen Zehen. Es beruhrt dasc@evon Mutter und Vater.

Bewequngssinn:

Das Baby beugt und streckt beide Beine im Liegemalllite es hiipfen. Das Baby stlitzt sich
auf einem Ellbogen ab und verlagert das GewichtSaite (Hochheben des freien Arms). In
dieser Lage lernt es sich riickwéarts zu schiebes. Baby sitzt auf unseren Knien und halt
sich mit etwas Unterstutzung des Rickens. Es stigatauf seine ausgestreckten Arme und
das Becken, wenn es auf dem Bauch liegt. Der S&ygkerlagert sein Gewicht auf seine
Beine, wenn wir ihn hastig auf eine Unterlage ledenrollt von sich aus vom Bauch auf den
Ricken. In der Seitlage wird das obere Bein mebeggt als das untere. die untere Seite ist
die Stlutz-, spater die Standbeinphase, die obate @e fortbewegende Spielbeinphase. Auf
diese Weise werden alle Muskelgruppen im Liegendts Laufen trainiert. Das Kind lauft
also beim Drehen Uber die Korpermitte zur andereite SMit dem ausgiebigen Spielen in
Seitenlage wird der Schreitautomatismus weiteregiby und das Balancehalten trainiert. In
Rickenlage betastet es seine Oberschenkel undsgielet Fiil3e an. Ab sechs Monaten nimmt
der Séaugling seine FuRe in die Hande, ab siebematdondann in den Mund. Es findet in
Ruckenlage eine Korpergewichtsverlagerung zum Kbipf statt, die die Drehung des
Lendenwirbelbereichs moglich macht. Bei der Drehuoig der Riicken- in die Bauchlage ist
ein Laufmuster im Liegen zu erkennen.

Feinmotorik:

Das Baby hélt einen ziemlich grol3en Gegenstand beitlen Handen. Es lasst einen
Gegenstand los. Es halt Gegenstadnde mit der gdtiaedflache und umklammert sie dabei
mit allen Fingern. Es legt ein Spielzeug von eiHand in die andere. Es schlagt Loffel und
andere Gegenstande auf den Tisch. Es zupft arr s$dgidung.

Sehen:

Das Baby sieht einen Gegenstand von weitem undksteich danach aus. Es betrachtet
Dinge in der Hand. Es unterscheidet zwischen bdkanond unbekannten Personen. Es
betrachtet kleine Gegenstéande wie beispielswemseRosine auf dem Tisch.

Horen:
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Das Baby hort Gesprachen zu. Es ,spricht® mit ddterE Es erschrickt bei lauten
Gerauschen.

Sprache:

Der Saugreflex verschwindet. Das Baby trinkt mitésatiitzung aus dem Becher. Es schliel3t
den Mund und schluckt Spucke. Es beil3t auf alles, @ in den Mund bekommt. Es liegt und
plappert vor sich hin. Es wiederholt seine eigehauate. Es veréndert Lautstarke und Hohe
seiner Laute. Es drickt Stimmungen aus. Das Balghtnanterschiedliche Téne. Das Kind
wird sich seiner eigenen Laute bewusst. Es bildetgonant-Vokal-Ketten wie z.B. ,ba-ba-
ba“, ,da-da-da“, ,pa-pa-pa"“.

Integration der Sinne:

Das Baby untersucht Gegenstande mit seinem MunddendFingern. Es spielt mit seinen
Zehen und halt groRere Gegenstande mit beiden Ha&ede Es nimmt einen Gegenstand von
einer Hand in die andere. Das Baby imitiert undder@olt seine eigenen Gerdusche und

ToOne.

2.3.1.4. Alter 0;8 -0:9

Tastsinn:

Das Kind mochte das Essen mit seinen Fingern beniihr

Gelenk- und Muskelsinn:

Das Baby hat Spal3 daran seine Umgebung zu erkuzdg&nwenn es getragen oder im
Kinderwagen geschoben wird. Es rollt vom Ruckendemif Bauch und vom Bauch auf den
Ricken. Es streckt seine Arme aus, um hochgehaberexen.

Bewequngssinn:

Das Kleinkind sitzt mit aufrechtem Rucken langeesst Zuf dem Boden. Das Kind zieht sich
zum Stand hoch, kann sich aber noch nicht hinseEewersucht, auf dem Bauch zu robben
und zu krabbeln. Der Hand-Knie-Stitz ist moglicluch das Korperkreisen in Bauchlage um
den Bauchnabel nach rechts und links ist moglicleniVes festgehalten wird, steht es. Es
sitzt auf seinen Fersen. Es stlutzt sich mit ausgEden Armen, wenn es vorwéarts oder
seitlich fallt. Es robbt. Es krabbelt. Dabei zielais Baby mit Hilfe des gebeugten Unterarmes
seinen Korper auf dem Ellbogen zur Seite nach verde Beine beteiligen sich dabei noch
wenig.
Feinmotorik:
Gib- und Nimmspiele sind mdglich. Es wirft Gegemsté immer wieder auf den Boden. Das
Baby schlagt mit beiden Handen Gegenstande ananand
Sehen:
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Das Baby findet einen Gegenstand, der unter eind@imkSPapier versteckt ist. Es sieht
Gegenstanden nach, die wegrollen.

Horen:

Das Baby versteht einzelne Worter. Es liebt eseTzinproduzieren. Es dreht seinen Kopf in
Richtung der Person, die ruft.

Sprache:

Das Kind ubt viel mit Ténen, z.B. ,da-da-da“, ,mama"“, ,ya-ya-ya“. Es ahmt alle Tone

nach, die es hort.

Integration der Sinne:

Das Kleinkind krabbelt auf seinem Bauch und kamheh, wenn ihm dabei geholfen wird. Es
untersucht seine Umgebung. Es spielt Nimm- und &ilele. Es halt in jeder Hand einen
Gegenstand und schlagt sie gegeneinander. Es dlem&erausche nach, die es hort. Es
versteht einzelne Worter.

2.3.1.5. Alter 0;10-0;11

Bewequngssinn:

Der VierfuRRlerstand ist moglich. Hande und Knie desr in einer Schaukelbewegung in
Langsrichtung abwechselnd belastet. Bei ausreiadreSetherung ist bereits der Hand-Ful3-
Stutz moglich. Es kann zum Stand kommen.

Feinmotorik:

Es kann Gegenstande mit den Fingern aufnehment @Gregenstande und beobachtet sie
dabei.

Sprache:
Es plappert Gber langere Zeit. Es sagt gelegergiicWort. Es beginnt Waorter zu verstehen.

2.3.2. DAS ZWEITE LEBENSJAHR

2.3.2.1. Alter1;0-1:6

Tastsinn:

Das Kind manscht mit Essen, klatscht in die Hahdbt Kisse und Umarmungen und zeigt
mit dem Zeigefinger.

Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kleinkind liebt es, Dinge nach vorne zu werfdts kann einige Bewegungen
nachmachen (z.B. in die Hande klatschen). Es kiabhe eine bestimmte Richtung

(Orientierung im Raum).
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Bewequngssinn:

Das Kind schitzt sich wenn es fallt. Es steht fiirzk Zeit ohne Unterstitzung. Es geht die
ersten Schritte.

Feinmotorik:

Daumen und Zeigefinger halten kleine Gegenstandaediengriff). Das Kind spielt gerne
mit unterschiedlichen Gegenstdnden. Es schittafe@tande. Es greift Gegenstande von
oben und hebt dabei den Handrticken hoch (spitzéf).&s dreht die Arme nach innen. Es
nimmt zwei Gegenstande vom Tisch.

Sehen:

Das Kind erkennt zahlreiche Gegenstande wiederbgispielsweise sein Flaschchen. Es
greift nach Gegenstanden und krabbelt auf dieseEsuliebt es, Bilder anzuschauen. Es
beobachtet seine Hande.

Horen:

Das Baby versteht ,wo ist...?". Es gehorcht einfacBaten. Es kann kurze Zeit zuhoren.
Das Baby dreht den Kopf direkt zu einem gehoértem.T@as Kind dreht den Kopf bei
Flustern. Das Kind stoppt Weinen auf Zuspruch.

Sprache:

Das Kind sagt einzelne Wérter und meint einen gargadz.

Integration der Sinne:

Das Kleinkind beginnt mit Kreide, Bleistift und Hapzu spielen. Es trinkt aus einem Becher.
Es weil3, dass es seinen Darm entleeren muss. Embsegh fur einfache Bilderbiicher zu

interessieren.

2.3.2.2. Alter1:6 -2:0

Tastsinn:
Das Kind benutzt eher die Finger zum Fuhlen alsMend. Es liebt weiche Gegenstande und
beruhrt sich selbst, wenn es Schmerzen empfindet.

Gelenk- und Muskelsinn:

Es beginnt, eine bestimmte Hand zu bevorzugen sfliekhts) und Kklettert Mébel und
Treppen hinauf und herunter. Es kann Hindernisesviihden.

Bewequngssinn:

Das Kind steht und lauft mit weit gespreizten Bains setzt sich hin. Es steht auf (indem es
sich Uber den Bauch rollt). Es kniet, hockt auhsaiFersen und steht wieder auf. Es hebt im
Buicken Dinge auf. Es schiebt einen Kinderwagen.

Feinmotorik:

37



Das Kind versucht einen Ball zu werden. Es bauéereifurm mit drei Bauklotzchen. Es
umklammert mit den Fingern den Griff eines LoffelSs isst selbst mit dem Loffel,
verschuttet dabei aber noch viel. Es wirft Dingegwies raumt Dinge aus und ein.

Sehen:

Das Kind findet etwas, das zugedeckt war. Es zauidgtDinge, die es will. Es zeigt auf
Gegenstéande in Bilderblichern. Es findet einen Getgad unter vielen anderen.

Horen:

Das Kind hort zu und reagiert, wenn es seinen Nahigh Es versteht, dass Menschen und
Gegenstande Namen haben. Es kann Tone schnelisiekah. Es versteht Aufforderungen
wie ,hol dein ...“, ,Mund auf*. Das Kind blickt zurepannten Person.

Sprache:

Das Kind ist sehr aktiv und lernt beispielsweise@fea, wodurch sich die Sprachentwicklung
in dieser Zeit verlangsamt — das Kind hat eindestilPhase. Das Kind ahmt Tierlaute nach.
Das Kind macht Laute zur WunschauR3erung. Das Kmd kthelos feste Nahrung. Laute: a,
o,u, m, b, p;

Integration der Sinne:

Das Kleinkind kennt seinen eigenen Namen. Es spidéltKreide, Stiften und Papier und
fertigt einfache Kritzelzeichnungen an. Es hilfifbeAnziehen mit. Es interessiert sich fur
Bilderbtcher.

2.3.3. DAS DRITTE LEBENSJAHR

2.3.3.1. Alter2;0-2:6

Tastsinn:

Der Schmerzsinn ist entwickelt. Das Kind verstatdass es sich selbst weh tun, z.B. sich
verbrennen kann. Es hat gelernt, Angst vor dem Fewdnaben. Es kann einzelne Seiten in
einem Buch umblattern.

Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kind kennt ungefahr zehn verschiedene Korper(bei Fragen wie: ,wo ist dein ...2).
Es versteht Worter wie ,hineingehen®, ,hinausgeheRS kann seine Arme und Beine
ausstrecken, wenn das jemand von ihm verlangt.das keinen Ful3ball anstof3en. Es kann
Treppen mit Hilfe eines Gelanders steigen. Es gebbckt Dinge auf.

Feinmotorik:

Das Kind héalt Kreide und Lo6ffel mit dem KreuzgrifEs baut einen Turm mit sechs

Bauklotzchen. Es wirft einen Ball in eine bestimrRiehtung. Es zieht sich die Kleidung aus.
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Es kritzelt auf Papier. Es kann eine Rosine in dif@sche einfillen. Es o6ffnet einen
ReilBverschluss. Es steckt Scheiben auf einen Stab.

Sehen:

Das Kind stellt Dinge an ihren Platz. Es zeigt nBaigen, die weit weg sind. Es dreht Bilder
in die richtige Richtung. Es baut einen Turm mikeidoder vier Bauklbtzen. Es zeigt
Korperteile an einer Puppe.

Horen:

Es lauscht Tonen aus einem anderen Raum und vesstelts wiederholt oft Worter, die es
hort, insbesondere das letzte Wort des Satzeseifitg Kie Namen von ungefahr acht bis zehn
Gegenstanden.

Sprache:

Das Kind bildet Zwei-Wort-Satze (,Guck Lampe®). B8rt zu und ahmt nach. Laute: n, |, d,
t,w, f;

Integration der Sinne:

Die Kritzelzeichnungen des Kindes werden vielf@tiges interessiert sich fur Bilderblcher.
Es kann ahnlich aussehende Formen zuordnen. Dasdf@ht Bilder in die richtige Position.
Es legt Klotze in eine Reihe. Es versteht die Badayivon ,keine” und ,viele“. Es hilft beim
Ausziehen. Es beginnt damit, sich die Hande zu m&saund zu trocknen. Es versteht
einfache Geschichten in einem Bilderbuch.

2.3.3.2. Alter 2;6 — 3;0

Tastsinn:
Das Kind unterscheidet tastend Dinge, ohne hinzarseh

Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kind kennt mittlerweile ungefahr 15 KorperteMdenn es gefragt wird, kann es unter
den Tisch kriechen, Uber ein Rohr steigen, auf thiaaufklettern, herumrennen, in etwas
hineinspringen, sich zu jemandem hinstellen.

Bewequngssinn:

Das Kind geht rickwarts. Es rennt und bleibt steles geht eine Treppe hoch. Es geht
seitwarts. Es kann ohne Hilfe der Hande sich aofki@en vorwarts bewegen. Es kann einen
Ball treten. Es kann mit Hilfe htpfen. Allmahlicledgpnnen die FulRbewegungen sich an den
Gehbewegungen zu beteiligen. Das Kind ersteigt Idzg#ersprossen. Das Kind geht frei ein
Treppe hinauf (nachgesetzt). Das Kind spielt in éatellung.

Feinmotorik:



Beim Zeichnen hélt das Kind seine Hand quer Uber 8éft, oft mit ausgestrecktem
Zeigefinger. Das Kind streckt seine Finger soweé notig aus, wenn es einen Gegenstand
nehmen will. Es fangt einen grof3en Ball mit beidemen, die es gegen den Brustkorb
driickt. Es isst alleine mit dem Loffel. Es wirfhen Ball tiber Kopf zu.

Sehen:

Das Kind ist fahig, die Farben rot, gelb, grinublschwarz und weild zu unterscheiden (weif3
aber noch nicht wie sie heil3en). Das Kind sortiéffel und Gabel. Es ordnet zwei Formen /
Farben / GroRen zu.

Horen:

Das Kind freut sich an einfachen Geschichten undteht sie. Es folgt Aufforderungen wie
»gehe in den Hof und hole einen Stein“.

Sprache:

Das Vokabular vervielfaltigt sich. Stottern in déesPhase ist normal, weil der grof3e
Wortschatz wenig Zeit zum Nachdenken gibt. Das Kiadvendet der, die und das. Das Kind
nennt sich beim Vornamen.

Integration der Sinne:

Das Kind zeichnet Kreise. Es interessiert sich Bilderbiicher. Wenn es nach einem
Gegenstand von einer bestimmten Form gefragt \adn es Wurfe, Zylinder und Dreiecke
unterscheiden. Es versteht die Zahl eins (,Gib emen Ball*). Es versteht ,gib mir alle

Klotze". Es versteht die Adjektive ,klein® und ,g80. Es kann drei Klotze der Grof3e nach
ordnen. Es kann bis zwei z&hlen. Wenn es auf dehdesetzt wird, benttzt es diesen auch.

2.3.4. DAS VIERTE LEBENSJAHR

Tastsinn:
Das Kind kann heil3 und kalt unterscheiden.

Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kind kennt sein Geschlecht. Es versteht Woster hinauf, hinunter, auf die Seite,
drinnen, auf, tber, unter.

Bewequngssinn:

Das Kind geht problemlos. Es hipft mit beiden FU@&nchzeitig von einer Treppe. Es
schafft einen Anlaufsprung Uber einen Strich. Esinkaeinen Ful3schlussstand mit
geschlossenen Augen. Es geht im Ful3wechsel frei Biappe hinauf. Es kann frei treppab
gehen (nachgesetzt). Es geht drei Meter auf Zellenb&s tragt ein Wasserglas drei Meter
weit. Es fahrt Dreirad.
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Feinmotorik:

Es baut einen Turm mit acht Holzklotzchen. Es &gien Stift mit dem Kreuzgriff. Das Kind
zeichnet mit dem ganzen Arm und halt Kreide miteralKraft fest. Das Kind malt
Rundformen. Das Kind zeichnet einen Kreis ab. a# lemen Turm aus acht Wurfeln. Es
wickelt ein Bonbon aus. Es faltet Papier. Es réletlen auf Draht. Es giel3t Wasser von
Becher zu Becher.

Sehen:

Das Kind kennt den Namen einer Farbe. Es kannaief®uzzles legen, wie beispielsweise
eine Form in ein passendes Loch. Das Kind kenmesKieidung. Das Kind erkennt eine
Tatigkeit in einem Bild. Das Kind setzt funf Formem. Das Kind sortiert funf Bildpaare.
Das Kind sortiert drei Langen.

Horen:

Es versteht, wenn jemand vorliest und Bilder inreginBuch zeigt. Es freut sich Gber Reime
und Lieder. Es befolgt Doppelauftrage. Es verstidgpelte Ortsangaben. Es hort den Vokal
»a& heraus. Es zeigt eckig und rund. Es zeigt graftel kleiner. Es zeigt auf eine Farbe. Es
zeigt nach links und rechts (auch falsch).

Sprache:

Das Kind spricht in Drei- bis Vier-Wort-Satzen. Eerfligt Gber einen grol3en passiven
Wortschatz. Laute: r, s, sch, X, z; Es spricht emter Puppe. Es fragt ,Was ist das?”. Es
verwendet die Vergangenheit. Es nennt funf Tiesev&wendet die Mehrzahl. Es sagt ,ich*,
»2du®, ;,mein®, ,dein*.

Integration der Sinne:

Das Kind zeichnet horizontale und vertikale Linsowie unterschiedliche Kreise. Es trinkt
mit einem Strohhalm. Es macht mit einem StrohhaéfeSblasen. Es geht von sich aus auf
die Toilette, braucht dort allerdings noch Hilfes &kennt seine Kleider wieder. Es zieht sich
meistens alleine an. Es ordnet Gegenstande uniesiicher Form in verschiedenen Haufen
an. Es versteht ,gib jedem Kind eines davon*. Ef3ywas die Zahl zwei bedeutet (,,gib mir

zwei Stuck").

2.3.5. DAS FUNFTE LEBENSJAHR

Tastsinn:
Das Kind spurt auch mit geschlossenen Augen, wbeeghrt wird. Es fuhlt selbst, ob es
frostelt oder ob ihm warm ist. Es erkennt Objekteinem Sack wieder, ohne sie zu sehen. Es
sagt, wo es verletzt ist.
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Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kind kriecht unter einen Gegenstand, ohne sieh Kopf anzustol3en. Es kann
unterschiedliche Gewichte fuhlen. Es ahmt Bewegnmgi seinem Koérper nach.

Bewequngssinn:

Das Kind hupft weiter (ca. 25cm). Es springt beitgweise tUber einen Strallengraben oder
ein Loch. Es kann funf fortlaufende Schlusssprukgeschafft einen Hupfer auf einem Bein.
Es rennt sicher. Es balanciert Gber eine breit geze Linie. Es tritt einen Ball. Es sitzt still
und konzentriert sich. Es steht fir drei bis fuek@&den auf einem Bein. Es geht Treppen
hinauf und hinunter, ohne sich an irgend etwaztdgsdtlten.

Feinmotorik:

Das Kind beginnt mit Bewegungsablaufen in Handdelemd Fingern. Es héalt den Stift oder
die Kreide mit den Fingern und dreht die Hand b&eichnen nach aul3en. Es fangt einen
grol3en Ball. Es fangt einen kleinen Ball mit dehlea Hand. Es kann entlang einer Linie
schneiden. Bei den meisten Kindern ist klar, welefamd dominiert. Es 6ffnet und schlief3t
Knopfe. Es schraubt und dreht einen Schlissel.

Sehen:

Das Kind baut ein Modell nach mit drei BauklotzBs.kennt die Namen von zwei Farben. Es
zeichnet mit Kreide einen Kreis nach. Es folgt einBall mit den Augen. Das Kind kann mit
den Augen gut fokussieren. Es ordnet Details zumzé&a. Es erkennt Junge und Madchen.
Es findet drei versteckte Dinge. Es sortiert Autad Tiere.

Horen:

Das Kind kann drei verschiedene Aufgaben nachemaadsfihren, z.B. ,ziehe deine Schuhe
an, gehe raus in den Hof und schliel3e die TuremEskt sich und wiederholt einfache, kurze
Séatze von vier bis sechs Wortern. Es zeigt allesfhegt. Es kennt Daumen und Zeigefinger.
Sprache:

Das Kind beherrscht die Sprache gut. Es beginnGd@nmmatik richtig zu bendtzen. Es ist
sehr gespréachig. Es liebt Reime und aneinandengergvorter. Es spielt mit Wortern und
setzt neue zusammen. Es kann Tone geben, derempraciss dem Kind Schwierigkeiten
bereiten wie z.B. r, th, q, h. Laute: ch, ng, mhs fr. Es nennt zwei Gegensatze. Es fragt
»WO", ,wer”, ;wann“, ,warum®.

Integration der Sinne:

Das Kind kann sich selbst anziehen. Es waschtaleine. Es zeichnet Kreise, Kreuze und
schiefe Linien. Es erkennt Unterschiede und Ahkédten auch von beinahe gleich

aussehenden Gegenstanden. Es zahlt bis funf urtdrwiés versteht den Satz ,gib jedem
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zwei Dinge®. Es weil3, was die Zahl vier bedeutstkiatscht dreimal in die Hande. Es sieht,
dass irgendwo drei Gegenstande liegen, ohne sdélden. Es versucht einen Purzelbaum zu
schlagen, beginnt mit einem Kopfstand und landdticke Es zeichnet einen Menschen

(,Kopffuliler®).

2.3.6. DAS SECHSTE LEBENSJAHR

Tastsinn:

Das Kind kann tastend und ohne etwas zu sehenhiedene Formen unterscheiden, z.B.
Kreise, Quadrate, Sterne.

Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kind streckt sich und kauert sich hin. Wengedsagt wird, kann es vorwarts, rickwarts,
seitwarts gehen und sich vor/hinter etwas oder fele@a stellen. Es ahmt Bewegungen sehr
gut nach. Es macht sich selber steif/schlaff.

Bewequngssinn:

Das Kind geht entspannt mit schwingenden ArmenstEBt ohne Hilfe auf einem Bein. Es

steht mit Unterstiitzung des Ruckens wie ein Enemdisauf. Es springt weiter (ca. 60cm).
Es hupft auf einem Bein vorwarts. Es macht einelmenoSprung auf einem Sprungbrett. Es
rennt und tritt einen Ball. Es rennt die Treppeahin

Feinmotorik:

Das Kind halt einen Stift zwischen Daumen und Zager fest. Es lasst einen Ball gegen
den Boden springen und fangt ihn mit beiden Han#&snmalt mit einem Pinsel, ohne den
Stiel gegen das Papier zu dricken. Es streckt défimale aus, um einen kleinen Ball zu
fangen. Es schneidet Zickzack-Linien, Kreise undi&ve Es wirft schwere Balle und fangt

sie.

Sehen:

Das Kind baut ein Modell mit vier Bauklotzen. E&ernt Farbténe von rot, gelb, griin und
blau wieder. Es zeichnet mit einer Kreide ein Qaadiach. Es kennt alle Farben. Es kann
.Ganzheiten” erkennen z.B. dass ein halbfertigessHanmal ein Haus sein wird.

Horen:

Es spricht Uber zuriickliegende Ereignisse. Es erinand wiederholt einen Satz von

ungefahr acht Wortern.

Sprache:
Das Kind bildet Vier- und Funf-Wort-Satze. Es sptisvdhrend es spielt.



Integration der Sinne:

Das Kind geht alleine auf die Toilette, brauchinb&aubermachen noch Hilfe. Es verbindet
zwei Punkte mit einer Linie. Es kann aus zehn Btaifen Paare bilden. Es zahlt bis zehn
oder weiter. Es kennt sein Alter. Es versteht ,&d‘y,so viele“. Es kennt funf Zahlen. Es

zeichnet einen differenzierten ,Menschen®. Es beglpurzelbdume zu schlagen. Es schreibt
seinen Namen, allerdings sind einige Buchstabeh mexkehrt herum geschrieben. Es spricht

Uber etwas, was bereits geschehen ist.

2.3.7. DAS SIEBENTE LEBENSJAHR

Tastsinn:

Das Kind kann die Wassertemperatur schatzen unsciwedene Formen blind erkennen
(Rechteck, Oval, Dreieck). Es kann zwischen unkeesilichen Oberflachenstrukturen (Sand,
Stoffe) differenzieren.

Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kind weil3, was sich in der Mitte eines Raunefmbet.

Bewequngssinn:

Das Kind macht hohe Spriinge auf einem Sprunglizetsteht fir acht bis zehn Sekunden auf
einem Bein mit geschlossenen Augen. Es springt {eait75cm).

Feinmotorik:

Das Kind streicht Butter und schneidet Brot. ESibher mit dem Daumen die Fingerspitzen.
Es kann den Daumen quer Uber die Hand legen. HEsewien schweren Ball gegen die Wand
oder in die Luft und fangt ihn auf. Es schneidegufén aus. Der Griff mit Daumen und
Zeigefinger wird genauer. Eine Hand dominiert.

Sehen:

Das Kind spielt gerne (und meist geschickter algadehsene) Memory-Spiele. Es spricht tiber
visuelle Erinnerungen, zum Beispiel ein Fernsehauogn. Es kennt Farbtdne.

Horen:

Es wiederholt eine kurze Geschichte, unmittelbahdam es sie gehdrt hat und gibt Details
wieder. Es spricht einen Satz von etwa zehn Wortexoh. Es nimmt eine telefonische
Nachricht entgegen und gibt sie weiter.

Sprache:
Das Kind bildet lange und komplizierte Satze. Berssiert sich fir Lesen und Schreiben.
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Integration der Sinne:

Das Kind kann pfeifen. es wéascht und trocknet siebstandig ab. Es zeichnet ein Dreieck,
ein Quadrat, ein Rechteck und ein Kreuz. Es erkearsichiedene Formen von Gegenstanden
wieder, z.B. der Tisch ist rund, das Fenster rexdinde Es schreibt seinen Namen richtig. Es
stellt die Zahlen eins bis neun in die richtige Heeifolge und sieht, welche Zahlen fehlen,
wenn man zwei davon wegnimmt. Es versteht ,ersteieite”, ,letzte* usw.. Vier Punkte
erkennt es als Zahl vier, ohne sie zahlen zu mudserzahlt bis zwanzig oder weiter. Es
sortiert Gegenstande nach ihrer Lange. Es schaldekann Dinge wiederholen und Details

wiedergeben. Es nimmt am Telefon eine Nachrichdesyen.

2.3.8. DAS ACHTE LEBENSJAHR

Tastsinn:
Das Kind erkennt mit geschlossenen Augen FormerkKvaaze, Drachen oder Sechsecke.
Gelenk- und Muskelsinn:

Das Kind kontrolliert die Gesichtsmuskeln; es kamm Auge schlieBen, frohlich, bose oder
traurig schauen. Es kann beim Gehen einen Rhytminbsilten. Es unterscheidet rechts und
links ohne Hilfe. Es kann schwierige Bewegungsdkldnachahmen. Es kennt den
Unterschied zwischen Anspannung und Entspannung.

Bewequngssinn:

Die Bewegungsablaufe und Motorik sind gut entwitkedas Kind bewegt frei seinen ganzen
Kdrper. Es springt weit (ca. 1m). Es springt hoch. @0cm). Es kann Seilspringen. Es steht
auf einem Bein. Es macht Purzelbdume.
Feinmotorik:
Das Kind halt Loffel oder Stift wie Erwachsene, sght und zeichnet mit nach auf3en
gewendeter Hand. Es schneidet sein Essen in Stkskisst mit Messer und Gabel und die
Hande kooperieren miteinander. Es halt beim Scareénen Stift ohne grof3en Krafteinsatz.
Es schneidet Spiralen und schlangenférmige Figausn
Sehen:
Das Kind betrachtet ein Bild und kann anschlieestdhe noch einmal hinzusehen, sagen,
was es gesehen hat. Es erklart die Unterschiedeclzen zwei Gegenstanden. Es zeichnet
eine komplette Figur.
Horen:
Das Kind kann sich vier verschiedene Aufgaben mrenked nacheinander ausfiihren. Es
wiederholt einen Satz, der ungefahr elf Worter alities kennt seinen Geburtstag. Es kann
drei verschiedene Tone unterscheiden.
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Integration der Sinne:

Das Kind schnurt eine Schleife. Es schriebt seMamen richtig. Es zeichnet einen Drachen
ab. Es kann zu drei Gegenstadnden weitere zwei temsund weil3, dass dies dann funf
Dinge sind. Es weil3, wie viele Finger eine Hand Eatkann bis vierzig oder weiter z&hlen.

Es kennt die vollen Stunden auf der Uhr.

3. SPIELPADAGOGIK

Im Kapitel ,Spielpddagogik® wird der Spielbegrifufgegriffen und zum Einen historisch,
zum Anderen im Rahmen verschiedener Spieltheorimgeleandelt. Ausgehend von den
theoretischen Konzepten wird im Anschluss auf daisl$ind dessen Anforderungen in der
Praxis eingegangen, wobei das Hauptaugenmerk aufAdégaben des/der Spielpadagogin
liegt. Geschlossen wird das Kapitel mit einer Alsting zum Thema Tier in der

Spielpadagogik.

3.1. BEDEUTUNG DES SPIELS

Die Bedeutung des Begriffs Spiel ist aul3erst JiglfAeine genaue Definition erweist sich
daher als schwierig. Die breite Semantik und Komifié des Spielbegriffs spiegelt sich auch
in der etymologischen Betrachtung wieder:

Im 8. Jahrhundert bedeutet das Wort ,spilon” setthiaft bewegen, fréhlich sein, musizieren.
Im 9. Jahrhundert hat das mittelhochdeutsche Wspi“,die Bedeutung Tanz, Zeitvertreib,
Scherz, Musik, Vergntigen, Musik, Waffenspiel, Kasgél, Wettkampf.

Ab dem 16. Jahrhundert steht der Spielbegriff firetB, Wdurfel- oder Kartenspiel
(vgl.Havemann & Stoppler 2009, 10f).

Trotz fehlendem einheitlich anerkannten Spielbégrifassen sich aus der Spielliteratur
charakteristische Merkmale des Spiels herauslesen:

o Spiel als Abgrenzung von alltaglichen Zwecken unidbek; das Spiel stellt ein
.Intermezzo im taglichen Leben“ dar (Huizinga 200%). Der Schwerpunkt des
Spiels liegt auf der Tatigkeit selbst (vgl. Heinli2011, 19).

o Spiel als Freiheit, denn das Spiel ist ,zundchst vor allem freies Handeln* (ebd.,
15).
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o Spiel als Interaktionsform, denn das Spiel findetssin Interaktion mit Objekten und
Personen der jeweiligen Umwelt statt (vgl. Calli#8g5, 19).

o Spiel als Identitdtsentwicklung, denn durch dielgpische Gestaltung erfahren innere
Vorgange, die das Kind selbst betreffen, aber adiehdufReren Vorgange, die die
Umwelt betreffen, eine Veranderung und Weitererikiuicg (vgl. Mogel 1991, 10).

Gesellschaftliche Reaktionen auf das Spiel wareser alicht immer wohlwollend und
fordernd. Vom Mittelalter bis in das 18. Jahrhundgalt das Spiel als Zeitverschwendung
bzw. sogar als Suinde. Erst mit der ,,Geschichteedeiehung® in der Geschichte der Moderne
ist es der Spielpadagogik moglich Ful3 zu fasserfle@@nen Uber die erzieherische
Bedeutung des Spiels stellt man vor allem ab derdée Aufklarung ab dem 18. Jahrhundert
an, in der nicht nur die Kindheit neu entdeckt, d@&m auch die Erziehung eine neue
Bedeutung erhalt. Die Reformpadagogik greift sdligh viele Anregungen aus dieser
Griunderzeit einer modernen Spielpddagogik auf it fsie in zentralen Motiven weiter
(vgl. Havemann & Stdppler 2009, 11; Heimlich 208%f; Tenorth 1992, 35f).

In der Geschichte wurde das Spiel also immer wigdelagogisch genutzt. Beispielsweise
soll das Brettspiel ,Go" von einem chinesischens€aierfunden worden sein, der seinen
Sohn die Kunst des strategischen Denkens né&heagdorinvolite. Auch das Puzzle wurde zu
didaktischen  Zwecken entwickelt: 1763 klebte ein glesher Kupferstecher
Landkartendrucke auf diinne Holzbrettchen um derkurdle-Unterricht fir die Schiler zu
erleichtern (vgl. Glonnegger 1999, 40f).

Das Spiel wird also fur padagogische Zwecke genurtdteingesetzt, um zu erziehen, um
Fahigkeiten und Kenntnisse zu vermitteln und umSjaslen an sich zu férdern.

Der Begriff Padagogik bezeichnet die Theorie undhdde der Erziehung wodurch man
Spielpadagogik auch als Anwendung von Spielen athible der Erziehung ansehen kann
(vgl. Baer 1999, 11).

Die Spielpadagogik selbst wird in dieser Arbeit alssammenfassende Bezeichnung flr
Interventionen von Erwachsenen in das kindlicheSparstanden, welche das Ziel verfolgen,
die Fahigkeit des Kindes zur selbstbestimmten Gpigkeit zu férdern (vgl. Heimlich 2001,
13). Durch inszenierte Spielangebote findet eindetdmitzung statt, die das Kind die
bedeutsame Funktion von Spieltatigkeiten und SpielBonen erfahren lasst.

Spiele koénnen vielfaltige didaktische Ziele impmi®n. Es werden im Spiel kognitive,

motorische, soziale und emotionale Kompetenzenrdeftt Dariber hinaus ,kénnen die
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angefuhrten Dimensionen durch das Spiel eingeschétd weitere Entwicklungsschritte
angeregt werden: Spiel fordert, indem es fordettvemann / Stoppler 2009, 12).

Im folgenden Kapitel wird auf die Funktion des $pim der kindlichen Entwicklung naher

eingegangen:

3.2. SPIELEND ENTWICKELN

Im 20. Jahrhundert befassen sich vor allem funfs@fischaftlerinnen mit der Frage, warum
Menschen schon in frihen Jahren anfangen zu spi@learlotte und Karl Biuhler, Sigmund

Freud, Jean Piaget und Lev Wygotski:

3.2.1. SPIELTHEORIE BUHLER
Charlotte Buhler (1893-1974) beschreibt mit ihrener/,Kindheit und Jugend” (1967) eine

umfassende Theorie der kindlichen Entwicklung. Epwrd von Charlotte Bihler ,als
Bewegung mit intentionalem Bezug auf die Lust demBisterung“ (Buhler 1967, 71)
definiert. Diese Begriffsbestimmung lasst sich dief Konzeption Karl Buhlers (1879-1963)
zurtckfihren, der im Rahmen der psychischen Entuigk des Kindes den Begriff der
Funktionslusin den Mittelpunkt stellt:

3.2.1.1. Lust an der Funktion

Die Spieltheorie nach Karl Buhler geht davon auassdbeim Neugeborenen eine
Funktionsunreife beim Grof3hirn besteht. Viele nidghstinktgebundene Tatigkeiten
mussen daher erst geformt und durch haufiges Whetksr an verschiedenen Materialien
oder Gegenstanden ausgebildet werden. Das geschmabh Buhler, weil die
Wiederholung der Tatigkeiten selbst als lustvollpédamden wird. Spiel entsteht demnach
durch die naturgegebene Funktionslust und dienfAdsformung bestimmter Tatigkeiten
(vgl. Buhler 1922, 457ff).

3.2.1.2. Spiel vs. Schaffen

Charlotte Buhler stellt fest, dass im ersten Lefsmsnoch dieFunktionsbetatigung
vorherrscht, es ab dem zweiten Lebensjahr aber aud¥aterialformung kommt und

beide Formen weiterhin nebeneinander existiereih B 1967, 69ff).

Das reine Funktionsspiel tritt vor allem in derHhkindlichen Entwicklung auf. Spater

wird dieser Spielanteil zugunsten gestalterischeromdénte vor allem im
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Konstruktionsspiel immer weiter zuriickgedréangt. Alaeich diese Form der Tatigkeit
bezeichnet Buhler als Spiel.

Spiel und Schaffen bezeichnen zwar deutlich diffeseMerkmale einer Tatigkeit, ihre
innere Beziehung bleibt jedoch in der Spielthewor Bihler erhalten (ebd. 129f).

Die Bedeutung der Spieltatigkeit ist bei Buhler adlem auf die Formung sensorischer und

motorischefFunktionengerichtet.

3.2.2. SPIELTHEORIE FREUD

Nach Freud (1908) werden durch das Spiel verboterte tabuisierte Themen ausgelebt.

Indem man spielt, reinigt man sich nach Freud voberschuss drangender instinktiver und

triebhafter Zwange und findet so ein harmloses #&ssVentil (vgl. ebd. 10f). Bei Freud

lassen sich im wesentlichen drei Facetten der Isgti@lchtung ausfindig machen:

3.2.2.1. Phantasieren und Traumen

Freud verbindet Spiel mit Phantasieren und Trauomah trennt diese Bereiche von der
Wirklichkeit. ,Jedes spielende Kind benimmt siclievein Dichter, indem es sich eine
eigene Welt erschafft oder, richtiger gesagt, diagP seiner Welt in eine neue, ihm
gefallige Ordnung versetzt. Es ware dann unrechheinen, es ndhme diese Welt nicht
ernst, es verwendet grol3e Affektbetrage darauf. ®egensatz zu Spiel ist nicht Ernst,
sondern Wirklichkeit. Das Kind unterscheidet sef@pielwelt sehr wohl, trotz aller
Affektbesetzung, von der Wirklichkeit und lehnt re®i imaginaren Objekte und
Verhdltnisse gerne an greifbare und sichtbare Didge wirklichen Welt an. Nichts
anderes als diese Anlehnung unterscheidet das leSpiegles Kindes noch vom
"Phantasieren™ (Freud 1908, 214).

Diese Trennung von Spiel, Phantasie einerseits\Wmklichkeit andererseits, macht es
nun maoglich, dass in Spiel und Phantasie eine Whmeslt lebendig bleibt, die aus der
Realitdt als unakzeptabel ausgeschlossen wirdb&ieedigt nach Freuds Meinung die
libidindsen und ehrgeizigen Winsche.

Man findet in diesen Uberlegungen Freuds zwei Gkelastrange: Da ist zum Einen die
Rede von der Erfindung einer eigenen, subjektivereltWles Kindes, die den
Phantasiewelten des Dichters nahesteht. Da ist anderen die Reduktion dieser
subjektiven Welten auf die libidindsen und ehrggni Wiinsche. Diese hat dazu geflihrt,



das Bestreben nach einer Trennung zwischen SpieWirklichkeit aufrecht zu erhalten,
weil diese Winsche den Realitatsanspruch verzerren.

3.2.2.2. Triebsublimierung

Aus der Perspektive der Triebsublimierung betraohitel das Spiel nun noch eindeutiger
in den Zusammenhang mit den libidindsen Winschémagat. Sexualneugier befligelt
kindliche Spiele und kindlichen Forscherdrang. pmsymbolisieren libidinése Winsche.
Da nach Freud ,das Streben nach dem Glick* (Fr&%9d,142) der eigentliche Sinn allen
menschlichen Daseins ist, erscheint es nur logsass sich die Menschen in einer Kultur
fur einige der Triebe, die zwar nicht unterdriakids die sie aber auch nicht frei ausleben
durfen, eine Ersatzbefriedigung suchen. HierbachpFreud von der Triebsublimierung,
die zum Beispiel durch ,hdhere psychische Tatigheitwissenschatftliche, kiinstlerische,
ideologische” (ebd., 63) zum Ausdruck kommen kann.

3.2.2.3. Autonomie

Nach der Konzentration auf die libidindsen Winschejm Spiel Kaschierung und
Befriedigung zugleich finden, tritt in der dritt®eutungsfacette der ehrgeizige Wunsch
in Erscheinung, selbststandig tber die Wunscharfglizu verfiigen: Der Wunsch nach
Autonomie und Unabhéngigkeit (ebd. 63f).

Damit hat Freud die Themen angesprochen, die dieubgen des Kinderspiels zum Teil bis
heute beeinflussen: libidinése Wunscherfillung,ligubrung, der Anklang des
Autonomiethemas, das heute unter den BegrifferSedisstund desNarzissmugsliskutiert

wird sowie die Verbindung zu Traum und Phantasiéid¢h anzumerken ist, dass bei Freud
die spielerischen Handlungen lediglich in einetivikn Welt des Kindes stattfinden, also
aulRerhalb der Einflusssphére der Umwelt.

3.2.3. SPIELTHEORIE PIAGET

Piaget (1896-1980) macht auf die Wichtigkeit desieSp fir die Denk- und
Intelligenzentwicklung aufmerksam. Er sieht daseBpis Aktivitatsform und wesentliches
Mittel des Kindes, um zusammen mit nahestehendesoRen an seiner Entwicklung zu
arbeiten. Piaget (1969) beschreibt die kindlichealigklung im und durch das Spiel als einen
Prozess, der in erster Linie sensomotorisch augigste
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Die frihen Formen der Intelligenz sind eng an dhaelghen und motorischen Tatigkeiten des
kleinen Kindes gebunden. Sie durchlaufen eine Hkiwng, die Piaget in sechs Stufen
unterteilt. Sie geht von angeborenen sensorisched wmotorischen Schemata (=
Verhaltensmuster) aus und soll deutlich machen, wiehrem Verlauf aus ihnen neue
Verhaltensweisen hervorgehen (vgl. Heimlich 20(8f).4

Die ersten Spielhandlungen sind dadurch bestimiads dlas Kind durch den Einsatz der
Sinne sein Welt kennenlernt. Die Entwicklung desviresten Denkens ermdglicht es dem
Kind neue Sinneswahrnehmungen (z.B. Zebra) an Imé&agespeicherte Konzepte (z.B.

Pferd) anzupassen, zu assimilieren.

mitgebrachte Reflexe

2u Anfang Bewegungszusammenhénge

Tatigkeitskomplex "saugen” wird ausgeweitet

Bildung eines Grundplanes eines Schermas

Kognition= Denk- und Erkenntnisprozesse: Aufinetksamkeit,
Wahmehmung, Interpretation, Einordnung, Erinnerung, Beurteilung,
Kenntnis van Regeln und Prinzipien, Worstellungen und
Moglichkeiten, Entwicklung von Strategien und Fantagie.
lisk licher Yerlauf der Ei

Egozentrismus
Subjekt und Umwelt bilden eine Einheit
werschwundene Objekte erwecken keinerlel Interesse des Kindes

Weiterentwicklung, Perfektionierung und
“erfeinerung der Schamata (Greifen, Saugen ect

Scharnata treten erstmals in Bezishung zueinander

reflexhafte Bewegungen werden durch absichtlich
wiederholte Handlungen ersetzt

zielgerichtete Handlungsgewsohnheiten

vier Stufen: sensumotorische -, préaoperative -, Das Stufenmodell

konkret-operative - und formal-operative Stufe

beim Ubergang zwischen den Stufen grundlegende Neuarganisation der
hisherigen Konsteruktion (oder Neukonstruktion) und Interpretation der Welt

Abfolye der Stufen ist urversnderlich
Geschwindigkeit des Durchlaufens individuell

aktive VWiederholung wan Handlungsfalgen

Kind wendet sich langsam aus
egozentrischer Position nach aulten

3 Phase
4.- 8. Lebensmanat;

Immitationen von Yerhaltensweisen eines Yorbildes
wersehvundene Objekte werden mit Augen gasuchi

griftere B der kognitiven Operationen
und Strategien zur Problemidsuny

gewandte und flevible Argumentationen und Denkweisen
Fahigkeit verschiedene Perspektiven oder Standpunkte einzunehmen
Fahigkeit dber hypothetische Probleme nachzudenken
farmale Operationen erméglichen die Lasung einer
ganzen Klasse von Problemen mit Hilfe van at k
Machdenken iber eigene Gedanken; Beurteilung, Suche nach
falschen Schlussfolyerungen sowie Suche nach Widerspriichen
Benutzung effektiver Strategien zur Veringerung
der Méglichkeiten einer Problernlisung

Zweck-Mittel Verhalten

Die sensumotorische Stufe
(1.- 24. Lebensmonat)

Einsetzten won Handlungen um best. Ziele zu erreichen
Kind begreift Zusammenhinge
beginnende Suche nach verschwundenen Objekten
einsetzendes YWissen iber Objektkonstanz

4 Die formal-operatorische
% Stufe (ab 12 Jahre)

4. Phase
.- 12, Lebensmonat;

-
TN
Kognitive Entwicklungsstufen
nach Jean Piaget

Regeln

7T

Differenzieruny zwischen sich und der Urnuelt
erste spielerischen Handlungsformen

zweckyetichtete Edarschung der
Ei und 1 won

5 Phase kognitive Extravergion

flexible und umkehrbare (reversible)
eistige Operationen miglich

Dezentrierung
Identitatsprinzi Die konkret-operatorische

Stufe (8-12 Jahre)

er Zahl

q
Ethaltung der Substanz und d

12.- 18. Lebensmonat)

gezielte und systematische Suche
nach verschwundenen Objekien

Machahriung von Yarbild-Handlungen
spielerisch wiederholte Handlungsfolgen werden korplizierter

Kind kann nun von seinen konkreten

driicken und seinen B abstrahieren

Gegenstande bzw. Handlungsabliufe

6 Phase kiinnen symbaolisch reprasentien werden

18.- 24. Lebensmonat)

Transitivitatsprizi

Multiplikation von Klassen oder Relationen Sprache ermiglicht weiter gehende Interiorigierun:

Kind kann in immer gralSeren zeitlichen Abstanden
ginzelne Bewegungen, Obj

geistige Représentation maglich
Obijektkonstanz

beginnende Fahigkeit Symbaole
20 benutzen und zu manipulieren

Die prioperatorische
Stufe (2- 6 Jahre)

Abb.4: Kognitive Entwicklungsstufen nach Jean Piage

3.2.3.1. Assimilation

Die Assimilation geht von gegebenen Handlungs- Dedkmustern aus. Sie richten sich
jedoch darauf, den Teil der Umwelt, mit dem siah @rganismus gerade beschéftigt so
zu bearbeiten und durch diese Bearbeitung zu velelan dass er sich fur eine

Verwendung durch ihn eignet.
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Assimilationsprozesse verandern — sei es durche réédndlungen, sei es durch
verinnerlichtes, denkendes Probehandeln — ihrerei@&gnd so, dass er an die gegebenen
Handlungs- und Denkmuster des Organismus anschhigstird (vgl. ebd.).

3.2.3.2. Akkomodation

Demgegeniber steht der Prozess der Akkomodatioter Unkkomodation sind jene
Prozesse zu verstehen, mit denen sich ein Orgasismuwegebene Bedingungen seiner
Umwelt anpasst. Akkomodation folgt seinen eigeniengren Regeln und strebt die
Anpassung des Organismus an seine Umweltgegebemham, so dass er seine
Lebenszwecke erfullen kann. Solche adaptiven Veghsiveisen finden sich auf allen
Ebenen des Verhaltens von der Anpassung korperlichegebenheiten an seine
Umweltbedingungen tber motorische Tatigkeiten, tveldem Organismus Handlungen
erlauben, die seiner Kérperumgebung angepasst &isd,hin zum Gebrauch von
Denkmustern, mit welchen fiur das Subjekt bedeuts@mgekte seiner umgebenden
Wirklichkeit erfasst und bearbeitet werden (vgldgb

3.2.3.3. Aguilibration

Wenn Piaget diese beiden Prozesse mit intelligenterhalten in Verbindung bringt, so
meint er damit, dass dieses eine Balance zwisckg@méierenden und akkomodierenden
Prozessen herstellt. Diese Balance hat zweierlei Ziel: Zum einen, die gegebenen
inneren und aulReren Strukturen vor dem Zerstorevem bewahren, zum anderen, sie
innerhalb der Grenzen ihrer Veranderbarkeit zwedifhizieren.

Aus dieser Balance — Piaget nennt sie Aquilibratiokonnen neue Produkte genauso
entstehen, wie neue Handlungs- und Denkweisen. DRendel dieses
Aquilibrationsprozesses kann — je nach gegebenedingengen —einmal mehr in

Richtung Akkomodation, zum anderen mehr in RichtAsgimilation ausschlagen.

Wendet man diese Gedanken auf die psychische Bdiinvgen in der frihen Kindheit an,
fuhrt das Uberwiegen von AkkomodationsprozessenNashahmung und das Uberwiegen
von solchen der Assimilation zu denen des Spiels.
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Piaget geht also davon aus, dass der grundlegemded3 des Spielens darin besteht, dass
bereits gegebene Verhaltens- und Denkschemata eluf ader weniger grof3e Ausschnitte
gegebener Wirklichkeiten ausgedehnt werden. Dalrei diese Wirklichkeit dann ziemlich
deutlich in den Dienst des tatigen Subjekts genommed in seinem Eigenwert unter
Umstanden dabei nicht bertcksichtigt. Die Wirkliefikunterliegt mehr oder weniger der
Willkir des spielenden Subjekts. Die frihesten Femnvon assimilativen und adaptativen
Prozessen bei kleine Kindern bestehen dabei inosesterischen Handlungen, wahrend —
beginnend im zweiten Lebensjahr — konkrete Handiungunehmend mit Vorstellungen

verknupft und stellenweise durch sie auch ersetrtlen (vgl. ebd., 49f).

Kritisch anzumerken ist, dass Piaget dem Spielemg vortibergehende Bedeutung fur die
Intelligenzentwicklung einraumt. Er reduziert Spiebuf Assimilations- und
Akkomodationsvorgange, schliel3t die Fahigkeit demathen aus, Neues lernen zu kdnnen
und zu wollen, und das bis ins hohe Alter (vgl.b&le2006, 0.A.).

3.2.4. SPIELTHEORIE WYGOTSKI

Die jeweilige Gesellschaft und Kultur beeinflusskas Bild der Padagoginnen vom Kind, die
Erziehungs- und Bildungsziele, die Werthaltungeen d&rziehungsstil usw. Die Fachkrafte
vermitteln dem Kind von der Kultur gepragte Kenasa und Denkweisen.

Der in der Padagogik am haufigsten aufgegriffengrife Wygotskis ist die Zone der
nachsten Entwicklung

3.2.4.1. Zone der nachsten Entwicklung

Wygotski (1987) definiert: "Das Gebiet der nochhti@usgereiften, jedoch reifenden
Prozesse ist die Zone der nachsten Entwicklungdetes” (S. 83).
Entwicklungsforderung durch Spiel setzt ein Verdtia flur die gegenwartige
Entwicklungsstufe des Kindes und diene der nachsten Entwicklungraus. Darunter
versteht man die Distanz zwischen dem aktuellenvieklungsniveau, definiert durch die
Leistung des selbstandigen Problemlésens und diets $md dem potentiellen Niveau,
das im Spiel erreicht werden kann. Diese Zonendehsten Entwicklung kann in einer
Spielhandlung definiert, gefordert und geférdertrdem. Spielentwicklung wird als
zunehmende Erweiterung eines Handlungsrepertoiresgesehen, das die
Interaktionsmdglichkeiten mir der Umwelt vervielfdacund zugleich eine zunehmende

Verselbstandigung der Kinder zulasst.
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Amerikanische Fachkrafte haben aus diesen Ausdaigande Konsequenzen gezogen (vgl.
Berk/Winsler 1995; Bodrova/Leong 1996; Buzzelli 39Bile 1995):

Bei der Beurteilung des kindlichen Entwicklungsskasm muss auch bericksichtigt werden,
was ein Kleinkind mit mehr oder weniger Unterstinguwlurch Dritte kann. Es sollte gefragt
werden: Wie weit ist die Zone der nachsten EntwicgP? Was kann das Kind mit

Hilfestellung leisten? Durch welche Malinahmen deshikrafte kann das Kind am besten in
seiner Zone der nachsten Entwicklung gefordert erepd

Erzieherische und bildende Einwirkungen sind vderaldann erfolgversprechend, wenn sie
in die Zone der nachsten Entwicklung des Kindeteral liegen sie auf dem aktuellen

Entwicklungsniveau, lernt es nichts dazu, liegea eberhalb der Zone der né&chsten
Entwicklung, ist das Kind Uberfordert und reagigustriert. Padagogische Einwirkungen

sollten also immer der kindlichen Entwicklung eiemig voraus sein.

Padagoglnnen missen also laut Wygotski zum einereidzelnen Kinder sehr gut kennen,
sie genau beobachten und ihren Entwicklungsstarsthesondere hinsichtlich der Zone der
nachsten Entwicklung, richtig beurteilen. Zum amtgemussen sie intensiv mit ihnen
arbeiten, da Kinder vor allem aufgrund ihrer Anlety und Unterstlitzung in der Zone der
nachsten Entwicklung vorankommen. Das bedeutet raicat, dass den Kindern eine eher

passive Rolle zukommt:

3.2.4.2. Lehren-Lernen

Kinder sind aktiv Lernende, die das, was sie aufmh geistig verarbeiten und
umbilden. Lernen und Lehren hangen so eng zusamdaas, Stremmel und Fu (1993)
daraus ein Bindestrich-Wort machen: "Lehren-Lerisgnein kooperativer Prozess, zu
dem jeder Teilnehmer einen unverzichtbaren Beiwgaget" (ebd., 341).

3.2.4.3. Gemeinsame Konstruktion der kognitiven Entwicklung

Fur Wygotski sind Denken und Sprechen untrennb&gimainder verknupft. So kbnnen
Kinder letztlich nur dadurch zu denkenden Weserdesrdass sie sich in der Interaktion
mit kompetenteren Personen die Sprache und andérekZzeuge” des Denkens aneignen
(z.B. Kenntnisse, Zahlen, Symbole, Schemata, Pmib&ingsstrategien). Auf diese
Weise werden kognitive Strukturen und Prozesseeduildgt. Hohere geistige Funktionen
treten somit zundchst auf der interpersonalen Elzerieund erst anschlieRend auf der
intrapersonalen. Zugleich wird durch die Interaktrit anderen die psychische Aktivitat
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der Kinder angeregt: Sie Ubernehmen nicht einfaegriBe, Informationen u.&., sondern
be- und verarbeiten diese, formen sie um, "rekamsen” sie. So ist ihre kognitive

Entwicklung eine "gemeinsame Konstruktion" der Kandnd ihrer sozialen Umwelt.

All dies bedeutet aber nicht, dass Wygotski undeséinh&nger/innen Beschaftigungen und
lehrerzentrierte Aktivitdten dem Spielen vorzietir sie ist das Spiel die "vorherrschende
Aktivitat" fur die Altersgruppe der Kleinkinder, dth die am besten deren Entwicklung
gefordert wird. Im Spiel werden hohere psychisclulkEionen wie Denken, Gedachtnis,
Einbildungskraft und Kreativitat ausgebildet.

Allerdings - und hier wird wieder die zentrale Rolder Fachkrafte deutlich - durfen

Padagoglinnen das Spiel nicht den Kindern tberlasgemehr sollten sie es vorplanen und
oft auch daran teilnehmen, welil sie vor allem im teemeinsamen Aktivitat" mit Kindern

deren Entwicklung gezielt férdern kbnnen.

3.3. PRAXIS DER SPIELPADAGOGIK

Spielleiterinnen mussen diversen Anforderungenaegneerden, wobei die eigene Freude am
Spiel, und die Fahigkeit mit — zu — spielen die evgbche Voraussetzung ist.

—— Lebensweltlich-okologische Beziige der SpielleiterInnen b

Personliche Voraussetzungen
Spielfreude
Spielfahigkeit
Selbstverantwortung
Selbstreflexion

Kenntnisse und
Fertigkeiten: Musik,
Handwerk, Sport usw.)
Fachl. Verantwortung

Sachkompetenz Spielkompetenz
(fiir das Spiel notwen- (didaktische-method.
dige fachdiaktische Kenntnisse z. Spiel,

Spielen und den indivi-
duellen, sozial-okolo-
gischen und lebenswelt-
lichen Bedingungen d.
Spiels)

Fachl. Verantwortung

Sozialkompetenz
Einfiihlungsvermogen
Kooperations- und Teamfahigkeit
Gelassenheit, Ruhe und Geduld
Geistesgegenwairtigkeit
Leistungsfahigkeit
Pidagogische Verantwortung

]
L 3

Abb.5: Anforderung an Spielleiterinnen




Spielleiterinnen mussen nicht alles kénnen — dierieis und Akzeptanz eigener Grenzen ist
die Voraussetzung fur die Delegation von Aufgabew.ldlr eine entsprechende Planung.
Der/die Spielpadagogln muss sich bewusst sein, elésie das Spiel gunstig oder ungtinstig
beeinflussen kann. Entsprechend wichtig ist es semer eigenen Spielleiterinnen-
Personlichkeit bewusst zu sein uns diese entspmdatirzubringen.
Um unter diesen Aspekten spielpddagogisch zu handel das Spielen an sich zu fordern
bzw. zu ermdglichen gibt es indirekte und direkigflEssmdglichkeiten auf das Spielen. So
kann der/die Spielpddagogin indirekt das Spielenddin, indem er eine das Spiel
wertschatzende und beglnstigende Atmosphéare Hersietlem er Spielzeiten und
Spielrdume zur Verflugung stellt, geeignetes Spiwne anbietet und potentielle
Spielpartnerinnen zusammenfihrt (vgl. Heimlich 2Q0487f).
Eine direkte Einflussmdglichkeit auf das Spiellstds Anregen, Initiieren und Leiten von
Spielen und Spielformen dar. Der/die Spielpadagagigt neue Spielideen oder Inhalte auf
und bringt sie ein. Eventuell fungiert er/sie selbls Spielpartnerin (oder Spielleiterin) und
kann so das Spiel direkt beeinflussen. Spiele kdranmegegrenzt oder in eine andere Richtung
gelenkt werden - so kann der/die Spielpadagoglfemetien Spielfluss blockierende oder gar
beendende Ereignisse zu bewaltigen (ebd., 190f).
Erzieherische und bildende Einwirkungen sind vderaldann erfolgversprechend, wenn sie
in die Zone der nachsten Entwicklung des Kinddsrialvgl. Kapitel ,Spieltheorie Wygotski®
3.2.4.) - liegen sie auf dem aktuellen Entwicklumgsau, lernt es nichts dazu, liegen sie
oberhalb der Zone der nachsten Entwicklung, istkiad tUberfordert und reagiert frustriert.
Padagogische Einwirkungen sollten also immer dadllahen Entwicklung ein wenig voraus
sein.
Padagoglinnen kdnnen
o ihnen zunachst die jeweilige Aktivitat vormachen ogdéll- bzw.
Nachahmungslernen),
o sie verbal anleiten ("coaching"),
o sie durch Nachfragen auf den richtigen Weg bring@ktiviert
Denkprozesse),
o ihnen Feedback geben (z.B. darlber, wie nah siediehsind) und durch
Zeigen von Interesse, Lob und Ermutigung ihre Maion
aufrechterhalten (Verstarkung) (vgl. Berk/Winsle®9%; Bodrova/Leong
1996; Buzzelli 1995; File 1995).
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Auch kdnnen sie ihnen helfen, neue Informationeer &fahrungen mit Bekanntem in Bezug
zu setzen, Erklarungen zu finden, Wichtiges von ldhtigem zu unterscheiden, usw.. Die
Fachkrafte durfen die Kinder dabei weder Gber- nacterfordern - die Aufgaben sollten mit
einer gewissen Herausforderung verbunden seinas® die Kinder maglichst oft in der Zone
der nachsten Entwicklundunktionieren missen. Dann wird die Reifung noch nicht
ausgereifter Fertigkeiten und geistiger Funktiobeschleunigt. Reagieren Kinder hingegen
nicht auf die Anleitung und Unterstitzung durch Bizieherlnnen, so ist die Aktivitdt zu
schwer. Aul3erdem haben ihre Fragen eine gewissaligktion, da sie verdeutlichen, wie
viel Hilfe noch ndtig ist. Aber auch wenn die Kindgne Aufgabe bewadltigt haben, bedeutet
dies nicht, dass sie sie verstanden haben: Begraiied Kompetenz resultieren erst aus der
eigenstandigen Wiederholung, dem mehrfachen Uben.

Vorspielen
- e o] -~
Ve D
Vs N
y \
\

[} Gestaltung der
| Spielhandlung I

\ /
4
N 7
S 7
. - - - v
Probespiel
Nachspielen

Abb.6: Gestaltung der Spielhandlung

Der/die Spielpddagogin sollte sich jedoch nicht medh nétig einbringen um das Ziel, eine
maoglichst hohe, eigenstandige Spielkompetenz zaffeeh zu erreichen. Die Spielenden
sollen sich nicht aufden/die Animateurinverlassen. Im Idealfall macht sich der/die
Spielpadagogin nach Erreichen des hier angeflilziitdas selbst Uberflissig (vgl. Pausewang
1997, 74f).
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3.4. DAS THEMA TIER IN DER SPIELPADAGOGIK

Tiere spielen und spielten im Leben des Menschdrorsammer eine Rolle. Dieses
Verbundenheit zwischen Mensch und Natur wird véenalin der Biophilie-Hypothese von
Edward O. Wilson deutlich:

3.4.1. Biophilie

Wilson geht davon aus, dass sich der Mensch inEdetution stets gemeinsam mit

anderen Lebewesen entwickelt hat. Dadurch, dassdgic Mensch tber Millionen von

Jahren mit und durch die Natur entwickelte, hath s&@n biologisch begriindetes
Zugehorigkeitsgefuhl zwischen Mensch und Natur abgdet (Wilson 1984, 119ff).

Kellert (1997) beschriebt Biophilie als eine phghis, emotionale und kognitive

Hinwendung zu Leben und Natur (vgl. ebd., 3). Dab#erscheidet er neun Perspektiven
der Bezugnahme von Menschen zur Natur (vgl. Olorokterstedt 2003, 68ff):

3.4.1.1. Utilitaristische Perspektive:
Sie hebt die Nutzlichkeit hervor, die die Natur fien Erhalt unseres Lebens und flr
unsere Sicherheit bietet (zum Beispiel das TieNalsrungsmittel).

3.4.1.2. Naturalistische Perspektive:

Sie betont das Erleben eines tiefen, zufiredenesgétiilltseins beim Kontakt mit Natur.

3.4.1.3. Okologisch — wissenschaftliche Perspektive:
Hier steht die Motivation zur aufmerksamen Beobacht und zur systematischen
Analyse im Vordergrund (zum Beispiel Erklarung théelt).

3.4.1.4. Asthetische Perspektive:
Menschen flihlen sich von der physischen Schonhed tHarmonie der Natur
angesprochen, inspiriert (zum Beispiel ein galepgides Pferd).

3.4.1.5. Symbolische Perspektive

Sie zeigt uns die Vielfalt von Schemata und Katego(Codes) der Natur, an denen sich
unsere Sprache und unser Denken orientiert. Genseidt Kategorien wie Geniel3en,

Drohen, Dominieren usw., die wir aus der Natur séate All diese Codes sind Schemata
fur Formen des Befindens und der Interaktion. Natonbole dienen der menschlichen
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Psyche als Kategorien zur Kennzeichnung der Eigemader belebten und unbelebten
Elemente der Welt, werden aber auch als Metaphareidenen ldentitat genutzt.

3.4.1.6. Moralistische Perspektive

Sie stellt den Bezug zur Natur her, der nicht rag Brleben von Gemeinsamkeit, sondern

auch von Verantwortlichkeit vor dem Leben erfasst.

3.4.1.7. Dominierende Perspektive

Sie hebt die Tendenz in der menschlichen BezielzundNatur hervor, anderes Leben zu
beherrschen. Sie steht fir kontrollierendes Handdls letztlich zur Entwicklung

menschlicher Techniken und Fertigkeiten beitrug.

3.4.1.8. Negativistische Perspektive

Sie stellt die Angste und Antipathien beim Kontakit der Natur in den Mittelpunkt.
Diese Form der Affinitdt der Natur gegeniiber gab Aastol3 zur Erarbeitung von Schutz

und Sicherheit, zur Gestaltung eines personlichamaums.

3.4.1.9. Humanistische Perspektive

Die wohl wichtigste Perspektive fiir die Mensch-Ti@eziehung, namlich die
humanistische Perspektive, spricht das Erlebenr etref empfundenen positiven
Verbundenheit mit Natur an. Sie zeigt eine wichtiggm von Biophilie fiir den sozial
unterstlitzenden Erhalt des Lebens auf. Im Bere@mh Beziehungen hat sich so eine
Affinitat zu Lebewesen entwickelt, die mit einelatés niedrigen Wahrnehmungsschwelle
fur Mitglieder der eigenen und anderer Spezies gp&lh und oft mit bestimmten
Reaktionen auf andere Lebewesen und auch mit emetionalen Tonung ihres Erlebens
verbunden ist. Die Identifikation mit anderen Lelesen ist die Basis fur die
Verbundenheit von z.B. Mensch und Tier. Die hunitsuke Perspektive erklart die
Tendenz zur Fursorge, zu Altruismus und zur Berkift zu teilen. Das, womit wir uns
identifizieren, halten wir auch fir lebens- und &zendwert. Durch eine
erlebnisorientierte Arbeit mit Kindern kann dieserdundenheit genutzt werden um die

Achtsamkeit anderen Lebewesen gegenulber zu velmmittel zu festigen.

Tiere und Tierfiguren wie beispielsweise Kuschedtisind im taglichen Leben der Kinder

unseres Kulturkreises allgegenwartig und beeindinsdie Vorstellungen von Tieren. In

Kinderblchern werden Tiere und Tierfiguren dardé#stgéie menschliche Verhaltensweisen

zeigen. Fur jede Entwicklungsstufe der Kinder gbtZeitschriften, Bucher, Comics, Filme
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und Marchen dber Tiere und Natur. ,Tiere bietenhsals Identifikationsobjekte, als

Symboltrager an. Sehnsulchte verschiedenster Auspgakbnnen alleine durch die Medien
genadhrt werden: nach einem treuen Freund, nach Hamgmkeit, nach Abenteuer, nach
eigener Kraft und nach Mut, nach harmonischem Zusansein, nach Naturerlebnissen (wie
Kinder sie sich vorstellen) etc.” (Bull 2000, 26f).

3.4.2. Intuitive Nahe

Nach Gebhard (1994) haben Kinder eine intuitive é&Naa Tieren und kdnnen besonders
leicht Beziehungen zu diesen herstellen. Kinded sioh des Unterschiedes zwischen Tier
und Mensch noch nicht bewusst, weshalb sie zu Midie gleichen Beziehungen wie zu

Menschen knupfen kénnen. (vgl. ebd. 130ff).

Es kann gesagt werden, dass die kulturelle Entwzkion Kindern dazu fuhrt, sich als
Mensch in Abgrenzung zum Tier wahrzunehmen. Voseatikulturellen Lernerfahrung
erlebt das Kind keine Abgrenzung zwischen sich sathem Umfeld — das heil3t, es
»existiert ein ursprungliches Empfinden der Verbemnkleit, des Einsseins mit allem, was
das Kind umgibt” (Bull 2000, 26f).

Olbrich (2000) folgert daraus, dass, unabhangig lter, bestandig die Integration
zwischen Bewusstem und Unbewusstem angestrebt wendss, und sieht eine Chance
zur Ubung dieser Integration in einem engen Korgakfieren:

Tiere erinnern unbewusst an die anfanglich empfmedérbundenheit mit allem:

»+Aber die urspriingliche Verbundenheit mit seinernsehlichen und nichtmenschlichen
Umwelt bleibt doch (...) erhalten — jedenfalls steldie meisten Menschen noch nach der
Kindheit animistische oder egozentrische Sichtweigen Naturphdnomenen bei sich
fest” (ebd., 9).

Im Laufe der Entwicklung des Kindes verandert slah Position, die sie Tieren gegenuber
einnehmen. Diese ist variabel und wird durch Edalgen verschiedenster Art (zum Beispiel
real oder medial) beeinflusst. Kindern mit zunehdesn Alter wird bewusst, dass Tiere vom
Menschen funktionalisiert werden, was auch zu aaleinten Haltungen fiihren kann — wie
beispielsweise bei Kindern die Fleisch essen, ratier wenn es von einem Tier stammt das
sie kannten (vgl. Bull 2000, 27).
Nutzung und Emotionalisierung erfahren eine aufedest bezogene Steigerung wenn es um
das Thema Tier in der Gesellschaft geht. Insgesmegeln Gefiihle, die im Kontext des
Mensch/Tier — Verhaltnisses auftreten, stets awziake Grenz- und Konfliktlinien (vgl.
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Minch 1999, 25). Die Mensch-Tier-Beziehung kann isomcht losgelost von dem
Gesamtkontext menschlicher Kultur und Gesellscipesehen werden.

Das allgegenwartige Zusammenspiel von Natur und delerschreibt dem Thema Tier in
unserem Leben eine besondere Bedeutung zu. TigtgesArbeit knupft an den elementaren
Grundbedurfnissen des Menschen an und hilft unddreBesinnung auf das Wesentliche: die
natirlichen Grundlagen unseres Lebens, wie in deplilie-Hypothese (vgl. Kapitel 3.4.1.)
aufgezeigt (vgl. Greiffenhagen / Buck-Werner 208D,

AuRBerdem verhilft die Anwesenheit von Tieren zueeifreundlichen, warmen und familidren
Atmosphare im Sinne eines angenehmen und aufgeteck&ebensmilieus — zum Beispiel in
Institutionen (vgl. Fine 2006, 178f).

.1iere sind aber auch, neben Menschen, die aktivs@bjekte aus der belebten,
nichtmenschlichen Natur, die Kindern begegnen.b@gienen also das in dieser Altersstufe
vorhandene Bedurfnis nach Stimulierung, haben Ad#&ongscharakter zur Exploration.
[...] Beim Kleinkind schon beginnen die Mechanismear Affektlogik einzusetzen. Durch
Nachempfinden-Kénnen der Vorgange beim Tier wirdrst&hen-Wollen und damit
kognitives Erfassen dieser Vorgange angeregt. Dad Kagt nach, lasst sich von anderen
Menschen Zusammenhange erklaren, begreift mehmeid, was geschieht oder geschehen
ist, warum das Tier dieses oder jenes getan hatdireh einen affektiven Bezug ausgeloste
Erkenntnisdrang hilft also, die Kreiswirkung vonféten und Kognition in Gang zu bringen
und aufrecht zu erhalteNeugierde in physische, psychische und kognitivievifsk zu
verwandeln.Je mehr das Kind dann begreift, desto mehr kanrdas Begriffene in
Verbindung mit allem bringen, was es schon karmieGefiihlen und mit Gedanken, um so
mehr Motive hat es, weiter zu forschen, mehr Kontak suchen, um tiefer zu verstehen.
Diese Wirkung setzt frih ein und endet nie. [...]dnddas Tier anthropomorphisiert wird,
wird ihm damit eine eigene Identitdt in dem Maligeaprochen, als das Kind diese schon
entwickelt hat. Aus Spiegelversuchen wurde geft|gdass Kinder ab ca. 2-2,5 Jahren das
eigene Ich erkennen, zumindest wissen, dass ekC#hsind die anderen gibt. Also kann es
dem Tier schon frih eilch zusprechen, allerdings nur eines, das ahnlich eigamen ist"
(Bull 2000, 29f).

Diese schlichte Tatsache, namlich die klare Affinitu den vielen Formen des Lebens um
uns herum macht Spiele die das Tier zum Thema hattenessant. Diese natirliche

Sympathie zum Thema Tier und die Mechanismen déekfdgik regen das Kind zum
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(spielerischen) Tun an. Dieses Interesse am Themth auch in der tiergestitzten Arbeit

genutzt und kann durch themenverwandte Spieleefesierden. Oft ist es in der Praxis

wichtig das direkte Erleben mit Tieren zu themat&n, zum Beispiel wenn in einer

Institution tiergestutzt gearbeitet wird. Spielenzdfhema bieten den Kindern den ndtigen
Raum um ihre Erfahrungen zu reflektieren und zanssiten.

Auch aus Perspektive der Mensch-Tier-Teams im pagiaghen Einsatz ist es, neben der
entwicklungsfordernden Rolle des Spielens, immdirelich verschiedenste zum Thema
passende Spielideen zur Hand zu haben um das MieEinsatz entlasten bzw. die

Gruppendynamik lenken zu kdnnen.

Der im Anschluss folgende praktische Teil dieseustabeit stellt PAdagoginnen daher eine
Sammlung von Sensomotorik-Spielen zum Thema TieNMeufligung, die eine Bereicherung

der padagogisch/en (tiergesttitzten) Praxis daestshbll:

4. SENSOMOTORIK-SPIELE ZUM THEMATIER

Die dargestellten 30 Praxisbeispiele fir Sensomeg&piele rund um das Thema Tier haben
unterschiedliche Anspruchsniveaus und Akzentseaungnd sind daher vielfaltig und

variabel einsetzbar. Es wurde darauf geachtet &usavahl an Spielen zu treffen die ohne
Kosten auskommen. Die bendtigten Spielmaterialianl sllesamt Alltagsgegenstande die
Ublicherweise kurzfristig organisierbar sind.

Zur leichteren Orientierung sind die Spiele nacimdeweils ndtigen Entwicklungsalter
gegliedert, wobei anzumerken ist dass die Entwitkljedes Kindes individuell ist und die
Spieleauswahl in der Praxis entsprechend der jg&ailBedurfnisse der Kinder erfolgen
solite.

Zu Zwecken der leichteren Lesbarkeit wird im Kap&ealie Verwendung der méannlichen und

weiblichen Form der Personenangabe verzichtet.BBeeichnungen werden einheitlich und

neutral in mannlicher Form verwendet und sollem&eBenachteiligung darstellen.
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4.1.

Die Fliege Summ Summ Summ

Alter: ab 1 Jahr
Mitspieler: Einzel oder kleine Gruppe

Wo: drinnen und drauf3en

Material: keines

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmur@ggstalt- und
Hintergrundwahrnehmung;

Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokatisn, Strukturierung;
Sprechentwicklung durch Nachahmung

taktile und kinasthetische Wahrnehmung

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamnagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte und untérsia mit Bewegungen und Gerauschen,

die die Kinder nachahmen.

(imaginare Fliege zwischen Daumen und Zeigefingéteh und um den Kopf kreisen lassen)

Sie fuhle sich so bei Dir zuhaus’, und ruht sich dwler Nase aus.

(die Fliege auf der Nase landen lassen).

Variante:

Die Nase ist nur ein Beispiel, die Fliege kann ratii auch noch auf anderen Kdrperteilen

landen wie Schulter, Bauch, Ohr, usw.




4.2.

Kriechende Schnecke

Alter: ab 1 Jahr

Mitspieler: Einzel oder kleine Gruppe

Wo: drinnen und drauf3en

Material: keines, ev. Musikbegleitung

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmur@ggstalt- und
Hintergrundwahrnehmung;

Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokatisn, Strukturierung;
Sprechentwicklung durch Nachahmung

taktile und kinasthetische Wahrnehmung

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamnagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Der Spielleiter singt eine Geschichte und untermialtmit Bewegungen. Die Kinder ahmen

nach. Als Melodie dient das Lied Bruder Jakob (sighten).

(mit der Hand den Rucken des Kindes ,hochkriechen®)

vorne wieder runter, vorne wieder runter

(Uber die Schulter bis zum Bauch wieder ,runterkhen*)

kitzelt Dich am Bauch,

kitzelt Dich am Bauch.

(am Bauch kitzeln) ié:b_—.{—.— - . I !—F.:hl;

Bruder Jakob
=~ =1

D

\
\

\Y

> &

Abb.7: Bruder Jakob
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4.3. Kleines Pony

Alter: ab 2 Jahre
Mitspieler: Einzel oder kleine Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: keines
Forderung:
- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lolkatisn, Rhythmus
- Sprechentwicklung durch Nachahmung
- taktile und kinasthetische Wahrnehmung
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte und untérsia mit Bewegungen und Gerauschen,
die die Kinder nachahmen. Kinder werden dabei @&umf 8chold genommen und im Takt auf
und ab gewippt.

Refrain:

Ich bin ein kleines Pony, mein Reiter der heil3t >Quony<.

Strophen:
(bei Galopp ganz schnell reiten
Wird mir die Puste knapp, dann laufe ich im Trapp. (bei Trab mittelschnell)
(bei Schritt langsam)

Und mache ich dann schlapp, dann werf” ich Conny al{Kind abwerfen)

Variante:

Der Name des Kindes kann individuell in die Gesbléceingefiigt werden.




4.4. Mausefamilie

Alter: ab 2 Jahre
Mitspieler: Einzel oder kleine Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: keines
Forderung:
- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokatlsn, Strukturierung;
- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmur@gstalt- und
Hintergrundwahrnehmung;
- Sprechentwicklung durch Nachahmung
- taktile und kinasthetische Wahrnehmung
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte und untérsia mit Bewegungen und Gerauschen,

die die Kinder nachahmen / mitmachen.

(mit dem Daumen wackeln)
(mit den Handen grof3e Ohren in die Luft malen)
(eine lange Nase andeuten)
(Uber die Hand des Kindes streichen)

(beide Hande langsam auseinander ziehen)

(mit dem Zeigefinger Wackeln)
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Das ist Brudermaus,
sieht wie alle Mause aus(mit dem Mittelfinger wackeln)

grol3e Ohren

Das ist Schwestermaus,
sieht wie alle Mause aus(mit dem Ringfinger wackeln)

grol3e Ohren

Das ist Babymaus,

sieht wie alle Mause aus{mit dem kleinen Finger wackeln)
kleine Ohren, (mit den Handen kleine Ohren zeigen)
Stupsnase(Nase anstupsen)

weiches Fel(tber die Hande des Kindes streichen)

und einen Schwanz so kurz(beide Hande schnell und wenig auseinanderziehen)
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4.5. Winterschlaf des Siebenschlafers

Alter: ab 3 Jahren
Mitspieler: kleine Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: eventuell Augenbinde (erschwerte Variante)
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell
- Erschwerte Variante: Taktile Wahrnehmung
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamnagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kbénnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Ein Mitspieler tbernimmt die Rolle des Siebensahiund legt sich zum Schlafen in seinen
Bau. Das ist irgendein Versteck drinnen oder drau&n Kind nach dem anderen geht ihn
suchen. Wer ihn gefunden hat, legt sich leise dazd wartet mit dem Siebenschlafer so

lange, bis alle den Schlafplatz gefunden haben.
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4.6. Zauberstab

Alter: ab 3 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: Stab
Forderung:
- Wahrnehmung visuell und auditiv
- Motorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Die kleine Hexe hat zum Geburtstag einen Zaubefstabmmen.

Gleich probiert sie ihn an ihrer Geburtstagsgededit aus. Deutet die kleine Hexe mit dem
Stab auf einen Gast und nennt dazu ein Tier, soiaser verzaubert. Der erste vielleicht in
eine Katze, der nachste in ein Kaninchen und deern#ichste vielleicht in einen
Schmetterling. Verhext schleichen, hoppeln oddtefla die Gaste nacheinander durch den
Raum.

Schwingt die kleine Hexe jedoch ihren ZauberstalKneis herum, verwandeln sich alle auf
einmal in das gleiche gewiinschte Tier.

Wenn der Hexe kein Tiername mehr einfallt, gibtdea Zauberstab weiter.



4.7. Brummelbéar

Alter: ab 3 Jahre

Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en

Material: Stab

Forderung:

- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokatlsn, Strukturierung;

- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmuriggstalt-

Hintergrundwahrnehmung;
- Sprechentwicklung durch Nachahmung
- taktile und kinasthetische Wahrnehmung
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)

und

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kbénnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte und untérsia mit Bewegungen und Gerauschen,

die die Kinder nachahmen / mitmachen.

Refrain:

Brummelbéar, der geht spazieren. Will ein neues Liegrobieren. (im Kreis gehen)

Kommt er an ein kleines Haug(mit den Handen ein Dach Uber dem Kopf formen)

klopfet an (an eine fiktive Tur klopfen)
wer schaut heraus{Hand Uber die Augen halten)
Strophen:
(in einem fiktiven Topf rihren)

Eine schwarze Katze, die macht den Buckel krumnf{einen Katzenbuckel machen)

(im Kreis hupfen)
Eine gelbe Riube, die fallt auf einmal um(auf den Boden klatschen)
Refrain 2:
und die Trommel, die Trommel die macht bumm, bumm bumm.

(bei jedem "bumm™" einmal auf den Boden klatschen)
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4.8. Tierkorper zuordnen

Alter: ab 3 Jahre
Mitspieler: Einzel bis kleine Gruppe
Wo: drinnen
Material: Arbeitsblatt
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;
- Feinmotorik: Grifftechnik;
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Lose das Ratsel! — Abb.8: Tierkérper zuordnen
Welches Hinterteil gehoért zu welchem Kopf? Verbimidatig und male die Tiere an.
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4.9. Schneckenrennen

Alter: ab 4 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: Kissen, Markierung
Forderung:
- Sinneswahrnehmung taktil und kinasthetisch
- Motorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Die Kinder liegen bauchlings hinter der Startlimeif jeden Ricken wird als Schneckenhaus
ein Kissen gelegt. Auf ein Startzeichen heben dlen8cken den Oberkorper, stitzen sich auf
ihre Ellenbogen und ziehen sich mit den Unterarmmmvérts. Nur langsam kdnnen sie sich

ihrem Ziel (Markierung) néhern, denn ihr Haus aacht herunterfallen.
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4.10. Verlorene Pfoten

Alter: ab 4 Jahre

Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe

Wo: drinnen und draul3en

Material: eventuell Augenbinde

Forderung:

Sinneswahrnehmung: taktile Wahrnehmung, kinasttezi¥Vahrnehmung;
Grobmotorik

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamnagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Zwei Kinder stehen sich gegenuber. Sie streckerAdige aus und dricken die Handflachen

gegeneinander. Eines von beiden schlief3t die Aulgsh,sich vom Partner und dreht sich

einmal um seine Achse. Noch blind versucht es, evieik Handflachen seines Mitspielers zu

treffen. Gelingt ihm das, werden die Rollen getatisc



4.11. Enten futtern

Alter: ab 4 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: Dosen (Schusseln, Schachteln), Steinchen odecibs] Spielfeldmarkierung
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordinat®aumwahrnehmung;
- kinasthetische Wahrnehmung
- Grob- und Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Ein Kreis markiert den Ententeich. Sich darin beénde Dosen, Schisseln oder Schachteln
stellen schwimmende Enten dar.

Mit Steinchen, Nussen oder Kastanien versuchenSgieler, vom Teichrand aus in die
Behalter zu treffen. Jeder Mitspieler hat gleicelvfutter zur Verfigung. Es zahlen die

meisten Treffer.

Variante:
Vorab kann man die Dosen je nach Lust und Laun&rgen umgestalten (Papierschnabel,

anmalen, usw.).
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4.12. Flohzirkus

Alter: ab 4 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: Softball, ev. Verkleidungsutensilien zum Them&ds
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;
- kinasthetische Wahrnehmung
- Grob- und Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Ein kleiner Floh zeigt seine Springkunste in demkige.

Bis auf ein Kind setzen sich alle Kinder im Kresfaen Boden und bilden eine runde
Manege: sie gratschen die Beine und berihren menilFul3spitzen die Ful3spitzen ihrer
Nachbarn.

Nun beginnt die Vorstellung. Der Floh, das einzefiwed, steht in der Mitte. Die sitzenden
Spieler rollen sich quer durch die Manege einerl Bal Der Floh muss aufpassen, dass er
nicht von ihm erwischt wird, und springt jedes Makth, wenn der Ball auf ihn zurolit.



4.13. Nasser Fisch

Alter: ab 4 Jahre
Mitspieler: beliebig
Wo: draul3en
Material: Wasserbomben, Luftballons, Wasserhahn
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;
- kinasthetische Wahrnehmung
- Grob- und Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Der nasse Fisch ist ein seltsames Lebewesen —sgigamund immer fir eine Uberraschung
gut! Nach dem Abwurf torkelt er durch die Luft, défdnger flutscht er aus den Handen.

Fische-Fangen ist eine glitschige Angelegenheit.

Der nasse Fisch besteht aus einem aufgeblasendballari, in dessen Innerem sich ein
kleinerer, mit Wasser geflliter Ballon (Wasserboinbefindet: In schlappem Zustand wird
der kleine Ballon so in den grolBeren gesteckt, dama Hals aus dem des Grol3en
heraushangt. Der Hals wird Uber einen Wasserhalzngge und der kleine Ballon mit

Wasser geflllt, bis er etwa so grol3 ist wie einaupie. Dann wird der kleine Ballon

zugeknotet. Losgelassen, plumpst er in den groR8adion, der nun aufgeblasen und
verknotet wird.

Bevor das Spiel beginnt, kdbnnen die Spieler dasfiyéachol3 (den nassen Fisch) sinnlich
erforschen: Mit beiden Handen halten sie den BalRewegen ihn hin und her, auf und ab
oder im Kreis und spuren das Hipfen und KreiserHiszhes.
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Varianten:

Einige Fanguibungen kdnnen als Vorspiel fur lusigches, wie zum Beispiel ,Fisch ub
die Schnur, ,Zielwerfen®, oder ein Wettstreit inRpllen“ gemacht werden:

- Den Fisch hochwerfen und mit beiden Handen fangen

- Einem Fénger den Fisch zuwerfen.

- Zwei Fische wechselseitig zuwerfen.

- Ballon am Nippel fassen, kreisen lassen und eiR@nger zuschleudern.

- Usw.

Der Fanger hat bestimmt alle Hande voll zu tun @m Bisch zu halten...!
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4.14. Tiermuster-Ratsel

Alter: ab 4 Jahre
Mitspieler: Einzel bis kleine Gruppe

Wo: drinnen
Material: Arbeitsblatt

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;

Feinmotorik: Grifftechnik;

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamnagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Lose das Ratsel — Diese
Tiere mdgen es bunt.
Welches Muster gehort zy
welchem Tier? Male die
Tiere und ihre dazu-
passenden Muster aus.

Abb.9: Tiermuster
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4.15. Kaninchen fangen

Alter: ab 5 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drinnen
Material: 2 Augenbinden
Forderung:
- Sinneswahrnehmung taktil und kinasthetisch;
- Leichte Variante: Auditive Wahrnehmung: Richtungsmj auditive
Differenzierung und Identifikation, Entfernungshiyre
- Grob- und Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaeheinordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Alle Kaninchen sind aus ihrem Stall entwischt urabén sich im Gelande versteckt. Der
Kaninchenbesitzer bemerkt es erst, als es schoketlwird. Zusammen mit seiner Frau
macht er sich auf die Suche.

Zwei Mitspielern werden die Augen verbunden. Sielsp das Kaninchenbesitzerpaar. alle
anderen verteilen sich im Raum. Sie kdnnen sitz#er gtehen, durfen ihren Platz jedoch
nicht verlassen.

Kreuz und quer und behutsam — kein Tier darf getreind verletzt werden! — durchstreifen
die Kaninchenbesitzer den Raum. Treffen sie aufka@ininchen, dann fiihlen sie sein Fell.
Erraten sie den Namen des Mitspielers, muss eckuniden Stall. Wenn nicht, kann er sich

einen neuen Platz aussuchen.

Variante:
Fallt dem Paar die Suche besonders schwer kdneelatiinchen auf der Stelle auch klejne

Kaninchenhopser machen um den Suchenden so durédhggbe ein bisschen zu helfen. i




Nach einer vorgegebenen Zeit wird die Suche beeigiet noch Tiere unentdeckt, kdnnen

sie gemeinsam im Mondschein tanzen. Dann kann ederas Paar sein Glick beim

Kaninchenfangen versuchen.

4.16. Chamaéaleon-Spiel

Alter: ab 5 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppen
Wo: drinnen
Material: Gegenstand zum Verstecken
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Gestalt- undddgnuindwahrnehmung,
Farbwahrnehmung, Raumwahrnehnmung;
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaeheinordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Die Mitspieler wahlen einen kleinen Gegenstand Gsamé&leon aus, zum Beispiel einen
Radiergummi oder einen Bleistift. Ein ausgelostpieler versteckt das Chamaleon sichtbar
im Raum, zum Beispiel in einer gleichfarbigen Umgety, wahrend alle anderen vor der Ture
warten. Dann ruft er die Mitspieler wieder herein.

Wer das Chamaéleon gesehen hat, setzt sich lautleemen Platz.

Variante:
Dem Letzten helfen die anderen mit ,Heil3!" und ,abeim Suchen.
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4.17. Béarenjagd

Alter: ab 5 Jahre

Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe

Wo: drinnen und draul3en

Material: keines

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordinat®®estalt- und
Hintergrundwahrnehmung, Raumwahrnehmung;

Sinneswahrnehmung Auditiv: Differenzierung, Struldtung, auditives
Gedéachtnis;

Sprechentwicklung: Nachahmen.

taktile und kinasthetische Wahrnehmung

Grob- und Feinmotorik

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wanmoagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehaeinordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Alle Mitspieler sitzen (auf Stuhlen) im Kreis unticken auf den Spielfihrer. Dieser erzahlt

eine Geschichte und untermalt sie mit Bewegunged @erauschen, die die Spieler

nachahmen.

.Heute gehen wir auf Barenjagd!(Schrittgerausch auf die Oberschenkel klopfen)

Und wir haben keine Angst!(Kopf schitteln)

Denn wir sind sooo stark!(Faust machen, Arm abwinkeln und Bizeps zeigennDaader
Schrittgerausch klopfen)

Nanu, was ist denn dasfHand Uber die Augen legen und in die Ferne bligken

(Arm im Bogen nach oben bewegen)
(Bogen nach unten beschreiben)
(Bogen nach rechts und links beschreiben)
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(Hande zusammennehmen, Arme strecken und ginen
Schwertstreich nach vorne fiihren. Schrittgeraudepfen und — fir den Sumpf — schmatzen)
(Arme hochreil3en)*

.Heute gehen wir auf Barenjagd!(Schritte klopfen)

Und wir haben keine Angst!(Kopf schitteln)

Denn wir sind sooo stark!(Bizeps zeigen, Schritte klopfen)

Nanu, was ist denn dasPHand lber die Augen)

Ein Fluss! Wir konnen nicht oben druber! (Bogenbewegung nach oben)
Wir konnen nicht unten durch! (Bogen nach unten)

Wir konnen nicht auf2en herum! (Bogen nach rechts und links)

Wir mussen mitten hindurch! (Schwertstreichbewegung)

Platsch, platsch, platsch — Geschaff(Arme hochreil3en)*

»Heute gehen wir auf Barenjagd ...
- Dann versperrt hohes Gras den Weg: Raschel, raseh raschel! (Hande dricken das
imaginare Gras zur Seite)

- Dann versperrt ein Berg den Weg: Grab, grab, gralf (Hande schaufeln)

»Nanu, was ist denn das{Héande fragend heben)

Eine Hohle! (langsame Schritte klopfen)

Huch, was liegt denn da¥Hande vor den Mund halten)

Ein Bar! — Schnell zuriick! (mit dem Daumen uber die Schulter weisen)
Raus aus der Hohle{schnelle Schritte klopfen)

Raus aus dem BergGrab, grab, grab! (Hande graben)

Durch das Gras! Raschel, raschel, raschelGras zur Seite driicken)
Durch den Fluss! Platsch, platsch, platschlSchwertstreichbewegung)
Durch den Sumpf! Schmatz, schmatz, schmatfschmatzen)

Geschafft! (Arme hoch)

Heute waren wir auf Béarenjagd! Und wir hatten keine Angst! (verneinandes

Kopfschitteln)
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4.18. Haschenschule

Alter: ab 5 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: Polster, Kraut- oder Salatkopf, Korb mit Karot{@pfel, Ostereier, Suppenloffel)
Forderung:
- Taktile und Kinasthetische Wahrnehmung
- Visuelle Wahrnehmung
- Motorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Am Moospolsterplatz haben die jungen Hasen Turnucié. Dort ist fur sie ein
Rundparcours ausgesteckt mit den Disziplinen: Yzélimaumschlagen, 2. Stockhupfen, 3.
Gemuselauf.

Start und Ziel ist beim Salatkopf. Beim Purzelbadontesgen gibt der Hasenlehrer den
jungeren Hasen am Polster Hilfestellung

Beim Stockhipfen springen die Hasen mit geschlass&einen Uber drei Stocke. sie liegen
in einem Abstand zwischen 30cm (fir Junghasen)S@uin (fiir die Alteren) hintereinander
qguer auf der Strecke.

AnschlieRend, beim Gemiselauf, greifen sich diertBgaeine Mohre, klemmen sie unter das

Kinn und laufen damit zurtick zum Kohlkopf.

Varianten:
Wer seine Kondition verbessern moéchte, um spaten bMéettlauf mit dem Igel fit zu sein
kann zusatzlich zwei Apfel unter die Achseln klenmme

Zur Osterzeit werden auch noch bunte Eier auf eihéffel balanciert!




4.19. Tierversteck

Alter: ab 5 Jahre
Mitspieler: Einzel
Wo: drinnen
Material: Arbeitsblatt
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;
- Feinmotorik: Grifftechnik;
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Lose das Ratsel — was versteckt sich hier? Male B#lder, die mit einem Dreieck
gekennzeichnet sind, mit deiner Lieblingsfarbe &esin erfahrst du es. Abb.10: Tierversteck




4.20. Tiersalat

Alter: ab 5 Jahre
Mitspieler: Einzel

Wo: drinnen

Material: Arbeitsblatt

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;

Feinmotorik: Grifftechnik;

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamoagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Lose das Ratsel — wie viele Tiere verstecken set?iMale sie aus. Abb.11: Tiersalat
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4.21. Futtersuche

Alter: ab 6 Jahre
Mitspieler: mittlere und grof3e Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: kleine Gegenstande
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell und auditiv
- kinasthetische Wahrnehmung
- Grob- und Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Kleine Gegenstande wie Gummiringe oder Wascheklamm&atteballchen oder Kndpfe
werden versteckt. Anschlieend machen sich dielSpads Spurhunde und Katzen, Hihner
und Enten oder Pferde und Kihe (Tiere mit markaBSteanmen!) auf die Suche.

Jeder Tierart gehdren mindestens zwei Kinder an,denen eines das Leittier spielt. Hat ein
Mitspieler einen Gegenstand entdeckt, bellt odeutyigackert, quakt, wiehert oder muht er —
ganz nach seiner Art — seinen Rudelfiihrer odeedasitkuh herbei. Das Leittier sammelt das
gefundene Objekt ein. Der Spielleiter gibt den HaWenn er laut kréht, ist die Suche
beendet und die findigste Tiergruppe wird ausgéuwest
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4.22. Maus, pass auf!

Alter: ab 6 Jahre
Mitspieler: kleine Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: Korken, Schnur, Plastikbescher, Serviette / Uetees
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell und taktil
- kinasthetische Wahrnehmung
- auditive Wahrnehmung
- Sprechentwicklung
- Grob- und Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Flitzen die kleinen Mause nicht schnell genug wegyden sie von der Katze gefangen.

Die Mause sind Flaschenkorken. Ihr Schwanz istStirck Schnur (ca. 35cm lang), das um
den Korken geknipft wird. Die Katze ist ein Plasgkher. Auf einem gekennzeichneten Feld
(Untersetzer, Serviette) in der Mitte des Tischreffdn alle Mause zusammen. An ihreren
Schwanzchen werden sie von ihren Besitzern fesligehdie Katze sitzt mit am Tisch und

halt lauernd den Becher in der Hand. Wenn sie ,Maass — auf!“ ruft, missen die Mause
flichten. Doch nicht gleich, erst nach dem Wortchaurd!“ durfen sie vor dem gefahrlichen

Becher fliehen. Wer vorher seine Maus am Schwanearegzieht, muss ein Pfand hergeben!
Und die schlaue Katze spielt natirlich mit den Mgtusnal spricht sie ihren Satz ganz schnell

— mal miussen die Mause sehr lange auf das letzteWdaoten.
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4.23. Flei3ige Bienen

Alter: ab 6 Jahre
Mitspieler: mittlere und grof3e Gruppe
Wo: drinnen und drauf3en
Material: Partyteller / Schisseln, Watteballchen, Babycreme
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell und takiil
- kinasthetische Wahrnehmung
- Grob- und Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Zwei Bienenvolker treten im Frihjahr zum Pollensaghman.

Jedes Volk teilt sich in zwei Gruppen. Die Samneglen schwarmen aus, um Blutenstaub zu
sammeln, und die Baubienen bleiben im Bienenstatkdie Pollen in Empfang zu nehmen.
Im Raum verteilt stehen die Bliten, in unserem Tealler in einer bestimmten Farbe fur jede
Mannschaft, auf deren Mitte sich WatteballchenBliisenpollen haufen.

Alle Bienen bekommen einen Klecks Babycreme aufN&isenspitze. Auf ein Zeichen starten
alle Sammelbienen, wahrend sich die Baubienen unbéMgefal3e (leere Teller oder
Schuisseln) hinter der Startlinie scharen. Die Salimere sucht einen Blutenteller ihrer
Mannschaftsfarbe und drickt inre Cremenase in ddisnPBéallchen. Wenn es haftet, fliegt
sie zuriick zu ihrem Bienenstock und Ubergibt esGlemenase einer Arbeiterbiene. Haftet
das Ballchen, tragt diese es zur Wabe und schételort ab — ohne die Hande zu benutzen!
Nach einiger Zeit, auf ein Zeichen des Imkers, &shalle Bienen in ihren Stock zurtick und
zahlen ihren Pollenvorrat. Unterwegs verlorene durder Ubergabe zu Boden gefallene
Watteballchen werden nicht gezahlt.
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4.24. Boa argern

Alter: ab 6 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: draul3en
Material: Spielfeldbegrenzung
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordinat®aumwahrnehmung;
- kinasthetische Wahrnehmung
- Grobmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kbénnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

In einer Ecke des begrenzten Spielfeldes ist das ldar Riesenschlange. Trage blinzelt sie,
wenn alle ,Boa! Boa!* rufen und sich ihr néaherncHowird sie zu sehr geargert, zischt die

Schlange pl6tzlich hervor und schnappt sich ein@me®fried! Das einverleibte Opfer muss

nun der Boa helfen.

Hand in Hand gehen sie nun gemeinsam auf die agth dem nachsten Fang sind sie schon
zu dritt und mit jedem neuen Opfer wird die Schiati@nger. Wenn aber die Riesenschlange
reil3t, muss ein Spieler als neue Boa ins Haus kwnid das Spiel beginnt von Neuem.



4.25. Dertanzende Bar

Alter: ab 6 Jahre

Mitspieler: mittlere Gruppe

Wo: drinnen und drauf3en

Material: Pluschtier, Musik

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;

kinasthetische Wahrnehmung

Grob- und Feinmotorik

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamnagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Ein Bar (oder anderes Plischtier) wird zur Musik Kreis herum weitergegeben oder

geworfen. Stoppt die Musik, scheidet der Spieley, &ei dem sich der Bar gerade befindet.

Immer schneller tanzt das Zotteltier im Kreis heramnn keiner will es behalten!
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4.26. Plankton

Alter: ab 6 Jahre

Mitspieler: mittlere und grof3e Gruppe

Wo: drinnen

Material: keines, eventuell ruhige Wassermusik

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Mengen uberblicken

kinasthetische Wahrnehmung

Grobmotorik

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamoagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Zur Musik bewegen sich alle als Planktonteilchercdiden Raum. Stoppt die Musik und ruft

der Spielleiter eine Zahl, so bilden sich schneligpen in entsprechender Grole.

Setzt die Musik wieder ein, bewegen sich die Plamtierchen wieder einzeln weiter, bis zum

nachsten Stopp und der nachsten genannten Zahl.
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4.27. Tiere reimen

Alter: ab 6 Jahre

Mitspieler: Einzel oder kleine Gruppe

Wo: drinnen

Material: Arbeitsblatt

Forderung:

Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand KoordinatidRaumwahrnehmung,
Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung;

Feinmotorik: Grifftechnik;

Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wamnagen)

Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

Konzentration und Aufmerksamkeit

Lose das Ratsel — Sprich laut aus was du siehd.révat sich? Verbinde richtig.

[0
AN Abb.12:

Tiere reimen
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4.28. Uhu, wie spaét ist es?

Alter: ab 7 Jahre
Mitspieler: kleine und mittlere Gruppe
Wo: drauf3en
Material: Spielfeldmarkierung
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordinat®aumwahrnehmung;
- Sinneswahrnehmung auditiv: auditives Gedachtnditiae Intermodalitat;
- kinasthetische Wahrnehmung;
- Grobmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Tagsuber versteckt sich der grol3e Vogel in einemB#dhle und schlaft. Doch nachts geht er
mit scharfem Blick und lautlosem Fligelschlag agtigfang.

Einer spielt den Uhu und versteckt sich hinter mirBaum oder Busch. Er ist der Fanger.
Zwischen ihm und seinen Beutetieren liegt ein abgeges Feld. Vor seinem Kommen
wollen Kaninchen, Rebhuhn und Maus gewarnt seinrufelh dem Uhu vom Ende des Feldes
zu: ,Uhu, wie spat ist es?*

Der Uhu beantwortet ihre Frage mit einer Zahl ziwsteins und zwolf. Ruft er zum Beispiel
~>echs!*, miussen die Tiere sechs Schritte auf iUngekhen. Dann rufen sie wieder: ,Uhu, wie
spat ist es?“, und kommen, der Antwort des Fangetsprechend, noch ein Stick naher. Der
Abstand zwischen Uhu und Tieren wird immer geringed fur diese immer geféahrlicher.
Wenn der Uhu meint, dass die Tiere nahe genug simdl er sie leicht fangen kann,
beantwortet er ihre Frage ,,Uhu, wie spat ist es®“,Rrihstickszeit! und stlrzt aus seinem
Versteck. Die Tiere fliehen zuriick zur Grenzlinéer vorher von dem Uhu abgeschlagen
wird, hilft ihm beim Fangen der anderen in der rsfeh Runde.



4.29. Hase und Fuchs

Alter: ab 7 Jahre
Mitspieler: mittlere und grof3e Gruppe
Wo: draul3en
Material: keines
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordinat®aumwahrnehmung;
- kinasthetische Wahrnehmung
- Grobmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Zwei Freiwillige spielen den Hasen und den Fuchs.ibrigen Spieler haken sich paarweise
unter und stitzen ihre freien Arme auf die Hifteedes Paar stellt einen Hasenbau dar.

Auf das Signal des Spielleiters hin beginnt dalSmd der Fuchs jagt den Hasen. Der Hase
flieht und sucht Unterschlupf in einem schiitzenBan, das heil3t bei einem Spielerpaar. Bei
einem der beiden Mitspieler hakt er sich ein. Dege, bei dem sich der Hase nicht

eingehéangt hat, muss die Rolle des Fuchses Uibeamehm

Gleichzeitig wird der alte Fuchs zum verfolgten efasWieder beginnt eine wilde Jagd. Der

neue Hase muss sich schleunigst ein Paar suchiethemeer sich einhaken kann! Bekommt

der Fuchs jedoch den Hasen zu fassen, bevor dieseru einem ,Bau* retten kann, ist das

Spiel zu Ende und ein neues Paar Fuchs und Had@ausgewahlt.
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4.30. Tierische Schattenfiguren

Alter: ab 7 Jahre
Mitspieler: Einzel bis kleine Gruppe
Wo: drinnen
Material: Lampe (Tisch- oder Taschenlampe), helle Wandritueh
Forderung:
- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordinat®aumwahrnehmung;
- kinasthetische Wahrnehmung
- Feinmotorik
- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahnmoagen)
- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufaehginordnen und verarbeiten
um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu kdnnen)

- Konzentration und Aufmerksamkeit

Einen Schmetterling flattern oder eine Schneckeckren lassen — so einfach geht es. Man
braucht einen dunklen Raum, eine starke Lichtquelieht zu diffus, klare Rander), sowie
eine helle Wand oder eine ahnliche Oberflachedausich Schatten werfen lasst.

Spreizen Sie beide

Daumen nach oben ZueI’St dl’el Gl’undformen Zum
Uben:
Der deutsche Schaferhund,
das Krokodil
Halten Sie den Handriicken in u nd der Elefant
einer gleichmdBigen Kriimmung
Halten Sie den Abstand
zwischen dem kleinem
Finger und der (ibrigen
Hand konstant
Spreizen Sie den kleinen
und den Zeigefinger nach
oben, der Riissel zeigt
streng nach unten
\ Halten Sie die Finger immer im selben Abb.13: 3 Grundformen

Winkel gekriimmt, wahrend Sie die Hénde
6ffnen und schlieBen



Schlange:

Die Silhouette lasst sich sehr einfach erzeugea.gespaltene Zunge der Schlange wird aus
zwei Grashalmen oder zwei winzigen Papierstreifebildet, die zwischen dem Mittel- und
Zeigefinger der linken Hand klemmen. Durch ruckgsi Vorwartsbewegen des Arms kann
man die Schlange zustol3en lassen.

Abb.14: Schlange

Schwan:

Die rechte Hand bildet den Fligel und sollte vormétgelenk aus hinter dem linken Oberarm
verschwinden, damit der Umriss des Schwans einatariirochene Linie bildet. Langsam in
dieser Position waagrecht weiter bewegen, dann elals wirde der Schwan schwimmen.

Abb.15: Schwan
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Schnecke:
Nicht langsam, sondern rasch ist das Schattenieid
Schnecke an die Wand gezaubert. Weil es gleicyz¢
mit Unterarmen und Handen gebildet wird, muss
ganze Korper bewegt werden, um die Schnecke
links nach rechts kriechen zu lassen. Man kann ¢

erhohte Flache als Biuhnenbegrenzung/Boden nui
Beim Vorwartsgleiten bewegen sich

Schneckenfuhler ein wenig.

Abb.16: Schnecke

Rothirsch:

Der ménnliche Rothirsch zeichnet sich durch sejposantes Geweih aus, das sich leicht mit
den Fingern der rechten Hand bilden lasst. Mit 2dieschen lasst sich, wenn man Mitspieler
hat, ein Hirschkampf initileren. Die beiden Tiemwegen sich hierfur mit gesenktem Kopf

rasch aufeinander zu und lassen die Geweihe gegerdsr ,prallen”.

Abb.17: Hirsch
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Spinne:

Das Schattenbild der Spinne ist sehr einfach
aufgebaut, weitaus schwerer ist es jedoch
diese Figur Uberzeugend zu bewegen. Lege
die Finger wie gezeigt Ubereinander und
beuge die Finger. Bewege alle Finger
gleichzeitig und neige die Hande so, dass die
Spinne mehr vorwarts, als seitwéarts krabbelt.
Seitlich zu gehen ist eher ein Merkmal der
Krabbe.

Abb.18: Spinne

Schmetterling:

Der Schmetterling ist ein flatterndd
Schatten, der mit grol3en, ausladeng
Bewegungen Uber die Buhne fliegg
kann. Daflr offnet und schlief3t ma
die Hande. Um die
Papierstreifen fur die Fuhler auch i
Flug an der richtigen Stelle zu halte
muss man etwas uben.
authentischer wirkt die Silhouettg
wenn man jeweils zwei Finge

paarweise auffachert und so Vordd

und Hinterfliigel bildet. Abb.19: Schmetterling

Variaton
- aus Karton kann man Rahmen fiir die Schattenhbildsteln. Ganze Szenerien (zB Wiese,
Dschungel) lassen sich so herstellen.

- mit Alltagsgegenstanden lassen sich Geréduschefiekden Bildern erzeugen

- Schattentiere kdnnen auch aus Karton ausgesshmwrden — Achtung: immer eine
Verlangerung am unteren Ende mit einplanen, um Itaiten der Figur die Silhouette nicht

Zu verandern.
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5. RESUMEE

Die Hausarbeit bietet Anregungen fir Sensomotopilkel® zum Thema Tier fir die
spielpadagogische praktische Arbeit mit Kindern BEmtwicklungsalter von 0 bis 7 Jahren.
Der Theorieteil der Arbeit unterstitzt die Padagogh dabei, das Spielangebot entsprechend
der Entwicklung des Kindes wahlen zu kénnen. D&ordtische Hintergrundwissen starkt
den/die Padagogin in den Kompetenzen die er/siétlgtrum auch Kinder mit Problemen in
der Entwicklung spielerisch zu fordern.

Wahrend meiner Praxis im Rahmen des Universitaigdetges konnte ich viele Ideen fur die
Spielesammlung zusammentragen und ausprobieren.FBaedback der Kinder selbst, als
auch das der Fachkrafte war durchgehend positiv.aMlem im heilpddagogischen Umfeld,
also der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen mihBelerung, wurden die Spieleideen mit
viel Spal3 und Interesse aufgenommen. Die Erfahrumgeder Praxis haben mich immer
wieder darin bestétigt, dass es wichtig ist eirel@pepertoire bei der Hand zu haben, um die
tiergestutzten Einheiten auflockern und lenkendanen, sowie den Kindern die Méglichkeit
zur korperlichen Aktivitat zu ermdglichen. Vor atlein der Gruppenarbeit, bei der eine
standige gegenseitige Rucksichthnahme (vor allem/demTier/en gegeniber!) eingefordert
wird ist es ndtig den Kindern gentgend Freiraumzw@i&umen. Nur wenn ausreichend
Moglichkeiten fur den Ausgleich gegeben sind, kdnrdde Kinder Konzentration und
Rucksichtnahme aufbringen. Die Sensomotorik-Spielen Thema Tier bieten daher
thematisch zur Situation passende Anknupfungsputiktge nach Gruppengrof3e, Stimmung
und Bedurfnissen aller Beteiligten in den untemdhchsten Situationen aufgegriffen und
entsprechend angepasst werden kbnnen. Die thenogeyen Spiele stellen meiner Meinung
nach eine wertvolle Erganzung fur die tiergestuatexis dar.

Diese Hausarbeit liefert Fachkraften konkrete Aaregen flr die Spielepraxis, wobei eine
weiterfihrende Ausarbeitung sicher sinnvoll und igedvringend ist. Es gibt unzahlige
Moglichkeiten das Thema Tier spielerisch aufzugrei jede Fachkraft hat vermutlich ihre
eigenen Zugange gefunden und Ideen entwickeltsidienach und nach zu einem Repertoire
an individuellen Angeboten entwickelt hat. Durchs ddammeln und Konkretisieren dieser
Ideen, wie es in dieser Spielesammlung begonnedeyuwvird ein gegenseitiger Austausch
Uber spielpadagogische Moglichkeiten zum Thema €reeicht, der flr die tiergestitzte

Praxis nur bereichernd sein kann.
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6. SPIELEVERZEICHNIS

Spiel 4.1:
Spiel 4.2:
Spiel 4.3:
Spiel 4.4:
Spiel 4.5:
Spiel 4.6:
Spiel 4.7:
Spiel 4.8:
Spiel 4.9:

Spiel 4.10:
Spiel 4.11:
Spiel 4.12:
Spiel 4.13:
Spiel 4.14:
Spiel 4.15:
Spiel 4.16:
Spiel 4.17:
Spiel 4.18:
Spiel 4.19:
Spiel 4.20:
Spiel 4.21:
Spiel 4.22:
Spiel 4.23:
Spiel 4.24:
Spiel 4.25:
Spiel 4.26:
Spiel 4.27:
Spiel 4.28:
Spiel 4.29:
Spiel 4.30:

Die Fliege Summ: Bernadette Brandeinfehnung an Schumann [2011], oA.
Kriechende Schnecke: B.B. in Anlehnungahumann [2011], oA.
Kleines Pony: B.B. in Anlehnung an Sclanm[2011], oA.
Mausefamilie: B.B. in Anlehnung an Sclamm [2011], oA.
Winterschlaf des Siebenschlafers: BaBAnlehnung an Michalski 2009, 19.
Zauberstab: B.B. in Anlehnung an MickeZ009, 71.

Brummelbéar: B.B. in Anlehnung an Schumg11], oA.
Tierkorper zuordnen: B.B. in AnlehnumgHenze / Merle 2010, 67.
Schneckenrennen: B.B. in Anlehnung achisliski 2009, 108.
Verlorene Pfoten: B.B. in AnlehnungMichalski 2009, 18.

Enten futtern: B.B. in Anlehnung an Nadski 2009, 46.
Flohzirkus: B.B. in Anlehnung an Micékil2009, 70.

Nasser Fisch: B.B. in Anlehnung an Mlski 2009, 50.
Tiermuster-Rétsel: B.B. in Anlehnung-senze / Merle 2010, 14.
Kaninchen fangen: B.B. in Anlehnugn\iohalski 2009, 27.
Chamaleon-Spiel: B.B. in Anlehnung aiohdlIski 2009, 16.
Barenjagd: B.B. in Anlehnung an Micka009, 78f.
Haschenschule: B.B. in Anlehnung anhidiski 2009, 94.
Tierversteck: B.B. in Anlehnung an Heh#lerle 2010, 19.
Tiersalat: B.B. in Anlehnung an Heniéetle 2010, 43.
Futtersuche: B.B. in Anlehnugn an Miskie2009, 21.

Maus, pass auf!: B.B. in Anlehnung anhdiski 2009, 114.
FleiBige Bienen: B.B. in Anlehnung archélski 2009, 113.

Boa argern: B.B. in Anlehnung an Miskak009, 39.

Der tanzende Bar: B.B. in Anlehnundvachalski 2009, 52.
Plankton: B.B. in Anlehnung an MichaBR09, 62.

Tiere reimen: B.B. in Anlehnung an Hehilerle 2010, 72.

Uhu, wie spét ist es?: B.B. in Anlehgan Michalski 2009, 32.
Hase und Fuchs: B.B. in Anlehnung achigiski 2009, 35.
Tierische Schattenfiguren: B.B. in Amlang an Collins 2008.
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7. ABBILDUNGSVERZEICHNIS

Abb.1: Intermodales Schema der Wahrnehmung nadteZMolter: Zinke-Wolter 1992, 202.
Abb.2: Reiz-Reaktions-Schema nach Doering: Doel®@p, 16.
Abb.3: Humunculus: Flexikon 2010.

Abb.4: Kognitive Entwicklungsstufen nach Jean Piagemme [2011].
Abb.5: Anforderung an Spielleiterinnen: Renner 2068.

Abb.6: Gestaltung der Spielhandlung: Renner 2008, 2

Abb.7: Bruder Jakob: Schumann [2011].

Abb.8: Tierkdrper zuordnen: Henze / Merle 2010, 67.

Abb.9: Tiermuster: Henze / Merle 2010, 14.

Abb.10: Tierversteck: Henze / Merle 2010, 19.

Abb.11: Tiersalat: Henze / Merle 2010, 43.

Abb.12: Tiere reimen: Henze / Merle 2010, 72.

Abb.13: 3 Grundformen: Collins 2008, 13.

Abb.14: Schlange: Collins 2008, 33.

Abb.15: Schwan: Collins 2008, 57.

Abb.16: Schnecke: Collins 2008, 61.

Abb.17: Hirsch: Collins 2008, 87.

Abb.18: Spinne: Collins 2008, 101.

Abb.19: Schmetterling: Collins 2008, 107.
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