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1. EINLEITUNG 
 

Die Profession der Autorin als Heilpädagogin und das damit einhergehende persönliche 

Interesse im Bereich der Spielpädagogik sowie die Ausbildung zur Fachkraft für tiergestützte 

Therapie und tiergestützte Fördermaßnahmen sind Grund für die Auseinandersetzung mit den 

Konzeptionen der Spielpädagogik und der tierunterstützten Pädagogik. Die Autorin erhofft 

sich durch die multiprofessionelle Auseinandersetzung (eben als Pädagogin und Fachkraft für 

tg. Fördermaßnahmen) mit der Erarbeitung eines Spielekataloges rund um das Thema Tier 

einen Erkenntniszuwachs für die spielpädagogische Praxis.  

Das Spiel als Teil der Entwicklungsförderung ist mittlerweile unumstritten (Spieltheorien von 

Bühler, Freud, Piaget, Wygotski – vgl. Kapitel 3.2.). Das kindliche Spiel kann zur 

Entwicklung hinsichtlich Motorik, Kreativität, sozialer und kognitiver Fähigkeiten sowie zur 

Förderung der emotionalen Entwicklung beitragen. Besonders wenn in der Entwicklung des 

Kindes Defizite im Bereich der Spielfähigkeit auffallen, wird sich der/die HeilpädagogIn 

veranlasst sehen, Spielanregungen zu geben, Spielumgebungen anzubieten und Spiele mit 

Kindern zu gestalten (indirekt oder auch direkt) (vgl. Kapitel 3.3.). Entwicklungsförderung 

durch Spiel setzt ein Verständnis für die gegenwärtige Entwicklungsstufe des Kindes und die 

„Zone der nächsten Entwicklung“ (nach Wygotski, vgl. Kapitel 3.2.4.) voraus. Darunter 

versteht man die Distanz zwischen dem aktuellen Entwicklungsniveau, definiert durch die 

Leistung des selbständigen Problemlösens und des Spiels und dem potentiellen Niveau, das 

im Spiel erreicht werden kann. Diese „Zone der nächsten Entwicklung“ kann in einer 

Spielhandlung definiert, gefordert und gefördert werden. Spielentwicklung wird als 

zunehmende Erweiterung eines Handlungsrepertoires angesehen, das die 

Interaktionsmöglichkeiten mit der Umwelt vervielfacht und zugleich eine zunehmende 

Verselbständigung der Kinder zulässt. 

 

Ziel der Arbeit ist die Erstellung einer Spielesammlung rund um das Thema Tier für die 

spielpädagogische Praxis, wobei die Autorin die Sensomotorische Entwicklung des normal 

entwickelten Kindes als Ausgangslage für eine Spieleauswahl von 30 Spielen für diese Arbeit 

heranzieht. Es gibt einige Konzepte zur sensomotorischen Entwicklung, die aber vor allem 

einen therapeutischen Zweck verfolgen (vgl. Kapitel 2.1.7.).  

Für die (heil-) pädagogische Praxis ist daher der Bezug der Spielpädagogik zum Thema der 

sensomotorischen Entwicklung interessant. PädagogInnen die Interesse an der Arbeit rund um 
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das Thema Tier haben sollen eine ausgewogenen Auswahl an Spielen für verschiedene 

Entwicklungsalter der sensomotorischen Entwicklung des Kindes zur Hand bekommen.  

 

Die forschungsleitende Fragestellung lautet daher:  

Durch welche Spiele zur sensomotorischen Entwicklungsförderung lässt sich das Thema Tier 

in die Spielpädagogik integrieren? 

 

Für die Erarbeitung der Spielesammlung werden in der Arbeit unterschiedliche Quellen für 

die Ausarbeitung herangezogen. Es wurde diverse (Spiel-)Literatur zur Ideenfindung und 

Ausarbeitung gesammelt und adaptiert. Die jeweiligen Ideenquellen sind im Spieleverzeichnis 

im Anhang gelistet. Die Autorin konnte selbst bei diversen Praktika spielpädagogische 

Erfahrung sammeln, indem sie PädagogInnen und tiergestützten Fachkräften in deren 

Spielpraxis beobachten und unterstützen konnte. Diese Erfahrungswerte spiegeln sich vor 

allem in der Spielauswahl wieder – es wurde darauf geachtet eine Auswahl an Spielen zu 

treffen die ohne Kosten verbunden sind. Die benötigten Spielmaterialien sind allesamt 

Alltagsgegenstände die üblicherweise auch kurzfristig organisierbar sind.  
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2. SENSOMOTORISCHE ENTWICKLUNG 

 

Der erste Abschnitt des Kapitels zur sensomotorischen Entwicklung widmet sich den 

„Grundlagen zur Entwicklung des Kindes“. Entwicklungs- und Wahrnehmungskonzepte nach 

Piaget, Affolter und Ayres werden vorgestellt. 

Der zweite Abschnitt „Sensomotorische Integration“ fasst die Entwicklung der einzelnen 

Wahrnehmungsbereiche aus der Sensomotorik zusammen. 

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

konkreten, nach Entwicklungsalter gegliederten, Beispielen aufgearbeitet. 

 

2.1. GRUNDLAGEN ZUR ENTWICKLUNG DES KINDES 

Im folgenden Kapitel „Grundlagen zur Entwicklung des Kindes“ werden essentielle Konzepte 

zur kindlichen Entwicklung aufgegriffen und grundlegende Begriffe wie „Wahrnehmung“ 

und „Integration der Sinne“ aufgearbeitet: 

2.1.1. ALTERSGEMÄßE ENTWICKLUNG 

Im Laufe der Entwicklung erlangt das Kind zunehmend mehr Selbständigkeit. Das Kind 

versucht, sich an seine Umwelt anzupassen, wodurch Sinneseindrücke in den Hirnzellen 

gespeichert werden. Ohne dieses Gedächtnis kann man nichts von dem, was man 

beispielsweise sieht oder hört, wiedererkennen, einordnen und begreifen. Die Aufnahme und 

Verarbeitung der Umwelteindrücke ist aber nur ein Teil der kindlichen Lernerfahrungen. Das 

Kind muss sich auch aneignen, wie es sich durch aktives Handeln mit seiner Umwelt 

auseinandersetzen kann. 

Bewegung und Wahrnehmung bilden üblicherweise eine Einheit. Das Kind muss sich in 

Bewegungssituationen mit Hilfe seiner Sinne erst einmal orientieren um dann adäquat 

reagieren zu können. Der Grad der motorischen Entwicklung lässt sich an der Anpassungs- 

und Umstellungsfähigkeit des Kindes erkennen. Das Kind braucht also neben seiner 

Sinneswahrnehmung auch ein gewisses Maß an Bewegungskontrolle und 

Handlungsintelligenz, um Bewegungshandlungen durchführen zu können. Je mehr dem Kind 

die Möglichkeit gegeben wird Bewegungserfahrungen in der Auseinandersetzung mit der 

Umwelt zu sammeln, umso mehr verbessert sich die Steuerungsfähigkeit, 

Gesamtkörperkontrolle und Körperkoordination. 

Dieses Zusammenspiel nennt man Sensomotorik, durch die das Kind spielend und 

experimentierend das vertiefen kann, was es durch die Sinne erfährt. Erst durch die 
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wiederholte spielerische Auseinandersetzung mit Hilfe aller Sinnes- und Bewegungsorgane 

werden dem Gehirn die verschiedenen Anreize zugeleitet, die es für die fortschreitende 

Entwicklung benötigt. Im Laufe des Heranwachsens lernt das Kind Kognition und Körper 

immer besser zu gebrauchen, wobei jedes Kind andere Lernvoraussetzungen mitbringt. 

Dennoch kommt es vor allem darauf an, welche Lernangebote in frühester Kindheit zur 

Verfügung gestellt werden (vgl. Kiphard 2006, 83ff).  

 

In der Entwicklung des Kindes können sich hier vor allem auch die PädagogInnen, die in der 

heutigen Zeit einen großen Anteil der Lebenszeit mit den Kindern verbringen, unterstützend 

einbringen, indem sie den Kindern zur rechten Zeit das Richtige spielerisch nahebringen.  

„Je nach Entwicklungsstand müssen ganz verschiedene Spielanregungen an das Kind 

herangebracht werden“ (Kiphard 2006, 85). 

Wichtig ist dabei, dass die PädagogInnen wissen, was das Kind bereits kann. Vor allem aber, 

welcher nächste natürliche Lernschritt erreicht werden soll.  

„Ist ein Entwicklungsschritt gelungen, steigern die Kinder den Schwierigkeitsgrad ihrer 

Aktivitäten und schaffen sich dadurch neue Anforderungen, die den nächsten 

Entwicklungsschritt anleiten“ (vgl. Ellneby 1998, 7). 

Trotz der Individualität jedes Kindes verläuft die Entwicklung von Kindern üblicherweise 

nach den gleichen Mustern, weshalb es möglich ist, die Entwicklungsphasen entsprechenden 

Altersspannen der Kinder zuzuordnen. Dennoch weist die Autorin darauf hin, dass es in der 

Entwicklung zu individuellen Abweichungen von den vereinheitlichten Angaben kommen 

kann.   

Nicht allen Kindern gelingt es die eigenen Entwicklungsschritte zu steuern, weshalb eine 

gezielte Unterstützung beim spielerischen Erlernen neuer Fähigkeiten sinnvoll sein kann (vgl. 

Kapitel „Beeinträchtigte Wahrnehmung“ 2.1.7.). 

 

2.1.2. SINNESWAHRNEHMUNG 

Unter Wahrnehmung ist die Fähigkeit zu verstehen, Reize mit all seinen Sinnen aufzunehmen, 

zu unterscheiden und sie über Assoziations- und Interpretationsvorgänge zu verwerten und zu 

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

− Tastsinn (taktiles System) 

− Bewegungssinn (kinästhetisches System) 

− Gleichgewichtssinn (vestibuläres System) 

− Geschmackssinn (gustatorisches System) 

 

Fernsinne sind: 

− Sehen (visuelles System) 

− Hören (auditives System) 

− Riechen (olfaktorisches System) 

 

Das Zusammenspiel der unterschiedlichen Sinneseindrücke wird in nachstehendem 

intermodalen Schema der Wahrnehmung nach Zinke-Wolter (1992) deutlich: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Abb.1: Intermodales Schema der Wahrnehmung nach Zinke-Wolter 
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In dieser Arbeit zur sensomotorischen Entwicklung wird vor allem auf taktile, kinästhetische, 

visuelle und auditive Entwicklung unter Einbezug der Konzepte zu Motorik und Sprache 

eingegangen. Die Sprache scheint zunächst einen exponierten Status im Thema Sensomotorik 

einzunehmen, ist aber in Anbetracht der direkten Anknüpfung zur kognitiven Entwicklung 

und der damit Einhergehenden restlichen Entwicklung essentiell. Die Sprache ist immer ein 

Spiegel des Kindes und dessen Verständnis der Welt, weshalb Sprache ein wichtiger Indikator 

für die Entwicklung eines Kindes ist und Aufschluss über den aktuellen Entwicklungsstatus  

gibt (vgl. Kapitel Sprech- und Sprachentwicklung). 

 

Den Verarbeitungsprozess von äußeren und inneren Reizen bezeichnet man als 

Wahrnehmung. Die Wahrnehmung ist abhängig davon, wie gut die Sinnesorgane 

funktionieren und ob die kodierten Inhalte, also die in bioelektrische Impulse verwandelten 

Reize, ungestört an das Zentralnervensystem (ZNS) weitergeleitet werden. Weiters kommt es 

dann auf die Fähigkeit des ZNS an, den ankommenden Inhalten Bedeutung zuzumessen und 

die Informationen entsprechend zu selektieren. Diese neuen Informationen werden dann im 

ZNS mit bereits gespeicherten Erfahrungswerten abgeglichen um sozial adäquat auf 

Informationen reagieren zu können (vgl. Oy / Sagi 2008, 37). 

Wahrnehmung ist also die allgemeine und umfassende Bezeichnung für den Prozess des 

Informationsgewinns aus Umwelt und Körperreizen inklusive der damit verbundenen 

Prozesse und der durch Denken erfolgenden Modifikation (vgl. Hobmair 2008, 85). 

 

2.1.3. MOTORISCHE ENTWICKLUNG 

Neugeborene bewegen sich noch nicht bewusst, sind aber mit Bewegungsreflexen ausgestattet 

(zB. Greifreflex). Bei der Geburt ist der Kortex noch nicht vernetzt, so dass das Neugeborene 

nur mit Reflexbewegungen, d.h. unwillkürlichen Reaktionen, spontan auf einen äußeren 

Stimulus reagieren kann. Bewegungen werden wegen fehlender Kontrolle durch den Kortex 

nicht unterdrückt. Das Kind unterscheidet daher nicht zwischen einzelnen Bewegungen. Mit 

den Reflexen werden jene Bewegungen trainiert, die für das Überleben, das Wachstum und 

später für das Lernen bedeutend sind. Diese ersten Bewegungserfahrungen durch Reflexe 

gehen über in symmetrische Bewegungen des ganzen Körpers. 

Erst durch die Entwicklung des Großhirns durch aktive und passive Bewegungserfahrungen 

kommt es zu willentlichen Bewegungen über den Kortex, die sich durch Wiederholungen 

automatisieren, so dass der Kortex dafür nicht mehr benötigt wird. Automatische 

Bewegungen erlauben die Koordination verschiedener Aktivitäten. Asymmetrische 
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Bewegungen sind erst nach integration der symmetrischen Bewegungen (z.B. 

Gleichgewichtsreaktion) möglich. Die grundlegende motorische Entwicklung ist mit zirka 

einem Jahr abgeschlossen, danach erfolgt die Verknüpfung und Modifikation des Gelernten 

(vgl. Ellneby 1998, 43ff; Ozik-Scharf [2011]). 

 

2.1.4. ENTWICKLUNG NACH PIAGET 

Jean Piaget beschäftigt sich in der Entwicklungspsychologie mit dem Verhalten, der 

Denkweise und der intellektuellen Entwicklung von Kindern. Piaget weist auf die 

Zusammenhänge zwischen der sensomotorischen und kognitiven Entwicklung hin. Ihm ist es 

wichtig, ein ganzheitliches und kreatives Lernen hervorzuheben. Zusammenhänge zwischen 

Wahrnehmungsstörungen, motorischen Auffälligkeiten und psychosozialen Aspekten sollten 

nach Meinung Piagets  ́bedacht werden (vgl. Kesselring 1999, 60f). 

 „Entwicklung und geistiges Wachstum verdanken sich der aktiven Auseinandersetzung des 

Subjekts mit seiner Umgebung“ (Kesselring 1999, 61) Das ist eine der wichtigsten 

Kernthesen Piagets .́ 

Die Entwicklung sprachlicher Strukturen setzt nach Piaget motorische Repräsentation sowie 

das Wissen um die Bedeutung der Sprache voraus. Sprache ist Ausdruck und Voraussetzung 

des Denkens bzw. des Verstehens. Die Sprache an sich entwickelt sich trotz individueller 

Variationen relativ einheitlich, und kann somit in verschiedene Phasen bzw. 

Entwicklungsalter eingeteilt werden (vgl. Ozik-Scharf [2011]): 

1) sensomotorische Intelligenz, die sich folgendermaßen gliedert: 

- 0 – 4 Wochen: Stufe der Reflexe 

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

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

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

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

- 18.-24. Monat: Verinnerlichung der Schemata und Erfahrungen 

2) vorbegrifflich-sprachliches Denken (2.-4. Lebensjahr) 

3) Anschauliches Denken (4.-7. Lebensjahr) 

4) konkrete Operationen (7.-11. Lebensjahr) 

 

Für Piaget hängen bestimmte Lernprozesse mit bestimmten Entwicklungsphasen zusammen. 

Er geht also von altersbedingten Entwicklungsniveaus aus, in denen bestimmte kognitive, 

sprachliche bzw. physiologische Fähigkeiten mehr oder eben weniger ausgeprägt sind. 
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2.1.5. ENTWICKLUNG DER WAHRNEHMUNG NACH AFFOLTER 

Affolter hat die Entwicklungsstufen Piagets in ein dreiteiliges hierarchisches Strukturmodell 

gefasst (vgl. Affolter 1987, 51ff): 

Die Wahrnehmungsentwicklung beginnt mit der Modalstufe, die zirka bis zum 

Entwicklungsalter von vier Monaten anhält. Für erste Wahrnehmungserfahrungen sind die so 

genannten Nahsinne (Hautsensibilität, Gleichgewichtssinn, Geruchssinn) verantwortlich (vgl. 

Kapitel Sensorische Integration). In der Modalphase der Perzeption nehmen Kinder über die 

einzelnen Sinnesorgane zwar Reize auf, stellen aber keine Verbindung zwischen 

unterschiedlichen Sinneseindrücken her. Die Wahrnehmung findet jeweils nur in einem 

Bereich statt. Zum Beispiel greift das Kind nach Gegenständen ohne diese anzusehen. 

Nach der Modalstufe folgt die Intermodalstufe, die in der Regel bis zum Entwicklungsalter 

von einem Jahr dauert. In dieser Phase werden unterschiedliche Sinneseindrücke miteinander 

verknüpft. Es entwickeln sich Fähigkeiten wie sozialer Blickkontakt, Körpergefühl, 

Raumorientierung und Figurunterscheidung (vgl. Oy / Sagi 2008, 38).  

Ab einem Entwicklungsalter von ungefähr einem Jahr können Kinder in der so genannten 

Serialstufe Wahrnehmungsbereiche in Beziehung setzen. Vor allem spielt die zeitliche 

Dimension in der Entwicklung von serialen Ordnungen eine Rolle. Es entwickelt sich das 

Abstraktionsvermögen. Das Kind sucht beispielsweise nach einem vom Tisch gefallenen 

Gegenstand, weil es weiß dass er trotzdem da ist, nur eben nicht mehr auf dem Tisch (vgl. 

ebd. 39). 

 

2.1.6. SENSORISCHE INTEGRATION NACH AYRES 

Sensorische Integration ist ein neurologischer Prozess, in dem das Gehirn Sinneseindrücke 

ordnet, sortiert und verarbeitet. Ziel der sensorischen Integration ist die Schaffung einer 

sinnvollen Ordnung und Aufgliederung von Sinneserregungen sowie eine sinnvolle 

Vernetzung.  

Die Grundlagen für die sensorische Integration sind das  ZNS und das Konzept der 

Entwicklungssequenzen. Dieses besagt, dass jede neue Entwicklungsstufe vom Stand der 

Reifung der vorherigen Stufe abhängig ist. Neue Strukturen, die sich entwickeln, wiederholen, 

verfeinern und verändern die alten Strukturen, können diese aber niemals ersetzen. 

Spannend ist, dass das gesunde Gehirn die eingegangenen Reize nicht immer nur mit der 

Sinnesmodalität verarbeitet, die die Reize aufgenommen hat, sondern mit der Modalität, die 

sie am besten verarbeiten kann (vgl. Ayres 2002, 3ff). 
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„Sensorische Integration ist der Prozess des Ordnens und Verarbeitens sinnlicher Eindrücke 

(s.g. sensorischen Inputs), so dass das Gehirn eine brauchbare Körper-reaktion und ebenso 

sinnvolle Wahrnehmungen, Gefühlreaktionen und Gedanken erzeugen kann. Die Sensorische 

Integration sortiert, ordnet und vereint alle sinnlichen Eindrücke des Individuums zu einer 

vollständigen und umfassenden Hirnfunktion (Ayres 2002, 37). Die Abb.2 von Doering 

(1990) veranschaulicht dieses Reiz-Reaktions-Schema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.2: Reiz-Reaktions-Schema nach Doering 
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2.1.7. BEEINTRÄCHTIGTE WAHRNEHMUNG 

Das Konzept der sensorischen Integration nach Ayres (2002) zeigt bereits deutlich auf, wie 

viel Übung es den Kindern abverlangt ihre Umwelt und sich selbst besser kennen zu lernen. 

Es ist erstaunlich mit welcher Ausdauer die Kinder bestimmte Handlungen immer und immer 

wiederholen, um sich neue Fähigkeiten und Fertigkeiten anzueignen. 

„Ist ein Entwicklungsschritt gelungen, steigern die Kinder den Schwierigkeitsgrad ihrer 

Aktivitäten und schaffen sich dadurch neue Anforderungen, die den nächsten 

Entwicklungsschritt anleiten“ (vgl. Ellneby 1998, 7). 

Nicht allen Kindern gelingt es die eigenen Entwicklungsschritte zu steuern, weshalb eine 

gezielte Unterstützung beim spielerischen Erlernen neuer Fähigkeiten sinnvoll sein kann. 

Wenn die Wahrnehmungsfähigkeit nicht optimal funktioniert, ist die Verarbeitung der Reize 

eingeschränkt (vgl. Ellneby 1998, 7f). 

Wie bereits von Ayres (2002) beschrieben erfolgt die Wahrnehmung in drei Schritten: 

1) Reize aufnehmen 

2) Informationen in den bisherigen Erfahrungsschatz einordnen 

3) Reaktion durch Verarbeitung der Informationen. 

 

In jeder Phase der Wahrnehmung kann es zu Störungen kommen: 

ad 1)  

Kinder die eine geringe Erfassungsspanne haben können nur schwer mehrere Reize 

gleichzeitig wahrnehmen. Dadurch bleibt die Welt für das Kind begrenzt, der 

Wahrnehmungsradius ist eingeschränkt. Durch die nicht vollständige Information über sich 

und die Umwelt verstehen die Kinder nicht was passiert. Solche Wahrnehmungsstörungen 

werden in der Praxis oft als anstrengend, kleinkindhaft und unaufmerksam abgetan. 

ad 2)  

Haben Kinder Probleme mit der Einordnung von Informationen in den bisherigen 

Erfahrungsschatz, dann werden Dinge nicht wiedererkannt. Die Entwicklungsschritte 

verlangsamen sich deutlich, weil eine sensorische Integration für die Kinder nicht bzw. nur 

teilweise möglich ist. 

ad 3)  

Wenn bei Kindern die Verarbeitung der Informationen im Gehirn gestört ist, dann besteht die 

Umwelt aus vielen unzusammenhängenden Einzelinformationen, was für die Kinder 

verwirrend und angsterregend ist. 
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Für die Beeinträchtigung der Wahrnehmung gibt es in der Praxis, je nach Fachrichtung, eine 

Vielzahl an Benennungen: 

- Wahrnehmungsstörung 

- Sensorische Integrationsstörung 

- Psychoorganisches Syndrom 

- Minimale cerebrale Dysfunktion 

- Teilleistungsstörung 

- usw. (vgl. Ellneby 1998, 10). 

Problematisch ist vor allem der falsche Umgang mit diesen Kindern, wenn die Problematik 

nicht richtig interpretiert wird. Die Kinder verstehen Zurechtweisungen nicht, weil ihnen nicht 

bewusst ist was sie falsch gemacht haben. Die Kinder entwickeln durch die Reaktion des 

Umfeldes ein negatives Selbstbild und reagieren häufig mit Verhaltensauffälligkeiten. Damit 

ist ein Kreislauf entfacht, der nur mehr schwer zu durchbrechen ist. 

Das nötige Wissen um Wahrnehmungsstörungen und den Umgang damit ist wichtig, um einer 

Verhaltensauffälligkeit von Kindern mit beeinträchtigter Wahrnehmung vorzubeugen.  

Daher ist es sinnvoll über die Entwicklung der einzelnen Sinnesbereiche und mögliche 

Störungen dieser Entwicklung Bescheid zu wissen, um als (Heil-)Pädagogin eine individuell 

angepasste Entwicklungsförderung verwirklichen zu können.   

Entwicklungsförderung unterliegt keinem starren Förderplan, ist daher individuell und 

situationsabhängig.  

 

Es gibt einige therapeutische Konzepte zur Förderung der ganzheitlichen Entwicklung, die die 

Autorin an dieser Stelle kurz erwähnen möchte: 

- Psychomotorische Übungsbehandlung nach Ernst J. Kiphard 

- Integrative Therapie nach Marianne Frostig 

- Sensorische Integrationsbehandlung nach Jean Ayres 

- Problemlösende Alltagsgeschehnisse nach Félice Affolter 

- Basale Stimulation nach Andreas Fröhlich 

- Krankengymnastische Behandlung nach Berta und Karl Bobath 

- Krankengymnastische Behandlung nach Vaclac Vojta 

- Perzeptionstherapie und Entwicklungsbegleitung nach Waltraud und Winfried 

Doering 

- Therapie im Erstunterricht nach Brand / Breitenbach und Maisel 

- Kinderzentrierte Mototherapie nach Renate Zimmer (vgl. Zimmermann 2009) 
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2.2. SENSOMOTORISCHE INTEGRATION 

Die Sensorik beschreibt eine zu den Sinnesorganen gehörige Wahrnehmung. Die Motorik 

hingegen die Gesamtheit der an raumzeitlichen Bedingungen orientierten Körperbewegungen. 

Die Sensomotorik beschreibt also die Gesamtheit der Nervenprozesse, bei denen sowohl 

sensorische (aufnehmende), wie motorische (bewirkende) Fasern aktiviert sind 

 (vgl. Zimmermann 2009, 13). 

 

„Die sensomotorische Integration ist fast immer mit der Informationsleitung über den 

Hirnstamm als primitivstem Hirnteil im unteren Bereich verbunden. Das bedeutet, dass dort 

die Basisverarbeitung stattfindet, nach der eine Weiterleitung in höhere Hirnregionen erfolgt, 

deren Folge meist motorischen Charakter hat“ (Zimmermann 2009, 13f). 

Die sensomotorische Integration meint also den Prozess der Aufnahmen, Weiterleitung, 

Ordnung und Koppelung von Sinnesinformationen zum Zweck der Reaktion auf den Reiz 

(vgl. ebd., 14). 

 

Anschaulich werden diese Bereiche durch den Homunculus (vgl. Flexikon 2010). Der 

Humunculus ist ein Modell, das die Gehirnregionen den Körperteilen zuordnet, für die sie 

jeweils zuständig sind. In den motorischen und sensorischen Bereichen im Gehirn werden die 

verschiedenen Sinneseindrücke des Körpers verarbeitet. Dementsprechend unterscheidet man 

einen motorischen und einen sensorischen Homunculus.  

Der Homunculus ist verzerrt, d. h. beim motorischen Humunculus ist die Skelettmuskulatur 

nicht entsprechend ihrer Größe, sondern entsprechend der Feinheit ihrer Ansteuerung 

abgebildet. Beim sensorischen Humunculus sind diejenigen Körpergebiete, die mehr 

Rezeptoren besitzen und von denen folglich mehr Informationen transportiert werden 

(beispielsweise Gesicht oder Zeigefinger), auf größeren kortikalen Bereichen repräsentiert als 

Areale mit einer geringeren Sensordichte und weniger Afferenzen. Deshalb ist auch der 

sensorische Homunculus verzerrt, d. h. die peripheren Areale sind nicht entsprechend ihrer 

Ausdehnung, sondern entsprechend ihrer Empfindlichkeit abgebildet: 
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Abb.3: Humunculus 

 

Im Folgenden werden nun die unterschiedlichen Wahrnehmungsbereiche aufgegriffen und 

ihre Rolle in der kindlichen Entwicklung verdeutlicht: 

 

2.2.1. TAKTILE WAHRNEHMUNG 

Das Tastgefühl ist ausgeprägter, wenn die Tastzellen dicht nebeneinander liegen, zum 

Beispiel auf der Zungenspitze und in den Fingerkuppen. Auf der Rückenhaut sind die 

Tastzellen am Weitesten voneinander entfernt. Kinder brauchen daher zahlreiche Erfahrungen 

mit dem Rücken, um eine differenzierte Körperwahrnehmung zu entwickeln. 

Außerdem regt Berührung an, selbst tastend Kontakt aufzunehmen. Durch frühzeitiges und 

häufiges Berühren wird die Entwicklung des Nervensystems und die individuelle 

Lernfähigkeit angeregt (vgl. Ellneby 1998, 18ff). 

Mit Hilfe des Tastsinns empfinden wir auch Wärme, Kälte und Schmerz. Das Wärme- und 

Kältegefühl muss vom Kind erst erlernt werden. Schmerzempfindung ist von Geburt an 

vorhanden, nicht aber das Wissen wo sich die Schmerzstelle befindet (vgl. Ellneby 1998, 22). 

 

Wenn taktile Sinneseindrücke nicht richtig verarbeitet werden, kann es zu Berührungsabwehr 

kommen.  Berührungserfahrungen sind für die Kinder unangenehm und werden abgelehnt, 

was zu Schwierigkeiten in sozialen Beziehungen führen kann. 
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Nach Ellneby (1998, 20ff) können Grundregeln im Umgang mit Kindern mit 

Berührungsabwehr helfen: 

- Wichig ist ein vertrauensvoller und klarer taktiler Umgang wie beispielsweise 

eindeutiges Festhalten statt zögerliches und punktuelles Berühren (punktuelle 

Berührungen werden als unangenehm empfunden). 

- Man muss sich bewusst sein, dass Berührungen an Gesicht und Kopf für die Kinder 

angsteinflößend sein können. 

- Es ist wichtig die Kinder auf sich zukommen zu lassen wie zB Umarmung auf 

Initiative des Kindes hin, nicht umgekehrt. Grundsätzlich ist es einfacher selbst zu 

berühren, als berührt zu werden. 

- Aktive Förderung durch unterschiedliche Angebote zur Unterstützung des Tastsinns 

ist wichtig, wobei es den Kindern überlassen ist auf welche Weise sie damit spielen 

wollen. 

- Manchen Kindern fällt es leichter sich erst nach Stimulierung des Gleichgewichtssinns 

berühren zu lassen. Vor dem Spiel mit Material und Berührung die Kinder also z.B. 

hüpfen, tanzen, drehen oder schaukeln lassen. 

 

Die Entwicklung von Konzentrationsschwierigkeiten ist typisch für Kinder mit 

Berührungsabwehr, weil sie immer wieder Reizen ausweichen müssen. Eine gezielte 

Förderung unterstützt das Kind daher in seiner Lern- und Konzentrationsfähigkeit. 

 

2.2.2. KINÄSTHETISCHE WAHRNEHMUNG 

Die kinästhetische Wahrnehmung ist die Wahrnehmung der Bewegung. Das bedeutet, dass 

wir z.B. spüren, ob Arme oder Beine gebeugt, angezogen oder gestreckt sind. Der 

kinästhetische Sinn hat ein sehr gutes Erinnerungsvermögen – ist eine motorische Fähigkeit 

einmal gelernt, dann bleibt das Gefühl für diesen Bewegungsablauf erhalten. Würde uns 

dieser Sinn fehlen, dann müssten wir alle Bewegungen jedes Mal aufs Neue bewusst steuern 

und kontrollieren (vgl. Ellneby 1998, 29f). 

 

Das Kind soll lernen sich rhythmisch zu bewegen, ohne darüber nachdenken zu müssen, was 

es tut. Das Kind muss lernen welche Körperteile bewegt werden, welche Körperpartien es 

gibt, wo im Raum die Bewegungen und in welcher Höhe sie stattfinden, mit welcher Kraft 

und in welcher Geschwindigkeit die Bewegungen ausgeführt werden. Die Grundlage für diese 
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Fähigkeiten bildet die Körperwahrnehmung. Ist die Körperwahrnehmung beeinträchtigt, ist 

meist auch die räumliche Wahrnehmung betroffen.  

Der Körperwahrnehmung zuträglich ist folgender Umgang mit den Kindern (vgl. Ellneby 

1998, 31ff): 

- Körperwahrnehmung fördert man am Besten, indem man den Kindern die Möglichkeit 

gibt ihren Körper kennenzulernen. 

- Es ist hilfreich neue Bewegungen zunächst anhand der Bewegungen von Erwachsenen 

erfahren zu lassen. Das Kind kann auf diese Weise spüren wie sich die richtige 

Bewegung anfühlt (zB. zusammen klatschen). Um zu lernen, muss ein Kind 

nachahmen können. 

 

Der Gelenk- und Muskelsinn sind die Basis für die Entwicklung der Motorik.  

 

2.2.3. GROBMOTORIK – BEWEGUNGSSINN 

Die Motorik wird zu allererst durch Reflexe initiiert. Sally Goddard (2000) versteht unter 

einem frühkindlichen Reflex eine automatische, stereotype Bewegung, die vom Hirnstamm 

gelenkt und ohne Beteiligung des Kortex ausgeführt wird.  Diese Reflexe sollen eine 

unmittelbare Reaktion auf die Veränderungen der Umgebung sicherstellen, denn das 

Neugeborene ist noch nicht in der Lage, willkürlich darauf zu reagieren. Bei der Geburt ist der 

Kortex noch nicht vernetzt, so dass das Neugeborene nur mit Reflexbewegungen, d.h. 

unwillkürlichen Reaktionen, spontan auf einen Stimulus reagieren kann. Jeder Reflex ist in 

der normalen Entwicklung des ZNS vorprogrammiert und jeder von ihnen hat zu einem 

bestimmten Zeitpunkt eine wichtige Aufgabe zu erfüllen. Ist diese besagte Aufgabe 

abgeschlossen, kann sich der darauf folgende Reflex herausbilden, der die Entwicklung des 

Nervensystems weiter vorantreibt. Mit der Entwicklung dieses Reflexes wird der vorherige 

abgebaut (vgl. ebd., 15).  

Das Wissen über die körperliche Entwicklung des Kindes ist wichtig um den aktuellen 

Entwicklungsstand eines Kindes festzustellen. Dieses Wissen unterstützt den/die PädagogIn 

in seinem/ihren spielpädagogischen Handeln, weshalb im Anschluss nun wichtige Reflexe in 

der kindlichen Entwicklung aufgezeigt werden: 

2.2.3.1. PALMAR-REFLEX 

Dieser Handgreifreflex bei dem sich die Hand bei Berührung auf der Handfläche schließt 

ist angeboren und verschwindet im Alter von zwei bis vier Monaten, wenn sich die Hand 
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öffnet und sich der Daumen nach außen dreht um greifen zu können (vgl. Ellneby 1998, 

46). 

Bleibt der Palmar-Reflex erhalten, hat dies negative Verhaltensmuster zur Folge (vgl. 

Logoreflex [2011]): 

- feinmotorische Probleme 

- hypersensitives Reagieren auf das Berühren der Handflächen 

- Bewegungsbegleitung mit dem Mund, während das Kind schreibt oder malt 

- schlechte Artikulation und Sprachschwierigkeiten 

2.2.3.2. PLANTAR-REFLEX 

Auch dieser Reflex bei dem der Fuß bei Berührung auf der Fußsohle eine klammerartige 

Bewegung macht ist angeboren und vermindert sich zusehends bis das Kind von sich aus 

stehen kann (vgl. Ellneby 1998, 46). 

Bleibt der Fußgreifreflex persistent, wirkt er sich negativ auf die Entwicklung aus (vgl. 

Logoreflex [2011]): 

- Dyspraxie wie z.B. Schwierigkeiten in Schuhe und Strümpfe zu kommen 

- Zehenspitzengang 

2.2.3.3. BABINSKI-REFLEX 

Der Babinski-Reflex tritt zirka eine Woche nach der Geburt auf – Streichungen auf der 

Außenkante des Fußes (Zehe in Richtung Ferse) führt zur Abspreizung der Zehen und 

dem Aufrollen der Großzehe (vgl. Ellneby 1998, 46). Der Reflex muss integriert sein 

wenn das Kind zu laufen beginnt, da das Kind beim Gehen die Mithilfe der großen Zehe 

beim Abstoßen braucht. 

2.2.3.4. SPINAL-GALANT-REFLEX (SGR) 

Den Rückgratreflex kann man testen, wenn sich das Kind im Vierfüßlerstand befindet und 

man Streichungen neben der Wirbelsäule durchführt (10 cm oberhalb der Taille bis 

Taille). Ist der Reflex noch vorhanden wird die Hüfte in Richtung der Berührung bewegt. 

Der Wirbelsäulenreflex kann ab zirka zwei Monaten kontrolliert werden (vgl. Ellneby 

1998, 47). 

Bei Persistenz können folgende Merkmale auftreten (vgl. Logoreflex [2011]): 

- Stillsitzen wird durch Druck der Stuhllehne auf die reflexauslösenden Zonen oder 

zu enge Bekleidung nahezu unmöglich  
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- mangelnde Konzentration durch irritierende Beckenbewegungen nach 

Reflexauslösung  

- bei einseitiger Ausprägung entsteht beim Gehen ein “Humpeleindruck” infolge 

mangelnder Hüftreaktion; einseitige Ausprägung kann durch einseitige 

Muskelkontraktionen Ursache für spätere Skoliosen sowie Beckenschiefstand mit 

falscher Belastung der unteren Extremitäten sein  

- gesteigerte Schmerzempfindlichkeit im Lendenbereich  

- Bettnässen über das Kleinkindalter hinaus wegen Blasenkontrollverlust 

beidseitiger Auslösung z.B. durch zu enge Kleidung, unebene Matratzen oder 

Falten im Bettlaken 

2.2.3.5. ASYMMETRISCH – TONISCHER NACKENREFLEX (ATNR) 

Der ATNR wird durch Drehen des Kopfes zu einer Seite ausgelöst. Wenn der Kopf 

gedreht wird strecken sich Arm und Bein auf der gleichen Seite, während die Extremitäten 

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

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

Falls der ATNR darüber hinaus nachweisbar ist, können folgende Beeinträchtigungen 

auftreten (vgl. Logoreflex [2011]): 

- Beeinträchtigte Auge-Hand-Koordination - z.B. Koordination von Hand und Arm 

beim Schreiben 

- Beeinflussung des Körperbewusstseins, der Lateralität und des Richtungssinnes 

- Unabhängige Bewegung beider Körperhälften, unregelmäßige Ausbildung der 

Körperhälften und der entsprechenden Muskulatur, wechselnde Händigkeit über 

das 8. Lebensjahr hinaus 

- Wahrnehmungsstörungen 

- Diskrepanz zwischen schriftlichem und mündlichem Ausdruck 

- Beeinträchtigte Entwicklung der Visomotorik und Augenfolgebewegungen 

(notwendig für Lesen und Schreiben) 

- Automatische Gleichgewichtskontrolle 

- grobmotorische Defizite z.B. beim Klettern, Ausmalen oder der Stifthaltung 

- Legasthenie 

- schlechte Schrift  
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2.2.3.6. SYMMETRISCH – TONISCHER NACKENREFLEX (STNR) 

Der STNR tritt zwischen dem zehnten und zwölften Lebensmonat auf. Das Senken des 

Kopfes bedingt eine Beugung der Arme und Streckung der Beine. Das Heben des Kopfes 

bis in die Nackenlage bedingt eine Streckung der Arme und Beugung der Beine.  

Solange der Symmetrisch-Tonische-Nacken-Reflex (STNR) stark auslösbar ist, kann ein 

Kind nicht in die Krabbelphase gelangen, weil die vorhandenen motorischen Muster eine 

Vorwärtsbewegung verhindern (vgl. Ellneby 1998, 48).  

Wenn der STNR darüber hinaus nachweisbar ist, können folgende Beeinträchtigungen 

auftreten (vgl. Logoreflex [2011]):  

- eine schlechte Haltung, unausgewogenes Muskelgleichgewicht 

- Körperkoordinationsprobleme durch Beeinträchtigung des vestibulären Systems 

- die Tendenz beim Sitzen zusammenzusinken  

- gebeugte Knie beim gehen 

- „W“ - Stellung der Beine beim Sitzen auf dem Boden 

- schlechte Koordination zwischen Händen und Augen (Feinmotorik) 

- Schwierigkeiten beim Abschreiben z.B. von der Tafel durch Auf- und 

Abbewegung des Kopfes, ggf. schlechtes räumliches Sehen im Nahbereich 

- Störung der visuellen Wahrnehmung 

- Schwierigkeiten beim Schwimmen  

2.2.3.7. STEHBREITSCHAFT 

Mit zirka fünf Monaten streckt das Kind die Beine, wenn man es schnell ablegt (vgl. 

Ellneby 1998, 49).  

2.2.3.8. AMPHIBISCHE REAKTION 

Der Amphibienreflex ist ein wichtiger Unterdrücker des ATNR und entwickelt sich 

zwischen dem vierten und sechsten Lebensmonat, zuerst in Bauch- und dann in 

Rückenlage. Arme, Hüfte und Knie können nun unabhängig von der Kopfstellung auf der 

gleichen Seite gebeugt werden. Wird das Kind in der Bauchlage auf einer Seite des 

Beckens leicht angehoben, dann dreht sich das Becken und das Bein wird in allen 

Gelenken angezogen. Die Bewegung ist der Vorläufer des aktiven Krabbelns und tritt im 

Alter von sechs bis sieben Monaten auf. Der Reflex bleibt bestehen, wird aber mit der Zeit 

bewusst unterdrückt (vgl. Ellneby 1998, 46). 
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2.2.3.9. SPRUNGBEREITSCHAFT 

Dieser Reflex taucht im Alter von sechs bis sieben Monaten auf und bleibt bestehen. 

Wenn das Kind waagerecht in der Luft gehalten wird und man dann den Oberkörper des 

Kindes rasch absenkt/dreht, streckt es die Arme nach vorne aus und stützt sich mit den 

Händen ab (vgl. Ellneby 1998, 49). 

 

Ernst J. Kiphard (2009, 78f)  fasst zusammen, zu welchen Leistungen ein Kind befähigt 

werden sollte: 

- Erlernen der Grundmuster der Fortbewegung und Handgeschicklichkeit 

- Erobern der Umwelt mit Hilfe motorischer Aktionen 

- zunehmende Beherrschung des Körpers in Haltung und Bewegung 

- Erproben der Bewegungsfähigkeit in wechselnden Übungssituationen 

- situationsgemäßes Abwandeln des Bewegungsmusters 

- Halten des Gleichgewichts auf verschiedenen Standflächen 

- Überwinden verschiedener Raumbedingungen durch Anwendung variierter 

Bewegungsmuster 

- Verarbeiten von Bewegungserfahrungen im Wasser 

- Befähigung zur Nachvollziehung gesehener Bewegungsfolgen 

- zielgerichtetes Aufrechterhalten der Aufmerksamkeit über einen längeren Zeitraum 

- Kompetenzen entwickeln im Umgang mit den unterschiedlichsten Materialien und 

Geräten 

- Erlernen einer angemessenen Impulsdosierung einer Zielbewegung 

- Ökonomisieren sportlicher Bewegungsabläufe durch häufiges Wiederholen 

- Ausüben seiner Bewegungsfertigkeiten in selbstgewählten sportmotorischen 

Bereichen 

- Motivieren zu neuen motorischen Unternehmungen 

- Mobilisieren des Willens in der Aufgabenbewältigung 

- Erlernen von Bewegungshandlungen und Registrieren des Erfolges bzw. Misserfolgs 

- Voraussehen eigener Bewegungs- und Handlungseffekte 

- Finden eigener Wege zur Problemlösung handlungsmotorischer Aufgaben 

- Entwicklung konstruktiver Kreativität im umweltverändernden Tun 

Der kindliche Bewegungsdrang spielt für die normale Entwicklung eine wesentliche Rolle 

und ist daher zu unterstützen.  
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Haben Kinder Störungen in der Bewegungsplanung, so äußert sich dies in der ideatorischen 

und ideomotorischen Dyspraxie (vgl. Ozik-Scharf [2011]): 

2.2.3.10. IDEATORISCHE DYSPRAXIE 

Die ideatorische Dyspraxie beschreibt eine kognitive Lernstörung, hinsichtlich 

des Behaltens von Erinnerungen und dem Vorstellen von Handlungsabläufen. 

Ideatorisch dyspraktische Kinder haben also Schwierigkeiten bei der Planung 

und Beschreibung motorischer Handlungen obwohl sie keine motorische 

Einschränkung haben. Obwohl sie einzelene Bewegungsabläufe nachmachen 

können fällt es ihnen schwer Handlungsfolgen zu beschreiben. 

2.2.3.11. IDEOMOTORISCHE DYSPRAXIE 

Die ideomotorische Dyspraxie beschreibt das Nichtgelingen von der Übertragung einer 

Idee bzw. einer Vorstellung in die Handlung. Handlungen können dann nur spontan und 

im natürlichen Zusammenhang, nicht aber bewusst oder nach Aufforderung aus dem 

Kontext heraus, ausgeführt werden.  

 

Dyspraktische Kinder fallen auf durch: 

- ungelenke, umständliche Bewegungen 

- zielloses Handeln 

- Bewegungsarmut 

- Nicht Befolgen motorischer Aufforderung 

- Zurückhaltung im Sozialkontakt 

- Schwierigkeiten Erlebtes zu erzählen 

- Defizite beim Automatisieren von Bewegungsabläufen 

- Gestörtes Körperschema (vgl. ebd.) 

 

2.2.4. FEINMOTORIK – HANDMOTORIK 

Zeitgleich wie die Motorik entwickeln sich die unterschiedlichen Wahrnehmungsbereiche wie 

Sehen, Fühlen oder die kinästhetische Wahrnehmung. Die Entwicklung ist Voraussetzung 

dafür, dass das Kind begreifen kann was es in der Hand hält. 

„Ein Kind begreift, indem es im Wortsinn etwas be-greift“ (Ellneby 1998, 65). 

Zu Beginn der Handmotorik steht der Greifreflex. Mit vier bis sechs Monaten beginnt die 

Augen-Hand Koordination. Ab einem Alter von zirka zwölf Monaten kann das Kind 



 21 

Gegenstände auch loslassen. Die Entwicklung der Handmotorik verläuft in Phasen (vgl. 

Ellneby 1998, 67ff): 

2.2.4.1. GREIFREFLEX 

Wie bereits beschrieben gelingt es dem Kind mit ungefähr zwei Monaten die Hand zu 

öffnen. Mit zirka vier Monaten hat das Kind den Greifreflex so weit unter Kontrolle, dass 

es mit Unterstützung Gegenstände wieder hergeben kann. 

2.2.4.2. ULNAR-PALMAR-GRIFF 

Ulnar ist der Armknochen, palmar die Handfläche. Die Ulnar-Palmar-Reaktion beginnt 

mit ungefähr drei Monaten. Der Säugling hält mit Klein-, Ring- und Mittelfinger gegen 

die Handfläche um Dinge zu greifen. Daumen und Zeigefinger sind nicht beteiligt. 

2.2.4.3. RADIAL-PALMAR-GRIFF 

Radial ist der Armknochen auf der Seite des Daumens. Ab etwa sechs Monaten greift das 

Baby mit der Hand in Mittelstellung, wobei alle Finger beteiligt sind. 

2.2.4.4. FINGERGRIFF 

Ab zirka acht Monaten hält das Baby einen Gegenstand mit vier oder fünf Fingern ohne 

die Handinnenfläche zu beteiligen.  

2.2.4.5. PINZETTENGRIFF 

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

2.2.4.6. SPITZER GRIFF 

Diese Grifftechnik tritt beim Kleinkind zwischen ein und zwei Jahren auf, wobei es 

Gegenstände von Oben anpackt und dabei den Handrücken aufwärts nach oben hält. 

2.2.4.7. KREUZGRIFF 

Mit dem Kreuzgriff hält das Kind ab zwei Jahren zum Beispiel einen Löffel fest, wobei 

dieser zwischen Daumen und Handfläche geklemmt wird. Die Hand zeigt nach unten, der 

Griff ist nach innen gewandt, die Bewegung kommt aus Schulter und Ellbogen. 
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2.2.4.8. PINSELGRIFF 

Mit drei bis vier Jahren benutz das Kind nur noch die Finger um einen Gegenstand 

festzuhalten. Die Hand ist nach wie vor nach innen gewandt, die Bewegung beginnt 

jedoch im Handgelenk. 

2.2.4.9. ERWACHSENES GREIFEN 

Das Ziel einer guten Fingerkoordination ist das erwachsene Greifen. Der Bleistift ruht 

dabei auf dem Mittelfinger und wird beim Aufstrich von der Daumenspitze geführt. Ring 

und Kleinfinger liegen entspannt auf dem Tisch und tragen die Hand. Dabei darf sich das 

Kind nicht auf den Schreibarm stützen, da dieser frei beweglich sein muss. Das 

Schreibwerkzeug muss so locker gehalten werden, dass der Stift jederzeit herausgezogen 

werden kann. 

 

Bei einer schlecht entwickelten Fingermotorik ist auch noch der Daumen-Quergriff weit 

verbreitet. Der Stift wird dabei zwischen Daumen und Zeigefinger geklemmt, die Hand ist zur 

Faust geschlossen (Handfläche nach unten). Der Arm wird dabei nicht gestützt, der Griff 

erfolgt ohne Fingerbewegung.  

 

2.2.5. VISUELLE WAHRNEHMUNG 

Das Sehen beginnt mit dem Versuch des Neugeborenen, einen Gegenstand mit den Augen zu 

fixieren. Unbewegte Gegenstände zu fixieren gelingt schon ab dem zweiten Tag, wohingegen 

das Fixieren von bewegten Gegenständen eine längere Entwicklungsspanne benötigt. 

Diese Reflexe spielen bei der visuellen Wahrnehmung eine Rolle (vgl. Ellneby 1998, 85f): 

2.2.5.1. FOKUS-REFLEX 

Der Fokus-Reflex hilft, den Blick auf einen Gegenstand zu richten, statt ihn nur flüchtig 

streifen zu lassen. 

2.2.5.2. PUPILLEN-REFLEX 

Der Pupillenreflex beginnt nach der Geburt und wird durch starke Lichteinstrahlung 

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

Der Blinzel-Reflex veranlasst das Baby, bei besonders starkem Licht seine Augen zu 

schließen. 

 

Eine gut entwickelte visuelle Wahrnehmung ist die ideale Voraussetzung für Fähigkeiten wie 

beispielsweise Lesen, Zählen und die Entwicklung einer guten Motorik. Es ist wichtig, dass 

visuelle Eindrücke mit Bewegungen des ganzen Körpers verknüpft und gesteuert werden 

können wie z.B. beim Wasser eingießen oder um zwei Punkte mit einer Linie zu verbinden 

(vgl. Ellneby 1998, 85ff):  

2.2.5.4. AUGE-HAND-KOORDINATION 

Die Auge-Hand-Koordination entwickelt sich nur durch stetiges Üben (vgl. Ellneby 1998, 

88): Anfänglich greift das Baby noch oft daneben, erst durch stetige Übung gelingt es dem 

Kind Gegenstände gezielt orten und zu greifen. Das Auge ist dabei zunächst schneller als 

die Hand. 

Weitere Voraussetzung für das Finden von Gegenständen und das Verstehen von Bildern  

ist die Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung.  

2.2.5.5. GESTALT- UND HINTERGRUNDWAHRNEHMUNG 

Um eine Gestalt von seinem Hintergrund unterscheiden zu können muss das visuelle 

Wahrnehmungsvermögen ebenso wie Richtungs-, Raum- und Formwahrnehmung sowie 

das visuelle Gedächtnis entwickelt sein.  

2.2.5.6. WAHRNEHMUNGSKONSTANZ / FORMWAHRNEHMUNG 

Kinder müssen erst lernen, dass Gegenstände nicht immer gleich aussehen, obwohl sie 

doch gleich bleiben wie z.B. ein Stuhl der umgefallen ist oder zwei Bälle die durch ihre 

Entfernungen unterschiedlich groß sind.  

2.2.5.7. FARBWAHRNEHMUNG 

Bereits wenige Stunden nach der Geburt werden Farben vom Säugling wahrgenommen, 

wobei er rot und gelb bevorzugt. Die Zäpfchen zur Farbunterscheidung entwickeln sich 

bei Jungen später als bei Mädchen, weshalb sich überwiegend Jungen schwer dabei tun, 

grün und blau zu unterscheiden. 
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2.2.5.8. RAUMWAHRNEHMUNG 

Räumliche Beziehung zwischen sich und beobachteten Gegenständen herzustellen setzt 

voraus, dass das Kind alle seine Körperteile kennt, ihre Position in Beziehung zu anderen 

setzen und Entfernungen abschätzen kann. Räumliche Begriffe müssen ebenfalls bekannt 

sein. Die Beziehung zwischen Gegenständen herstellen zu können, ist Vorraussetzung um 

Ähnlichkeiten erkennen oder zeitliche Folgen zuordnen zu können. Die zeitliche 

Komponente beschreibt in diesem Zusammenhang die Reihenfolge, in der neue Ereignisse 

auftreten.  

Ist die Raumwahrnehmung beeinträchtigt, dann haben Kinder Schwierigkeiten beim 

Lesen und beim Zählen. Sie verdrehen oft Buchstaben und Zahlen und können 

insbesondere die Buchstaben b, p und d und die Zahlen 6 und 9 schlecht unterscheiden.  

 

2.2.6. AUDITIVE WAHRNEHMUNG 

Das Hören ist das Wahrnehmen von Schall. Der Hörsinn ist immer aktiv und akustische Reize 

können aus allen Richtungen wahrgenommen werden. Die auditive Wahrnehmung entwickelt 

sich langsam, da sie voraussetzt, dass die akustischen Reize verarbeitet, zueinander in 

Beziehung gesetzt und mit vorangegangenen Hörerfahrungen zusammengebracht werden 

können. Die Säuglinge hören bereits vor der Geburt und erkennen bekannte Stimmen und 

Lieder wieder. Die auditive Wahrnehmung entwickelt sich in folgenden Schritten (vgl. 

Ellneby 1998, 103ff): 

2.2.6.1.  ENTWICKLUNGSSTUFE DER DIFFERENZIERUNG 

In der Entwicklungsstufe der Differenzierung kann der Säugling verschiedene Geräusche 

erkennen und unterscheiden. 

2.2.6.2. ENTWICKLUNGSSTUFE DER LOKALISATION  

Bei der Lokalisation werden Geräusche  

- als unterschiedlich erkannt und wiedererkannt. 

- räumlich und zeitlich lokalisiert. 

2.2.6.3. ENTWICKLUNGSSTUFE DER STRUKTURIERUNG 

Die auditiven Reize werden in einen Zusammenhang gebracht. Dadurch werden 

Handlungsstrukturen aufgebaut und verinnerlicht, so dass die den Geräuschen 

zugehörigen Handlungen rekonstruiert werden können.  
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Man unterscheidet verschiedene Teilbereiche der auditiven Wahrnehmung (vgl. Ellneby 1998, 

105f): 

2.2.6.4. AUDITIVES GEDÄCHTNIS 

Mit Hilfe des auditiven Gedächtnisses kann sich das Kind akustische Arbeitsaufträge 

merken und Sätze richtig nachsprechen. Weitere Fähigkeiten sind beispielsweise Reime 

nachsprechen sowie Reime und Rhythmen merken. 

Bei Problemen in der serialen Verarbeitung akustischer Reize und Informationen kommt 

es oft zu schulischen Problemen, weil das auditive Gedächtnis Voraussetzung für Lesen, 

Rechtschreibung und Rechnen (insbesondere Kopfrechnen) ist. Oft ist auch die vestibuläre 

Wahrnehmung eingeschränkt. Eine verkürzte Hör-Gedächtnis-Spanne äußert sich 

insbesondere in folgenden Schwierigkeiten: 

- Die Kinder können Reime, kleine Geschichten, Lieder, Verse und Farben oder das 

kleine Einmaleins nur schlecht behalten oder nacherzählen. 

- Sie können Sätze, bestehend aus sechs bis sieben Worten, nicht nachsprechen. 

- Sie können sich Zahlenreihen schlecht merken. 

- Sie sind im Kopfrechnen oft deutlich schlechter als im schriftlichen Rechnen, vor 

allem bei Aufgaben, wo mehrere Zwischenergebnisse behalten werden müssen. 

- Bei Diktaten kommt es zu wiederholtem Nachfragen oder Auslassen von Wörtern. 

- Sie verlieren immer wieder auffallend rasch das Interesse, wenn Geschichten 

vorgelesen werden. 

- Sie können mehrere miteinander verbundene Handlungsaufträge nicht oder nur 

unvollständig ausführen. 

- Sie vergessen oft die Hausaufgaben. 

- Bei Spielen wie z.B. “Kofferpacken” können sie sich schlecht die Reihenfolge der 

eingepackten Gegenstände merken (vgl. Schlieker [2011]). 

2.2.6.5. AUDITIVE DIFFERENZIERUNG 

Die auditive Differenzierung ermöglicht es dem Kind, akustische Reize zu unterscheiden 

wie beispielsweise ähnlich klingende Laute, Silben oder Wörter. Tonhöhen werden 

ebenso unterschieden wie verschiedene Geräusche und beispielsweise Wortlängen (vgl. 

Ellneby 1998, 105f). Bei einer nicht altersgemäßen Differenzierung kann Gehörtes 

„aufgrund seiner melodischen oder rhythmischen Struktur nicht voreinander 

unterschieden werden: 
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- den Kindern gelingt das Mitklatschen eins Liedes nicht 

- die Silbensegmentierung gelingt nicht, das Klatschen oder Klopfen eines Wortes in 

Silben (z.B. Vo-gel-nest) gelingt nicht 

- das rhythmische Sprechen von Versen und Reimen gelingt nicht (z.B. Sprechverse 

wie “Enemeine-miste, es rappelt in der Kiste...”) 

- einfache Klatschrhythmen können nicht nachgeklatscht werden“ (ebd.). 

2.2.6.6. AUDITIVE IDENTIFIKATION 

Die auditive Identifikation ist dafür zuständig, dass das Kind verschiedene Geräusche 

erkennen kann wie beispielsweise Reimwörter in einem Gedicht (vgl. Ellneby 1998, 

105f). Bei einer nicht altersgemäßen Lautdiskriminationsfähigkeit haben Kinder 

Schwierigkeiten im Erkennen und Unterscheiden von Sprachlauten.  

„Die Schwierigkeiten zeigen sich dadurch, dass: 

- ähnlich klingende Wörter wie Nadel-Nagel, Glas-Gras, Bären-Beeren lautlich 

nicht hinreichend genau unterschieden werden können 

- die Kinder ähnlich klingende Wörter beim Diktat schreiben verwechseln 

- bei Reimwörtern die beiden klangähnlichen Wörter nicht bzw. schlecht erkannt 

werden können (z.B. Haus-Maus-Tisch, Nase-Hase-Hut) 

- die Kinder oft verwaschen sprechen oder nuscheln. Die Sprachproduktion wird 

sowohl über die kinästhetische Wahrnehmung der Mundmotorik als auch über das 

Mithören der eigenen Sprache kontrolliert 

- die Kinder auch in Einzelsituationen oft nachfragen“ (ebd.). 

2.2.6.7. AUDITIVE GLIEDERUNG 

Durch die auditive Gliederung kann das Kind komplexe Höreindrücke strukturieren, 

Wörter buchstabieren oder Lautpositionen bestimmen (Anlaut, Inlaut, Auslaut). Gelingt es 

den Kindern nur schwer oder gar nicht, Laute aus einem Wort zu analysieren oder Silben 

zu einem Wort zusammenzuziehen (gestörte Lautanalyse und Lautsynthese), führen diese 

Schwierigkeiten oft zu Lese-/Rechtschreibproblemen (vgl. Ellneby 1998, 105f). „Die 

Schwierigkeiten der Kinder zeigen sich insbesondere darin, dass 

- es ihnen nicht gelingt, An-, End- oder Mittellaute aus einem Gesamtklangbild 

lautlich zu analysieren bzw. herauszuhören (z.B. Bildkärtchen mit gleichen 

Anfangslauten aus mehreren Bildkärtchen herauszusuchen 

- die komplexe Lautdurchgliederung von Wörtern nicht oder nur unzureichend 

gelingt 
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- das Zusammenziehen von Buchstaben/Silben zu einem Wort nicht gelingt, wie 

z.B. Fuß-ball-feld, a-l-t- (Lautsynthese) 

- das Kind nicht altersentsprechend liest“ (Schlieker [2011]). 

2.2.6.8. AUDITIVE INTERMODALITÄT 

Die auditive Intermodalität stellt die Verbindung zwischen dem auditiven Kanal und 

anderen Sinneskanälen her, z. B. wenn man ein akustisches Signal in Bewegung umsetzt: 

- die Kinder erkennen ein vorgegebenes Stichwort (z.B. Hund) aus einem 

vorgelesenen Text nicht heraus (z.B. sollen die Kinder klatschen, wenn sie ein 

vorgegebenes Wort in einem Text hören) (vgl. Ellneby 1998, 105f). 

2.2.6.9. AUDITIVE SERIALITÄT 

Die auditive Serialität unterstützt bei der Wiedergabe von Geräuschefolgen wie 

beispielsweise dem Nachklatschen eines Rhythmus. 

2.2.6.10. RICHTUNGSHÖREN 

Durch das Richtungshören kann das Kind die Richtung der Schallquelle orten. 

2.2.6.11. ENTFERNUNGSHÖREN 

Durch das Entfernungshören kann das Kind die Entfernung einer Schallquelle bestimmen. 

 

Ist die Figur-Grundwahrnehmung, das Richtungshören und/oder die 

Lautdiskriminationsfähigkeit beeinträchtigt, so fällt es den Kindern schwer, Nebengeräusche 

zu filtern – akustische Informationen wie zum Beispiel Sprache können daher nicht von 

Neben- und Hintergrundgeräuschen unterscheiden werden (vgl. Schlieker [2011]): 

- bei einer lauten Geräuschkulisse verstehen die Kinder oft die Anweisung der 

Erzieherin/Lehrerin nicht 

- Informationen in komplexen Gruppensituationen werden häufig nicht oder falsch 

verstanden 

- die Kinder beschweren sich, wenn durcheinander gesprochen wird, weil sie die 

Stimme der Lehrerin/Erzieherin nicht richtig hören 

- in einer großen Gruppe wirken die Kinder gereizt, ziehen sich zurück oder halten 

sich die Ohren zu 

- sie fragen öfter nach 

- sie orientieren sich bei Aufträgen oft an anderen Kindern/Mitschülern 
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- in Einzelsituationen oder Kleingruppen zeigen sie ein deutlich besseres 

Sprachverständnis 

- sie geben Antworten, die sich nicht direkt auf die gestellten Fragen beziehen 

- die Kinder haben eine erhöhte Sprechlautstärke, wenn sie mit anderen reden. 

 

Haben Kinder Probleme damit, einer bewegten Schallquelle zu folgen oder diese zu 

lokalisieren wie zum Beispiel einen versteckten Wecker zu finden (gestörte 

Schalllokalisation), fällt es den Kinder schwer, sich in Gruppen dem Sprecher zuzuwenden. 

Auffällig ist dann auch, dass sie nicht wissen wohin sie sich wenden sollen ,wenn sie gerufen 

werden (vgl. ebd.). 

 

2.2.7. SPRECH- UND SPRACHENTWICKLUNG 

Die Entwicklung der Sprache ist als Teil der Gesamtentwicklung des Kindes zu betrachten. 

Frühkindliche Reflexe spielen eine große Rolle in der Sprechentwicklung (vgl. Ellneby 1998, 

120): 

2.2.7.1. SUCH- UND SAUGREFLEX 

Berührt man die Wange des Säuglings, dreht er seinen Kopf in diese Richtung. Berührt 

man die Lippen, wird der Saugreflex ausgelöst.  

2.2.7.2. SCHLUCKREFLEX 

Der Schluckreflex wird ausgelöst, sobald Milch den hinteren Teil der Zunge und den 

Gaumen berührt. Eine normale Entwicklung des Saugens, Schluckens und der 

Beißbewegung sind später sehr wichtig für die Aussprache des Kindes. 

 

Verschiedene, sich beeinflussende und aufeinander aufbauende Wahrnehmungsleistungen wie 

das Hören, Sehen, Tasten, Fühlen, Riechen und Schmecken aber auch emotionale 

Erfahrungen und die Entwicklung der Grob- und Feinmotorik bilden die Voraussetzung für 

das Sprechen (vgl. Kiphard 2006, 96ff): 

2.2.7.3.MUSKELKRAFT 

Voraussetzung für die Entwicklung der Sprache ist eine gewisse Muskelkraft. Lippen, 

Zunge und Gaumensegel werden vorerst nur bei der Nahrungsaufnahmen benötigt. Die 
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dadurch trainierte Muskelkraft ist aber die Vorübung für das Sprechen. Grundlage jeder 

Sprache ist aber die Stimme: 

2.2.7.4. STIMMGEBRAUCH 

Um seine Stimme einzusetzen, muss der stimmliche Ausatmungsstrom kräftig genug 

fließen, sonst kann sich kein Sprechen entwickeln. Bereits durch das Weinen zeigt das 

Baby, dass es über genug Kraft in der Stimme verfügt. Später quietscht, kichert und lacht 

es auch, wobei sich das Baby darin übt die Stimme höher, tiefer, lauter und leiser 

einzusetzen. 

2.2.7.5. MUNDGESCHICKLICHKEIT 

Die Mundgeschicklichkeit wird bei der Nahrungsaufnahme durch Kauen und Zermahlen 

des Essens sowie Hin- und Herbeförderung durch die Zunge trainiert. 

2.2.7.6. LALLEN 

Beim Lallen beginnen die Kinder durch Ausprobieren von Zunge, Gaumen und Lippen, 

zusammen mit der Stimme, Laute und Geräusche zu erzeugen und lernen so, ihren 

Artikulations- und Stimmapparat zu gebrauchen. 

2.2.7.7. NACHAHMEN 

Zu Beginn laufen Interaktion und Handlung parallel ab. Von dieser anfänglichen Zwei-

Einheit als Kommunikation mit der Bezugsperson entwickelt sich nach und nach der 

Trianguläre Blick. In weiterer Folge führt das unmittelbare Nachahmen (Echolalie) gegen 

Ende des ersten Lebensjahres zu einem wichtigen Entwicklungsschritt, das das Kind zum 

reagierenden Gesprächspartner macht (vgl. Zollinger 2007, 20ff). 

2.2.7.8. LAUTBILDUNG 

Am Anfang steht sozusagen ein Laut für alle zum kindlichen Erfahrungskreis gehörenden 

Objekte, am Endpunkt der Entwicklung der Lautstruktur steht die Fähigkeit, eine sehr 

umfangreiche Lautkombination für einen (begrifflichen) Bezug auf genau ein Objekt 

verwenden zu können. 

In diesem Prozess der Entwicklung der Lautstruktur sind zwei Erscheinungen typisch: 

- Reduktion der zeitlichen Struktur (Silbenanzahl) wie z.B. „Lade“ für Schokolade. 

- Reduktion der artikulatorischen Komplexität der Wörter wie z.B. „Deida“ für 

Dreirad (vgl. Reimann [2011]. 
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Die begleitende Nachahmung der Sprache dient hier als Unterstützung der Handlung, 

wobei das Sprachverständnis bereits zu agieren beginnt (vgl. Zollinger 2007, 25f). 

2.2.7.9. WÖRTER 

Wörter sind die Grundbestandteile einer Sprache. Sie sind eine Grundvoraussetzung dafür, 

dass sprachliche Sinneinheiten für den kommunikativen Austausch in Form von Sätzen, 

Phrasen, Wendungen, Ausrufen, Geschichten (Narratives) und  Mitteilungen 

zusammengefügt werden.  

2.2.7.10. SÄTZE 

Ende des zweiten Lebensjahres zeigt sich in der kognitiven Dezentrierung, dass nicht 

mehr das Handeln an sich wichtig ist, sondern das Resultat. Gleichzeitig entwickelt das 

Kind Vorstellungskraft, und kann Zusammenhänge zwischen der Welt und den Dingen 

herstellen. Das Kind entdeckt sein Ich wodurch in weiterer Folge eine gewisse Distanz zu 

den Dingen entwickelt wird.  Gegenstand und Handlung können nun auseinander gehalten 

werden und die repräsentative und kommunikative Bedeutung von Sprache nimmt zu, was 

in der Produktion von Ein-Wort-Sätzen mit Bedeutung sichtbar wird (vgl. Zollinger 19ff). 

2.2.7.11. GESPRÄCH 

Ab dem dritten Lebensjahr werden Gegenstände in Beziehung zueinander gesetzt. Es 

entstehen symbolische Sequenzen die sich an alltäglichen Erfahrungen orientieren. Ein 

besonders wichtiger Schritt ist das Erlernen des Wortes „ich“, da es nicht durch 

Nachahmung erworben werden kann. Neue Wörter und deren Bedeutung werden durch 

ein ständiges Frage-Antwort-Spiel erworben, was sich mit der Zeit durch Anknüpfen von 

Fragen zu einem Gespräch entwickelt (vgl. Zollinger 2007, 32ff). 

 

Die sprachliche Kommunikation basiert darauf, wie sprachliche Äußerungen gebraucht 

werden, unabhängig davon, wie weit diese selbst entwickelt sind. Die sprachliche 

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

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

2.2.7.12. SPRACHENTWICKLUNGSVERZÖGERUNG (SEV) 

Die einzelnen Stadien der Sprachentwicklung werden zwar vollständig durchlaufen, nicht 

aber in altersgemäßer Geschwindigkeit. Bereits der Beginn der Sprachentwicklung ist im 

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

Von einer Sprachentwicklungsbehinderung spricht man, wenn eine Grunderkrankung oder -

behinderung vorliegt, die eine Störung der Sprachentwicklung nach sich zieht. 

2.2.7.14. SPRACHENTWICKLUNGSSTÖRUNG (SES) 

Bei der SES sind mindestens zwei Ebenen der Sprache betroffen, die sich nicht nur verzögert 

sondern strukturell äußern. Es treten Phänomene auf, die bei der normalen Sprachentwicklung 

nicht vorkommen. Folgende Ebenen der Sprache können betroffen sein: 

− phonetisch-phonologische Ebene (Beeinträchtigung der Lautdiskrimination, 

Dyslalie) 

− semantisch-lexikalische Ebene (geringer Wortschatz, undifferenzierter Wortschatz) 

− syntaktisch-morphologische Ebene (reduziertes Verständnis komplexer 

syntaktischer Strukturen, Dysgrammatismus) 

− pragmatisch-kommunikative Ebene (Interpretationsprobleme von Sprache in 

kontextuell unterschiedlichen Situationen, Nichtverfügbarkeit von Potentialen 

vorhandener Sprache zur Bewältigung von Lebenssituationen) (vgl. Ozik-Scharf 

[2011]). 

 

2.3. SENSOMOTORISCHE ENTWICKLUNG IN DER PRAXIS 

 
Das Kapitel „Sensomotorische Entwicklung in der Praxis“ beschreibt die Entwicklung in den 

einzelnen Wahrnehmungsbereichen (vgl. Kapitel Sensomotorische Integration) anhand von 

konkreten, nach Entwicklungsalter gegliederten, Beispielen (vgl. Ellneby 1998; Holle 2009; 

Kiphard 2006; Sinnhuber 2008; Zukunft-Huber 1990): 

 

2.3.1. DAS ERSTE LEBENSJAHR 

2.3.1.1. Alter 0;1 – 0;2 

Tastsinn:  

Der Säugling zieht sein Bein zurück, wenn man ihn an der Fußsohle berührt. Er reagiert auf 

Temperaturen wie zum Beispiel warme und kalte Finger oder warmes und kaltes Wasser. Er 

saugt an Fingern oder Händen. 

Bewegungssinn:  
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Wenn der Säugling auf dem Rücken liegt, sind Arme und Beine leicht gebeugt. Das Becken 

ist von der Unterlage abgehoben. Sein ganzer Körper bewegt sich zur gleichen Zeit. Wenn der 

Kopf des Säuglings auf die Seite gedreht wird, bewegt sich sein ganzer Körper mit ihm. Das 

Körpergewicht ruht auf der Wange, der Brust und den seitlich liegenden Unterarmen. Wenn 

der Säugling an seinen Armen hochgezogen wird, hängt sein Kopf nach hinten. Wenn seine 

Zehgelenke berührt werden, krümmen sich alle Zehen (Greifreflex mit den Füßen). Der große 

Zeh ist nach oben gekrümmt, wenn die äußere Fußsohle in Richtung Ferse gestreckt wird. 

Wenn das Baby auf dem Bauch liegt, bewegt es seinen Kopf auf die Seite, um Luft zu 

bekommen. Wenn es auf dem Bauch liegt, kann es seinen Kopf für kurze Zeit hochheben. 

Wenn es aufrecht auf einer festen Unterlage gehalten wird, macht es Gehbewegungen. 

Feinmotorik:  

Die Hand ballt sich zur Faust. Bei Berührung wird der Greifreflex ausgelöst. Ein Finger wird 

umklammert und nicht mehr losgelassen. 

Sehen:  

Das Baby schließt die Augen, wenn es starkem Licht ausgesetzt wird. Es beginnt, seinen 

Blick auf etwas zu richten. Mit zwei Monaten ist es fähig, einer Person mit seinem Blick zu 

folgen. 

Hören: 

Der Säugling reagiert auf plötzliches Händeklatschen. Er reagiert mit etwas Verzögerung auf 

Töne. Er erkennt die Stimme der Mutter wieder. 

Sprache: 

Der Säugling schreit. Er erkennt die Sprache, die in seiner Umgebung gesprochen wird. Er 

sucht, saugt und schluckt reflexartig. Das Baby zeigt seine Gefühle durch die Art und Weise, 

in der es schreit. 

Integration der Sinne: 

Der Säugling reagiert auf Temperaturen. Er macht „Geh-Bewegungen“, wenn er aufrecht über 

einer festen Unterlage gehalten wird. 

2.3.1.2. Alter 0;3 – 0;4 

Tastsinn:  

Der Säugling beginnt gezielt zu greifen und Gegenstände zu bewegen, die über ihm hängen. 

Er wird ruhig, wenn er berührt wird, und schreit, wenn die Windel nass ist. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Der Säugling betrachtet seine Finger und spielt mit ihnen, wenn er auf dem Rücken liegt. 

Bewegungssinn:  
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Wenn der Kopf des Säuglings auf die Seite gedreht wird, bewegt sich der Körper nicht mehr 

mit. Der Kopf kann auf die Seite gedreht werden, ohne dass der eine Arm gestreckt wird und 

der andere auf der anderen Seite sich beugt. Der Säugling kann seinen Kopf im Gleichgewicht 

halten. Wenn er auf dem Bauch liegt, kann er sich auf seine Unterarme aufstützen und halten. 

Er rollt von der Seite auf den Rücken und umgekehrt. Der Ellbogen-Becken-Stütz ist möglich. 

Das Gewicht ruht auf dem Bauch und auf den Ellbogen, die vor der Schulterlinie liegen. In 

Rückenlage liegen Kopf, Rumpf und Po fest auf, weshalb das Hand-Hand-Zusammenspiel bei 

gleichzeitigem Beugen beider Beine möglich wird. Ab dem vierten Monat strecken sich 

Nacken und Oberkörper. Die Beine sind abgespreizt, nach außen gedreht und gebeugt 

(Sitzposition im Liegen). 

Feinmotorik:  

Der Greifreflex wird allmählich schwächer, so dass das Baby einen Gegenstand loslassen 

kann, wenn Erwachsene ihn nehmen. Greifen mit Mittel-, Ring- oder kleinem Finger und der 

Handfläche, nicht aber mit Daumen und Zeigefinger. Das Baby streckt seine Hand aus um 

Gegenstände zu greifen. Wenn das Baby etwas greifen will, hält es manchmal den 

danebenliegenden Gegenstand fest. 

Sehen:  

Das Baby freut sich wenn es die Brust oder das Fläschchen sieht und versteht, dass dies Essen 

bedeutet. Die Augen folgen einem Gegenstand, der sich langsam und in kurzer Entfernung 

von einer Seite zur anderen, nach oben und nach unten oder im Kreis bewegt. 

Hören: 

Der Säugling reagiert auf das Ticken einer Uhr, die ca. 20cm vom Ohr entfernt ist. Er reagiert 

positiv auf leise Musik. Er mag keinen lauten Lärm und beginnt zu schreien. Er versteht die 

Art und Weise, in der Erwachsene mit ihm reden, zum Beispiel lächelt er, wenn jemand 

freundlich spricht. 

Sprache: 

Das Baby beginnt zu plappern. Es saugt an allem. Es kann mit einem Löffel gefüttert werden. 

Es lächelt andere Menschen an. Es gluckst, wenn es lacht. Es spielt mit verschiedenen Lauten, 

z.B. „awa“, „rrr“, „a-h“, „e-h“. 

Integration der Sinne: 

Der Säugling spielt mit seinen Fingern und mit über ihm aufgehängten Spielsachen. Er stützt 

sich auf seine Unterarme. Er streckt seine Hand aus und greift nach einem Gegenstand, er 

beginnt diesen loszulassen. Er plappert und spielt mit unterschiedlichen Tönen. Er lächelt 
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Menschen an. Er folgt mit den Augen einem Gegenstand von links nach rechts, hinauf und 

hinunter und im Kreis. 

2.3.1.3. Alter 0;5 – 0;7 

Tastsinn:  

Der Säugling beißt und zerrt, steckt alles in den Mund und benutzt seine Finger zum Forschen 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Baby spielt mit seinen Zehen. Es berührt das Gesicht von Mutter und Vater. 

Bewegungssinn:  

Das Baby beugt und streckt beide Beine im Liegen als wollte es hüpfen. Das Baby stützt sich 

auf einem Ellbogen ab und verlagert das Gewicht zur Seite (Hochheben des freien Arms). In 

dieser Lage lernt es sich rückwärts zu schieben. Das Baby sitzt auf unseren Knien und hält 

sich mit etwas Unterstützung des Rückens. Es stützt sich auf seine ausgestreckten Arme und 

das Becken, wenn es auf dem Bauch liegt. Der Säugling verlagert sein Gewicht auf seine 

Beine, wenn wir ihn hastig auf eine Unterlage legen. Er rollt von sich aus vom Bauch auf den 

Rücken. In der Seitlage wird das obere Bein mehr gebeugt als das untere. die untere Seite ist 

die Stütz-, später die Standbeinphase, die obere Seite die fortbewegende Spielbeinphase. Auf 

diese Weise werden alle Muskelgruppen im Liegen für das Laufen trainiert. Das Kind läuft 

also beim Drehen über die Körpermitte zur anderen Seite. Mit dem ausgiebigen Spielen in 

Seitenlage wird der Schreitautomatismus weiter eingeübt und das Balancehalten trainiert. In 

Rückenlage betastet es seine Oberschenkel und sieht seine Füße an. Ab sechs Monaten nimmt 

der Säugling seine Füße in die Hände, ab sieben Monaten dann in den Mund. Es findet in 

Rückenlage eine Körpergewichtsverlagerung zum Kopf hin statt, die die Drehung des 

Lendenwirbelbereichs möglich macht. Bei der Drehung von der Rücken- in die Bauchlage ist 

ein Laufmuster im Liegen zu erkennen. 

Feinmotorik:  

Das Baby hält einen ziemlich großen Gegenstand mit beiden Händen. Es lässt einen 

Gegenstand los. Es hält Gegenstände mit der ganzen Handfläche und umklammert sie dabei 

mit allen Fingern. Es legt ein Spielzeug von einer Hand in die andere. Es schlägt Löffel und 

andere Gegenstände auf den Tisch. Es zupft an seiner Kleidung. 

Sehen:  

Das Baby sieht einen Gegenstand von weitem und streckt sich danach aus. Es betrachtet 

Dinge in der Hand. Es unterscheidet zwischen bekannten und unbekannten Personen. Es 

betrachtet kleine Gegenstände wie beispielsweise eine Rosine auf dem Tisch. 

Hören: 
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Das Baby hört Gesprächen zu. Es „spricht“ mit den Eltern. Es erschrickt bei lauten 

Geräuschen. 

Sprache: 

Der Saugreflex verschwindet. Das Baby trinkt mit Unterstützung aus dem Becher. Es schließt 

den Mund und schluckt Spucke. Es beißt auf alles, was es in den Mund bekommt. Es liegt und 

plappert vor sich hin. Es wiederholt seine eigenen Laute. Es verändert Lautstärke und Höhe 

seiner Laute. Es drückt Stimmungen aus. Das Baby macht unterschiedliche Töne. Das Kind 

wird sich seiner eigenen Laute bewusst. Es bildet Konsonant-Vokal-Ketten wie z.B. „ba-ba-

ba“, „da-da-da“, „pa-pa-pa“.  

Integration der Sinne: 

Das Baby untersucht Gegenstände mit seinem Mund und den Fingern. Es spielt mit seinen 

Zehen und hält größere Gegenstände mit beiden Händen fest. Es nimmt einen Gegenstand von 

einer Hand in die andere. Das Baby imitiert und wiederholt seine eigenen Geräusche und 

Töne. 

2.3.1.4. Alter 0;8 – 0;9 

Tastsinn:  

Das Kind möchte das Essen mit seinen Fingern berühren. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Baby hat Spaß daran seine Umgebung zu erkunden, z.B. wenn es getragen oder im 

Kinderwagen geschoben wird. Es rollt vom Rücken auf den Bauch und vom Bauch auf den 

Rücken. Es streckt seine Arme aus, um hochgehoben zu werden. 

Bewegungssinn:  

Das Kleinkind sitzt mit aufrechtem Rücken längere Zeit auf dem Boden. Das Kind zieht sich 

zum Stand hoch, kann sich aber noch nicht hinsetzen. Es versucht, auf dem Bauch zu robben 

und zu krabbeln. Der Hand-Knie-Stütz ist möglich. Auch das Körperkreisen in Bauchlage um 

den Bauchnabel nach rechts und links ist möglich. Wenn es festgehalten wird, steht es. Es 

sitzt auf seinen Fersen. Es stützt sich mit ausgestreckten Armen, wenn es vorwärts oder 

seitlich fällt. Es robbt. Es krabbelt. Dabei zieht das Baby mit Hilfe des gebeugten Unterarmes 

seinen Körper auf dem Ellbogen zur Seite nach vorne – die Beine beteiligen sich dabei noch 

wenig. 

Feinmotorik:  

Gib- und Nimmspiele sind möglich. Es wirft Gegenstände immer wieder auf den Boden. Das 

Baby schlägt mit beiden Händen Gegenstände aneinander. 

Sehen:  
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Das Baby findet einen Gegenstand, der unter einem Stück Papier versteckt ist. Es sieht 

Gegenständen nach, die wegrollen. 

Hören: 

Das Baby versteht einzelne Wörter. Es liebt es, Töne zu produzieren. Es dreht seinen Kopf in 

Richtung der Person, die ruft. 

Sprache: 

Das Kind übt viel mit Tönen, z.B. „da-da-da“, „ma-ma-ma“, „ya-ya-ya“. Es ahmt alle Töne 

nach, die es hört. 

Integration der Sinne: 

Das Kleinkind krabbelt auf seinem Bauch und kann stehen, wenn ihm dabei geholfen wird. Es 

untersucht seine Umgebung. Es spielt Nimm- und Gib-Spiele. Es hält in jeder Hand einen 

Gegenstand und schlägt sie gegeneinander. Es ahmt alle Geräusche nach, die es hört. Es 

versteht einzelne Wörter. 

2.3.1.5. Alter 0;10 – 0;11 

Bewegungssinn:  

Der Vierfüßlerstand ist möglich. Hände und Knie werden in einer Schaukelbewegung  in 

Längsrichtung abwechselnd belastet. Bei ausreichender Sicherung ist bereits der Hand-Fuß-

Stütz möglich. Es kann zum Stand kommen. 

Feinmotorik:  

Es kann Gegenstände mit den Fingern aufnehmen, dreht Gegenstände und beobachtet sie 

dabei. 

Sprache: 

Es plappert über längere Zeit. Es sagt gelegentlich ein Wort. Es beginnt Wörter zu verstehen. 

2.3.2. DAS ZWEITE LEBENSJAHR 

2.3.2.1. Alter 1;0 – 1;6 

Tastsinn:  

Das Kind manscht mit Essen, klatscht in die Hände, liebt Küsse und Umarmungen und zeigt 

mit dem Zeigefinger. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Kleinkind liebt es, Dinge nach vorne zu werfen. Es kann einige Bewegungen 

nachmachen (z.B. in die Hände klatschen). Es krabbelt in eine bestimmte Richtung 

(Orientierung im Raum). 
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Bewegungssinn:  

Das Kind schützt sich wenn es fällt. Es steht für kurze Zeit ohne Unterstützung. Es geht die 

ersten Schritte. 

Feinmotorik:  

Daumen und Zeigefinger halten kleine Gegenstände (Pinzettengriff). Das Kind spielt gerne 

mit unterschiedlichen Gegenständen. Es schüttelt Gegenstände. Es greift Gegenstände von 

oben und hebt dabei den Handrücken hoch (spitzer Griff). Es dreht die Arme nach innen. Es 

nimmt zwei Gegenstände vom Tisch. 

Sehen:  

Das Kind erkennt zahlreiche Gegenstände wieder wie beispielsweise sein Fläschchen. Es 

greift nach Gegenständen und krabbelt auf diese zu. Es liebt es, Bilder anzuschauen. Es 

beobachtet seine Hände.  

Hören: 

Das Baby versteht „wo ist…?“. Es gehorcht einfachen Bitten. Es kann kurze Zeit zuhören. 

Das Baby dreht den Kopf direkt zu einem gehörten Ton. Das Kind dreht den Kopf bei 

Flüstern. Das Kind stoppt Weinen auf Zuspruch. 

Sprache: 

Das Kind sagt einzelne Wörter und meint einen ganzen Satz. 

Integration der Sinne: 

Das Kleinkind beginnt mit Kreide, Bleistift und Papier zu spielen. Es trinkt aus einem Becher. 

Es weiß, dass es seinen Darm entleeren muss. Es beginnt sich für einfache Bilderbücher zu 

interessieren. 

2.3.2.2. Alter 1;6 - 2;0 

Tastsinn:  

Das Kind benutzt eher die Finger zum Fühlen als den Mund. Es liebt weiche Gegenstände und 

berührt sich selbst, wenn es Schmerzen empfindet. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Es beginnt, eine bestimmte Hand zu bevorzugen (links/rechts) und klettert Möbel und 

Treppen hinauf und herunter. Es kann Hindernisse überwinden. 

Bewegungssinn:  

Das Kind steht und läuft mit weit gespreizten Beinen. Es setzt sich hin. Es steht auf (indem es 

sich über den Bauch rollt). Es kniet, hockt auf seinen Fersen und steht wieder auf. Es hebt im 

Bücken Dinge auf. Es schiebt einen Kinderwagen. 

Feinmotorik:  
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Das Kind versucht einen Ball zu werden. Es baut einen Turm mit drei Bauklötzchen. Es 

umklammert mit den Fingern den Griff eines Löffels. Es isst selbst mit dem Löffel, 

verschüttet dabei aber noch viel. Es wirft Dinge weg. Es räumt Dinge aus und ein. 

Sehen:  

Das Kind findet etwas, das zugedeckt war. Es zeigt auf Dinge, die es will. Es zeigt auf 

Gegenstände in Bilderbüchern. Es findet einen Gegenstand unter vielen anderen.  

Hören: 

Das Kind hört zu und reagiert, wenn es seinen Namen hört. Es versteht, dass Menschen und 

Gegenstände Namen haben. Es kann Töne schnell lokalisieren. Es versteht Aufforderungen 

wie „hol dein …“, „Mund auf“. Das Kind blickt zur genannten Person. 

Sprache: 

Das Kind ist sehr aktiv und lernt beispielsweise Laufen, wodurch sich die Sprachentwicklung 

in dieser Zeit verlangsamt – das Kind hat eine stillere Phase. Das Kind ahmt Tierlaute nach. 

Das Kind macht Laute zur Wunschäußerung. Das Kind kaut mühelos feste Nahrung. Laute: a, 

o, u, m, b, p; 

Integration der Sinne: 

Das Kleinkind kennt seinen eigenen Namen. Es spielt mit Kreide, Stiften und Papier und 

fertigt einfache Kritzelzeichnungen an. Es hilft beim Anziehen mit. Es interessiert sich für 

Bilderbücher. 

2.3.3. DAS DRITTE LEBENSJAHR 

2.3.3.1. Alter 2;0 – 2;6 

Tastsinn:  

Der Schmerzsinn ist entwickelt. Das Kind versteht, dass es sich selbst weh tun, z.B. sich 

verbrennen kann. Es hat gelernt, Angst vor dem Feuer zu haben. Es kann einzelne Seiten in 

einem Buch umblättern. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Kind kennt ungefähr zehn verschiedene Körperteile (bei Fragen wie: „wo ist dein …2). 

Es versteht Wörter wie „hineingehen“, „hinausgehen“. Es kann seine Arme und Beine 

ausstrecken, wenn das jemand von ihm verlangt. Es kann einen Fußball anstoßen. Es kann 

Treppen mit Hilfe eines Geländers steigen. Es hebt gehockt Dinge auf. 

Feinmotorik:  

Das Kind hält Kreide und Löffel mit dem Kreuzgriff. Es baut einen Turm mit sechs 

Bauklötzchen. Es wirft einen Ball in eine bestimmte Richtung. Es zieht sich die Kleidung aus. 
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Es kritzelt auf Papier. Es kann eine Rosine in eine Flasche einfüllen. Es öffnet einen 

Reißverschluss. Es steckt Scheiben auf einen Stab. 

Sehen:  

Das Kind stellt Dinge an ihren Platz. Es zeigt nach Dingen, die weit weg sind. Es dreht Bilder 

in die richtige Richtung. Es baut einen Turm mit drei oder vier Bauklötzen. Es zeigt 

Körperteile an einer Puppe. 

Hören: 

Es lauscht Tönen aus einem anderen Raum und versteht sie. Es wiederholt oft Wörter, die es 

hört, insbesondere das letzte Wort des Satzes. Es kennt die Namen von ungefähr acht bis zehn 

Gegenständen. 

Sprache: 

Das Kind bildet Zwei-Wort-Sätze („Guck Lampe“). Es hört zu und ahmt nach. Laute: n, l, d, 

t, w, f; 

Integration der Sinne: 

Die Kritzelzeichnungen des Kindes werden vielfältiger. Es interessiert sich für Bilderbücher. 

Es kann ähnlich aussehende Formen zuordnen. Das Kind dreht Bilder in die richtige Position. 

Es legt Klötze in eine Reihe. Es versteht die Bedeutung von „keine“ und „viele“. Es hilft beim 

Ausziehen. Es beginnt damit, sich die Hände zu waschen und 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 hinzusehen 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Kind kennt mittlerweile ungefähr 15 Körperteile. Wenn es gefragt wird, kann es unter 

den Tisch kriechen, über ein Rohr steigen, auf etwas hinaufklettern, herumrennen, in etwas 

hineinspringen, sich zu jemandem hinstellen. 

Bewegungssinn:  

Das Kind geht rückwärts. Es rennt und bleibt stehen. Es geht eine Treppe hoch. Es geht 

seitwärts. Es kann ohne Hilfe der Hände sich auf den Knien vorwärts bewegen. Es kann einen 

Ball treten. Es kann mit Hilfe hüpfen. Allmählich beginnen die Fußbewegungen sich an den 

Gehbewegungen zu beteiligen. Das Kind ersteigt drei Leitersprossen. Das Kind geht frei ein 

Treppe hinauf (nachgesetzt). Das Kind spielt in Kauerstellung. 

Feinmotorik:  
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Beim Zeichnen hält das Kind seine Hand quer über den Stift, oft mit ausgestrecktem 

Zeigefinger. Das Kind streckt seine Finger soweit wie nötig aus, wenn es einen Gegenstand 

nehmen will. Es fängt einen großen Ball mit beiden Armen, die es gegen den Brustkorb 

drückt. Es isst alleine mit dem Löffel. Es wirft einen Ball über Kopf zu. 

Sehen:  

Das Kind ist fähig, die Farben rot, gelb, grün, blau, schwarz und weiß zu unterscheiden (weiß 

aber noch nicht wie sie heißen). Das Kind sortiert Löffel und Gabel. Es ordnet zwei Formen / 

Farben / Größen zu. 

Hören: 

Das Kind freut sich an einfachen Geschichten und versteht sie. Es folgt Aufforderungen wie 

„gehe in den Hof und hole einen Stein“. 

Sprache: 

Das Vokabular vervielfältigt sich. Stottern in dieser Phase ist normal, weil der große 

Wortschatz wenig Zeit zum Nachdenken gibt. Das Kind verwendet der, die und das. Das Kind 

nennt sich beim Vornamen. 

Integration der Sinne: 

Das Kind zeichnet Kreise. Es interessiert sich für Bilderbücher. Wenn es nach einem 

Gegenstand von einer bestimmten Form gefragt wird, kann es Würfe, Zylinder und Dreiecke 

unterscheiden. Es versteht die Zahl eins („Gib mir einen Ball“). Es versteht „gib mir alle 

Klötze“. Es versteht die Adjektive „klein“ und „groß“. Es kann drei Klötze der Größe nach 

ordnen. Es kann bis zwei zählen. Wenn es auf den Topf gesetzt wird, benützt es diesen auch. 

 

2.3.4. DAS VIERTE LEBENSJAHR 

Tastsinn:  

Das Kind kann heiß und kalt unterscheiden. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Kind kennt sein Geschlecht. Es versteht Wörter wie hinauf, hinunter, auf die Seite, 

drinnen, auf, über, unter. 

Bewegungssinn:  

Das Kind geht problemlos. Es hüpft mit beiden Füßen gleichzeitig von einer Treppe. Es 

schafft einen Anlaufsprung über einen Strich. Es kann einen Fußschlussstand mit 

geschlossenen Augen. Es geht im Fußwechsel frei eine Treppe hinauf. Es kann frei treppab 

gehen (nachgesetzt). Es geht drei Meter auf Zehenballen. Es trägt ein Wasserglas drei Meter 

weit. Es fährt Dreirad. 
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Feinmotorik:  

Es baut einen Turm mit acht Holzklötzchen. Es hält einen Stift mit dem Kreuzgriff. Das Kind 

zeichnet mit dem ganzen Arm und hält Kreide mit aller Kraft fest. Das Kind malt 

Rundformen. Das Kind zeichnet einen Kreis ab. es baut einen Turm aus acht Würfeln. Es 

wickelt ein Bonbon aus. Es faltet Papier. Es reiht Perlen auf Draht. Es gießt Wasser von 

Becher zu Becher. 

Sehen:  

Das Kind kennt den Namen einer Farbe. Es kann einfache Puzzles legen, wie beispielsweise 

eine Form in ein passendes Loch. Das Kind kennt seine Kleidung. Das Kind erkennt eine 

Tätigkeit in einem Bild. Das Kind setzt fünf Formen ein. Das Kind sortiert fünf Bildpaare. 

Das Kind sortiert drei Längen. 

Hören: 

Es versteht, wenn jemand vorliest und Bilder in einem Buch zeigt. Es freut sich über Reime 

und Lieder. Es befolgt Doppelaufträge. Es versteht doppelte Ortsangaben. Es hört den Vokal 

„a“ heraus. Es zeigt eckig und rund. Es zeigt größer und kleiner. Es zeigt auf eine Farbe. Es 

zeigt nach links und rechts (auch falsch). 

Sprache: 

Das Kind spricht in Drei- bis Vier-Wort-Sätzen. Es verfügt über einen großen passiven 

Wortschatz. Laute: r, s, sch, x, z; Es spricht mit einer Puppe. Es fragt „Was ist das?“. Es 

verwendet die Vergangenheit. Es nennt fünf Tiere. Es verwendet die Mehrzahl. Es sagt „ich“, 

„du“, „mein“, „dein“. 

Integration der Sinne: 

Das Kind zeichnet horizontale und vertikale Linien sowie unterschiedliche Kreise. Es trinkt 

mit einem Strohhalm. Es macht mit einem Strohhalm Seifenblasen. Es geht von sich aus auf 

die Toilette, braucht dort allerdings noch Hilfe. Es erkennt seine Kleider wieder. Es zieht sich 

meistens alleine an. Es ordnet Gegenstände unterschiedlicher Form in verschiedenen Haufen 

an. Es versteht „gib jedem Kind eines davon“. Es weiß, was die Zahl zwei bedeutet („gib mir 

zwei Stück“). 

 

2.3.5. DAS FÜNFTE LEBENSJAHR 

Tastsinn:  

Das Kind spürt auch mit geschlossenen Augen, wo es berührt wird. Es fühlt selbst, ob es 

fröstelt oder ob ihm warm ist. Es erkennt Objekte in einem 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 sich den Kopf anzustoßen. Es kann 

unterschiedliche Gewichte fühlen. Es ahmt Bewegungen mit seinem Körper nach. 

Bewegungssinn:  

Das Kind hüpft weiter (ca. 25cm). Es springt beispielsweise über einen Straßengraben oder 

ein Loch. Es kann fünf fortlaufende Schlusssprünge. Es schafft einen Hüpfer auf einem Bein. 

Es rennt sicher. Es balanciert über eine breit gezogene Linie. Es tritt einen Ball. Es sitzt still 

und konzentriert sich. Es steht für drei bis fünf Sekunden auf einem Bein. Es geht Treppen 

hinauf und hinunter, ohne sich an irgend etwas festzuhalten. 

Feinmotorik:  

Das Kind beginnt mit Bewegungsabläufen in Handgelenk und Fingern. Es hält den Stift oder 

die Kreide mit den Fingern und dreht die Hand beim Zeichnen nach außen. Es fängt einen 

großen Ball. Es fängt einen kleinen Ball mit der hohlen Hand. Es kann entlang einer Linie 

schneiden. Bei den meisten Kindern ist klar, welche Hand dominiert. Es öffnet und schließt 

Knöpfe. Es schraubt und dreht einen Schlüssel.  

Sehen:  

Das Kind baut ein Modell nach mit drei Bauklötzen. Es kennt die Namen von zwei Farben. Es 

zeichnet mit Kreide einen Kreis nach. Es folgt einem Ball mit den Augen. Das Kind kann mit 

den Augen gut fokussieren. Es ordnet Details zum Ganzen. Es erkennt Junge und Mädchen. 

Es findet drei versteckte Dinge. Es sortiert Autos und Tiere. 

Hören: 

Das Kind kann drei verschiedene Aufgaben nacheinander ausführen, z.B. „ziehe deine Schuhe 

an, gehe raus in den Hof und schließe die Türe“. Es merkt sich und wiederholt einfache, kurze 

Sätze von vier bis sechs Wörtern. Es zeigt alles was fliegt. Es kennt Daumen und Zeigefinger.  

Sprache: 

Das Kind beherrscht die Sprache gut. Es beginnt die Grammatik richtig zu benützen. Es ist 

sehr gesprächig. Es liebt Reime und aneinandergereihte Wörter. Es spielt mit Wörtern und 

setzt neue zusammen. Es kann Töne geben, deren Aussprache dem Kind Schwierigkeiten 

bereiten wie z.B. r, th, q, h. Laute: ch, ng, nt. schp, fr. Es nennt zwei Gegensätze. Es fragt 

„wo“, „wer“, „wann“, „warum“. 

Integration der Sinne: 

Das Kind kann sich selbst anziehen. Es wäscht sich alleine. Es zeichnet Kreise, Kreuze und 

schiefe Linien. Es erkennt Unterschiede und Ähnlichkeiten auch von beinahe gleich 

aussehenden Gegenständen. Es zählt bis fünf und weiter. Es versteht den Satz „gib jedem 
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zwei Dinge“. Es weiß, was die Zahl vier bedeutet. Es klatscht dreimal in die Hände. Es sieht, 

dass irgendwo drei Gegenstände liegen, ohne sie zu zählen. Es versucht einen Purzelbaum zu 

schlagen, beginnt mit einem Kopfstand und landet seitlich. Es zeichnet einen Menschen 

(„Kopffüßler“). 

2.3.6. DAS SECHSTE LEBENSJAHR 

Tastsinn:  

Das Kind kann tastend und ohne etwas zu sehen verschiedene Formen unterscheiden, z.B. 

Kreise, Quadrate, Sterne. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Kind streckt sich und kauert sich hin. Wenn es gefragt wird, kann es vorwärts, rückwärts, 

seitwärts gehen und sich vor/hinter etwas oder jemanden stellen. Es ahmt Bewegungen sehr 

gut nach. Es macht sich selber steif/schlaff. 

Bewegungssinn:  

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

steht mit Unterstützung des Rückens wie ein Erwachsener auf. Es springt weiter (ca. 60cm). 

Es hüpft auf einem Bein vorwärts. Es macht einen hohen Sprung auf einem Sprungbrett. Es 

rennt und tritt einen Ball. Es rennt die Treppe hinauf. 

Feinmotorik:  

Das Kind hält einen Stift zwischen Daumen und Zeigefinger fest. Es lässt einen Ball gegen 

den Boden springen und fängt ihn mit beiden Händen. Es malt mit einem Pinsel, ohne den 

Stiel gegen das Papier zu drücken. Es streckt seine Hände aus, um einen kleinen Ball zu 

fangen. Es schneidet Zickzack-Linien, Kreise und Wellen. Es wirft schwere Bälle und fängt 

sie. 

Sehen:  

Das Kind baut ein Modell mit vier Bauklötzen. Es erkennt Farbtöne von rot, gelb, grün und 

blau wieder. Es zeichnet mit einer Kreide ein Quadrat nach. Es kennt alle Farben. Es kann 

„Ganzheiten“ erkennen z.B. dass ein halbfertiges Haus einmal ein Haus sein wird. 

Hören: 

Es spricht über zurückliegende Ereignisse. Es erinnert und wiederholt einen Satz von 

ungefähr acht Wörtern. 

Sprache: 

Das Kind bildet Vier- und Fünf-Wort-Sätze. Es spricht, während es spielt. 
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Integration der Sinne: 

Das Kind geht alleine auf die Toilette, braucht beim Saubermachen noch Hilfe. Es verbindet 

zwei Punkte mit einer Linie. Es kann aus zehn Buchstaben Paare bilden. Es zählt bis zehn 

oder weiter. Es kennt sein Alter. Es versteht „so viel“, „so viele“. Es kennt fünf Zahlen. Es 

zeichnet einen differenzierten „Menschen“. Es beginnt Purzelbäume zu schlagen. Es schreibt 

seinen Namen, allerdings sind einige Buchstaben noch verkehrt herum geschrieben. Es spricht 

über etwas, was bereits geschehen ist. 

2.3.7. DAS SIEBENTE LEBENSJAHR 

Tastsinn:  

Das Kind kann die Wassertemperatur schätzen und verschiedene Formen blind erkennen 

(Rechteck, Oval, Dreieck). Es kann zwischen unterschiedlichen Oberflächenstrukturen (Sand, 

Stoffe) differenzieren. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Kind weiß, was sich in der Mitte eines Raumes befindet. 

Bewegungssinn:  

Das Kind macht hohe Sprünge auf einem Sprungbrett. Es steht für acht bis zehn Sekunden auf 

einem Bein mit geschlossenen Augen. Es springt weit (ca. 75cm). 

Feinmotorik:  

Das Kind streicht Butter und schneidet Brot. Es berührt mit dem Daumen die Fingerspitzen. 

Es kann den Daumen quer über die Hand legen. Es wirft einen schweren Ball gegen die Wand 

oder in die Luft und fängt ihn auf. Es schneidet Figuren aus. Der Griff mit Daumen und 

Zeigefinger wird genauer. Eine Hand dominiert. 

Sehen:  

Das Kind spielt gerne (und meist geschickter als Erwachsene) Memory-Spiele. Es spricht über 

visuelle Erinnerungen, zum Beispiel ein Fernsehprogramm. Es kennt Farbtöne. 

Hören: 

Es wiederholt eine kurze Geschichte, unmittelbar nachdem es sie gehört hat und gibt Details 

wieder. Es spricht einen Satz von etwa zehn Wörtern nach. Es nimmt eine telefonische 

Nachricht entgegen und gibt sie weiter. 

Sprache: 

Das Kind bildet lange und komplizierte Sätze. Es interessiert sich für Lesen und Schreiben. 
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Integration der Sinne: 

Das Kind kann pfeifen. es wäscht und trocknet sich selbständig ab. Es zeichnet ein Dreieck, 

ein Quadrat, ein Rechteck und ein Kreuz. Es erkennt verschiedene Formen von Gegenständen 

wieder, z.B. der Tisch ist rund, das Fenster rechteckig. Es schreibt seinen Namen richtig. Es 

stellt die Zahlen eins bis neun in die richtige Reihenfolge und sieht, welche Zahlen fehlen, 

wenn man zwei davon wegnimmt. Es versteht „erste“, „zweite“, „letzte“ usw.. Vier Punkte 

erkennt es als Zahl vier, ohne sie zählen zu müssen. Es zählt bis zwanzig oder weiter. Es 

sortiert Gegenstände nach ihrer Länge. Es schaukelt. Es kann Dinge wiederholen und Details 

wiedergeben. Es nimmt am Telefon eine Nachricht entgegen. 

2.3.8. DAS ACHTE LEBENSJAHR 

Tastsinn:  

Das Kind erkennt mit geschlossenen Augen Formen wie Kreuze, Drachen oder Sechsecke. 

Gelenk- und Muskelsinn:  

Das Kind kontrolliert die Gesichtsmuskeln; es kann ein Auge schließen, fröhlich, böse oder 

traurig schauen. Es kann beim Gehen einen Rhythmus einhalten. Es unterscheidet rechts und 

links ohne Hilfe. Es kann schwierige Bewegungsabläufe nachahmen. Es kennt den 

Unterschied zwischen Anspannung und Entspannung. 

Bewegungssinn:  

Die Bewegungsabläufe und Motorik sind gut entwickelt – das Kind bewegt frei seinen ganzen 

Körper. Es springt weit (ca. 1m). Es springt hoch (ca. 40cm). Es kann Seilspringen. Es steht 

auf einem Bein. Es macht Purzelbäume. 

Feinmotorik:  

Das Kind hält Löffel oder Stift wie Erwachsene, schreibt und zeichnet mit nach außen 

gewendeter Hand. Es schneidet sein Essen in Stücke. Es isst mit Messer und Gabel und die 

Hände kooperieren miteinander. Es hält beim Schreiben einen Stift ohne großen Krafteinsatz. 

Es schneidet Spiralen und schlangenförmige Figuren aus. 

Sehen:  

Das Kind betrachtet ein Bild und kann anschließend, ohne noch einmal hinzusehen, sagen, 

was es gesehen hat. Es erklärt die Unterschiede zwischen zwei Gegenständen. Es zeichnet 

eine komplette Figur. 

Hören: 

Das Kind kann sich vier verschiedene Aufgaben merken und nacheinander ausführen. Es 

wiederholt einen Satz, der ungefähr elf Wörter enthält. Es kennt seinen Geburtstag. Es kann 

drei verschiedene Töne unterscheiden. 
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Integration der Sinne: 

Das Kind schnürt eine Schleife. Es schriebt seinen Namen richtig. Es zeichnet einen Drachen 

ab. Es kann zu drei Gegenständen weitere zwei dazustellen und weiß, dass dies dann fünf 

Dinge sind. Es weiß, wie viele Finger eine Hand hat. Es kann bis vierzig oder weiter zählen. 

Es kennt die vollen Stunden auf der Uhr. 

 

 

3. SPIELPÄDAGOGIK 

 

Im Kapitel „Spielpädagogik“ wird der Spielbegriff aufgegriffen und zum Einen historisch, 

zum Anderen im Rahmen verschiedener Spieltheorien abgehandelt. Ausgehend von den 

theoretischen Konzepten wird im Anschluss auf das Spiel und dessen Anforderungen in der 

Praxis eingegangen, wobei das Hauptaugenmerk auf den Aufgaben des/der SpielpädagogIn 

liegt. Geschlossen wird das Kapitel mit einer Ausführung zum Thema Tier in der 

Spielpädagogik. 

3.1. BEDEUTUNG DES SPIELS 

Die Bedeutung des Begriffs Spiel ist äußerst vielfältig, eine genaue Definition erweist sich 

daher als schwierig. Die breite Semantik und Komplexität des Spielbegriffs spiegelt sich auch 

in der etymologischen Betrachtung wieder: 

Im 8. Jahrhundert bedeutet das Wort „spilon“ sich lebhaft bewegen, fröhlich sein, musizieren. 

Im 9. Jahrhundert hat das mittelhochdeutsche Wort „spil“ die Bedeutung Tanz, Zeitvertreib, 

Scherz, Musik, Vergnügen, Musik, Waffenspiel, Kampfspiel, Wettkampf. 

Ab dem 16. Jahrhundert steht der Spielbegriff für Brett-, Würfel- oder Kartenspiel 

(vgl.Havemann & Stöppler 2009, 10f). 

 

Trotz fehlendem einheitlich anerkannten Spielbegriffs, lassen sich aus der Spielliteratur 

charakteristische Merkmale des Spiels herauslesen: 

o Spiel als Abgrenzung von alltäglichen Zwecken und Arbeit; das Spiel stellt ein 

„Intermezzo im täglichen Leben“ dar (Huizinga 2004, 16). Der Schwerpunkt des 

Spiels liegt auf der Tätigkeit selbst (vgl. Heimlich 2011, 19). 

o Spiel als Freiheit, denn das Spiel ist „zunächst und vor allem freies Handeln“ (ebd., 

15). 



 47 

o Spiel als Interaktionsform, denn das Spiel findet stets in Interaktion mit Objekten und 

Personen der jeweiligen Umwelt statt (vgl. Calliess 1975, 19).  

o Spiel als Identitätsentwicklung, denn durch die spielerische Gestaltung erfahren innere 

Vorgänge, die das Kind selbst betreffen, aber auch die äußeren Vorgänge, die die 

Umwelt betreffen, eine Veränderung und Weiterentwicklung (vgl. Mogel 1991, 10). 

Gesellschaftliche Reaktionen auf das Spiel waren aber nicht immer wohlwollend und 

fördernd. Vom Mittelalter bis in das 18. Jahrhundert galt das Spiel als Zeitverschwendung 

bzw. sogar als Sünde. Erst mit der „Geschichte der Erziehung“ in der Geschichte der Moderne 

ist es der Spielpädagogik möglich Fuß zu fassen. Reflexionen über die erzieherische 

Bedeutung des Spiels stellt man vor allem ab der Zeit der Aufklärung ab dem 18. Jahrhundert 

an, in der nicht nur die Kindheit neu entdeckt, sondern auch die Erziehung eine neue 

Bedeutung erhält. Die Reformpädagogik greift schließlich viele Anregungen aus dieser 

Gründerzeit einer modernen Spielpädagogik auf und führt sie in zentralen Motiven weiter 

(vgl. Havemann & Stöppler 2009, 11; Heimlich 2011, 85f;  Tenorth 1992, 35f).  

In der Geschichte wurde das Spiel also immer wieder pädagogisch genutzt. Beispielsweise 

soll das Brettspiel „Go“ von einem chinesischen Kaiser erfunden worden sein, der seinen 

Sohn die Kunst des strategischen Denkens näher bringen wollte. Auch das Puzzle wurde zu 

didaktischen Zwecken entwickelt: 1763 klebte ein englischer Kupferstecher 

Landkartendrucke auf dünne Holzbrettchen um den Erdkunde-Unterricht für die Schüler zu 

erleichtern (vgl. Glonnegger 1999, 40f). 

 

Das Spiel wird also für pädagogische Zwecke genutzt und eingesetzt, um zu erziehen, um 

Fähigkeiten und Kenntnisse zu vermitteln und um das Spielen an sich zu fördern. 

Der Begriff Pädagogik bezeichnet die Theorie und Methode der Erziehung wodurch man 

Spielpädagogik auch als Anwendung von Spielen als Methode der Erziehung ansehen kann 

(vgl. Baer 1999, 11). 

 

Die Spielpädagogik selbst wird in dieser Arbeit als zusammenfassende Bezeichnung für 

Interventionen von Erwachsenen in das kindliche Spiel verstanden, welche das Ziel verfolgen, 

die Fähigkeit des Kindes zur selbstbestimmten Spieltätigkeit zu fördern (vgl. Heimlich 2001, 

13). Durch inszenierte Spielangebote findet eine Unterstützung statt, die das Kind die 

bedeutsame Funktion von Spieltätigkeiten und Spielsituationen erfahren lässt.  

Spiele können vielfältige didaktische Ziele implizieren. Es werden im Spiel kognitive, 

motorische, soziale und emotionale Kompetenzen gefördert. Darüber hinaus „können die 
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angeführten Dimensionen durch das Spiel eingeschätzt und weitere Entwicklungsschritte 

angeregt werden: Spiel fördert, indem es fordert“ (Havemann / Stöppler 2009, 12). 

 

Im folgenden Kapitel wird auf die Funktion des Spiels in der kindlichen Entwicklung näher 

eingegangen: 

3.2. SPIELEND ENTWICKELN 

Im 20. Jahrhundert befassen sich vor allem fünf WissenschaftlerInnen mit der Frage, warum 

Menschen schon in frühen Jahren anfangen zu spielen: Charlotte und Karl Bühler, Sigmund 

Freud, Jean Piaget und Lev Wygotski: 

3.2.1. SPIELTHEORIE BÜHLER 

Charlotte Bühler (1893-1974) beschreibt mit ihrem Werk „Kindheit und Jugend“ (1967) eine 

umfassende Theorie der kindlichen Entwicklung. Spiel wird von Charlotte Bühler „als 

Bewegung mit intentionalem Bezug auf die Lust der Bemeisterung“ (Bühler 1967, 71) 

definiert. Diese Begriffsbestimmung lässt sich auf die Konzeption Karl Bühlers (1879-1963) 

zurückführen, der im Rahmen der psychischen Entwicklung des Kindes den Begriff der 

Funktionslust in den Mittelpunkt stellt: 

3.2.1.1. Lust an der Funktion 

Die Spieltheorie nach Karl Bühler geht davon aus, dass beim Neugeborenen eine 

Funktionsunreife beim Großhirn besteht. Viele nicht instinktgebundene Tätigkeiten 

müssen daher erst geformt und durch häufiges Wiederholen an verschiedenen Materialien 

oder Gegenständen ausgebildet werden. Das geschieht nach Bühler, weil die 

Wiederholung der Tätigkeiten selbst als lustvoll empfunden wird. Spiel entsteht demnach 

durch die naturgegebene Funktionslust und dient der Ausformung bestimmter Tätigkeiten 

(vgl. Bühler 1922, 457ff). 

3.2.1.2. Spiel vs. Schaffen 

Charlotte Bühler stellt fest, dass im ersten Lebensjahr noch die Funktionsbetätigung 

vorherrscht, es ab dem zweiten Lebensjahr aber auch zu Materialformung kommt und 

beide Formen weiterhin nebeneinander existieren. (Bühler 1967, 69ff). 

Das reine Funktionsspiel tritt vor allem in der frühkindlichen Entwicklung auf. Später 

wird dieser Spielanteil zugunsten gestalterischer Momente vor allem im 
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Konstruktionsspiel immer weiter zurückgedrängt. Aber auch diese Form der Tätigkeit 

bezeichnet Bühler als Spiel. 

Spiel und Schaffen bezeichnen zwar deutlich differente Merkmale einer Tätigkeit, ihre 

innere Beziehung bleibt jedoch in der Spieltheorie von Bühler erhalten (ebd. 129f). 

 

Die Bedeutung der Spieltätigkeit ist bei Bühler vor allem auf die Formung sensorischer und 

motorischer Funktionen gerichtet. 

 

3.2.2. SPIELTHEORIE FREUD 

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

Indem man spielt, reinigt man sich nach Freud vom Überschuss drängender instinktiver und 

triebhafter Zwänge und findet so ein harmloses Auslass-Ventil (vgl. ebd. 10f). Bei Freud 

lassen sich im wesentlichen drei Facetten der Spielbetrachtung ausfindig machen: 

3.2.2.1. Phantasieren und Träumen 

Freud verbindet Spiel mit Phantasieren und Träumen und trennt diese Bereiche von der 

Wirklichkeit.  „Jedes spielende Kind benimmt sich wie ein Dichter, indem es sich eine 

eigene Welt erschafft oder, richtiger gesagt, die Dinge seiner Welt in eine neue, ihm 

gefällige Ordnung versetzt. Es wäre dann unrecht zu meinen, es nähme diese Welt nicht 

ernst, es verwendet große Affektbeträge darauf. Der Gegensatz zu Spiel ist nicht Ernst, 

sondern Wirklichkeit. Das Kind unterscheidet seine Spielwelt sehr wohl, trotz aller 

Affektbesetzung, von der Wirklichkeit und lehnt seine imaginären Objekte und 

Verhältnisse gerne an greifbare und sichtbare Dinge der wirklichen Welt an. Nichts 

anderes als diese Anlehnung unterscheidet das `Spielen` des Kindes noch vom 

`Phantasieren`“ (Freud 1908, 214). 

Diese Trennung von Spiel, Phantasie einerseits und Wirklichkeit andererseits, macht es 

nun möglich, dass in Spiel und Phantasie eine Wunschwelt lebendig bleibt, die aus der 

Realität als unakzeptabel ausgeschlossen wird. Sie befriedigt nach Freuds Meinung die 

libidinösen und ehrgeizigen Wünsche. 

Man findet in diesen Überlegungen Freuds zwei Gedankenstränge: Da ist zum Einen die 

Rede von der Erfindung einer eigenen, subjektiven Welt des Kindes, die den 

Phantasiewelten des Dichters nahesteht. Da ist zum anderen die Reduktion dieser 

subjektiven Welten auf die libidinösen und ehrgeizigen Wünsche. Diese hat dazu geführt, 
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das Bestreben nach einer Trennung zwischen Spiel und Wirklichkeit aufrecht zu erhalten, 

weil diese Wünsche den Realitätsanspruch verzerren. 

3.2.2.2. Triebsublimierung 

Aus der Perspektive der Triebsublimierung betrachtet wird das Spiel nun noch eindeutiger 

in den Zusammenhang mit den libidinösen Wünschen gebracht. Sexualneugier beflügelt 

kindliche Spiele und kindlichen Forscherdrang. Spiele symbolisieren libidinöse Wünsche.  

Da nach Freud „das Streben nach dem Glück“ (Freud 1994, 42) der eigentliche Sinn allen 

menschlichen Daseins ist, erscheint es nur logisch, dass sich die Menschen in einer Kultur 

für einige der Triebe, die zwar nicht unterdrückt sind, die sie aber auch nicht frei ausleben 

dürfen, eine Ersatzbefriedigung suchen. Hierbei spricht Freud von der Triebsublimierung, 

die zum Beispiel durch „höhere psychische Tätigkeiten, wissenschaftliche, künstlerische, 

ideologische“ (ebd., 63) zum Ausdruck kommen kann. 

3.2.2.3. Autonomie 

Nach der Konzentration auf die libidinösen Wünsche, die im Spiel Kaschierung und 

Befriedigung zugleich finden, tritt in der dritten Deutungsfacette der ehrgeizige Wunsch 

in Erscheinung, selbstständig über die Wunscherfüllung zu verfügen: Der Wunsch nach 

Autonomie und Unabhängigkeit (ebd. 63f). 

 

Damit hat Freud die Themen angesprochen, die die Deutungen des Kinderspiels zum Teil bis 

heute beeinflussen: libidinöse Wunscherfüllung, Sublimierung, der Anklang des 

Autonomiethemas, das heute unter den Begriffen des Selbst und des Narzissmus diskutiert  

wird sowie die Verbindung zu Traum und Phantasie. Kritisch anzumerken ist, dass bei Freud 

die spielerischen Handlungen lediglich in einer fiktiven Welt des Kindes stattfinden, also 

außerhalb der Einflusssphäre der Umwelt. 

 

3.2.3. SPIELTHEORIE PIAGET 

Piaget (1896-1980) macht auf die Wichtigkeit des Spiels für die Denk- und 

Intelligenzentwicklung aufmerksam. Er sieht das Spiel als Aktivitätsform und wesentliches 

Mittel des Kindes, um zusammen mit nahestehenden Personen an seiner Entwicklung zu 

arbeiten. Piaget (1969) beschreibt die kindliche Entwicklung im und durch das Spiel als einen 

Prozess, der in erster Linie sensomotorisch ausgelegt ist: 
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Die frühen Formen der Intelligenz sind eng an die sinnlichen und motorischen Tätigkeiten des 

kleinen Kindes gebunden. Sie durchlaufen eine Entwicklung, die Piaget in sechs Stufen 

unterteilt. Sie geht von angeborenen sensorischen und motorischen Schemata (= 

Verhaltensmuster) aus und soll deutlich machen, wie in ihrem Verlauf aus ihnen neue 

Verhaltensweisen hervorgehen (vgl. Heimlich 2001, 48f). 

Die ersten Spielhandlungen sind dadurch bestimmt, dass das Kind durch den Einsatz der 

Sinne sein Welt kennenlernt. Die Entwicklung des bewussten Denkens ermöglicht es dem 

Kind neue Sinneswahrnehmungen (z.B. Zebra) an bekannte gespeicherte Konzepte  (z.B. 

Pferd) anzupassen, zu assimilieren.  

 

 

Abb.4: Kognitive Entwicklungsstufen nach Jean Piaget 

 

3.2.3.1. Assimilation 

Die Assimilation geht von gegebenen Handlungs- und Denkmustern aus. Sie richten sich 

jedoch darauf, den Teil der Umwelt, mit dem sich ein Organismus gerade beschäftigt so 

zu bearbeiten und durch diese Bearbeitung zu verwandeln, dass er sich für eine 

Verwendung durch ihn eignet.  
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Assimilationsprozesse verändern – sei es durch reale Handlungen, sei es durch 

verinnerlichtes, denkendes Probehandeln – ihren Gegenstand so, dass er an die gegebenen 

Handlungs- und Denkmuster des Organismus anschlussfähig wird (vgl. ebd.). 

 

3.2.3.2. Akkomodation 

Demgegenüber steht der Prozess der Akkomodation. Unter Akkomodation sind jene 

Prozesse zu verstehen, mit denen sich ein Organismus an gegebene Bedingungen seiner 

Umwelt anpasst. Akkomodation folgt seinen eigenen, inneren Regeln und strebt die 

Anpassung des Organismus an seine Umweltgegebenheiten an, so dass er seine 

Lebenszwecke erfüllen kann. Solche adaptiven Verhaltensweisen finden sich auf allen 

Ebenen des Verhaltens von der Anpassung körperlicher Gegebenheiten an seine 

Umweltbedingungen über motorische Tätigkeiten, welche dem Organismus Handlungen 

erlauben, die seiner Körperumgebung angepasst sind, bis hin zum Gebrauch von 

Denkmustern, mit welchen für das Subjekt bedeutsame Aspekte seiner umgebenden 

Wirklichkeit erfasst und bearbeitet werden (vgl. ebd.). 

 

3.2.3.3. Äquilibration 

Wenn Piaget diese beiden Prozesse mit intelligentem Verhalten in Verbindung bringt, so 

meint er damit, dass dieses eine Balance zwischen assimilierenden und akkomodierenden 

Prozessen herstellt. Diese Balance hat zweierlei zum Ziel: Zum einen, die gegebenen 

inneren und äußeren Strukturen vor dem Zerstörtwerden zu bewahren, zum anderen, sie 

innerhalb der Grenzen ihrer Veränderbarkeit zu differenzieren. 

Aus dieser Balance – Piaget nennt sie Äquilibration – können neue Produkte genauso 

entstehen, wie neue Handlungs- und Denkweisen. Das Pendel dieses 

Äquilibrationsprozesses kann – je nach gegebenen Bedingungen –einmal mehr in 

Richtung Akkomodation, zum anderen mehr in Richtung Assimilation ausschlagen. 

 

 

Wendet man diese Gedanken auf die psychische Entwicklungen in der frühen Kindheit an, 

führt das Überwiegen von Akkomodationsprozessen zur Nachahmung und das Überwiegen 

von solchen der Assimilation zu denen des Spiels.  
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Piaget geht also davon aus, dass der grundlegende Prozess des Spielens darin besteht, dass 

bereits gegebene Verhaltens- und Denkschemata auf mehr oder weniger große Ausschnitte 

gegebener Wirklichkeiten ausgedehnt werden. Dabei wird diese Wirklichkeit dann ziemlich 

deutlich in den Dienst des tätigen Subjekts genommen und in seinem Eigenwert unter 

Umständen dabei nicht berücksichtigt. Die Wirklichkeit unterliegt mehr oder weniger der 

Willkür des spielenden Subjekts. Die frühesten Formen von assimilativen und adaptativen 

Prozessen bei kleine Kindern bestehen dabei in sensomotorischen Handlungen, während – 

beginnend im zweiten Lebensjahr – konkrete Handlungen zunehmend mit Vorstellungen 

verknüpft und stellenweise durch sie auch ersetzt werden (vgl. ebd., 49f). 

 

Kritisch anzumerken ist, dass Piaget dem Spiel nur eine vorübergehende Bedeutung für die 

Intelligenzentwicklung einräumt. Er reduziert Spiel auf Assimilations- und 

Akkomodationsvorgänge, schließt die Fähigkeit des Menschen aus, Neues lernen zu können 

und zu wollen, und das bis ins hohe Alter (vgl. Siebel 2006, o.A.). 

 

3.2.4. SPIELTHEORIE WYGOTSKI 

Die jeweilige Gesellschaft und Kultur beeinflussen das Bild der PädagogInnen vom Kind, die 

Erziehungs- und Bildungsziele, die Werthaltungen, den Erziehungsstil usw. Die Fachkräfte 

vermitteln dem Kind von der Kultur geprägte Kenntnisse und Denkweisen.  

Der in der Pädagogik am häufigsten aufgegriffene Begriff Wygotskis ist die Zone der 

nächsten Entwicklung: 

3.2.4.1. Zone der nächsten Entwicklung 

Wygotski (1987) definiert: "Das Gebiet der noch nicht ausgereiften, jedoch reifenden 

Prozesse ist die Zone der nächsten Entwicklung des Kindes" (S. 83).  

Entwicklungsförderung durch Spiel setzt ein Verständnis für die gegenwärtige 

Entwicklungsstufe des Kindes und die Zone der nächsten Entwicklung voraus. Darunter 

versteht man die Distanz zwischen dem aktuellen Entwicklungsniveau, definiert durch die 

Leistung des selbständigen Problemlösens und des Spiels und dem potentiellen Niveau, 

das im Spiel erreicht werden kann.  Diese Zone der nächsten Entwicklung kann in einer 

Spielhandlung definiert, gefordert und gefördert werden. Spielentwicklung wird als 

zunehmende Erweiterung eines Handlungsrepertoires angesehen, das die 

Interaktionsmöglichkeiten mir der Umwelt vervielfacht und zugleich eine zunehmende 

Verselbständigung der Kinder zulässt. 
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Amerikanische Fachkräfte haben aus diesen Aussagen folgende Konsequenzen gezogen (vgl. 

Berk/Winsler 1995; Bodrova/Leong 1996; Buzzelli 1995; File 1995): 

Bei der Beurteilung des kindlichen Entwicklungsstandes muss auch berücksichtigt werden, 

was ein Kleinkind mit mehr oder weniger Unterstützung durch Dritte kann. Es sollte gefragt 

werden: Wie weit ist die Zone der nächsten Entwicklung? Was kann das Kind mit 

Hilfestellung leisten? Durch welche Maßnahmen der Fachkräfte kann das Kind am besten in 

seiner Zone der nächsten Entwicklung gefördert werden?  

Erzieherische und bildende Einwirkungen sind vor allem dann erfolgversprechend, wenn sie 

in die Zone der nächsten Entwicklung des Kindes fallen - liegen sie auf dem aktuellen 

Entwicklungsniveau, lernt es nichts dazu, liegen sie oberhalb der Zone der nächsten 

Entwicklung, ist das Kind überfordert und reagiert frustriert. Pädagogische Einwirkungen 

sollten also immer der kindlichen Entwicklung ein wenig voraus sein.  

 

PädagogInnen müssen also laut Wygotski zum einen die einzelnen Kinder sehr gut kennen, 

sie genau beobachten und ihren Entwicklungsstand, insbesondere hinsichtlich der Zone der 

nächsten Entwicklung, richtig beurteilen. Zum anderen müssen sie intensiv mit ihnen 

arbeiten, da Kinder vor allem aufgrund ihrer Anleitung und Unterstützung in der Zone der 

nächsten Entwicklung vorankommen. Das bedeutet aber nicht, dass den Kindern eine eher 

passive Rolle zukommt:  

3.2.4.2. Lehren-Lernen 

Kinder sind aktiv Lernende, die das, was sie aufnehmen, geistig verarbeiten und 

umbilden. Lernen und Lehren hängen so eng zusammen, dass Stremmel und Fu (1993) 

daraus ein Bindestrich-Wort machen: "Lehren-Lernen ist ein kooperativer Prozess, zu 

dem jeder Teilnehmer einen unverzichtbaren Beitrag leistet" (ebd., 341). 

3.2.4.3. Gemeinsame Konstruktion der kognitiven Entwicklung 

Für Wygotski sind Denken und Sprechen untrennbar miteinander verknüpft. So können 

Kinder letztlich nur dadurch zu denkenden Wesen werden, dass sie sich in der Interaktion 

mit kompetenteren Personen die Sprache und andere "Werkzeuge" des Denkens aneignen 

(z.B. Kenntnisse, Zahlen, Symbole, Schemata, Problemlösungsstrategien). Auf diese 

Weise werden kognitive Strukturen und Prozesse ausgebildet. Höhere geistige Funktionen 

treten somit zunächst auf der interpersonalen Ebene auf und erst anschließend auf der 

intrapersonalen. Zugleich wird durch die Interaktion mit anderen die psychische Aktivität 
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der Kinder angeregt: Sie übernehmen nicht einfach Begriffe, Informationen u.ä., sondern 

be- und verarbeiten diese, formen sie um, "rekonstruieren" sie. So ist ihre kognitive 

Entwicklung eine "gemeinsame Konstruktion" der Kinder und ihrer sozialen Umwelt. 

 

All dies bedeutet aber nicht, dass Wygotski und seine Anhänger/innen Beschäftigungen und 

lehrerzentrierte Aktivitäten dem Spielen vorzieht. Für sie ist das Spiel die "vorherrschende 

Aktivität" für die Altersgruppe der Kleinkinder, durch die am besten deren Entwicklung 

gefördert wird. Im Spiel werden höhere psychische Funktionen wie Denken, Gedächtnis, 

Einbildungskraft und Kreativität ausgebildet. 

Allerdings - und hier wird wieder die zentrale Rolle der Fachkräfte deutlich - dürfen 

PädagogInnen das Spiel nicht den Kindern überlassen. Vielmehr sollten sie es vorplanen und 

oft auch daran teilnehmen, weil sie vor allem in der "gemeinsamen Aktivität" mit Kindern 

deren Entwicklung gezielt fördern können.  

3.3. PRAXIS DER SPIELPÄDAGOGIK 

SpielleiterInnen müssen diversen Anforderungen gerecht werden, wobei die eigene Freude am 

Spiel, und die Fähigkeit mit – zu – spielen die wesentliche Voraussetzung ist.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.5: Anforderung an SpielleiterInnen 
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SpielleiterInnen müssen nicht alles können – die Kenntnis und Akzeptanz eigener Grenzen ist 

die Voraussetzung für die Delegation von Aufgaben bzw. für eine entsprechende Planung.  

Der/die SpielpädagogIn muss sich bewusst sein, dass er/sie das Spiel günstig oder ungünstig 

beeinflussen kann. Entsprechend wichtig ist es sich seiner eigenen SpielleiterInnen-

Persönlichkeit bewusst zu sein uns diese entsprechend einzubringen.  

Um unter diesen Aspekten spielpädagogisch zu handeln und das Spielen an sich zu fördern 

bzw. zu ermöglichen gibt es indirekte und direkte Einflussmöglichkeiten auf das Spielen. So 

kann der/die SpielpädagogIn indirekt das Spielen fördern, indem er eine das Spiel 

wertschätzende und begünstigende Atmosphäre herstellt, indem er Spielzeiten und 

Spielräume zur Verfügung stellt, geeignetes Spielmaterial anbietet und potentielle 

SpielpartnerInnen zusammenführt (vgl. Heimlich 2001, 187f). 

Eine direkte Einflussmöglichkeit auf das Spiel stellt das Anregen, Initiieren und Leiten von 

Spielen und Spielformen dar. Der/die SpielpädagogIn zeigt neue Spielideen oder Inhalte auf 

und bringt sie ein. Eventuell fungiert er/sie selbst als SpielpartnerIn (oder SpielleiterIn) und 

kann so das Spiel direkt beeinflussen. Spiele können eingegrenzt oder in eine andere Richtung 

gelenkt werden - so kann der/die SpielpädagogIn helfen, den Spielfluss blockierende oder gar 

beendende Ereignisse zu bewältigen (ebd., 190f). 

Erzieherische und bildende Einwirkungen sind vor allem dann erfolgversprechend, wenn sie 

in die Zone der nächsten Entwicklung des Kindes fallen (vgl. Kapitel „Spieltheorie Wygotski“ 

3.2.4.) - liegen sie auf dem aktuellen Entwicklungsniveau, lernt es nichts dazu, liegen sie 

oberhalb der Zone der nächsten Entwicklung, ist das Kind überfordert und reagiert frustriert. 

Pädagogische Einwirkungen sollten also immer der kindlichen Entwicklung ein wenig voraus 

sein.  

PädagogInnen können  

o ihnen zunächst die jeweilige Aktivität vormachen (Modell- bzw. 

Nachahmungslernen),  

o sie verbal anleiten ("coaching"),  

o sie durch Nachfragen auf den richtigen Weg bringen (aktiviert 

Denkprozesse),  

o ihnen Feedback geben (z.B. darüber, wie nah sie dem Ziel sind) und durch 

Zeigen von Interesse, Lob und Ermutigung ihre Motivation 

aufrechterhalten (Verstärkung) (vgl. Berk/Winsler 1995; Bodrova/Leong 

1996; Buzzelli 1995; File 1995). 
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Auch können sie ihnen helfen, neue Informationen oder Erfahrungen mit Bekanntem in Bezug 

zu setzen, Erklärungen zu finden, Wichtiges von Unwichtigem zu unterscheiden, usw.. Die 

Fachkräfte dürfen die Kinder dabei weder über- noch unterfordern - die Aufgaben sollten mit 

einer gewissen Herausforderung verbunden sein, so dass die Kinder möglichst oft in der Zone 

der nächsten Entwicklung funktionieren müssen. Dann wird die Reifung noch nicht 

ausgereifter Fertigkeiten und geistiger Funktionen beschleunigt. Reagieren Kinder hingegen 

nicht auf die Anleitung und Unterstützung durch die ErzieherInnen, so ist die Aktivität zu 

schwer. Außerdem haben ihre Fragen eine gewisse Signalfunktion, da sie verdeutlichen, wie 

viel Hilfe noch nötig ist. Aber auch wenn die Kinder eine Aufgabe bewältigt haben, bedeutet 

dies nicht, dass sie sie verstanden haben: Begreifen und Kompetenz resultieren erst aus der 

eigenständigen Wiederholung, dem mehrfachen Üben. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.6: Gestaltung der Spielhandlung 

 

Der/die SpielpädagogIn sollte sich jedoch nicht mehr als nötig einbringen um das Ziel, eine 

möglichst hohe, eigenständige Spielkompetenz zu schaffen, zu erreichen. Die Spielenden 

sollen sich nicht auf den/die AnimateurIn verlassen. Im Idealfall macht sich der/die 

SpielpädagogIn nach Erreichen des hier angeführten Zieles selbst überflüssig (vgl. Pausewang 

1997, 74f). 

 



 58 

3.4. DAS THEMA TIER IN DER SPIELPÄDAGOGIK 

Tiere spielen und spielten im Leben des Menschen schon immer eine Rolle. Dieses 

Verbundenheit zwischen Mensch und Natur wird vor allem in der Biophilie-Hypothese von 

Edward O. Wilson deutlich: 

3.4.1. Biophilie 

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

anderen Lebewesen entwickelt hat. Dadurch, dass sich der Mensch über Millionen von 

Jahren mit und durch die Natur entwickelte, hat sich ein biologisch begründetes 

Zugehörigkeitsgefühl zwischen Mensch und Natur ausgebildet (Wilson 1984, 119ff). 

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

Hinwendung zu Leben und Natur (vgl. ebd., 3). Dabei unterscheidet er neun Perspektiven 

der Bezugnahme von Menschen zur Natur (vgl. Olbrich / Otterstedt 2003, 68ff): 

3.4.1.1. Utilitaristische Perspektive:  

Sie hebt die Nützlichkeit hervor, die die Natur für den Erhalt unseres Lebens und für 

unsere Sicherheit bietet (zum Beispiel das Tier als Nahrungsmittel).  

3.4.1.2. Naturalistische Perspektive: 

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

3.4.1.3. Ökologisch – wissenschaftliche Perspektive: 

Hier steht die Motivation zur aufmerksamen Beobachtung und zur systematischen 

Analyse im Vordergrund (zum Beispiel Erklärung der Welt). 

3.4.1.4. Ästhetische Perspektive: 

Menschen fühlen sich von der physischen Schönheit und Harmonie der Natur 

angesprochen, inspiriert  (zum Beispiel ein galoppierendes Pferd). 

3.4.1.5. Symbolische Perspektive 

Sie zeigt uns die Vielfalt von Schemata und Kategorien (Codes) der Natur, an denen sich 

unsere Sprache und unser Denken orientiert. Gemeint sind Kategorien wie Genießen, 

Drohen, Dominieren usw., die wir aus der Natur ablesen. All diese Codes sind Schemata 

für Formen des Befindens und der Interaktion. Natursymbole dienen der menschlichen 
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Psyche als Kategorien zur Kennzeichnung der Eigenarten der belebten und unbelebten 

Elemente der Welt, werden aber auch als Metaphern der eigenen Identität genutzt. 

3.4.1.6. Moralistische Perspektive 

Sie stellt den Bezug zur Natur her, der nicht nur das Erleben von Gemeinsamkeit, sondern 

auch von Verantwortlichkeit vor dem Leben erfasst. 

3.4.1.7. Dominierende Perspektive 

Sie hebt die Tendenz in der menschlichen Beziehung zur Natur hervor, anderes Leben zu 

beherrschen. Sie steht für kontrollierendes Handeln, das letztlich zur Entwicklung 

menschlicher Techniken und Fertigkeiten beitrug. 

3.4.1.8. Negativistische Perspektive 

Sie stellt die Ängste und Antipathien beim Kontakt mit der Natur in den Mittelpunkt. 

Diese Form der Affinität der Natur gegenüber gab den Anstoß zur Erarbeitung von Schutz 

und Sicherheit, zur Gestaltung eines persönlichen Nahraums. 

3.4.1.9. Humanistische Perspektive 

Die wohl wichtigste Perspektive für die Mensch-Tier Beziehung, nämlich die 

humanistische Perspektive, spricht das Erleben einer tief empfundenen positiven 

Verbundenheit mit Natur an. Sie zeigt eine wichtige Form von Biophilie für den sozial 

unterstützenden Erhalt des Lebens auf. Im Bereich von Beziehungen hat sich so eine 

Affinität zu Lebewesen entwickelt, die mit einer relativ niedrigen Wahrnehmungsschwelle 

für Mitglieder der eigenen und anderer Spezies gekoppelt und oft mit bestimmten 

Reaktionen auf andere Lebewesen und auch mit einer emotionalen Tönung ihres Erlebens 

verbunden ist. Die Identifikation mit anderen Lebewesen ist die Basis für die 

Verbundenheit von z.B. Mensch und Tier. Die humanistische Perspektive erklärt die 

Tendenz zur Fürsorge, zu Altruismus und zur Bereitschaft zu teilen. Das, womit wir uns 

identifizieren, halten wir auch für lebens- und schützendwert. Durch eine 

erlebnisorientierte Arbeit mit Kindern kann diese Verbundenheit genutzt werden um die 

Achtsamkeit anderen Lebewesen gegenüber zu vermitteln und zu festigen.  

 
Tiere und Tierfiguren wie beispielsweise Kuscheltiere sind im täglichen Leben der Kinder 

unseres Kulturkreises allgegenwärtig und beeinflussen die Vorstellungen von Tieren. In 

Kinderbüchern werden Tiere und Tierfiguren dargestellt, die menschliche Verhaltensweisen 

zeigen. Für jede Entwicklungsstufe der Kinder gibt es Zeitschriften, Bücher, Comics, Filme 
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und Märchen über Tiere und Natur. „Tiere bieten sich als Identifikationsobjekte, als 

Symbolträger an. Sehnsüchte verschiedenster Ausprägung können alleine durch die Medien 

genährt werden: nach einem treuen Freund, nach Unabhängigkeit, nach Abenteuer, nach 

eigener Kraft und nach Mut, nach harmonischem Zusammensein, nach Naturerlebnissen (wie 

Kinder sie sich vorstellen) etc.“ (Bull 2000, 26f).  

3.4.2. Intuitive Nähe 

Nach Gebhard (1994) haben Kinder eine intuitive Nähe zu Tieren und können besonders 

leicht Beziehungen zu diesen herstellen. Kinder sind sich des Unterschiedes zwischen Tier 

und Mensch noch nicht bewusst, weshalb sie zu Tieren die gleichen Beziehungen wie zu 

Menschen knüpfen können.  (vgl. ebd. 130ff).  

 

Es kann gesagt werden, dass die kulturelle Entwicklung von Kindern dazu führt, sich als 

Mensch in Abgrenzung zum Tier wahrzunehmen. Vor dieser kulturellen Lernerfahrung 

erlebt das Kind keine Abgrenzung zwischen sich und seinem Umfeld – das heißt, es 

„existiert ein ursprüngliches Empfinden der Verbundenheit, des Einsseins mit allem, was 

das Kind umgibt“ (Bull 2000, 26f).  

Olbrich (2000) folgert daraus, dass, unabhängig vom Alter, beständig die Integration 

zwischen Bewusstem und Unbewusstem angestrebt werden muss, und sieht eine Chance 

zur Übung dieser Integration in einem engen Kontakt zu Tieren: 

Tiere erinnern unbewusst an die anfänglich empfundene Verbundenheit mit allem:  

„Aber die ursprüngliche Verbundenheit mit seiner menschlichen und nichtmenschlichen 

Umwelt bleibt doch (...) erhalten – jedenfalls stellen die meisten Menschen noch nach der 

Kindheit animistische oder egozentrische Sichtweisen von Naturphänomenen bei sich 

fest“ (ebd., 9). 

 

Im Laufe der Entwicklung des Kindes verändert sich die Position, die sie Tieren gegenüber 

einnehmen. Diese ist variabel und wird durch Erfahrungen verschiedenster Art (zum Beispiel 

real oder medial) beeinflusst. Kindern mit zunehmendem Alter wird bewusst, dass Tiere vom 

Menschen funktionalisiert werden, was auch zu ambivalenten Haltungen führen kann – wie 

beispielsweise bei Kindern die Fleisch essen, nicht aber wenn es von einem Tier stammt das 

sie kannten (vgl. Bull 2000, 27). 

Nutzung und Emotionalisierung erfahren eine aufeinander bezogene Steigerung wenn es um 

das Thema Tier in der Gesellschaft geht. Insgesamt spiegeln Gefühle, die im Kontext des 

Mensch/Tier – Verhältnisses auftreten, stets auch soziale Grenz- und Konfliktlinien (vgl. 
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Münch 1999, 25). Die Mensch-Tier-Beziehung kann somit nicht losgelöst von dem 

Gesamtkontext menschlicher Kultur und Gesellschaft gesehen werden. 

 

Das allgegenwärtige Zusammenspiel von Natur und Mensch schreibt dem Thema Tier in 

unserem Leben eine besondere Bedeutung zu. Tiergestützte Arbeit knüpft an den elementaren 

Grundbedürfnissen des Menschen an und hilft uns bei der Besinnung auf das Wesentliche: die 

natürlichen Grundlagen unseres Lebens, wie in der Biophilie-Hypothese (vgl. Kapitel 3.4.1.) 

aufgezeigt (vgl. Greiffenhagen / Buck-Werner 2009, 31).  

Außerdem verhilft die Anwesenheit von Tieren zu einer freundlichen, warmen und familiären 

Atmosphäre im Sinne eines angenehmen und aufgelockerten Lebensmilieus – zum Beispiel in 

Institutionen (vgl. Fine 2006,  178f). 

„Tiere sind aber auch, neben Menschen, die aktivsten Objekte aus der belebten, 

nichtmenschlichen Natur, die Kindern begegnen. Sie bedienen also das in dieser Altersstufe 

vorhandene Bedürfnis nach Stimulierung, haben Aufforderungscharakter zur Exploration. 

[…] Beim Kleinkind schon beginnen die Mechanismen der Affektlogik einzusetzen. Durch 

Nachempfinden-Können der Vorgänge beim Tier wird Verstehen-Wollen und damit 

kognitives Erfassen dieser Vorgänge angeregt. Das Kind fragt nach, lässt sich von anderen 

Menschen Zusammenhänge erklären, begreift mehr und mehr, was geschieht oder geschehen 

ist, warum das Tier dieses oder jenes getan hat. Der durch einen affektiven Bezug ausgelöste 

Erkenntnisdrang hilft also, die Kreiswirkung von Affekten und Kognition in Gang zu bringen 

und aufrecht zu erhalten, Neugierde in physische, psychische und kognitive Aktivität zu 

verwandeln. Je mehr das Kind dann begreift, desto mehr kann es das Begriffene in 

Verbindung mit allem bringen, was es schon kannte, mit Gefühlen und mit Gedanken, um so 

mehr Motive hat es, weiter zu forschen, mehr Kontakt zu suchen, um tiefer zu verstehen. 

Diese Wirkung setzt früh ein und endet nie. […] Indem das Tier anthropomorphisiert wird, 

wird ihm damit eine eigene Identität in dem Maße zugesprochen, als das Kind diese schon 

entwickelt hat. Aus Spiegelversuchen wurde gefolgert, dass Kinder ab ca. 2-2,5 Jahren das 

eigene Ich erkennen, zumindest wissen, dass es das ICH und die anderen gibt. Also kann es 

dem Tier schon früh ein Ich zusprechen, allerdings nur eines, das ähnlich dem eigenen ist“ 

(Bull 2000, 29f).  

 

Diese schlichte Tatsache, nämlich die klare Affinität zu den vielen Formen des Lebens um 

uns herum macht Spiele die das Tier zum Thema haben interessant. Diese natürliche 

Sympathie zum Thema Tier und die Mechanismen der Affektlogik regen das Kind zum 
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(spielerischen) Tun an. Dieses Interesse am Thema wird auch in der tiergestützten Arbeit 

genutzt und kann durch themenverwandte Spiele vertieft werden. Oft ist es in der Praxis 

wichtig das direkte Erleben mit Tieren zu thematisieren, zum Beispiel wenn in einer 

Institution tiergestützt gearbeitet wird. Spiele zum Thema bieten den Kindern den nötigen 

Raum um ihre Erfahrungen zu reflektieren und zu verarbeiten. 

Auch aus Perspektive der Mensch-Tier-Teams im pädagogischen Einsatz ist es, neben der 

entwicklungsfördernden Rolle des Spielens, immer hilfreich verschiedenste zum Thema 

passende Spielideen zur Hand zu haben um das Tier im Einsatz entlasten bzw. die 

Gruppendynamik lenken zu können.  

Der im Anschluss folgende praktische Teil dieser Hausarbeit stellt PädagogInnen daher eine 

Sammlung von Sensomotorik-Spielen zum Thema Tier zur Verfügung, die eine Bereicherung 

der pädagogisch/en (tiergestützten) Praxis darstellen soll: 

 
 
 

4. SENSOMOTORIK-SPIELE ZUM THEMA TIER 

 

Die dargestellten 30 Praxisbeispiele für Sensomotorik-Spiele rund um das Thema Tier haben 

unterschiedliche Anspruchsniveaus und Akzentsetzungen und sind daher vielfältig und 

variabel einsetzbar. Es wurde darauf geachtet eine Auswahl an Spielen zu treffen die ohne 

Kosten auskommen. Die benötigten Spielmaterialien sind allesamt Alltagsgegenstände die 

üblicherweise kurzfristig organisierbar sind.  

 

Zur leichteren Orientierung sind die Spiele nach dem jeweils nötigen Entwicklungsalter 

gegliedert, wobei anzumerken ist dass die Entwicklung jedes Kindes individuell ist und die 

Spieleauswahl in der Praxis entsprechend der jeweiligen Bedürfnisse der Kinder erfolgen 

sollte.  

 

Zu Zwecken der leichteren Lesbarkeit wird im Kapitel 4 die Verwendung der männlichen und 

weiblichen Form der Personenangabe verzichtet. Die Bezeichnungen werden einheitlich und 

neutral in männlicher Form verwendet und sollen keine Benachteiligung darstellen. 
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4.1.  Die Fliege Summ Summ Summ 
 

Alter:  ab 1 Jahr 

Mitspieler:  Einzel oder kleine Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  keines 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmung, Gestalt- und 

Hintergrundwahrnehmung; 

- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokalisation, Strukturierung; 

- Sprechentwicklung durch Nachahmung 

- taktile und kinästhetische Wahrnehmung 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Der Spielleiter erzählt eine Geschichte und untermalt sie mit Bewegungen und Geräuschen, 

die die Kinder nachahmen. 

 

Schau die Fliege summ-summ-summ, sie fliegt um Deinen Kopf herum. 

(imaginäre Fliege zwischen Daumen und Zeigefinger halten und um den Kopf kreisen lassen) 

 

Sie fühle sich so bei Dir zuhaus´, und ruht sich auf der Nase aus. 

(die Fliege auf der Nase landen lassen). 

 

 

Variante: 

Die Nase ist nur ein Beispiel, die Fliege kann natürlich auch noch auf anderen Körperteilen 

landen wie Schulter, Bauch, Ohr, usw. 
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4.2. Kriechende Schnecke 
 

Alter:  ab 1 Jahr 

Mitspieler:  Einzel oder kleine Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  keines, ev. Musikbegleitung 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmung, Gestalt- und 

Hintergrundwahrnehmung; 

- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokalisation, Strukturierung; 

- Sprechentwicklung durch Nachahmung 

- taktile und kinästhetische Wahrnehmung 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Der Spielleiter singt eine Geschichte und untermalt sie mit Bewegungen. Die Kinder ahmen 

nach. Als Melodie dient das Lied Bruder Jakob (siehe unten). 

 

Kriecht ne Schnecke, kriecht ne Schnecke 

den Berg hinauf, den Berg hinauf 

(mit der Hand den Rücken des Kindes „hochkriechen“) 

 

vorne wieder runter, vorne wieder runter 

(über die Schulter bis zum Bauch wieder „runterkriechen“) 

 

kitzelt Dich am Bauch, 

kitzelt Dich am Bauch.  

(am Bauch kitzeln) 

 

 

Abb.7: Bruder Jakob 
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4.3. Kleines Pony 
 

Alter:  ab 2 Jahre 

Mitspieler:  Einzel oder kleine Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  keines 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokalisation, Rhythmus 

- Sprechentwicklung durch Nachahmung 

- taktile und kinästhetische Wahrnehmung 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Der Spielleiter erzählt eine Geschichte und untermalt sie mit Bewegungen und Geräuschen, 

die die Kinder nachahmen. Kinder werden dabei auf den Schoß genommen und im Takt auf 

und ab gewippt. 

 

 

Refrain: 

Ich bin ein kleines Pony, mein Reiter der heißt >Conny<. 

 

Strophen:  

Schreit Conny einmal „hopp“, dann lauf´ ich im Galopp. (bei Galopp ganz schnell reiten) 

Wird mir die Puste knapp, dann laufe ich im Trapp. (bei Trab mittelschnell) 

Und komm´ ich nicht mehr mit, dann laufe ich im Schritt.  (bei Schritt langsam) 

Und mache ich dann schlapp, dann werf´ ich Conny ab. (Kind abwerfen) 

 

  

Variante: 

Der Name des Kindes kann individuell in die Geschichte eingefügt werden. 
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4.4. Mäusefamilie 
 

Alter:  ab 2 Jahre 

Mitspieler:  Einzel oder kleine Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  keines 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokalisation, Strukturierung; 

- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmung, Gestalt- und 

Hintergrundwahrnehmung; 

- Sprechentwicklung durch Nachahmung 

- taktile und kinästhetische Wahrnehmung 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Der Spielleiter erzählt eine Geschichte und untermalt sie mit Bewegungen und Geräuschen, 

die die Kinder nachahmen / mitmachen.  

 

 

Das ist Papamaus, 

sieht wie alle Mäuse aus: (mit dem Daumen wackeln) 

große Ohren, (mit den Händen große Ohren in die Luft malen) 

spitze Nase, (eine lange Nase andeuten) 

raues Fell (über die Hand des Kindes streichen) 

und einen Schwanz so lang. (beide Hände langsam auseinander ziehen) 

 

Das ist Mamamaus, 

sieht wie alle Mäuse aus: (mit dem Zeigefinger Wackeln) 

große Ohren ... 
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Das ist Brudermaus, 

sieht wie alle Mäuse aus: (mit dem Mittelfinger wackeln) 

große Ohren ... 

 

Das ist Schwestermaus, 

sieht wie alle Mäuse aus: (mit dem Ringfinger wackeln) 

große Ohren ... 

 

Das ist Babymaus, 

sieht wie alle Mäuse aus: (mit dem kleinen Finger wackeln) 

kleine Ohren, (mit den Händen kleine Ohren zeigen) 

Stupsnase, (Nase anstupsen) 

weiches Fell (über die Hände des Kindes streichen) 

und einen Schwanz so kurz. (beide Hände schnell und wenig auseinanderziehen) 
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4.5. Winterschlaf des Siebenschläfers 
 

Alter:  ab 3 Jahren 

Mitspieler:  kleine Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  eventuell Augenbinde (erschwerte Variante) 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell 

- Erschwerte Variante: Taktile Wahrnehmung 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

 

Ein Mitspieler übernimmt die Rolle des Siebenschläfers und legt sich zum Schlafen in seinen 

Bau. Das ist irgendein Versteck drinnen oder draußen. Ein Kind nach dem anderen geht ihn 

suchen. Wer ihn gefunden hat, legt sich leise dazu und wartet mit dem Siebenschläfer 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 draußen 

Material:  Stab 

Förderung: 

- Wahrnehmung visuell und auditiv 

- Motorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Die kleine Hexe hat zum Geburtstag einen Zauberstab bekommen. 

 

Gleich probiert sie ihn an ihrer Geburtstagsgesellschaft aus. Deutet die kleine Hexe mit dem 

Stab auf einen Gast und nennt dazu ein Tier, so ist dieser verzaubert. Der erste vielleicht in 

eine Katze, der nächste in ein Kaninchen und der übernächste vielleicht in einen 

Schmetterling. Verhext schleichen, hoppeln oder flattern die Gäste nacheinander durch den 

Raum. 

Schwingt die kleine Hexe jedoch ihren Zauberstab im Kreis herum, verwandeln sich alle auf 

einmal in das gleiche gewünschte Tier. 

Wenn der Hexe kein Tiername mehr einfällt, gibt sie den Zauberstab weiter. 
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4.7. Brummelbär 
 

Alter:  ab 3 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Stab 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung auditiv: Differenzierung, Lokalisation, Strukturierung; 

- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Raumwahrnehmung, Gestalt- und 

Hintergrundwahrnehmung; 

- Sprechentwicklung durch Nachahmung 

- taktile und kinästhetische Wahrnehmung 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Der Spielleiter erzählt eine Geschichte und untermalt sie mit Bewegungen und Geräuschen, 

die die Kinder nachahmen / mitmachen.  

 

Refrain: 

Brummelbär, der geht spazieren. Will ein neues Lied probieren.  (im Kreis gehen) 

Kommt er an ein kleines Haus (mit den Händen ein Dach über dem Kopf formen) 

klopfet an (an eine fiktive Tür klopfen) 

wer schaut heraus? (Hand über die Augen halten) 

Strophen: 

Eine alte Hexe, die rührt im Topf herum (in einem fiktiven Topf rühren) 

Eine schwarze Katze, die macht den Buckel krumm (einen Katzenbuckel machen) 

Eine dicke Kröte, die hüpft im Kreis herum (im Kreis hüpfen) 

Eine gelbe Rübe, die fällt 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. Tierkörper zuordnen 
 

Alter:  ab 3 Jahre 

Mitspieler:  Einzel bis kleine Gruppe 

Wo: drinnen 

Material:  Arbeitsblatt 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- Feinmotorik: Grifftechnik; 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren 

-  Konzentration und Aufmerksamkeit 

Löse das Rätsel! –               Abb.8: Tierkörper zuordnen 

Welches Hinterteil gehört zu welchem Kopf? Verbinde richtig und male die Tiere an. 
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4.9. Schneckenrennen 
 

Alter:  ab 4 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Kissen, Markierung 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung taktil und kinästhetisch 

- Motorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Die Kinder liegen bäuchlings hinter der Startlinie. Auf jeden Rücken wird als Schneckenhaus 

ein Kissen gelegt. Auf ein Startzeichen heben die Schnecken den Oberkörper, stützen sich auf 

ihre Ellenbogen und ziehen sich mit den Unterarmen vorwärts. Nur langsam können sie sich 

ihrem Ziel (Markierung) nähern, denn ihr Haus darf nicht herunterfallen. 
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4.10. Verlorene Pfoten 

 

Alter:  ab 4 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  eventuell Augenbinde 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung: taktile Wahrnehmung, kinästhetische Wahrnehmung; 

- Grobmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Zwei Kinder stehen sich gegenüber. Sie strecken die Arme aus und drücken die Handflächen 

gegeneinander. Eines von beiden schließt die Augen, löst sich vom Partner und dreht sich 

einmal um seine Achse. Noch blind versucht es, wieder die Handflächen seines Mitspielers zu 

treffen. Gelingt ihm das, werden die Rollen getauscht. 
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4.11. Enten füttern 

 

Alter:  ab 4 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Dosen (Schüsseln, Schachteln), Steinchen oder ähnliches, Spielfeldmarkierung 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung; 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Ein Kreis markiert den Ententeich. Sich darin befindende Dosen, Schüsseln oder Schachteln 

stellen schwimmende Enten dar. 

Mit Steinchen, Nüssen oder Kastanien versuchen die Spieler, vom Teichrand aus in die 

Behälter zu treffen. Jeder Mitspieler hat gleich viel Futter zur Verfügung. Es zählen die 

meisten Treffer. 

 

Variante: 

Vorab kann man die Dosen je nach Lust und Laune zu Enten umgestalten (Papierschnäbel, 

anmalen, usw.). 
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4.12. Flohzirkus 

 

Alter:  ab 4 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Softball, ev. Verkleidungsutensilien zum Thema Zirkus 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Ein kleiner Floh zeigt seine Springkünste in der Manege. 

 

Bis auf ein Kind setzen sich alle Kinder im Kreis auf den Boden und bilden eine runde 

Manege: sie grätschen die Beine und berühren mit ihren Fußspitzen die Fußspitzen ihrer 

Nachbarn. 

Nun beginnt die Vorstellung. Der Floh, das einzelne Kind, steht in der Mitte. Die sitzenden 

Spieler rollen sich quer durch die Manege einen Ball zu. Der Floh muss aufpassen, dass er 

nicht von ihm erwischt wird, und springt jedes Mal hoch, wenn der Ball auf ihn zurollt. 
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4.13. Nasser Fisch 

 

Alter:  ab 4 Jahre 

Mitspieler:  beliebig 

Wo: draußen 

Material:  Wasserbomben, Luftballons, Wasserhahn 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Der nasse Fisch ist ein seltsames Lebewesen – eigensinnig und immer für eine Überraschung 

gut! Nach dem Abwurf torkelt er durch die Luft, dem Fänger flutscht er aus den Händen. 

Fische-Fangen ist eine glitschige Angelegenheit. 

 

Der nasse Fisch besteht aus einem aufgeblasenen Luftballon, in dessen Innerem sich ein 

kleinerer, mit Wasser gefüllter Ballon (Wasserbombe) befindet: In schlappem Zustand wird 

der kleine Ballon so in den größeren gesteckt, dass sein Hals aus dem des Großen 

heraushängt. Der Hals wird über einen Wasserhahn gezogen und der kleine Ballon mit 

Wasser gefüllt, bis er etwa so groß ist wie eine Pflaume. Dann wird der kleine Ballon 

zugeknotet. Losgelassen, plumpst er in den größeren Ballon, der nun aufgeblasen und 

verknotet wird. 

Bevor das Spiel beginnt, können die Spieler das Wurfgeschoß (den nassen Fisch) sinnlich 

erforschen: Mit beiden Händen halten sie den Ballon, Bewegen ihn hin und her, auf und ab 

oder im Kreis und spüren das Hüpfen und Kreisen des Fisches. 
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Varianten: 

Einige Fangübungen können als Vorspiel für lustige Matches, wie zum Beispiel „Fisch über 

die Schnur“, „Zielwerfen“, oder ein Wettstreit im „Rollen“ gemacht werden: 

- Den Fisch hochwerfen und mit beiden Händen fangen. 

- Einem Fänger den Fisch zuwerfen. 

- Zwei Fische wechselseitig zuwerfen. 

- Ballon am Nippel fassen, kreisen lassen und einem Fänger zuschleudern. 

- usw. 

Der Fänger hat bestimmt alle Hände voll zu tun um den Fisch zu halten…! 
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4.14. Tiermuster-Rätsel 
 

Alter:  ab 4 Jahre 

Mitspieler:  Einzel bis kleine Gruppe 

Wo: drinnen 

Material:  Arbeitsblatt 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- Feinmotorik: Grifftechnik; 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Löse das Rätsel – Diese 

Tiere mögen es bunt. 

Welches Muster gehört zu 

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 

Förderung:  

- Sinneswahrnehmung taktil und kinästhetisch; 

- Leichte Variante: Auditive Wahrnehmung: Richtungshören, auditive 

Differenzierung und Identifikation, Entfernungshören; 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Alle Kaninchen sind aus ihrem Stall entwischt und haben sich im Gelände versteckt. Der 

Kaninchenbesitzer bemerkt es erst, als es schon dunkel wird. Zusammen mit seiner Frau 

macht er sich auf die Suche. 

Zwei Mitspielern werden die Augen verbunden. Sie spielen das Kaninchenbesitzerpaar. alle 

anderen verteilen sich im Raum. Sie können sitzen oder stehen, dürfen ihren Platz jedoch 

nicht verlassen.  

Kreuz und quer und behutsam – kein Tier darf getreten und verletzt werden! – durchstreifen 

die Kaninchenbesitzer den Raum. Treffen sie auf ein Kaninchen, dann fühlen sie sein Fell. 

Erraten sie den Namen des Mitspielers, muss er zurück in den Stall. Wenn nicht, kann er sich 

einen neuen Platz aussuchen. 

 

Variante: 

Fällt dem Paar die Suche besonders schwer können die Kaninchen auf der Stelle auch kleine 

Kaninchenhopser machen um den Suchenden so durch Geräusche ein bisschen zu helfen. 
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Nach einer vorgegebenen Zeit wird die Suche beendet. Sind noch Tiere unentdeckt, können 

sie gemeinsam im Mondschein tanzen. Dann kann ein anderes Paar sein Glück beim 

Kaninchenfangen versuchen. 

4.16. Chamäleon-Spiel 

 

Alter:  ab 5 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppen 

Wo: drinnen  

Material:  Gegenstand zum Verstecken 

Förderung:  

- Sinneswahrnehmung visuell: Fokus, Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung, 

Farbwahrnehmung, Raumwahrnehmung; 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Die Mitspieler wählen einen kleinen Gegenstand als Chamäleon aus, zum Beispiel einen 

Radiergummi oder einen Bleistift. Ein ausgeloster Spieler versteckt das Chamäleon sichtbar 

im Raum, zum Beispiel in einer gleichfarbigen Umgebung, während alle anderen vor der Türe 

warten. Dann ruft er die Mitspieler wieder herein. 

Wer das Chamäleon gesehen hat, setzt sich lautlos auf seinen Platz.  

 

Variante: 

Dem Letzten helfen die anderen mit „Heiß!“ und „Kalt!“ beim Suchen. 
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4.17. Bärenjagd 

 

Alter:  ab 5 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  keines 

Förderung:  

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Gestalt- und 

Hintergrundwahrnehmung, Raumwahrnehmung; 

- Sinneswahrnehmung Auditiv: Differenzierung, Strukturierung, auditives 

Gedächtnis; 

- Sprechentwicklung: Nachahmen. 

- taktile und kinästhetische Wahrnehmung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Alle Mitspieler sitzen (auf Stühlen) im Kreis und blicken auf den Spielführer. Dieser erzählt 

eine Geschichte und untermalt sie mit Bewegungen und Geräuschen, die die Spieler 

nachahmen. 

 

 

„Heute gehen wir auf Bärenjagd! (Schrittgeräusch auf die Oberschenkel klopfen) 

Und wir haben keine Angst! (Kopf schütteln) 

Denn wir sind sooo stark! (Faust machen, Arm abwinkeln und Bizeps zeigen. Dann wieder 

Schrittgeräusch klopfen) 

Nanu, was ist denn das? (Hand über die Augen legen und in die Ferne blicken) 

Ein Sumpf! Wir können nicht oben drüber! (Arm im Bogen nach oben bewegen) 

Wir können nicht unten durch!  (Bogen nach unten beschreiben) 

Wir können nicht außen herum! (Bogen nach rechts und links beschreiben) 
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Wir müssen mitten hindurch! (Hände zusammennehmen, Arme strecken und einen 

Schwertstreich nach vorne führen. Schrittgeräusch klopfen und – für den Sumpf – schmatzen) 

Schmatz, schmatz, schmatz – Geschafft! (Arme hochreißen)“ 

 

„Heute gehen wir auf Bärenjagd! (Schritte klopfen) 

Und wir haben keine Angst! (Kopf schütteln) 

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

Nanu, was ist denn das? (Hand über die Augen) 

Ein Fluss! Wir können nicht oben drüber! (Bogenbewegung nach oben) 

Wir können nicht unten durch!  (Bogen nach unten) 

Wir können nicht außen herum! (Bogen nach rechts und links) 

Wir müssen mitten hindurch! (Schwertstreichbewegung) 

Platsch, platsch, platsch – Geschafft! (Arme hochreißen)“ 

 

„Heute gehen wir auf Bärenjagd … 

- Dann versperrt hohes Gras den Weg: Raschel, raschel, raschel! (Hände drücken das 

imaginäre Gras zur Seite) 

- Dann versperrt ein Berg den Weg: Grab, grab, grab!“  (Hände schaufeln) 

 

„Nanu, was ist denn das? (Hände fragend heben) 

Eine Höhle! (langsame Schritte klopfen) 

Huch, was liegt denn da? (Hände vor den Mund halten) 

Ein Bär! – Schnell zurück! (mit dem Daumen über die Schulter weisen) 

Raus aus der Höhle! (schnelle Schritte klopfen) 

Raus aus dem Berg! Grab, grab, grab! (Hände graben) 

Durch das Gras! Raschel, raschel, raschel! (Gras zur Seite drücken) 

Durch den Fluss! Platsch, platsch, platsch! (Schwertstreichbewegung) 

Durch den Sumpf! Schmatz, schmatz, schmatz! (schmatzen) 

Geschafft! (Arme hoch) 

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

Kopfschütteln) 
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4.18. Häschenschule 

 

Alter:  ab 5 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Polster, Kraut- oder Salatkopf, Korb mit Karotten (Äpfel, Ostereier, Suppenlöffel) 

Förderung: 

- Taktile und Kinästhetische Wahrnehmung 

- Visuelle Wahrnehmung 

- Motorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Am Moospolsterplatz haben die jungen Hasen Turnunterricht. Dort ist für sie ein 

Rundparcours ausgesteckt mit den Disziplinen: 1. Purzelbaumschlagen, 2. Stockhüpfen, 3. 

Gemüselauf. 

Start und Ziel ist beim Salatkopf. Beim Purzelbaumschlagen gibt der Hasenlehrer den 

jüngeren Hasen am Polster Hilfestellung 

Beim Stockhüpfen springen die Hasen mit geschlossenen Beinen über drei Stöcke. sie liegen 

in einem Abstand zwischen 30cm (für Junghasen) und 50cm (für die Älteren) hintereinander 

quer auf der Strecke.  

Anschließend, beim Gemüselauf, greifen sich die Sportler eine Möhre, klemmen sie unter das 

Kinn und laufen damit zurück zum Kohlkopf. 

 

Varianten: 

Wer seine Kondition verbessern möchte, um später beim Wettlauf mit dem Igel fit zu sein, 

kann zusätzlich zwei Äpfel unter die Achseln klemmen. 

Zur Osterzeit werden auch noch bunte Eier auf einem Löffel balanciert! 
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4.19. Tierversteck 
 

Alter:  ab 5 Jahre 

Mitspieler:  Einzel 

Wo: drinnen 

Material:  Arbeitsblatt 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- Feinmotorik: Grifftechnik; 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Löse das Rätsel – was versteckt sich hier? Male alle Felder, die mit einem Dreieck 

gekennzeichnet sind, mit deiner Lieblingsfarbe aus! Dann erfährst du es.     Abb.10: Tierversteck 
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4.20. Tiersalat 
 

Alter:  ab 5 Jahre 

Mitspieler:  Einzel 

Wo: drinnen 

Material:  Arbeitsblatt 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- Feinmotorik: Grifftechnik; 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Löse das Rätsel – wie viele Tiere verstecken sich hier? Male sie aus.                  Abb.11: Tiersalat 
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4.21. Futtersuche 
 

Alter:  ab 6 Jahre 

Mitspieler:  mittlere und große Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  kleine Gegenstände 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell und auditiv 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Kleine Gegenstände wie Gummiringe oder Wäscheklammern, Wattebällchen oder Knöpfe 

werden versteckt. Anschließend machen sich die Spieler als Spürhunde und Katzen, Hühner 

und Enten oder Pferde und Kühe (Tiere mit markanten Stimmen!) auf die Suche. 

Jeder Tierart gehören mindestens zwei Kinder an, von denen eines das Leittier spielt. Hat ein 

Mitspieler einen Gegenstand entdeckt, bellt oder miaut, gackert, quakt, wiehert oder muht er – 

ganz nach seiner Art – seinen Rudelführer oder seine Leitkuh herbei. Das Leittier sammelt das 

gefundene Objekt ein. Der Spielleiter gibt den Hahn. Wenn er laut kräht, ist die Suche 

beendet und die findigste Tiergruppe wird ausgezeichnet. 
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4.22. Maus, pass auf! 

 

Alter:  ab 6 Jahre 

Mitspieler:  kleine Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Korken, Schnur, Plastikbescher, Serviette / Untersetzer 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell und taktil 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- auditive Wahrnehmung 

- Sprechentwicklung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Flitzen die kleinen Mäuse nicht schnell genug weg, werden sie von der Katze gefangen. 

 

Die Mäuse sind Flaschenkorken. Ihr Schwanz ist ein Stück Schnur (ca. 35cm lang), das um 

den Korken geknüpft wird. Die Katze ist ein Plastikbecher. Auf einem gekennzeichneten Feld 

(Untersetzer, Serviette) in der Mitte des Tisches treffen alle Mäuse zusammen. An ihreren 

Schwänzchen werden sie von ihren Besitzern festgehalten. Die Katze sitzt mit am Tisch und 

hält lauernd den Becher in der Hand. Wenn sie „Maus, pass – auf!“ ruft, müssen die Mäuse 

flüchten. Doch nicht gleich, erst nach dem Wörtchen „auf!“ dürfen sie vor dem gefährlichen 

Becher fliehen. Wer vorher seine Maus am Schwänzchen wegzieht, muss ein Pfand hergeben! 

Und die schlaue Katze spielt natürlich mit den Mäusen: mal spricht sie ihren Satz ganz schnell 

– mal müssen die Mäuse sehr lange auf das letzte Wort warten. 
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4.23. Fleißige Bienen 

 

Alter:  ab 6 Jahre 

Mitspieler:  mittlere und große Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Partyteller / Schüsseln, Wattebällchen, Babycreme 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell und taktil 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Zwei Bienenvölker treten im Frühjahr zum Pollensammeln an.  

 

Jedes Volk teilt sich in zwei Gruppen. Die Sammelbienen schwärmen aus, um Blütenstaub zu 

sammeln, und die Baubienen bleiben im Bienenstock, um die Pollen in Empfang zu nehmen.  

Im Raum verteilt stehen die Blüten, in unserem Fall Teller in einer bestimmten Farbe für jede 

Mannschaft, auf deren Mitte sich Wattebällchen aus Blütenpollen häufen.  

Alle Bienen bekommen einen Klecks Babycreme auf die Nasenspitze. Auf ein Zeichen starten 

alle Sammelbienen, während sich die Baubienen um Wabengefäße (leere Teller oder 

Schüsseln) hinter der Startlinie scharen. Die Sammelbiene sucht einen Blütenteller ihrer 

Mannschaftsfarbe und drückt ihre Cremenase in das Pollen-Bällchen. Wenn es haftet, fliegt 

sie zurück zu ihrem Bienenstock und übergibt es der Cremenase einer Arbeiterbiene. Haftet 

das Bällchen, trägt diese es zur Wabe und schüttelt es dort ab – ohne die Hände zu benutzen! 

Nach einiger Zeit, auf ein Zeichen des Imkers, kehren alle Bienen in ihren Stock zurück und 

zählen ihren Pollenvorrat. Unterwegs verlorene oder bei der Übergabe zu Boden gefallene 

Wattebällchen werden nicht gezählt. 
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4.24. Boa ärgern 

 

Alter:  ab 6 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: draußen 

Material:  Spielfeldbegrenzung 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung; 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grobmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

In einer Ecke des begrenzten Spielfeldes ist das Haus der Riesenschlange. Träge blinzelt sie, 

wenn alle „Boa! Boa!“ rufen und sich ihr nähern. doch wird sie zu sehr geärgert, zischt die 

Schlange plötzlich hervor und schnappt sich einen Störenfried! Das einverleibte Opfer muss 

nun der Boa helfen. 

Hand in Hand gehen sie nun gemeinsam auf die Jagd. Nach dem nächsten Fang sind sie schon 

zu dritt und mit jedem neuen Opfer wird die Schlange länger. Wenn aber die Riesenschlange 

reißt, muss ein Spieler als neue Boa ins Haus zurück und das Spiel beginnt von Neuem. 
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4.25. Der tanzende Bär 

 

Alter:  ab 6 Jahre 

Mitspieler:  mittlere Gruppe 

Wo: drinnen und draußen 

Material:  Plüschtier, Musik 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grob- und Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Ein Bär (oder anderes Plüschtier) wird zur Musik im Kreis herum weitergegeben oder 

geworfen. Stoppt die Musik, scheidet der Spieler aus, bei dem sich der Bär gerade befindet. 

Immer schneller tanzt das Zotteltier im Kreis herum, denn keiner will es behalten! 
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4.26. Plankton 

 

Alter:  ab 6 Jahre 

Mitspieler:  mittlere und große Gruppe 

Wo: drinnen 

Material:  keines, eventuell ruhige Wassermusik 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Mengen überblicken 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grobmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Zur Musik bewegen sich alle als Planktonteilchen durch den Raum. Stoppt die Musik und ruft 

der Spielleiter eine Zahl, so bilden sich schnell Gruppen in entsprechender Größe. 

 

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

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

Alter:  ab 6 Jahre 

Mitspieler:  Einzel oder kleine Gruppe 

Wo: drinnen 

Material:  Arbeitsblatt 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung, 

Gestalt- und Hintergrundwahrnehmung; 

- Feinmotorik: Grifftechnik; 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Löse das Rätsel – Sprich laut aus was du siehst. Was reimt sich? Verbinde richtig. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.12:  

Tiere reimen 
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4.28. Uhu, wie spät ist es? 
 

Alter:  ab 7 Jahre 

Mitspieler:  kleine und mittlere Gruppe 

Wo: draußen 

Material:  Spielfeldmarkierung 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung; 

- Sinneswahrnehmung auditiv: auditives Gedächtnis, auditive Intermodalität; 

- kinästhetische Wahrnehmung; 

- Grobmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Tagsüber versteckt sich der große Vogel in einer Baumhöhle und schläft. Doch nachts geht er 

mit scharfem Blick und lautlosem Flügelschlag auf Beutefang. 

Einer spielt den Uhu und versteckt sich hinter einem Baum oder Busch. Er ist der Fänger. 

Zwischen ihm und seinen Beutetieren liegt ein abgegrenztes Feld. Vor seinem Kommen 

wollen Kaninchen, Rebhuhn und Maus gewarnt sein und rufen dem Uhu vom Ende des Feldes 

zu: „Uhu, wie spät ist es?“ 

Der Uhu beantwortet ihre Frage mit einer Zahl zwischen eins und zwölf. Ruft er zum Beispiel 

„Sechs!“, müssen die Tiere sechs Schritte auf ihn zugehen. Dann rufen sie wieder: „Uhu, wie 

spät ist es?“, und kommen, der Antwort des Fängers entsprechend, noch ein Stück näher. Der 

Abstand zwischen Uhu und Tieren wird immer geringer und für diese immer gefährlicher. 

Wenn der Uhu meint, dass die Tiere nahe genug sind und er sie leicht fangen kann, 

beantwortet er ihre Frage „Uhu, wie spät ist es?“ mit „Frühstückszeit!“ und stürzt aus seinem 

Versteck. Die Tiere fliehen zurück zur Grenzlinie. Wer vorher von dem Uhu abgeschlagen 

wird, hilft ihm beim Fangen der anderen in der nächsten Runde. 
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4.29. Hase und Fuchs 

 

Alter:  ab 7 Jahre 

Mitspieler:  mittlere und große Gruppe 

Wo: draußen 

Material:  keines 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung; 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Grobmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

 

Zwei Freiwillige spielen den Hasen und den Fuchs. Die übrigen Spieler haken sich paarweise 

unter und stützen ihre freien Arme auf die Hüften. Jedes Paar stellt einen Hasenbau dar. 

Auf das Signal des Spielleiters hin beginnt das Spiel und der Fuchs jagt den Hasen. Der Hase 

flieht und sucht Unterschlupf in einem schützenden Bau, das heißt bei einem Spielerpaar. Bei 

einem der beiden Mitspieler hakt er sich ein. Derjenige, bei dem sich der Hase nicht 

eingehängt hat, muss die Rolle des Fuchses übernehmen. 

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

neue Hase muss sich schleunigst ein Paar suchen, bei dem er sich einhaken kann! Bekommt 

der Fuchs jedoch den Hasen zu fassen, bevor dieser sich zu einem „Bau“ retten kann, ist das 

Spiel zu Ende und ein neues Paar Fuchs und Hase wird ausgewählt. 
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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 Wand / Leintuch 

Förderung: 

- Sinneswahrnehmung visuell: Auge-Hand Koordination, Raumwahrnehmung; 

- kinästhetische Wahrnehmung 

- Feinmotorik 

- Seriale Wahrnehmung (in Beziehung setzen von Wahrnehmungen) 

- Sensorische Integration (sensorische Inputs aufnehmen, einordnen und verarbeiten 

um mit angemessenen Bewegungen reagieren zu können) 

- Konzentration und Aufmerksamkeit 

 

Einen Schmetterling flattern oder eine Schnecke kriechen lassen – so einfach geht es. Man 

braucht einen dunklen Raum, eine starke Lichtquelle (nicht zu diffus, klare Ränder), sowie 

eine helle Wand oder eine ähnliche Oberfläche, auf die sich Schatten werfen lässt. 

 

Zuerst drei Grundformen zum 

Üben:  

Der deutsche Schäferhund, 

das Krokodil      

und der Elefant. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.13: 3 Grundformen 
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Schlange: 

Die Silhouette lässt sich sehr einfach erzeugen. Die gespaltene Zunge der Schlange wird aus 

zwei Grashalmen oder zwei winzigen Papierstreifen gebildet, die zwischen dem Mittel- und 

Zeigefinger der linken Hand klemmen. Durch ruckartiges Vorwärtsbewegen des Arms kann 

man die Schlange zustoßen lassen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.14: Schlange 

 

 

Schwan: 

Die rechte Hand bildet den Flügel und sollte vom Handgelenk aus hinter dem linken Oberarm 

verschwinden, damit der Umriss des Schwans eine ununterbrochene Linie bildet. Langsam in 

dieser Position waagrecht weiter bewegen, dann wirkt es als würde der Schwan schwimmen. 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

                       

Abb.15: Schwan 
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Schnecke: 

Nicht langsam, sondern rasch ist das Schattenbild der 

Schnecke an die Wand gezaubert. Weil es gleichzeitig 

mit Unterarmen und Händen gebildet wird, muss der 

ganze Körper bewegt werden, um die Schnecke von 

links nach rechts kriechen zu lassen. Man kann eine 

erhöhte Fläche als Bühnenbegrenzung/Boden nutzen. 

Beim Vorwärtsgleiten bewegen sich die 

Schneckenfühler ein wenig. 

 

  Abb.16: Schnecke 

 

 

Rothirsch: 

Der männliche Rothirsch zeichnet sich durch sein imposantes Geweih aus, das sich leicht mit 

den Fingern der rechten Hand bilden lässt. Mit zwei Hirschen lässt sich, wenn man Mitspieler 

hat, ein Hirschkampf initiieren. Die beiden Tiere bewegen sich hierfür mit gesenktem Kopf 

rasch aufeinander zu und lassen die Geweihe gegeneinander „prallen“. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb.17: Hirsch 
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Spinne: 

Das Schattenbild der Spinne ist sehr einfach 

aufgebaut, weitaus schwerer ist es jedoch 

diese Figur überzeugend zu bewegen. Lege 

die Finger wie gezeigt übereinander und 

beuge die Finger. Bewege alle Finger 

gleichzeitig und neige die Hände so, dass die 

Spinne mehr vorwärts, als seitwärts krabbelt. 

Seitlich zu gehen ist eher ein Merkmal der 

Krabbe. 

 

Abb.18: Spinne  

 

Schmetterling: 

Der Schmetterling ist ein flatternder 

Schatten, der mit großen, ausladenden 

Bewegungen über die Bühne fliegen 

kann. Dafür öffnet und schließt man 

die Hände. Um die kleinen 

Papierstreifen für die Fühler auch im 

Flug an der richtigen Stelle zu halten, 

muss man etwas üben. Noch 

authentischer wirkt die Silhouette, 

wenn man jeweils zwei Finger 

paarweise auffächert und so Vorder- 

und Hinterflügel bildet.       Abb.19: Schmetterling 

 

Variaton 

- aus Karton kann man Rahmen für die Schattenbilder basteln. Ganze Szenerien (zB Wiese, 

Dschungel) lassen sich so herstellen. 

- mit Alltagsgegenständen lassen sich Geräuscheffekte zu den Bildern erzeugen 

- Schattentiere können auch aus Karton ausgeschnitten werden – Achtung: immer eine 

Verlängerung am unteren Ende mit einplanen, um beim Halten der Figur die Silhouette nicht 

zu verändern. 
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5. RESÜMEE 

 

Die Hausarbeit bietet Anregungen für Sensomotorik-Spiele zum Thema Tier für die 

spielpädagogische praktische Arbeit mit Kindern im Entwicklungsalter von 0 bis 7 Jahren. 

Der Theorieteil der Arbeit unterstützt die PädagogInnen dabei, das Spielangebot entsprechend 

der Entwicklung des Kindes wählen zu können. Das theoretische Hintergrundwissen stärkt 

den/die PädagogIn in den Kompetenzen die er/sie benötigt um auch Kinder mit Problemen in 

der Entwicklung spielerisch zu fördern.  

 

Während meiner Praxis im Rahmen des Universitätslehrganges konnte ich viele Ideen für die 

Spielesammlung zusammentragen und ausprobieren. Das Feedback der Kinder selbst, als 

auch das der Fachkräfte war durchgehend positiv. Vor allem im heilpädagogischen Umfeld, 

also der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen mit Behinderung, wurden die Spieleideen mit 

viel Spaß und Interesse aufgenommen. Die Erfahrungen in der Praxis haben mich immer 

wieder darin bestätigt, dass es wichtig ist ein Spielerepertoire bei der Hand zu haben, um die 

tiergestützten Einheiten auflockern und lenken zu können, sowie den Kindern die Möglichkeit 

zur körperlichen Aktivität zu ermöglichen. Vor allem in der Gruppenarbeit, bei der eine 

ständige gegenseitige Rücksichtnahme (vor allem dem/den Tier/en gegenüber!) eingefordert 

wird ist es nötig den Kindern genügend Freiraum einzuräumen. Nur wenn ausreichend 

Möglichkeiten für den Ausgleich gegeben sind, können die Kinder Konzentration und 

Rücksichtnahme aufbringen. Die Sensomotorik-Spiele zum Thema Tier bieten daher 

thematisch zur Situation passende Anknüpfungspunkte die je nach Gruppengröße, Stimmung 

und Bedürfnissen aller Beteiligten in den unterschiedlichsten Situationen aufgegriffen und 

entsprechend angepasst werden können. Die themenbezogenen Spiele stellen meiner Meinung 

nach eine wertvolle Ergänzung für die tiergestützte Praxis dar.  

Diese Hausarbeit liefert Fachkräften konkrete Anregungen für die Spielepraxis, wobei eine 

weiterführende Ausarbeitung sicher sinnvoll und gewinnbringend ist. Es gibt unzählige 

Möglichkeiten das Thema Tier spielerisch aufzugreifen – jede Fachkraft hat vermutlich  ihre 

eigenen Zugänge gefunden und Ideen entwickelt, die sich nach und nach zu einem Repertoire 

an individuellen Angeboten entwickelt hat. Durch das Sammeln und Konkretisieren dieser 

Ideen, wie es in dieser Spielesammlung begonnen wurde, wird ein gegenseitiger Austausch 

über spielpädagogische Möglichkeiten zum Thema Tier erreicht, der für die tiergestützte 

Praxis nur bereichernd sein kann. 
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