Gleichgewicht | Vestibuldre Wahrnehmung

Die vestibulare Wahrnehmung ist fir
die Gleichgewichtsregulation des Kor-
pers verantwortlich. Durch sie werden
Informationen Uber die Lage des Kor-
pers im Raum erfasst. Je besser die
Gleichgewichtsregulation von Kindern
ist, desto sicherer bewegen sie sich. So
kann z. B. ein Fallen friihzeitig bemerkt
und entsprechend darauf reagiert wer-
den. Beim Roller- oder Fahrradfahren
ist ein gut ausgebildetes Gleichgewicht unabdingbare Vo-
raussetzung.

Kleinere Kinder greifen zum Halten des Gleichgewichts vor-
rangig auf visuelle Informationen zurlick. Daher fillt es ih-
nen schwer, die Balance mit geschlossenen Augen zu halten.

Sinnesspiel Balancieren

Anleitung:

Das Balancieren lasst sich auf einem am Boden liegenden
breiten Seil oder kleinen Baumstamm liben. Geeignet ist
hierflir auch eine Bordsteinkante in einer Spielstralie.

Varianten:

Es wird versucht,

a) vorwarts zu balancieren.

b) rickwarts zu balancieren.

c) seitwarts zu balancieren.

d) mit geschlossenen Augen zu balancieren.

Sinnesspiel Riickwdrtslaufen

Material:
Zeitungspapier

Anleitung:

Mit (Zeitungs-)Papier wird ein Schlangenlinien-Parcours
auf dem Boden ausgelegt. Die Spieler laufen so schnell
wie moglich riickwarts, ohne vom Parcours abzukommen.

Tiefensensibilitat | Kindasthetische Wahrnehmung

Die Tiefensensibilitat dient der Wahr-
nehmung der Stellung der Koérperglie-
der zueinander. Hierdurch kénnen der
Auf- und Abbau von Muskelspannung
| kontrolliert, Gelenkstellungen und
. damit Bewegungsrichtungen einzel-
ner Kérperteile wahrgenommen so-
wie Korperpositionen gehalten und
verdndert werden.

Eine gut ausgebildete Tiefensensibi-
litat ist Voraussetzung fir das Erlernen und Ausfiihren
schneller Handlungsablaufe und die zielgerichtete Pla-
nung von Bewegungen. Mit etwa vier Jahren gelingen
Kindern erste gezieltere Kraftdosierungen. Erst mit dem
Eintritt in die Schule kénnen sie eine Muskelspannung
bewusst auf- bzw. abbauen.

Sinnesspiel Kletten

Anleitung:

Zwei Spieler stehen sich gegeniber. Es wird ein Korperteil
benannt, welches beide durch Kérperspannung aneinan-
der ,kletten”. Nun bewegen sie sich gemeinsam vorwarts.

Forderung der Motorik
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Motorische Defizite bei Kindern sind haufig (Mit-)Ur-
sache von Unfdllen. Durch die gezielte Forderung
der Bewegungsfdhigkeiten kdnnen Unfdlle und Ver-
letzungen reduziert werden. Diese Fahigkeiten kon-
nen beispielsweise im Rahmen von Lauf-, Fang-,
Platzsuch- und Reaktionsspielen sowie durch anregen-
de Klettergerate gefordert werden.

Darlber hinaus kann durch Bewegungsspiele die Ent-
wicklung des Sozialverhaltens unterstitzt werden.
Durch sie kdnnen soziale Regeln vermittelt und die Fa-
higkeit zur Perspektiveniibernahme geférdert werden.
Zudem werden durch Bewegungsspiele die Lust an Be-
wegung geweckt, das Durchhaltevermogen gestarkt
und das Vertrauen der Kinder in die eigenen Fahigkei-
ten gefestigt.

Bewegungsspiel Krokodil

Material:
Spielfeldmarkierungen (z. B. Matten)

Anleitung:

Alle Spieler laufen innerhalb eines kleinen Spielfelds
umher. Einer ist das Krokodil und kriecht auf dem Bo-
den. Wer vom Krokodil berihrt wird, wird selbst zum
Krokodil. Wer schafft es am langsten, vor den Krokodi-
len auszureiflen?

Bewegungsspiel Feuer, Wasser, Sturm und Eis

Material:
Gegenstiande zum Raufklettern (z. B. Banke, Tische,
Matten oder Ahnliches)

Anleitung:

Ein Spielleiter wird festgelegt. Die anderen Spieler lau-
fen umher. Der Spielleiter ruft nun eine der zuvor aus-
gemachten Katastrophenwarnungen aus, die anderen
miissen entsprechend reagieren: Bei ,,Sturm” legen
sich alle flach auf den Boden (damit ihnen der Sturm
nichts anhaben kann). Bei ,,Wasser” miussen sich alle
auf eine Hochebene wie z. B. eine Bank begeben (da-
mit sie das Wasser nicht erreicht). Bei ,Feuer” laufen
alle in einen zuvor vereinbarten Bereich (um sich vor
dem Feuer zu retten) und bei , Eis” bleiben alle wie vom
Eis erstarrt stehen. Zwischen den ausgerufenen Kata-
strophenwarnungen laufen die Spieler immer wieder
umher.

Bewegungsspiel Slalom laufen ohne Kontakt

Anleitung:

Alle Spieler stehen im Kreis mit Blick in die Mitte. Die
Abstdnde zwischen ihnen betragen ca. eine doppel-
te Armlange. Ein Spieler lduft im Slalom um die Ste-
henden, ohne sie dabei zu beriihren. Ist er an der Aus-
gangsposition angekommen, lduft der nachste Spieler
los usw. Wird ein stehender Spieler berihrt, so ruft er
laut "Treffer" und der Laufer erhalt einen Strafpunkt.

Weitere Informationen rund um das Thema ,,Mobili-
tdtsbildung” sowie zahlreiche Spiel- und Bastelideen fiir
verschiedene Altersgruppen bietet die DVD , Jeder Tag
ein neuer Schritt! Mobilitidtserziehung in der Kita”. In-
formieren Sie sich unter www.netzwerk-verkehrssicher-
heit.de/mobilitaetserziehung.

Institut fiir angewandte Familien-, Kindheits- und
Jugendforschung (IFK) e. V. an der Universitat Potsdam

Mobilitatsbildung fiir
Kinder von 3 bis 10 Jahren

Sinnes- und Bewegungsspiele
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Liebe Eltern, liebe pddagogische Fachkrdifte,

Sehen | Visuelle Wahrnehmung

Horen | Auditive Wahrnehmung

Fuhlen | Taktile Wahrnehmung

selbststéndige Mobilitdit ist wichtig, denn sie férdert
soziale Interaktionen. Aber Mobilitéit birgt auch Gefah-
ren. Aufgrund ihrer Entwicklungsbesonderheiten sind
Kinder nur eingeschrdnkt in der Lage, sich verkehrssicher
zu verhalten. Sie sind den komplexen Anforderungen
des Strafenverkehrs noch nicht gewachsen und schnell
Uberfordert. Kinder miissen erst lernen, sich zu orientie-
ren, Verkehrssituationen einzuschdétzen und Gefahren zu
erfassen. Deshalb ist es wichtig, friihzeitig mit der Mobi-
litétsbildung zu beginnen — eine Aufgabe, die Eltern und
pddagogischen Fachkrdften gemeinsam zuteil kommt.

Eine gute Wahrnehmungsféhigkeit und ein hohes Maf3
an motorischer Sicherheit sind zentrale Voraussetzungen
jeder Verkehrsteilnahme. Deshalb sind die Férderung des
Wahrnehmungs-, Bewegungs- und Reaktionsvermégens
in der friihen Kindheit von grundlegender Bedeutung. Im
tdglichen Spiel und im Rahmen von Sinnes- und Bewe-
gungsiibungen kénnen die notwendigen Kompetenzen
geférdert werden.

Was konnen Kinder in welchem Alter?

~ 4 Jahre: Kinder kénnen erste grundlegende Ver-
kehrsregeln verstehen und erlernen.

~ 6 Jahre: !(inder kdnnen realisieren, was eine Gefahr
ist.

~ 8 Jahre: Kinder ferkenne"n, d'ass bt'est'illnmte Verhal-
tensweisen gefahrlich sein kénnen.

~ 8 Jahre: Kinder set?en ihr Gehor im StraBenverkehr
bewusst ein.

~ 10 Jahre: Kinder erkennen, dass vorbeugend'(.e MafR-
nahmen vor Gefahren bewahren kénnen.

~ 12 Jahre: Kinder .kon.nen. GesshW|ndlgkelten anna-
hernd richtig einschatzen.

Im StralRenverkehr sind viele Sehfunk-
tionenrelevant, um z. B. Farbsignale an
Ampeln zu unterscheiden, Verkehrs-
zeichen friihzeitig zu erkennen oder
Entfernungen und Geschwindigkeiten
abzuschatzen. Neben der Sehscharfe
in Nahe und Ferne sind auch das Sehen
in DAmmerung und Dunkelheit sowie
die Farb- und Bewegungswahrneh-
mung von zentraler Bedeutung.

Zudem spielt das Sehen am Rand des Gesichtsfeldes eine
wichtige Rolle. Die seitliche Ausdehnung des Gesichts-
feldes ist bei kleineren Kindern enger als bei Erwachse-
nen, so dass Kinder Fahrzeuge, die von der Seite kom-
men, spater wahrnehmen. Erst im Alter von etwa neun
Jahren ist die Wahrnehmung am Rand des Gesichtsfel-
des voll entwickelt.

Dariiber hinaus haben die meisten Kinder erst zum Ende
der Grundschulzeit eine KérpergroBe erreicht, die es ih-
nen erlaubt, Gber Sichthindernisse wie parkende Autos
hinwegzusehen bzw. hinter diesen von anderen Ver-
kehrsteilnehmern erkannt zu werden.

Sinnesspiel Verkehrszeichen angeln

Material:

Rundholzstab oder Stock, Schnur, Ringmagnet, Muster-
klammern, Kiste oder Karton (ca. 30 x 30 cm), Schere,
Vorlage Verkehrszeichen (Farbdrucker wird bendotigt)

Anleitung:

Die Verkehrszeichen (Vorlagen finden sich im Internet)
werden ausgedruckt, ausgeschnitten und jeweils mit ei-
ner Musterklammer versehen. Hierflr wird ein kleines
Loch in die Verkehrszeichen gestochen, die Klammer
durchgesteckt und auf der Riickseite aufgebogen. Fiir die

Angel wird ein Ende der Schnur fest mit dem Magneten
verknotet. Das andere Ende wird am Stab befestigt. Fir
einen besseren Halt der Schnur kann eine kleine Kerbe
in das Holz gesagt werden. Nun werden die Verkehrszei-
chen mit der Bildseite nach oben in der Kiste verteilt. Ziel
des Spiels ist es, alle Verkehrszeichen zu angeln. Hierbei
kénnen die Eltern, die padagogischen Fachkrafte oder
die Kinder selbst die Bedeutung der Zeichen erklaren.

Varianten:

Es wird versucht,

a) nur runde Verkehrsschilder zu angeln.

b) nur eckige Verkehrsschilder zu angeln.

c) nur Verkehrsschilder einer Farbe zu angeln.

Sinnesspiel Ich sehe was, was du nicht siehst

Anleitung:

Ein Spieler sucht sich einen Gegenstand im Raum aus.
Dann sagt er den Satz ,Ich sehe was, was du nicht
siehst, und das ist...” und nennt die Farbe oder Form
des Gegenstandes. Die anderen raten nun, welcher Ge-
genstand gemeint ist.

Insbesondere fir FuBganger und
Radfahrer ist es wichtig, Lautstar-
ken und Tonhéhen zu unterschei-
den sowie Gerdusche zu orten, um
situationsangemessen im StralRen-
verkehr reagieren zu kdnnen.

Die Horfahigkeit von Kindern ist im
dritten und vierten Lebensjahr etwa

sieben bis zwolf Dezibel geringer
== als bei Erwachsenen. Sich ndhern-
de Fahrzeuge horen sie daher erst deutlich spater. Sei-
ne volle Auspragung erreicht das Hérvermaogen erst im
sechsten Lebensjahr. Jedoch haben Kinder dann im-
mer noch Schwierigkeiten mit dem Orten von Geradu-
schen und kénnen daher noch nicht genau zuordnen,
aus welcher Richtung ein Gerdausch kommt. Gerade bei
einem hoheren Gerauschpegel fillt es ihnen schwer,
bestimmte Gerdusche wie ein herannahendes Fahrrad
oder Auto herauszuhoren.

Wenn Kinder laute Gefahrensignale wie Hupen, Ru-
fen oder Klingeln im StraBenverkehr (iberhoren, liegt
das jedoch nicht nur an ihrer schwacher ausgepragten
Horfahigkeit, sondern haufig auch an ihrer starken Fo-
kussierung auf fir sie gerade wichtige Dinge wie Freun-
de oder Tiere. Denn Kinder schenken dem, was sie se-
hen, mehr Beachtung als dem, was sie horen.

Sinnesspiel Heifle Kartoffel

Anleitung:

Die Spieler sitzen im Kreis. Wahrend Musik ertont,
spielen sie sich moglichst schnell gegenseitig einen
Ball zu. Hort die Musik auf, hat der Spieler, der gera-
de den Ball in der Hand hat, die , heiRe Kartoffel”. Er
muss einmal um den Spielerkreis laufen, um die Han-
de zu kihlen.

Sinnesspiel Schiitteldosen

Material:

Mehrere Dosen oder Becher mit Verschluss (z. B. leere
Bonbon- oder Gewiirzdosen), Materialien zum Befullen
(z. B. Perlen, Knopfe, Steine, Sand, Kies, Blatter, Biiro-
klammern, Reis), Fotos von den Materialien

Anleitung:

Die Dosen werden mit den Materialien befiillt. Die Spie-
ler schitteln die Dosen und lauschen. Sie versuchen an-
hand des Klanges zu erraten, was sich darin befindet. Alle
Dosen werden den vermuteten Fotos zugeordnet. Am
Schluss wird Gberpriift, ob alles richtig sortiert wurde.

Variante:
Jeweils zwei Dosen werden mit demselben Material be-
fillt. Es wird versucht, die Klangpaare zu finden.

Sinnesspiel Gerdusche raten

Anleitung:

Ein Spieler macht ein Gerdusch, indem er z. B. ein Tier
oder ein Fahrzeug imitiert. Die anderen miissen nun er-
raten, um was es sich handelt.

Mithilfe der taktilen Wahrnehmung
werden Informationen Uber die Haut
empfangen. Hierzu gehodren z. B.
Druck, Beriihrung, Temperatur und
Schmerz. Durch das Fiihlen kénnen
unterschiedliche Qualitaten von Ma-
terialien und Gegenstdnden erkannt
werden. Im StralRenverkehr spielt vor
allem das Erkennen von unterschied-
PR “Z lichen Bodenbeschaffenheiten eine
zentrale Rolle, um Stiirze zu vermeiden.

Sinnesspiel Fiihlstation

Material:

6 Holzplatten (ca. 35 x 35 cm), (HeiR-)Kleber, Teppich,
Antirutschnoppen, Schwamme, Seil, Gummihandschu-
he, flache Steine, Borke, Aste, Stroh oder Ahnliches

Anleitung:

Fiir einen sicheren Halt auf dem Boden werden die
Riickseiten der Platten mit Antirutschnoppen verse-
hen. AnschlieBend wird jede Platte mit jeweils einem
Material beklebt. Ist der Kleber getrocknet, kann die
Fihlstation auf den Boden gelegt werden. Mit ge-
schlossenen Augen wird versucht, die Materialien zu
ertasten:

a) mit den Handen
b) barfuB
¢) mit Schuhen

Sinnesspiel Riickenmalen

Anleitung:

Mit dem Finger wird eine Form, ein Buchstabe oder
eine Zahl auf den Riicken eines Mitspielers , gemalt”.
Derjenige muss nun erraten, was gemalt wurde.



