Teil 2

Praxisfeld SOKO Autismus: Kindergruppe

Beschreibung der Gruppe

Die SOKO Kindergruppe ist ein Angebot fiir
vier Kinder mit Autismus bzw. Asperger Syn-
drom. Derzeit setzt sich die Gruppe aus drei
Jungen und einem Méidchen zusammen. Die
Alterspanne der Teilnehmer ist relativ grof:
Sie reicht von neun bis 17 Jahren. Vom Ent-
wicklungsniveau her passen die vier Gruppen-
mitglieder jedoch recht gut zusammen, so dass
wir Aktivitdten gestalten konnen, die allen eine
aktive Teilnahme aufihrem jeweiligen Niveau
ermoglichen.

Alle Kinder kénnen sich sprachlich dufiern. Die
Fahigkeit, Sprache zur effektiven Kommuni-
kation einzusetzen, ist jedoch sehr unterschied-
lich entwickelt. Manche nutzen ihre sprachli-
chen Fahigkeiten selten, bei anderen bestehen
viele der AuBlerungen in sprachlichen Stereo-
typien. Keines der Kinder zeigt extreme Ver-
haltensweisen wie Aggression oder Autoag-
gression, die andere Teilnehmer oder das Grup-
pengeschehen gefihrden oder stark beeintréch-
tigen konnten.

Die Gruppe trifft sich alle zwei Wochen mit
Ausnahme der Ferienzeiten. Entsprechend
dem vorgesehenen Betreuungsschliissel von
1:2, wird die Gruppe von zwei Erwachsenen
begleitet.

Raumliche Struktur

Die Kindergruppe findet in einem angemiete-
ten Raum in einer Kirchengemeinde statt. Von
diesem hat man direkten Zugang zu einer Bar
mit Spiile (,Kiiche“) und zu einem Material-
raum.

In dem Gruppenraum befinden sich bis auf drei
Tische, eine Eckbank und vier Stiihle keine wei-
teren Einrichtungsgegenstéinde. Der Raum wird
von uns vor jedem Treffen entsprechend gestal-
tet. Wir strukturieren ihn in einer Art und Wei-
se, die den Teilnehmern deutlich macht, wo wel-
che Aktivitdten stattfinden werden, wo sie sich
selbst authalten sollen und wo welche Gegenstan-
de hingehoren (siehe Abbildung 1):

Gleich am Eingang befindet sich rechts Tisch
I. Auf diesem Tisch stellen die Kinder beim

>
gelies
QO Q®
oL o
O | 0o O
(@] . &
i , Sitz- e
= Teppich j Kreis e
O-
/\> : 2
)
0 _.
o2
S o
Q
1 »
Eingan
Eingang_ B
- Kl'JcheI
Tisch |

Abbildung 1: ,Raumliche Struktur der SOKO Kindergruppe“
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Betreten des Raumes die mitgebrachten Le-
bensmittel fiir die Pause ab. Uber dem Tisch
ist eine Garderobe angebracht, die Platz fiir
Jacken und Taschen bietet. Tisch II teilt den
Raum in die zwei groflen Bereiche ,Teppich“
(Sitzkreis und Spiele) und , Essecke” (Pause).

Im Sitzkreis auf dem Teppich finden tber die
Halfte aller Gruppenaktionen statt. Damit wir
leichter einen Kreis bilden koénnen, sind die
Umrisse der einzelnen Sitzpldtze mit Krepp-
band markiert. Jedes Kind erhilt beim Betre-
ten des Raumes ein Sitzkissen, das genau auf
diese Markierungen passt. Mit seinem Kissen
kann es an einer der sechs Markierungen ,,an-
docken®. Auf welchen Platz sich das Kind setzt,
muss es allerdings selbst entscheiden.

Das zu Beginn iiberreichte Kissen ist nicht nur
rdaumliche Orientierungshilfe, sondern zusétz-
lich eine visuelle Aufforderung, sich in den
Kreis zu setzen. Das Kind weill somit beim
Betreten des Raumes bereits, was von ihm er-
wartet wird. Selbst wenn ein Kind zunéchst im
Raum umbher lduft, um diesen zu erkunden,
wird es durch das Kissen in seiner Hand an die
Aufgabe erinnert, sich in den Kreis zu setzen.

Werden die Kissen beiseite gelegt, bieten der
Teppich und der Bereich davor Platz fiir Spie-
le im Stehen und fiir Bewegungsspiele. Um den
Kindern bei diesen Spielen deutlich zu machen,
wo sie sich auf der freien Fliache aufhalten sol-
len, werden bei manchen Aktivitédten ,mobile
Standpunkte® eingesetzt. Dies sind aufrollba-
re Matten aus rutschfestem Material, die be-
liebig platziert werden konnen. Ihr Einsatz ist
sehr hilfreich, wenn ein Kind bei einem Spiel
auf einer bestimmten Stelle stehen (bleiben)
soll.

Ist nicht nur die Stelle, auf der man stehen soll,
sondern auch die Standrichtung entscheidend,
wird ein Standpunkt mit FuBlabdriicken ein-
gesetzt. Stellt man seine Fiilie auf die Abdrik-
ke, ist die Standrichtung eindeutig festgelegt
(vgl. Abb. 2 ,Mobile Standpunkte®, Seite 247).

An der Wand in der Néhe des Sitzkreises hiangt
der Ablaufplan und der ,,Wer-ist-da?“-Plan. Der
LSFertig-Korb“ unter dem Ablaufplan ist fiir
benutztes Material bestimmt, das jeweils vor
Beginn einer neuen Aktivitit weggerdumt wer-
den muss.

In der Essecke finden die Pausen, die Zuberei-
tung von ,,Snacks“ und manchmal auch Tisch-
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spiele statt. Die drei Stiithle und die Eckbank
bieten, entsprechend der Anzahl der anwesen-
den Personen, sechs Sitzplatze. Gelegentlich
wird durch Platzschilder festgelegt, wer wo sit-
zen soll.

AulBler der Eingangstiir besitzt der Raum eine
weitere Tir, die in eine kleine Kiiche fiihrt.
Dort kann bei Bedarf Wasser geholt oder auch
nach der Pause das Geschirr gespiilt werden.

Diese klare Strukturierung des Raumes soll
den Kindern Orientierung und Sicherheit bie-
ten. Fir manche Aktivitdten verlassen wir aber
auch den Raum und nutzen das Aullengelin-
de. Der Einsatz von ,mobilen Standpunkten®
hat sich dabei auch drauflen bewahrt.

Zeitliche Struktur

Ablauf der Gruppentreffen

Die Treffen der SOKO Kindergruppe dauern
jeweils 120 Minuten. Der Ablaufjedes Treffens
wird sorgfaltig geplant, wobei jedoch die Mog-
lichkeit fiir spontane Programménderungen
ebenso gegeben ist wie die Moglichkeit, aus der
Situation heraus Initiativen der Kinder aufzu-
greifen. Meist legen wir im Voraus fest, wel-
che Aktivitdten wir in welcher Reihenfolge
anbieten wollen. Der Ablauf jedes Treffens
setzt sich aus festen Programmpunkten zusam-
men, die mit wechselnden Inhalten gefiillt wer-
den. Diese Programmpunkte werden im Fol-
genden kurz vorgestellt. Die Zeiten hinter den
einzelnen Punkten geben die durchschnittliche
Dauer der beschriebenen Aktivitdten an. Es
handelt sich dabei allerdings nur um Richtzei-
ten, die jederzeit veréindert werden konnen.

Der Ablauf eines Treffens der SOKO Kinder-
gruppe sieht im Uberblick wie folgt aus:
15.30 - 15.40 Uhr Begriilungsrunde
15.40 - 16.30 Uhr Strukturiertes Spiel
16.30 - 16.40 Uhr Pausenvorbereitung
16.40 - 16.55 Uhr Pause
16.55 - 17.10 Uhr Aufrdumen
17.10 - 17.20 Uhr Unstrukturiertes Spiel:
Die Spielekiste
17.20 - 17.30 Uhr Entspannungsphase

* Begriflungsrunde (10 Min.)
Jedes Treffen beginnt mit der Begriffungsrun-



de. Wir sprechen dariiber, wer anwesend ist
(bzw. wer fehlt!) und wie es den Kindern geht.
Auflerdem darf jeder (der kann und will) be-
richten, was er seit dem letzten Treffen erlebt
hat, was ihn im Moment beschéftigt und wel-
che Ereignisse ihm bevorstehen. Die Teilneh-
mer bekommen somit gleich zu Beginn des
Treffens die Moglichkeit, wichtige Erlebnisse
und eigene Themen anzusprechen und der
Gruppe mitzuteilen. Uns Begleiterinnen liefern
diese Berichte wichtige Informationen fir den
Umgang mit den Kindern.

® Strukturiertes Spiel (50 Min.)
Anschlieflend folgt ein langerer Block aus vier
bis sechs strukturierten Spielen oder Aktivi-
taten fir die gesamte Gruppe. Spiele, die be-
sondere Aufmerksamkeit, Konzentration und
Ruhe erfordern, setzen wir dabei eher an den
Anfang dieses Zeitblocks und Bewegungsspie-
le an den Schluss. In Abschnitt ,Die Spiele der
SOKO Kindergruppe“ (S. 37ff.) werden alle
Spielkategorien und viele der Spiele ausfiihr-
lich beschrieben, die wir in dieser Phase an-
bieten.

* Pausenvorbereitung (10 Min.)

Nach dem strukturierten Spiel bereiten die
Kinder gemeinsam die Pause vor. Dieser Pro-
grammpunkt dauert etwas ldnger, wenn die
Kinder nicht nur den Tisch decken, sondern die
Aufgabe bekommen, selbst Essen fiir die Pau-
se zuzubereiten. Ansonsten wird in der Pause
das geteilt, was die Kinder von zu Hause mit-
gebracht haben.

Die (gelegentlich stattfindende) gemeinsame
Zubereitung von Speisen hat vor allem das Ziel,
weitere Situationen zu schaffen, in denen die
Kinder miteinander und mit den Begleiterin-
nen kommunizieren miissen. Einzelne Aufga-
ben werden so verteilt, dass die Kinder auf eine
enge Zusammenarbeit und gegenseitige Hilfe
angewiesen sind.

e Pause (15 Min.)

Das gemeinsame Essen wihrend der Pause ist
fiir die Kinder einer der Hohepunkte des Tref-
fens. Um diesen Programmpunkt kommunika-
tiver zu gestalten, stehen Essen und Getrianke
nicht auf dem Tisch, sondern miissen bei den
Begleiterinnen bestellt werden. Die Kinder ler-
nen dabei, sich fiir eine Sache zu entscheiden,
die Begleiterinnen in angemessener Weise an-
zusprechen, ihr Bediirfnis zu duflern und sich

fir die erhaltene Sache zu bedanken. Manch-
mal ibernimmt auch ein Kind die Rolle des-
sen, der Getrianke ausgibt.

* Aufrdumen (15 Min.)

Die Pause wird nicht nur gemeinsam vorberei-
tet, sondern im Anschluss wird auch wieder
zusammen aufgerdumt. Dazu bilden die Kin-
der Teams zum Spiilen und Abtrocknen. Diese
arbeiten nebeneinander Hand in Hand, um das
Geschirr zu reinigen.

® Spielekiste (10 Min.)

Erst wenn wieder Ordnung hergestellt ist,
kommt die Spielekiste auf den Teppich. Mit der
Spielekiste steht eine Phase des unstrukturier-
ten Spiels auf dem Programm. In der Kiste
befinden sich eine Reihe von Bewegungsspie-
len, die nur zusammen mit einem oder mehre-
ren Partnern gespielt werden kénnen. Die Kin-
der sind dazu herausgefordert, sich selbst ein
Spiel auszuwéihlen, einen Spielpartner zu su-
chen und gemeinsam mit diesem das Spiel zu
organisieren und durchzufiihren.

* Entspannungsphase (10 Min.)

Jedes Treffen endet mit einer Entspannungs-
phase, bei der sich die Teilnehmer, mit unse-
rer Hilfe, gegenseitig massieren. Jeweils zwei
Teilnehmer diirfen sich auf Matten legen und
bekommen mit Igelbéllen von den anderen eine
Riickenmassage. Dann wird gewechselt. Nach
der bewegungsreichen Phase des unstruktu-
rierten Spiels, stellt diese Aktivitét einen scho-
nen Ausklang dar, bei dem die Teilnehmer ru-
hig werden und sich entspannen kénnen.

Vor- und Nachbereitung

Jedes Treffen wird von den Begleiterinnen ge-
meinsam vor- und nachbereitet. Zwei Zeitstun-
den sind insgesamt fiir diese Arbeit vorgese-
hen. Dieser Zeitraum reicht allerdings nur fiir
das Aufrdumen, die Dokumentation und die
Planung.

Die Mehrzahl der in der Gruppe verwendeten
Materialien wird speziell fiir die Kinder ent-
wickelt und auf deren Fahigkeitsniveau abge-
stimmt. Entsprechend dem Entwicklungsver-
lauf der Teilnehmer werden die eingesetzten
Hilfen und Spiele nach einiger Zeit auch wie-
der verdandert und den (neuen) Fahigkeiten der
Kinder angepasst. Diese Arbeit am Material
nimmt den groflten Teil der Vorbereitung ein
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und sprengt hiufig den dafiir vorgesehen zeit-
lichen Rahmen.

In den Reflexionsgespriachen werden der Ab-
lauf des Gruppennachmittags und die Beobach-
tungen zu den einzelnen Kindern festgehalten.
Berichte der Eltern aus dem Alltagsleben der
Kinder liefern wichtige Zusatzinformationen.
Diese Aufzeichnungen sind Ausgangspunkt fiir
die weitere Planung und Gestaltung einzelner
Aktionen, Materialien und des gesamten Grup-
penprogrammes.

Elternkontakte

Im Anschluss an die Treffen findet regelméi-
Big ein kurzer Austausch zwischen Eltern und
Begleiterinnen statt. Dabei stellen wir neue
Spiele bzw. Aktivitdten der Gruppe vor und
informieren tiber Strategien und Methoden, die
wir als hilfreich einschétzen. Bei entsprechen-
dem Interesse geben wir auch Materialien oder
Ideen mit nach Hause. Von Seiten der Eltern
erhalten wir wichtige Informationen tiber ak-
tuelle Probleme und Fortschritte der Kinder.
Auf Wunsch konnen auch einzelne intensivere
(Beratungs-) Gespréche zwischen Eltern und
Begleiterinnen vereinbart werden.

Nach Absprache besteht fiir die Eltern zudem
die Moglichkeit, bei einem Gruppennachmit-
tag dabei zu sein.

Plane und (andere) Hilfen zur
zeitlichen Strukturierung

Sowohl mit dem Uberschauen zeitlicher Abliu-
fe, als auch mit der Organisation von Hand-
lungsabldufen und Reihenfolgen haben alle
Teilnehmer in unserer Gruppe Schwierigkei-
ten. Mit Planen und anderen Hilfen versuchen
wir, diesen Problemen entgegen zu steuern.
Alle im Folgenden vorgestellten Materialien
sind so gestaltet, dass die Kinder sie selbststén-
dig benutzen konnen, ohne zusitzlich auf die
Hilfe einer Begleiterin angewiesen zu sein.

* Programmplan

Damit nicht nur die Begleiterinnen wissen, was
bei dem Treffen auf dem Programm steht,
héngt an der Wand ein Plan, mit dessen Hilfe
sich die Kinder jederzeit iiber den Ablauf des
Treffens informieren kénnen. Dieser Pro-
grammplan besteht aus einzelnen Karten, auf
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denen jeweils eine Aktivitéat abgebildet ist (Fo-
tografie, Zeichnung oder Gegenstand plus
schriftliche Bezeichnung). Diese Karten sind
auf einer Wascheleine nebeneinander aufge-
reiht und ergeben, von links nach rechts gele-
sen, den Programmverlauf.

Ist eine Aktivitat beendet, darf ein Kind das
dazugehorige Kirtchen vom Plan nehmen und
in den Fertigumschlag darunter stecken. Das
bei der Aktivitiat benutzte Material kommt in
den Fertig-Korb darunter. Durch das schritt-
weise Herunternehmen der Karten ist stets die
Aktivitit an erster Stelle, die im Moment statt-
findet. AuBlerdem wird durch das Abridumen
des Planes auch das Verstreichen der Zeit deut-
lich. Die Kinder konnen mitverfolgen, wie das
Ende der Stunde oder auch ein ersehnter Pro-
grammpunkt langsam néher riickt (siehe auch
Abb. 3: ,,Programmplan der SOKO Kindergrup-
pe“, Seite 247).

* Der Hahn

Das Ende des Treffens ist nicht nur am abge-
rdumten Programmplan zu erkennen, sondern
kann auch gehort werden. Nach 120 Minuten
kraht ein kleiner Spielzeughahn (urspriinglich
war es ein Wecker, der zur eingestellten Zeit
krahte anstatt zu klingeln). Wahrend Glocken
und Klingeln bereits an anderen Stellen, z.B.
bei Spielen, eingesetzt werden, setzt das Kra-
hen ein eindeutiges auditives Signal fiir den
Schluss des Treffens. Die Kinder wissen genau,
dass sie gehen kénnen, wenn der Hahn kriht.

e Wer-ist-da?“-Plan

In der Begriflungsrunde verschafft der ,Wer-
ist-da?“-Plan einen Uberblick dariiber, wer am
Treffen teilnimmt. Der Plan entsteht, indem
jeder der Anwesenden sein Namensschild mit
Foto an die dafiir vorgesehene Teppichfliese
heftet. Besondere Bedeutung erhilt der Plan,
wenn ein Teilnehmer fehlt oder ein Gast an-
wesend ist. Im Abbildungsteil ist ein Beispiel-
plan abgedruckt (Abb. 4, Seite 247).

* Aufgabenplan zum Tischdecken und Aufriau-
men

Mit dem Aufgabenplan zum Tischdecken wird
geregelt, wer was bei der Vorbereitung der
Pause zu tun hat. Der Plan besteht aus Fotos,
auf denen die einzelnen Gegenstiande zu sehen
sind, mit denen der Tisch gedeckt werden soll.
Jedes Kind befestigt sein Namensschild neben
den Gegenstand, den es decken mochte. Auf die



gleiche Art und Weise wird auch ein Plan zum
Aufrdumen erstellt, der festlegt, wer nach der
Pause spiilen bzw. abtrocknen wird.

Zur Verrichtung der Aufgabe wird das Foto mit
dem darauf abgebildeten Gegenstand vom Plan
abgemacht und mitgenommen. Durch das Foto
wird das Kind (auch bei zwischenzeitlicher
Ablenkung) immer wieder daran erinnert, was
zu tun ist bzw. welcher Materialkorb geholt
werden soll. Eine Abbildung vom ,Aufgaben-
plan zum Tischdecken® findet sich auf Seite 247
(Abb. 5).

* Zeitmesser

Wihrend der Pause kommen verschiedene
Zeitmesser zum Einsatz, die den Kindern zeit-
liche Orientierung geben sollen. Dazu gehort
nicht nur ein Hinweis, wann die Pause zu Ende
ist, sondern auch Informationen dariiber, wie
lange sie noch dauert und in welcher Phase
man sich befindet (vgl. Abb. 6, Seite 247):

(a)Wecker
Wir stellen zu Beginn der Pause auf einem
Kiichenwecker ein, wie lange die Pause dau-
ern soll. Das Klingeln des Weckers signali-
siert das Ende der Pause.

(b) TimeTimer®

Damit die Kinder nicht unvorbereitet vom
Klingeln des Weckers iiberrascht werden,
machen wir den Zeitverlauf mit dem Time-
Timer® deutlich. Mit dem TimeTimer® las-
sen sich Zeitraume bis zu 60 Minuten visu-
ell darstellen. Er sieht aus wie eine Uhr mit
nur einem Zeiger, der sich im Uhrzeigersinn
bewegt. Wird die Uhr auf eine bestimmte
Zeit eingestellt, z.B. 15 Minuten, so ist die
Fliche zwischen der 15 und dem Endpunkt
(0) rot markiert. Je mehr Zeit vergeht, de-
sto kleiner wird diese rote Fliche, bis sie
am Ende verschwunden ist.

(c) Die Ampel
Die Ampel hilft den Kindern dabei, sich die
Zeit im Pausenverlauf sinnvoll einzuteilen.
Sie soll zum Beispiel verhindern, dass ein
Kind noch kurz vor Schluss etwas bestellt,
obwohl keine Zeit mehr zum Aufessen ist.
Die drei Ampelphasen zeigen an,

— wann (noch) Zeit zum Bestellen ist (gri-
ne Phase),

— wann nicht mehr bestellt, sondern nur
noch aufgegessen werden kann (gelbe
Phase) und
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— wann die Pause vorbei und keine Zeit
mehr zum Essen ist (rote Phase).

e Wer-ist-dran?“- Plan

Haufig stehen Bewegungsspiele auf dem Plan,
die es erfordern, dass sich die Kindern unter-
einander abwechseln. Der Vorgang des Ab-
wechselns und die Einhaltung einer vorgege-
benen Reihenfolge wird den Teilnehmern
durch den ,Wer-ist-dran?“- Plan erleichtert.
Dieser Plan besteht aus Namenskértchen von
allen Kindern (mit Foto). Diese Kirtchen sind
in der Abfolge untereinander geheftet, in der
die Spieler an die Reihe kommen sollen (vgl.
Abb. 7, Seite 247).

Nach der Ausfithrung der Spielaufgabe nimmt
der erste Spieler sein Namenskértchen vom
Plan und steckt es in den Fertigumschlag.
Dann iibergibt er das Spielmaterial an die Per-
son, die nun zuoberst auf dem Plan steht und
fordert diese zum Weiterspielen auf: ,(Name),
du bist dran!“. Der néchste Spieler verfihrt in
der gleichen Art und Weise. Das Spiel ist zu
Ende, wenn vom ,Wer-ist-dran?“- Plan alle
Namenskértchen abgenommen sind.

Kommunikationshilfen

Alle Teilnehmer der SOKO Kindergruppe ver-
fiigen tiber Verbalsprache auf unterschiedli-
chem Niveau. Mit dem Ausdruck von eigenen
Gefiihlen und dem Gebrauch sozialer Routinen
haben allerdings alle Kinder Schwierigkeiten.
Schwierig ist oft auch das Auswéihlen und das
Mitteilen einer Entscheidung. Aus diesem
Grund setzen wir speziell in diesen (aber auch
in anderen) Kommunikationsbereichen beson-
dere Hilfsmittel ein.

* Smileys

Neben das eigene Namensschild am ,,Wer-ist-
da?“-Plan darfjedes Kind in der ,Wie-geht s?“-
Runde einen Smiley befestigen, der zeigt, wie
es ihm an dem Tag geht. Die Smileys sollen
den Kindern das Mitteilen von Gefiihlen er-
leichtern. Entsprechend den verschiedenen
Bediirfnissen der Kinder, wurden im Laufe der
Zeit eine ganze Reihe von Smiley-Versionen
entwickelt, die nicht nur in der ,,Wie-geht’s-?“
-Runde zum Einsatz kommen. Einige sind auf
Seite 248 (Abb. 8) zu sehen.

Anfangs haben wir Karten mit zwei verschie-
denen Smiley-Symbolen eingesetzt, von denen



eines ,gut® und eines ,schlecht” darstellte. Als
Antwort auf eine Bewertungsfrage (z. B. ,Wie
hat dir das gefallen — gut oder schlecht?*) soll-
ten sich die Kinder fiir eines der Symbole ent-
scheiden und uns die Karte zeigen oder geben.
Kinder, die stets das zuletzt gehorte Wort wie-
derholten, waren dadurch in der Lage, eine
Antwort zu geben, die nicht durch die Formu-
lierung der Frage gepragt war. Allerdings sind
wir dabei auf die Schwierigkeit gestoflen, dass
ein Teilnehmer nicht zwischen den beiden ge-
botenen Moglichkeiten auswéhlen konnte, son-
dern stets beide Karten nahm.

Daraufhin haben wir eine Version entwickelt,
bei der es nicht moglich ist, zugleich ,,gut und
»schlecht® anzuzeigen. Bei dieser Art kann der
Mund des Smileys bewegt und entweder auf
H»gut“ oder ,schlecht” eingestellt werden (,,Dreh-
Smiley“). Dies hat den Vorteil, dass die Bedeu-
tung der Stellung der Mundwinkel hervorge-
hoben wird. Allerdings hatte dieser Smiley den
Nachteil, dass der Teilnehmer den Mund nun
kreisen liel3, ohne es bei einer Einstellung zu
belassen.

Als Folge entwickelten wir den ,.Blanko-Smi-
ley“, bei dem die Kinder den Mund selbst ein-
zeichnen. Bei dieser Version ist jeder gezwun-
gen, sich vor dem Zeichnen fiir eine Moglich-
keit zu entscheiden. Durch die eigene Aktivi-
tiat (das Zeichnen) wird die Antwort bewusst
ausgedriickt. In unserem Fall war dies die ge-
eignete Losung.

Die vierte und letzte Smiley-Version ist die
Smiley-Skala. Sie bietet die Moglichkeit, das
eigene Befinden (oder auch andere Dinge) et-
was differenzierter zu beurteilen. Zwischen den
Extremen ,sehr gut“ (=1) und ,,sehr schlecht®
(=6), konnen Abstufungen gewéhlt werden. Die
Smiley-Skala setzen wir ein, wenn jemand be-
reits mit den Bewertungen ,gut“, ,geht so“ und
»schlecht umgehen kann.

e Wie war’s?“-Brett

Die Smiley-Symbole werden jedoch nicht nur
zur Mitteilung von Gefiihlszustdnden einge-
setzt. Mit Hilfe der Smileys bekommen die Kin-
der auch die Moglichkeit, einzelne Aktivitdten
der Gruppentreffen zu bewerten. Je nachdem,
ob ihnen das entsprechende Spiel gefallen hat
oder nicht, befestigen sie auf dem ,,Wie war s?“-
Brett einen guten bzw. einen schlechten Smi-
ley neben das Foto des Spiels (vgl. Abb. 9, Sei-
te 248). Natiirlich konnen bei Bedarf auch die

anderen Smileyversionen zur Bewertung der
Aktivitaten herangezogen werden. Hat den Kin-
dern eine bestimmte Aktivitat oder ein Spiel
besonders gut gefallen, konnen sie sich dieses
fiir das ndchste Mal auf den Plan wiinschen.

e Wahlbrett ,Was wollt ihr?“

Eine weitere Moglichkeit der Mitbestimmung
wird den Kindern durch Wahlen eingerdumt.
Manchmal hiangen an der Wascheleine am Pro-
grammplan an einer Klammer zwei Karten.
Dies bedeutet, dass die Teilnehmer zwischen
den zwei gezeigten Aktivitdten wihlen diirfen.
Zur demokratischen Abstimmung wird dann
das Wahlbrett eingesetzt. Die beiden Karten
vom Plan werden auf dem Wahlbrett befestigt
und jedes Kind darf seinen Wahlstein neben
die gewiinschte Aktivitat setzen. Das Spiel, das
die meisten Stimmen bekommen hat, wird
dann auf den Plan gesetzt.

Diese Form der Abstimmung hat sich bewéhrt,
um Missverstdndnissen vorzubeugen, welche
durch die hdufig auftretenden verzogerten Re-
aktionen entstehen. Die Antworten lassen sich
so eindeutiger einer Frage zuordnen als bei ei-
ner Abstimmung durch Handzeichen, die ein
schnelles Reagieren erfordert. Eine Abbildung
unseres ,Wahlbretts® befindet sich auf Seite
248 (Abb. 10).

* Meniiplan

Kindern, die sich schwer fiir etwas entschei-
den konnen, hilft in der Pause der Meniiplan
weiter (Abb. 11, Seite 248). Auf einem Plan
werden vor der Pause Bilder von allen Lebens-
mitteln befestigt, die zur Verfiigung stehen.
Der Meniiplan liefert somit einen Uberblick
tiber das Angebot, aus dem die Kinder auswih-
len konnen. Wenn es etwas nicht mehr gibt,
wird das entsprechende Bild auch vom Menii-
plan genommen.

Auch wenn sich alle Kinder sprachlich duflern
konnen, ist ihnen dieser Plan eine Hilfe. Zum
einen bietet er einen Anreiz, nach etwas zu fra-
gen. Zum anderen hilft er Teilnehmern, die
Probleme damit haben etwas auszuwéhlen. In
diesem Fall soll das betreffende Kind sich fiir
eine Karte entscheiden, diese vom Plan abma-
chen und bei der Bestellung abgeben. Diese
Handlung fiihrt oft zu einer Klarheit der Ent-
scheidung. Zudem konnen die Kértchen auf
diese Art und Weise auch als Kommunikati-
onsmittel benutzt werden, wenn einem mal das
Wort nicht einfillt.
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* Danke-Karte

Eine weitere Kommunikationshilfe ist die Dan-
ke-Karte (Abb. 12, Seite 248). Zwei unserer
Teilnehmer haben Schwierigkeiten damit, sich
zum richtigen Zeitpunkt mit den richtigen
Worten zu bedanken. Wenn wir ihnen etwas
geben und dabei ,Bitte!“ sagen, wiederholen sie
oft dieses zuletzt gehorte Wort, anstatt ,Dan-
ke!“ zu sagen. Bei diesen Kindern setzen wir
die Danke-Karte als Erinnerungshilfe ein. Vor
Beginn der Pause, wird jeweils kurz ins Ge-
déachtnis gerufen, was das Symbol auf der Kar-
te bedeutet. Bekommen sie dann etwas ge-
reicht, werden sie gleichzeitig auf die Karte
hingewiesen. Diese hilft ihnen, sich an das rich-
tige Wort zu erinnern. Manchmal klappt es
auch schon ohne den Einsatz der Karte.

Die Spiele der SOKO
Kindergruppe

Bei jedem Gruppennachmittag stehen eine Rei-
he von Spielen auf dem Plan. Die meisten die-
ser Spiele wurden eigens fiir die SOKO Kin-
dergruppe entwickelt und hergestellt.

Nicht jedes neue Spiel funktioniert bei seinem
ersten Einsatz in der Gruppe einwandfrei. In
der Regel muss es in einem zweiten (dritten,
vierten...) Arbeitsschritt noch genauer an die
Bediirfnisse und Fahigkeiten der einzelnen
Kinder angepasst werden, damit die geplan-
ten Forderziele erreicht werden konnen.

Die in der SOKO Kindergruppe eingesetzten
Spiele konnen gemal ihrer Eigenschaften in
sechs Gruppen eingeteilt werden:
Kooperative Partnerspiele

Kooperative Gruppenspiele

Spiele um den ersten Platz (Jeder gegen jeden!)
Spiele zum Abwechseln

Teamwettspiele

Unstrukturiertes Spiel: Die Spielekiste

OUk oo =

6.

Jede Spielkategorie stellt unterschiedliche For-

derschwerpunkte in den Mittelpunkt. Zuséitz-

lich fordert jedes Spiel folgende Fahigkeiten:

e Mitmachen: gemeinsam mit anderen Men-
schen aktiv sein

¢ EKinhalten von (Spiel-)Regeln

e Umgang mit Verlieren oder mit Misserfolg

¢ visuelle und/oder auditive Aufmerksamkeit

* Ausdauer

AuBlerdem verfolgen alle Spiele vorrangig das
Ziel, Spaf; mit anderen zu haben!

Im Folgenden stellen wir, geordnet nach Spiel-
kategorien, viele der Spiele vor, die sich in der
Kindergruppe bewéihrt haben.

Bei den Spielbeschreibungen wird zunéchst
angegeben, welches Material benétigt und wie
das Spiel von uns durchgefiihrt wird. Anschlie-
Bend geben wir Hinweise darauf, welche spe-
ziellen Forderziele wir mit dem Einsatz des
Spieles verfolgen.

Kooperative Partnerspiele  Seite 38
Kollision Seite 38
Flitzer Seite 38
Kooperative Gruppenspiele Seite 39
Wasserleitung Seite 39
Pass auf! Seite 40
Captain Hook Seite 41
Geduld, Captain Hook! Seite 41
Loffelei Seite 42
Gib’s rund! Seite 43
Smiley-Domino Seite 43
Spiele um den ersten Platz

(Jeder gegen jeden!) Seite 44
Zahlen-Bingo Seite 44
Buchstaben-Bingo Seite 45
Wiirfel-Bingo Seite 46
Smiley-Bingo Seite 47
Kartenspiel3 Seite 47
Abgehingt...! Seite 48
Spiele zum Abwechseln Seite 49
Dart mit Béllen Seite 49
Flaschenkegeln Seite 50
Teamwettspiele Seite 51
Wettklammern Seite 51
Alles im Eimer! Seite 52
Watte-Picken Seite 53
Schnipp-Schnapp Seite 53
Sturm auf die Burg! Seite 54
Transportband Seite 55
Unstrukturiertes Spiel Seite 55

Tabelle 1: Ubersicht iiber die einzelnen Spiele der
SOKO Kindergruppe
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Kooperative Partnerspiele

Kooperative Partnerspiele sind Spiele, bei denen man sich handelnd und mit Hilfe kommunikati-
ver Mittel mit einem Spielpartner abstimmen muss. Denn nur zu zweit kann das Spiel ausge-
fithrt bzw. die Spielaufgabe bewéltigt werden.

Kollision

Material:
° 9 Klangkuge]n siehe Abbildung 13:
Klangkugeln fiir das Spiel
»Kollision“ auf Seite 248

Spielbeschreibung:

Zwei Spielpartner, die sich gegenitiber sitzen, sollen die beiden Klangkugeln aufeinander
zu rollen, so dass die Kugeln zusammenstof3en und klingen. Alle Teilnehmer der Gruppe
(nicht nur die Ausfithrenden) horchen auf den Klang der aufeinander treffenden Kugeln.
Die Kugeln dirfen erst aufgenommen und an die nichsten Spielpartner weiter gegeben
werden, wenn der letzte Ton verklungen ist.

Forderziele:

¢ Kontaktaufnahme (bei der Suche nach einem Spielpartner)

e gemeinsame Abstimmung mit einem Partner vor Spielbeginn:
— In welche Richtung soll die Kugel gerollt werden?
— Wie kann gemeinsam gestartet werden?

* gemeinsames, zeitlich abgestimmtes Handeln
e auditive Aufmerksamkeit
e warten (bis der Ton verklungen ist)
* abwechseln (es konnen immer nur zwei Kinder spielen)
Flitzer
Material:
1 ,Flitzer” (handelsiibliches Spielgert):
2 lange (ca. 2-3 m) Schniire mit siehe Abbildung 14:
Griffen an jedem Ende; ein Flitzer auf Seite 249

Plastikzylinder ist wie eine grofle
Perle auf die Schniire aufgefiadelt

Spielbeschreibung:

Jeder Spieler bekommt ein Paar Griffe des Spielgeridtes und hélt mit jeder Hand einen
Griff fest. Die Partner entfernen sich so weit von einander, dass die Schniire zwischen ih-
nen gespannt sind. (Hier haben sich ,mobile Standpunkte“ bewéhrt!)

Die Spielaufgabe besteht darin, den ,Flitzer auf den Schniiren hin und her flitzen zu las-
sen. Dies geschieht, indem der eine Spielpartner die Arme schnell 6ffnet, wihrend der an-
dere seine Hiande zusammenfiihrt. Der Flitzer fahrt dann in Richtung dieses zweiten Spie-
lers, der die Arme wiederum schnell 6ffnet, sobald der Flitzer bei ihm angekommen ist.
Damit der Flitzer wieder zum ersten Spieler gleiten kann, muss dieser die Hdnde wieder
zusammenfiihren.

38



@

(o))

Abbildung 15: Flitzer (schematische Darstellung des Spielablaufs)

Je schneller die Spieler ihre Arme entgegengesetzt bewegen, desto schneller schief3t der
,Flitzer” zwischen ihnen hin und her. Wenn der Flitzer ,auf der Strecke bleibt®, muss ge-
meinsam eine Losung gefunden werden.

Forderziele:

¢ Kontaktaufnahme (bei der Suche nach einem Spielpartner)

¢ Abstimmung mit dem Partner bei der Spielvorbereitung (damit das Spiel funktioniert,
miissen sich beide richtig aufstellen und die Schniire in beschriebener Weise festhal-
ten)

e gemeinsames, zeitlich abgestimmtes Reagieren

* Entwickeln einer gemeinsamen Handlungsstrategie, wenn der Flitzer ,auf der Strecke
bleibt*

* Treffen einer gemeinsamen Entscheidung iiber das Spielende (Wann wird das gemein-
same Spiel beendet?)

Kooperative Gruppenspiele

Bei dieser Art von Spielen soll mit der gesamten Gruppe ein gemeinsames Ziel erreicht werden.
Dieses kann nur gelingen, wenn sich alle Teilnehmer aktiv an der Spielaufgabe beteiligen.

Wasserleitung

Material:

¢ 1 kleine Flasche mit Wasser

* 1 Gefal}, in das die gleiche Menge Wasser passt
(Markierung, wie hoch die Wassersdule bei gleicher
Wassermenge stehen wird)

* 4 Tassen mit Henkel

* 1 Dose mit verschiedenen Gegenstidnden, die in die Tassen passen; z.B. kleine Stiicke
Moosgummi

siehe Abbildung 16:
Wasserleitung auf Seite 249

Spielbeschreibung:

Jeder Mitspieler bekommt eine Henkeltasse. Der Spielleiter fiillt in die Tasse des ersten
Spielers etwas Wasser aus der Flasche und wirft einen Gegenstand (oder mehrere kleine)
hinein.
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Die Aufgabe der Spieler besteht darin, das Wasser mit dem Gegenstand von Tasse zu Tasse
weiter zu schiitten. Der letzte Spieler im Kreis schiittet alles in das vorgesehene Gefal} (klei-
ner Eimer). Das Spiel ist zu Ende, wenn das gesamte Wasser und mit ihm alle Gegenstédnde
zum Eimer transportiert worden sind. Mit Hilfe der Markierung am Eimer kann zum Schluss
uberprift werden, ob bzw. wie viel Wasser im Spielverlauf verschiittet worden ist.
Bevorzugt werden von uns mehrere kleine Stiicke Moosgummi zur Weitergabe eingesetzt.
Wird das Wasser nicht mit genug Schwung weitergegeben, bleibt das Moosgummi in der
geleerten Tasse kleben. In diesem Fall miissen die beteiligten Spielpartner miteinander
kommunizieren, um durch weiteres Hin- und Hergiellen des Wassers das Problem zu 16-
sen. Die Spielregel schreibt vor, dass das Moosgummi nicht mit den Hénden, sondern nur
mit Hilfe des Wassers weitergegeben werden darf.

Forderziele:

® warten, bis man an der Reihe ist

* gsich einander korperlich zuwenden

¢ Kontaktaufnahme zum néichsten Mitspieler vor der Weitergabe (z.B. durch Ansprechen
mit Namen)

* gemeinsame Abstimmung mit einem Partner

* Geduld und Ausdauer beim Verrichten einer Aufgabe (die klebrigen Moosgummistiicke
konnen mehrmaliges Hin- und Herschiitten notwendig machen)

Pass auf!
Material:
* 1 Holzbrett (ca. 20 x 5 cm) als Basis ; )
(farbig markierte Enden) Pzgesh; ﬁ?gﬁ?g:ﬁ e1274:1 .

e 8 Holzklotze verschiedener Grof3e
¢ 1 roter Holzklotz in Dachform

Spielbeschreibung:

Ziel des Spiels ist es, das Holzbrett mit dem darauf wachsenden Klotzchen-Turm unbe-
schadet im Kreis herum zu geben. Pro Runde wird der Turm um ein weiteres Klétzchen
erhoht. Die letzte Runde beginnt, wenn das rote Dach auf der Spitze des Turmes sitzt. Die
Anzahl der Kl6tzchen zeigt an, wie viele Runden gespielt werden.

Das Holzbrett soll von den Spielern mit beiden Hénden festgehalten werden (Daumen auf
die Markierungen). Bei der Ubergabe des Brettes sollen die beteiligten Spielpartner sich
kurz anschauen und der gebende Partner soll den anderen auffordern: ,(Name), pass aufl®.
Nach ein paar Runden werden die Aufforderungen durch den Spielleiter variiert (z.B. ,Sei
vorsichtig!“, ,Pass gut aufl“, ,Ganz vorsichtig!“).

Forderziele:

* warten, bis man an der Reihe ist

¢ sich einander korperlich zuwenden

¢ Kontaktaufnahme zum nichsten Mitspieler vor der Weitergabe tiber den Einsatz verba-
ler Mittel (Namen nennen, Anwendung vorgegebener oder eigener Formulierungen)

¢ flexibler Einsatz unterschiedlicher sprachlicher Aufforderungen, die das Spiel begleiten
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Aufnahme von Blickkontakt

gemeinsame Abstimmung mit einem Partner

Konzentration beim Balancieren der Holzklotzchen auf dem Brett
andere beobachten

Captain Hook

Material:

e 1 Plastiktasse mit Henkel siehe Abbildung 18:

* 4 Holzstébe (ca. 25 cm lang), Captain Hook auf Seite 249
jeweils mit einem Metallhaken an einem Ende

* 5-10 Murmeln

Spielbeschreibung:

Fur dieses Kreisspiel erhilt jeder Teilnehmer einen Hakenstab. Die Aufgabe der Spieler
besteht darin, eine Tasse mit Hilfe der Stdbe im Kreis herum zu geben. Die Tasse darf
dabei nicht mit den Hénden berithrt werden, sondern muss am Haken des Stabes einge-
héingt und auf diese Weise weitergegeben werden.

Erschwert wird diese Aufgabe durch Murmeln in der Tasse, die bei der Ubergabe nicht
herausfallen diirfen. Die Anzahl der Murmeln wird mit jeder neuen Spielrunde um eine
weitere erhoht. Die Anzahl der Murmeln zeigt an, wie viele Runden gespielt werden.

Forderziele:

* warten, bis man der Reihe ist

¢ Kontaktaufnahme zum néichsten Mitspieler vor der Weitergabe (z. B. durch direkte An-
sprache)

* gemeinsame Abstimmung mit einem Partner

e Konzentration bei der Ubergabe der Tasse

* andere beobachten

Geduld, Captain Hook!

Material:

* 4 Holzstébe (ca 1m lang), jeweils mit siehe Abbildung 19:
einem Metallhaken an einem Ende Geduld, Captain Hook! auf

* eine Glitzersiule (mit bunter Fliissigkeit Seite 249

und Glitter gefiillte Plastiksdule), an deren
beiden Enden einen Schliisselring befestigt ist

Spielbeschreibung:

,Geduld, Captain Hook!“ funktioniert d4hnlich, wie ,,Captain Hook“. Allerdings bekommen
die Mitspieler bei dieser Version sehr viel lidngere Stibe, wodurch die Weitergabe des Ge-
genstandes erheblich erschwert wird. Die Spieler stehen mit einem Abstand von ca. 1,5-2m
in einem Viereck und miissen somit mit ihren Stében eine relativ grofle Entfernung tiber-
winden.

Der Gegenstand, der bei diesem Spiel weitergegeben wird, ist eine kleine ,,Glitzersédule®,
wie man sie als Zauberstab oder auch Schliisselanhénger findet. Der Spieler, der den Ge-

41




genstand entgegennimmt, hakt mit seinem Haken am unteren Ring ein. Dann erst darf
der abgebende Spieler aushaken. Die Glitzersédule dreht sich dadurch um, und die bunte
Flissigkeit mit dem Glitter schwebt langsam nach unten. Der Gegenstand darf erst wei-
tergegeben werden, wenn sich der Glitter gesetzt hat.

Damit die Spieler wissen, wann das Spiel beendet wird, kann vor Spielbeginn (gemeinsam
mit den Teilnehmern) festgelegt werden, wie oft der Gegenstand weitergegeben werden
soll.

Forderziele:

e warten, bis man der Reihe ist

e Kontaktaufnahme zum nachsten Mitspieler vor der Weitergabe (z. B durch direkte
Ansprache)

gemeinsame Abstimmung mit einem Partner

Konzentration bei der Ubergabe des Gegenstandes

visuelle Aufmerksamkeit: Beobachten der Glitzersidule

Beachten und Einhalten der Wartezeit

andere beobachten

Hinweis:
Einige Menschen mit autistischen Stérungen haben grofle Schwierigkeiten mit dem raum-
lichen Sehen. In diesem Fall ist dieses Spiel nicht geeignet.

Loffelei
Material:
e 4 Loffel
R . . . siehe Abbildung 20:
verschiedene Gegenstinde zum Weitergeben Loffelei auf Seite 249

(z.B. Murmel, Feder, Nuss, Uberraschungsei,
Gummiball, Styroporkugel)

Spielbeschreibung:

Ziel dieses Spieles ist es, verschiedene Gegenstinde mit der Hilfe von Loffeln im Kreis
herum weiter zu geben.

Dazu bekommt jeder Mitspieler einen Loéffel, der moglichst am unteren Ende des Griffes
festgehalten wird. Der Spielleiter legt pro Runde einem Teilnehmer einen Gegenstand auf
den Loffel, den dieser an seinen Nachbarn weiterreichen muss. Natiirlich darf der Gegen-
stand bei der Ubergabe nicht mit den Hénden weitergegeben oder beriihrt werden. Ist der
Gegenstand einmal durch den kompletten Kreis gewandert und beim Spielleiter abgege-
ben, wird der nédchste Gegenstand auf die Reise geschickt. An der Anzahl der vorhandenen
Gegenstédnde konnen die Spieler erkennen, wie viele Spielrunden es gibt und wann das
Spiel zu Ende sein wird.

Der Schwierigkeitsgrad dieses Spieles hidngt ganz entscheidend von der Art der Gegen-
stdnde und den eingesetzten Loffeln ab. Wahrend es relativ einfach ist, eine Murmel mit
Suppenléffeln zu transportieren, ist es relativ schwer, eine leichte Feder mit der Hilfe von
Kaffeeloffeln weiterzugeben.
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Forderziele:

* warten, bis man der Reihe ist

¢ Kontaktaufnahme zum nichsten Mitspieler vor der Weitergabe (z. B durch direkte
Ansprache)

* gemeinsame Abstimmung mit einem Partner

* visuelle Aufmerksamkeit bei der Ubergabe des Gegenstandes

¢ andere beobachten

Gib‘s rund!
Material:
e 1 den End knoteter Bindfad
(Lz?l eelcla 2;1; zusammen geknoteter bindiaden siche Abblldung o
g ’ Gib’s rund! auf Seite 250

¢ 1 nicht zu leichter Gegenstand, der zuvor auf den
Bindfaden gefdadelt wird

Spielbeschreibung:

Das Ziel des Spieles besteht darin, den Gegenstand auf dem Bindfaden im Kreis wandern
zu lassen, ohne ihn mit den Hénden zu beriihren.

Dazu stellen sich alle Mitspieler im Kreis auf und halten mit beiden Hénden die Kordel
fest. Durch Senken und Heben des Bandes kann der Gegenstand auf dem Bindfaden ent-
lang rutschen und somit weitergegeben werden. Um ihm ,freie Fahrt“ zu gewédhren, miis-
sen die Spieler ihre Hinde nach einander kurz von der Kordel 16sen, wenn der Gegenstand
bei ihnen vorbeikommt.

Der Spielleiter oder auch die Mitspieler konnen das Tempo oder auch einen Richtungs-
wechsel vorgeben.

Um das Ende des Spiels festzulegen, kann die Gruppe zuvor bestimmen, wie oft der Gegen-
stand durch den Kreis wandern soll.

Forderziele:

* gemeinsame Abstimmung mit mehreren Spielpartnern

¢ Konzentration auf eine gemeinsame Handlung

¢ schnelles Reagieren

* Verstédndnis von Ursache-Wirkungs-Zusammenhéngen (Wenn die Schnur in einem be-
stimmten Winkel gehalten wird, dann bewegt sich der Gegenstand!)

¢ auf andere achten

Smiley-Domino
Material:
® ca. 30 Dominosteine mit lachenden und traurigen
Gesichtern (Smileys) _siehe Abbildung 22:
* 4 Vorlagen/Spielbretter zum Platzieren der Steine Smiley-Domino auf Seite 250

(ein kleiner Punkt haftende Klebmasse auf jedem Feld
zur Befestigung der Steine)
¢ ein Rahmen mit einem Ausschnitt in der Grofle eines Dominosteins
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Spielbeschreibung:

Das Smiley-Domino entspricht in seinen Grundziigen dem herkommlichen ,Domino-Spiel®.
Allerdings sind die einzelnen Dominosteine nicht entsprechend einer bestimmten Anzahl
von Punkten bzw. entsprechend einer bestimmten Farbe zusammenzusetzen. Stattdessen
soll immer ein lachendes Gesicht an ein anderes lachendes Gesicht angelegt werden bzw.
ein trauriges an ein trauriges.

Da es auf die Stellung der Mundwinkel in den Abbildungen auf den Dominosteinen an-
kommt, ist es wichtig, dass jeder Mitspieler die Gesichter richtig herum vor sich sieht.
Deshalb werden die Dominosteine auf einem Spielbrett aufgelegt, das man herumreichen
kann. Die Vorlage gibt an, wie lang die zu bildende Kette aus Dominosteinen werden soll
und wo genau die Steine hinkommen. In Abbildung 22 ist die Vorlage fiir eine Kette aus
drei Steinen zu sehen.

Um zu tiberpriifen, ob die beiden Enden der Steine wirklich aneinander passen, kann man
mit Hilfe des Rahmens die tibrigen Felder abdecken und nur die beiden nebeneinander
liegenden Abbildungen betrachten und vergleichen.

Das Smiley-Domino kann sowohl als ,,Spiel um den ersten Platz“, sowie auch als kooperati-
ves Gruppenspiel eingesetzt werden. Beim Wettspiel geht es entweder darum, zuerst alle
Steine, die man gezogen hat, abzulegen. Eine andere Variante besteht darin, dass jeder
Mitspieler ein eigenes Spielbrett bekommt und es darum geht, dieses als Erster zu fiillen.
Soll das Spiel aber als kooperatives Gruppenspiel gespielt werden, besteht das gemeinsa-
me Ziel darin, alle Spielbretter mit Steinen zu fiillen. Dafiir wird vor Spielbeginn auf jedem
Spielbrett ein Stein befestigt (mal in der Mitte; mal an dem einen oder dem anderen Ende
der Reihe). Reihum darf dann jedes Kind einen Stein ziehen und ausprobieren, ob dieser
an einen anderen Stein auf dem jeweiligen Spielbrett passt.

Forderziele:

* warten, bis man der Reihe ist

¢ andere beobachten

* erkennen und unterscheiden der Smiley-Symbole

* Akzeptanz von Misserfolgen (nicht immer passt der gezogene Stein)

Spiele um den ersten Platz (Jeder gegen jeden!)

Diese Spielkategorie ist eine von zwei Katego- nikative Kompetenzen notwendig, um dem
rien, in der nicht die Abstimmung mit einem  Spielverlauf folgen und erfolgreich am Spiel
oder mehreren Spielpartnern im Vordergrund  teilnehmen zu kénnen.

steht. Bei diesen Spielen kampft jeder alleine Eine beliebte Form dieser Spielkategorie sind

um den ersten Platz. Uber den Sieger entschei- die Bingo-Spiele. Sie werden innerhalb der Kin-
det hauptséchlich das Gliick oder der Zufall. dergruppe in verschiedenen Ausfithrungen ein-
Allerdings sind vielfiltige soziale und kommu- gesetzt.
Zahlen-Bingo
Material:
* 1 Bingomaschine mit Kugeln von 1-10 siehe Abbildung 23:
* grol3e Zahlenkarten von 1-10 Zahlen-Bingo auf Seite 250

* 4 Spielbretter mit je zwei Zahlenreihen
(pro Reihe vier Zahlen)

* ca. 30 Spielchips

e 1 Klingel
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Spielbeschreibung:

Zahlen-Bingo entspricht in seinen Grundziigen dem herkémmlichen Bingospiel. Jeder Mit-
spieler erhalt ein Bingobrett mit zwei Zahlenreihen. Pro Runde wird mit der Bingomaschi-
ne eine Zahl zwischen 1 und 10 ausgelost. Die Bedienung der Maschine darfin jeder Runde
ein anderer Mitspieler iibernehmen. Da die Zahlen der Bingomaschine recht klein sind,
wird jede geloste Zahl mit Hilfe der groflen Zahlenkarten angezeigt. Findet ein Spieler die
geloste Zahl auf seinem Brett wieder, darf er sie mit einem Spielchip abdecken. Sieger ist,
wer als erstes alle Zahlen einer Reihe vollstindig abgedeckt hat. Er ruft dann ,Bingo!“
und/oder betétigt die Klingel.

In Abbildung 23 sind (rechts neben der Bingomaschine) zwei verschiedene Versionen von
Bingobrettern abgebildet. Das untere Brett ist im Vergleich zu dem oberen wesentlich kla-
rer strukturiert: Die zwei Zahlenreihen sind deutlich voneinander getrennt und mit Klett-
band auf dem Brett befestigt. Hat ein Kind ,Bingo!“, kann es den fertigen Zahlenstreifen
vom Brett 16sen. Das Ziel des Spieles wird dadurch deutlicher.

Forderziele:

e Konzentration auf die eigene Aufgabe, im parallelen Spiel mit anderen

* auditive und visuelle Aufmerksamkeit

e Akzeptanz von Misserfolgen (nicht immer ist die geloste Zahl auf dem eigenen Bingo-
brett zu finden)

* Flexibilitdat im Handeln (man darf nicht in jeder Runde ein Méarkchen auf sein Brett
legen, sondern nur, wenn man die entsprechende Zahl hat)

¢ spontanes Mitteilen des Spielendes (verbal und/oder durch Klingeln)

¢ Abwechseln (bei der Bedienung der Bingomaschine)

e darauf achten, was andere tun (,,Wie weit ist der andere?“)

¢ Entwicklung von Wetteifer

Buchstaben-Bingo

Material:

* 4 Spielbretter mit je vier Wortreihen (Raute/Schaf/ siche Abbildung 24
Birne/Kamel; Harke/Tisch/Blume/Fahne; Bahre/Helme/ Buchstaben-Bingo auf
Fuchs/Kamin; Fisch/Karte/Haare/Truhe) Seite 250

* grofle (hier gelbe) Buchstabenkarten
(3xA, 1xB, 1xC, 3xE, 1xF, 3xH, 1xI, 1xK, 1xL, 2xM, 1xN, 3xR, 1xS, 2xT, 1xU)

¢ 1 Plakat mit allen (hier blauen) kleinen Buchstabenkértchen, die man fiir das Abdek-
ken aller Worter auf den Spielbrettern braucht (Befestigung der Buchstaben mit
haftender Klebmasse)

¢ 1 Klingel

Spielbeschreibung:

Prinzip und Spielverlauf vom Buchstaben-Bingo entsprechen dem oben beschriebenen Zah-
len-Bingo. Allerdings geht es bei dieser Bingoversion darum, Buchstaben auf dem eigenen
Spielbrett wieder zu finden. Dabei ergibt jede Buchstabenreihe auf dem Bingobrett ein
vollstdndiges Wort. Zum besseren Verstidndnis der Worter ist — links daneben — jeweils der
entsprechende Begriff visuell dargestellt.

Im Spielverlauf zieht der Spielleiter pro Runde eine (gelbe) Buchstabenkarte. Die Teilneh-
mer miissen daraufhin kontrollieren, ob sie den angezeigten Buchstaben auf ihrem Spiel-
brett wiederfinden. Ist dies der Fall, diirfen sie sich einen entsprechenden blauen Buch-
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staben von der Buchstabentafel nehmen und mit diesem den Buchstaben auf ihrem Spiel-
brett abdecken (haftet mit dem Klebpunkt auch auf dem Spielbrett). Ist ein vollstdndiges
Wort mit blauen Buchstaben bedeckt, hat der Spieler ,Bingo!“ und teilt dies durch Betéti-
gen der Klingel und/ oder verbal mit.

Wie beim Zahlen-Bingo kénnen zwei verschiedene Versionen von Spielbrettern verwendet
werden. Die klarer strukturierte Version besteht auch hier aus einem Spielbrett mit weit
von einander entfernten Wortreihen, die vom Brett abgenommen werden konnen.

Bei der Gestaltung der Spielbretter haben wir uns bemiiht, die Buchstaben moglichst gleich-
méBig auf die Spielbretter zu verteilen, damit die , Trefferquote” bei einem gezogenen Buch-
staben recht hoch ist. Dadurch ist es leichter moglich, die Aufmerksamkeit der Mitspieler
zu erhalten.

Forderziele:

¢ Konzentration auf die eigene Aufgabe, im parallelen Spiel mit anderen

* auditive und visuelle Aufmerksamkeit

e Akzeptanz von Misserfolgen (nicht immer ist der gezogene Buchstabe auf dem eigenen
Bingobrett zu finden)

e Flexibilitdt im Handeln (man darf nicht in jeder Runde ein blaues Buchstabenkértchen
auf sein Brett legen, sondern nur, wenn man den entsprechenden Buchstaben in einer
Wortreihe wiederfindet)

* spontanes Mitteilen des Spielendes (verbal und/oder durch Klingeln)

¢ darauf achten, was andere tun (,Wie weit ist der andere?“)

¢ Entwicklung von Wetteifer

Wiirfel-Bingo

Material:
* 4 Bingobretter mit Klappen (je 2 Reihen mit
fiinf Zahlen oder Wiirfelbildern zwischen 1 und 6)
e 1 grofler Wiirfel
¢ 1 Klingel

siehe Abbildung 25:
Wiirfel-Bingo auf Seite 250

Spielbeschreibung:

Beim Wiirfel-Bingo erhilt jeder Mitspieler ein Spielbrett mit 10 Zahlenfeldern. An jedem
Brett sind Klappen befestigt, mit denen die Zahlen einzeln abgedeckt werden kénnen.

Im Spielverlauf wiirfelt abwechselnd immer ein Kind eine Zahl. Jeder Spieler, der die ge-
wiirfelte Zahl auf seinem Spielbrett wiederfindet, darf die entsprechende Klappe schlie-
Ben. Sieger ist, wer als erstes alle Zahlen auf dem Brett zugeklappt hat. Der Gewinner
betatigt die Klingel und/oder ruft ,Bingo!“.

Forderziele:

¢ Konzentration auf die eigene Aufgabe, im parallelen Spiel mit anderen

* Akzeptanz von Misserfolgen (nicht immer ist die gewiirfelte Zahl auf dem eigenen Bin-
gobrett zu finden)

e Flexibilitdt im Handeln (man darf nicht in jeder Runde eine Klappe schlieflen, sondern

nur, wenn man die entsprechende Zahl hat)

spontanes Mitteilen des Spielendes (verbal und/oder durch Klingeln)

Abwechseln beim Wiirfeln

darauf achten, was andere tun (,Was hat der andere gewtirfelt?*)

Entwicklung von Wetteifer
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Smiley-Bingo

Material:
* 4 Spielbretter mit je 5 farbigen Smileys (das ) _
Verhiltnis von Symbolen fiir ,gut” bzw. ,schlecht® siehe Abbildung 26:

ist auf jedem Brett anders); die Nasen bestehen aus Smiley-Bingo auf Seite 250

haftender Klebmasse, mit dem aufgelegte Kértchen
befestigt werden kénnen
e 20 weille Smileykartchen (10 Symbole fiir ,gut®, 10 fir ,schlecht), sortiert in zwei
Behilter
1 ,,Dreh-Smiley“ (vgl. Abb. 8, S. 248)
¢ 1 Klingel

Spielbeschreibung:

Beim Smiley-Bingo erhélt jeder Mitspieler ein Bingobrett, auf dem finf Smileys nebenein-
ander abgebildet sind. Auf jedem Brett sind — in je unterschiedlicher Anzahl — in einer
Reihe sowohl lachende, als auch traurige Smileys zu sehen.

Mit dem Dreh-Smiley stellt der Spielleiter jeweils einen Ausdruck (gut oder schlecht) ein.
Jeder Spieler, der auf seinem Brett ein solches Smileygesicht frei hat, darf es mit einem
entsprechenden weiflen Smiley abdecken. Findet ein Mitspieler keinen freien Smiley auf
seinem Spielbrett, der dem angezeigten Smiley entspricht, kann er auch kein Kartchen
ziehen und auf sein Spielbrett legen.

Gewonnen hat der Spieler, der als erstes alle Smileys auf dem Brett abgedeckt hat. Er darf
,Bingo!“ rufen und die Klingel betitigen.

Forderziele:

e Konzentration auf die eigene Aufgabe, im parallelen Spiel mit anderen

* Akzeptanz von Misserfolgen (nicht immer ist der gezeigte Smiley auf dem eigenen Bin-
gobrett zu finden)

¢ Flexibilitat im Handeln (man darf nicht in jeder Runde einen Smiley auf sein Brett le-
gen, sondern nur, wenn man die entsprechende Smileyform hat)

* spontanes Mitteilen des Spiel-Endes (verbal und/oder durch Klingeln)
¢ darauf achten, was andere tun (,,Wie weit ist der andere?“)
¢ Entwicklung von Wetteifer
* erkennen und unterscheiden der Smiley-Symbole
Kartenspief (Variante mit Smileys)
Material:
1 ,Kartenspiel3“ (Holzklotz mit langem Nagel) siehe Abbildung 27:
* 36 Smileykarten (18 Smileys mit lachendem und 18 Karten-Spief (Variante mit
mit traurigem Mund; je Kategorie 6 rote, 6 griine und Smileys) auf Seite 251

6 blaue); in der Mitte gelocht
* 4 Sortierbretter, in die Karten nach Form (Zeichen) und Farbe eingeordnet werden
konnen

Spielbeschreibung:

Der Kartenspief} ist eine vereinfachte Version der Spiele Mau-Mau oder UNO. Der Spief3
entspricht dem Ablagestapel und hat den Vorteil, dass immer nur die oberste Karte deut-
lich zu sehen ist und nichts verrutschen kann. Aulerdem wird deutlich, wo die Karten
abgelegt werden sollen.
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Jeder Spieler erhilt vier Karten, die er auf seinem Sortierbrett entsprechend ihrer Farbe
und ihrer Zeichen (fréhlicher oder trauriger Mund) ordnet. Eine Karte wird zu Spielbeginn
auf den Spiel3 gesteckt. Abwechselnd kommt jeder Mitspieler an die Reihe und darf eine
passende Karte auf den Kartenspiell stecken. Die Karte passt, wenn entweder die Farbe
oder die Mundstellung mit der obersten Karte auf dem Ablagestapel (Kartenspiel}) iiber-
einstimmt. Hat der Spieler keine passende Karte, darf er von einem Kartenstapel eine
neue Karte zeihen. Wer als erstes alle seine Karten aufgespief3t hat, ist Sieger.

Forderziele:

e warten, bis man an der Reihe ist

¢ Flexibilitdt beim Richten visueller Aufmerksamkeit (es muss auf zwei verschiedene
Merkmale geachtet werden)

* Akzeptanz von Misserfolgen (nicht immer hat man eine passende Karte auf seinem
Sortierbrett)

¢ Entscheidungen treffen (,Lege ich eine Karte, die aufgrund der Farbe oder aufgrund
der Form passt?“)

e Flexibilitdt im Handeln (man muss entweder eine passende Karte ablegen oder eine
neue Karte ziehen)

* Entwicklung von Wetteifer

* (flexibler) Umgang mit den Smiley-Symbolen

* Entwicklung eines Verstdndnisses fiir einfache Kartenspiele

Variationen:

Fir den Kartenspiell konnen neben den Smiley-Karten selbstversténdlich auch andere Spiel-
karten verwendet werden (z.B. Karten, die sich in Form und Farbe unterscheiden oder —
wie reguldare UNO-Karten — in Zahl und Farbe).

Hinweis:

Viele Menschen mit autistischen Stérungen haben Schwierigkeiten mit dem Lésen und
Richten von Aufmerksamkeit. Ihnen fillt es schwer, gleichzeitig oder kurz hintereinander
auf zwei verschiedene Dinge zu achten. Daher ist es gut moglich, dass sie damit tberfor-
dert sind, gleichzeitig auf zwei Eigenschaften (z. B. Farbe und Form) zu achten!

Abgehingt...!
Material:
e 1 aufstellbare Tafel mit 3 farbig markierten Haken
(griin, blau, gelb) siehe Abbildung 28:
® 3 Zahlenkarten-Sets bestehend aus je 10 Karten Abgehdngt...! auf Seite 251

(mit Ziffern von 1 bis 10) in den Farben griin, blau
und gelb; jede Zahlenkarte ist am oberen Rand gelocht

* 4 Sortierbretter fiir Karten mit jeweils drei untereinander angeordneten Zeilen; farbi-
ge Markierung der einzelnen Zeilen (griin, blau, gelb)

* als Hilfe: ein Brett mit je einem griinen, einem blauen und einem gelben Zahlenstrahl
(1-10); unter jedem Zahlenstrahl ein Pfeil, der sich hin und her schieben 14sst

Spielbeschreibung:

Auch ,Abgehéingt” kann als Vorstufe herkommlicher Kartenspiele angesehen und einge-
setzt werden. Drei vermischte Zahlenkarten-Sets sollen in der richtigen Reihenfolge, ent-
sprechend ihrem Zahlenwert (aufsteigend von 1 bis 10), sortiert werden. Dabei miissen die
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gelochten Karten in der richtigen Reihenfolge und nach Farben getrennt an den jeweils
passenden Haken gehidngt werden. Auf dem Brett mit den Zahlenstrahlen wird als Hilfe
bei der Suche nach einer passenden Karte fiir jede Farbe immer die Zahl angezeigt, die als
nichstes gelegt werden miisste.

Vor Spielbeginn werden die Karten gemischt und gleichméafig verteilt. Jeder Spieler sor-
tiert seine Karten auf seinem Sortierbrett entsprechend ihrer Farben.

Im Spielverlauf darf reihum jeder Mitspieler eine passende Karte an einen der drei Haken
héngen; wer keine passende Karte hat, muss aussetzen. Der Spieler, der als erstes alle
Karten losgeworden ist, hat seine Mitspieler ,,abgehdngt® und ist Sieger.

Forderziele:

* warten, bis man an der Reihe ist

e Flexibilitdt beim Richten visueller Aufmerksamkeit (es muss auf zwei verschiedene
Merkmale geachtet werden)

e Akzeptanz von Misserfolgen (nicht immer hat man eine passende Karte auf seinem

Sortierbrett)

Entscheidungen treffen (welche Karte lege ich, wenn mehrere passen)

Flexibilitdt im Handeln (man muss entweder eine passende Karte ablegen oder aussetzen)

Entwicklung von Wetteifer

Entwicklung eines Versténdnisses fiir einfache Kartenspiele

Variationen:
Natiirlich konnen auch Karten mit anderen (oder weniger/mehr) Merkmalen (z. B. Buch-
staben, Symbolen) an die Haken sortiert werden.

Hinweis:

Viele Menschen mit autistischen Stérungen haben Schwierigkeiten mit dem Loésen und
Richten von Aufmerksamkeit. Thnen fillt es schwer, sich gleichzeitig oder kurz hinterein-
ander auf zwei verschiedene Dinge zu konzentrieren. Daher ist es gut moglich, dass sie
damit tiberfordert sind, gleichzeitig auf zwei Karten-Eigenschaften (z.B. Farbe und Zahl)
zu achten! In diesem Fall kann es sinnvoll sein, zunéichst Karten mit nur einem Merkmal
einzusetzen (z.B. drei Karten-Sets in schwarz-weil3).

Spiele zum Abwechseln

Bei dieser Spielekategorie steht der Vorgang Aktivitdten mit anderen abzuwechseln. Das
des Abwechselns im Vordergrund, auch wenn Einhalten einer Reihenfolge wird den Kindern
die Spiele gleichzeitig anderen Kategorien zu- durch den Einsatz des ,Wer-ist-dran?“-Plans
geordnet werden kénnen. Die Kinder sollen erleichtert (vgl. Hilfen zur zeitlichen Struktu-
lernen, sich bei verschiedenen (motorischen) rierung).

Dart mit Ballen
Material:
¢ 1 Dartscheibe mit flauschiger Oberflédche ' .
¢ 3 Tischtennisbélle, beklebt mit Streifen von siehe Abbildung 29:
rauhem Klettband Darts mit Bdllen auf Seite 251

»~Wer-ist-dran“-Plan (vgl. Abb. 7, S. 247)
e 1 Standpunkt
e Zahlbrett
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Spielbeschreibung:

Wie beim iiblichen Dartspiel, besteht das Ziel des Spieles darin, aus einer bestimmten Ent-
fernung mit den Béllen die Dartscheibe zu treffen. Damit die Spieler den richtigen Ab-
stand einhalten, kann die Abwurfstelle mit einem Standpunkt gekennzeichnet werden.
Wihrend der erste Spieler seine drei Bélle wirft, notiert ein Mitspieler dessen Treffer, in-
dem er fiir jeden Ball, der an der Scheibe haftet, einen Stab ins Zihlbrett legt. Hat der
erste Spieler seine Bélle geworfen, sammelt er alle Bélle wieder ein. Er nimmt seinen Na-
men vom Plan und steckt ihn in den Fertig-Umschlag. Dann schaut er nach, wer als Néch-
ster an der Reihe ist und tibergibt diesem Spieler die Béille mit den Worten: ,(Name), du
bist dran!“. Nun darf das zweite Kind sein Gliick versuchen.

Nachdem auch der letzte Spieler an der Reihe war, zdhlt die Gruppe nach, wie viele Treffer
insgesamt gemeinsam erreicht wurden. Die Zahl kann in ein ,Rekordbuch® eingetragen
und beim néchsten Spiel iber- bzw. unterboten werden.

Forderziele:

e Kontaktaufnahme und Aufforderung zum Weiterspielen
verbal: ,(Name), du bist dran!“
nonverbal: Blickkontakt und koérperliche Hinwendung
handelnd: Ubergabe der Bille

warten, bis man an der Reihe ist

Aufmerksamkeit und Motivation auch wiahrend der Wartezeiten aufrechterhalten

andere beobachten

Einhalten einer Reihenfolge

selbststdndiger Umgang mit dem ,,Wer-ist-dran?“-Plan

Entwicklung eines Konzepts vom Abwechseln

Varianten:
Dart mit Billen kann natiirlich auch als Wettspiel (Jeder gegen Jeden!) durchgefiihrt wer-
den.

Flaschenkegeln
Material:
¢ 4 (oder mehr) leere Plastikflaschen siehe Abbildung 30:
¢ 3 kleine schwere Bélle in einem Plastikkorb Flaschenkegeln auf Seite 251

e 1 Schablone zum Aufstellen der Flaschen
e 1 Standpunkt
e Wer-ist-dran?“-Plan (vgl. Abb. 7, S. 247)

Spielbeschreibung:

Wie der Name bereits verrat, handelt es sich bei diesem Spiel um eine Abwandlung des
herkémmlichen Kegelns. Anstelle von Kegeln werden Plastikflaschen verwendet, die auf
einer Pappe entsprechend den dort aufgemalten Markierungen aufgestellt werden.

Von einem 2-3m entfernten Standpunkt aus probieren die Kinder abwechselnd, die Fla-
schen umzukegeln. Jeder erhilt drei Bélle, also drei Versuche. Wer seinen letzten Ball
gerollt hat, sammelt alle Bille wieder in den Korb ein. Die anderen Kinder helfen beim
Aufbauen der Kegel. Der Spieler, der zuletzt an der Reihe war, entfernt sein Namensschild
vom Plan und tibergibt den Korb mit den Béllen an den néchsten Spieler und fordert die-
sen zum Spielen auf.
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Forderziele:

¢ Kontaktaufnahme und Aufforderung zum Weiterspielen
verbal: ,(Name), du bist dran!“
nonverbal: Blickkontakt und kérperliche Hinwendung
handelnd: Ubergabe der Bélle

warten, bis man an der Reihe ist

Aufmerksamkeit und Motivation auch wiahrend der Wartezeiten aufrechterhalten

Einhalten einer Reihenfolge

andere beobachten

Material fur andere vorbereiten

selbststiandiger Umgang mit dem ,Wer-ist-dran?“-Plan

Entwicklung eines Konzepts vom Abwechseln

Variation:

Um die Wartezeiten zu reduzieren, teilen wir die Gruppe oft in zwei Mannschaften und
lassen die Teams parallel gegeneinander spielen. In dem Fall muss man sich nur mit sei-
nem Teamgefdhrten abwechseln. Die Teams lassen sich durch Farben markieren (Schablo-
ne und Bélle in derselben Farbe).

Teamwettspiele

Bei dieser Art von Spielen treten immer zwei nes Teams gut miteinander kooperieren. Ein

Teams im Wettstreit gegeneinander an. Um ge-  Team kann aus zwei oder mehreren Spielern
winnen zu kénnen, miissen die Mitglieder ei- zusammengesetzt sein.
Wett-Klammern
Material:

In doppelter Ausfithrung:

siehe Abbildung 31:

e 1 dschekl Hol i hi
0 Wascheklammern (Holz) mit verschiedenen Wett-Klammern auf Seite 251

Mustern auf einer Seite
¢ 10 Pappscheiben mit denselben Mustern und einer
Markierung zum Festklammern der passenden Wascheklammer
(jede Scheibe ist nur auf einer Seite mit Muster und Markierung versehen)
* 1 Fertigkorb

Spielbeschreibung:

Das Spiel wird in zwei (moglichst gleichstarken) Teams mit je zwei Spielern gespielt. Jedes
Team bekommt 10 Wascheklammern, die dazu passenden Pappscheiben und einen Fertig-
korb.

Ziel jedes Teams ist es, so schnell wie moglich alle Wascheklammern an die passenden
Pappscheiben zu klammern. Dazu erhélt ein Partner die Klammern und der andere die
Pappscheiben. Als Regel gilt: Jeder darf nur sein eigenes Material anfassen! Beim Zusam-
menstecken muss je ein Spieler eine Pappscheibe halten und der andere muss die passen-
de Wiascheklammer auf die vorgesehene Markierung klemmen. Dabei miissen Pappe und
Scheibe jeweils richtig herum gehalten werden (mit dem Muster noch oben), damit sie mit-
einander verglichen werden kénnen. Auflerdem muss die Scheibe so angefasst werden, dass
die Markierung nicht durch den Daumen verdeckt wird. Die Partner miissen gut miteinan-
der kooperieren, damit im Fertigkorb zwischen ihnen nur passend zusammengeklammerte
Produkte landen. Das Team, das als erstes alles richtig zusammengesteckt hat, ist Sieger.
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Forderziele:
¢ Kontaktaufnahme (bei der Suche nach einem Spielpartner)
* gemeinsame Abstimmung der Rollen bei Spielbeginn:
— Wer iibernimmt welches Material?
— Wer fiihrt (gibt die Muster vor) und wer folgt (passt die Muster an)?
Entwicklung einer gemeinsamen Arbeitsstrategie
Abstimmung des eigenen Handelns auf das des Partners
auditive Aufmerksamkeit (Achten auf ein Startsignal)
visuelle Aufmerksamkeit
spontanes Mitteilen des Spielendes
darauf achten, was andere tun (,Wie weit sind die anderen?)
ggf. Korrigieren des Partners (,Halt es anders rum!“; ,Das passt nicht!“)
Entwicklung von Wetteifer

Alles im Eimer!

Material:
In doppelter, verschieden farbiger Ausfithrung, je: .
1 Eimer Alles im Eimer! auf Seite 251

1 festes Brett aus Pappe (DinA4)
3 Schaumstoffbille in Grofle eines Tennisballs
2 Standpunkte

Spielbeschreibung:

Dieses Wettspiel wird in zwei Mannschaften mit je drei Spielern gespielt (wir Begleiterin-
nen beteiligen uns an diesem Spiel). Jede Mannschaft bekommt einen Eimer, ein Schlag-
brett und drei Schaumstoffbille.

In jedem Team gibt es drei Rollen zu verteilen: a) den Werfer, b) den Schlédger und ¢) den
Fanger. Der Werfer und der Schléger eines Teams stehen sich in etwa 2 m Entfernung
gegeniiber (Standpunkte markieren!). Der Schldger schldgt den ihm zugeworfenen Ball
mit dem Schlagbrett zum Féanger (das Brett kann mit beiden Hédnden gehalten und von
unten nach oben bewegt werden). Der Féanger des Teams steht zunéchst neben dem Werfer
und lauft dann los, um den geschlagenen Ball mit dem Eimer einzufangen.

Diese Abfolge wird mit jedem Ball wiederholt. Die Mannschaft, die als erstes ,alles im
Eimer“ hat, ist Sieger.

Forderziele:

¢ Erkennen und Nachvollziehen der Reihenfolge der Spielziige

¢ Kontaktaufnahme und Abstimmung mit mehreren Personen (bei der Teamsuche)
* gemeinsame Abstimmung der Rollen vor dem Spielbeginn (Wer iibernimmt welches
Material?)

Koordination der Aufmerksamkeit aller drei Teammitglieder

zeitlich abgestimmtes Reagieren auf die Handlung anderer

Konzentration auf die eigene Aufgabe und das eigene Team

auditive Aufmerksamkeit (Achten auf ein Startsignal)

spontanes verbales Mitteilen des Spielendes

Entwicklung von Wetteifer
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Variante:
Das Spiel ist wesentlich einfacher, wenn anstelle der Schaumstoffbélle mit einem Luftbal-
lon gespielt wird. Da der Ballon langsamer fliegt, bleibt mehr Zeit zum Reagieren.

Watte-Picken

Material: . .

* 4 Kkleine Greifzangen, die durch Druck auf den Stiel siehe Abbildung 33:
ausgefahren“ werden Watte picken auf Seite 252

e ca. 30 Watteballchen in einer Schiissel

e 2 offene Behdilter

Spielbeschreibung:

Watte-Picken wird in zwei Mannschaften mit je zwei Teilnehmern gespielt. Jeder Mitspie-
ler erhéilt eine Greifzange und jedes Team einen leeren Behélter.

Ziel des Spieles ist es, die Wattebéllchen aus der Schale moglichst schnell in den eigenen
Behilter zu befordern. Dabei darf die Watte nicht mit den Hianden, sondern nur mit den
SWattepickern® beriihrt und transportiert werden.

Im Spielverlauf nimmt Spieler A mit dem ,Wattepicker” ein Watteballchen aus der Schale
und gibt es mit der Zange an Spieler B weiter, der die Watte ebenfalls mit seiner Zange in
Empfang nimmt. Hat Spieler B die Watte erhalten, ldsst er sie in den leeren Behilter
fallen. Das Team gewinnt, das schlieBlich die meisten Wattebéllchen in seinem Behélter
hat.

Forderziele:
¢ Kontaktaufnahme (bei der Suche nach einem Spielpartner)
e gemeinsame Abstimmung der Rollen vor dem Spielbeginn:
— Wer holt die Watte, wer legt sie weg?
¢ Abstimmung der eigenen Handlung mit der des Partners (zeitliche Koordination beim
Zugreifen und Loslassen)
auditive Aufmerksamkeit (Achten auf ein Startsignal)
spontanes Mitteilen des Spielendes
darauf achten, was andere tun (,Wie weit sind die anderen?)
Entwicklung von Wetteifer

Variationen:

Um etwas mehr Bewegung in dieses Spiel zu bringen, kann der Abstand zwischen den
beiden Behaltnissen vergroflert werden. Dann miissen die beiden Spieler eines Teams zur
Ubergabe der Watte aufeinander zu laufen.

Schnipp-Schnapp
Material:
* 4 Zangenscheren aus Plastik (je 2 in einer Farbe; Aier:
blau und rot) siehe Abbildung 34:
* 20 rote und 20 blaue Moosgummistiicke (ca. 2x3 cm), Schnipp-Schnapp auf Seite 252

die jeweils bis zur Mitte eingeschnitten und kreuzweise
ineinander gesteckt werden (immer rot und blau zusammen)
e 2 Schachteln (eine rot und eine blau)
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Spielbeschreibung:

Schnipp-Schnapp wird in zwei Teams gespielt, die sich jeweils aus zwei Mitspielern zu-
sammensetzen. In jedem Team erhélt ein Spieler eine blaue und der zweite eine rote Zan-
genscheren. Zwischen beiden Spielern in jedem Team stehen 10 ,Moosgummi-Kreuze“.
Die Aufgabe der Teams besteht darin, die ,Moosgummi-Kreuze®“ auseinander zu ziehen
und den roten Teil in die rote Schachtel, sowie den blauen Teil in die blaue Schachtel zu
legen. Dabei darf das Moosgummi allerdings nur mit den Zangenscheren beriihrt werden,
wobei mit der blauen Zange nur blaues und mit der roten Zange nur rotes Moosgummi
beriihrt werden darf.

Das Team, das als erstes alle 10 Kreuze auseinander gepfliickt und in die Schachteln sor-
tiert hat, ist Sieger.

Forderziele:

Kontaktaufnahme (bei der Suche nach einem Spielpartner)
Entwicklung einer gemeinsamen Arbeitsstrategie

Konzentration auf den Partner

auditive Aufmerksamkeit (Achten auf ein Startsignal)

spontanes Mitteilen des Spielendes

darauf achten, was andere tun (,Wie weit sind die anderen?)

ggf. Korrigieren des Partners (,Fass anders an!“, ,So geht’s nicht!“)
Entwicklung von Wetteifer

Sturm auf die Burg!

Material:

¢ Plastikhiigel“ mit einer Vertiefung in der Mitte und einer siche Abbildung 35:
auf jeder der vier Seiten (handelsiibliches Murmelspiel) Sturm auf die Burg auf

* 4 Bahnen aus Moosgummi, mit erhéhten Riandern, die Seite 252

an den Plastikhiigel angelegt werden (je 2 gegeniiber
liegende Bahnen in derselben Farbe)
* 12 helle und 12 dunkle Murmeln

Spielbeschreibung:

Beim Sturm auf die Burg treten zwei Teams zu je zwei Spielern gegeneinander an. Die
Partner eines Teams sitzen einander gegeniiber. Sie bekommen je 6 Murmeln derselben
Farbe. Die Aufgabe jedes Spielers besteht darin, die eigenen Murmeln in die Burg zu befor-
dern. Gewonnen hat das Team, das zuerst alle Murmeln in den Vertiefungen des ,,Burghii-
gels“ versenkt hat. Dazu miissen die Kugeln mit etwas Schwung die Schrige hinauf gerollt
werden. Der Weg zum ,,Burghiigel“ wird durch Bahnen vorgegeben.

Im Spielverlauf diirfen die Spieler abwechselnd je eine Murmel auf den Weg schicken. Er-
reicht diese das Loch nicht, darf der Spieler erst in der néchsten Runde einen neuen Ver-
such starten. Das Spiel ist erst zu Ende, wenn alle 12 Murmeln einer Farbe versenkt sind.

Forderziele:

¢ Kontaktaufnahme (bei der Suche nach einem Spielpartner)

* warten, bis man an der Reihe ist

* warten, bis auch der Spielpartner seine Murmeln versenkt hat
e darauf achten, was andere tun
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¢ Entwicklung von Wetteifer
* Impulskontrolle (pro Spieler immer nur ein Versuch pro Runde)
* spontanes verbales Mitteilen des Spielendes

Transportband

Material:
e 2 Transportbander, jeweils bestehend aus einer Schnur
mit zwei Griffen an den Enden und einem Transportkorb siehe Abbildung 36:
mit Osen, der auf der Schnur entlang rutschen kann Transportband auf Seite 252
¢ 2 Behilter mit je 12 Spielmarken (rot und blau)
* 2 Sortierbretter, mit je 12 Vertiefungen (in welche die Spielmarken passen)
* 4 Standpunkte

Spielbeschreibung:

Dieses Teamwettspiel wird in zwei Mannschaften mit je zwei Spielern gespielt. Jede Mann-
schaft erhilt ein Transportband, eine Schale mit Spielmarken und ein Sortierbrett. Die
Spieler eines Teams stellen sich so auf, dass sie das Transportband gespannt zwischen sich
halten koénnen. Ein Spieler (=der ,Sender®) erhélt die Schale mit den Spielmarken, der
zweite (=der ,Empfinger”) das Sortierbrett.

Die Spielaufgabe besteht darin, die Spielméarkchen einzeln mit Hilfe des Transportbandes
zum Sortierbrett zu befordern und dort einzuordnen. Die Mannschaft, die als erstes das
Sortierbrett gefiillt hat, ist Sieger.

Der Transport der Markchen im Transportkorb funktioniert nur, wenn die Transportschnur
gespannt ist und jeweils so schrig gehalten wird, dass der Korb auf ihr entlang rutschen
kann. Die Spieler miissen sich daher genau abstimmen, wer das Band auf seiner Seite
wann hebt bzw. senkt. Damit das Band gespannt bleibt, ist es sinnvoll, die Standorte der
Partner jeweils zu markieren.

Forderziele:

¢ Kontaktaufnahme (bei der Suche nach einem Spielpartner)

¢ gemeinsame Abstimmung der Rollen vor dem Spielbeginn:

— Wer tibernimmt welche Aufgabe?

Abstimmung der eigenen Bewegung auf die des Partners
auditive Aufmerksamkeit (Achten auf ein Startsignal)
spontanes Mitteilen des Spielendes

darauf achten, was andere tun

ggf. Korrigieren des Partners (,Halt die Schnur tiefer/ hoher!“)
Entwicklung von Wetteifer

Unstrukturiertes Spiel: Die Spielekiste

Gegen Ende des Gruppentreffens wird die Spie- Die Kinder diirfen sich innerhalb einer be-
lekiste in die Mitte des Raumes gestellt. In der stimmten Zeit (ca. 10-15 Minuten), ohne Vor-
Kiste befinden sich: gaben mit dem Spiel(-gerit) ihrer Wahl be-
A. kooperative Partnerspiele (z.B. Flitzer, schiftigen.

Klangkugeln), sowie Die kooperativen Partnerspiele haben den Vor-
B. Spielgerite mit Aufforderungscharakter. teil, dass ein Kind alleine wenig damit anfan-
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gen kann. Es ist darauf angewiesen, sich ei-
nen Spielpartner zu suchen und mit ihm ge-
meinsam eine Spielstrategie zu entwickeln.

Die Spielgeréite mit Aufforderungscharakter
sollen zunéchst das Interesse, sowie die Auf-
merksamkeit der Kinder auf sich ziehen und
einfach Spal} bereiten.

So sieht unsere ,Zauberkugel® in normalem
Zustand aus wie ein einfacher Tischtennisball.
Wird sie jedoch fest mit der Handflache um-
schlossen, beginnt sie geheimnisvoll zu leuch-
ten (an der Unterseite befinden sich zwei Kon-
takte, durch die Berithrung wird der Strom-
kreis geschlossen).

Ein weiterer sehr interessanter Gegenstand
aus der Spielekiste ist unser ,Marsspielzeug®.
Dies ist ein Griff, an dem ein Propeller mit drei
,Fiuhlern® befestigt ist. Betétigt man den Schal-
ter, beginnen sich die ,Fihler” zu drehen und
blau zu leuchten. Abbildungen von der ,Zau-
berkugel“ (Abb. 37, 38) und dem ,Marsspiel-
zeug® (Abb. 39, 40) finden sich auf den Seiten
252/253.

Hat sich ein Kind von solch einem Gerét fes-
seln lassen, wird dieses das ndchste Mal nicht
in der Spielekiste sein. Damit méchten wir her-
ausfordern, dass uns das Kind nach dem Spiel-
gerit fragt.
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Wiéihrend sich die Kinder mit den Dingen aus
der Spielekiste beschaftigen, haben wir die
Moglichkeit ihr Verhalten unter folgenden Ge-
sichtspunkten zu beobachten:

¢ Wie verhalten sich die Kinder in der un-
strukturierten Spielsituation?

o Ubertragen sie gelernte Strategien auf neue
unstrukturierte Situationen?

e Welche Situationen bereiten dem Kind
Schwierigkeiten?

Mit den Antworten auf diese Fragen erhalten
wir wichtige Informationen zur weiteren For-
derplanung und Programmgestaltung. Kommt
ein Kind tiiberhaupt nicht mit einem Spielge-
rat zurecht oder ist es nicht in der Lage, sich
einen Spielpartner zu suchen, greifen wir hel-
fend ein. Es geht schlieBlich nicht darum, die
Kinder einer unstrukturierten, freien Situati-
on auszuliefern.

Die Kinder unserer SOKO-Gruppe mogen die
Spielekiste sehr gerne. Sie sprechen hiufig
schon im Stundenverlauf tiber Spiele aus der
Kiste und erkundigen sich, ob sie nachher da-
mit spielen diirfen. Bei der Initiierung von
Partnerspielen brauchen die meisten Kinder
(noch) unsere Hilfe. Ist ein Anfang gemacht,
sind sie allerdings immer héufiger in der Lage,
alleine weiterzuspielen.



