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1 Einfihrung

1.1  Wahrnehmungsspiele

Unter Wahrnehmung versteht man den Prozess der bewussten Informationsaufnahme eines

L ebewesens Uber seine Sinne. (vgl. http://mww.wikipedia.org/wiki/Wahrnehmung)
Wahrnehmungsspiele spielen in der Entwicklung der Sinne eine grof3e Rolle und kommen der
Gesamtpersonlichkeit des Kindes zugute. Durch die zunehmende Technisierung, in der die
Kinder ihre Umwelt und die Natur nur noch oberflachlich wahrnehmen, wie zum Beispiel
durch Unterhatungsmedien, weisen Kindergartenkinder immer mehr Sprachliche Defizite
auf. Weitere Auswirkungen sind Unausgeglichenheit und Auffélligkeiten in ihrer Grob- und
Feinmotorik. Durch Wahrnehmungsspiele nehmen die Kinder Kontakt mit der Umwelt auf
und fordern somit das Zusammenspiel der Sinne. (vgl. Hatlappa, 2003, S. 8) Somit ist es vor
allem fur Sehgeschédigte wichtig ihre noch gut funktionierenden Sinne besser
wahrzunehmen.

» Bewegung, Riechen, Horen, Schmecken, Tasten, Fihlen, Sehen, das sind die Antennen, Gber
dieim Spiel Kontakt mit der Umwelt aufgenommen wird”. (Hatlappa, 2003, S. 9)

1.2 Korpererfahrungsspiele

Eine Erfahrung ist einerseits ein Erlebnis, im Sinne von etwas direkt erleben oder
erfahren , und andererseits die Gesamtheit aler aus Wahrnehmungen,
Sinneseindrticken und Kognitiven Prozessen der Auseinandersetzung mit der
Umwelt und sich selber erworbenen Kenntnisse und Fertigkeiten. Also das, was
in unserem Gedéchtnis haften bleibt und abrufbar ist und schliefdlich angewendet
werden kann. Erfahrungen entstehen durch Beobachtung, Messung und
Experimente und sind ein zentraler Begriff aler empirischen Wissenschaften.
Manchmal andert sich das spétere V erhalten durch eine Erfahrung.
(http://de.wikipedia.org/wiki/Erfahrung)

K 6pererfahrungsspiele dienen dazu, seinen eigenen Korper durch physische
Erfahrungen kennen zu lernen. Die subjektive Wahrnehmung verschiedener Ereignisse
am Korper und die daraus resultierenden Reaktionen erweitern das korperliche
Wahrnehmungsvermdgen. Fur Sehgeschéadigte sind solche Spiele besonders geeignet,
dasie durch &uf3ere Anregungen und Umwel tbedingungen sowie Motivation und Wille
Erfahrungen bewerten und verarbeiten. Dadurch kann man in Alltagssituationen besser
auf seine Erfahrungen zuriickgreifen.

1.3 Vertrauensspiele

Vertrauen ist die Grundlage einer positiven Gruppendynamik. Gerade im Sport kommt es auf
ein harmonisches Miteinander an. Ohne Zusammenhalt ist es nahezu unmaoglich eine

M annschaftssportart auszutiben. Beim erlernen von Individual sportarten wie Turnen ist
Vertrauen von ebenso grof3er Bedeutung, da bei Hilfestellungen an verschiedenen Gerédten ein
gewisses gegenseitiges Vertrauen von Noten ist. Durch Vertrauensspiele lernen sich die
Schiler besser kennen, somit wird der gegenseitige Respekt und das Selbstvertrauen
gefdrdert. Durch Berihrungen bei den V ertrauensspielen werden die Berhrungséngste
gehemmt und die Hilfestellungen an Geréten werden sicherer und bewusster durchgeftihrt.



Auch hier ist esvon grof3er Bedeutung fir Sehgeschwéchte eine V ertrauensbasi s aufzubauen,
da sie oftmals dngstlicher sind und auch im Alltag auf die Hilfe anderer angewiesen sind.

2 Rahmenbedingungen

Teillnehmer: ca.28

Geschlecht: w/m

Alter: 10-14 Jahre

L eistungsstand: Anfanger

Besonderheiten: eingeschranktes Sehvermogen
Gruppensituation: Unterstufe

Ortliche Gegebenheiten: Turnhalle

Ausstattung: diverse Kleingerdte und Alltagsmaterialien
Zdit: ca 30 Minuten

3 Didaktisch-methodische Analyse

Um einen Unterricht mit sehgeschadigten Kindern gestalten zu kénnen, muss man sich auf die
anderen vier Sinne konzentrieren. Wahrnehmungsspiele sind hierfir sehr gut geeignet, da man
den Sehsinn ausblenden und die anderen Sinne, wie zum Beispiel den Tastsinn trainieren
kann. Jedoch ist es fur einen nicht sehgeschadigten Lehrer schwer den Unterricht fir seine
sehgeschéadigten Schiiler zu gestalten. Es besteht namlich die Gefahr, dass die Spiele fur die
Schuler zu leicht werden, da die anderen vier Sinne bel Sehgeschadigten in der Regel deutlich
ausgepragter sind als bei ihrem Lehrer, welcher nicht sehgeschadigt ist.

Vertrauensspiele konnen zum gréfdten Tell unverandert mit Sehgeschadigten durchgeftihrt
werden. Das Zid ist ein verbessertes gegenseitiges Vertrauen innerha b der Gruppe. Gerade
fUr Sehgeschédigte ist es ernorm wichtig den Menschen innerhab ihrer Gruppe Vertrauen zu
konnen.

4 Konkretisierung der Unterrichtspréasentation

Im Zentrum der Stunde steht eine Gestaltung des Unterrichts, welche Sehgeschadigten
gerecht wird. Der Schwerpunkt liegt ebenso auf der Vertrauensgewinnung innerhalb der
Gruppe. AulRerdem soll das Wahrnehmungsvermogen im Sinne von héren und fuhlen auf
spielerische Welse verstarkt werden.

5 Spiele
51 Orientierungshorspiel

Die Gruppe wird in drei gleich grof3e Teile aufgeteilt. In den Gruppen bilden sich Paare, in
denen es einen Sehgeschéadigten gibt und einen mit vollem Sehvermdgen. Die Gruppen
werden jeweils einem Gruppenleiter zugeordnet, welcher immer ein bestimmtes Gerdusch
abgibt.

Die Paare verteillen sich nun frei in der Halle. Der Sehgeschadigte versucht nun ,, sein®
Gerdusch zu Orten und sich dorthin (unter Aufsicht des Partners) zu bewegen. Um dies aber



nicht zu einfach zu gestalten bewegt sich der Gruppenleiter langsam frel in der Halle. Wurde
nun der Gruppenleiter von einem der Paare gefunden, hangt sich dieses an den Gruppenleiter.
Gewonnen hat die Gruppe, welche sich komplett hinter dem Gruppenleiter eingereiht hat.

5.2 Tastparcours

Die Paare des vorigen Spiels bleiben erhalten, jedoch |6sen sich die drel Gruppen auf.

Der Boden der Halle wird mit verschiedenen Gegenstanden ausgel egt. An den Ecken der
Halle werden Fiihlkastchen platziert, in denen verschiedene Gegenstéande sind.

Die Paare laufen (der Sehgeschadigte wird von seinem Partner gefiihrt) nun im Parcours
umher und versuchen die Gegenstande zu erraten, welche auf dem Boden liegen oder in den
Fuhlkastchen sind. Nach einem Durchgang tbergibt man die Augenbinde seinem Partner.

5.3 BlindesWippen

Es werden Gruppen mit je drei Mitspielern gebildet. Einer ist sehgeschadigt.

Der Sehgeschéadigte stellt sich zwischen seine Mitspieler und beginnt sich fallen zu lassen.
Die Mitspieler fangen ihn auf und schubsen ihn zum anderen Mitspieler. Man fangt mit einer
sehr kleinen Amplitude an um das Vertrauen des Sehgeschadigten zu gewinnen. Die
Amplitude wird dann immer grof3er.

Die Mitspieler wechseln die Positionen durch, sodass jeder einmal die Rolle des
Sehgeschéadigten eingenommen hat.

54 Fallen lassen

Die Gruppen von 5.3. werden beibehalten. Einer davon ist sehgeschéadigt.

Der Sehgeschédigte stellt sich auf eine Bank. Die Mitspieler stellen sich hinter den
Sehgeschéadigten gegeniber und halten sich gegenseitig an den Handgelenken fest. Der
Sehgeschédigte 1 8sst sich nun rickwérts fallen. Die Mitspieler fangen ihn auf.

Die Mitspieler wechseln die Positionen durch, sodass jeder einmal die Rolle des
Sehgeschéadigten eingenommen hat.

55 Massage

Es werden Zweiergruppen gebildet, wobei jede Gruppe eine Gymnastikmatte und je nach
Bedarf Massageutensilien benétigt. Einer der Beiden legt sich nun auf die Matte und 18sst sich
von seinem Partner massieren. Nach wenigen Minuten wird gewechselt und der andere darf
sich durchkneten lassen.



6 Stundenver laufsplan
Zeit | Spidl M ethodisch- Organisationsrahmen | Medien &
didaktischer Gerate
Kommentar
cab5 | Orientierungshorspie | -Steigerung der -Gruppe von ca. 30 -Ca 15
min. Horwahrnehmung | Leuten (davon die Augenbinden
Hélfte seh-
geschadigt)
-grosse Halle
-3 Gruppenleiter
cal0 | Tastparcours -V erbesserung -Gruppe von ca. 30 -Ca. 15
min. des Tastsinns Leuten (davon die Augenbinden
durch Fisseund | Hélfte seh- -3 Fihl-
Hande geschéadigt) késtchen &
-grosse Halle unterschiedliche
-3 Gruppenleiter Gegenstande
(auf dem Boden
vertellt)
ca5 | Blindes Wippen -Gewinnung von | -Gruppe von ca. 30 -Ca 10
min. gegenseitigem Leuten (davon 1/3 Augenbinden
Vertrauen sehgeschédigt)
innerhalb der -grosse Halle
Gruppe -3 Gruppenleiter
ca5 | Fallenlassen -Steigerung des | -Gruppe von ca. 30 -Ca 10
min. Vertrauens Leuten (davon 1/3 Augenbinden
sehgeschédigt) -4 Banke
-grosse Halle
-3 Gruppenleiter
cab | Massage -Ko6rpererfahrung | -Gruppe von ca. 30 -Matten, diverse
min. und Entspannung | Leuten Massagegerdte

-grosse Halle
-8 Gruppenleiter
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