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1 Einleitung

1.1 Anlass

Der vorliegende Leitfaden wurde als Teilprojekt des InnoRegio-Forschungsvorhabens
.opielen fur alle - Voraussetzungen und Rahmenbedingungen fur eine Struktur von
barrierefreien Spiel- und Erlebnisangeboten in der Talsperrenregion am Rennsteig"
erarbeitet. Er schlieBt an die Planungshilfen ,Events und ,Wanderwege® (siehe
Literaturverzeichnis) weiterer Projekte des InnoRegio-Forschungskomplexes ,Barrierefreie
Modellregion fur den Tourismus fur alle” an und erganzt sie um Aspekte, die Spielbereiche

als Teil des Freizeitangebotes innerhalb der touristischen Leistungskette betreffen.

Spiel- und Erlebnisangebote stellen einen Ausschnitt aus dem Freizeitangebot dar, dessen
Bedingungen und Voraussetzungen fur eine barrierefreie Nutzung hier gesondert
betrachtet werden sollen. Die Ergebnisse des Projektes ,Spielen fur alle“ sollen am
Beispiel der Modellregion ,Talsperrenregion am Rennsteig“ zeigen, wie Spiel- und
Erlebnisangebote gestaltet werden konnen, damit sie fur viele Menschen, unabhangig vom

Alter oder von individuellen Beeintrachtigungen, nutzbar sind.

Ausgangspunkt aller Uberlegungen ist zunachst die Feststellung, dass Spielen nicht nur
ein Phanomen der Kindheit ist, sondern dass Spielbedlrfnisse bei Menschen aller

Altersklassen und in gleichem Malie bei Menschen mit Behinderungen vorhanden sind.

In unserer Betrachtung sollen als optimale Verbindung von Spiel mit Urlaub und Freizeit
barrierefreie Spielmoglichkeiten im Offentlichen Raum und direkter Zuordnung zu
touristischen Angeboten Vorrang vor Spielangeboten fur einzelne Behinderungsarten in
nicht offentlichen Einrichtungen haben. Daraus ergeben sich sowohl komplexe
Anforderungen an die Gesamtgestaltung als auch an die Mdglichkeiten der Information
und Orientierung — im Vorfeld ebenso wie im Objekt selbst. Aber auch die Betreuung, d. h.
insbesondere die intensive Wartung und Pflege missen gewahrleistet werden, um

dauerhaft Sicherheit fur die Nutzer bieten zu kbnnen.
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Mit Blick auf die Modellregion muss auf’erdem dem spielerischen Erleben der Natur in der
Talsperrenregion am Rennsteig besonderer Stellenwert eingeraumt werden.

Das erfordert es, den Zusammenhang der Begriffe Freizeit und Erlebnis zum Spiel
darzustellen und Besonderheiten fir behinderte Menschen sowie fur Kinder und
Erwachsene zu benennen. Grundlage hierfir ist es, die potenziellen Nutzer zu
klassifizieren und deren spezifische Bedurfnisse im Hinblick auf Spielen und Erleben

aufzuzeigen.

1.2 Ziele und Handhabung

Die Ergebnisse des Forschungsprojektes ,Spielen fur alle“ zielen darauf ab der Bedeutung
von Spiel als einem Bereich der Urlaubs- und Freizeitgestaltung gerecht zu werden: Spiel-
und Erlebnisangebote fur alle sind geeignet, die Attraktivitat einer Urlaubsregion zu
erhdhen, neue Gastezielgruppen zu erschlielen und ganz nebenbei einen Gewinn an
Lebensqualitat fur die Bewohner zu erreichen.

Dies wirft Fragen auf, mit denen sich alle auseinandersetzen mussen, die solche
Angebote planen und unterhalten wollen, z. B.: Welche besonderen Anforderungen sind
an barrierefreie Spielangebote im 6ffentlichen und halbéffentlichen Raum zu stellen? Unter
welchen Voraussetzungen sind Spielangebote fur bestimmte Nutzergruppen geeignet?

Wann sind Spielangebote selbst Teil von Barrierefreiheit?

Das Gleichstellungsgesetz der BRD' verpflichtet dazu, die Bediirfnisse von Menschen mit
Behinderungen in allen offentlichen Bereichen zu berlcksichtigen — dazu zahlen auch
offentliche Spiel- und Erlebnisraume und deren Ausstattung.

Ziel dieser Planungshilfe ist es, die theoretischen Forderungen nach Barrierefreiheit von
offentlich zuganglichen Spiel- und Erlebnismdglichkeiten mit der gestalterischen Praxis zu
verknipfen. Sie dokumentiert die bereits publizierten sowie die im Ergebnis des

Forschungsprojektes ,Spielen fur alle® gewonnenen Erkenntnisse zur Gestaltung und

! Gesetz zur Gleichstellung behinderter Menschen (BGG)
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Planung barrierefreier Spielgegenstande und Spielrdume und beschreibt ihren Stellenwert
innerhalb der touristischen Leistungskette.

Die Systematik des Planungsleitfadens orientiert sich an den Bedurfnissen und
Fahigkeiten unterschiedlicher Alters- sowie Handicapgruppen und den Md&glichkeiten, wie
die Gestaltung von Spiel- und Erlebnisangeboten darauf reagieren kann. Er soll erkennbar
machen, worin sich die Barrierefreiheit von Spielbereichen und Spielgegenstanden

manifestiert.

.opielen fur alle“ ist nur dann realisierbar, wenn die Grundvoraussetzungen fur jede
barrierefreie Gestaltung erfillt sind: Erreichbarkeit, Zuganglichkeit und Nutzbarkeit fur die
unterschiedlichen Handicapgruppen. Dazu werden im Text die wichtigsten allgemeinen
Parameter benannt und auf weiterfihrende Bestimmungen in den Literaturangaben

verwiesen.

Die Formulierung von Anforderungen an Spielbereiche und Spielgegenstande, die eine
weitgehend selbststandige Nutzung erlauben, ist Thema eines gesonderten Abschnittes
dieses Leitfadens. Neben der Einhaltung von baulichen bzw. die Form betreffenden
Voraussetzungen ist zu klaren, welche spielerischen Inhalte flr bestimmte Nutzer
besonders wichtig sind und welche Unterschiede in der Wahrnehmung berucksichtigt
werden mussen, um Spielinhalte verstandlich und erlebbar zu gestalten.

Das Ziel sind nicht Sonderlésungen oder Spezialgerate, sondern Mallnahmen und
Gestaltungsvorschlage, die dazu beitragen, dass Behinderte und nicht Behinderte
eigenstandig und miteinander spielen. |hre Begleiter sollen sie unterstutzen und am Spiel

teilnehmen kénnen.

An Beispielen aus der Modellregion wird gezeigt, wie und womit vorhandene Spiel- und
Erlebnisangebote erganzt und so Barrieren verringert werden konnen. Die schrittweise
Realisierung dieser Erganzungsvorschlage kann als Ansatz zum Aufbau einer
erweiterbaren Spiel- und Erlebnisstruktur dienen, die zu einem abgestimmten, vielen

Ansprichen und Fahigkeiten entsprechenden Gesamtangebot flihrt.
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Der Planungsleitfaden ist als Orientierung und Denkanstol} fur Planer, Designer und deren
Auftraggeber wie touristischen Leistungstragern oder Kommunen gedacht und soll dazu
beitragen, sie flr die Anforderungen barrierefreier Gestaltung von Spielbereichen zu
sensibilisieren und den Gedanken an Integration von Anfang an in ihre Uberlegungen

einzubeziehen.

Bild 1-1, 1-2, 1-3 Spielen
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2 Zur Bedeutung von Spielen und Erleben fur alle

2.1 Spielen als Teil der Freizeitgestaltung

Die Freizeit und ihre Gestaltung machen einen Teil der Lebenszeit jedes Menschen aus.
Sie gewinnen im Zusammenhang mit den gegenwartigen gesellschaftlichen
Veranderungen (von der Verklrzung der Wochenarbeitszeiten, hohen Ansprichen an
Urlaube, einem verstarkten Bedurfnis nach korperlichem Ausgleich zur Arbeit und an die
,sinnvolle Gestaltung® der freien Zeit bis hin zur gestiegenen Lebenserwartung)
zunehmend an Bedeutung. Dabei handelt es sich um die Zeit, Uber die man selbst
bestimmen kann, die aber nicht notwendig nur private Zeit sein muss. Sie wird im
Wesentlichen als Erlebniszeit definiert, die ein Geflhl der Zwanglosigkeit und des
Freiseins vermittelt und die Entwicklung eines eigenen Lebensstils ermoglicht.

Die Orientierung am von OPASCHOWSKI geprégten ,positiven Freizeitbegriff?

als Einheit
aus spielerischer Arbeit, zielgerichteter Beschaftigung und zwangloser Mulle zeigt
Parallelen zum Spiel auf (vgl. Punkt 2.2), das ebenso ,durch freie Wahlmdglichkeiten,
bewusste Eigenentscheidung und soziales Handeln charakterisiert” ® ist

Das schlief3t sowohl die individuell gestaltete Zeit als auch die Teilnahme an ,organisierter
Freizeit” ein. Spiel, Spall und Geselligkeit sind wichtige Freizeitfunktionen.

Mit der Eignung der Freizeit als Bezugsfeld flir zwangloses soziales Lernen wird bereits

ein Zusammenhang zur Bedeutung integrativer Spielangebote erkennbar.

Die grundlegenden Anspriiche *, die an die Freizeit gestellt werden, gelten im Grundsatz
fur alle Menschen, sind jedoch aufgrund individueller Merkmale wie z.B. Alter, Geschlecht
oder Behinderung unterschiedlich akzentuiert:

1. Rekreation - Erholung/ Entspannung/ Wohlbefinden

2. Kompensation - Ausgleich/ Ablenkung/ Vergnugen

3. Edukation - Kennenlernen/ Weiterlernen/ Umlernen

4. Kontemplation - Selbstbesinnung/ Selbsterfahrung/ Selbstfindung

2 Opaschowski, H.W.: Padagogik und Didaktik der Freizeit, Leske + Budrich, Opladen 1990, S. 90
3 Opaschowski 1990, 85f in: Studie zu Nutzungsmdglichkeiten integrativer Freizeitstatten, S.39

4 Opaschowski, H.W.: Padagogik und Didaktik der Freizeit, Leske + Budrich, Opladen 1990, S. 83
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5. Kommunikation - Mitteilung/ Kontakt/ Geselligkeit
6. Integration - Gruppenbezug/ Sozialorientierung/ gemeinsame Lernerfahrung
7. Partizipation - Beteiligung/Mitbestimmung/ Engagement

8. Enkulturation - kreative Erlebnisentfaltung/ kulturelle Aktivitat/ Produktivitat

OPASCHOWSKI stellt Anfang der 1990er Jahre einen Trend zur mul3eorientierten Freizeit
und ein gestiegenes Bediirfnis nach Ruhe und Selbstfindung® fest. Gegenwirtig kann eine
verstarkte Hinwendung zur aktiven Freizeitgestaltung durch alle Generationen beobachtet
werden, z. B. gewinnen Aktivitaten wie Fitnesstraining in Verbindung mit Erholung und
Kulturgenuss (u.a.. Radwandern, Nordic Walking) an Bedeutung. Das wirkt wiederum auf

die Gestaltung von touristischen Angeboten zurlck.

Behinderte Menschen entwickeln die gleichen Freizeitbedurfnisse wie nicht Behinderte.
Soziale Kontakte werden als besonders wichtig angesehen.

Barrieren aller Art sind jedoch auch im Freizeitbereich vorhanden und verhindern an vielen
Stellen eine gleichberechtigte Teilnahme gehandicapter Menschen. So ist die
Verwirklichung von Freizeitbedurfnissen fur Behinderte besonders im Bereich der
gesellschaftlichen Zielfunktionen Kommunikation, Integration, Partizipation und
Enkulturation oft erschwert, z.B durch die Abhangigkeit von anderen Menschen,
mangelnde Mobilitat oder eben eine ungenugende Zahl von Freizeitangeboten, Isolation
unter ihresgleichen oder starke Fremdbestimmung®. Andererseits  haben
Betreuungspersonen und insbesondere Familienangehdrige groRe Bedeutung flr
behinderte Menschen, da sie zur Kompensation und Entlastung beitragen,
Freizeitgestaltung erst ermdglichen und oft Freizeitpartner sind.

Weiterhin haben auch Art und Schweregrad der Behinderung Einfluss auf Quantitat und
Qualitat der Freizeitbedlrfnisse und -inhalte. So ist z. B. die Freizeitsituation von lern- und
geistig behinderten Menschen oft durch tendenzielle Schwankungen zwischen Apathie
und Aktionismus gekennzeichnet. Sie gehen meist spielerisch mit den Dingen um und

beschaftigen sich eher allein. Diese eingeschrankte Fahigkeit zur selbst bestimmten

5 ebenda, S. 13
5 ebenda, S. 264, 26
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sozialen Interaktion flhrt dazu, dass sie seltener an institutionalisierten Angeboten im
Freizeitbereich teilhaben koénnen, und daher starker auf behinderungsspezifische
,Sonder“-Angebote angewiesen’ sind als andere Handicapgruppen.

,Lustbetonte, bewegungs-, handlungs- und erlebnisorientierte Freizeitangebote ... starken
das Selbstvertrauen, das Selbstbild und dienen dem Erwerb sozialer Kompetenzen. Sie
ubernehmen bisweilen therapeutische Funktionen und helfen, Verhaltensstérungen und
Lernschwierigkeiten abzubauen und Entwicklungsdefizite auszugleichen.*®

Die Freizeitgestaltung eignet sich — im Gegensatz zu Schule und Beruf — auf Grund

geringerer sozialer Zwange besonders als Feld der Integration.

Theunissen® benennt das Spiel als wesentlichen Bestandteil der freien Zeit, ,iber die das
Individuum frei verfigen soll und in der es selbst gestalten und eigene Initiativen

verwirklichen kann...“. Fahigkeiten des Freizeiterlebens wie Spontaneitat und freie
Entscheidung kédnnen im gemeinsamen (integrativen) Spiel erprobt werden. Der Spielort
kann als Ort der Kontaktaufnahme und des Kennenlernens fungieren, die die Grundlage
fur das Gelingen von Integration bilden.

Dazu ist jedoch nicht nur soziale Interaktion, sondern auch eine entsprechende Gestaltung
von Freizeiteinrichtungen, also auch von Spielbereichen, erforderlich, die — physisch und

kognitiv variabel — der integrativen Nutzung entgegen kommt.

2.2 Spielen und Erleben fir alle

Spielen ist nicht nur fur Kinder die ihnen gemaRe Form sich die Umwelt anzueignen — es
bietet fur Menschen aller Altersstufen die Moglichkeit, Verhaltensmuster zu erwerben,
korperliche und geistige Fahigkeiten zu schulen, es dient der Selbstbeschaftigung und
dem Ausgleich zum Arbeitsalltag.

Spielen ist eine Tatigkeit, die um ihrer selbst willen und aus freier Entscheidung ausgeubt

wird, jedoch nicht mit der bewussten Orientierung auf Ziele wie Wissenserwerb, Korper-

" ebenda, S.276
8 Schriftenreihe des Bundesministeriums fiir Jugend, Familie und Gesundheit 1976, S.46 in: ebenda S. 269
® Theunissen 2000a, 94 in: Cloerkes, Glinter; Soziologie der Behinderten, Heidelberg 2001, S. 261
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ertichtigung oder Entspannung. Es ist eine anspruchsvolle, vielschichtige Aktivitat, die
Spall und Vergnugen bereitet und die ganze, uneingeschrankte Aufmerksamkeit des
Spielers fesselt'. Sie stellt eine Kombination aus Kommunikation und spontanem Lernen,
Wahrnehmen und kreativem Gestalten, Entdecken und Anpassen an Regeln dar.

Aus entwicklungspsychologischer Sicht werden Spiele in Funktions-, lllusions-,
Explorations-, Konstruktions-, Rollen- und Regelspiele unterschieden (vgl. KAUKE, 1992
und OERTER/MONTADA, 1998). Als altersubergreifend ausgeubte Spielformen konnen

Explorations-, Konstruktions-, Rollen- und besonders Regelspiele angesehen werden.

Gemeinsames Spielen fordert Kommunikation und Integration, es bringt Entspannung und
Freude. DarUber hinaus kann es, gerade fur Menschen mit Behinderungen, eine Form der
Lunbewussten“ Therapie und der zwanglosen Forderung ihrer Fahigkeiten sein. Durch das
Auslésen von Uberraschungen, die Unbestimmtheit bzw. die Komplexitat und damit den
Aufforderungscharakter des Spielanreizes oder —gegenstandes werden die Neugier des
Spielers und damit seine Spielbereitschaft geférdert.”" Fahigkeiten wie Denken,
Beweglichkeit, Geschicklichkeit, Fantasie, Kommunikation, Sozialverhalten, Lernen sowie
korperliche und geistige Autonomie werden durch Spielen angeregt und erweitert.
Spielraume sind Handlungsraume, in denen Kompetenzen erprobt, gelbt und gelernt
werden konnen. Spielen dient dazu, sich selbst und ,etwas“ zu erleben und ist dann
besonders erlebnisreich wenn es ein ausgewogenes Verhaltnis von Fahigkeiten,

Fertigkeiten und Spielmotiven gibt. '

Das Erleben ist facettenreich und wird hier vorrangig in Verbindung mit dem Spiel
betrachtet. Kennzeichnend dafir sind eine Konfrontation mit aulRergewdhnlichen
Erfahrungen, Empfindungen und Wahrnehmungen sowie ein nachhaltiges Erinnern. Es
bezeichnet einen inneren Vorgang, der von unterschiedlichen Menschen auch unter-

schiedlich wahrgenommen wird — korperlich, sinnlich und geistig. In dieser Form der

"% Dr. Krenz, Armin: Spiele(n) mit geistig behinderten Kindern und Jugendlichen. Spielimpulse zum Erleben von Spafy
und Kommunikation und die notwendigen Hinweise fir eine Spieldidaktik unter sonderpadagogischer Hinsicht,
Wehrheim 1995, S. 26

" Kauke, M.: Spielintelligenz, Heidelberg, Berlin, New York 1992

12 Lamers, W.; Lenz, W.; Tarneden, R. (Hrsg.): Spielrdume — Raum flr Spiel, Spiel- und Erlebnismdglichkeiten flr
Menschen mit schweren Behinderungen, verlag selbst bestimmtes leben, Disseldorf 1993, S. 12f.
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Beanspruchung aller Sinne stimmt er mit dem Spiel Uberein. Auch Uberraschung und
Staunen sind sowohl Teil des Spiels als auch des Erlebens.

Spielen bedeutet jedoch in der Regel selbst aktiv zu sein, wahrend andere Formen des
Erlebens auch passiv erfahren werden.

Erlebnisse fuhren zu Lustgewinn und damit zu unbewusster Motivation. Sie sind Teil der
Erholung und damit der Krafterneuerung des erlebenden Menschen.

Mehr Entdeckungsraume mit ansprechender Gestaltung ermoglichen mehr Erlebnisse und
bieten genlgend Anregungen flur vielseitige Sinneserfahrungen. In einer solchen
Umgebung sind weniger Impulse durch Aul3enstehende notwendig, die zum Ausprobieren
anregen'.

Erlebnisse sind fur Kinder und in ihrer Wahrnehmung eingeschrankte Personen

wesentlicher Teil ihres "Weltaneignens".

2.2.1 Zur Bedeutung des Spiels fur Kinder

Fur Kinder sind Spielen und spielerisches Lernen intrinsisch, d. h. aus eigenem Antrieb,
ohne Anregung oder Aussicht auf Belohnung™ motivierte Elemente ihrer Entwicklung.

So geschieht beispielsweise die kindliche Aneignung des Raumes hauptsachlich durch
das Spiel: Spielgegenstande oder —objekte sowie die Bewegung im Raum férdern die
Raumaneignung und damit ein umfassendes ganzheitliches Umwelterleben.

Auch der Aufbau von Vorstellungen und andere kognitive Prozesse werden im Spiel
angeregt und gefordert, soziale Verhaltensweisen werden spielerisch erprobt und erlernt.
Im Spiel motivieren sich Kinder selbst und machen dabei Lernerfahrungen, die starker
verinnerlicht werden als Belehrungen ,von auf3en®. Von grof3er Bedeutung ist hierbei der
Zusammenhang von Bewegungserfahrungen in der frihen Kindheit und dem Aufbau der
Lernfahigkeit. Differenzierte Bewegungserfahrungen und die haufige Wiederholung von
Bewegungen fuhren 2zu sich steigernden Gedachtnis-, Wahrnehmungs- und
Konzentrationsleistungen und sind die Voraussetzung fir die Ausbildung vernetzter

kognitiver Strukturen.

'3 Zimmer, Renate: Handbuch der Sinneswahrnehmung: Grundlagen einer ganzheitlichen Erziehung. Freiburg [u.a.]:
Herder, 12. Auflage 2004, S.12
1 vgl. Bourne , L. E./ Ekstrand, B. R.: Einflhrung in die Psychologie. Frankfurt am Main 1992
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2.2.2 Zur Bedeutung des Spiels fur Erwachsene

Bei Erwachsenen wird Spielen meist mit dem Wunsch nach Entspannung verbunden, oft
auch als Erfordernis bei der Kinderbetreuung gesehen. Es eignet sich jedoch auch, wie
KAUKE formuliert, als Methode =zur ,genussintensiven Ldsung problemtrachtiger
Situationen“'®. Spiele werden z.B. in der Begabungs- und Behindertenpsychodiagnostik,
der Psychotherapie sowie im Manager-, Lehrer- und Erfindertraining eingesetzt. Auch
Designer praktizieren spielerische Methoden der Ideenfindung und entwickeln so neue
Gedankengange und Sichtweisen. Dies zeigt, das Spiel im Erwachsenenalter haufig in
andere Tatigkeiten integriert wird. Eine ausgepragte spielerische ,Vorerfahrung“ kommt
den Ergebnissen solcher Prozesse zugute.

Im Erwachsenenalter wird Spiel also entweder in eine andere Tatigkeit transformiert (z. B.
im Aufgehen in einer Arbeit, in der Kunst etc.), institutionalisiert (man denke an Sportfans)

oder privat betrieben®.

In Verbindung mit Freizeitaktivitaten wird flr viele Erwachsene der Zugang zum Spiel
erleichtert, weil hier die wichtigen Spiel-Voraussetzungen einer entspannten Atmosphare,
der Zwanglosigkeit und des Fehlens anderer Verpflichtungen gegeben sind. Im
Unterschied zu Kindern, fir die Spielen Teil ihrer Lebenswirklichkeit ist, lassen sich

Jugendliche und Erwachsene bewusst auf Spiel ein, wenn Anreize dazu vorhanden sind.

2.2.3 Zur Bedeutung des Spiels fiir behinderte Menschen

Neben den bereits beschriebenen Wirkungen ist fur behinderte Menschen auch die
Nutzung des Spiels als Teil von Therapie bzw. Rehabilitation von Bedeutung. Anders als
in einer Therapiesitzung werden beim Spiel freiwillig, zwanglos, selbst bestimmt und mit
Spald Fahigkeiten erlernt oder vervollkommnet, die die Selbststandigkeit und den

Austausch mit der Umwelt unterstitzen.

Die Spielfahigkeit des Einzelnen hangt zunachst von den vorhandenen Fahigkeiten und
Kompetenzen ab, haufig haben besonders behinderte Kinder weniger Entdeckungsdrang

und ein grof3es Sicherheitsbedurfnis, das sich auch in stereotypen Spielhandlungen

'S Kauke, Marion: Spielintelligenz: spielend lernen - Spielen lehren? Heidelberg [u.a.]: 1992, S. 7
'® Qerter, Rolf: Psychologie des Spiels, Weinheim 1999, S. 310ff
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aulBern kann. Vielfaltige und anregende Spielangebote erlauben ihnen jedoch mit
fortschreitender Erfahrung den Zugang zu konstruktiven Aktivitaten, in denen sie sich
selbst handelnd erleben und so ihre Autonomie erweitern konnen.

Geeignete Spiele bieten die Maoglichkeit, durch vielfaltige Anregungen, Moglichkeiten
sinnlicher Wahrnehmung in Verbindung mit motorischen und sozialen Erfahrungen, die
Entwicklungschancen behinderter Menschen zu vergroRern und ihren Kompetenzhorizont
zu erweitern."’ Sie tragen somit zur Uberwindung von Passivitat und Angsten im Alltag bei.
Auch fur gehandicapte Menschen ist das Erproben ihrer Grenzen wichtig, dazu eignet sich

das Spiel ebenfalls besonders gut.

Nicht zuletzt ermoglicht spielerische Begegnung Kommunikation und Interaktion zwischen
behinderten und nicht behinderten Menschen, zwischen Kindern, Jugendlichen und
Erwachsenen und schafft gunstige Bedingungen flr Integration. Integrative Spielangebote
fordern die Kontaktfahigkeit behinderter Menschen und tragen damit zum Wohlbefinden

und einer Erhdhung der Lebensqualitat bei.

2.3 Spielmoglichkeiten als Teil des touristischen Angebotes
Die Betrachtung zum Spiel als bereichernde Freizeittatigkeit unter Punkt 2.2 soll deutlich
machen, dass Spiel- und Erlebnisangebote nicht ausschlieBlich im Hinblick auf Familien

mit kleinen Kindern von Interesse fur den Tourismus sein konnen.

Spiel- und Erlebnisangebote sind Teil eines ,Tourismus fur alle® und innerhalb der
touristischen Servicekette'® vor allem in den Bereichen Freizeit und Sport sowie Kultur und
Unterhaltung anzusiedeln. Aber auch an anderen Stellen der Leistungskette sind
Spielangebote denkbar: Bei der Vorbereitung und Information, wahrend der An- oder
Abreise, bei der Orientierung oder beim Erinnern und Bestatigen des Erlebten. Mit ihrer
Hilfe konnen Informationen und Kenntnisse vermittelt oder Wartezeiten Uberbrickt

werden.

v Opp, Ginther: Ein Spielplatz fir alle, Miinchen/Basel: Ernst-Reinhard-Verlag, 1992, S. 14f.

'® ADAC, (Hrsg.): Barrierefreier Tourismus flr alle, Planungshilfe, Miinchen 2003
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Dass die Erwartungen von behinderten Menschen an ihren Urlaub sich nicht wesentlich
von denen nicht Behinderter unterscheiden ist bereits in anderen Publikationen
ausreichend belegt worden'®. Die wichtigsten Reisemotive behinderter Reisender werden
wie folgt charakterisiert: ,Sich entspannen, keinen Stress haben, sich nicht unter Druck
setzen®, ,gesundes Klima erleben®, ,etwas fur die Gesundheit tun®, ,frische Kraft sammeln®
und ,Natur erleben®. Aullerdem stehen soziale Kontakte und das Kennenlernen von
Neuem auf der Wunschliste. Hieraus lassen sich bereits viele Verknupfungsmoglichkeiten

zu Spiel- und Erlebnisangeboten ableiten.

Daraus ergibt sich die Frage, welchen Stellenwert Spiel- und Erlebnisangebote

gegenwartig im touristischen Leistungsspektrum haben.

Eine im Rahmen des Projektes ,Spielen fur alle” durchgefiuihrte Bestandsaufnahme von

Spiel- und Erlebnismaoglichkeiten (vgl. ,Spielfihrer Talsperrenregion am Rennsteig“) hat

innerhalb der Modellregion folgende Kritikpunkte sichtbar gemacht:
Die vorhandenen Spielmdglichkeiten im oOffentlichen Raum (insbesondere
Spielplatze in Wohngebieten) sind oft ausschlieBlich auf eine bestimmte
Altersgruppe orientiert, haben selten einen Bezug zu ihrer Umgebung und bieten zu
wenige Aufenthaltsmoglichkeiten fur Betreuer. Sie fordern kaum zu gemeinsamen
Aktivitaten von Kindern und Erwachsenen auf. Die Angebote, die nicht direkt einer
Freizeit- oder Beherbergungseinrichtung zugeordnet sind, werden wenig von
Urlaubern genutzt. Uber manche Angebote gibt es keine Informationen oder
Angaben uber eventuell vorhandene Barrieren. Viele Angebote sind schlecht
zuganglich und bieten wenig Abwechslung. Anforderungen an eine barrierefreie
Nutzbarkeit werden kaum bewusst berlcksichtigt. Zu wenige Spielmdglichkeiten

sind wetterunabhangig nutzbar.

' Neumann, Peter; Reuber, Paul (Hrsg.): Okonomische Impulse eines barrierefreien Tourismus fiir Alle, Langfassung
einer Untersuchung im Auftrag des Bundesministeriums fiir Wirtschaft und Arbeit, Miinstersche Geographische Arbeiten

Nr. 47, Mlnster: Institut fiir Geographie der Westfalischen Wilhelms-Universitat Miinster, 2004
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Ein attraktives, vielseitiges regionales Spiel- und Erlebnisangebot, das unterschiedliche
Altersgruppen anspricht und die Bedurfnisse von Menschen mit Behinderungen
berucksichtigt, konnte aber das Interesse neuer, z.B. das jungerer Gastezielgruppen
wecken. Andererseits fordert auch die sich verandernde Altersstruktur der Bevdlkerung zu
einer Modifizierung von spielerischen Freizeitangeboten heraus — sowohl, was die
Spielinhalte betrifft als auch bezlglich ihrer uneingeschrankten Nutzbarkeit. Einige
Spielgeratehersteller haben bereits das Potenzial des generationsubergreifenden Spiels

erkannt (vgl. Studie der Fa. Lappset) %°.

Dieser Ansatz tragt den wesentlichen Motivationen von Menschen aller Altersgruppen zur
aktiven Freizeitgestaltung Rechnung: Gemeinsamkeit erleben und ,etwas fur die
Gesundheit tun®, die auch und gerade mit Spielangeboten realisierbar sind.

Die aufgefihrten Griande fur touristische Leistungstrager, Spielmdglichkeiten starker in ihr
Angebot einzubeziehen, beinhalten auch 6konomische Chancen: Spielangebote tragen
zur Entspannung und zum Wohlfuhlen der Gaste bei, vermitteln ihnen Erfolgserlebnisse
oder ermdglichen ein besseres Verstandnis von Inhalten (z.B. im Museum), sie fuhren zu

einer langeren Verweildauer (z.B. in einer Gaststatte) und regen zum Wiederkommen an.

0 Lappset GmbH, Viersen: Smart Us, Studie zum generationsibergreifenden Spiel, 2005

InnoRegio-Projekt ,,Spielen fiir alle“
Burg Giebichenstein 7

Hochschule fur Kunst und Design Halle U N '_I'EH_N _E_HI Hé N Q/ .
FR Spiel- und Lernmitteldesign sl B ETON Splelen und Erleben 18




3 Nutzergruppen und ihre Einschrankungen und Bedurfnisse

Grundlage fur die Planung und Realisierung von Spiel- und Erlebnisangeboten muss in

jedem Fall auch eine Beschaftigung mit den verschiedenen Nutzergruppen sein.

Wer wird als Nutzer von Spiel- und Erlebnisangeboten erwartet?
Welche Einschrankungen und welche Fahigkeiten sind bei diesen Nutzergruppen
vorhanden und in welcher Form zu berucksichtigen, um Spielerlebnisse zu ermdglichen

bzw. Gefahren zu vermeiden?

In unserer Analyse ergibt sich eine Matrix verschiedener Altersbereiche und Gruppen mit
diversen Aktionseinschrankungen, auf deren Spielinteressen in diesem Abschnitt
schwerpunktmalig Bezug genommen werden soll. Neben der Zuordnung der Spielenden
zu Alters- oder Handicapgruppen spielt auch die Funktion bestimmter Nutzer als
Begleitpersonen eine Rolle. Auch sie haben differenzierte Bedurfnisse, die beachtet
werden mussen. Beispiele dafir sind Eltern oder GroRReltern, Betreuer aus
Behinderteneinrichtungen, aber auch behinderte Eltern mit gesunden Kindern, die

entspannt zuschauen, sich am Spiel beteiligen oder Hilfestellung geben konnen sollten.

3.1 Spielinteressen unterschiedlicher Altersgruppen

Diese Auflistung gibt Spielfahigkeiten und Spielinteressen von Menschen ohne
Einschrankungen wieder, die sich auf die durchschnittiche gesunde Verhaltens-
entwicklung in unterschiedlichen Lebensaltern beziehen. Fur eine Reihe von Menschen
mit Behinderungen treffen diese Feststellungen durch Entwicklungsverzégerungen in
einem spateren Lebensabschnitt zu, fir manche kommen sie gar nicht in Betracht.

Die vielfaltigen Spielaktivitaten, entwicklungspsychologisch differenziert in der Benennung
verschiedener Formen des Spiels, kdnnen ihrem Auftreten nach auf bestimmte Abschnitte
der Entwicklung, resp. des Alters bezogen werden (vgl. z.B. OERTER 1995, S. 216ff.).
Manche Spielformen verlieren sich nach bestimmten Entwicklungsabschnitten oder
werden auf hoherer Stufe weiter ausgeflhrt, andere bleiben altersunabhangig in
verschiedenen Auspragungen erhalten.
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3.1.1 Babies und Kleinkinder im Alter bis zu 2 Jahren
Spielformen:
Sensomotorisches und Funktionsspiel
Spieltatigkeiten:
e Freude an der eigenen Korperbewegung
e Erkunden des eigenen Korpers
o erste Erfahrungen mit Materialien (z. B. Oberflachen, Klang, Geschmack)

¢ zunehmend unspezifisches Handeln und Explorieren mit Gegenstanden

3.1.2 Kinder ab 2 Jahren (Kleinkinder)
Spielformen:
Informations- und Explorationsspiel
Bau- und Konstruktionsspiel
Symbol- und Fiktionsspiel (bis ins jungere Schulalter)
Bewegungsspiel
Spieltatigkeiten:
e gezieltes Erkunden von und an Gegenstanden
e Herstellen von Objekten (zunachst Bekanntes nachahmend, spater schopferisch-
innovativ Neues schaffend)
e beginnende Unterscheidung von Werkstoffen und Werkzeugen
e Umgehen mit Spielgegenstanden gemal den eigenen Vorstellungen und den
gesammelten Erfahrungen im sozialen Umfeld
e schopferisches Umdeuten der Gegenstande und des eigenen Handelns
e Freude an spielerischer Bewegung und spater an sportlichen Spielen

- allmahliche Entwicklung vom Einzel- zum gemeinschaftlichen Spiel

3.1.3 Kinder ab 4 Jahren (Vorschulkinder)
Spielformen:

Explorations-, Konstruktions-, Symbol- und Bewegungsspiel wie oben

Rollenspiel
Regelspiel
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Spieltatigkeiten:
¢ Nach- und Umgestaltung von Situationen und Erlebnissen aus dem Umfeld
e koordiniertes Handeln beim Zusammenspiel mehrerer Personen
e Messen von Geschicklichkeit oder anderen Fahigkeiten im spielerischen
Wettbewerb

e zunehmendes Akzeptieren und Einhalten von Regeln als Teil des Spielreizes

3.1.4 Weitere Altersgruppen

In den Altersgruppen der Schulkinder (7-10), Teenager (11-13), Jugendlichen (14-20)
und Erwachsenen bzw. Senioren werden die oben genannten Spielformen, insbesondere
Konstruktions-, Regel- und Bewegungsspiele auf hdherem Niveau, z. B. mit gesteigertem
Schwierigkeitsgrad, fortgefuhrt. Mit zunehmender Erfahrung steigt die Fahigkeit,
eventuelle Risiken realistisch einzuschatzen. Die Spielinteressen von alteren Schulkindern
und Jugendlichen verlagern sich vom spontanen Spiel hin zu sportlichen Aktivitaten oder
Regelspielen, auch z.B. am Computer. Material- oder Rollenspiele minden in kiinstlerisch-
kreative Betatigung. Bewegungs- und Aktionsraume werden erweitert. Das
Kommunizieren und Spielen mit Spielpartnern als Teil gemeinsamer Freizeitbeschaftigung
und die Abgrenzung zum Arbeits- bzw. Schulalltag gewinnen an Bedeutung.

Fur Erwachsene und Senioren steht oft der Gedanke an Entspannung, Fitness oder die zu

betreuenden Kinder im Vordergrund, wenn sie sich auf ein Spiel einlassen.

Von Belang sind auch geschlechtsspezifische Unterschiede in den Spielinteressen.
Wahrend Jungen in der Regel eher sportlich-kompetitiv spielen, bevorzugen Madchen
untereinander Kommunikations-, Koordinations- und Empathiespiele innerhalb der oben
angefuhrten Spielformen (vgl. KAUKE 1995, S. 75).

Spiel- und Erlebnisangebote konnen auf’erdem Ziel von unterschiedlich strukturierten
Nutzergruppen sein. Das sind zum einen Familien mit Mitgliedern aus verschiedenen

Generationen oder Gruppen Gleichaltriger (Jugendliche, Freundeskreise, Vereine).
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3.2 Unterscheidung nach Handicaps

Als behindert gelten Menschen, die auf die eine oder andere Art in ihrer Mobilitat
eingeschrankt sind, sei es durch vorubergehende oder dauerhafte Defizite in der
Beweglichkeit, der Wahrnehmung, durch Lernschwierigkeiten oder KorpergroRe?'.
Behinderte Menschen haben grundsatzlich die gleichen Bedlrfnisse wie nicht behinderte.
aber sie mussen sich auch bei der Nutzung von Spiel- und Erlebnisangeboten mit den
behinderungsspezifischen Einschrankungen auseinander setzen: Haufig ist eine Begleit-
person erforderlich und die taglichen Versorgungs-, Hygiene- und Rehabilitations-
maflnahmen haben einen grolden zeitlichen Anteil am Tagesablauf. Familiare Bindungen
sind starker ausgepragt, nicht selten kann man von "Uberbehiitung" sprechen. Als Folge
davon entsteht oft ein Mangel an Selbstandigkeit.

Viele Menschen mit Handicaps sind korperlich unsicher und &angstlicher als nicht
Behinderte. Daraus wiederum resultiert ein grolieres Sicherheitsbedurfnis, das sich auch
auf Freizeitaktivitaten erstreckt. Vielfach sind Gleichgewichts-, Reaktions- und

Koordinationsfahigkeit eingeschrankt.

Aus der Beanspruchung durch den Alltag, durch Arbeit und Leistung entstehen
Kompensations- und Regenerationswinsche. Jedoch verkirzen Probleme wie eine
erschwerte Zuganglichkeit zu Einrichtungen und Verkehrsmitteln oder bei der Beschaffung
und Nutzung von Informationen das Pensum an freier Zeit. Nicht wenige resignieren und
neigen zu einer gewissen Selbstisolation. Spezielle Interessen und Freizeitgewohnheiten

konnen dann nur unzureichend ausgebildet werden.

Die Fahigkeiten und Interessen von behinderten Menschen sind beeinflusst vom
individuell ausgepragten Umgang mit der Behinderung, ihrem Schweregrad und dem
personlichen Umfeld. Auch andere Faktoren wie der Zeitpunkt des Erwerbs der
Behinderung, die Prognose zum Behinderungsverlauf, Rehabilitationsmaoglichkeiten,

Schulbildung, Vermdgen oder Einkommen?? spielen eine wichtige Rolle.

# ADAC, (Hrsg.): Barrierefreier Tourismus fur alle, Planungshilfe, Miinchen 2003
= Opp, Ginther: Ein Spielplatz fir alle, Miinchen/Basel: Ernst-Reinhard-Verlag, 1992, S. 275ff
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Behinderte Nutzer von Spielangeboten sind noch schwerer als ,normal entwickelte®
Menschen nach Alter, Grofle und Leistungsfahigkeit zu klassifizieren. lhre Spielfahigkeit
hangt wesentlich von ihrer Beweglichkeit sowie ihren kognitiven und Wahrnehmungs-
moglichkeiten ab. Voraussetzung fur eine Spielbereitschaft sind oft Vorab-Informationen
Uber bestehende bauliche oder andere Hindernisse.

Wesentliche Besonderheiten und spezielle Erfordernisse, die das Spielverhalten mittelbar

oder unmittelbar betreffen, sollen im Folgenden aufgefuhrt werden.

3.2.1 Korperbehinderungen
Funktions- bzw. Aktionseinschrankungen:
e eingeschrankte Beweglichkeit des ganzen Korpers oder einzelner Gliedmalen
¢ mangelnde Greiffahigkeit einer oder beider Hande
e eingeschrankter Greifradius
e Verlust von Gliedmalen
¢ Angewiesensein auf Hilfsmittel wie Rollstuhl, Prothesen, Kérperabstitzungen,
Krucken
¢ Klein- oder GroR3wichsigkeit

¢ mangelnde Korpererfahrung, eingeschranktes oder nicht vorhandenes Korpergeflnhl

Typische Schwierigkeiten/ spezielle Bedurfnisse:
e Erreichen und/ oder Betatigung von Spielelementen und Uberwindung von
Hohenunterschieden
e eingeschrankte Fahigkeit, sich selbst zu sichern
e das Zurucklegen langer Wege ist anstrengend
e schnelles Ermuden
e Gleichgewichts-, Reaktions- und Koordinierungsprobleme
e unzureichend differenzierte Aufbau-, Sicht- und Greifhohen

e ungeeignete Bodenbelage erschweren den Zugang
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3.2.2 Sehbehinderung und Blindheit

Blinde und sehbehinderte Menschen sind durch den vollstandigen oder teilweisen Ausfall
des Sehsinns beeintrachtigt. Wahrend Sehbehinderte sich mit Hilfe starker Kontraste,
geeigneter Beleuchtung oder vergrolRerten, klaren Formen auch visuell orientieren
kdnnen, ist fur Blinde ist nur das verstandlich, was taktil und/ oder akustisch erfahren

werden kann.

Funktions- bzw. Aktionseinschrankungen:

e keine bzw. eingeschrankte visuelle Erfahrungs- und Orientierungsmoglichkeiten

e Entwicklungsverzégerungen, vor allem im motorischen Bereich

¢ mangelnde Korperbeweglichkeit, Verharren in wenigen Positionen

e eingeschrankte Kommunikationsmoglichkeiten

e Blinde: fehlende Hell-Dunkel-Erfahrung

e Angewiesensein auf Hilfsmittel, Begleiter und Informationen von Sehenden

e Fortbewegung mit Langstock, menschlicher oder Begleitung durch Blindenflhr-
hunde

e Einschrankungen des Bewegungsraumes durch Probleme bei der selbststandigen
Orientierung und Fortbewegung

e erschwerter eigenstandiger Zugang zu Spielobjekten

¢ im Kindesalter Angewiesensein auf Korperkontakt und Rufnéhe

e Sehbehinderte: Verwendung von Brillen und Lupen mit unterschiedlicher Sehstarke

e eingeschranktes Sehfeld durch Brillen

e Bewegungsunsicherheit

e mangelnde Korperbeherrschung

e geringe Kenntnisse uber die eigenen Leistungsgrenzen

Typische Schwierigkeiten/ spezielle Bedurfnisse:
e Wahrnehmung des eigenen ,Ich®
¢ Wahrnehmung des eigenen Korpers in Beziehung zu anderen Personen und
Gegenstanden sowie zum Raum

e Schreckhaftigkeit bei plétzlicher Annaherung oder Bertihrung
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e Bewegungsstereotypen und rhythmische Bewegungen (Schaukeln, Wippen,
Drehen, Kreisen auf der Stelle) dienen als z. T. als Ersatz fur fehlende motorische
Kompetenzen

e gezielte Zuordnung eines Objektes oder einer Person zu ihrer Bezeichnung

e eingeschranktes bzw. verzdgert auftretendes Interesse an Rollen- und
Konstruktionsspielen, da dabei visuelle Kontrolle und Ruckmeldung erforderlich
sind®

e Erfahrungen sammeln durch Ausnutzen alternativer Sinnesinformationen (Tastsinn,
Horsinn, Gleichgewichtssinn, propriozeptive Informationen)

e Kompensieren fehlender Bewegungsanreize

e Erkennen raumlicher Zusammenhange

o Erwerb bzw. Erhalt der Sicherheit in der selbststandigen Fortbewegung?®

e Vertiefung vorhandener Kenntnisse

e Vorziehen von Objekten mit Gerauschentwicklung

e Forderung der Ohr-Hand-Koordination

e Interaktion mittels Korperspielen, Sing- und Reimspielen, gro3e Bedeutung der
Sprache

e Bevorzugen harter, klar strukturierter Objekte, da deren Eigenschaften leichter
erkannt werden kdnnen als bei flexiblen Dingen

e Verstandigung und Information durch Braille-Schrift, ertastbare Schrift und
Reliefdarstellungen

e Orientierungsfahigkeit in unbekannter Umgebung bzw. Spielmotivation fur
Sehbehinderte durch Form- und Farbkontraste, aber auch mittels Tastsinn und
Gehdr?®

« 26

e Orientierung und Spielanreiz durch Geruche: ,Duft ist Farbe®.

3 http://www.familienhandbuch.de/cmain/f Aktuelles/a Beginderung/s 784html.

2 Empfehlung fir die blinden- und sehbehindertengerechte Gestaltung im Tourismusbereich Teil 1 bis 3 — Allgemeines,
Wegegestaltung, Wegeausstattung; 2001/2002, Blinden- und Sehbehindertenverband Thiringen e.V.

% Scherer, Friedrich: Sport mit blinden und sehbehinderten Kindern und Jugendlichen, Reihe Motorik, Bd.4, Schorndorf:
Hofmann, 1983

% Motto des Botanischen Blindengartens in Radeberg
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3.2.3 Horbehinderung und Gehdrlosigkeit

Als gehorlos gelten Menschen, die von Geburt an oder vor Abschluss des
Lautspracherwerbs (bis zum 5. Lebensjahr) ihr Gehor verloren haben. Diese Menschen
weisen oft auch eine Lese-Rechtschreibschwache auf. Sie sind visuell orientiert und die

Kommunikation basiert auf der Gebardensprache.

Schwerhorige Menschen sind je nach Horverlust oft akustisch orientiert.
Folgebehinderungen koénnen Gleichgewichtsstorungen und/ oder Tinnitus sein.
Frihschwerhdrige stellen einen besonderen Personenkreis dar, da sie zwar akustisch
orientiert sind, aber auch Kontakte zu Gehodrlosen haben und teilweise lautsprach-

begleitende Gebarden beherrschen.

Funktions- bzw. Aktionseinschrankungen:

e Bewegungswahrnehmung ist auf den Bereich des Gesichtsfeldes eingeschrankt. 2

e evil. verzdgerte Sprachentwicklung

o oft eingeschrankter Wortschatz und Verstandnisschwierigkeiten komplizierter
Sachverhalte und Texte

e hohe Konzentration auf die Orientierung im Raum

e visuelle Kommunikation durch Gebardensprache, Mimik, Kérpersprache und
Lippenlesen, Schriftsprache

e akustische Kommunikation mittels Horgeraten und Induktionsschleifen

Typische Schwierigkeiten/ spezielle Bedurfnisse:
e Schreckhaftigkeit durch eingeschrankten Wahrnehmungsbereich
e Beeintrachtigungen der Bewegungskoordination und des Gleichgewichts
e fruhzeitige Ermudung
e eingeschrankte Ausdauerleistungsfahigkeit
e eingeschrankte Kommunikationsmoglichkeiten

e Orientierung und Spielanreiz durch Kontraste und Bewegungen

Z Frobose, Ingo: Bewegung, Sport und Spiel mit Hérgeschadigten, in: Scheid, Volker (Hrsg.): Facetten des Sports behinderter
Menschen. Padagogische und didaktische Grundlagen, Aachen: Meyer und Meyer, 2002, S. 90ff
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3.2.4 Geistige Behinderungen
Diese Einschrankung betrifft vor allem die Wahrnehmung — es ist jedoch nicht das
einzelne Sinnesorgan geschadigt, sondern vielmehr die Fahigkeit reduziert, sinnlich

gegebene Information in ihrem Bedeutungsgehalt zu entschlusseln.

Funktions- bzw. Aktionseinschrankungen:
e eingeschrankte kognitive und Wahrnehmungsfahigkeiten
e motorische Ruckstande
e haufig Ubergewicht
e korperliche Entwicklung ist der geistigen oft voraus
¢ mangelhafte visuell-motorische Koordination (Auge-Koérper-Koordination)
e schlechte Korperbalance
e schlechte Auge-Hand-Kontrolle
e Mangel an Wirbelsaulenbeweglichkeit
e schlechte dynamische Koordination der Beine?®
o oft starke Fremdbestimmung

e evtl. groRere Angstlichkeit und Zuriickhaltung vor unbekannten Situationen

Typische Schwierigkeiten/ spezielle Bedurfnisse:
e schnellere Ermiudung
e Einschatzung von Gefahren und Problemen ist nicht gegeben
¢ selbst sicherndes Verhalten fehit
e fehlendes Verstandnis flir komplexe Spiele, dadurch eingeschrankte

Beteiligungsmadglichkeiten

e Ausgleich von Bewegungsmangel
e Schaffung von Erlebnishdhepunkten

e Bewegung zur bewussten Korperwahrnehmung und Koordination nutzen

% Krenz, Dr. Armin: Spiele(n) mit geistig behinderten Kindern und Jugendlichen. Spielimpulse zum Erleben von Spaf
und Kommunikation und notwendige Hinweise fur eine Spieldidaktik unter sonderpadagogischer Hinsicht, Wehrheim,

Verlag gruppenpadagogischer Literatur, 3. Auflage 1995, S. 12f.
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e Teilhabe an der Gemeinschaft ermdglichen

e Einsetzen von Rhythmen, die in Eigenbewegung umgesetzt werden kénnen 2°

Geistigbehinderte Menschen haben durch ihre besonderen Beeintrachtigungen
grundlegender Basisqualifikationen folgende Schwierigkeiten beim Spiel, die mehr oder

weniger stark ausgepragt sind®:

Im Spielverhalten geistig behinderter Kinder und Jugendlicher sind im Bereich der
Spielaktionen geringe  Zuwendungsbereitschaft zum  Spielen insgesamt, ein
Steckenbleiben in der Funktionslust oder in eingeschliffenen Spielaktionen, ungesteuerte
Beziehungen zu Spielangeboten, haufiges Wechseln von Spielaktionen, einlineare
Handlungsmuster (weniger spielen, spater mit dem Spielen anfangen, sich im Spiel eher

passiv verhalten, eher tatigkeitsorientiert als auswirkungsorientiert) auszumachen.

Im Bereich der Spielpartner kann es Schwierigkeiten geben, sich ohne Partner zu
beschaftigen oder sich von ihm zu I6sen und selbst zu spielen, oder Schwierigkeiten, sich
in eine Spielgemeinschaft einzufiigen, geringe Bereitschaft zur Ubernahme von Spielideen

der Mitspieler und die mangelnde Fahigkeit, sich selbst einen Spielpartner zu suchen.

Im Bereich des Spielmaterials trifft man haufig auf eine Fixierung an bestimmte, geliebte
Objekte, haufiges Wechseln der Spielgegenstande, stereotypes, einlineares Betatigen am
Spielgegenstand, nichtadaquates Umgehen mit Spielgegenstanden, verminderte
Ansprechbarkeit gegenuber dem Aufforderungscharakter von Spieldingen, Bevorzugen
von einzelnen Spielelementen gegenuber von Spieldingen, die aus mehreren Teilen
bestehen, Schwierigkeiten im ganzheitlichen Verwenden, Bevorzugen von Spieldingen,
die passiv genossen werden konnen (sensorische und akustische Reize vermittelnd,

andere Effekte) gegenulber Dingen, die eine aktive Auseinandersetzung erfordern.

® Muhl, Heinz: Einflhrung in die Geistigbehindertenpadagogik, Stuttgart; Berlin; Kéln: Kohlhammer, 3. Auflage 1994, S.
24ff

% Krenz, Dr. Armin: Spiele(n) mit geistig behinderten Kindern und Jugendlichen. Spielimpulse zum Erleben von Spal}
und Kommunikation und notwendige Hinweise fir eine Spieldidaktik unter sonderpadagogischer Hinsicht, Wehrheim,

Verlag gruppenpadagogischer Literatur, 3. Auflage 1995, S. 12f.
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Im Bereich der Spielidee sind relativ ungesteuertes, selten planvolles Umgehen mit
Spieldingen aufgrund der fehlenden Spielidee, eingeschrankte Vorstellung von

Spielmdoglichkeiten und die Einseitigkeit von Spielidee und Spielwinschen kennzeichnend.

Im Bereich der Spielregel gibt es oftmals kein bzw. ein eingeschranktes Verstandnis fir
den Sinn der Regel, Unfahigkeit oder mangelnde Bereitschaft, sein Verhalten der Regel
anzupassen (lch-Verhaftetheit) und keine Moglichkeit, die momentanen Bedurfnisse

zugunsten einer Spielregel zuriickzustellen *'.

3.2.5 Mehrfachbehinderungen®

Menschen mit Mehrfachbehinderungen missen mit korperlichen und geistigen
Einschrankungen sowie  Sinnesbehinderungen  zurechtkommen. Jedoch auch
Schwerstbehinderte bendtigen neben therapeutisch motiviertem ebenfalls Freiraum flr
spontanes Spiel, in das sie ihre speziellen Fahigkeiten aktiv einbringen kénnen. Sie sind
dabei auf Spielpartner angewiesen, die Kommunikation und die Spielgegenstande

vermitteln. Dadurch wachst ihre Spielfahigkeit.

Funktions- bzw. Aktionseinschrankungen:
¢ mangelnde Sprachbeherrschung
e schlecht entwickeltes Gleichgewicht
e kaum vorhandene Selbstwahrnehmung
e eingeschrankte Kommunikationsmoglichkeiten

¢ Angewiesensein auf verschiedene Hilfsmittel

Typische Schwierigkeiten/ spezielle Bedurfnisse:

¢ Notwendigkeit von Spielpartnern

31 Krenz, Dr. Armin: Spiele(n) mit geistig behinderten Kindern und Jugendlichen. Spielimpulse zum Erleben von Spaf
und Kommunikation und notwendige Hinweise fur eine Spieldidaktik unter sonderpadagogischer Hinsicht, Wehrheim,
Verlag gruppenpadagogischer Literatur, 3. Auflage 1995, S. 10ff

32 Lamers, W.; Lenz, W.; Tarneden, R. (Hrsg.): Spielrdume — Raum fiir Spiel, Spiel- und Erlebnismdglichkeiten fir
Menschen mit schweren Behinderungen, verlag selbst bestimmtes leben, Disseldorf 1993, S. 18ff.
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e haufig langes Hinauszogern des Spielbeginns

e Oft stereotype Spielablaufe mit vielen Wiederholungen, selten Variationen in
geringem Umfang

e vorrangiges Spielobjekt: eigener Korper, Erkundung in sensumotorischen und
Funktionsspielen, aber auch lllusionsspiele (So-tun-als-ob-Spiele) werden
ausgefuhrt

e erhdhter Bedarf an basalen Wahrnehmungen

Die aufgefuhrten Einschrankungen und speziellen Bedurfnisse unterstreichen einmal
mehr, wie vielfaltig Behinderungen sind und dass sie individuelle Anforderungen an die
Gestaltung von integrativen Spielbereichen und ,fur alle“ nutzbaren Produkten stellen.

Die Auflistung lasst aber auch vermuten, dass kaum ein realisierbares Spiel- und
Erlebnisangebot ihnen zu hundert Prozent gerecht werden kann. In den folgenden
Abschnitten soll deshalb untersucht werden, welche Anforderungen an Spiel- und
Erlebnisbereiche im offentlichen Raum erfullt werden muassen, um schrittweise zu mehr

Barrierefreiheit zu kommen.
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4 Infrastrukturelle Voraussetzungen fur barrierefreies Spielen und Erleben

Spiel- und Erlebnisbereiche und ihre Ausstattung sind Teil des offentlichen (z.B. in
Gasteinformationen) und halboéffentlichen (z.B. in Hotels) Raumes — sie sollen im Sinne
eines ,Design for all* von allen Menschen ,ohne technische und soziale Abgrenzung**®
genutzt werden kénnen und ihnen die gleichberechtigte Teilnahme am gesellschaftlichen

Leben ermdglichen.

Eine grundlegende Voraussetzung fur die ungehinderte Nutzbarkeit von Spielbereichen ist
ihre Einbindung in eine weitestgehend barrierefreie Umwelt. Der Spielort muss leicht und
sicher erreichbar sein, bauliche Erfordernisse missen eingehalten werden und
differenzierte Orientierungs- und Informationsmoglichkeiten vorhanden sein. Hierfur
werden in diesem Abschnitt die wichtigsten Parameter benannt, die auch fur die

Gestaltung der Spielbereiche selbst mallgebend sind.

Wichtige Richtlinien sind die Normen DIN 18024 ,Barrierefreies Bauen®, Teil 1 und 2 und
DIN 32984 ,Bodenindikatoren im offentlichen Verkehrsraum® (vgl. Anhang). Sie enthalten
Vorgaben fur die barrierefreie Planung, Ausfihrung und Ausstattung von Stralen, Platzen,
Wegen, offentlichen Verkehrsanlagen und o6ffentlichen Grinanlagen sowie flr Zugange zu
offentlichen Verkehrsmitteln und Spielplatzen (DIN 18024, Teil1). Teil 2 enthalt die
Planungsgrundlagen flr offentlich zugangliche Gebaude und Arbeitsstatten. DIN 32984
regelt die Anforderungen an die Herstellung von raumlichen Orientierungshilfen fur blinde
und sehbehinderte Menschen. Differenzierte Anforderungsprofile zu Verkehrsraumen und
Wanderwegen sind weiterhin den Forschungsberichten der InnoRegio-Teilprojekte

« 35

,Verkehr* % und .Freiraum“ " zu entnehmen. Weitere Publikationen zur Realisierung einer

barrierefreien Infrastruktur sind im Anhang aufgefuhrt.

%3 Gesetz zur Gleichstellung behinderter Menschen (BGG)
% Rebstock,M. et al.: Anforderungsprofile fiir einen barrierefreien Verkehr sowie vertiefende Untersuchungen,
2. Zwischenbericht, Institut Verkehr und Raum der FH Erfurt, Erfurt 2004

% "FreiRaum":- Planungsleitfaden fur die barrierereie Gestaltung von Wanderwegen, Institut Verkehr und Raum der FH
Erfurt, Erfurt 2005
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Die Grundsatze flr einen barrierefreien Zugang werden durch die so genannten drei

Faustregeln zur Barrierefreiheit® beschrieben.

Rader — Fulle — Regel:  Der Zugang soll auf Radern (Rollstuhle, Kinderwagen etc.) und

mit FURen gleich gut moglich sein

Zwei — Kanal — Regel: Informationen sollen Uber mindestens zwei Sinne wahrnehmbar
sein
KISS — Regel: Abkulrzung fir ,Keep it short and simply“ — Informationen sollen

in einfacher Sprache formuliert werden, um sie z.B. flr
lernbehinderte oder horgeschadigte Menschen verstandlich zu

machen.

4 1 Infrastruktur

Erreichbarkeit und Zuganglichkeit des Spielortes werden durch Verkehrsanbindung,
Parkmdglichkeiten bzw. OPNV-Haltestellen in zumutbarer Entfernung, Informationen
vorab und vor Ort und gut ausgebaute Zugangswege (keine Stufen, wenige Steigungen,
ausreichende Bewegungsfreiheit, Leitsystem) gewahrleistet.

Der Spielbereich muss an das bestehende Wege- und Orientierungssystem

angeschlossen sein.

411 Zugang
e Durchfahrten und Turen: mindestens 90 cm breit, Durchgangshdhe 2,10 m
¢ Rampen mit maximal 6 % Steigung, Mindestbreite 1,20 m, Lange max. 6 m
e Zwischenpodest bei Rampenlange tber 6 m: mind. 1,50 m tief
¢ stufenlose Erreichbarkeit aller Ebenen (Aufzug, Rampe)
e ausreichende Bewegungsflachen (orientiert an Anfahr-, Wende und
Rangierfachen von Rollstuhlfahrern): mind. 1,50 x 1,50 m

e keine Stufen und Schwellen bzw. Kombination aus Treppen und Rampen

% Lebenshilfe Wittmund e.V.: Planungshilfe Natur fiir alle, www.natur-fuer-alle.de
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e Drehkreuze oder —tiiren vermeiden

e Eingang fur Rollstuhlnutzer nicht als unattraktiven Hintereingang gestalten

4.1.2 Ausstattung
¢ Hohe von Bedienelementen: 0,85 bis max. 1,05 m
e Schilder: hangend oder an Weginnenseiten platzieren, Héhe 1,20 bis 1,50 m,
Unterlegung mit 3 cm hohem Sockel oder Tastleiste
e Sitzgelegenheiten/ Ruheplatze vorsehen
e unterfahrbare/ ggf. mobile Mdblierung: Mindesthéhe 67 cm, Mindesttiefe 30 cm,
Bedienhdhe 85 cm, Mindestbreite 90 cm

4.1.3 Wege
e weitgehend ebener, fester Untergrund mit rutschhemmender Oberflache
e Wegbreite 1,5 bis 2 m, bei langeren Strecken mit Ausweichflachen
e Steigungen bis max. 6% Langs- und 2% Quergefalle

e Bordsteine und dhnliche Kanten durfen eine Hohe von 3 cm nicht Uberschreiten

4.1.4 Sicherheit/ Orientierung

e Haltemdglichkeiten/ Handlaufe: Anbringungshéhe 85 cm, Durchmesser
3,0 bis 4,5 cm

e Kontrastreiche bzw. tastbare Markierung von Gefahrenstellen und Funktions-
elementen

e Bodenindikatoren und Aufmerksamkeitsfelder in einer Mindestbreite von 90 cm

e Tastleiste fur Blinde (Mindesthohe 3 cm)/ Radabweiser fur Rollstuhinutzer
(Mindesthohe 10 cm)

e optische Signale fir Horgeschadigte

e akustische Signale fur Blinde

e Raume mit Orientierung unterstiutzender LichtfUhrung, guter Akustik und
wenigen Nebengerauschen

e ggf. Hor- bzw. Lesehilfen anbieten

¢ Notrufanlage
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4.1.5 Sanitare Anlagen
¢ mindestens eine rollstuhlgeeignete Toilette ist in der Nahe von Spielbereichen
sowohl im Innen- als auch im Auf3enraum notwendig.
e Toilettensitze und Waschbecken in kindgerechter Anbringungshohe
e Kombination mit Wickelmdglichkeit und evtl. Stillmoglichkeit vorsehen
o fast Uberall ist es mdglich, eine rollstuhlgeeignete mobile Toilette aufzustellen,

diese kann auch von allen anderen Gasten genutzt werden (vgl. Anhang)

4.1.6 Informationsangebot

Informationen Uber das touristische Angebot sind fur behinderte Menschen besonders
wichtig. Sie helfen ihnen in der Vorbereitung der Urlaubs- oder Ausflugsplanung bei der
Einschatzung mdglicher Schwierigkeiten und vor Ort bei der Orientierung. Damit haben

ihre Ausfuhrlichkeit und ihre Gestaltung wesentlichen Einfluss auf die Erlebbarkeit.

Hinweisschilder/ Informationstafeln

Informationsgehalt:

Verzicht auf Fremdworte, Formulierung in einfacher Sprache

grolde Schrift verwenden, wenn mdglich erhabene tastbare Buchstaben

klare, serifenfreie Schrift

SchriftgroRen sind abhangig von der Anordnung der Informationen

kontrastreiche Farbgebung, grof3er Hell-Dunkel-Kontrast

Zusatze in Blindenschrift und andere taktil wahrnehmbare Informationshilfen

Alternativ oder zusatzlich Piktogramme oder andere Bildzeichen verwenden

Anbringung in unterschiedlichen Hohen (z.B. fir Rollstuhlfahrer, Kleinwtchsige
und Kinder), max. Oberkantenhdéhe 1,60 m
Ablesehdhe (Mittelwert): 1,50 m

Hinweise auf das Objekt:
e Dbarrierefrei gestaltete Informationsblatter, Broschuren, Webseiten,
Audiokassetten und Karten
e Hinweisschilder: vom Ortseingang aus an der rechten Fahrbahn- bzw. Wegseite
o auf eventuelle Gefahren (z. B. starken Autoverkehr) hinweisen

InnoRegio-Projekt ,,Spielen fiir alle“ é
. . 7 _IWnURELIl o
Burg Giebichenstein T N TEH NEHMEN Q/

Hochschule fiir Kunst und Design Halle s newinss REGION Voraussetzungen 34
FR Spiel- und Lemmitteldesign “



Hinweise innerhalb des Objektes:
e tastbarer, kontrastreicher Orientierungsplan
e ggf. zu erwartende Streckenlangen benennen
e Ausweisung besonderer Aussichtspunkte, z.B. fur Rollis (geanderte Sichtachse)

¢ Informationstafeln und Hinweisschilder unmittelbar am Wegrand installieren

Beispiel Spielfthrer
Das im Rahmen des InnoRegio-Projektes ,Spielen fir alle® erarbeitete Kompendium

«37 enthalt eine Bestandsaufnahme der

»opielfuhrer Talsperrenregion am Rennsteig
vorhandenen Spiel- und Erlebnisangebote in der Modellregion. Der SpielfUhrer setzt sich
zum Ziel, die Informationsmaoglichkeiten Gber bestehende Freizeitangebote zu verbessern
und damit selbst bestimmte Entscheidungen behinderter Nutzer zu erleichtern. Aus der
Auswertung eines im Zusammenhang damit durchgefuhrten Spielfuhrer- und
Spielraumtests, der die Wuinsche und Hinweise der behinderten Testpersonen
widerspiegelt, kénnen allgemeine Anderungen, MaRnahmen fiir eine bessere
Zielgruppenorientierung und weitere notwendige Angaben flir die Objektbeschreibungen
abgeleitet werden. Sie konnen als Grundlage fiir eine Uberarbeitung, Aufbereitung und.
Nutzung der Spielfuhrer-Informationen durch touristische Leistungstrager dienen.
Aulerdem konnen die Angaben auch auf die Gestaltung und Ausstattung anderer
Publikationen Ubertragen werden.

Der ,Spielfuhrer® wurde als Druckversion mit Reliefkarten im Format A4, als pdf-Datei und

als Word-Datei auf CD sowie als Download-Maoglichkeit erprobt.

Anderungen fiir eine allgemein bessere Benutzbarkeit:
e deutlichere Kennzeichnung des Inhaltsverzeichnisses, Orte nicht regional,
sondern alphabetisch ordnen
e Seitenangaben: durchgehend, mit starkem Kontrast, auch bei Querverweisen
auf nahe gelegene touristische Angebote

e Vergabe von Objektnummern, evtl. Wertung der Attraktivitat einfuhren

37 Kleeman, D., Kuhr, K., Lemsch, E., Zugenrlcker, . : Spielfiihrer Talsperrenregion am Rennsteig; Bestandsaufnahme

von Spiel- und Erlebnisangeboten, Halle 2005
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e Haus des Gastes oder Touristinformation immer zuerst als Infopunkt erwahnen
e Empfehlungen aussprechen, evtl. Ubersichten je nach Behinderung und

Altersgruppe geben

Anderungen der Druckversion:
e Format DIN A5 als Ausgabe in Normalschrift (zum Mithehmen)
e separate Brailleausgabe im Format A4 mit taktilem Kartenmaterial
e Einzelausgaben fur Teilregionen herstellen
e starkere haptische Gliederung durch Register an der Seite oder farbige bzw.

strukturierte Trennblatter

Anderungen an den digitalen Versionen (CD und Download):
e Links und Querverweise erganzen
e deutlichere Struktur
e alphabetische Sortierung
e Kartenmaterial muss darin enthalten sein
e in der Word-Version durfen Bilder und Piktogramme fehlen, an deren Stelle

sollte aber eine Beschreibung erfolgen

Malnahmen zur besseren Zielgruppenorientierung

Far Sehbehinderte und Blinde:

e Bilder und Piktogramme beschreiben

e an Farbenblinde denken: Rot-Grun-Kontraste vermeiden

e groldere Schrift fur Sehbehinderte (SchriftgréoRe mind. 14 p)

e anstelle von Luftbildkarten deutlichere Stadtplane/ Karten mit starkem Kontrast
verwenden und taktile Einheiten verbessern, Schrift aulRerhalb der Karten-
ausschnitte, Legende unmittelbar zur Karte zuordnen, deutlicher unterscheidbar

machen, Angabe von Himmelsrichtungen, auf Vollstandigkeit der Legende

achten
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Fur geistig Behinderte:

e Beschreibungen entflechten, besonders Ubersichtlich strukturieren

Fur Horgeschadigte:
e detaillierte Angaben zu vorhandenen technischen Hilfsmitteln (z.B. Induktions-

schleifen) einbeziehen

Weitere wunschenswerte Angaben in den Objektbeschreibungen:
e Maoglichkeit der Erreichbarkeit per OPNV: Haltestellen des OPNV in den Karten
darstellen,
o detaillierte Wegbeschreibungen, Angabe von Wegelangen zu den Haltestellen
e Angaben zu feststehenden Veranstaltungen
e Eintrittspreise nennen (evil. auf separater Liste, da stark schwankend)
e Hinweise auf Gaststatten in der Nahe
e fur die Abbildungen vorzugsweise Aullenaufnahmen verwenden, diese

erleichtern das Auffinden/ Erkennen z.B. eines Gebaudes

Die Aktualitat der Angaben ist besonders wichtig, d.h. dass mindestens im jahrlichen
Rhythmus eine Uberpriifung der Angaben vor Ort durch geschultes Personal erforderlich
ist. Diese Frist resultiert aus der Erfahrung mit dem ,Spielfuhrer, dessen
Objektaufnahmen im Sommer 2004 gemacht wurden und dessen Erprobung im Herbst
2005 stattfand.
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5 Anforderungen an Spiel- und Erlebnisbereiche

Spiel- und Erlebnisbereiche kdnnen nicht nur Spielplatze im Freiraum sein, sondern alle
Orte, an denen Mdglichkeiten vorhanden sind, das Freizeitangebot spielerisch zu erleben.
Als Grundlage fur die Definition solcher Bereiche wurden fur diesen Planungsleitfaden die
bei der Erarbeitung des Spielfiihrers® aufgestellten Spiel- und Erlebniskategorien
verwendet. Im Spielfihrer wurden alle touristischen Objekte der Modellregion betrachtet
und bewertet, in denen Spielmdglichkeiten vorhanden waren oder die spielerisches
Erleben thematisierten. Dabei wurde zwischen Spielmdglichkeiten im Freiraum und im
Innenraum, im urbanen und naturnahen Raum sowie stationaren und mobilen Spiel- und

Erlebnisangeboten unterschieden.

5.1 Grundsatzliche Anforderungen

Zur Formulierung von Anforderungen an die Gestaltung erscheint es zunachst notwendig
zu definieren, was in einem als barrierefrei bezeichneten Spielbereich erwartet werden
kann. Wie im Kapitel 4 ausgefuhrt, mussen Erreichbarkeit und Zuganglichkeit als
Grundvoraussetzungen gesichert sein. Letztendlich wird die Einheit von Erreichbarkeit,
Zuganglichkeit und Nutzbarkeit angestrebt.

Barrierefreiheit im Sinn des Gleichstellungsgesetzes meint, dass alle Einrichtungen flr
alle selbststandig, unabhangig und weitgehend ohne fremde Hilfe nutzbar sein sollen.
Dieser Anspruch ist in Bezug auf Spielmittel, Spielraume und spielerische Inhalte nur
bedingt zu verwirklichen, da die Spielfreude wesentlich von den Anforderungen der
Spielhandlung und dem Spielerfolg motiviert ist. Dieser wiederum ist abhangig von
Konnen und Interesse des Einzelnen

Spielmoglichkeiten kdnnen jedoch auch die vorhandenen motorischen, kognitiven oder

Wahrnehmungsfahigkeiten fordern und verbessern.
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Die Moglichkeit, alle Angebote eines Spielbereiches individuell den Bedurfnissen von
Menschen mit verschiedenen Handicaps anzupassen — also behindertengerecht zu
gestalten — besteht vor allem in speziellen Einrichtungen oder Aufenthaltsbereichen fur
diese Nutzergruppen (z. B. Blindengarten, Schule fur Korperbehinderte etc.) Hier kdnnen
Spielraume und Spielgegenstande speziell auf die Fahigkeiten einzelner Handicapgruppen
oder sogar einzelner Personen abgestimmt werden und auch gezielt therapeutische

Funktionen erfiillen.

Touristisch verwertbare Spielangebote dagegen befinden sich im o6ffentlichen Raum und
haben dadurch andere Rahmenbedingungen. Hier bieten Spielorte Anreiz fur Kontakte
und spontanes Spiel zwischen behinderten und nicht behinderten Menschen und man
muss einem noch differenzierteren Spektrum von Nutzern unterschiedlichen Alters und mit
individuellen Interessen und Fahigkeiten gerecht werden. Die verschiedenen Handicap-
oder auch Altersgruppen weisen nattrlich gro3e Unterschiede in ihren Bedurfnissen und
Fahigkeiten auf. Die Anforderungen fur die Gestaltung und Ausstattung von
Spielbereichen widersprechen sich daher in manchen Punkten — was dem einen die
Nutzung erleichtert ist fir den anderen moglicherweise gefahrlich oder nicht zu bewaltigen.
So wird beispielsweise ein gesundes Kind nach und nach die hdéchste Spitze eines
Klettergerates erreichen konnen, wahrend das Kind im Rollstuhl dabei vor einer
unbezwingbaren Aufgabe steht, die es frustrieren muss.

Die Lésung dieses Problems kann jedoch nicht darin bestehen, keine hohen Klettergerate
mehr aufzustellen, auch wenn bestimmte Nutzer sie nur eingeschrankt oder gar nicht
erleben konnen. Anderenfalls wurde das bedeuten, sich bei der Gestaltung und
Ausstattung an einem kleinsten gemeinsamen Nenner zu orientieren, der den Spielbereich

fur eine grofRe Zahl von Nutzern unattraktiv machen konnte.

Im Folgenden sollen einige Besonderheiten in den Anforderungen an die Nutzbarkeit von
Spielbereichen benannt werden, die sich fur verschiedene Handicapgruppen formulieren
lassen (vgl. auch Beltzig, G. in: Miteinander spielen; siehe Anhang) und die

Unterschiedlichkeit der Anspruche zeigen.
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Handicapgruppe

Spezielle Anforderungen

Geistigbehinderte:

Spielangebote sollten in
Proportionen und Stabilitat fur
Erwachsene ausgelegt sein,
jedoch Uberschaubare, einfach
strukturierte Spielinhalte
vorgeben

optische Attraktivitat des
Objektes spielt eine wichtige
Rolle

Spielbereiche sollten nicht zu
stark frequentiert und

Ubersichtlich sein

Blinde:

die Durchlauffreiheit der
Spielflachen ist zu garantieren
Gefahren- oder
Verhaltenshinweise durch
unterschiedliche Bodenstrukturen
vermitteln

Greifinformationen und Boden-
indikatoren sind besonders
wichtig an erst- bzw. einmalig
besuchten Orten

Abschirmung gegen starke
Fremdgerausche
Ubersichtlichkeit von Raumen
wird durch rechtwinklige

Zuordnungen erleichtert

Sehbehinderte:

kontrastreiches Spielumfeld
Bewegungs- und

Gefahrenbereiche Ubersichtlich
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und markant gestalten
optimale Ausleuchtung,

blendfreie Beleuchtung

Horbehinderte:

besonders kontrastreiche,
markante und ubersichtliche
Bewegungsspiel-elemente
Sichtbeziehung zwischen Innen-
und AulRenraum

bei Video-Prasentationen ist auf
das Vorhandensein von
Untertiteln zu achten

ggf. bildliche Darstellungen als
Erklarungshilfen fur Texte,
Verwendung einfacher Sprache
fur Schwerhorige: Reduzierung

von Nebengerauschen

eingeschrankte Greiffahigkeit:

Selbst-Sicherungsmoglichkeiten
durch Anlehnen oder andere

Korperaktivitaten

Kleinwiichsigkeit:

Verbesserung der Moglichkeiten
durch Aufstiegshilfen und
zusatzliche Gelandesicherungen
(Nachteil — Spielangebote fur
altere Kinder kdnnen schlechter
gegen eine Benutzung durch
Jungere gesichert werden)
differenziertes Spektrum von
Greif-, Aufbau- und
Durchgangshoéhen der

Spielelemente

Eingeschrankte Gehfahigkeit:

kurze Wege, Podeste,
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Moglichkeiten zum Ausruhen
Korperanlehnflachen,

Stehlehnsitze

Kriicken, Prothesen,

Korperabstiitzungen:

Korperanlehn- bzw. -
auflageflachen
Einsetzen der

Korperabstitzungen fur das Spiel

Rollstuhinutzer:

rollstuhlgerechte Wegeflihrung
und Zuganglichkeit

Verlassen des Rollstuhls
anregen, Fortbewegung durch
Robben, Krabbeln, Hangeln
ermoglichen

Vorsehen von Stellflachen und
Unterfahrbarkeit von

Spielelementen

Eingeschrankte Gleichgewichts
Reaktions- und

Koordinierungsfahigkeit:

engraumige, durch Gelander
gefuhrte Ubersichtliche

Spielwege

e Spielanreize durch kleine
Hohendifferenzen

e verschiedenartige
Schaukelangebote

e Maoglichkeiten zur krabbelnden
oder robbenden Fortbewegung

e Korpererfahrung ermoglichen

Im Gegensatz zu Gestaltungslosungen fur nicht offentliche Einrichtungen erfordert die
Gestaltung von Spielmdglichkeiten im o6ffentlichen Raum mehr Kompromisse zwischen

den Belangen der unterschiedlichen Nutzergruppen. Dabei ist es u. E. nicht zu vermeiden,
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dass in einem Spielbereich neben geeigneten auch bedingt geeignete und ungeeignete

Spielmdglichkeiten fur die unterschiedlichen Nutzergruppen vorhanden sind.

Das Ziel bei der Gestaltung von Spielbereichen fur alle” ist es deshalb, vorrangig
Angebote zur Forderung von Integration zu schaffen — was nicht notwendig beinhaltet,
dass jeder mit allem spielen kann. Es bedeutet aber, dass die Spielmdglichkeiten so
vielseitig gestaltet sein mussen, dass sie unterschiedlichen Fahigkeiten und Bedurfnissen
gerecht werden und damit Teilhabe, gemeinsames Spiel und Kommunikation fur
Behinderte und nicht Behinderte ermoglichen helfen.

Daraus resultieren folgende grundlegenden Anforderungen fir die Gestaltung von Spiel-

und Erlebnisbereichen fur alle:

¢ Vorhandene Spielgegenstande und Spielraume sind auf ihre
Eignung fur bestimmte Alters- bzw. Handicapgruppen zu
prufen und so zu modifizieren oder zu erganzen, dass ein
vielseitiges Spielangebot und damit mehr Moglichkeiten der

Teilnahme fur alle entstehen (vgl. auch Kapitel 7).

¢ Neues ist von vornherein so zu planen, dass die Fahigkeiten
unterschiedlicher Nutzer in Form von vielfaltigen

Spielmdglichkeiten berucksichtigt werden.

e Spiel- und Erlebnisangebote innerhalb einer Tourismus-Region
sind miteinander zu verknupfen, um ein vielseitiges

Gesamtangebot zu erhalten (vgl. auch Kapitel 7).
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5.2 Allgemeine Planungsgrundlagen

Zu den Planungsgrundlagen gehoren die einschlagigen DIN-Normen — DIN 18024
.Barrierefreies Bauen® Teil 1 und 2, DIN 18034 ,Spielplatze und Freirdume zum Spielen®,
DIN 33942 ,Barrierefreie Spielplatzgerate“, DIN EN 1176 ,Spielplatzgerate®, DIN EN 71
»Sicherheit von Spielzeug“ und die Bestimmungen des DIN-Fachberichtes 124 ,Gestaltung
barrierefreier Produkte® (vgl. Anhang).

Anwendbar sind auch DIN 32984 ,Bodenindikatoren im 6ffentlichen Raum® sowie DIN EN
1177 ,Stolldampfende Spielplatzbéden®. Die DIN EN 1176 und DIN EN 71 beziehen sich
ausdrucklich nur auf Kinder, wahrend die DIN 18034 auch Erwachsene bericksichtigt.
Eine strikte Einhaltung aller Normen allein ergibt jedoch noch nicht zwangslaufig einen

anregenden Spielbereich.

Auch die schon erwahnten drei Faustregeln der Barrierefreiheit sollten innerhalb eines
Spiel- oder Erlebnisbereiches Anwendung finden (vgl. Kap. 4: Rader — FulRe — Regel, Zwei

— Kanal — Regel, KISS — einfache Sprache).

5.2.1 Zugang

e die physische Zuganglichkeit (malliche Grundlagen: vgl. Kap. 4) zu den und auf
die Gerate/ Objekte (z.B. Rampen, Leitsysteme, taktile oder akustische
Kennzeichnungen, unterfahrbare Bereiche, Stitzen) muss gewahrleistet sein

e ein Spielobjekt oder —bereich kann mehrere Zugange mit unterschiedlichem
Anspruchsniveau haben, um zum Erproben der Grenzen herauszufordern bzw.
unterschiedlichen Fahigkeiten gerecht zu werden

e alle Spiel- und Ausstattungselemente sollten anfahrbar, mdglichst unterfahrbar
sein: lichte Hohe fur Kinder und Erwachsene h = 67 cm, Bewegungsraum 1,5 x
1,5m

e unterschiedliche Greifhdhen bericksichtigen: Kinder — ab ca. 1,20 m

e Sichthdhen: Kinder — zwischen 65 und 115 cm, Kinder im Rollstuhl ab ca.
85 cm,

e Bedienhohen fur Erwachsene — 85 cm bzw. 1,05 m

¢ Reichweiten des Armes: Kinder — ab ca. 35 cm, Erwachsene — ca. 87 cm

e Greifdurchmesser: Kinder — 2,5 cm, Erwachsene — 3,5 bis 4,5 cm
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e die Wege innerhalb des Spielbereiches bendtigen griffige Bodenbelage fur die
Fortbewegung korperbehinderter Menschen, sie sollen ausreichend
Bewegungsraum bieten und zur Gliederung der Flache beitragen

¢ Ruheplatze mit ausreichender Stellflache fur Rollstiihle und Kinderwagen

mussen vorgesehen werden

5.2.2 Sicherheit

e Sicherheit wird erreicht durch: Orientierungshilfen, die Kennzeichnung von
Sicherheits- und Gefahrenbereichen, ausreichenden Bewegungsraum,
Radabweiser an Briicken o. &. Wegabschnitten, Gelander und Stitzhilfen

e die Kennzeichnung von Sicherheitsbereichen sollte mit mindestens 2 Sinnen
erfahrbar sein (z.B um schwingende Teile wie Schaukeln etc.)

e eventuelle Risiken des Spiels missen fur den Nutzer erkennbar und moglichst
auch abschatzbar sein

e sichere Befestigung aller Einbauten

e Gefahrenstellen sollten klar begrenzt, ggf. erst durch das Uberwinden von
Hindernissen zuganglich gemacht werden

e moglichst kontrastreiche Farbgestaltung, Hervorhebung von
Funktionselementen und Gefahrenstellen

e Vermeiden von scharfen Kanten und Ecken

o die Oberflachenversiegelung von Spielgegenstanden sollte ungiftig bzw.
schweil3- und speichelecht sein, auch wenn Nutzer aul3erhalb des

Kleinkindalters erwartet werden (z. B. fur Geistigbehinderte)

5.2.3 Orientierung
¢ Informationen sollten moglichst mit zwei Sinnen erfahrbar sein (z.B. sicht- und
tastbar)
e Bodenbelage als Orientierungshilfe einsetzen
e Uberschaubare Wegefuhrung (als Orientierungs- und Entscheidungshilfe sowie
als Moglichkeit zur passiven Teilhabe am Spielgeschehen)

e gegenseitige Sichtbarkeit der Spielenden wahrend des Spiels ermoéglichen
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5.2.4 Spielbereiche und Ausstattungselemente

e Gliederung des Spielbereiches in aktive und ruhige Zonen

e Einbeziehen der natirlichen und gebauten Umwelt in geplante Spielbereiche
bzw. Spielablaufe

o taktile Attraktivitat von Spielgegenstanden und Umgebung

e Spielmoglichkeiten fur jede Jahreszeit und jedes Wetter einplanen

e Kombination unterschiedlicher Spielformen (Funktionsspiel, lllusionsspiel,
Explorationsspiel, Konstruktionsspiel, Rollenspiel, Regelspiel vgl. Kapitel 2) in
einem Spielbereich oder Spielobjekt

e Einbeziehen moglichst vieler Sinnesbereiche (Bewegungs-, Gleichgewichts-,
Tast-, Gesichts-, Geruchs-, Geschmacks-, Gehorsinn) in geplante
Spielhandlungen, u.a. um z. B. bei Sinnesbehinderungen den Einsatz von
Ersatzfunktionen zu erméglichen

e Ermoglichen vielfaltiger Bewegungserfahrungen, Anregung des Gleichgewichts-
systems

e Verdeutlichung von Spiel- und Lerninhalten oder Informationen mit
unterschiedlichen Mitteln (z.B. nebeneinander als Text, Bild und Spielobjekt)
zum Verstandnis verschiedener Nutzer

¢ Anbieten von Spielelementen mit unterschiedlichem oder steigerbarem
Schwierigkeitsgrad

e Anbieten von einzelnen Spielelementen mit hoher Nutzungsvielfalt

e Eroffnen von Moglichkeiten fur gleichzeitiges Spiel (Parallelspiel)

e Erflullen flexibler, anpassbarer Anforderungen, ,Mitwachsen® bzw.
Veranderbarkeit des Spielbereiches

e Erodffnen alternativer Mobilitats- und Wahrnehmungsmoglichkeiten (z.B.
krabbeln, robben, riechen, horen, fuhlen...)

e Schaffen von Rickzugsmoglichkeiten und Nischen (fur Geborgenheit,
Angstabbau und passive Teilnahme)

e Vorsehen von Aufenthalts- und Teilnahmemadglichkeiten fur Betreuer

e Schaffen von Mdglichkeiten zur passiven Teilhabe (auch als Entscheidungshilfe

fUr oder gegen ein Ausprobieren des Spiels)
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e ggf. Setzen von Schwerpunkten durch Spielthemenbereiche flr bestimmte

Gruppen

5.3 Besonderheiten im Freiraum
Als Spiel- und Erlebnisangebote im Freiraum wurden folgende Bereiche in die Betrachtung
einbezogen:

Spielplatze

einzelne Spielobjekte im Ortsbild

Wasser

Parks

Zoologische/ Botanische Garten

Lehrpfade

Bereiche fur Aktivitat und Sport flr saisonale bzw. ganzjahrige Nutzung

5.3.1 Orientierung

e Uberschaubare Wegeflihrung (als Entscheidungshilfe, fur den Aktionskontakt,
zum Erschliel3en des Gelandes, zur Orientierung), einzelne Spielmdglichkeiten
sollen gut einsehbar sein,

e tastbarer Orientierungsplan am Eingang des Spielbereiches

e Leitsystem fur Blinde und Sehbehinderte

e Orientierung durch Farbe und/ oder Duft von Pflanzen

e Orientierung durch Klang oder Gerausche

e Orientierung durch wechselnde Bodenbelage

e Verbindung von Orientierung und Spiel

5.3.2 Gelande: Spielablaufe/ Platzbedarf
e Vorsehen/ Belassen nutzungsneutraler Bereiche
e Nutzung der Wege zu Spielzwecken, z.B. durch unterschiedliche Bodenbelage
oder wegbegleitende Spielobjekte

e Platz fur Freiflachenspiele vorsehen
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e Gelandemodellierung zu Spielzwecken nutzbar machen
e unterschiedliche Untergriinde zu verschiedenen Spielzwecken als Erfahrungs-
moglichkeiten anbieten

e befestigte Flachen fur Bewegungsspiele und als Malgrund vorsehen

5.3.3 Ausstattung

e Spielgerateauswahl abwechslungsreich und dem vorhandenen Platzangebot
entsprechend

e Mischung aus Maoglichkeiten zur Korper- sowie zur Sinneserfahrung schaffen

e Beweglichkeit fordern mit Angeboten fur verschiedene Korperbereiche

¢ Nutzungsvielfalt von Spielelementen erhdht den Spiel- und Erlebniswert

e Fordern sinnlicher Erlebnisse durch Materialspielbereiche (Sand, Wasser etc.)

e Materialspiele auf verschiedenen Ebenen erméglichen

¢ Angebot bzw. Vorsehen, Vordenken alternativer Mobilitatsmdglichkeiten (z.B.
Hand- statt FulRbedienung oder Krabbeln statt Gehen, Flhlen statt Sehen)

e Unterschiedliche Materialeigenschaften und —oberflachen fur Tasterlebnisse
anbieten

e Gerate einsetzen, die ggf. gemeinsam mit einem Betreuer genutzt werden

konnen (z.B. Breitrutsche mit Einstiegspodest, Nestschaukel)

5.3.4 Bepflanzung/ Klima
e ausgeglichenes Verhaltnis von Beschattung und Besonnung gewahrleisten
e angenehmes Kleinklima des Gelandes (Wind, Feuchtigkeit, Kalte) beachten
e gezielt Pflanzen auswahlen, die ins Spiel einbezogen werden kénnen
e Vorsehen von Wetterschutz
e raumliche Gliederung des Gelandes — Abschottung von Ruhebereichen,

Betonung der Gelandemodellierung

5.3.5 Besonderheiten im Naturraum
Wenn der ursprungliche Charakter des naturlichen Umfeldes erhalten werden soll,
kdnnen Spielanreize und Anregungen flur die Sinne hier nicht im selben Mal3e kinstlich
geschaffen werden wie im urbanen Raum.
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e die Gestaltung sollte die vorhandenen Reize herausstellen und auf sie
aufmerksam machen (z.B. Anregung zum Balancieren durch auffallig platzierten
Baumstamm)

e Verbindung von Erfordernissen fur den barrierefreien Zugang mit Spielanreizen

e starkerer Einsatz von naturnahen Pflanzungen fiir Spielzwecke

e Sicherheitsnormen und einige Vorschriften des barrierefreien Bauens sind hier
nur begrenzt anwendbar (z.B. Herstellen starker Farbkontraste)

e verwendetes Naturmaterial Iasst sich maflich oder in der Oberflache nicht
immer an Forderungen und Normen anpassen

e die meist vorhandene Entfernung von der Wohnbebauung muss bei der Planung

und Organisation der Pflege und Wartung berucksichtigt werden

5.4 Besonderheiten im Innenraum
In der Bestandsaufnahme der Spiel- und Erlebnismdéglichkeiten in der Modellregion am
Rennsteig wurden folgende Objekte mit Innenraumen betrachtet:

Haus des Gastes/ Touristinformationen

Bibliotheken

Museen/ Ausstellungen

Schauhandwerk

Hotels/ Pensionen/ Herbergen

Gaststatten

5.4.1 Orientierung:
e Orientierung unterstutzende Lichtverhaltnisse schaffen
e Kennzeichnung des Spielbereiches z.B. durch Material- oder Farbwechsel im
Bodenbelag
e Orientierung durch wechselnde Bodenbelage
e Verbindung von Orientierung und Spiel

e hohe Decken fur gute akustische Bedingungen zur Identifizierung des eigenen

Standorts
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e Angebot von Sehhilfen wie Lupen

542 Raum

e meist begrenztes Raumangebot vorhanden

e Uberschaubare Raumaufteilung und gute Einsehbarkeit der Spielmoglichkeiten
(Entscheidungshilfe, Aktionskontakt), und mehrsinnige
Orientierungsmaoglichkeiten anbieten

e Raumordnung mit Wechsel zwischen kleinen und groRen, niedrigen und hohen,
offenen und geschlossenen Raumen ermoglicht zusammen mit
Materialkontrasten die Entwicklung einer Art motorisches Raumgedachtnisses
fur Blinde

e Freiflachen zur Orientierung bzw. fur Rollstuhinutzer (1,5 x 1,5 m) vorsehen

e warme, helle und freundliche Atmosphare

5.4.3 Ausstattung

e Gestaltung mit thematischem Bezug zum touristischen Objekt bietet sich an

e mehrsinniges Erleben von Spielinhalten (z.B. Zuordnungsspiele mittels Sehen
und Tasten) ermoglichen

o Flexibilitat (z.B. Verschiebbarkeit) von Mobiliar einkalkulieren

e Larm- und Schallentwicklung mildernde Gestaltung anstreben

¢ Angebot mobiler Spielelemente und von Spielmaterial (z.B. flr Tischspiele)
vorsehen

e Nutzung der Orientierungsmoglichkeiten (z.B. Bodenbelage) zu Spielzwecken

5.5 Besonderheiten bei temporaren Spielaktionen
e geeignete barrierefrei zugangliche Raume bzw. Freiflachen fir Spielaktionen
auswahlen (vgl. Anhang, Quellen: ,Events fur alle®)
e auch behindertengerechte Spielmittel und -gerate zur Auswahl anbieten

¢ Aufenthalts- und Beteiligungsmaoglichkeiten fur Betreuer sind besonders wichtig
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5.6 Betrieb/ Personal/ Pflege und Wartung

Grundvoraussetzung flr das Funktionieren aller barrierefreien Freizeitangebote ist eine
Schulung des Betreuungs- und Pflegepersonals zu den Bedurfnissen von behinderten
Menschen®®. Erfolgreiche Integration findet zuerst im Kopf statt und erfordert aktives
Denken und Handeln aller Beteiligten. So kdnnen z. B. eventuell vorhandene Barrieren in
einem Objekt durch geeignete Hilfestellungen Uberwunden und damit dem Gast ein
insgesamt positiver Eindruck vermittelt werden.

Ein vielseitiges Spiel- und Erlebnisangebot bezieht sowohl stationare als auch mobile
Mdglichkeiten ein. Dazu gehoéren einerseits Freizeiteinrichtungen mit fest installierten
Spielgeraten oder —objekten und andererseits temporar stattfindende Spielaktionen oder
Ausleihstationen. In beiden Varianten mussen Spielraume, Spielobjekte und —materialien
regelmafig betreut, gewartet und verbrauchtes Material erganzt werden. Damit wird nicht
nur Unfallen vorgebeugt — ein verwahrloster Zustand gibt Auskunft GUber den Stellenwert,
den die Spielbereiche im Gesamtangebot des Leistungstragers einnehmen und fordert
moglicherweise zu weiterer Zerstorung auf.

RegelmaRige Pflege ist entscheidend fur den Erhalt der Nutzbarkeit im Allgemeinen und
der Barrierefreiheit im Besonderen, so sichert z.B. die fachgerechte Pflege der

Bodenbelage die Oberflachenqualitat flr gefahrloses Begehen und Berollen.

Auch Informationsangebote und Orientierungssysteme aller Arten missen gewartet und
ggf. erganzt oder vervollstandigt werden (vgl. Punkt 4.2.4.2), da sie fUr viele behinderte

Menschen grundlegende Entscheidungshilfen sind.

% Verband der Behiderten e.V., Kreisverband Erfurt, InnoRegio-Projekt Integratives Bildungskonzept zur beruflichen
Weiterbildung und Qualifizierung, Erfurt 2004
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6 Grinde und Ansatze fur die Entwicklung einer Spielstruktur

Die im Vorfeld aufgestellten Forderungen an die Gestaltung von Spiel- und Erlebnis-
bereichen fur alle lassen erkennen, dass sich Spielangebote, insbesondere fur die
touristische Nutzung, nicht auf Spielplatze im Freiraum beschranken lassen. Wenn Gaste
aus unterschiedlichen Zielgruppen fiur den Urlaub in einer Region interessiert werden
sollen, muss die Planung von Spiel- und Erlebnisbereichen ebenfalls darauf abgestimmt
sein. Auch Spielangebote mussen gut in das touristische Gesamtkonzept eingebunden

bzw. mit Bezug darauf geplant bzw. erweitert werden.

Wie im Kapitel 5 ausgefuhrt, besteht ein wesentliches Merkmal barrierefreier integrativer
Spielangebote in ihrer Vielseitigkeit bezuglich der Spielanreize und der Herausforderungen
fur unterschiedliche Handicap- und Altersgruppen. Dieser Anspruch ist in den seltensten
Fallen innerhalb ein und desselben touristischen Objektes zu verwirklichen. Um ein
abwechslungsreiches Gesamtangebot zu erreichen, erscheint es sinnvoll Spiel- und
Erlebnisangebote innerhalb einer Region zu einer Struktur zu verknupfen. Ziel dieser
»opielstruktur” sollte es sein, die Spiel- und Erlebnismdglichkeiten der Region insgesamt
attraktiver fur Gaste und Einwohner zu prasentieren, um ,Spielen fur alle als Element der

Urlaubs- und Freizeitgestaltung besser verwerten zu konnen.

Effektivitats- und Kostengriunde erfordern eine Abstimmung der touristischen Leistungs-
trager und Kommunen untereinander. Es ist wichtig festzustellen, wo und fir welche
Zielgruppen bereits barrierefrei nutzbare Angebote vorhanden sind und flir wen
Spielmoglichkeiten fehlen. AufRerdem ist zu prifen, ob in zumutbarer Entfernung
voneinander sowohl Spielmdglichkeiten im Freien und in Innenraumen zur Verflgung
stehen (Witterungsunabhangigkeit) bzw. ob zu jeder Jahreszeit ausreichend Spiel- und
Erlebnisangebote nutzbar sind. Fir die Auswahl von Spielthemen und —ausstattungen
sollten individuelle Gestaltungslosungen bevorzugt werden, die die Attraktivitat des

einzelnen Standortes starken und seine Besonderheiten hervorheben.

Vorbedingung fir das Funktionieren einer solchen Struktur ist, dass Uber alle Spiel- und
Erlebnismaoglichkeiten, ihre Erreichbarkeit und Zuganglichkeit und eventuell vorhandene
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Barrieren Informationen verfligbar sind, die sowohl fir die Planung einer Reise als auch
vor Ort und in den Objekten selbst genutzt werden kénnen. Erst dadurch werden die
Struktur und die Vielfalt des Angebotes fur den Besucher ersichtlich. Die strukturelle
Verknupfung vor Ort basiert auf einer weitgehend barrierefreien Infrastruktur (vgl. Kap. 4),
gekennzeichnet durch gunstige Verkehrsanbindungen, (barrierefreie) sanitare Anlagen,
Ruhe- und Rastmoglichkeiten und eine Uberwiegend gewahrleistete barrierefreie

Zuganglichkeit.

Die Struktur innerhalb einer Region entsteht durch die raumliche, thematische und/oder
informatorische Verknlipfung von vorhandenen Spielmdglichkeiten bzw. durch die
schrittweise Erganzung von Angeboten fur bisher nicht bertcksichtigte Nutzergruppen — in
Form von verbesserten Zugangsmadglichkeiten oder geeigneten Ausstattungselementen
(vgl. Kap.7). Die Vielfalt des Gesamtangebotes lasst sich weiterhin durch die Kombination
verschiedener Angebotsformen wie Spielorte mit fest installierten Spielgeraten und —
objekten im Innenbereich und im Freiraum, Ausleihe von Spielmaterial und temporar

stattfindende Spielaktionen erhdhen.

Eine weitere Moglichkeit, einzelne ,Spielpunkte einer Region miteinander zu verkntpfen,
besteht darin, ,Spieltouren® zu erarbeiten und anzubieten. Auch auf diese Weise kann
man, z.B. im Rahmen eines Tagesausfluges, unterschiedlichen Spielinteressen und

-fahigkeiten gerecht werden.

6.1 Ansatze zur Strukturentwicklung in der Modellregion

6.1.1 Ausgewahlte Ergebnisse der Bestandsanalyse
Fur die Modellregion ,Talsperrenregion am Rennsteig“ wurde im Zusammenhang mit der
Bestandsaufnahme vorhandener Spiel- und Erlebnisméglichkeiten*® auch deren Eignung

fur unterschiedliche Handicap- und Altersgruppen bewertet. Mit Hilfe dieser Daten lassen

40 Kleemann, D., Kuhr, K., Lemsch, E., Zligenrucker, |. : Spielfihrer Talsperrenregion am Rennsteig;

Bestandsaufnahme von Spiel- und Erlebnisangeboten, Halle 2005
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sich erste Aussagen dartber treffen, wo Spielmdglichkeiten flr bestimmte Nutzergruppen
geschaffen werden miuissten, um schrittweise zu mehr Barrierefreiheit und zu einer
»opielstruktur® zu gelangen. Dabei wurde zum einen die Gesamtregion berucksichtigt und
zum anderen eine Aufschlusselung hinsichtlich der einzelnen Gemeinden — Georgenthal
(inklusive Nauendorf, Herrenhof, Hohenkirchen und der Lohmiuhle), Oberhof, Ohrdruf
(inklusive Grafenhain, Luisenthal, Crawinkel und Wolfis) und Tambach-Dietharz

vorgenommen. Folgende Parameter wurden in die Betrachtung einbezogen:

e Anzahl der Spiel- und Erlebnisangebote in den festgelegten Objektkategorien

e Anzahl der Innen- und AulRenobjekte

o Wetterabhangigkeit

e Anzahl und Qualitat der Informationen auf dem Weg zum Objekt und im Objekt

e Sicherheitsmangel

e Vorhandensein von (barrierefreien) Sanitaranlagen

e Dbarrierefreie Erreichbarkeit, Zuganglichkeit und Nutzbarkeit der Spielgegenstande
und deren Pflegezustand

e Attraktivitat und Vielfalt der Angebote flr unterschiedliche Handicap- und

Altersgruppen

Bei der Auswertung der Beobachtungen fur die Gesamtregion wurde unter anderem
festgestellt, dass das Gros der Spiel- und Erlebnismdglichkeiten im Freiraum angesiedelt
ist. Damit ist die Nutzung der meisten Objekte wetterabhangig. Knapp die Halfte der
Objekte ist das ganze Jahr Uber zuganglich. Informationsangebote auf dem Weg zum und
im Objekt sind Uberwiegend vorhanden, werden aber in mehr als 50 % der Falle als
inhaltlich nicht ausreichend eingeschatzt bzw. sind nicht barrierefrei zuganglich oder
nutzbar. Besonders unterreprasentiert sind Hinweise fir Blinde und sehbehinderte

Menschen, aulder in Georgenthal.

Ausfuhrlich wurden die Attraktivitdt und Vielfalt der Angebote fur die einzelnen Nutzer-
gruppen untersucht und bewertet. Dabei wurden die folgenden Unterscheidungen

zugrunde gelegt.
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Handicapgruppen:
e Gehbehinderte/Rollstuhlfahrer
¢ Sehgeschadigte/Blinde
e Horgeschadigte

Altersstaffelung:
e Kleinkinder 0 — 3 Jahre
e Vorschulkinder 3 — 6 Jahre
e Schulkinder 7 — 12 Jahre
e Teenager/Junge Erwachsene
e Erwachsene

e Senioren

Familien und Gruppen

Fur Korperbehinderte/Rollstuhlfahrer gab danach es 42-mal gar keine Angebote (bzw.
waren die Angebote nicht zuganglich und damit nicht aktiv nutzbar), 20-mal ausreichend
und 35-mal wenig attraktive und vielfaltige Angebote. Fir Sehgeschadigte und Blinde
gab es 79-mal keine bis wenige Angebote in der Region. In diesem Bereich lagen auch die
Auswertungen im Hinblick auf Koérperbehinderte und Rollstuhlfahrer mit 77 Nennungen.
Deutlich besser schneiden die Horgeschadigten im Rahmen der Handicapgruppen ab,
wenn es auch kaum Angebote gibt, die ausdrucklich fur sie konzipiert sind. Sie erreichten
52-mal ausreichend, 41-mal wenig, nur 2-mal keine und 1-mal sehr viele attraktive
Angebote. Griinde daflrr sind darin zu vermuten, dass diese Nutzergruppe die Angebote
einerseits visualisieren kann und andererseits weniger Barrieren bei der Zuganglichkeit

und Erreichbarkeit existieren.

Fur Kleinkinder waren Uberwiegend ,keine“ attraktiven und vielfaltigen Angebote in der
Region zu finden. Mit 56-mal liegt die Nutzergruppe Kleinkinder in diesem Bereich im
negativen Sinne vor allen anderen Nutzergruppen. Auch im Bereich ,ausreichende”
Attraktivitat und Vielfalt schnitten die Kleinkinder mit 10-mal am schlechtesten ab.
Ebenfalls in der Bewertung ,sehr viel* mit gar keiner Angabe lagen die Kleinkinder

gemeinsam mit den Korperbehinderten/Rollstuhlfahrern an letzter Stelle.

InnoRegio-Projekt ,,Spielen fiir alle“ &
/ “
Burg Giebichenstein I r o 2o e L a2/
UNTERNEHMENE .
| st S 6 T 0 Spielstruktur 53

Hochschule fur Kunst und Design Halle

FR Spiel- und Lemmitteldesign




Aber auch fur die Vorschulkinder wurden 75-mal keine bis wenige vielfaltige Angebote und
nur 21-mal ausreichend Angebote erlangt. Die Schulkinder erzielten in der Kategorie
Angebotsvielfalt etwas bessere Werte, mit 40-mal ausreichend im Gegensatz zu 55-mal
keine bis wenige attraktive Angebote. Teenager errangen 44-mal ausreichend im
Gegensatz zu 51-mal keine bis wenige attraktive Angebote.

Die meisten attraktiven Spiel und Erlebnisangebote — Spielbereitschaft vorausgesetzt —
(ausreichend bis sehr viel) waren fur die Nutzergruppe Erwachsene (54) dicht gefolgt von
den Senioren (51) vorhanden. Wenige Angebote erhielten die Senioren 34-mal und keine
Aufforderungen ebenso wie die Erwachsenen 12-mal.

Bei der Unterscheidung der Angebote zur Eignung fir Gruppen und Familien lagen mit
22 Nennungen die Gruppen in der Bewertung ,besonders geeignet® vor den Familien.
Dieses Ergebnis beruht auf der Tatsache, dass Angebote fur verschiedene Altersgruppen,
wie in einer Familie anzutreffen, schwieriger zu konzipieren sind als fur Gruppen mit
weitgehend homogener Altersstruktur. Somit ist es nicht verwunderlich, dass 47 Angebote
fur Familien weniger geeignet waren.

Schlussfolgerungen:

e Die Angebote mussen fur alle Handicapgruppen besser

zuganglich gemacht werden.

e Insbesondere fur Kinder unter sechs Jahren sowie fur
altersgemischte Gruppen sind neue Spiel- und

Erlebnismdglichkeiten zu entwickeln.

6.1.2 Vorschlage zur Strukturentwicklung

Der folgende Abschnitt enthalt eine Auswahl von Mdéglichkeiten, die uns fir das Herstellen
einer ,Spielstruktur in der Modellregion geeignet erscheinen. Die Naturparkinformation in
Ohrdruf sollte dabei zentraler Ausgangs- und Sammelpunkt fur alle regionalen

Informationen sein.
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Installieren von Spielobjekten im Ortsbild oder in o6ffentlichen Einrichtungen:

e dadurch kann Ortsbezug hergestellt und auf andere Sehenswiurdigkeiten verwiesen

werden
e wegbegleitendes Spiel (z. B. auch vom Rollstuhl aus) wird ermoglicht
e lange Wege konnen fur jungere Kinder ,verkirzt® und Wartezeiten Uberbruckt
werden

Einbeziehen von Angeboten fur kreatives Arbeiten:

e z.B. Topfern, Schmieden, Holzverarbeitung, andere traditionelle Handwerke
Erarbeitung von Spieltouren fur Gruppen und Familien:
Voraussetzungen zur Zusammenstellung

e grotmadgliche Vielfalt innerhalb des einzelnen Angebots

¢ unterschiedliche Wettervarianten bertcksichtigen

e Konzeption fur unterschiedliche Interessen-, Alters- und Handicapgruppen
Notwendige Untersuchungen im Vorfeld:

e Handicap-Eignung, Erlebbarkeit

e Moglichkeiten der Toilettennutzung

e durchschnittliche Gesamtdauer, Dauer der Teilabschnitte

e Parkmdglichkeiten, Haltestellen des OPNV

e Gastronomieangebote, Ruhebereiche

e Zustand der Wegstrecken, vorhandene Barrieren auf dem Weg
Organisation von temporar stattfindenden Spielaktionen

e z.B. Nutzung regional tatiger Spielmobile (Kontakt: siehe Anhang)

Festlegung von ubergeordneten ,Spielthemen® flr einzelne Orte oder
Gebiete, z. B.:

e Orientierung an Geschichte und Tradition

e Orientierung an regional typischen Materialien

InnoRegio-Projekt ,,Spielen fiir alle“

Burg Giebichenstein ; el ) |
ENE . 7
Hochschule fiir Kunst und Design Halle B P I e REGION Splelstruktur 5

FR Spiel- und Lemmitteldesign



6.1.3 Liste von Vorschldgen zur Erganzung der vorhandenen Spiel- und Erlebnisangebote in der
Modellregion

Ausgehend von den Beobachtungen und Ergebnissen der Bestandsaufnahme von Spiel-
und Erlebnisangeboten in der Talsperrenregion am Rennsteig (vgl. Spielfuhrer
Talsperrenregion am Rennsteig), die im Marz 2005 abgeschlossen wurde, enthalt die
folgende Liste zum einen Anregungen zur Verbesserung der barrierefreien Erreichbarkeit
und Zuganglichkeit der betrachteten Objekte. Dariber hinaus werden Vorschlage zur
Erweiterung der Spielmoglichkeiten auf bisher nicht berucksichtigte Alters- und
Handicapgruppen charakterisiert.

Die Orte der Modellregion sind in alphabetischer Reihenfolge aufgefuhrt.

Nr.in der  Ort/ Objekt Erganzungsvorschlage

Objektliste

Spielfuhrer
Crawinkel

1 Spielplatz Schul-/ e Rampen fir Rollis integrieren (flir mind. 2
Bachstralde Ebenen- Zusehen ermdoglichen)

e Gabionen in Pergola entfernen, daftr dort
Sitzmoglichkeit hineinsetzen

e Hangelgertst (auch fur Rollis geeignet) und
Rutsche auf einer Nebenflache erstellen

e von mittlerer Ebene her 1 Gabionenkorb
entnehmen, dafur Betonmauer stellen und
Sandspielbereich in diesem Teil unterfahrbar
gestalten

e Schwingtier fur Kleinkinder

e Malwand an Holzgelander befestigen

e Begrinung der Gabionen (z. B. Kletterpflanzen,

Rasensoden)
2 Spielplatz e 1 Schaukel gegen Kleinkindschaukel bzw.
Friedrichsanfang Schaukel mit Kérperabstitzung austauschen

e Weidentunnel und geeignete Straucher im
hinteren Bereich pflanzen (Versteckspiel,
Baumaterial)

e Poller ersetzen durch niedrigere und breitere
Holzelemente, ggf. verschiedene Hohen/Figuren
(Bockspringen)

e Gerate zugunsten eines Spielablaufes umstellen/
erganzen (Balanciergerate auf Erde setzen, ggf.
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Rollstuhlparcours einrichten)

Plattenweg als Orientierung fur
Sehschwache/Blinde

Sandkasten mit Sitzgelegenheiten am Rand oder
Bank in der Mitte bauen und zum Teil
unterfahrbar gestalten, evtl. mit gefuhrter
Schaufel/ Bagger

Fahrradstander

Baumschaukel (z.B. Seilschwinger/Tarzanseil)
Trafo-Station begrinen (Kletterpflanzen/
Straucher)

53 Luftsportzentrum o

Werbung intensivieren
Interessenten bei Rundfligen mitfliegen lassen

63 Ski- und Rodelhugel o

"Steigerwiese"

Ausschilderung des oberen Weges fur eine
verbesserte Zuganglichkeit

am Hugelrand Handlauf zum einfacheren
Aufstieg anbringen

Bungalowdorf o

Ferienlager-Aktionen mit ELAN e.V., Erfurt
(Ansprechpartner Jens Buttner), die ahnliche
Angebote bereits flr gehandicapte Kinder im
Schwarzatal und an der Fuchsfarm im Erfurter
Steiger anbieten

familienfreundliche Gestaltung des
Aul’SengeléndeS

Georgenthal

3 Spielplatz im Kurpark o

Spielplatz naturnah erganzen und Gerate zu
einem Bewegungsablauf ordnen (z. B. Sandspiel
um Kletterkombi, Ballspiel, Hindernisstrecke mit
Tasterlebnissen, die auch fur Rollis geeignet ist)
evtl. Nutzung von Quellwasser fur Wasserspiel
Wegeplatten als Linie zur HinflUhrung an die
Spielgerate

Nestschaukel oder Hangematte und Normal-
schaukel erganzen

Einbeziehung de Neubepflanzung in Spielfluss
(Labyrinth/ Tunnel, Hauschen)

Banke mit Lehne

Aufwertung durch Neuanlage/Uberarbeitung der
Pflanzflachen (mehr Bluten und Farben)
Aufnahme historischer Strukturen des
ehemaligen Klostergelandes

Wasserspiel an Treffpunkten installieren
Leitsystem (z.B. Bohle am Boden)

Kulisse fur temporare Aktionen (Bauspielplatz,
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Spielfest)

4 Spielplatz am
Ristorante Paradiso

zusatzlich Kleinkinderspielbereich in Sichtweite
der Terrasse anordnen

einen Schaukelsitz evtl. durch Nestschaukel
ersetzen

20 Hammerteich mit
Kahnstation

ein Ruderboot mit Schalensitz (fur Kinder zum
Festschnallen)

3 Bojen anbringen = Ziel-Rudern

ein Ruderboot mit umlaufender Lehne im
Heckbereich

Tretboot mit Handpedal

Produktvorschlag fur Spezialboot

21 Schwimmbad

Gesellschaftsspiel als GroRspiel oder stationare
Tische mit Spielfeldern
Ausleihe von Spielfiguren

37 Klosterruine

Thematisch passende Aktionsstationen (z.B. zum
Leben der Monche/ evtl. auch zur Sagenwelt)
zuruckhaltendes visuelles/akustisches
Leitsystem durch das Gelande, um einzelne
Bereiche zu kennzeichnen, evtl. mit Spieleffekten
tastbarer Gelandeplan

44 Garten- und
Naturlehrpfad

Leitsystem fur Sehschwache

Gelander an der Brucke

Infotafeln auch in Braille/ Pyramidenschrift oder
GroRschrift

Ein Wasserspiel am Teich (Nachteil: stort ggf. die
Tierwelt)

45 Gewasserweg
"Am FI6Rgraben”

Kontrastreiche Kennzeichnung des
Wegverlaufes, z.B. im Boden, Erganzung durch
Aufmerksamkeitsfelder

Spiel am Wegesrand mit Bezug zum Wasser
bzw. zu den friher vorhandenen Muhlen

46 Aktivlehrpfad

Waldlehrpfad als solchen konzipieren,
ausschildern und am Beginn Uber
Anforderungen/Bedingungen fur die Nutzung
durch Behinderte informieren

dazu Zielgruppe und Themenbereiche gut
recherchieren, z.B. Familien, Senioren,
Rollstuhlnutzer (nur mit Hilfse), Blinde (mit
Flhrung)

mogliche Themen: verschiedene Wald- und
Forsttypen und Nutzung des Waldes (Fichte,
Kiefern, Buche, Forst, Plenterwirtschaft
Harzgewinnung, Fischzucht, Erholung)
kontrastreiche grolde Tafeln mit Reliefschrift in
Reichweite/ -hdhe, mit Reliefs typischer Zweige,
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Fische; Harzwunde zum Anfassen

65 Rodelbahn
"Am Finkenberg"

Leitsystem fur Blinde und Sehbehinderte
Sitzgelegenheiten

Schutzhutte

Orientierungshilfe

70 Bibliothek im
Rathaus

Horbucher, Bicher im Grof3druck fir
Sehbehinderte/ Blinde

raumliche Erweiterung, um Ubersicht zu
verbessern und Gebrauchswert zu erhéhen
Blcherkiste/ -regal in geeigneter Hohe zum
Stébern fur Vorschulkinder

am jetzigen Ort: Bilderbuchstander (evtl.
ausgelagerte Exemplare) als Beschaftigungs-
madglichkeit fur im Rathaus Wartende
bessere Information (z.B. Schild im Eingangs-
bereich des Rathauses

Imageprospekt Uber alle Angebote

76 Museum im
Kornhaus

Objektbeschriftung in Braille-Schrift

Herstellung eines visuellen Bezuges der
ausgestellten Fragmente zur Klosteranlage/
Hervorhebung einzelner Elemente
Zuruckhaltendes optisches Leitsystem flr
Sehbehinderte, evtl. Auswahl geeigneter Objekte
zum Tasten

Verbesserung der Lesbarkeit der Schilder
Einsatz feuchtigkeitsresistenter Materialien fur
die Dauerausstellung

77 Erlebnispark
Lohmuhle

BarfuBRpfad/ Wasserlauf: Objekt zum Test der
Stromungseigenschaften von Wasser installieren
Abenteuerbriicken, -Ubergange

Spiel- und Erlebnisangebot konzentriert anbieten
z.B. Hochsitz + Schaukel + Kletterelement
Ruhebereich (hinten) und Aktivbereich trennen
Weitere geeignete Bodenbelage fur Barfullweg,
BarfuRweg teilweise Uberdacht (Pergola)
attraktivere Uferlandbepflanzung der Teiche
wegbegleitende Spielelemente

Briicke endet abrupt: Anschluss schaffen
Orientierung verbessern

Leitsystem fur Blinde und Sehbehinderte
Museum: groRere Spielecke auch fur andere
Altersgruppen anbieten, z. B. Maschine/
Automat/ Wissensquiz zur selbststandigen
Betatigung

87 Steiner GmbH
Spielwarenfabrik

Durchfuhrung einer ,Spiel-Marchenstunde® im
Verkaufsraum unter Einbeziehung der
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Bibliothekarin

e Monchfigur auch im Ort als Souvenir anbieten
(z.B. Touristinfo)

e Behindertentoilette einbauen

88 Thuros Handels e Eingang in Pavillon und Rundweg innerhalb
GmbH & Co KG dessen erweitern, damit auch Rollis gut hindurch
kommen
e Behindertentoilette einbauen
92 Hotel Deutscher Hof e Ausstattung und Anordnung des Spielplatzes

barrierefrei modifizieren (z.B. Zugang,
Sicherheitsabstande, Gerateauswahl etc.)

e Abgrenzung des Spielplatzes zur Stral3e
schaffen

e Spielobjekt im Gastraum als Schlechtwetter-
Alternative, besonders flr jingere Kinder

e Erweiterung des Angebotes ,Speisekarte fur
Kinder® fur Blinde und Sehbehinderte

e fur Handicaps geeignete Gesellschaftsspiele zum
Ausleihen anbieten

96 Aura — Pension e Kegelbahn (schon in Planung)
Haus "Grines Herz" e rollstuhlgerechter Zugang (Fahrstuhl schon
geplant)

e Farbkontraste/-streifen an Stufen erneuern
e flr Handicaps geeignete Gesellschaftsspiele zum
Ausleihen anbieten

99 Eiscafé am Kurpark e Tischspiele fur den Gastraum, auch fur
Handicaps geeignet (Schlecht-Wetter-Angebot)
e Ernahrungsquiz (Vitamine, Saft, Eisherstellung)
fur Familien
¢ Reliefpuzzle, Relief-Memory
e Ausmalblatt (z.B. Eis und Friichte)
Problem: kurze Aufenthaltsdauer
Grafenhain
o Spielplatz  Banke, Bepflanzung (Schatten), Papierkdrbe,
(Sicherheitsmangel) Pergola/ grofser Baum
e Reparaturen und Kiesaustausch ausfiihren
e Balancierstrecke
o Sitzstufen am Rand (Gelander nutzen) Sitzsteine
(Klettern)
e Schwingtiere und Hupfelemente
e Malwand/ Betonplatten — Zuwegung als
Malgrund
e Absperrpoller ersetzen durch Figuren
(Bockspringen)
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Herrenhof

6 Spielplatz

(Sicherheitsmangel)

Sandspielbereich (mit unterfahrbarem Tisch) und
Bank fur Begleitpersonen (anstelle Holzbaracke)
Wegeplatten als Orientierungshilfe fur
Sehgeschadigte zu den Geraten

Malwand

hinter Kegelbahn Straucher pflanzen fir
Versteckspiele, z.T. mit Klettermoglichkeit und
Weidentunnel

Borde absenken

hlgelige Fahrstrecke fur Dreirad und Rolli
bessere Ausschilderung

Fassadenbegrinung Kegelbahn — Sitzbereich
attraktiver mit Blumen und Strauchern

Hohenkirchen

7 Spielplatz am
Sportplatz

Schlangelpfad durch gro3e Baume (fur Rollis und
Blinde/ Dreirad u. a. Fahrzeuge)

Sandkasten mit Matschbereich

Wippe und Schaukel (evtl. in 1 Baum) fur altere
Kinder; Kletterseile/Hangelelemente, evitl. in
Baume hangen

Straucher am Zaun pflanzen

am Spielbereich Banke fur Begleitpersonen
aufstellen

8 Spielplatz
Schulgasse

Verlagerung des Durchpfades durch
Verpflanzung und Neupflanzung von Strauchern
lauschiges Platzchen schaffen durch weitere
attraktive Bepflanzung

Infos zum Weg anbieten

andere Gerate anstelle der vorhandenen
(Individualldsungen mit Spielablauf fur Klettern,
Rutschen, Balancieren, Sandspielbereich mit
Tisch)

Verlagerung oder mindestens Abpflanzung des
Mdalltonnenstandplatzes

Luisenthal

22 Ohra-Talsperre

Gelanderelief/ tastbares Talsperrenmodell
Umnutzung baulicher ,Reste”: Alte Einrichtungen
(Mauern, gefasste Wasserlaufe am Hang) zu
Spielmdglichkeiten umbauen (z.B. Klettern,
Hochfahren mit Rolli = Aussicht)

Hinweise auf die Futterkrippe am Verwaltungs-
gebaude

Fuhrungen anbieten
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e kleinen Talsperrenrundweg ausformen — P-Platz-
Staumauer-Brauerei- Luisenthal (P-Platz)

¢ Infotafel Energiegewinnung mit Wasser
(alternative Energiegewinnung) am
Wasserkraftwerk (Kombination von Bild und Text,
Verwendung einfacher Sprache)

o tastbare Material-Collage: z.B. Querschnitts-
vergleich der Mauerkonstruktionen Ohra-/
Tambacher u. Schmalwasser-Talsperre

o Tafel mit Fischen der Talsperre im Relief u. Infos
dazu

e alte Gerate (Schrauben/ Durchlésse) zum
Spielen u. Tasten in 1 Maschinenpark aufstellen
(ebenerdig, mit ausreichendem Bewegungsraum)

e separaten Wanderweg/ Lehrpfad fur bestimmte
Handicapgruppen einrichten/ ausstatten

e Kombination aus Spielobjekt und barrierefreier
Infosdule am Parkplatz

38 Ruine Kafernburg o Kontrastreiche und gut lesbare Gestaltung der
Infotafel
e evil. Handlaufe am Weg
64 Biathlonsportanlage e Kinderangebote (rdumliche Trennung von der
Sportanlage): z.B. Drehscheiben, berollbare
Wippe 0.a.

e seitliche Absperrung
e rollstuhlgerechte Sitzgelegenheiten und
Bewegungsraume, Tische

78 Stutzhauser e Spielecke fir Klein- und Vorschulkinder mit fest
Brauereimuseum mit installiertem Spielobjekt in der Gaststatte, z.B.
Gaststatte paraventartige Tastwand, am besten mit
Themenbezug

e museumspadagogische Stationen fur
Schulkinder - mehr Explorationsmdglichkeiten im
Museum

e Beschreibung wichtiger Ausstellungsobjekte oder
des Brauvorganges in geeigneter Weise als
Alternative fur Geh- und Sehbehinderte, die die
zahleichen Stufen nicht bewaltigen kénnen

89 Drachenschmiede

e gezielte Werbung
e Abbau einiger Barrieren im Objekt
Nauendorf
9 Spielplatz am e Erganzung fur Kleinkinder (z.B. Wasser/Matsch)
Sportplatz e Kombination von Sitzen und Spielen
e Orientierungssystem
e Anderung des Zugangs (Treppe durch Rampe
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ersetzen)
¢ intensivere Begrinung flir mehr Schatten im

Kleinkindbereich
e Hinweisschild an der Hauptstralde
79 Dorfmuseum e Erweiterung des Museums um 2 Rdume im OG

(mehr Platz fur thematische Gruppen und
Sonderausstellung)

e Treppenlift

e Kontraste in der Farbgestaltung

e Spielecke mit Duplikaten der Museumsexponate
einrichten (Puppen, Masken, Bastelmaterial)
Hexenhaus, Blrgerhaus (Blcher vorlesen und
Horkassetten)

e Duplikate von Masken und Puppen flr
Sehschwache und Blinde zum Ertasten;
Materialsammlung der Rohstoffe zum Tasten und
Riechen (geschlossene Kistchen)

e Museumsfaltblatt mit Ausmalbildern

e Banke vor dem Haus und grol3e Masken an
Stralte (Werbung)

e Dorfmuseum mit Schwerpunkt Puppenmacherei
ausbilden, in Ohrdruf dagegen Masken
(Verweise anbringen)

Oberhof

Zielgruppenansprache nach Marketing-Konzept“:

e attraktive Wanderangebote und kombinierte Wander-, Natur- und
Gesundheitsangebote zur direkten Ansprache der Zielgruppe 50+ >
Wandererlebnis, auch in Verbindung mit gesunder Erndhrung und/ oder
Nordic Walking

e Wanderbonusheft zum Abstempeln mit unterschiedlichen Anlaufpunkten
und anschlielRender Gewinnverlosung

¢ Fitnesswochen — Nutzung des Trimm-Pfades

e sukzessives Anheben des geringen Anteils der unter 30-Jahrigen durch
Angebote aus den Bereichen Mountainbiking und Golf, Golf fur
Jedermann

e Ansprechen der Zielgruppe Groldeltern mit Enkeln

e Indoorangebote ausbauen, da zunehmend fehlende Schneesicherheit,
wenige Sonnentage

e zu wenig Angebote rund um das Thema Natur — Naturlernangebote fur
Kinder wie Fahrten, Lebensraume etc.

¢ Naturlehrpfad an der oberen Schweizer Hutte wiederherstellen

e neues Konzept zu Wanderwegenetzen erforderlich, neue Beschilderung

41 Tourismus GmbH Oberhof i.Z.m. Kurverwaltung Oberhof: Entwurf zum Marketingkonzept Oberhof, Stand 01/2005
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e Veranstaltungen mit Eventcharakter, z.B. Sport & Spiel (sportliches
Spielfest), Kurpark als Veranstaltungsgelande

e Familien und Wintersport = buchbare Kinderbetreuungsangebote

e Familienradweg definieren und ausstatten, Rundweg einrichten

e Erlebnisangebote: "Moonwalking", Sagenwanderung etc.

10 Spielplatz e Gliederung des Gelandes durch Bepflanzung und
»,Am Harzwald“ Nischen (Aufenthaltsmoglichkeit und passive

Teilnahme, Schatten)

e hoher gelegte, unterfahrbare Sandkiste

e Zuordnung der Kleinkindspielgerate in einen
eigenen Spielbereich mit Sichtkontakt zum
Ubrigen Spielgelande

e 1 Schaukelsitz als Nestschaukel bzw. mit

Haltegurten
11 Spielplatz am e Hinweis auf Klettergerist mit Kletterwand,
Panorama-Hotel Rutsche und Schwingbricke plus Volleyballfeld

weiter unten am Hotel (Entfernung ca. 100m)

¢ Infoschild fur die Nutzung der Minigolfanlage
auch fur Nichthotelgaste

¢ Installation einer Infobox mit Angeboten des
Hotels

e Zuwegung fur Rollis zum bestehenden
unterfahrbaren Sandkasten

24 Rennsteig —Thermen e Rampe ins Schwimmbecken oder mobiler
Einstieg (vgl. Schwimmbad Georgenthal)
e zusatzliche Glasscheibe/Abgrenzung zwischen
Ruhezone und Aktivbereich (zum Teil schon

abgegrenzt)
e kontrastreiches Leitsystem fur Sehbehinderte
23 Litsche-Stausee e Schaffung von Zugangsmaoglichkeiten fur Rollis
mit Oberhof-Camping zu den Spielgelegenheiten

e Verbesserung der Ruhemdglichkeiten fur
Tagesausflugler am Rundweg um die Talsperre

25 Tauchbasis am e ausfuhrlichere und grofflachigere Werbung
Lutsche-Stausee (Faltblatt z.B. in Touristinformationen der
Talsperrenregion)
e Kommunizieren der vorhandenen Angebote flr

Behinderte
32 Kurpark e mehr Bluten (optische Anreize, auch zum
Anfassen = Klbel, Hochbeete)
(Umgestaltung e Umgestaltung Springbrunnen - Wasser besser
geplant, Erganzung erlebbar machen, z. B Wasserspiele zum
eines Spielplatzes, Selbstgestalten
Bearbeitung im e Freistellen des Blickes ins Tal (reizvoll im Winter)
Projekt ,Skilernort®) e Verdeutlichung der Parkeingange
e Spielmodglichkeiten fur kleinere Kinder und
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Schulkinder (Sand, Wasser, Rutsche, Klettern,
Nischen/Gebusch, Skateboardelemente (evtl.
auch fur Rollis befahrbar)

z.B. Rundweg zum Spielen (Balancieren,
Figuren, Spurensuche, Klettern) Fahnen
Uberschaubarere Wege (Ziele sichtbar, Leitsystem
am Boden flir Sehbehinderte)

Aktivspielbereich fur jungere Kinder im/am
Kurpark anbieten (Klettern, Skateboard) und fur
kleine Kinder (Rutsche, Sand)

Ruhenischen

Sommer- und Winternutzung ermdglichen

33

Rennsteiggarten

Aufmerksamkeitspunkte fur Dufte, Duftlabyrinth
Ratespiel am Infopunkt

Rennsteiggartenquiz

Erganzungsmaterial zu den Themenkomplexen
fur Schiler

Souvenirs

mehr Angebote fur jungere Kinder, z. B. starkere
Visualisierung des ,Lebens der Fichte”
Barrierefrei-Uberarbeitung der Beschilderung

34

Exotarium

museumspadagogische Angebote zur Vertiefung
der Erlebnisse

Beleuchtung der Plakate
Verstandigungsmaoglichkeit mit Horbehinderten
bezlglich Detailinformationen von Angestellten

39

Biathlonstadion
"Rennsteig-Arena"

Sportstattenfihrung (mundlich, historische
Inhalte, bauliche Details), Erganzung durch
Schriftausgabe fur Horgeschadigte

Bau einer FuRgangerbrucke Uber die Strale, mit
Info-Box (Infos bei schlechtem Wetter nutzbar)
Angaben zum Streckenverlauf zur WM mit
Leistungsmerkmalen (Zeiten, Geschwindigkeiten,
Treffer, Temperatur)

Autogramm-Automat

40

Jugendschanzen am
Wadeberg

Materialquiz: Matten aus Plastikschnlren
Hangbefestigung aus Maschendraht

Rost an Gitter/ Treppen anbringen

Angabe von Trainings- und Wettkampftagen, -
zeiten

Schlecht-Wetterangebot als Fotovariante fur
Hotels und Pensionen)

41

Schanzen am
Kanzlersgrund

Wissensquiz (in Faltblatt integriert z.B. zu
Sportlern, Sprungweite, ...)

Hinweise, wann Training und wann die nachsten
Wettkdmpfe stattfinden (vor Ort und im Haus des
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Gastes)

47

Grolke
Sportstattentour

bei forstwirtschaftlich notwendigen Kahlschlagen
Blickschneisen frei lassen

Wanderquiz zum Thema Sport anbieten

mehr Verweilmaoglichkeiten mit Schutzdach und
kleinere Spielmdglichkeiten anbieten, z.B.
Kletterstamme, geschnitzte Figuren zum Thema
Sport am Weg und an Stationen

Beschilderung verbessern (mehr Schilder im Ort,
ubersichtlichere Kartentafel, Rundweg
ausschildern)

48

Naturlehrpfad

(neue Beschilderung
und Instandsetzung
der Wege 2005
geplant)

Info-Tafeln mit mindestens 2 Sinnen erfahrbar
gestalten, ggf. mit Faltblatt erganzen
(Vorschlage: Bastelmaterial sammeln)
thematisch gefiihrte Wanderungen
Maskottchen (einheitlich fur Thiringer Wald) als
Wegsymbol und Begleiter auf Tafeln und als
Spur/Fahrte

Werbung

49

Waldlehrpfad

die kleineren Infotafeln fur Kinder, Kleinwlchsige
und Rollis niedriger anbringen, gréfiere Schrift
den Rundweg besser ausschildern, da
stellenweise Weggabelungen ohne Hinweis sind
mehr Sitzmoglichkeiten bieten, da nur eine
ortsfeste Bank innerhalb des Weges vorhanden
ist

stellenweise ist die Wegbreite fir Rollis nicht
ausreichend (Trampelpfad), ggf. Wegalternative,
Umfahrung anbieten

Infotafeln auch mit Braille-Schrift oder Relief
erganzen

Wissensquiz einbauen

mit mindestens 2 Sinnen wahrnehmbare
Aufmerksamkeitspunkte an interessanten Stellen
schaffen (z.B. Aussicht, Naturbesonderheiten,
Vogelstimmen)

55

Rennrodel- und
Bobbahn
(Umbau bis 2008)

Hebeanlage fur Rollifahrer (problematisch, da flr
Wirbelsaulengeschadigte nicht zu empfehlen,
ebenso fur Personen mit Herzschrittmacher)

58

Bowlingbahn im
Panoramahotel

attraktivere Raumgestaltung
2 Stufen im Kegelraum durch Rampe ersetzen
Anschubhilfe fir die Kugel (fir Gehbehinderte)

Spielzimmer im
Panorama Hotel

weniger Rollenspielmaterial (oder nur auf
Wunsch); nur Gehause fur Rollenspiel anbieten;
evtl. Theaterspiel ermdglichen
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e raumliche Trennung zwischen Werken und
Aktivspiel

e Prifung der Sicherheitsabstande der im Raum
verteilten Gerate

e Kuschelecke einrichten

¢ Aufenthalt fur Erwachsene ansprechender
gestalten und ihre Einbeziehung starker

ermoglichen
59 "Woodjump" e deutlichere Information zum/im Objekt
Hochseilgarten
66 Ski- und Rodelhang e handicapgerechte Gerate vor Ort ausleihen,

"Alte Golfwiese" Treppenstufen vor dem derzeitigen Skiverleih
und dem Imbiss per Rampe umgehen
o feste Slalom-Einrichtungen schaffen
e Parken nur bis zur Brucke gestatten, damit der
Verkehr am Hang keine Gefahrdung darstellt

67 Alpin-Skihang "Am e behindertengerechtes WC
Fallbachlift" e rollitaugliche Raumaufteilung im Imbiss-Stand
71 Haus des Gastes ¢ einheitlichere Info-Politik/Vermarktung der

touristischen Angebote

e Tastspiele fir Sehgeschadigte, Erweiterung der
Steckspiele

e Tisch und Stuhle zum Spiel im UG anbieten (rolli-
tauglich)

e Mal- und Bastelmaterial anbieten

e einfache Handpuppen flr Theaterspiel

72 Bibliothek e Kennzeichnung von Horbuchern und -spielen fur
Sehbehinderte (Verpackung z.B. mit Braille-
Schrift)

e DVD-Player und Kassettenrecorder im Vorraum
anbieten (mehr Platz, Sehen vor Ort)

e Buchstabenspiele mit tastbaren Zeichen zum
Ausleihen im Haus (z. B. grol3es Scrabble)

e Neuerwerbungen im UG/Eingang prasentieren

¢ Bibliotheksweg bewerben mit Buchern

e thematische Buchvorstellungen (z. B. Elke
Heidenreich in Oberhof)

80 Informationszentrum e Modell zum Beruhren
" Kammquerung
A71"

81 Thuringer e bessere thematische Sortierung und (Uber-)
Wintersport- Beschriftung (Tafeln) der einzelnen Sportarten/-
ausstellung disziplinen

e ausreichend Bewegungsraum zwischen den
Ausstellungsobjekten vorsehen
o Wegweiser fur bessere Orientierung innerhalb
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und aulerhalb der Ausstellung

Wissensquiz

fur jungere Kinder Auswahl an Exponaten
altersgemal’ kennzeichnen (z.B. Objekte mit
gleichen Merkmalen o.A. z&hlen)

91 Glasstube Verkaufskatalog fur Gehbehinderte (2 Etagen
sind nicht erreichbar) als Alternative
93 Chalet Sonnenhang Spielzimmer mit fest installiertem Spielobjekt mit
Bezug zur Raumgestaltung
weniger loses Spielmaterial
barrierefreie Modifikation des Aulienspiel-
bereiches, z. B. Verbesserung des Zuganges
und Erganzung von handicapgeeigneten
Spielgeraten, z. B. Hangematte
unterfahrbarer Sandkasten als Erganzung plus
Zugang
94 Berghotel Kleinkind/ Schulkindspielbereich mit fest
installiertem Spielobjekt (z.B. festes Puppen-
haus)
Angebote fur mitgebrachtes Spielzeug
Ausleihe von Spielen, auch mit Eignung flr
Handicaps
95 Sporthotel Rampe am Tennisplatz 1 anbringen
mit Bowling, Billard, (Zuganglichkeit fur Rollis)
Tennis u. Ausleihe Spielbereich fir Kleinkinder, evtl. in/an Chalets
97 Naturfreundehaus Kleinkindspielbereich: Kuschelecke, Tisch und
"Am Rennsteig" erhohte Materialkisten (fir Rollis)
Wandgestaltung: Tastspiel, Spielwand mit
beweglichen Elementen
Kleinkindspielbereich in der Gaststatte
Spielangebote fur Sehbehinderte
Moorlehrpfad Informationen auf dem Lehrpfad auf pultartigen
Tafeln in Lesehohe, (mind. 85 cm) evtl. Relief,
mit Abbildung der Pflanzen und Beschriftung
evtl. Haltesystem flr Geh-/Sehbehinderte
rollstuhlgerechter Aufgang auf den Pfad
Ohrdruf
12 Spielplatz Clara- Sitzgelegenheiten schaffen
Zetkin-StraRe Angebote flir andere Altersgruppen (Kleinkinder)
13 Spielplatz neues Spielgerat/ Kletterkombi oder komplette
,Im Leichfeld* Uberplanung
(geplante
Neugestaltung 2006)
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14 Spielplatz im
Stadtpark

Fallschutzsand sollte erneuert werden
Kleinkindspiel mit Sand, Huatte (z.B. als k.
Hexenhaus auf Baumstumpf) und neuen
Federschwingtieren

rolligerechte Balancierstrecke mit verschiedenen
Oberflachenbelagen

Schwingseil an groRen Baumen

Uberplanung Gesamtanlage (Neuordnung, Fallen
einzelner Baume flir besondere Raumgliederung
attraktivere Sitzgelegenheiten, statt
Blumenrondell Springbrunnen mit Sitznischen
mehr Bluten/Stauden

Hinweisschilder zum historischen Ort des
Friedhofes mit Erlduterungen

taktiles Leitsystem

Ballspielflache

50 Naturlehrpfad

schlussiges Konzept erforderlich

Ubersichtstafel am Wegestart Ohra

dort: neue Treppenstufen oder besser: Rampe
Korrektur der Info-Tafel am Naturpark-Pavillon
mehrsinnig erlebbare Erlauterungstafeln auf dem
Weg (u.a. fur Blinde und Sehbehinderte)
Wasserspiel am Wasserlauf zum Rasenteich
wegbegleitende Spielangebote

attraktivere Rastplatze

angepasste Wegeflhrung, Wegepflege

Bricken mit Bewegungsraum flr Rollstuhlnutzer
an der Uberquerung der BundesstralRe 247 eine
Briicke oder Unterfihrung bauen bzw.
FuRgangeriberweg oder Ampel

73 Naturpark- und
Touristinformation

Kleinkindspiel fur kurze Zeitspannen/ Pausen
(z.B. Wipp-Tiere, Balanciermdglichkeiten)
grélkere Baume und einige Straucher
Tastobjekte im AulRenbereich (z.B. an den
AuRenwanden, Explorationsmoglichkeiten)
etwas Ubersichtlichere Info-Prasentation
(Ordnung und Beschreibung der Info-Gruppen)
Anregungen zu den Wander-/ Naturlehrwegen
(Faltblatter, ,Laufkarten®)

74 Stadtbibliothek im

Schloss Ehrenstein

Spiel- und Leseecke fur Kinder (Tiere, Bausteine
mit Buchstaben; Bett/Sofa/Polster auf Podest
zum Bucher schmoékern)

erweitertes Spiel- Ausleihangebot

Bucher in Braille, GroRdruck, verstarkt Horbucher
Buchaufsteller bereits im Hof aufstellen (oder als
Aktion fur Bibliothekswerbung
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Wegweiser in der Stadt aufstellen

82

Museum auf Schloss
Ehrenstein

Schlussel fur Fahrstuhl an die Bibliothekarin
geben = einfacher fur Rollis und altere Menschen
thematische Ordnung der Gesamtausstellung
bessere Infos zu Exponaten (zum Lesen und
Horen und als Bilder)

Spiel- und Leseecke fur kleine Kinder und
Familien / Sitzgelegenheiten

Spielgelegenheiten: Schaukelpferd, Papier oder
Masken zum Bemalen, Baumaterial und Puppen/
Figuren/ Masken aus Ohrdrufer Produktion

83

Technisches
Denkmal
Tobiashammer

Behindertentoilette einbauen

Tambach-Dietharz

15

Spielplatz
GallbergstralRe

Sitzgelegenheiten

Angebote flr altere Kinder
Wippe/Balanciergerate

Baumhaus

Bepflanzung fur Spielzwecke: Mehr Weiden/
Weidenbauwerke

16

Spielplatz am Markt

Spielmdglichkeiten fir Kleinkinder im
Ruhebereich (Schwingtiere, Sandkasten)
Wegnahme der Umz&unung oder Ersatz durch
Pflanzung

Wasserfontanen am Brunnen (um Verkehrslarm
zu dammen)

Freiflache fur Ballspiel (Basketballkorb) und
~Jugendbanke” installieren

17

Spielplatz Sontraer
Stralde

Banke/ Sitzgelegenheit und Tisch (Erweiterung
als Treffpunkt fir Anwohner: Grillplatz neben
Spielplatz)

Baume/Pergola fur mehr Schatten

Tunnel aus vorhandenen Hainbuchen schneiden

18

Spielplatz am
Stadtpark

gewunscht: Mehr Holzspielgerate, 2. Wippe,
Holzpilze zum Bockspringen, Sitze aus
Pappelstimpfen

Behebung der Pflegemangel

Angebote flr altere Nutzergruppe
Abgrenzungen/Schatten

Spielgerate aufeinander abstimmen = Spielfluss

26

Alte Tambacher
Talsperre

Ruhemdglichkeiten auf dem Weg zur Staumauer

Burg Giebichenstein
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27 Kneipp-Tretbecken ¢ Info-Schilder: Verbesserung der Informationen,
Oberhofer Stralie, Einbindung in Wanderweg/-tour
Schmalwassergrund e \Wasserspiel im Bachlauf anbringen als Spiel-

moglichkeit fur jungere Kinder
e Hinweis auf Balanciermdglichkeit im Barful3-

bereich
28 Kneipp-Tretbecken e Uberdachter Rastplatz
TammichstralRe e Tarzantau am Weidenast
29 Schmalwasser- ¢ Infotafel am Staudamm z.B. mit Reliefdarstellung
Talsperre erganzen
(Nr. 27, 29: e Spielobjekte (,Spielstrale“) am Wanderweg
Kombination mit durch den Schmalwassergrund und zur Talsperre
Konzept ,Schmal- o kombinierte Spiel- und Ruheméglichkeiten am
wassertalsperre der Rastplatz unterhalb der Staumauer
Stadt Tambach-
Dietharz)
30 Waldschwimmbad o taktile oder akustische Kennzeichnung der

Wassertiefenbereiche am Einstieg

e Planschbecken mit Wasserspiel

¢ kleine Sandspielflache

¢ Ausleihe von Bewegungsspielgeraten (Balle,
Federball etc.)

e Imbiss anbieten

35 StrauRenfarm ¢ Infotafel besser lesbar gestalten (auch mit

Braille) mit Informationen tber den Straul}

e Vitrine mit Straul3enei

e Banke

¢ thematischer Rundweg, z.B. Tierbeobachtung
.Folgen sie diesen Spuren® mit Quiz

e nachgebildete Spuren am Weg als tastbare
Informationen installieren

e stationares Fernglas zur Beobachtung, auch fur
Wildgehege

36 Wildgehege e Infos in der Nahe der Tiere aufstellen
e wegbegleitende Spielelemente, z.B. ,Zahle die
Lohmuhlenpilze auf dem Weg“, Wasserrad,
Bocksprungpfahle, Balanciermdglichkeit

42 Saurierfundstatte e Gestalten von Spuren als Wegbegleiter (siehe
Bromacker, zu Schild an der Str., vgl. Strauldenfarm)
Tambach-Dietharz e Infoschilder auf dem Weg — Infos iber Saurier

e Kopien von Fundstlcken

e evtl. (temporare) Ausstattung mit Ergebnissen
eines themenbezogenen Holzgestalter-
symposiums in der Lohmuhle
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43

Grillstation an der
Kohlerhtte

Spielmdoglichkeiten am Bach

Ausschilderung des barrierefreien Weges und
bessere Beschilderung des ,normalen“ Weges
Uberdachte Sitzplatze aulen

Sandkasten (Zugang fur Pflege und Wartung
klaren)

51

Erlebnispfad im
Apfelstadter Grund

Konzept Uberarbeiten

Info-Tafeln erneuern, da schlecht lesbar, planlos
angeordnet und wenig ansprechend
Wanderpass/ Lehrpfadquiz bewerben

mehr Sitz- und Rastmaoglichkeiten, bestehende
Banke erneuern, Platz fur Rollis einplanen
.Erleben” einbauen, z.B. Schatzsuche in der
,Hohle“ (Kiste mit Naturmaterialien oder
Wanderpass reinlegen) und Spielelemente auf
dem Weg verteilen

einzelne Stationen zum ,Naturerleben®, z.B.
~Wasseramsel kann unter Wasser gegen die
Stromung laufen = ,Halte deine Fulde ins Wasser
und spure die Stromung“ oder ,Spure die
Unterschiede zwischen Wald und Wiese*
Faltblatt als Begleitmaterial zum Erwandern mit
verschiedenen Aufforderungen: z. B. Blatter,
Frichte sammeln zum Basteln, Ausmalen der
gesehenen (ublichen/haufigen) Pflanzen am
Wegesrand

Auffinden und Fotografieren der Wurzelskupltur
.Fischkonig*

52

Naturlehrpfad

bessere Wegefuhrung mit Piktogrammen
kennzeichnen

mehr Lehrtafeln, mit mindestens zwei Sinnen
erlebbar

themenbezogene Spielelemente auf dem Weg
einarbeiten

Banke und/oder Rastplatze

gesamten Weg attraktiver gestalten oder als
Wanderweg ausweisen

60

Sportplatz

Weitsprunganlage installieren, evtl. Anlauf auch
fur Sehbehinderte und Blinde ermoglichen
attraktivere, barrierefreie Sitzmdglichkeiten, z.B.
mit Bewegungsanreizen

61

Tennisanlage

ggf. Beschaftigungsmaoglichkeiten fur jungere
Kinder

62

Trimm-Dich-Pfad

Leitsystem aus Holzplanken in Griffhdhe fur
Sehgeschadigte
Brailleschrift an den Stationstafeln
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erganzende Station: Bank am Bielstein mit
seitlicher ,Armlehne® zum Fif3e festklemmen fir
Rumpfbeugen

auf Stationstafeln Vorschlage fir Ubungen
verschiedener Schwierigkeitsstufen und
Ubungen, die nicht fiir das Gerat typisch sind
(Ubungsalternativen) bzw. Angebote fiir
verschiedene Alterstufen oder Handicap-

gruppen)

68 Minigolfanlage e Kkontrastreiche, farbige Akzente der Einzelbahnen
— Herausstellung der besonderen Elemente der
Bahnen
e Berankung des Zaunes als Larm- und
Sichtschutz
75 Verkehrsamt e Erweiterung der Ausstattung im Sportraum
e Spielmoglichkeiten im Innen- sowie
Aulienbereich
e attraktivere Farbraumgestaltung
e Rampe ins Erdgeschoss
e Dbessere Beleuchtung
o taktiles Leitsystem im Gebaude
e kleiner Spielbereich fur Kleinkinder (aulen: z.B.
Kletterfelsen)
e ertastbarer Ubersichtsplan
e Beschaftigungsmaoglichkeiten fur Kleinkinder bei
der Kegelbahn
e Saunarollstuhl anschaffen
84 Heimatmuseum e Extra-Fuhrer zu den Exponaten und
Gesamtausstellung (Memoiren der Frau Klein: fur
Horgeschadigte; z.B. laminiertes A4-Papier fur
Gehbehinderte als Alternative zum Rundgang)
e Hinweis zu thematische Exponatgruppen (Schild)
85 Technisches e gut sichtbares, kontrastreich gestaltetes Hinweis-
Museum Sagewerk schild am Sagewerk erganzen
e thematischer Zusammenhang Sagewerk und
Talsperre fehlt
e Sitzgelegenheiten anbieten
e Materialeigenschaften des Holzes flur Kinder
verdeutlichen: Hart- und Weichholz = selbst Loch
bohren lassen unter Anleitung, mehr Beispiele
e weitere Infos zur traditionellen Holzverarbeitung
und historischen Geraten (mundlich und/oder auf
Schautafeln)
e verschiedene Rinden zur Info und zum
Mitnehmen (Bilder/Basteln)
e Produkte den Holzarten zuordnen lassen
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(Streichholz zu Pappel; Mdbelstick zu Kirsche
usw.)

e Auldenbereich attraktiver gestalten

e Rampe/Hebebuhne fur Rollis am Eingang zum
Sagewerk

98 Jugendherberge ¢ Aulenspielbereich: Angebote fur Kleinkinder
schaffen (z. B. Sandkasten mit unerfahrbarem
Bereich)

e Ausstattung des Spielzimmers mit handicap-
gerechtem Spielmaterial in ausreichender Menge

e mehr Spielmaterial (Bucher, Regelspiele,
kreative Materialien: Stifte, Papier, Wandtafel
und Kreide, Konstruktionsmaterial: Bausteine

o Kuschelecke

o fest installiertes Spielobjekt = Wandspiel

e Basketballkorb im Aul3enbereich

Wolfis
19 Spielplatz e Sandkasten
e Entfernung des Karussells (Sicherheitsrisiko)
e Entfernung der Einsdumung durch Holzstamme
(dadurch wird der Zugang fur Rollis verhindert)
31 Freibad e Einstiegshilfe/Rampe fur Rollis
86 Dokumentations- e museumspadagogische Aufbereitung, erstellte
zentrum und Archiv Infotafeln auf Inhalte, Didaktik und Barriere-
"Jonastal" freiheit prufen

e einheitliches Konzept, Ausstellungslayout
e themenbezogene Aufarbeitung, damit auch flr
Horgeschadigte nachvollziehbar

Temporare Spielaktionen

Zeitraum Themenvorschlage
Winter/ in Innenrdumen: e Skat-Tournier
e Rommée-Tournier
e Spielabende fur Brettspieler
e Vorstellung von (neuen) Brettspielen (Kontakt
Uber Ludotheken S6mmerda, Leipzig, Berlin,
Spiele-Verlage)
[
Sommer/ Hauptferienzeit: Spielmobilfest :
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Themenaktionen

e ein oder zwei Spielmobile machen in einer
begrenzten Zeit Angebote flr die anwesenden
Kinder und Erwachsenen

e evtl. auch mit taglichem Ortswechsel in der
Region oder

¢ lange Woche flr ein Spielmobil (4-7 Tage an
einem Ort), Wiederholung im Lauf des
Sommers

¢ Kinderzirkus, Lehmbaufest, Heuernte

Bild 6-1 Spielaktion Schiff ahoi

Diese Sammlung von Erganzungsvorschlagen erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.

Sie versteht sich nicht als absolute Vorgabe, sondern als Anregung zur schrittweisen

Erweiterung der barrierefreien Spiel- und Erlebnisangebote in der Talsperrenregion und

als Basis fur konkrete Planungen.
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7 Moglichkeiten der Umsetzung

7.1 Gestaltungs- und Planungsgrundsatze

Die Barrierefreiheit von Spielgegenstanden und Spielbereichen lasst sich durch die
Gestaltung des einzelnen Spielobjektes oder —raumes gemal} den in Kapitel 5 formulierten
Anforderungen, durch die Verknlpfung von Spielangeboten innerhalb einer Region
(raumlich, thematisch, formal oder mit Hilfe von Informationen) oder durch die
Modifizierung bzw. die Erganzung vorhandener Angebote mit als barrierefrei eingestuften
Elementen (vgl. Kap. 5) optimieren. Bei allen Umbauten, RenovierungsmafRnahmen und
Neubauten mussen Barrierefreiheit und integratives Spiel von Beginn an in die Planung
einbezogen werden. Das setzt voraus, dass der Gedanke ,Spielen fur alle® zu
ermoglichen, im Bewusstsein von Planern und Produktgestaltern verankert ist und sie die
beschriebenen Anforderungen in individuelle Gestaltungslosungen umsetzen.

Die Planung barrierefreier Spielangebote erfordert zuerst eine genaue Bedarfsanalyse
hinsichtlich der zu erwartenden Nutzer und in Bezug auf im Umfeld bereits vorhandene
Spielmdoglichkeiten, um ein vielfaltiges Gesamtangebot und damit mehr Barrierefreiheit zu
erreichen. Hierfur empfiehlt sich eine Vereinigung von Kompetenzen aus verschiedenen
Fachgebieten, die sich aus unterschiedlichen Blickwinkeln mit Spiel im 6ffentlichen Raum
bzw. den Bedurfnissen behinderter Menschen beschaftigen, wie Spielzeugdesigner,

Landschaftsarchitekten, Rehabilitationspadagogen und Therapeuten.

Die bereits erwahnte Studie der Fa. Lappset zur Thematik des generationstbergreifenden
Spiels formuliert diese Anspriiche wie folgt: ,Motorisches, kognitives und soziales Lernen
von Kindern, Erwachsenen und Senioren wird gefordert von

e inspirierenden und stimulierenden Umgebungen

o Aktivitat

o Vielseitigkeit

¢ neuen Situationen und

e Interaktion™?.

*2 Fa. Lappset, Viersen: Smart Us, Studie zum generationsiibergreifenden Spiel, www.smartus.fi, 2005
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http://www.smartus.fi/

Das Ziel sollte es sein, Spielobjekte und —bereiche mit hohem Spielwert, grolRer
Vielseitigkeit und Eignung fur unterschiedliche Alters- und Handicapgruppen zu gestalten.
Die Schaffung ,gemischter® Spielbereiche erleichtert die Integration und die
Kommunikation zwischen den Nutzergruppen. Im Zusammenhang mit der Einbindung in
den ,Tourismus fur alle” sind auch die Abstimmung auf die touristischen Angebote bzw.

vorhandene Bestandteile einer zu erweiternden Spielstruktur (vgl. Kap. 6) wichtig.

Der Spielwert wird bestimmt durch die Anordnung von Spielmdglichkeiten im Raum und
ihre Einbindung in die Umgebung, die Planung der Spielablaufe, unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade und Herausforderungen, eine variable Nutzbarkeit sowie die
Moglichkeiten zur sinnlichen Wahrnehmung, aber auch die Erfullung der unterschiedlichen

Sicherheitsbedirfnisse der Nutzer.

Designer und Planer kénnen uUber die Gestaltung eines Produktes mit seinen
Teilkomponenten aufleres Erscheinungsbild, Spielhandlung und Spielziel Entwicklungs-
prozesse beeinflussen und Angebote zur Verwirklichung von Integration machen. Die
Herstellung von weitestgehender Barrierefreiheit sollte deshalb nicht als Ideenbremse,
sondern als Herausforderung verstanden werden. Generell ist eine individuelle, auf die
raumlichen Gegebenheiten abgestimmte Planung anzustreben. Interessante Spielablaufe
mit Freiraumen fur eigene Entdeckungen und kreative Abwandlungen sind wichtiger als
eine groRe Anzahl von Spielgegenstanden. Durch die intensive Suche nach individuellen
und integrativen Ldsungen entstehen Angebote, die Spielspall férdern und von den

Zielgruppen auch angenommen werden.

7.2 Inhaltliche Anregungen und Anwendungsbeispiele

Die Eignung von Spielmoglichkeiten fur Menschen mit Behinderungen oder mit
alterspezifischen Interessen lasst sich nicht nur anhand der Einhaltung mallicher
Vorgaben feststellen. Auch die Spielinhalte mussen den unterschiedlichen Fahigkeiten
Rechnung tragen. Nachfolgend werden einige konkrete ldeenansatze und Produkt-

beispiele aufgefuhrt.
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7.2.1 Ansatze fur integrative Spielideen:
Gestaltung von Hindernissen und Erschwernissen als bezwingbare Erfahrungsmaglich-

keiten

e vorhandene Schwierigkeiten mussen jedoch erkennbar und damit kalkulierbar sein
Ableitung von Spielideen aus den unterschiedlichen Fahigkeiten und Moglichkeiten
gehandicapter Menschen, Auffassen der Schwachen als Starken

e z.B. Blindheit — dunkler Tastraum

Ausnutzung verschiedener Wahrnehmungsmaoglichkeiten

Initiieren eines Wettbewerbs der Sinne

Orientierung der Gestaltung von Spielgegenstanden an Hilfsmitteln Behinderter
Eroffnung alternativer Mobilitatsmaoglichkeiten

Kombination von Orientierungshilfen mit Spieleffekt
e z.B. taktiles Leitsystem auch als Taststrecke oder Hiupfspiel im Bodenbelag als
HinfGhrung zum Spielbereich im Innenraum
Schaffen von Spielanreizen mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden oder mit
verschiedenen, je nach Fahigkeit erreichbaren Ebenen
e z.B. Rutschen mit verschiedenen Einstiegshohen und Neigungen oder
Balanciermdoglichkeiten mit und ohne Haltevorrichtung im selben Spielbereich
Motivation fur Rollstuhinutzer zum Aussteigen aus dem Rollstuhl
e z.B. durch Anbringung von zusatzlichen Halte- bzw. Stutzmdglichkeiten
Gestaltung von wegbegleitenden Spielobjekte im Innen- und Auf3enraum

Einsatz von Pflanzen mit essbaren Frichten oder angenehmen Dufteigenschaften oder
zur Gewinnung von Baumaterial
Nutzung von Pflanzungen fur Spielzwecke

e z.B. Kletterbaum, Baumhaus, Strauchtunnel

Einsatz von Spielmdoglichkeiten als Teil der Barrierefreiheit anderer Angebote
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e z. B. spielerische Verdeutlichung technischer oder anderer Zusammenhange bei

Objekten in einem Museum oder auf einem Lehrpfad

7.2.2 Modifizierungen und Erganzungen
Wenn in einem bestehenden Spielbereich fir bestimmte Handicap- oder auch
Altersgruppen keine Angebote vorhanden sind, kann die Nutzbarkeit fur alle durch

Modifizierungen und Erganzungen der vorhandenen Spielmdglichkeiten verbessert

werden.
MaBRnahme Beispiele/ Vorschlage
Erganzen von fur bestimmte e Breitrutsche mit Einstiegspodest
Behinderungsarten geeigneten e Rampe am Klettergerat oder der
Spielgegenstanden Rutsche
¢ Nestschaukel oder Hangematte mit
Rolli-Zugang
e Tast-, Duft- und Klang- und
Lichtspiele
e unterfahrbarer Spieltisch (z.B. fur
Material- und Konstruktionsspiele)
e fUr Handicaps geeignete
Gesellschaftsspiele
o tastbare Spielskulpturen
Ausbau der Zuwegung e berollbarer Streifen aus
Fallschutzplatten zu einem
Spielgerat
Nachrusten von Stitz- und o keilformige Liege- oder Sitzflachen
Haltemdglichkeiten sowie zur Unterstutzung des Spiels von
Rampen Korperbehinderten
Nachrusten von e Klang
Orientierungsmadglichkeiten e Duft
e tastbare Informationen
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nachtragliche kontrastreiche

Kennzeichnung von Sicherheits-

bereichen bzw. Abschirmung
durch zu Uberwindende

Hindernisse

nachtragliche Gliederung von

Raumen bzw. Gelande

e Raumteiler

e Bepflanzung

Schaffung von unterfahrbaren
Teilbereichen

e Spieltische
e Materialkisten

e Sandkisten

temporare Spielaktionen mit
mobilen Spielgeraten oder —
materialien, die auch fur
behinderte Menschen nutzbar

sind

e Handbikes, Rollfietse, Tandems
oder Spezialschlitten
e Bucher in Gro3druck, Horblcher

e Gesellschaftsspiele fur Blinde etc
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7.2.3 Beispiel Ergénzung:

Im Sinne der in Kapitel 5 formulierten Anforderung, vorhandene Spiel- und Erlebnis-
angebote zu erganzen, damit der Grad ihrer Barrierefreiheit steigt und sie fur eine gro3ere
Zahl von Besuchern erlebbar werden, wurden im InnoRegio-Projekt ,Spielen fur alle®
konzeptionelle und Spielideen fur ausgewahlte Objekte in jedem der Hauptorte der Modell-
region skizzenhaft entwickelt. Diese Ideenansatze konnen Grundlage fur weiter fuhrende
Planungen sein. Die prinzipielle Herangehensweise soll im Folgenden am Beispiel des
Erlebnisparks Lohmiihle verdeutlicht werden. Ausgangspunkte sind die Uberpriifung der
im unmittelbaren Umfeld vorhandenen Anschlussmdglichkeiten an die touristische
Angebotsstruktur und die Frage, fur welche Handicap- und Altersgruppen bisher Spiel-

und Erlebnismoglichkeiten fehlen.

Erlebnispark Lohmiihle, Georgenthal/ Tambach-Dietharz
Gestaltungsvorschlage zur Erganzung des Spiel- und Erlebnisangebotes
Im Erlebnispark Lohmuahle (u.a. Museum, Gaststatte und Freigelande mit Spielplatz,
Teichen, Barfusspfad) gibt es eine Vielzahl unterschiedlicher Spiel- und Erlebnis-
moglichkeiten, die allerdings nur zum Teil barrierefrei erlebbar sind. Bei unserer
Recherche im September 2004 fehlten vor allem nutzbare Angebote bzw. Zugangs-
maglichkeiten fur Rollstuhlfahrer, blinde Menschen und Kinder ab ca. 10 Jahren.
Deshalb wurde flr die fraglichen Bereiche Ideen entwickelt und zum Teil mit Skizzen
untersetzt (siehe Abbildungen).
Vorschlage zur Gesamtkonzeption:
e Vereinheitlichung/ Harmonisierung der Beschilderung im Freigelande (Schildgréien,
Schriftgré3en und — farben)
e Verwendung der ,Lohwine” als Leitfigur in allen Teilbereichen des Erlebnisparkes (z. B. auf
den Informationstafeln)

e visuelles Leitsystem und Stiitzmdglichkeiten (z.B. einseitig wegbegleitendes

Handlaufsystem oder
e farbliche bzw. strukturelle Unterbrechungen im Bodenbelag und punktuellen Stitz- bzw.
e Sitzmoglichkeiten (vgl. Skizze ,,Aufmerksamkeitspunkte” — Bild 1)

e taktile oder akustische Hinweise zum Wegverlauf oder zu Aufmerksamkeitspunkten (z.B.
durch Farbe und/oder Struktur im Wegbelag oder am Handlauf, (vgl. Bild 1)
e Installieren von mehr Ruhemdoglichkeiten, einheitliche Gestaltung der Banke
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e Erganzung der Bepflanzung und Nutzung als Gestaltungselement, z. B. attraktive Rand-
bepflanzung der Teiche mit Schilf, Iris, Trauerweide, Ziergrasern
e Verzeichnen der handicapgerechten Angebote in der geografischen Ubersichtskarte am

Beginn des Barfusspfades

InmoRegic-Projekt “Spielen fur alle™
Burg Geebichensiein Hochschule fir Kunst und Design Halle
FR Spiel- und Lemmitieidesign

Spiel- und Erlebnisangebote in der Talsperrenregion

Erlebnispark Lohmiihle/ Georgenthal - Erganzungsvorschldge/ Ideenansatze

Aufmerksamkeitspunkte

gewachsene Holzpiahle mit

farbiger Kugel und Richtungs-

anzeige zur Efebnisstation
Stitze sowie sichtbare und
taktile Orientierung

Stein- oder HolzpRaster

ats sichi- und tastbarer

Hirweis im Weg ! - 5
Haltebige! (Metally %
mit Kontrastmaterial
zur taktden Onentienung

Bild 7-2 Aufmerksamkeitspunkte

Ideen zum BarfuRpfad:

e Klangelement als akustische Markierung flr den Beginn des Pfades (z.B. dezent
klingendes Windspiel, evtl. abstellbar, oder akustischer Hinweis auf die ,Kasse)

e am Beginn des Pfades, hinter der Holzbohlenbriicke, den Weg zwischen den Baumen
hindurchfiihren (Erlebniseffekt durch Wechsel der Lichtverhaltnisse)

e Anlegen eines rollstuhlgeeigneten Begleitweges neben einem Teil des Pfades (auch fur
Roller, Dreirader, Kinderwagen etc. nutzbar), evtl. z.T. als Parcours gestaltet

e Einbau eines rollstuhlgeeigneten Wippbodens auf diesem Begleitweg (vgl. Bild 2)

e Flyer mit Informationen Gber medizinische Wirkung des BarfuRgehens mit Lohwine als

Erklarerin

e Design abgestimmt mit der Beschilderung des Freigelandes

InnoRegio-Projekt ,,Spielen fiir alle“ é
Burg Giebichenstein UNTERNEHMEN 6 84
Hochschule fiir Kunst und Design Halle inSE Diemuitimamominiie 3 6 GTION Umsetzu ng

FR Spiel- und Lemmitteldesign



e scharfkantige Steinplatten und Plastikgitter im Schlammbereich entfernen
(Verletzungsgefahr), statt dessen Einbau einer Lehmschicht oder von runden Kieselsteinen

e geplantes Rankgerust dicht beranken und Pflanzenvorhang an Ein- und Ausgang bilden
(z.B. mit Hopfen): Pflanzenvorhang kann erfuihlt werden, dient als Orientierungsmdglichkeit
fur Sehgeschadigte und tragt zur Abwechslung auf dem Pfad bei; im ddmmerigen Licht
unter dem Rankgerust kann der Besucher sich starker auf das Ertasten der Materialien des
Pfades konzentrieren (vgl. Bild 3)

e im Bereich des Wiesenpfades Ausstattung durch 2 — 3 Fihltore erganzen oder statt eines

e Rankgerustes einbauen oder Baumtor aus 4 Trauerweiden gestalten

e Teilbereich des Weges uberdachen (z. B. im Bereich des Schafstalles), den Weg darunter
mit Reisig, Stroh und/oder Holzpellets gestalten (leicht auswechselbar, aber gute Pflege
erforderlich)

e weitere alternative Bodenbelage: Moos, Grasballen, Saurierspuren

e Sitzgelegenheiten langs des Pfades, zum Teil Uberdacht (Schatten), an den Teichen mit

Sicht in beide Richtungen

Bild 7-3 Produktbeispiele

Ideen zum FluBlauf (Absprache mit Wasserbehorden notwendig):
e rollstuhlgeeigneter Zugang (z.B. Holzbohlensteg mit Abrollkante) an geeigneter Stelle
e evil. in Verbindung mit Rastplatz am Wasser

e  Abenteueribergang” mit Trittsteinen und Halte- und/oder ,Tarzanseil®

InnoRegio-Projekt ,,Spielen fiir alle _
Burg Giebichenstein )
:& UNTERNEHMEN®
Hochschule fiir Kunst und Design Halle s ek ooz 0 0 T (N Umsetzung 85

Sl arz!
GO e

FR Spiel- und Lemmitteldesign



Ideen zu wegbegleitenden Spielangeboten:

e Sauriernachbildungen: kleine Exemplare seitlich des Weges in der Bepflanzung verborgen
e aufstellen, Stelle durch Aufmerksamkeitspunkt kennzeichnen (z.B. durch Farbe und/oder
e Struktur im Wegbelag oder im Handlaufsystem, vgl. Bild 1)
e Rate- oder Zuordnungspiel mit Saurierspuren und Nachbildungen
e gemahtes Labyrinth neben dem Wiesenweg
e Bocksprungpfahle geplante Trittsteine an den Wegesrand verlegen (Entscheidungsfreiheit
fur die Besucher, vgl. Bild 3)
e Hochsitz
e Baumschaukel
e alternative, spielerische Sitzmdglichkeiten (z.B. in unterschiedlichen Hohen, wippend,
drehbar etc.): Holzschnitzerseminar zur Thematik veranstalten
lnnoRewPlojekl _.Spielen fiir aIuT P i .
E;rgf;?f:r::?:;:ﬁ:i:ﬂlewrxunsl und Design Halle /_ iy ,{;__;
ial . . o ; e ﬁj/‘\f“" /‘-x:'
gﬁ]eetlmtlsr::aiﬂl?::;:glr:ﬁe?t('_‘f::l'lge(:'latlr'lglalséfgr!aﬁ]nzrfr?;;:urschFagef Ideenansétze f/\/\/x_\ «\/\
Tast- und Fiihistationen entlang des Weges L % 2 /i\/\ QJ
Moosflachen und Trittsteine unter Baumen
Bild 7-4 Taststation
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7.2.4 Beispiel Neubau: ,Wasserspiel am Eisbrunnen® — eine Spielstation auf dem Weg von

Tambach-Dietharz zur Talsperre Schmalwasser

Der Standort fur dieses im Rahmen des InnoRegio-Projektes geplante und realisierte
Praktische Versuchsmuster wurde so gewahlt, dass der Neubau die vorhandene
touristische Struktur sinnvoll erganzt: An einem schénen Wanderweg durch den
Schmalwassergrund bei Tambach-Dietharz zur Talsperre Schmalwasser sind mit dem
Kneipp-Tretbecken, einer HoOhle, dem Schmalwasserbach und der Staumauer der
Talsperre einige touristische Erlebnismoglichkeiten vorhanden, es fehlten jedoch
Spielangebote fur jingere oder auch fur gehandicapte Kinder. Die Gestaltungslésung soll
verschiedene Funktionen erfullen — zum einen gefahrloses Spiel mit dem in der gesamten
Umgebung prasenten aber nicht erreichbaren Element Wasser ermoglichen, Rast- und
Ruhemdglichkeit fur einen begrenzten Aufenthalt sowie Informationen zum Standort
,Eisbrunnenquelle“ bieten. Die Spielstation kann gemal} den Fahigkeiten des Einzelnen

Raststation oder Ziel eines Ausfluges sein.
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Bild 7-5 Lageplan
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Beschreibung der Gestaltung

Lage und Raumeindruck

Das ausgewahlte Gelande liegt auf halbem Weg zwischen dem Ortsausgang Tambach-
Dietharz in sldlicher Richtung und der Dammkrone der Schmalwassertalsperre. Der
nahe gelegene Parkplatz macht es als Ankunftsort und maoglichen Treffpunkt kenntlich.
Die historische Quellfassung der Eisbrunnenquelle pragt die Situation und stellt eine
lokale Sehenswiurdigkeit dar. Das naturliche Erscheinungsbild zeigt sich als Feuchtwiese
mit jungem GroRBbaumbestand. Im Hintergrund wirken die steilen Abhange des
stillgelegten

Porphyr-Steinbruches als beeindruckende Raumgrenze. Ebenfalls raumwirksam ist das
deutlich tiefer liegende Bett des Schmalwassers, des Abflusses der Schmalwasser-
Talsperre mit stark schwankendem Wasserstand. Dessen Ufer sind wie die Umgebung

der Fassung der Eisbrunnenquelle intensiv begrunt, so dass die Tal-Lage eine seitliche

Rahmung erhalt.

Gestaltungsgrundsatze

Der entstandene Spielbereich stellt eine Erganzung der Erlebnismoglichkeiten im
Schmalwassergrund dar. Er kann als Ziel oder Zwischenstation einer Wanderung dienen,
bietet naturnahe Spielanreize auch fir jungere Kinder und fordert zum gemeinsamen Tun
von Kindern und Erwachsenen auf. Die verschiedenen Spielmdglichkeiten kdnnen
gemeinsam erprobt werden und fordern so Kommunikation und integratives Spiel.

Die Gestaltung der Spiel- und Erlebnisangebote ist auf einen zeitlich begrenzten
Aufenthalt ausgelegt und mit Ruhe, Rast- und Informationsmaoglichkeiten kombiniert.

Besonderes Augenmerk gilt den Bedurfnissen und Fahigkeiten behinderter Menschen.

Die Erreichbarkeit ist derzeit nur Uber den individuellen Personennahverkehr mit
ausreichenden Parkmdglichkeiten auf dem angrenzenden Parkplatz gegeben. Es ist auch
mdglich, nach einem knappen Kilometer Fulmarsch nach Verlassen der Ortslage
Tambach-Dietharz im Schmalwassergrund entlang der Oberhofer StralRe zum
Spielgelande zu gelangen. Hierbei ist zu erwahnen, dass es sich um eine befestigte
Strale handelt, an der sich kein Leitsystem befindet und dass diese Stralle auch durch

Fahrzeuge der Thuringer Fernwasserversorgung bzw. durch Pkws befahren wird, die den
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Parkplatz ansteuern.

Die Zuganglichkeit des Gelandes ist vor allem durch seine nahezu ebene Lage
sichergestellt. Es ist nicht eingezaunt und somit jederzeit benutzbar. Die Ausbildung der
Wege mit wassergebundener Decke kommt der Benutzung durch Rollstuhlfahrer
entgegen.

Leider steht in der unmittelbaren Umgebung noch kein barrierefreies WC zur Verfigung.

Weitere Erlebnisangebote im Schmalwassergrund sind das Kneipp-Tretbecken und das
Hulloch, die sich etwa auf halber Strecke zwischen der Ortslage und dem Spielbereich
(Entfernung ca. 0,5 km) befinden. Allerdings sind diese noch nicht barrierefrei nutzbar.
Wanderwege und der Aufstieg zur Dammkrone der Talsperre Schmalwasser sind

ebenfalls touristische Anlaufpunkte in der Nahe.

Ziel der Gestaltung war es, einen mit Spielanreizen ausgestatteten Verweilplatz zu
schaffen, der Menschen unterschiedlichen Alters anspricht und ihnen, auch wenn sie
durch ein Handicap beeintrachtigt sind, eine weitgehend selbststandige Nutzung erlaubt.
Das erfordert zunachst die Beachtung der Grundregeln barrierefreier Gestaltung
(Erreichbarkeit mit Radern und FulRen, Erlebbarkeit der Spielangebote mit mindestens 2
Sinnen, Verwendung einfacher Sprache), eine Uberschaubare Gliederung der Flache,
das Anbieten von Entscheidungshilfen fur die Nutzung sowie eine Trennung von ruhigen
und aktiven Spielbereichen. Der Aspekt ausreichender Beschattung ist durch den
vorhandenen Baumbestand gegeben und wird durch dessen Wachstum sowie
erganzende Pflanzungen weiter verbessert.

Der Entwurf und damit die Auswahl der Spielgerate orientierten sich vorrangig an der
Einbindung in die umgebende Natur, damit sollen Fantasie und Kreativitat der Nutzer,
besonders im Umgang mit Wasser angeregt werden. Aus diesem Grund wurde bewusst
auf die traditionell Ubliche und stark kleinkindorientierte Spielplatzausstattung wie

Sandkiste, Rutsche oder Schaukel verzichtet.

Spielen am Wasser

Vorrangiges Spielthema ist ,Wasser‘. Mit dem Verlauf des Schmalwassers ist das

Element Wasser langs des gesamten Weges prasent. Das Schmalwasser selbst kann
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aufgrund des stark schwankenden Wasserstandes nicht zum Spielen genutzt werden.

Durch die raumpragende Wirkung der Eisbrunnen-Quellfassung lag es nahe, die ehemals
den Ortsteil Dietharz mit Trinkwasser versorgende Quelle in die Gestaltung
einzubeziehen. Nunmehr befindet sich der Spielbereich zwischen den beiden ,Wasser-
stellen®. Die Eisbrunnenquelle wird als Wasserlieferant fir die Pumpen genutzt und
thematisch in der Spieltafel aufgegriffen. Das Schmalwasser liefert eine eindrucksvolle

Gerauschkulisse.

Erwartete Nutzer — Angestrebte Zielgruppe

Als Nutzer werden Menschen aller Altersgruppen erwartet, die zu Ful3, per Fahrrad oder

Auto, einzeln oder in Gruppen im Schmalwassergrund unterwegs sind.

Orientierung

Die Ausstattung der Wegstrecken mit einem Leit- und Orientierungssystem ist nicht nur
fur Blinde und Sehbehinderte notwendig. Ausgeflhrt wurde eine Einfassung aus einreihig
erhoht verlegten GrofRpflastersteinen (Thuringer-Wald- Porphyr) beidseitig des Weges,
die farblich mit dem Bewuchs (griin) und dem Wegbelag (grau) kontrastieren.
Gepflasterte Aufmerksamkeitsfelder weisen durch Materialwechsel (Natursteinpflaster
und wassergebundene Wegedecke) auf Veranderungen hin und kennzeichnen
Sicherheits- und Bewegungsbereiche. Die vorhandenen Wassergerausche kdnnen als
akustische Orientierungshilfe dienen.

Die Zugange zum Spielgelande sind durch Findlinge markiert.

Bild 7-6 Orientierungshilfen
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Um die Orientierung auf dem Gelande zu erleichtern, ist am Zugang vom Parkplatz ein
kontrastreicher und tastbarer Orientierungsplan installiert. Er informiert Uber die Lage und
die Ausstattung des Gelandes in Normal- und Blindenschrift sowie durch Farbigkeit,
Strukturen und Hohenunterschiede im Plan. Der Hinweis ,Kein Trinkwasser“ findet sich
sowohl auf der Legende des Orientierungsplanes als auch an den Pumpen in Normal-
und Blindenschrift sowie als bildliche Darstellung.

Eignung:
,.'\‘ . groRe @
b S Schrift
ab3 * ok * * kK * h *
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Naturnahe, Gelandemodellierung und Bepflanzung

Als Baumaterialien wurden in erster Linie Naturmaterialien, vorrangig regionaltypische
Gesteine und Holzer (d.h. Tharinger-Wald-Porphyr und Larche bzw. Eiche) verwendet.
Fir die Spielelemente kamen neben Holz auch Edelstahl (Pumpen und Stltzen) sowie
Kunststoff (Bedienelemente) zum Einsatz, die besonders bei Einbau in den Boden eine

lange Lebensdauer vorweisen kdnnen.

Die Ausfuhrung der Wasserflachen, der Sichtschutz und die Abgrenzung zur Stralle
erfolgten durch Gelandemodellierung. Der maximal 1 m hohe Hugel mit Seilaufstieg und

Sitzlehnen kann aulerdem zum Spielen und zum Zuschauen genutzt werden.

Die Bepflanzung unterstitzt die raumliche Gliederung des Gelandes und damit die
Orientierung. Der vorhandene Baumbestand sorgt fur ausreichende Beschattung. Der
nordliche Eingang zur Spielstation wird zusatzlich mit einer neu gepflanzten Espe
markiert, die nicht nur optisch sondern auch akustisch durch ihr deutlich im Wind
raschelndes Laub wirkt. Eine Strauchweidenpflanzung liefert einerseits Spielmaterial,
erganzt den Sichtschutz und betont gleichzeitig die Ruckseite des Hugels.
Heckenpflanzungen mit Feldahorn kennzeichnen die Ruhebereiche und rahmen diese

auf der rickwartigen Seite gegenlber dem Schmalwasser auch aus Sicherheitsgrinden.

Ausstattungselemente und ihre Nutzbarkeit

Vielseitig nutzbare Elemente oder Angebote mit variablem Schwierigkeitsgrad kénnen
den Bedurfnissen unterschiedlicher Nutzergruppen (Grofle, Alter, Fahigkeiten,
Interessen) gerecht werden. Konkret bedeutet das z.B., dass alle Spiel- und
Ausstattungselemente anfahrbar bzw. unterfahrbar, mit ausreichendem Bewegungsraum
ausgestattet sein und unterschiedliche Greifhdhen ebenso wie Unterschiede in der

Wahrnehmung bertcksichtigt werden mussen.

Bereiche fur aktives Spiel
Das Wasserrinnen- und -flachensystem ist naturnah ausgefthrt. Es wurde mit 2 Wipp-

Saug-Pumpen (Fa. Richter Spielgerate) ausgestattet, die aus unterirdischen
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Wasserreservoirs (Schachten) gespeist werden. Die erforderlichen Wasserreservoire
werden aus einer Ableitung des Uberlaufs der Eisbornquelle gespeist. Die befiillbaren
gepflasterten Rinnen und die Sammelbecken sind Bestandteil einer leichten
Bodenmodellierung, die Zwischenraume sind mit Rasen begrint. Die gepflasterten
Rinnen und zwei Sammelbecken nehmen das geférderte Wasser auf. In ihnen kann mit
Naturmaterial aus der Umgebung gebaut und gespielt werden. Der Wasserstand kann in
allen vorgesehenen Vertiefungen eine Tiefe von 20 cm nicht Uberschreiten.
Uberschiissiges Wasser wird durch einen Ablauf dem vorhandenen Uberlauf der
Eisbornquelle wieder zugefiihrt. Akzent in der zentralen Wasserflache ist eine umflossene
Stein- bzw. Grasinsel.

Fir die Rinnen bzw. das Becken wurden Uberquerungsmdglichkeiten —mit
unterschiedlichem Anspruch geschaffen. Der Nutzer hat die Wahl — entsprechend seinen
Madglichkeiten — einfach Uber die Rinnen zu hupfen, den Wasserlauf durch eine Furt
(max. Wasserstand 10 cm) oder uber einen Balancierbalken freihdndig oder mit

Gelander zu Uberqueren.

Eignung:
. o e o @
N e o
: d G
ab 2 * * * an der Pumpe * ke k

Die beiden Wipp-Saug-Pumpen offerieren variable Spielmoglichkeiten. Sie kdnnen von
einer oder mehreren Personen durch Wippen auf der Standflache oder durch Bewegen
des Bugels betatigt werden. Der Haltebligel gibt Sicherheit und hilft, sich mit dem
Spielpartner zu koordinieren.

Die Pumpen wurden so installiert, dass sie umfahrbar und somit auch vom Rollstuhl aus
in Gang zu setzen sind. Sie fordern zu gemeinsamen Anstrengungen auf und bieten ein

unmittelbares Erfolgserlebnis.
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Bild 7-8 Pumpen

Wipp-Saug-Pumpe und Spritzduse: Durch unterschiedlich starkes Pumpen (abhangig
von Konstitution, Alter bzw. Korpergewicht) kann der Wasserstrahl aus der Spritzduse fur
ein Zielspiel genutzt werden. Die Zielmarkierungen sind als farblich kontrastierende und
heraus ragende Steine in die Pflasterung der Rinne integriert. Der Steinhligel mit der
Spritzduse ist zuganglich, das austretende Wasser kann in einer Hohe von ca. 0,5 m als

Wasserstrahl erlebt werden.

Wipp-Saug-Pumpe mit seitlichem Auslass: Mit ihr kann durch die korperliche Aktivitat
der Nutzer die zentralen Wasserflache beflllt werden. Diesen Vorgang kann man von der

Holzplattform aus beobachten.
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Eignung: Kinder unter 5 Jahren bendtigen Unterstutzung beim Pumpen

D
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ab5s * ok * * Kk an der Pumpe * ok *

Die Holzplattform am zentralen Becken mit einem Gelander bietet sichere Aufenthalts-
und Teilnahmemoglichkeiten. Auch Rollstuhinutzer oder Gehbehinderte haben hier die
Madglichkeit, direkt bis ans Wasser zu gelangen und auch die Pumpe zum Befillen des
Beckens zu bedienen, da sie durch die mittige Platzierung von drei Seiten anfahrbar ist.
Radabweiser bzw. Klopfkante an drei Seiten und ein Gelander zur Wasserflache hin

ermadglichen die Orientierung, geben Sicherheit und kdnnen als Stutze dienen.

Eignung:
[ 4 e o
L 9
G :
Braille
ab 2 * Kk * & * an der Pumpe * ok k

Der zur Stralle hin das Gelande abschirmende Hugel kann ebenfalls in die
Spielaktivitaten einbezogen werden. Der von der Furt aus erreichbare Seilaufstieg am
Hugel ist insbesondere ein Angebot an Rollstuhlfahrer, ihr Gefahrt, wenn mdglich zu

verlassen und sich robbend oder krabbelnd fortzubewegen.
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Eignung:

ab 2 % nur bei Verlassen des Rollstuhls * * % &

Eine gepflasterte Murmelbahn fuhrt von der Mitte des Hugels hinab. Sie ermdglicht das
Spielen mit mitgebrachten oder vor Ort gefundenen runden Spielmaterialien wie

Murmeln, Béallen, Steinen etc.

Eignung:
ab 2 nur bei Verlassen des Rollstuhls * * % %

Bereiche fur ruhiges Spiel/ passive Nutzung

Mit einem Aufmerksamkeitspunkt in Form eines Lauschtrichters am Ufer des
Schmalwassers soll zur bewussten Wahrnehmung der Wassergerausche angeregt
werden. Durch seine Konstruktion ist der Lauschtrichter hdhen- und richtungsverstellbar.

Eine Bank unmittelbar daneben ermoglicht von hier aus den Blick Uber das Areal.

Eignung:

A

* % &
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Bild 7-9; 7-10 Banke/ Lauschtrichter

Der so genannte ,Eisbornblick“ besteht aus einer Bankkombination langs des

Wiesenweges und einer durch Pflanzungen eingegrenzten Sichtachse zur Quellfassung.

Die aufgestellten Banke und Bankkombinationen haben unterschiedliche Sitzhéhen. Die

dazwischen angeordneten Steinsockel sind gut als Ablageflachen nutzbar. Aulerdem ist

daneben ausreichend Stell- und Bewegungsflache fir Rollstuhl- oder Kinderwagenfahrer

vorgesehen.

Eignung:

(jl.

R

ab 0 ** K * % % (Banke) * * %
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Diesem Ruhebereich ist aulerdem die Spiel- und Informationstafel zugeordnet.
Sie bietet Wissenswertes zur Wirkungsweise und Geschichte der Quelle sowie ein
Geschicklichkeitsspiel zur lllustration der historischen Funktion der Wasserversorgung

von Dietharz.

Bild 7-11, 7-12 Spiel- und Informationstafel

Die ,Informationsseite” ist mit Texttafeln in Normal- und Blindenschrift sowie einer
tastbaren stilisierten Darstellung der Quellfassung belegt. Auf der ,Spielseite” findet sich
eine zum Teil verdeckt installierte Kugelbahn, auf der blaue Kugeln den Weg des
Wassers von der Eisbornquelle nach Dietharz symbolisieren. Mittels eines gut
erreichbaren Handrades im unteren Bereich der Tafel wird ein Paternoster in Gang
gesetzt, der die Kugeln wieder an den hochsten Punkt transportiert. Der Weg der Kugeln
kann durch Sichtfenster, aber auch akustisch verfolgt werden. Durch drehbar gelagerte
Schikanen kann die Bahn geschlossen oder unterbrochen werden. Anfangs- und
Endpunkt (Quellfassung bzw. Haus als Symbol des Ortes) und Verlauf der Bahn sind
reliefartig ausgefihrt und kénnen auch ertastet werden.
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Zwei Durchbriche durch beide Tafelseiten sollen ungewohnliche Sichten auf die
Eisbornquellfassung bzw. das natiurliche Umfeld ermdglichen: Zum einen durch

VergroRerung des Objektes, zum anderen durch das Ausblenden von Farben der

Umgebung.

Eignung Info-Seite:

o e o
6 o o groRe | einfache
Braill Schrift | Sprache
ab 6 * * K * * K * k&
Eignung Spiel-Seite:
ab 3 * % * % *x

Auch auf dem Hugel stehen Ruhemoglichkeiten in Form von Sitzlehnen zur Verfigung.
Von dort hat man einen guten Uberblick tiber das Gelande, alle Aktivitidten kdénnen von

hier aus verfolgt werden.

Eignung:
i 0
ab 2 * nur bei Verlassen des Rollstuhls * * * kK
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Okobilanz

Der auf der zu gestaltenden Flache vorhandene Baumbestand wurde im Entwurf
bertcksichtigt und bleibt vollstandig erhalten. Er wird durch Neupflanzungen eines
Solitarbaumes (Espe), einheimischer Mittelstraucher (Weiden) und Heckenpflanzungen

(Feldahorn) erganzt.

Die Neuversiegelung von Flachen konnte auf ein Mindestmal® begrenzt werden und
findet nur im Bereich der gepflasterten Rinnen statt. Eine Teilversiegelung ergibt sich
durch die Erweiterung der Wege und Bewegungsflachen (wassergebundene Decke,
ahnlich wie Bestand). Die beiden naturnah ausgebildeten Wasserflachen sowie die
Rinnen weisen wechselnde Wasserstande auf und férdern die Entstehung einfacher aber

hochwertiger Biotopstrukturen.

Nachhaltigkeit

Die Erlebnisstation ist aufgrund der naturnahen Konzeption relativ pflegeleicht. Bei den
einzelnen Ausstattungselementen wurde insbesondere auf eine hohe Vandalismus-
resistenz geachtet. Die Unterhaltung ist durch die Betreiberin (Stadtverwaltung Tambach-

Dietharz) dauerhaft und in regelmaRigen Abstanden zu gewahrleisten.

Empfehlungen fiir eine weitere Verbesserung der barrierefreien Nutzbarkeit

e Fortsetzung des Wegebaus/ Wiederherstellung des Weges und Ausstattung mit
einem Leitsystem aus dem Spielgelande Richtung Eisbrunnen zur Anbindung an
die Oberhofer Stralle

¢ Einrichtung eines Behindertenparkplatzes/ Ausstiegsplatzes auf der rechten Seite
der Parkplatzzufahrt (Auffahrt zum Parkplatz zu steil)

e partielle Verfullung oder Absenkung (Schrage) der Wasserabflussrinne am oberen
Ende der Parkplatzzufahrt zur besseren Durchfahrt fir Rollis, Kinderwagen etc.)

e ggf. Aufstellen weiterer Banke
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¢ regelmalige Kontrollen
o sofortige Ausfuhrung von Reparaturen, um verwahrlosten Eindruck zu vermeiden,
der zu weiterer Zerstorung anregen kann

¢ Aufstellen eines rollstuhlgerechten WCs

Bild 7-13 Gesamtansicht
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8 Schlussbemerkungen

8.1 Fazit

Die in diesem Planungsleitfaden zusammengefassten Ausflhrungen sollen deutlich
machen, dass es viele Grunde gibt, Spielen und Spielmdglichkeiten starker in die
barrierefreie touristische Leistungskette zu integrieren. Sie zeigen, dass Spielangebote
auch, aber nicht ausschliel3lich im Hinblick auf die Zielgruppe ,Familien mit Kindern“ von
Interesse fUr den Tourismus sein konnen. Touristisch attraktiv waren beispielsweise
Angebote einer oOffentlichen Spielkultur vergleichbar mit Frankreich (Boule), Italien
(Bocchia) oder in osteuropaischen Landern (z.B. Brettspiele, Domino). Davon profitieren
Spieler und Zuschauer, aber auch Beherbergung und Gastronomie.

Bei der Realisierung solcher Freizeitangebote ergeben sich besondere Herausforderungen
fur die Planung und Gestaltung, insbesondere im Hinblick auf deren weitestgehend

uneingeschrankte Nutzbarkeit.

Im Ergebnis unserer Untersuchungen wurde festgestellt, dass sich barrierefreies Spielen
und Erleben nicht in erster Linie darin manifestiert, dass alles fur alle nutzbar ist, sondern
in der Vielseitigkeit der Spiel- und Erlebnismdglichkeiten, die letztendlich ,Vieles fur viele®
bietet.

Gestalterische Losungen liegen in einer Kombination aus dem Abbau mechanischer
Hindernisse und der ,Barrieren in den Kopfen“ sowie der bewussten Nutzung ,anderer”
Kommunikationskanale fur Spielinhalte oder zur Information. Die herausragende Rolle von
Familienangehorigen oder Betreuern innerhalb der Freizeitgestaltung behinderter
Menschen erfordert das bewusste Einbeziehen dieser Personen in die Konzeptionen. Bei
alldem auch Freiraume fur Fantasie und Kreativitat der Nutzer zu belassen ist wichtig und

macht einen Teil der Faszination von ,Spiel“ aus.

FUr das Betreiben solcher Angebote sind die Information und Schulung im Tourismus-
bereich von entscheidender Bedeutung. Auch das Einbeziehen der Interessenvertreter
behinderter Menschen in die Planungsprozesse ist flir das Funktionieren integrativer
Gestaltungslésungen unerlasslich.
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Erstrebenswert ist eine auf Selbst- und Mitbestimmung ausgerichtete Angebotsvielfalt mit
zielgruppenbezogenen, altersspezifischen und integrationsstarken Spiel- und Erlebnis-

maoglichkeiten.

8.2 Hinweise zum Download

Der Planungsleitfaden ,Spielen fur alle® ist im Internet auf den Homepages der Hoch-

schule fur Kunst und Design Halle www.burg-halle.de/spiel-lernmitteldes.html sowie des

Verbandes Naturpark Thuringer Wald www.naturpark-thueringer-wald.de im pdf- und im

Word-Format abrufbar.
Die Word-Version ist vor allem fur den Gebrauch blinder Menschen gedacht und enthalt

kein Bildmaterial.

Im Anhang befindet sich neben Literaturangaben und weiteren Verweisen das Ergebnis-
protokoll zu einem im Rahmen des Projektes durchgefuhrten Test von Spieltouren. Dieses
kann als Grundlage fur vergleichbare Erhebungen bzw. der Zusammenstellung von

weiteren Spieltouren genutzt werden.
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9 Anhang

9.1 Rechtliche Grundlagen und Normen
Gesetz zur Gleichstellung behinderter Menschen (BGG)

DIN EN 71 ,Sicherheit von Spielzeug®
DIN —Taschenbuch 105 Kinderspielgerate
DIN EN 1176 ,Spielplatzgerate®(Sicherheitstechnische Anforderungen)

DIN EN 1177 ,Stol3ddampfende Spielplatzboden- Sicherheitstechnische

Anforderungen und Prufverfahren®

DIN 18024 ,Barrierefreies Bauen®

DIN 18034 ,Spielplatze und Freirdaume zum Spielen®

DIN 33942 ,Barrierefreie Spielplatzgerate*

DIN 32984 ,Bodenindikatoren im offentlichen Verkehrsraum®
DIN-Fachbericht 124 ,Gestaltung barrierefreier Produkte®
DIN 33943 — Skateeinrichtungen

DIN 5035-2 ,, Beleuchtung mit kiinstlichem Licht — Richtwerte fur Arbeitsstatten und

im Freien®

Thiringer Bauordnung (TharBO) i. d. F. vom 16.03. 2004
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9.2 Quellen

ADAC (Hrsg.): Barrierefreier Tourismus fur Alle: Eine Planungshilfe fir Tourismus-
praktiker zur erfolgreichen Entwicklung barrierefreier Angebote, Miinchen 2003

Allgemeiner Behindertenverband Land Brandenburg: Barrierefreiheit planen;
Barrierefreies Bauen im Land Brandenburg — Erfahrungen und Empfehlungen

Blinden- und Sehbehindertenverband Thiringen e.V., Arbeitskreis Umwelt und
Verkehr: Tolke, E., Empfehlung flr die blinden- und sehbehindertengerechte
Gestaltung im Tourismusbereich, Erfurt 2001 und 2002

Europaisches Institut Design fur alle in Deutschland e.V., Flurst Donnersmarck-
Stiftung zu Berlin (Hrsg.): Europaisches Konzept flr Zuganglichkeit, Handbuch,
Berlin 2005

http://www.familienhandbuch.de/cmain/f_Aktuelles/a_Beginderung/s_784html.

Kauke, Marion: Spielintelligenz: spielend lernen - Spielen lehren? Heidelberg [u.a.]:
Spektrum Akad.- Verl., 1992

Kleemann, D., Kuhr, K., Lemsch, E., Zugenrtcker, |.: Spielfihrer Talsperrenregion
am Rennsteig, InnoRegio-Projekt ,Spielen fur alle — Bedingungen und
Voraussetzungen fur eine Struktur barrierefreier Spiel- und Erlebnisangebote in der
Talsperrenregion am Rennsteig“, Hochschule fur Kunst und Design Halle,
Fachrichtung Spiel- und Lernmitteldesign, Halle 2005

Lamers, W.; Lenz, W.; Tarneden, R. (Hrsg.): Spielrdaume — Raum flr Spiel, Spiel- und
Erlebnismdglichkeiten fur Menschen mit schweren Behinderungen, verlag selbst
bestimmtes leben, Disseldorf 1993

Landeshauptstadt Erfurt, Dezernat Stadtentwicklung, Verkehr und
Wirtschaftsforderung, Stadtentwicklungsamt; Verband der Behinderten Erfurt e.V.
(Hrsg.): Barrierefreies Bauen in Erfurt, Teil 1 und 2, Erfurt 2004

Fa. Lappset, Viersen: Smart Us, Studie zum generationstbergreifenden Spiel,
www.smartus.fi, 2005

Lebenshilfe Wittmund: Natur fur alle, Planungshilfen zur Barrierefreiheit, www.natur-
fuer-alle.de

Oerter, Rolf; Montada, Leo (Hrsg.) Entwicklungspsychologie, Weinheim 1998
Opp, Glnther: Ein Spielplatz fir alle, Minchen/Basel: Ernst-Reinhard-Verlag, 1992
Rebstock et al.: Anforderungsprofile flr einen barrierefreien Verkehr sowie

vertiefende Untersuchungen, InnoRegio-Projekt ,Entwicklung und Erprobung von
Malnahmen zur barrierefreien Erschlielung der Talsperrenregion am Rennsteig*, 2.
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Zwischenbericht, Institut Verkehr und Raum der FH Erfurt, Erfurt 2004

Stadt Nurnberg/ Jugendamt/ Gartenbauamt (Hrsg.): Miteinander spielen, Leitlinien flr
die Integration von Kindern mit Einschrankungen auf Spielplatzen in Nurnberg,
Nurnberg 2003

Tharinger Ministerium flur Soziales, Familie und Gesundheit (Hrsg.): Friedrich, J. et
al.: FreiRaum — Planungsleitfaden fur die barrierefreie Gestaltung von Wanderwegen,
InnoRegio-Projekt im Institut Verkehr und Raum der FH Erfurt, Erfurt 2005

Verband der Behinderten e.V., Kreisverband Erfurt, InnoRegio-Projekt ,Integratives
Bildungskonzept zur beruflichen Weiterbildung und Qualifizierung, Erfurt 2004

www.oear.or.at/aasets/images/content/Infoblatt_4.rtf: Netzwerk Barrierefrei,
Spielplatz fir alle

Zimmer, Renate: Handbuch der Sinneswahrnehmung: Grundlagen einer
ganzheitlichen Erziehung. Freiburg [u.a.]: Herder, 12. Auflage 2004

9.3 weiterfuhrende Literatur

Agde, G.; Degunther, H., Hiinnekes, A.: Spielplatze und Freirdume zum Spielen, Ein
Handbuch fur die Praxis, Deutsches Institut fir Normung e.V., Beuth-Verlag GmbH,
Berlin 2002

Bayerisches Staatsministerium des Innern, Oberste Baubehdrde: Stralien, Platze,
Wege, offentliche Verkehrs- und Grinanlagen sowie Spielplatze: Leitfaden fur
Architekten, Fachingenieure, Bauherren und Gemeinden zur DIN 18024 Teil1, 1998,
Arbeitsblatter "Bauen und Wohnen fur Behinderte" Nr. 7

DIN Deutsches Institut fir Normung e.V. (Hrsg.): Spielgerate — Sicherheit auf
Europas Spielplatzen: Erlauterung in Bildern zu DIN EN 1176, Berlin; Wien, Zirich:
Beuth, 2. Auflage 2002

Dittrich, Gerhard (Hrsg): Kinderspielplatze: Analysen, empirische Befunde und
Planungsempfehlungen, Stuttgart 1974

Emmrich, Silke: Handbuch menschengerechte AuRenraumplanung — aus Sicht einer
Betroffenen, Diplomarbeit, FH Osnabrick, Fachbereich Landespflege, Osnabruck
1997

Europaische Vereinigung der ILSMH: Sag es einfach! — Europaische Richtlinie fir die
Erstellung von leicht lesbaren Informationen - fir Menschen mit geistiger
Behinderung — flr Autoren, Herausgeber, Informationsdienste, Ubersetzer und
andere interessierte Personen
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FLL (Forschungsgesellschaft Landschaftsentwicklung Landschaftsbau e.V.):
Fachbericht zur Planung, Ausfuhrung und Instandhaltung von Spielplatzen und
Freirdumen zum Spielen, Bonn 2002

Horst, Rolf von der: Handbuch Spielraum. Alles Uber Spiel im 6ffentlichen Raum —
Fachartikel, Grundlagen, Kurzbeitrage, wichtige Adressen. Winsen/ Aller: Spielraum
Fachinformation, 1996

Institut TLP Prof. Philippen (Hrsg.): Wo sich Integration abspielt, Ein kleiner Leitfaden
zur Gestaltung barrierefreier Spielraume, Irmenach, 2004

Ko6nig, Volker: Handbuch Uber die blinden- und sehbehindertengerechte Umwelt- und
Verkehrsraumgestaltung. Bonn: Deutscher Blindenverband e.V., 1997

Kikelhaus, H. ; zur Lippe, Rudolf: Entfaltung der Sinne — Ein ,Erfahrungsfeld® zur
Bewegung und Besinnung, Frankfurt 1991

Oerter, Rolf: Psychologie des Spiels: ein handlungstheoretischer Ansatz. Weinheim
[u.a.]: Beltz, 1999

Sozialverband Reichsbund e.V. (Hrsg.): Der barrierefreie Lebensraum fir alle
Menschen

Tharinger Ministerium fur Soziales, Familie und Gesundheit (Hrsg.): Heiserholt, M.:
Events flr alle, Qualitatsstufen fur barrierefreie Veranstaltungen,
InnoRegio-Projekt im Institut Verkehr und Raum der FH Erfurt, Erfurt 2005

9.4 Beratung/ weitere Informationsmoglichkeiten

BSVT e.V. (Blinden- und Sehbehindertenverband Thiringen)
Nicolaiberg 5a

07545 Gera

Tel.: 0365/ 290 03 20

Mail: bsvt.e.v.@t-online.de

www.velen.de

Landesverband der Gehdrlosen Tharingen e.V.
Geschaftsstelle

Hans-Grundig-Stral3e 25

99099 Erfurt

Bildtel.: 0361/ 34 52 963

Beratungsstelle:

Tel.: 0361/ 34 52 964

Fax: 0361/ 34 52 965

Mail: glv-thueringen@t-online.de
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www.gehoerlosenverbandthueringen.de

Verband der Behinderten e. V., Kreisverband Erfurt

Geschaftsstelle
ReilRhausstrale 5
99085 Erfurt

Tel.: 0361/ 75 10 650
Fax: 0361/ 75 10 651
Mail: vdb-ef@abacho.de

9.5 Ausgewahlte Produkte und Dienstleistungen

Bundesarbeitsgemeinschaft Spielmobile e.V.
Juri-Gagarin-Ring 111

D- 99084 Erfurt

Tel.: 0049 361 6795440

www.spielmobile.de
mailto:bag-spielmobile@t-online.de

Erste Thuringer Ludothek e.V.
Lucas-Cranach-Strale 20 a
99610 Sommerda

Tel.: 03634/ 61 25 18

Fax: 03634/ 61 25 19

Mail: ludosoem@web.de

www.deusche-ludotheken.de/verzeichnis.htm

Schlitten Snow-Comfort, mit Haltebligeln und Platz fur Begleitperson:
Kunststoff- und Holzverarbeitungswerk Geschwenda

Alte Lage, 98716 Geschwenda

Tel-: 036205/ 749 — 0

Fax: 036205/ 749 — 34
www.khw-geschwenda.de

Mail: KHW-Geschwenda@t-online.de

Vertrieb und Ausleihe von Handbikes & Co.
RolliCenter Gotha

Harjesstralle 2 a

99867 Gotha

Tel.: 03621/ 73 67 10

Fax: 03621/ 73 67 11

Mobil: 0162/ 9 12 58 59

www.rollicenter.de
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Mail: rollicentereddi@freenet.de

Mobile Behinderten-Toilette:
Hemmis Fahrzeugbau

Ahlener Stral3e 58, 59073 Hamm
Tel.:02381/ 32923

Fax: 02381/ 36232
www.hemmis.de

Mail: info@hemmis.de

Befragung zum Spielraumtest:
aproxima

Agentur fur Markt- und Sozialforschung
Schopenhauerstralte 7

99423 Weimar

03643/ 85 09 85

Mobil: 0177/ 6862276

Mail: kreikenbom@aproxima.de

Beschilderung in Blindenschrift:
brailletec gGmbH
Industriestralle 11

35 041 Marburg

Tel.: 06421/ 802-0

Fax: 06421/ 802-14

Mail: brailletec@brailletec.de

9.6 Verzeichnis der Abbildungen

Darstellungen und Fotos der Projektmitarbeiter
Bild 1-2, Bild 7-1, Bild 7-2, Bild 7-4 bis 7-6, Bild 7-8, Bild 7-9, Bild 7-12, Bild 7-13
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Bild 1-3, Bild 6-1

Korner, Albrecht (1988)

Bild 1-1
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Reissig, Yvonne (2006)
Bild 7-7, Bild 7-10, Bild 7-11

Richter Spielgerate GmbH
Bild 7-3
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9.7 Ergebnisbericht zum Tourentest-Vorschlag Georgenthal

28.06.2005

11.00 - 15.00 Uhr

Anreise mit Bahn + Bus oder PKW

Treffpunkt: Parkplatz am Schlossplatz

Geplanter Tourverlauf:

Station Weggzeit/ Wegbeschreibung/ Uhrzeit
Dauer des | Bemerkungen
Aufenthalts
Parkplatz 5 Min. EinfGhrung 10:30 -
10:40
- Klosterruine | 5 Min. Eingang fur Rollstuhlfahrer Gber 10:40 —
ca. 20 Min. | Friedhofstor 11:00
- Spielplatz 30 Min. durch den Kurpark zum ,Eiscafe am 11:30 —
Ristorante ca. 30 Min. | Kurpark®, der Stral3e zum Fabiansplatz 12:00
Paradiso folgen, an der Ampel Ohrdrufer Str.
uberqueren (Springbrunnen), hinter Hotel
,Dt. Hof" rechts abbiegen in die
Johannisstr. bis zum Ende gehen, dann
rechts in die Gartenstr., nachste
Maoglichkeit links abbiegen zum
Hammerteich, am gegenuberliegenden
Ufer befindet sich der Spielplatz
Picknick am | - Min. 12:00 —
Teichufer ca. 1 Std. 12:45
oder Essen
im Ristorante
Garten-und | ca. 30 Min. 13:15 -
Naturlehrpfad | ca. 1 Std. 14:15
Bootsfahrt ca. 30 Min. 14:45 —
auf dem ca. 1 Std. 15:45
InnoRegio- Projekt ,,Spielen fiir alle*
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Hammerteich
Eiscafé 20 Min. zuruck wie auf Hinweg bis zum 16:05 —
Auswertung - | 30 Min. Fabiansplatz, Schlof3 in Sichtweite 16:35
Parkplatz am | 5 Min.
Schlof}
(Ruckweg)

Gesamtdauer der Tour ca. 6 Stunden

Teilnehmer:
e 1 Familie (mannliche Begleitperson, blinde Frau, Vorschulkind 4 Jahre,
sehbehindertes Kleinkind 10 Monate)
1 Mehrfachbehinderte
2 Rollstuhlfahrer mit Rollstuhl und Handbike, 1 Begleitperson
1 Blinde mit Blindenflhrhund
2 Sehbehinderte

Frau Kleemann, Frau Zugenrtcker, Frau Clemen (InnoRegio-Mitarbeiterinnen

Testablauf:
Programmanderung vor Ort:

Kein Restaurantbesuch moglich (Ruhetag) — Picknick nicht gewlinscht, Ersatz durch
Besuch des Eiscafés am Kurpark und dort auch eine erste Teilauswertung
keine Kahnfahrt auf dem Hammerteich aufgrund des eingeschrankten Zeitbudgets
der teilnehmenden Testpersonen, aullerdem bestand seitens der
Sehgeschadigten/ Blinden ein grof’es Unsicherheitsgeflihl und eine ablehnende
Haltung dem Wasser gegenuber, Erlebnis mit Blindenfihrhund nicht mdglich,
fur Rollstuhlfahrer keine Einstiegsmaoglichkeit vorhanden und der Weg um den

Hammerteich fur Rollstuhlfahrer ungeeignet

Unvorhergesehen Ereignisse:
Defekt beim Handbike - Teilung der Gruppe zwischen Klosterruine und Spielplatz,

Reparatur und weitere Teilnahme waren jedoch madglich
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Erstes Fazit:

Das Wetter war etwas zu warm, sonst aber geeignet.

Als Parkplatz sollte man besser den am Kurpark nutzen, der am Schlossplatz ist zu
uberfullt und zu laut fir Vorabinformationen.

Die durch die Programmanderung erwartete Gesamtdauer von voraussichtlichen 6
Stunden ist deutlich zu lang, die Schmerzgrenze lag bei max. 4 Stunden.

Der Treffpunkt sollte zeitlich eine halbe Stunde fruher angegeben werden, damit man
punktlich starten kann.

Das Handbike eignet sich besser als ein Ublicher Rollstuhl bei geringfligig steileren
Wegstrecken, hat aber einen relativ groler Wendekreis - problematisch im
Freisitz des Eiscafés, Wenden ohne Hilfe nicht moglich

Die Klosterruine war kaum erlebbar - fehlende Infos, schlechte Begehbarkeit, kaum
Aufforderungscharakter-> aus den Empfehlungen herausnehmen, da
Zuganglichkeit auch Uber den Friedhof (Kiesweg, zu steile Rampe) flr
Rollstuhlfahrer nicht gegeben ist und die Ruinenreste fir sehbehinderte im
schattigen Umfeld zu echten Stolperfallen werden, Tafeln nicht nutzbar da
kaum Bezug zum eigentliche Gelande

Der Weg durch Kurpark/ Friedhof/ Hammerteich ist fur Rollstuhlfahrer aufgrund des
Kiesbelags nur mit Hilfe zu bewaltigen.

Problematik: unterschiedliche Geh-Geschwindigkeiten in der Gruppe: Blinde mit
Blindenfuhrhund in etwa gleich mit dem Tempo der Rollstuhlfahrer, Blinde/
Sehbehinderte mit Langstock und psychisch Eingeschrankte deutlich
langsamer

Der Spielplatz hat zu wenig Spielstationen — und Sicherheitsmangel (herausragende
Schrauben an der Rampe des Spielturms, freigespielte Betonfundamente auch
dort), ungemdutliche Wippe (jedoch noch am meisten genutzt), Schaukel nur von
Vorschulkind genutzt, am Spielturm zu groRe Sprossenabstande an der Leiter
- eingeschrankte Nutzbarkeit

Der Garten- und Naturlehrpfad: wurde als beste Spielstation bewertet.

Eine Begleitperson ist in jedem Fall erforderlich.
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Ergebnis der Besprechung mit Uwe Halkerl, Leiter der Beratungsstelle fur Menschen mit

Behinderungen des Thepra e.V. Bad Langensalza
am 01.07.2005 11:00 Uhr Bad Langensalza

Herr Hasskerl betont die Notwendigkeit zu Angaben Uber bendtigte Begleitpersonen/ zur
Verfigung gestellte Begleitpersonen und dafur entstehende Kosten (=2
Verknupfungsmaoglichkeit Zu Projekt ~ Ausbildung Reisebegleiter  des
Behindertenverbands Erfurt)

Er betont aulerdem die unzureichende Attraktivitat fir Rollstuhlfahrer - Keine Station
ware fur sie erlebbar gewesen. Wenigstens den Spielplatz kdnnte man seiner
Meinung nach mit einem Geschicklichkeitsspiel ausstatten, das Rollstuhlfahrer mit
den Handen bedienen kdnnten.

Herr Hasskerl hat Interesse an der weiteren Auswertung der Tour.
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