Amt fir Kinder, Jugendliche und Familien - Jugendamt NURNBERG

Servicebetrieb Offentlicher Raum Niirnberg

Das kleine NUrnberger

Spielplatz 1
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Liebe Leserin, lieber Leser,

jede Kon?r“nune,"jede PIan.erin und jeder Planer und nicht ‘zule.:.tz't Kinder, Jlfger.1dliche |nk|USi0n |St kel ne Frage der KOSten.

und Familien wiinschen sich altersgerechte, anregende, vielfltige, erlebnisreiche, her-

ausfordernde und inklusive Spielraume. Inklu5|0n Ist Vlel meh r

Bevor ein Spielplatz eréffnet werden kann, sind viele Fragen zu klaren! q I
Mit dem kleinen Nlrnberger Spielplatz-1x1 mochten wir die wichtigsten Bausteine eine Frage von QUter Planung'

aufzeigen, die dabei helfen, eine gelungene und inklusive Spielflache zu gestalten.

Wieso Kinder beteiligen? { Qualitat ist kein Moblieren von Flachen.
Was bedeutet Zuganglichkeit und Erfahrungsvielfalt? QMM G o

Was ist kalkulierbares Risiko? Qualltat ISt Vlel mehr

Welche Erlebniseigenschaften kdnnen auf Spielflachen umgesetzt werden? H =1+ 1 1

Was macht eine Spielflache inklusiv? q das Vlelfaltlge' erlebnlsreIChe
und vieles mehr und vernetzte Gestalten

eines Spielraums!

Die vorliegende Broschiire bietet hierfiir grundlegende Einblicke. Ausfiihrlichere Infor-
mationen finden Sie in: miteinander spielen - Niirnberger Leitlinien fiir Qualitdt und
Inklusion auf Spielplatzen, Spielhéfen und Aktionsflachen (Bezug s. QR-Code).

Grundlage beider Publikationen sind die DIN 18034-1:2020-10 ,Spielplatze
und Freirdume zum Spielen - Teil 1: Anforderungen fir Planung, Bau und
Betrieb”, DIN/TS 18034-2:2024-02 ,Spielplatze und Freirdume zum Spie-
len - Teil 2: Matrix mit Bewertungsschema fiir inklusive Spielrdume”
und DIN EN 1176 ,Spielplatzgerdte und Spielplatzboden”.

Viel SpaB beim Planen und Spielen!




WRONES . . . . .
[m Spielplatze werden dann akzeptiert und genutzt, wenn sie mit
(DIN EN 1176 | . . . .
-Werte des Spielens R 3}9 den Nutzerinnen und Nutzern geplant, ihre Bedurfnisse be-
P N

Der Weg zu einer guten Planung s ricksichtigt und vielfaltig sind.
|(nk|usion) Q(ualitét)
= weg von der Behinderung - hin zu den Fahigkeiten = weg von rein moblierten Flachen - hin zu vielfaltigen und

aufeinander aufbauenden Erfahrungsméglichkeiten fir alle

Die 7 Bausteine flir einen guten Spielplatz Kinderbeteiligung

Der Ausgangspunkt und Wegweiser fiir jede gute Spielplatzplanung.

1 - Kinderbeteiligung
2 - Zugang Der gesetzliche Auftrag zur Beteiligung von Kindern und Jugendlichen ergibt sich aus:

3 -Vernetzung

> O
4 - Erreichbarkeit & Nutzbarkeit « Artikel 3,4, 12, 23 und 31 der UN-Kinderrechtskonvention O’-)
5 - Kreativitat, Natur- und Sinneserfahrung +  §8Abs.1SGBVII 7‘—(:3:)

6 - Bewegungserfahrung

7 - Soziale Aspekte In Nlrnberg werden alle 6ffentlich zuganglichen Spielplatze, Spielhofe und Aktionsflachen unter
der Beteiligung von Kindern und Jugendlichen geplant. Dies betrifft sowohl Neuplanungen als
auch die Umgestaltung bestehender Anlagen. Jedes Beteiligungsverfahren besteht i. d. R. aus
zwei Veranstaltungen zur Beteiligung der Nutzerinnen und Nutzer:

. . . .o 1. quantitative Erhebung der geduBerten Wiinsche und Spieleigenschaften mit anschlieBender

SCh rltt fU r SCh rltt Zum G I UCk Priifung, Abwagung und Priorisierung.

2. Vorstellung und Diskussion der Entwiirfe durch den Planer bzw. die Planerin. StoBt der Plan

auf mehrheitliche Zustimmung der Kinder und Jugendlichen, kann die Umsetzung erfolgen.

Lehnen die jungen Menschen den Plan ab, ist eine Nachbesserung entweder direkt vor Ort oder

Fiir eine gute Spielplatzplanung werden die Bausteine nacheinander bearbeitet.

Eine gelungene Kinderbeteiligung ist die Grundlage flr alle weiteren Bausteine. Mit
den Kindern werden nutzerorientiert, verbindliche Ziele der Planung erarbeitet.

eine dritte Beteiligung vorgesehen.

In Nlrnberg ist das Jugendamt fiir die Durchfiihrung der Kinder- und Jugendbeteiligungen
zustandig. Die Ergebnisse bilden die Grundlagen fiir die Planung der Spielflachen und sind
bindend.
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- Werte des Spielens N

Die zwei grundlegenden Bausteine der Spielplatzplanung

|(nk|u5|on) Q(ualltat)
= weg von der Behinderung - hin zu den Fahigkeiten = weg von rein moblierten Flachen - hin zu vielfaltigen und

aufeinander aufbauenden Erfahrungsmaoglichkeiten fir alle

Zuganglichkeit Erfahrungsvielfalt

Damit Spielflachen inklusiv genutzt werden kdnnen, ist ein grundlegender Baustein die Leitidee ist ein Spielangebot, das ein sich steigerndes und vielfaltiges Bewegungsangebot in den ver-
Zuganglichkeit vom Eingang bis hin zum Spielangebot. Es ist daher wichtig, dass sich schiedenen Bewegungsarten abbildet. Ziel ist es, allen (Alter, Mobilitat, Fertigkeit etc.) im Rahmen ihrer
Menschen mit eingeschranktem Seh- und Bewegungsvermdgen auf dem gesamten und seiner Fahigkeiten ein passendes Angebot sowie Herausforderungen anzubieten.
— o Gelande klar und eindeutig vom Eingang liber die Wegeverbindungen zu den verschie- )
‘ denen Stationen sowie innerhalb der Stationen orientieren und fortbewegen kénnen 1.

(2-Wege-, 2-Sinne-Prinzip und Leitsystem). Menschen mit anderen Einschrankungen
konnen die Spielfliche erreichen und benétigen ein fiir sie passendes Angebot in der
Erfahrungsvielfalt.

Beispiel: Richtig platzieren und erreichbar gestalten! Wird das Gerét (z. B. eine Sandbaustelle) von der Mitte der Spielfliche 1 1
(linkes Bild) erreichbar an den Rand verschoben (rechtes Bild), verdndert sich die Zuganglichkeit im 2-Wege- und 2-Sinne-
Prinzip erheblich. Menschen mit Geheinschrankung kénnen das Gerét z. B. durch Umsetzen aus dem Rollstuhl heraus

C*’\ erreichen und so aktivam SPieIgeschehen teilhaben.
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- Werte des Spielens

Die einzelnen Bausteine fiir einen guten Spielplatz

o

Q(ualitét)

= weg von rein moblierten Flachen - hin zu vielfaltigen und
aufeinander aufbauenden Erfahrungsméglichkeiten fir alle

I(nklusion)

= weg von der Behinderung - hin zu den Fahigkeiten

Zuganglichkeit

Erfahrungsvielfalt

Zugang
2-Wege-Prinzip
2-Sinne-Prinzip

Vernetzung

4 2-Wege-Prinzip
2-Sinne-Prinzip
' ' Leitsystem / Orientierungs-

l moglichkeit

Erreichbarkeit

‘ 1 ‘ 2-Wege-Prinzip
! ‘ 2-Sinne-Prinzip
‘ { Leitsystem

i selbststandig benutzbar
J mit Hilfe benutzbar

sch kann nur an den Stationen teilhaben und mitspielen, die ich auch erreichen und
finden kann!”

Die Faktoren der Zuganglichkeit sind insbesondere
fir Menschen mit motorischen Einschrankungen
und/oder Seheinschrankungen essenziell notwen-
dig. Sie ermoglichen es, die Stationen berollbar zu
erreichen und ebenso durch das Ansprechen von
zwei Sinnen im Leitsystem finden zu kénnen.

Dies umfasst spielende Kinder gleichermaf3en wie
begleitende Personen aller Altersstufen.

Anhand der aufgefiihrten Kriterien zur Zuganglich-
keit kann dies tGberpriift werden. Die Piktogramme
Zugang, Vernetzung und Erreichbarkeit verdeutli-
chen hierbei die einzelnen Bausteine.

Teilhabe aller im Rahmen ihrer Fahigkeiten bedeutet ein Angebot fiir jeden im Rahmen seiner
Fahigkeiten. Nicht alles fiir alle, sondern fiir alle etwas mit aufeinander aufbauende Herausforde-

Menschen mit anderen Sinnes- und/oder kognitiven
Beeintrachtigungen besitzen ein ausgepragtes Be-
wegungsvermogen und kdnnen die Station sehen.

Sie bendtigen ein vielféltiges Angebot, dass auf
den Stand ihrer Fahigkeiten abgestimmt ist und die

Sinneswahrnehmung fordert. Durch die Erfahrungs-
vielfalt, insbesondere durch die stufenweise ausge-

bildeten An- und Herausforderungen, finden alle ein
fur sich passendes Angebot. So kdnnen von diesen

ausgehend Entwicklung und Fortschritte ermoglicht
werden.

rungen.

Kreativitat, Natur- und
Sinneserfahrung

Erlebnis

Kreatives Spielen
Raum fir freies Spiel
Sinneserfahrung
Naturerfahrung

Bewegungsforderung
Spieleinbauten
Bewegungserfahrung

Risiko und Herausforderung

Soziale Aspekte und
Aufenthaltsqualitat

Kommunikation und Begegnungsmaoglichkeit
Ruickzug und Einzelspiel
Sonne, Schatten und Einsehbarkeit




= | | Zugéanglichkeit ETTgELE |

Der Eingang ist barrierefrei aus-
2-Wege-Prinzip zubilden, um allen Menschen mit
Eingang - Vernetzung - Erreichbarkeit motorischen Einschrankungen

inklusive Rollstuhlfahrenden

den Zutritt auf den Spielplatz zu

TEC e
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Alle Verbindungen - vom Zugang liber die Vernetzung (z. B. Wege) bis hin zur Station -

ermdoglichen.
miissen ungehindert betreten und befahren werden kénnen.
Grundbedingung: Beispiele 2-Wege-Prinzip:
Der Zugang zur Spielplatzflache und die Vernetzung (z. B. Wege) zwischen den einzel- Links: ausreichend breite Durchfahrten

Rechts: Vermeiden von Stufenanlagen

nen Stationen sind barrierefrei auszubilden! Es gilt die DIN 18 040.

Vernetzung

Vom Eingang bis zum Rand der
Spielstationen miissen Verbindun-
gen (Wege) barrierefrei erreicht
werden kdnnen. Auch hier gilt die
DIN 18040.

Im letzten Teilstlick — der Station selbst — kann vereinzelt davon abgewichen werden,
um grof3ere Herausforderungen zu schaffen (max. 15 % Steigung auf 1,0 m).

Als berollbar kann unter anderem auch Rasen und Holzhacksel angesehen werden.
Voraussetzung fiir die Berollbarkeit ist eine hohe Oberflichenqualitét. Das bedeutet,
dass ein witterungsunabhangig gut berollbares Obersubstrat fiir den Rasen bzw. Holz-
hacksel, der nachweislich berollbar ist, verwendet wird. Im Bereich von dynamischen
Spielplatzgeraten (z. B. Schaukeln, Karusells etc.) sollte jedoch darauf verzichtet werden.

Beispiele 2-Wege-Prinzip:
Links: Anbindung eines Spielplatzgeréates tiber

Durch einen starken Abspieleffekt ist eine gute Berollbarkeit nur schwer dauerhaft zu eine Rampe
o . Rechts: berollbares Wegesystem zur Vernetzung

gewahrlelsten. der einzelnen Spielstationen

Beispiele: Erreichbarkeit

- barrierefreier Zugang ohne Stufen oder Wege mit starkem Gefalle Hier geht es darum, von Rand der

«  gut berollbare Wegeflachen in ausreichender Breite fiir Begegnungsverkehr Spielstation das Spielangebot zu

« guterreichbare Einbauten z. B. Gber Stege erreichen.

«  Umsetzpodeste am/im Spielplatzgerat
. Sandflachen mit berollbaren Matten in Teilbereichen

Q . y :i' Beispiele 2-Wege-Prinzip:
= -~ ||I Links: Moglichkeit zur Anbindung von Spiel-
=l all | . .

\ | /r- i platzgeraten durch Platzieren am Rand der

Spielflache im Rahmen der DIN EN 1176
Rechts: Anbindung durch einen berollbaren
Adapter in einer Sandspielflaiche




Zuganglichkeit

2-Sinne-Prinzip und Leitsystem
Eingang - Vernetzung - Erreichbarkeit

Ziel ist die eindeutige Orientierung mit zwei unterschiedlichen Sinnen (Sehen | Horen |
Tasten und Fiihlen). Diese sind jeweils verstarkt wahrnehmbar auszubilden. Das Leitsys-
tem besteht aus einheitlichen, durchgéngigen Leitelementen im 2-Sinne-Prinzip.

Grundbedingung:

Die einzelnen Sinneswahrnehmungen sollten deutlich wahrnehmbar abgebildet wer-
den. Flir das Sehen gilt hier ein guter Kontrast zwischen zwei Oberflachen. Klanggeber
kdnnen sich von der Umgebung abheben und die Richtung weisen. Durch unterschied-
liche Oberflachen (z. B. rauh, uneben, fein, stark ddmpfend etc.) kann durch Tasten/Fiih-
len ein Leitelement wahrgenommen werden.

Fir das Leitsystem ist das 2-Sinne-Prinzip durchgangig, einheitlich, ablesbar auszu-
bilden. Die einzelnen Stationen sind mit Differenzierungen/Aufmerksamkeitsfeldern
eindeutig auffindbar.

Beispiele:
tastbare Kanten mit Kontrast zwischen den beiden Anschliissen z. B. der Ubergang
von Pflaster zu Rasen, gebaute Aufkantungen wie Einfassungssteine, Mauern etc.
verschiedene Boden-/Oberflachenarten, die unterschiedliche Gerdusche erzeugen
und mit den FuBBsohlen anders wahrgenommen werden
der Weg als Leitsystem
Leitsysteme im ,Grinen” z. B.
Pflasterzeilen, aufgelegten Tampen etc.
Leitsysteme auf Platzflichen durch
Leitplatten gem. DIN 32984 (Boden-
indikatoren im 6ffentlichen Raum)

Der Weg als Leitsystem

Diese Variante kombiniert das 2-Wege- und das 2-Sinne-Prinzip im Weg. Ist

das Wegesystem richtig platziert und gut orientierbar ausgebildet, sind diese
beiden Kriterien umgesetzt.

Eine klare Differenzierung von Haupt- und Nebenwegen sowie eine einheit-
liche Ausbildung von Aufmerksamkeitsfeldern an den Stationen ist daher wich-

tig.

Leitsystem im,Grinen”

Gibt es auf dem Spielplatz keine Wegeflachen, kann das 2-Sinne-Prinzip durch
Leitelemente wie z. B. einen Dreizeiler in der Rasenflache umgesetzt werden.
Durch eine Integration des Elements in das Spielflachenkonzept kann auch
eine spielerische Funktion fiir alle erreicht werden.

Die Anbindung im 2-Wege-Prinzip ist dabei gesondert zu betrachten.

Das Band bietet zudem die Moglichkeit Stationen anzubinden, die etwas ent-
fernter vom Wegesystem angeordnet sind.

Leitsystem auf Platzen

Wenn sich Wege aufweiten und zu Platzen werden, fiihrt das 2-Sinne-Prinzip
ggf. nur am Rand der Flache entlang.

Hier empfiehlt es sich, auf Bodenindikatoren gem DIN 32984 als Leitsystem
umzusteigen und zielgerichtet tiber die Flache zu flihren. Am nachsten Weg
angekommen, kann darauf wieder verzichtet werden und die Planung mit
dem Weg als Leitsystem fortgesetzt werden.




Zuganglichkeit

Farben & Kontraste
Das 2-Sinne-Prinzip und Leitsystem ist klar und eindeutig zu gestalten.

Wichtig:
»Hauptsache bunt” ist auszuschlieBen!

Ein architektonischer und in sich stimmiger Gestaltungsanspruch sollte umgesetzt
werden. Dies hilft nicht nur seheingeschrankten und blinden Menschen sich besser zu
orientieren. Ein klares, ruhiges und eindeutiges Konzept sollte erreicht werden.

+Einfach Bunt” ist auch fiir Menschen mit Sehbeeintrachtigung schwer zu differenzie-
ren. Die Abbildungen auf der rechten Seite veranschaulichen, wie die wesentlichen
Grundfarben wahrnehmbar sind, wenn diese nur als Graustufen — als Kontrast — wahr-
genommen werden kénnen. So bilden Komplementarfarben z. B. Rot und Griin nicht
automatisch einen ausreichenden Kontrast.

Siehe hierzu auch die Kontrastwertberechnung des Deutschen Blinden- und Sehbehin-
dertenverbands e.V.

www.dbsv.org/kontrastbestimmung.html

Eine Kontrastwertberechnung im Freiraum ist jedoch nur einge-
schrankt méglich und sinnvoll, da der Freiraum den Einflissen
von Jahreszeiten und Witterung unterliegt. Daher sind Kont-
raste je nach Witterung unterschiedlich gut wahrnehmbar.
Trotzdem gilt: Je starker der Kontrast angelegt ist, desto
besser kann dieser auch in unterschiedlichen Situationen
wahrgenommen werden.

Links:

eindeutig wahrnehmbarer Kontrast zwischen Pflaster und
Rasen bzw. Holzhackselflaiche

Rechts:

unterstiitzende Stele in kontrastierender Farbgestaltung, die
witterungsunabhangig wahrnehmbar ist

Farb-

wahrnehmung

Kontrast-

wahrnehmung

Darstellung eines allgemein tiblichen Farbkreises

Darstellung, was mit eingeschranktem Sehvermdégen an Kontrast aus dem Farb-
kreis wahrnehmbar ist
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~ Zuganglichkeit -
Nutzbarkeit e~

selbststandig benutzbar

MaBstab fiir die Betrachtung sind Kinder und ihre Begleitpersonen, die im Rahmen
ihrer Fahigkeiten ihren Alltag weitestgehend aus eigener Kraft bewaltigen kénnen. Sind
sie auf Unterstiitzung angewiesen, benétigen sie diese auch auf dem Weg zur Spielfla-
che und auf der Spielfldache selbst. Ziel ist die selbststandige Nutzbarkeit fiir Menschen
mit Gehhilfen und im Rollstuhl.

Voraussetzung fiir die selbststandige Nutzbarkeit eines Spielgerats ist die vorherige Zu-
ganglichkeit. Denn nur, wenn die Nutzenden das Spielangebot direkt und selbststéandig
erreichen, konnen sie es auch eigenstandig nutzen. Erst zu diesem Zeitpunkt stellt sich
die Frage, ob das Spielgerat selbststandig im Rahmen der eigenen Fahigkeiten bespielt
werden kann.

Beispiele:
flache Podeste, je nach Altersgruppe 0,30 bis 0,60 m mit der Méglichkeit zum
Festhalten z. B. mit Halteschlaufen oder niedrigen Netzen, auf die sich aus dem
Rollstuhl heraus selbststandig umgesetzt werden kann

«  Seile zum Hochziehen
Sandspieltische oder erhdhte Einfassungen in Teilbereichen

] ,;.-_h__H + taktile Fihrungen an Spielgeraten
l'iﬁ/ oM | . Seilstrecke tiber und durch ein Klettergerat
I 1:..,_@ {',L « anfahrbare Wasserpumpe oder unterfahrbarer Wassertisch
| ‘-.;;: = « schrag hangende Netze oder Netztunnel

Nutzbarkeit

nur mit Hilfe benutzbar

Die Spielstation ist nur eingeschrankt und/oder mit Hilfestellung
einer zweiten Person nutzbar. Schwerpunkt der Betrachtung ist die
Nutzbarkeit fiir Menschen mit Gehhilfen und im Rollstuhl.

Beispiele:
Nestkorbschaukel
(Auch beim eigenstandigen Umsetzen wird eine zweite Person beno-
tigt, die den Rollstuhl aus dem Schaukelbereich entfernt.)

« Bodentrampoline
(Uber den Keil kann die Sprungfliche erreicht werden.
Um das Trampolin in Schwung zu setzen und anschlie-
Bend zu verlassen, ist eine Unterstlitzung notig. )

«  Reckstangen

(Eine zweite Person ist erforderlich, um den

Rollstuhl zu entfernen.)




)

Kreativitat, Natur- und Sinneserfahrung

Kreatives Spielen

Leitidee sind Spielmdglichkeiten, die mit oder ohne konkrete Einbauten gestaltet sind,
so dass Kinder sich Flachen eigensténdig aneignen, verandern und erobern kénnen.
Die Gestaltung erfolgt z. B. durch Heckenstrukturen, Trampelpfade, Sandspielbereiche
oder thematische Akzente (Burgenspielplatz, Feenwelt, Pferde etc.). Bereiche fiir kreati-
ves Spielen konnen separat ausgebildet oder zusammengefasst werden.

Kriterien:

- Topografie
Leitidee ist ein nattirlich modelliertes Gelande, welches
verschiedene Raumgrenzen und Raumkanten ausbildet.
Die Spielgerdte verschmelzen harmonisch mit der
Umgebung. Es werden somit Bewegungsanreize und
Ruckzugsmaglichkeiten geschaffen.

+  Materialien/Schuttspiele
Leitidee ist ein gestaltbarer Raum mit Findlingen,
Treibholz/Asten, Naturmaterialien, liegenden
Stdmmen zum Sitzen, Wasser/Sand fiir Schittspiele,
Matsch sowie Spieleinbauten fir kreatives Spielen.
Spieleinbauten konnen z. B. Sandbaustellen mit
verschiedenen Rutschen, Sieben, Sandaufziigen oder
Wasserlaufen sein, die Anreize fiir Rollenspiele geben.

+  Vegetation
Leitidee sind Strauch- und Geholzpflanzungen, Trampelpfade
in Heckenstrukturen, besonnte Wiesenflachen etc., die von Nutzen-
den in das Spiel einbezogen werden und damit kreatives Spielen fordern.

+  Raumbildung
Leitidee ist eine Spielflache mit gezielt angelegten Strukturen in Form von Topogra-
fie, Einbauten und Pflanzungen. Es entstehen abwechslungsreiche Rdume, die das
kreative Spielen fordern. Diese sind in ihrer GrBe, Art und Ausfiihrung unterschied-
lich ausgepréagt, z. B. ,Enge” in einem Trampelpfad durch eine Strauchpflanzung und
Weite” auf einer freien Wiesenflache. Aber auch Raumkanten durch Wande, Belags-
flachen und Topografie bilden Rdume.

Sonne, Schatten und Einsehbarkeit bei Sandspielflaichen

Leitidee ist ein einsehbarer Sandspielbereich, der in Teilen beschattet ist. Er bietet vor
allem jungeren Kindern - insbesondere beim statischen Spielen im Sand - Schutz vor
Sonneneinstrahlung an heiBen Sommertagen.

Kriterien:

Beschattung
Leitidee ist eine zu 30 bis 50 Prozent beschattete Sandspielflache. Dabei sollen beide Extreme —
zu viel Schatten als auch zu wenig - vermieden werden, da diese in den jeweiligen Jahreszeiten
nachteilig sind und die Nutzung einschranken. So kann eine vollbeschattete Flache im Sommer
Kiihle bringen, in den Monaten des Spatherbstes die Nutzung jedoch deutlich einschranken.
Die Beschattung kann natiirlichen Ursprungs sein (Baume) oder durch Spieleinbauten oder
entsprechenden Sonnenschutz (Sonnensegel, Pergolen etc.) erreicht werden. Betrachtet wird der
lotrechte Schatten (Schattenwurf zur Mittagszeit).

Windgeschiitzte Lage
Leitidee ist eine durch Bdume, Straucher, Gebdude, o. A. in Teilen gegen dauer-
hafte Windstromungen geschiitzte Spielflache. Wetterspitzen werden
hierbei nicht beriicksichtigt. Das Erleben von Witterung soll
jedoch nicht unterdriickt, sondern tibermaBiger,Zug”
vermindert werden.

| =)

+ Einsehbarkeit
A Leitidee ist eine Spielflaiche mit geschiitzten
, ---'f" \ Raumen und geborgener Spielatmosphare.
A Soziale Kontrolle soll gerade bei Kindern
=1 von 3 bis 6 Jahren mdglich und
gegeben sein. Dafiir sollen
im naheren Umfeld
Sitzgelegenheiten be-
=¥ ricksichtigt werden.
| Diese sind idea-
lerweise mit den
Begegnungsflachen
fuir Begleitpersonen
kombiniert.



Kreativitat, Natur- und Sinneserfahrung

Sinneserfahrung

Leitidee sind aktiv und gezielt ausgeldste Sinnesreize.

Sinneseindriicke aus dem bestehenden Umfeld werden nicht betrachtet. Nur weil z. B.
ein Spielgerat rot ist, bietet es noch keine Sinneserfahrung durch das Sehen, ein roter
Farbraum hingegen schon.

Beispiele in den Piktogrammen (oben):
Sprachrohr/Spielplatztelefon im Turm von unten nach oben | beschilderte Pflanzen
,Quer durchs Jahr” bzw. Naschgarten | Trinkwasserbrunnen

Kriterien:

« Horen
Summstein | Fluster-Telefon, bei dem sich die Teilnehmenden nicht sehen, aber verstandigen
kénnen | Hortrichter | Holzstammfliistertelefon | Klangholzer etc. Je nach Situation/Abstand zu
Anwohnenden: Klangschalen | Klangspiele | Abspiel- und Erklarstation fuir Vogelstimmen |
Klangstébe (Metall) | Windharfe | Xylophon | Dendrophon | Echowand etc.

+ Sehen
Teleskopfernrohr | Kaleidoskop | Farbraume | Zerrspiegel | transluzente Oberflachen |
Hell-Dunkel-Kontraste | optische Tauschungen | Suchbilder etc.

+  Fuhlen &Tasten
Sandspielfliche | Wasserspiele | Wasser-Matschbereiche | Schiittspiele | Wasser-
lauf | Gefiihlsdusche mit hdngenden Seilen oder Holzern | Wasserspriihanlage |

Beispielbilder (rechts und unten):
Farbrdume in Turmkonstruktion, in denen die Wirkung der
unterschiedlichen Farben erlebt werden kann

Beispielbild (links):
Sprachrohr/Spielplatztelefon im
Turm von unten nach oben

und Zerrspiegel

Beispielbild (links
unten): Gefiihlsdu-
sche aus Kunst-

stoffbandern
verschiedene Oberflachen im direkten Vergleich zum Beispiel raues/geschliffenes mit griinem
Holz oder Handlauf abschnittsweise aus Holz, Stahl, Tampen etc. | Fu3fiihipfad mit Glasdach

unterschiedlichen Oberflachen wie Kies, Holzhécksel, Sand, Holz, Pflaster | Warm-
Kalt-Kontraste |, Kratzbaum” | Handldufe mit verschiedenen Oberfldchen etc.

+ Riechen
ausgeschilderte oder durch QR-Code markierte und erklarte Duftpflanzen |
Duftgang etc.

«  Schmecken
Obstbaume, essbare Pflanzen (auch Gewtirzpflanzen, die aus-
flhrlich beschildert und deren essbare Anteile klar beschrie-
ben sind (z. B. kombiniert mit Kommunikationsbereichen) |
Wasser im Wasserspiel etc.

+  Gleichgewicht
Balancierelemente | Kletterangebote | Schaukeln |
Rutschen und Rutschstangen | Netz- und Seilstrukturen
| Trampolin | Slackline | Kletterelemente | Wippgerate |
Rampen | Drehspielgerate | Wackelbriicken | Seilbahnen |
Kriechréhren und -tunnel etc.



Naturerfahrung

Leitidee ist die umfangreiche Erfahrung von Natur mit all ihren Sinneseindriicken. Dazu
gehoren insbesondere verschiedene Zustande im jahreszeitlichen Verlauf, Tiererlebnis-
se, Lauschen der Natur, Wahrnehmen von verschiedenen natiirlichen Oberflachen und

deren Eigenschaften (z. B. glatter/kiihler/warmer Stein, raue Oberfliche von Gehélzen,

unterschiedliche Naturboden, die ggf. barfu erfasst werden).

Kriterien:

+  Materialien
Leitidee ist eine Vielzahl von natirlichen, beweglichen Materialien auf der Spielfléche. Dies
kdnnen etwa Kies, Sand, Holzhécksel, Wald- und Wiesenstrukturen, Totholz, Steine und Felsen
oder Wasser/Matsch sein. Kiinstliche Fallschutzbeldge und Pflasterflaichen bieten keine expliziten
Naturerfahrungen.

«  Wasser
Leitidee ist das Erleben des Elements Wassers in seinen vielféltigen Formen (ste-
hend, flieBend). Je natirlicher es ausgebildet ist (Quelle, Bach, Teich, Regen-
wasser oder Schlammbereiche), umso hochwertiger ist die Naturerfah-
rung.

«  Rasen- & Wiesenstrukturen
Leitidee sind Spielflachen (oder an Spielflachen angrenzende Park-

flachen) mit besonnten, einschiirigen Wiesen- oder Rasenflachen.

Sie bilden mit den darin angesiedelten Pflanzen- und Tierarten
einen eigenstdndigen und vielfaltigen
Naturraum aus.
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Kreativitat, Natur- und Sinneserfahrung

Geholzstrukturen

Leitidee sind Spielflachen (oder an Spielflachen
angrenzende Parkflachen) mit Geholzflachen,
Strauchstrukturen mit lichtungsartigem Charakter
sowie Spiel- und Naschgehdolzen. Die Geholzstruk-
turen kdnnen erlebt und erobert werden und sind in
vielfdltigen Hohenstrukturen ausgebildet. Sie bilden
mit den darin angesiedelten Pflanzen- und Tierarten
einen eigenstandigen, vielfdltigen Naturraum aus.

Tiererlebnis
Leitidee ist das horbare und sichtbare Tiererlebnis auf oder an
einer Spielflache. Vielfaltige Strukturen fordern die Artenvielfalt und
das Erleben von unterschiedlichen Tieren. Bliitenreiche Wiesenflachen
zum Beispiel begiinstigen Schmetterlinge und Wildbienen. Das Tiererlebnis
kann auch durch besondere Einbauten unterstiitzt werden (Insektenhotels, Nistkas-
ten, Teichflache etc.).




Bewegungserfahrung

Beweg ungsférderu ng
Bewegungsarten und Ziele

Um fiir vielfdltige Fahigkeiten passende Angebot anzubieten, ist ebenso
Vielfalt in den Erfahrungsméglichkeiten nétig. Ziel ist ein sich steigern-
des und vielfiltiges Bewegungsangebot, um allen Kindern im Rahmen
ihrer Fahigkeiten ein passendes Angebot erreichbar anzubieten.

s 1 .

Betrachtete Bewegungsarten:
Laufen & Rollen

Sitzen & Stehen
Hangen

Klettern

Rutschen
Springen/Hipfen
Krabbeln/Kriechen
Drehen

Balancieren
Schwingen/Schaukeln

biszu3m
freie Fallhdhe
gem.DINEN 1176

Es ist wichtig, dass in allen Bewegungsarten vielfaltige, aufeinander aufbauende Stufen von Her-
ausforderungen abgebildet werden. Nur so gibt es fiir alle ein Angebot im Rahmen der eigenen
Fahigkeiten.

24 25



Bewegungserfahrung

Bewegungsforderung | Stehen & Sitzen

Leitidee ist die spielerische Steigerung des Gleichgewichts.
Variationsmoglichkeiten: starr/flexibel (ein-/zwei-/dreiachsig beweglich), mit/
ohne Korperunterstiitzung, konvexe Sitzflachen.

Bewegungserfahrung

Bewegungsforderung | Laufen & Rollen

Leitidee ist die spielerische Steigerung von Geschicklichkeit, Gleichgewicht
und Motorik durch verschiedene Oberflachenarten und durch das Erfahren
von Geschwindigkeit.

Beispiele fur Vielfalt
und Steigerung der
Variationsmoglichkeiten: unterschiedliche Oberflachen, eng/weit, flach/ge-  Herausforderung Herausforderung

Beispiele fiir Vielfalt
und Steigerung der

neigt, Slalom, Bahnen und Kurven.

oder von viel zu wenig Korperunterstiitzung
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Von statisch nach dynamisch Von statisch nach dynamisch
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Bewegungserfahrung

Bewegungsfoérderung | Hangen Bewegungsforderung | Klettern
Leitidee ist die spielerische Steigerung und Férderung von Kraft und Geschick- ' Leitidee ist die spielerische Steigerung und Férderung des Gleichgewichts. _
lichkeit durch verschiedene Hangelmaoglichkeiten (auch kopfiiber). 15 1 Variationsmoglichkeiten: Veranderung der Abstande der Griffmoglichkeiten, 15

Variationsméglichkeiten: starr/flexibel, unterschiedliche Greifabstinde Beispiele fur Vielfalt Hohe, Uberhang, 3-Punkt-Sicherung. Beispiele fir Vielfalt
und Steigerung der und Steigerung der

Herausforderung Herausforderung

Bewegungserfahrung

3,0 m Hangelpunkt | 6 bis 12 (bzw. 14) Jahre Hhe 1,5 bis 3,0 m =4,0 m Hangelpunkt)

(3 bis 6 Jahre Hohe bis 1,5/2,0m | 6 bis 12 (bzw. 14) Jahre Hohe 1,5 bis 2,5/3,0 m)

(3 bis 6 Jahre Hohe bis 2,0 m Bezugsstandflache

Vom Boden in die Hohe
Vom Boden in die Hohe

Von statisch nach dynamisch Von statisch nach dynamisch
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Bewegungserfahrung
Bewegungsforderung | Springen/Hipfen

Leitidee ist die spielerische Steigerung und Férderung des Gleichgewichts durch
sowie Wahrnehmung von Geschwindigkeit. Hohen-, Geschwindigkeits- und Eigengewichtserfahrung beim Springen/Hupfen. |
Variationsmdglichkeiten: eng/weit (offene/geschlossene Rutschfliche), hoch/ BeisPiele fr Vieflt Variationsméglichkeiten: von oben nach unten/von unten nach oben, iiber Hin-  Beispiele furvielfalt

und Steigerung der und Steigerung der

geneigt, Geschwindigkeit, bahnengefiihrte/freie Rutschflache. Herausforderung dernisse springen, fester/dynamischer Untergrund. Herausforderung

i b ;‘ﬂg@u . .
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Bewegungserfahrung

Bewegungsforderung | Rutschen
Leitidee ist die spielerische Steigerung und Forderung des Gleichgewichts
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Bewegungserfahrung Bewegungserfahrung

Bewegungsforderung | Krabbeln/Kriechen Bewegungsforderung | Drehen

Leitidee ist die spielerische Steigerung und Férderung von Wahrnehmung : Leitidee ist die spielerische Steigerung und Férderung des Gleichgewichts durch
durch Enge und Weite. Variationsmdglichkeiten: flach/geneigt, offene/ge- 15 = die Erfahrung von Geschwindigkeit und Dynamik durch Drehimpulse. ,_
schlossene Kriechrohren, fest/dynamisch. Beispiele: Kriechrohre am Boden ~ Beispiele fur Vielfalt Variationsméglichkeiten: Drehung um eine Achse/dynamische vielfaltige Dre- ~ Beispiele furvielfalt

und Steigerung der und Steigerung der
oder weit oben im Gerat, Netztunnel zwischen zwei Tirmen, Gitterrohre am  Herausforderung hung, schnell/langsam. Herausforderung

Turm, schrage Kriechrohre in ein Spielhaus fliihrend, Durchschlupfmdoglichkeit.

3 bis 6 Jahre: bis 1,5/2 m Hohe, 6 bis 12 (bzw. 14) Jahre: Gber 2,0 m H6he)
oder non einer zu mehreren Dreh-/Bewegungsrichtungen

Vom Boden/geschlossen in die Hohe/transparent

Vom Boden in die Hohe

Von statisch nach dynamisch
Von statisch nach dynamisch oder von viel zu weniger Kérperunterstiitzung
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Bewegungserfahrung

Bewegungsforderung | Balancieren
Leitidee ist die spielerische Steigerung und Forderung des Gleichgewichts.

Bewegungserfahrung

Bewegungsforderung | Schwingen/Schaukeln
Leitidee ist die spielerische Steigerung und Forderung des Gleichgewichts durch

Variationsmaoglichkeiten: breite/schmale Balancierstrecke, fest/dynamisch, 15 Tl Hohenerfahrung, Geschwindigkeit, Beschleunigung und schaukelnde Bewegun- |

gerade/geneigt, unterschiedliche Oberflichen, unterschiedliche Abstinde, ~ Beispiele fur Vielfalt gen. Beispiele flr Vielfalt
und Steigerung der und Steigerung der

unterschiedliche Héhenabwicklung. Herausforderung Variationsmoglichkeiten: mit/ohne Korperunterstiitzung, schnell/langsam, diffe- Herausforderung

rierende Entfernungen.

(3 bis 6 Jahre: bis 1,5/2 m Hohe, 6 bis 12 (bzw. 14) Jahre: von 1,5 bis 2,5/3 m Hohe)

Vom Boden in die Hohe

oder von Einzelperson nach Gruppe

Vom langsam nach Schnell

Von statisch nach dynamisch
Von statisch nach dynamisch oder von viel zu wenig Kérperunterstiitzung
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Bewegungserfahrung

Risiko und Herausforderung

Leitidee sind Spielangebote, welche den Spannungsfaden fiir alle Altersstufen tiber
einen langeren Zeitraum halten. Die Nutzenden finden immer wieder neue Herausfor-
derungen, an denen sie sich messen kénnen. Nur eine sehr schwere Route oder nur
eine sehr einfache Route deckt das Spektrum nicht ab!

Kalkulierbares Risiko — nicht ein Sicherheitsrisiko sondern ein Forderaspekt!

Kriterien:

+ Hohe
Leitidee ist das stufenweise Erreichen einer freien Fallhdhe von 2,0 m fir die Zielgruppe 3 bis 6
Jahre bzw. 3,0 m fir die Zielgruppe 6 bis 12 (bzw. bis 14) Jahre Uber verschiedene Bewegungser-
fahrungen. Diese umfassen im wesentlichen Laufen, Sitzen, Stehen, Hangen, Klettern, Krabbeln/
Kriechen, Rollen/Berollen und Balancieren. In der Altersgruppe 6 bis 12 (bzw. bis 14) Jahre ist eine
Mindesthohe von 1,5 m erforderlich.

+  Geschwindigkeit
Leitidee ist das stufenweise Erfahren von Geschwindigkeit Giber
verschiedene Bewegungserfahrungen aus Rutschen, Springen/
Hupfen, Rollen/Berollen, Drehen oder Schwingen/Schaukeln.

. Kraft
Leitidee ist die Steigerung der Krafterfahrung/des Kraft-
einsatzes im Rahmen verschiedener Herausforderun-
gen beim Hangen, Klettern, Springen.

+  Geschicklichkeit
Leitidee ist die Steigerung von Geschicklichkeit
beim Rutschen, Springen/Hipfen, Rollen/
Berollen, Drehen oder Schwingen/
Schaukeln und Balancieren.

/i

Bei offentlichen Spielplatzen sind in der Regel zwei Alters-
gruppen zu betrachten:

+ 3-6Jahre

+  6-12Jahre bzw. 6 - 14 Jahre

Wahrend das Angebot fiir die jlingere Altersgruppe oft-
mals gut abgebildet wird, fehlen fiir die Alteren entspre-
chende Angebote und Herausforderungen.
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Soziale Aspekte und Aufenthaltsqualitat

Kommunikation und Begegnungsmaoglichkeiten

)

Leitidee ist ein Spielplatz mit alters- und zielgruppengerechten Méglichkeiten fir
soziale Kontakte und Begegnungen. Hierfiir sind wettergerechte Bereiche (Beschattung
und Windschutz) mit entsprechender Ausstattung an Sitz- und Aufenthaltsméglichkei-
ten vorzuhalten. Diese sind Bestandteil des gestalterischen Gesamtkonzeptes. Ist der
Spielplatz fiir mehrere Altersgruppen vorgesehen, werden diese mit den zugehérigen

Begleitpersonen betrachtet und separat gewertet. Es sollen eine der FlachengréBe
angemessene Anzahl und Variationen an Sitzmaglichkeiten vorhanden sein.

Kriterien:

«  Begleitende Personen
Leitidee sind wettergerechte, abwechslungsreiche und fiir die Vielfalt der Nutzenden ausgelegte
Sitz- und Ablageméglichkeiten (mit und ohne Rickenlehne/Seitenlehne/Holzauflage, Anlehnmo-

bel, Tische etc.). Hier flieBen auch die Wiinsche und Anregungen aus der Beteiligung mit ein.

+ Kinder 3 -6 Jahre
Leitidee sind Kommunikations- und Aufenthaltsgelegenheiten fiir die Altersgruppe 3 bis 6 Jahre.
Diese befinden sich in der Regel im Gerat und bilden geschiitztere Raume aus, kdnnen aber auch
in Randbereichen durch verschiedene Einfassungen umgesetzt werden. Eine vor
Witterung geschiitztere Lage ist dabei wiinschenswert. Sie passen sich har-

monisch und bedirfnisgerecht in das Konzept der Anlage ein. Moglich

sind Sitzmauern, Spielhduser mit und ohne Sitzgelegenheiten,
Gruppe aus Findlingen, Stéammen, Palisaden etc.

+  Kinder 6 - 12 (bzw. 14) Jahre
Leitidee sind Kommunikations- und Aufenthaltsgelegen-
heiten fiir die Altersgruppe 6 bis 12 ( bzw. 14) Jahre. Die-
se kdnnen sich neben eigenstandigen Limmelmdbeln

(Hangematten, Limmelbank, Stufenbank, Podeste

Podesten, Turmkonstruktionen mit jeweils ruhigeren
Bereichen. Sie fligen sich harmonisch und bedurfnis-

etc.) auch im Gerét befinden, z. B. in Kletterstrukturen, .
4
gerecht in das Konzept der Anlage ein.

1)
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Begegnungsmaoglichkeit
Einzelne Sitzbanke oder Tisch-Bank-
Kombinationen erfiillen noch nicht den
Anspruch an eine Begegnungsstatte.
Wird dieser Bereich jedoch um wei-
tere offenere Sitzmoglichkeiten mit

und ohne Lehne erganzt (z. B. mobile
Sitzwiirfel, Sitz-/Liegemdglichkeiten am
oder im Spielgerat), ist die Anforderung
erfillt. Hier: Sitzbank, teilweise mit Leh-
ne | verstreute Sitzwiirfel | Holzdeck mit
Lehne | Limmelnetz und beginnendes
Spielgerat an Leitsystem angebunden.

Kommunikation
Tampenschaukel: viele Kinder muis-

sen sich abstimmen, um die Schaukel
miteinander in Bewegung zu setzen. |
Das Umsetzen, zum Beispiel mit einer
Geheinschrankung, ist zur Teilhabe auch
moglich.

Offene Rasenflachen: Fangen- und Ball-
spielen | Hecken fiir Versteckspiele
Kaufladen: fordert das Gruppenspiel
und ist in Kombination von 2-Wege-
und 2-Sinne-Prinzip fir alle Nutzenden
erreichbar und fordert die Teilhabe aller
Sprachrohr/Spielplatztelefon: im Turm
von unten nach oben und Zerrspie-

gel - beides gut berollbar tGber Steg
angebunden.
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