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Umwelt und Nachhaltigkeit

Anwendung der Inklusionsmatrix am
Beispiel des Spielplatzes Burgstralde

Workshopergebnisse vom 13. und 14.3.2025
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Umwelt und Nachhaltigkeit

DIN 18034 Spielplatze und Freiraume

Teil 2 - Matrix mit Bewertungsschema fur inklusive Spielraume

LZiel ist es, mit Hilfe der in dieser Spezifikation enthaltenen Matrix Unterstiitzung bei der
Umsetzung von offentlichen inklusiven SpielrGumen flir gemeinsame, vielféltige Spiel-
und Bewegungserlebnisse fiir Menschen mit und ohne Behinderung zu geben.” (DIN/TS
18034-2, S. 4)
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Umwelt und Nachhaltigkeit

DIN 18034 Spielplatze und Freiraume

Teil 2 - Matrix mit Bewertungsschema fur inklusive Spielraume

,Der Ausarbeitung der in der Spezifikation enthaltenen Matrix liegt zu Grunde, dass
jeder Mensch unterschiedliche Fahigkeiten und Fertigkeiten hat. Spielen stellt
einen sehr wichtigen Baustein/Faktor fir die Gesamtentwicklung des Menschen dar.
Aus diesem Grund sollten bei einem inklusiven Spielraum viele Sinne angesprochen
und geférdert werden. Hierzu ist es wichtig, bei der Gestaltung der FreirGume zum
Spielen und der Auswahl der Spielangebote mdglichst vielfaltige Erfahrungen zu
ermoglichen. Einer der grundlegend neuen Ansétze der Matrix ist: Weq von der
Fokussierung auf die einzelne Behinderungsart, hin zu einem breiten Angebot zur
Forderunqg von Féahigkeiten und Fertigkeiten. Ein inklusiver Spielraum ist ein Ort
zum miteinander Spielen fiir alle.” (DIN/TS 18034-2, S. 5)
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Umwelt und Nachhaltigkeit

DIN 18034 Spielplatze und Freiraume

Teil 2 - Matrix mit Bewertungsschema fur inklusive Spielraume

,ES wird davon ausgegangen, dass nicht alle Personen alle FreirGume zum Spielen
und Spieleinrichtungen uneingeschrénkt nutzen kénnen. Daher ist es erforderlich, ein
mdglichst breites Spektrum anzubieten, um unterschiedliche Féhigkeiten und
Fertigkeiten anzusprechen, zu férdern und weiterzuentwickeln. Nicht jeder kann alles,
aber fiir jeden Nutzenden werden Angebote bendtigt. Die Matrix versteht sich als
Unterstitzung bei Planung, Bewertung und Einordnung von inklusiven Spielrdumen.“
(DIN/TS 18034-2, S. 5)
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Umwelt und Nachhaltigkeit

DIN 18034 Spielplatze und Freiraume

Teil 2 - Matrix mit Bewertungsschema fur inklusive Spielraume

Grundannahmen der DIN fur die Planunag:

Angebote fiir alle: Nicht alle miissen alles kbnnen, aber es muss fiir alle ein Angebot
vorhanden sein (mbglichst viele unterschiedliche Sinne ansprechen).

Kompetenzen der Nutzenden: Flr die selbststandiqge Benutzbarkeit: Wir
berticksichtigen alle Menschen (z. B. Kinder, Eltern, Gro3eltern, Pddagogisches
Personal, sonstige Begleitpersonen usw.), die auch sonst in der Lage sind, ihren Alltag
aus eigener Kraft zu bewéltigen. Flr die Benutzbarkeit mit Hilfe: Diejenigen, die auf
Unterstitzung angewiesen sind, haben diese auch auf dem Weg zum Spielplatz und
auf dem Spielplatz selbst.

Gleiche Sicherheit fiir alle: Es sollten fiir alle Nutzende Herausforderungen vorhanden
sein — im Umkehrschluss werden dadurch auch Verletzungen sowohl flir Menschen mit
Beeintrachtigungen als auch fiir Menschen ohne Beeintrdchtigungen in Kauf
genommen.
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Umwelt und Nachhaltigkeit

DIN 18034 Spielplatze und Freiraume

Teil 2 - Matrix mit Bewertungsschema fur inklusive Spielraume

Grundbedingungen die fur die Planung inklusiver Spielraume:

- A Barrierefreier Zugang

- B Vernetzung auf dem Spielplatz

- C Erreichbarkeit (vom Weg zum Spielangebot innerhalb der Spielstation)
o selbststandig benutzbar oder nur mit Hilfe benutzbar

- D Sinneserfahrung

o Horen — Gehorsinn — auditiv; Sehen — Sehsinn — visuell; Fihlen — Hautsinn; —Tasten
(taktil); Tastsinn — haptisch; Riechen — Geruchssinn — olfaktorisch; Schmecken —
Geschmackssinn — gustatorisch; Gleichgewicht und Propriozeption

- E Bewegungserfahrung
o Koordination, Geschwindigkeit, Tiefen-/ Hbhenwahrnehmung
- F Soziale Aspekte

o Kommunikation, Selbstwahrnehmung, Gruppenspiele, Einzelspiel,
Begegnungsmaoglichkeiten, Ruckzugsmaoglichkeiten
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Leitsatze und Grundideen
fur die Planung inklusiver Spielangebote:

- Inklusion bedeutet, weg von der Behinderung — hin zu den Fahigkeiten.

- Keine rein moblierten Spielflachen, sondern hin zu vielfaltigen und aufeinander
aufbauenden Erfahrungsmoglichkeiten.

- Jedes Spielgerat kann Teil eines inklusiven Spielraums werden, wenn es
entsprechend integriert ist.

- Jedes ,inklusive® Spielgerat kann Teil eines inklusiven Spielraums sein — es macht
aber nicht automatisch den Spielraum inklusiv.
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Leitsatze und Grundideen
fur die Planung inklusiver Spielangebote:

- Eine inklusive Spielflache ist nicht als solche erkennbar. Die inklusive Nutzbarkeit
soll als selbstverstandlich wahrgenommen werden.

- Nur Angebote die erreicht werden konnen, ermadglichen eine Teilhabe.
- Teilhabe aller im Rahmen ihrer Fahigkeiten.

- Vielfaltige Herausforderungen sind notwendig, damit Kinder und Jugendliche an
ihren Fahigkeiten wachsen, sich entwickeln, sich Ziele setzen und erreichen und ihr
Selbstbewusstsein starken.



- I
Amt fir Grinflichen, ||| &
Umwelt und Nachhaltigkeit STADT || || M U NSTER

Erreichbarkeit

Grafik Stadt Nirnberg
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Zuganglichkeit & Erfahrungsvielfalt

+

Grafik Stadt NUrnberg
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Vielfaltigkeit mit wachsenden Herausforderungen

Rollen/Berollen

Vom Boden in die Hohe

(3 bis 6 Jahre: bis 1 m Hohe beradlibar, 6 bis 12 Jahre: bis 1,5 m Hohe berolbar)

Statisch

in groBere Hohen

Verschiedene Langsgefalle 10 bis 20 %
auch mit Ruhebereichen

I 1

. Ly
| i
, \n{;\:h\ VY i
R S

Statisch/dynamisch
in groBen Hohen
Verschiedene Langsgefalle 20 bis 35 %
und Quergefalle bis 10 %

Statisch

in mittlere Hohen
Verschiedene Langsgefalle
mit mindestens 6 %

-
|
|

407%

Statisch/dynamisch

in mittlere Hohen

Verschiedene Langsgefalle mit mindes-
tens 10 % und Quergefale bis 6 %

Dynamisch

mit mehr Anspruch in groBen Hohen
Verschiedene Langsgefalle 35 bis 50 %
und Quemeigungen bis 20 %

15% |

|
—— et
\ ~

%

Dynamisch mit mehr Anspruch in
mittlere Hohen

Verschiedene Langsgefalle mit mind.

15 %, Quergefalle bis 10 % und
versmm:im schwierig berolibare Oberfl.

]
\‘ |

|

Statisch
in niedrigen Hohen
Stabile O

barrierefrei baut

Statisch/dynamisch
in niedriger Hohe

Unter .
Oberfidchen (Rasen, Pflaster etc.)

P

R
it mehr Anspruch in
niedriger Hohe Unterschiedlich
schwierig berolibare Oberflachen oder
Querneigungen (bis 10%)

b
Dyn

Von statisch nach dynamisch

Grafik Stadt Niirnberg

v

Schaukeln

Von langsam nach schnell

Oder: Von Einzelperson zur Gruppe

|

Schnell: Einzelperson und Gruppe
mit Kérperunterstiitzung

e =
Schnell: Einzelperson und Gruppe
mit reduzierter Korperunterstitzung
s

Schnell: Gruppe
mit kaum Korperunterstiitzung

L son und

Gruppe mit Kérperunterstiitzung
Partnerschaukel

Gruppe mit reduzierter Kérperunter-
stitzung
Tampenschaukel

Gruppe mit kaum
Korperunterstiitzung
Nestkorb-Pendel-Schaukel

Langsam: Einzelperson
mit Kérperunterstiitzung
Ei mit S

Langsam: Einzelperson
mit reduzierter Kérperunterstitzung
E|

L‘angum: Einzelperson
mit kaum Kérperunterstitzung

Nestkor

Von statisch nach dynamisch

Oder: Von viel zu weniger Korperunterstiitzung

Grafik Stadt Niirnberg

v
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Kinder starken

i mONSTER

- Fahigkeiten erproben und weiterentwickeln, Herausforderungen bewaltigen
- Eigene Grenzen erkennen
- Eigenstandigkeit fordert das Selbstbewusstsein

Pass auf, dass nichts passwd'
Sei vorsichtig!

I

'ﬁiﬁ

Was das Kind daraus moglicher-

(rﬁ)) @ %

Grafik Stadt Nurnberg

Du schaffst das!
Ich glaub an dich! Nur Mut!
Aufstehen - Krdnchen richten - weitergehen.

weise lernt:

Ich habe Angst, dass etwas passiert.

Ich bin ohne Hilfe hilflos.
Ich kann machen was ich will und
mir passiert nichts.

Was das Kind daraus lernt:

Ich kenne meine Grenzen!
Ich habe es alleine geschafft!
Ich bin stolz auf mich!
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Praxisbeispiel Spielplatz Burgstralle
(ehemalige Josefschule)
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Praxisbeispiel Spielplatz Burgstralle
(ehemalige Josefschule)
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Konzeptskizze Gruppe A
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Schematische Darstellung des Spielplatzes
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Schematische Darstellung des Spielplatzes
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

A Barrierefreier Zugang

- Zwei-Wege-Prinzip: ungehindertes Betreten / Befahren des Spielplatzes.
Barrierefreier Zugang nach DIN 18040 oder eine Alternativroute

- Zwei-Sinne-Prinzip: gezielte Orientierung mit mind. 2 unterschiedlichen Sinnen
(Sehen, Horen, Tasten, Fuhlen)
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

A Barrierefreier Zugang

- Zwei-Wege-Prinzip wird an allen Drei Zugangen erfullt. Alle Zugange sind ebenerdig
und ohne Barrieren.

- Zwei-Sinne-Prinzip wird erfullt. Neben Sehen wird dort auch Tasten in Form eines
Aufmerksamkeitsfeldes angeboten. Da der Zugang A direkt an den offentlichen
Gehweg im Verkehrsraum grenzt, ist dort kein taktiles Feld moglich.
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2
B Vernetzung

- Zwei-Wege-Prinzip: barrierefreie Nutzung der Wege zu den Spielstationen

- Zwei-Sinne-Prinzip: gezielte Orientierung mit mind. 2 unterschiedlichen Sinnen
(Sehen, Horen, Tasten, Fuhlen)

- Einbindung in das Leitsystem/Orientierungsmoglichkeiten
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

B Vernetzung

- Zwei-Wege-Prinzip wird erfullt. Alle Hauptwege zu den Spielstationen sind
barrierefrei.

- Zwei-Sinne-Prinzip wird erflllt. Die Wege sollen kontrastreich gestaltet werden und
die Randeinfassung soll als Leitkante funktionieren.

- Einbindung in das Leitsystem/Orientierungsmoglichkeiten wird erfullt.
Aufmerksamkeitsfelder an den Zugangen zu den Spielstationen dienen als
Orientierungspunkte. Zudem sind z.T. Leitelemente wie Pfosten eingeplant.
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

B Vernetzunqg Beispiele

Auffindestreifen Leitsystem Markierungen

Grafik Stadt Niirnberg
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

(Spiel)stationen

Die Spielstationen werden alle einzeln nach folgenden Punkten bewertet:
C Erreichbarkeit

D Sinneserfahrung = e
E Bewegungserfahrung | .
F sozialen Aspekte

Stationen sind auch
Sitzbereiche,
Liegewiesen,
Duftgarten,

usSw.
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S1 ,Niedrigseilgarten*

Verschiedene niedrige Balancierelemente (Balken, Tampen, Seile), niedrige Kletter-
und Liegenetze mit Podesten und Sitzangeboten
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S1 , Niedrigseilgarten*
] | C Erreichbarkeit

| R - Aufmerksamkeitsfeld im Hauptweg
v - Zertifizierte berollbare Holzhackschnitzel

D Sinneserfahrung

- Einsatz verschiedener Materialien und
Materialstarken = haptisch

- Verschiedene Kletter- und Balancierangebote
= Gleichgewicht und Propriozeption

E Bewegungserfahrung
- Kletter- und Balancierelemente = Koordination

F Soziale Aspekte

- Kommunikation z.B. Liegenetze,

- Selbstwahrnehmung z.B. Steigerung der Fahigkeiten
- Gruppenspiele = begunstigt gemeinsame Aktivitat

- Begegnungsmoglichkeiten
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Name Spielplatz Burgstrale - Gruppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
Spielplatz / A B Cc Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Spielraum
STUFE 1 men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
[ty v

1 | Zwei-Wege-Prinzip X X x
2 |Zwei-Sinne-Prinzp x | x

Vernetzung
E HEMET Spielstation gehsrend)
1 | Zwei-Wege-Prinzip X x x % x x x x 80% 50%
2 Zwei-Sinne-Prinzp X X 3 X x X X 78% 50%
3 g‘:ww i Lel:y*s:'m ! x x x x x x x 78% 75%

Grundbedingungen |N ielfalt der Stati Flachen
Spielstation und Bereiche

oll Summe Soll |Summe Soll

Pflanzng
Karussell
§
'd

d
Nestkorbschuakel
Spieihaus
Spieiwiese mit Liegen

Sizplaz mit Pergola und

< : : =
§ ® 5 2 L uE(%
w Art des Bodenbelags 3 |2 5 5 g g il
o~ el
Q. ﬂl. i 3 St hd i
Q‘ ™ L
Stufe 2 nicht Stufe 3 nicht
- (o] 1 2 Wege System x | x | x x | x x x | x s0% HECE 0% 70% |0 88% | 20%
T« 2 FSmefr\zp x x x X x x | x 78% | 50% | 70% |
w w 3 Einbindung ins Leitsystem X X X X X X X 78% | 50% |
nur wenn 1-3 x wenn i
h 4 ls:lm‘g'gw Keit) x x x x x 56% n
w — 3 mit Aife benuizbar
Z (& o keit) x x x x x x % ||ix 80% m
N — 3 D |Si rfahrung
N QA c T Foren - Gehorsinn - AuGtv M 5% | ] N
o= O 2 Sehen - Sehsinn - Visuel x [ 5% |
x : 3 Fuhlen - Hautsinn - Sensonsch X X X [ 5% |
[T) t 3 Tasten (takti) - Tastsinn - Haptsch x x X | 5% |
w [ © 5 sR:ed'-en' - G-emehsr sinn - Ofakhnschf x m
[ hmecken - - x
whd = g 7 Gleichox - Gleichg -\ x x | x x x %
Q oo
w g g x x x %® x x % -
X X X | 20% |
N t l: X X X | 20% |
C o o - Lo Lol wl & [
; w X X X X x X X | 20% |
o "— x x | x [ x| x| x % x | 20% |
w Z x x x x x
m = X X x X X X x X X m
B |Anted bedienter sozialer Aspekte
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S2 ,,Korbschaukel*

- Korbschaukel mit Sombrero-Sitz
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S2 ,,Korbschaukel*

C Erreichbarkeit

- Aufmerksamkeitsfeld im Hauptweg
- Fallschutzsand mit berollbaren Adapter
(Gliedermatte)
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S2 ,,Korbschaukel*

D Sinneserfahrung
- Gleichgewicht und Propriozeption

E Bewegungserfahrung
- Geschwindigkeit
- Hohenerfahrung

F Soziale Aspekte

- Selbstwahrnehmung

- Gruppenspiele

- Begegnungsmaglichkeiten
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Name Spielplatz Burgstrale - Gruppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
Spielplatz / A B Cc Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Spielraum
STUFE 1 men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
[ty v
1 | Zwei-Wege-Prinzip X X x
2 |Zwei-Sinne-Prinzp x | x
Vernetzung
E HEMET Spielstation gehsrend)
1 | Zwei-Wege-Prinzip x x x % x x x x 80% 50%
2 Zwei-Sinne-Prinzp X X 3 X x X X 78% 50%
3 g‘:ww i Lel:y*s:'m ! x x x x x x x 78% 75%
: |5 2
é 2 = % 3
Grundbedingung Ni gsvielfalt der Stati Flachen € a »
Spielstation e Berclohe g i E g S Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
g g
< E : I
i 5 3 5|5
3 : *
w Art des Bodenbelags g g 8 g ; 3 ‘% 5 5 g % il
Q o § i
1 E 4 [rs ! = b
) Erreichbarkeit Stufe 2 nicht Stufe 3 nicht
Stufe 1 ermeicht
g o0 1 2 Wege System 1= Il x | x | x | x [x 89 50% 80 70% o0% |
- 2 2 Snne Prnzip X X x x X X X 8 50% 8 70% 90% |
w 3 Enbindung ins Letsystem « 1= (I x x | x | x : 50% g 70% 20% |
w nur wenn 1-3 x wenn i
h 4 ls:lbstz\gug Denuitzhar it) x x x x x 8 5% 8 15% 8 25%
O S e » |
=z 5 e i - x I« | x| x | x|« ag 30% gg 40% [N 50%
l l = D |Si fahrung |
N (m) 1 [FGren - Gehorsinn - Auativ 5% 10% 20% |
o 2 Sehen - Sehsinn - Visuel x 5% 10% 20% |
x _: = 3 Fuhlen - Hautsinn - Sensonsch X X X 33 5% X 10% 20% |
0 N — 4 Tasten (taktl) - Tastsinn - Haptisch x x x 33 5% 10% 3 20% |
w P (¢}] 5 Riechen - Geruchssinn - Offaktorisch x 5% 10% 20% |
x 8 Schmecken - G -G X 5% 10% 20% |
wid c =S 7 Gleichg - Gleichg 2 3 x § x |fx x x 10% 8 20% 8 40% |
Q o © 43% 71% 100% |
I
w : : X X x x X x X 20% 35% 50%
=5 O x x 20% B% 50% |
lq t w X % x < 20% 35% 50% |
: Q Ko x x | x | x | x x| x 20% : 5% 5 50% |
; b X x X X X X X 20% 8 35% 8 50% |
o o X X X x X X X 3 20% 80 35% 89 50%
(<)) x x | x x x x ; 20% 6 5% 6 50% |
x 0 = I [ x [x [ x [ x [ x[x 00 20% oo% EEA 100 50% |
L |Anted bedienter sozialer Aspekte 80% 80% 100%
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S3 ,,.Sandspielbereich*

Barrierefreies Sandspielpodest mit verschiedenen Sandspielelementen (Kran, Sieb,
Schutte), Turm 1,2 m hoch mit Rutsche, Leiter und Netzaufstieg
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S3 ,,.Sandspielbereich*
W, C Erreichbarkeit

- Mehrere Aufmerksamkeitsfelder im Hauptweg

- berollbare Rampe mit Anschluss an Hauptweg

- Fallschutzsand mit berollbaren Adapter
(Gliedermatte)

D Sinneserfahrung
- Einsatz verschiedener Materialien und
P Materialstarken + Sandspiel = haptisch
‘\ © - Verschiedene Kletter- und Balancierangebote

= Gleichgewicht und Propriozeption

F Soziale Aspekte
Kommunikation wird aktiv gefordert

- Selbstwahrnehmung durch physikalische
Wahrnehmung

- Gruppenspiele sowie Einzelspiel

- Begegnungsmaoglichkeiten

E Bewegungserfahrung
- Koordination

- Geschwindigkeit

- Hohenerfahrung



Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! [ll| MONSTER

Name Spielplatz Burgstrale - Gruppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
Spielplatz / A B Cc Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Spielraum
STUFE 1 men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
[ty v

1 | Zwei-Wege-Prinzip X X x
2 |Zwei-Sinne-Prinzp x | x

Vernetzung
E HEMET Spielstation gehsrend)
1 | Zwei-Wege-Prinzip x x x % x x x x 80% 50%
2 Zwei-Sinne-Prinzp X X X X x X X 78% 50%
3 gi:bndmg i Lel:y*s:'m ! x x x x x x x 78% 75%

Grundbedingungen |N ielfalt der Stati Flachen
Spielstation und Bereiche

oll Summe Soll |Summe Soll

d
Nestkorbschuakel
Spieihaus
Spieiwiese mit Liegen
Planzng
Karussell
§
7

Sands
Sizplaz mit Pergola und

< : - =
]
o) 5g HHHAR
Art des Bodenbelags s 5 5 g
o {%]; i
Q— 1 12718
* X “ ! =
Q o | 3 |
Stute 2 nicht stute 3 nicnt
- (o] 1 2 Wege System x | x0| x x | x x x | x s0% HECE 0% 70% |0 88% | 20%
- 2 FSﬂnerzup x x X X X x | x 78% | 50% | 70% |
w 3 Einbindung ins Leitsystem X X X X X X X 78% | 50% |
w nur wenn 1-3 x wenn i
m h 4 fﬁ'm‘ﬂﬂm ) x x x x x 56% n
= eit)
N Z - 5 THM&M o keit) x x| x| x x x x || 80% m
— - D |Si rfahrung
N o < T [Horen - Gehorsinn - Augtiv o 5% | | £
i 3 2 Sehen - Sehsinn - Visuel x [ 5% |
N 3 Fhlen - Hautsinn - Sensonsch x « x | 5% |
x %) (D] 4 Tasten (takti) - Tastsinn - Haptsch x X x 5% |
w P S 5 Riechen - Geruchssinn - Ofaktonsch x [ 5% |
(b] 6 Schmecken - G -G x | 5% |
“ : n 7 Gleichgy - Gleichgs -\ x x x x X | 10% |
—
[ 43% |
Q o9 ‘
w C = x x x x x x x | 20% |
N 5 Q | -
t (7)) || = x [ 20% |
C o -g - Bl (=11 = [«
; X x x X X 30 X
(@) © EE FEFEFEE . 0% |
Q o x| x x | _x x
x m 4 X X x X X X X X X m
= |Anted bedienter sozialer Aspekte
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S4 ,,.Spielhaus*

Spielhaus aus Bestand




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT [l MONSTER

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S4 ,,.Spielhaus*

C Erreichbarkeit

- Nur uber Rasen oder Sandflache

D Sinneserfahrung
- keine

E Bewegungserfahrung
- keine

F Soziale Aspekte
Kommunikation wird aktiv gefordert =
Rollenspiele

- Selbstwahrnehmung z.B. durch
Raumwahrnehmung

- Gruppenspiele = Rollenspiel

- Einzelspiel = Rickzugsmoglichkeit

- Begegnungsmaoglichkeiten = Rollenspiel




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! [ll| MONSTER

Name Spielplatz Burgstrale - Gruppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
Spielplatz / A B Cc Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Spielraum
STUFE 1 men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
[ty v

1 | Zwei-Wege-Prinzip X X x
2 |Zwei-Sinne-Prinzp x | x

Vernetzung
E HEMET Spielstation gehsrend)
1 | Zwei-Wege-Prinzip x x x % x x x x 80% 50%
2 Zwei-Sinne-Prinzp X X 3 X x X X 78% 50%
3 g‘:ww i Lel:y*s:'m ! x x x x x x x 78% 75%

Grundbedingungen |N ielfalt der Stati Flachen
Spielstation und Bereiche

oll Summe Soll |Summe Soll

Pflanzng
Karussell
§
'd

[
Nestkorbschuakel
Spielhaus
Spieiwiese mit Liegen

Sizplaz mit Pergola und

< : : =
5
w Art des Bodenbela g § S g 5 - 1%
o ) ” HHHHL
Q— 1 k) 2 3 St h
Q3 :
3] -]
Stufe 2 nicht Stufe 3 nicht
- O pielangebot innerhalb der Spielstatio e bestandsn
- (o] 1 2 Wege System x | x | x x | x x x | x s0% HECE 0% 70% |0 88% | 20%
- 2 FSﬂnerzup x x x X X x | x 78% | 50% | 70% |
w w 3 Einbindung ins Leitsystem X X X X X X X 78% | 50% |
nur wenn 1-3 x wenn i
I: 4 ,sflm‘g'gm keit) x x x x x 56% n
Nm Z 5 THM&M o keit) % x x x x x % ||ix 80% m
— D |5k fahrung
N () T [Horen - Gehorsinn - Augtiv o 5% | | £
i 2 Sehen - Sehsinn - Visuel x [ 5% |
= 3 Fhlen - Hautsinn - Sensorisch x x x | 5% |
x [T) 3 Tasten (takti) - Tastsinn - Haptsch x X X | 5% |
w m 5 Riechen - Geruchssinn - Oifaktorisch X m
5 Schmecken - G -G X [ 5% |
whd c - i (Gleichgx - Gleichg =1 x | x| x x x | 10% |
Q o n ‘ ——
w c - | x x | x % | ix x x | 20% |
S5 ®© I x [20% |
N t : x | x x | 20% |
—
C o o - <P = | = | = [«
; - — X X X x x X X | 20% |
o Q x T x [ x x| x| « x [20% |
Q o x| = x| x x
x m 4 X X x X X X x X X m
B |Anted bedienter sozialer Aspekte




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT [l MONSTER

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S5 ,,Bouleflache*

Bouleflache aus wassergebundener
Wegedecke fur generationenubergreifende
Freizeitnutzung; Sitzmauer zum Aufenthalt




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

i mONSTER

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstationen S5 ,.Bouleflache*

C Erreichbarkeit

- Direkt vom Hauptweg erschlossen
- Aufmerksamkeitsfeld im Hauptweg
- Wassergebundene Decke

D Sinneserfahrung
- keine

E Bewegungserfahrung
- Koordination (Boulespiel)

F Soziale Aspekte

- Kommunikation wird aktiv gefordert
- Gruppenspiel

- Begegnungsmaoglichkeiten




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! [ll| MONSTER

Name Spielplatz Burgstrale - Gruppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
Spielplatz / A B Cc Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Spielraum
STUFE 1 men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
[ty v
1 | Zwei-Wege-Prinzip X X x
2 |Zwei-Sinne-Prinzp x | x
Vernetzung
E HEMET Spielstation gehsrend)
1 | Zwei-Wege-Prinzip x x x X x x x x 80% 50%
2 Zwei-Sinne-Prinzp X X 3 X x X X 78% 50%
3 g‘mﬁ:ﬂ/ x x x x x x x 78% 75%
. Bl s I3
® 2 2 % ‘
Grundbedingungs N gsvielfalt der Stati Flachen § € a »
Spielstation e Berclohe i 5 E g S Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
; g
< T : I
]
AR BT
Art des Bodenbelags g ; 3 % 5 5
o i
é x “w g = b
) Erreichbarkeit Stute 2 nicht Stufe 3 nicht
Stufe 1 ermeicht
g o0 1 2 Wege System x | x | x B x | x | x [x 89 50% 80 70% o0% |
- 2 2 Sinne Prnzip x x | x x x x | x 8 50% 8 70% 90% |
w 3 Enbindung ins Letsystem x | x | x x x | x | x : 50% g 70% 20% |
w nur wenn 1-3 x wenn i
h 4 ls:lbstz\gug Denuitzhar it) x x x x x 8 5% 8 15% 8 25%
O S S » |
=z 5 e i - x | x| x| x x| x | x|« ag 30% gg 40% [N 50%
N — D _[Si rfahrung |
N (m) T [Féren - Gehorsinn - Audtv 5% 10% 20% |
o 2 Sehen - Sehsinn - Visuel X 5% 10% 20% |
x = 3 Fhlen - Hautsinn - Sensorisch x x x < 5% 13 10% 20% |
0 r Tasten (taktl) - Tastsinn - Haptsch x X X 33 5% 10% 13 20% |
w m - 5 Riechen - Geruchssinn - Oifaktonsch X 5% 10% 20% |
m 8 Schmecken - G -G X 5% 10% 20% |
wid c 7 Gleichg - Gleichg 2 3 x | x| x x x 10% 8 20% 8 40% |
Q_ o ﬁ 3% 71% 100% |
I
w : :m x x x x x x x 20% 5% 50%
5 o X x 20% %% 50%
N t m X % X < 20% 35% 50% |
—
: Q = x x | x Bxl x x| x 20% : 5% 5 50% |
; X x X X X X X 20% 8 35% 8 50% |
o o X X X X x X X 3 20% 80 35% 89 50%
(<)) (a1 x | x x x x ; 20% 6 5% 6 50% |
x 0 .| x [ [x [ x o> [ x [ =[x 00 20% oo% EEA 100 50% |
L |Anted bedienter sozialer Aspekte 80% 80% 100%
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S6 ,,Spielwiese*

- Spielwiese zur freien Nutzung

- Rasenflache mit Gelandemodellierungen
- Sitzfelsen

- Relaxliegen




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

i mMONSTER

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S6 ,,Spielwiese*

C Erreichbarkeit

- modellierte Rasenflache nur schwer
berollbar (Hilfe notwendig)

D Sinneserfahrung
- Relaxliegen zur Korperwahrnehmung

E Bewegungserfahrung
- Koordination (modellierte Flachen, Felsen)

F Soziale Aspekte
Kommunikation wird aktiv gefordert =
Treffpunkte

- Selbstwahrnehmung z.B. durch
Raumwahrnehmung

- Gruppenspiele

- Einzelspiel = Ruckzugsmaoglichkeit Liegen

- Begegnungsmoglichkeiten




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! [ll| MONSTER

Name Spielplatz Burgstrafie - Gruppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
Spielplatz / A B Cc Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Spielraum
STUFE 1 men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
[ty v
1 | Zwei-Wege-Prinzip X X x
2 |Zwei-Sinne-Prinzp x | x
Vernetzung
E HEMET Spielstation gehsrend)
1 | Zwei-Wege-Prinzip x x x % X x x x 80% 50%
2 Zwei-Sinne-Prinzp X X 3 X x X X 78% 50%
3 g‘:ww i Len:'y*s:'m ! x x x x x x x 78% 75%
2 il 5 |3
Grundbedi N ielfalt der Stationen, Flichen 3 3 % 3
gung: 9! - »
Spielstation = iche i o E g S Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
1 {3
< T : I
g 5%
3 S | P
Art des Bodenbelags g ; 3 ‘% 3 5
Q o i
II x “w ! = b
) Erreichbarkeit Stufe 2 nicht Stufe 3 nicht
Stufe 1 ermeicht
g o0 1 2 Wege System x | x | x B x B _x | x [x 89 50% 80 70% o0% |
- 2 2 Sinne Prnzip x x | x x x x | x 8 50% 8 70% 90% |
w 3 Enbindung ins Letsystem x | x | x x x | x | x : 50% g 70% 20% |
w nur wenn 1-3 x wenn i
h 4 ls:lbstz\gug Denuitzhar it) x x x x x 8 5% 8 15% 8 25%
w keit |
=z 5 I e i - x [ x| x] x x| x| x|[x 80 0% [N 0% " 50%
N — D [Sinneserfahrung |
N (m) 1 [Horen - Gehorsinn - Augtiv 5% 10% 20% |
P 2 Sehen - Sehsinn - Visuel x 5% 10% 20% |
x = 3 Fhlen - Hautsinn - Sensorisch x x x < 5% 13 10% 20% |
0 r Tasten (taktl) - Tastsinn - Haptsch x X X 33 5% 10% 13 20% |
w m 5 Riechen - Geruchssinn - Oifaktonsch X 5% 10% 20% |
- [ Schmecken - G -G X 5% 10% 20% |
“ : “m 7 Gleichgy - Gleichge -\ 3 x x X x x 10% B 20% 8 40% |
Q_ o o 43% 71% 100% |
I
w : CJ X x x x X x X 20% 35% 50%
=5 = X x 20% %% 50% |
lq t ; X % X < 20% 35% 50% |
—
: QO O x x | x | xJl x x| x 20% : 5% 5 50% |
; - — X x X X X X X 20% 8 35% 8 50% |
o o x | x | x| x | <l xQ x x 20% 89 35% [ 50%
(<)) (7)) x | x x x x ; 20% 6 5% 6 50% |
x m A [ [x [ x > Qe I x [ =[x 00 20% oo% EEA 100 50% |
L |Anted bedienter sozialer Aspekte 80% 80% 100%




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! Il MONSTER

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S7 ,.Spielkombination*

Spielkombination mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden bestehend aus:

- mehreren Turmen und Plattformen
- Rampe zur niedrigsten Plattform
- Balancierstammen und -pfosten
- Stammaufstiegen

- Umlenkpodesten

- Kletter- und Liegenetzen,

- Seilen und Tampen

- Netztunnel,

- Sprachrohr

- Blickfenster

-  Rutsche Hohe 2,2 m

- Spielelement ,Heiler Draht”




STADT! [ll| MONSTER

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Umwelt und Nachhaltigkeit

|
Amt fir Grianflichen,

Spielstation S7 ,.Spielkombination*
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Amt fiir Griinflachen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT fll MONSTER

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S7 ,.Spielkombination*

A C
s

A

b I 4

Erreichbarkeit

Aufmerksamkeitsfelder im Hauptweg
Fallschutzsand mit Adapter

Befahrbar mit Herausforderung bis auf
Spielebene

Zusatzliche Anbindung mit
Rasengitterfallschutzplatten
Kletterhilfen, zusatzliche Griffe

D Sinneserfahrung

Blickfenster zwischen den Turmen = visuell
Sinnesdusche = sensorisch

Einsatz verschiedener Materialien und
Materialstarken = haptisch

Verschiedene Kletter- und Balancierangebote
= Gleichgewicht und Propriozeption
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S7 ,.Spielkombination*

»7~  E Bewegungserfahrung
[8%e~ - Rutsche = Geschwindigkeit

- Verschiedene Podestebenen = Hohenerfahrung
- Kletter- und Balancierelemente = Koordination

F Soziale Aspekte

- Kommunikation z.B. Liegenetze

- Selbstwahrnehmung z.B. Steigerung der
Fahigkeiten (Schwierigkeitsgrade)

- Gruppenspiele = begunstigt gemeinsame
Aktivitat

- Einzelspiele = individuelle Aktivitat und
Ruckzugsmoglichkeiten z.B. Liegenetz

- Begegnungsmaoglichkeiten



Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! [ll| MONSTER

Name S pis Burg: - ppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
i I A B|C Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
STUFE 1 [men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
Ll e
X X X
X X
X X x X x x X x 80% 50%
5 a X x X X 78% 50%
3 Einbindung ins Laknysam / x x x x x X x 78% 75%

Soll Summe Soll |Summe Soll

Q A
Q 3
m Stufe 2 nicht Stufe 3 nicht
S 3 =
h - FSrnePVr\zp
w 3 Einbindung ins Leitsystem % % x x X x x
w nur wenn 1-3 x wenn i
h 4 selbst'mglgbeﬂuzba N & W % x "
o S EEE
5 mit Hilfe benutzbar
N Z - (S oder P x % x x x x x x
— < D |Sinneserfahrung
N a < 1 [Foren - Gehorsinn - Audtv
= — (o) 2 Sehen - Sehsimn - Visuel %
: " — 3 Fuhien - Hautsinn - Sensonsch 2 X x
! 0 wd 3 Tasten (taktl) - Tastsinn - Haptsch X ¢
w m g 5 Riechen - Geruchssinn - Offaktonsch x
B Schmecken - G = — =
“ : 5 7 Gl s - Gleichg -\ X X X x %
Q o = ;
w c x x | x x x x x
: o X % X
N £ x s .
: QJ d’ 1 TRommunkation x x | x x | x x x
; " — 2 Selbstwahmehmung X X X X X x x
o Q 3 : x x | x| x x | x x x
q’ w 4 Einzelspiel X x x x x
x m - 5 I&geg\uw»d\kem X X x X X x x x x
- Anted bedenter sozidler Aspekte
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Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S8 ,,Sitzplatz und Pflanzung*

- Sitzplatz mit Pergola

- Uber Eck angeordnete Banke

- Pflanzenarten mit besonders duftenden
Bluten und essbaren Fruchten
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S8 ,,Sitzplatz und Pflanzung*

C Erreichbarkeit

Pflasterflache mit Randeinfassung
- Aufmerksamkeitsfeld im Hauptweg
- Pergolapfosten
- Rasenflache im Bereich der Pflanzung

D Sinneserfahrung
- Olfaktorisch und gustatorisch durch Pflanzenauswahl

E Bewegungserfahrung
- keine

F Soziale Aspekte
- Kommunikation wird aktiv gefordert = Treffpunkt
- Begegnungsmoglichkeiten




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! [ll| MONSTER

Name S pis Burg: - ppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
i I A B|C Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
STUFE 1 [men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
Ll e

x x | x
o [
X X x X x x X X 80% 50%
5 a x X X 78% 50%
3 Enbndungm!:ensysaeml x x x x x x f x 78% 75%
H
3 §
e lflilEd,
Grundbedingungen |Nutzungsvielfalt der Stati Flachen € n.aI ®»
Spi z und Bereiche i gg 5 Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Y 1R

Wassergeb. Decke

Q A
Q 3
: 8 Stufe 2 nicht Stufe 3 nicht
S -— FSrnerzm
w c‘ 3 Einbindung ins Leitsystem x x 5 x x x f x
‘D c nur wenn 1-3 X_wenn errei
3 selbstandig benutzbar
I— : pes p. nd B Keit) x ot x x x
w — N G mit Filfe benuizbar
N Z : (S oder P x % x x x x x x
— D |Sinneserfahrung
m 1 Horen - Gehorsinn - Audtiv
I
o — -= H_— 2 Sehen - Sehsinn - Visuel x
3 Fuhien - Hautsinn - Sensonsch 2 X x
x (&) m 4 Tasten (taktil) - Tastsinn - Haptisch x x x
w m -c 5 Riechen - Geruchssinn - Offaktonsch x
B Schmecken - G = — X
“ : g 7 Gleichgy - Gleichg =\ X X x x x
Q. = ;
x x | x x x x x
Q -
: x | x x X
N £ S A :
: QJ Q x x x x x x x
; N X X X X i X X
o w = x X x X X x x X
X x x x x
x m w. I X X x X x X x X X
- Anted bedenter sozidler Aspekte




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S9 ,,Karussell“




. |
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe A Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S9 ,,Karussell“

C Erreichbarkeit
Aufmerksamkeitsfeld im Hauptweg
Anbindung mit Rasengitterfallschutzplatten

Fallschutzsand mit Adapter
nur mit Hilfe nutzbar

D Sinneserfahrung
- Gleichgewicht und Propriozeption

E Bewegungserfahrung

- Koordination
- Geschwindigkeit

F Soziale Aspekte
Selbstwahrnehmung z.B. durch physikalische
Erfahrungen

- Gruppenspiele sowie Einzelspiel

- Begegnungsmoglichkeiten = Interaktion




Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! [ll| MONSTER

Name S pis Burg: - ppe A Gesamtergebnis: Stufe 1 erreicht
Grundbedingungen
i I A B|C Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
STUFE 1 [men. STUFE 1 oder . STUFE 1 oder
Ll e
X X X
X X
X X x X x x X 80% 50%
5 a X X X x 78% 50%
3 Enbindung ins Laknysam / x x x x x X x 78% 75%
. Bl s [3
2|88 (8],
Grundbedingungen |Nutzungsvielfalt der Stati Flachen € o ®»
Spi z und Bereiche i g g S Summe Soll Summe Soll |Summe Soll
Y 1Ry
< P : i B
A HE
Q o g -
é - “ g =
Erreichbarkeit Stufe 2 nicht Stufe 3 nicht
: o c zZum innerhalb der Stufe 1 erreicht bestanden Destancen
' w 1 2 Wege System X x X x x x x BIEE
- 2 F Sinne Prnzip X X 3 o x 3 3%
w 3 Einbindung ins Leitsystem % % x x x x x
w nur wenn 1-3 x wenn i
= 4 selbstandig benutzbar
s k. und B keit) x x x x x
w = 5 mit Hilfe benutzbar
Z (e o 0 "HAEAEARE x x x | x
N — D [Sinneserfahrung
N (m) 1 [Foren - Gehorsinn - Audtv
o 2 Sehen - Sehsinn - Visuel X
x = 3 Fhien - Hautsinn - Sensorisch x x x <
0 4 Tasten (taktl) - Tastsinn - Haptsch x x x 13
w © 5 Riechen - Geruchssinn - Ofaktonsch X
c 8 Schmecken - G - isch X
whd - 7 Gleichg - Gleichgy =) x % |t x x
-
Q U) —
— i
w : w X X X X X x x
: u’ x| e X x
N T »n x [ x 5 =
: m : 1 Kommunikaton x o x x x x %
; ) 2 Selbstwahmehmung X X X X X % X
o N 3 : x x X x x X X x
w x 4 Einzeispiel X x x x x 8
m = 5 Begegnungsmoglichkeden x | x | x | x | x | x X x I x 00
- |Anted bedienter sozialer Aspekte
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Konzeptskizze Gruppe B
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Konzeptskizze Gruppe B Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Schematische Darstellung des Spielplatzes



Amt fir Grianflichen,
Umwelt und Nachhaltigkeit

STADT! Il MONSTER

Konzeptskizze Gruppe B Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstation S2 als Herausstellungsmerkmal

In der Spielstation 2 werden moglichst
viele Funktionen und Anforderungen
bzgl. Erreichbarkeit, Sinneserfahrung,
Bewegungserfahrung und Soziale
Aspekte mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden und
Herausforderungen in einem Spielgerat
vereint.

Die Bewertung aller anderen
Spielstationen ist vergleichbar mit der
Konzeptskizze Gruppe A und wird nicht
einzeln dargestellit.
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Konzeptskizze Gruppe B Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstationen S2 als Herausstellungsmerkmal
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe B Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstationen S2 als Herausstellungsmerkmal

C Erreichbarkeit

- Aufmerksamkeitsfeld im Hauptweg

- Fallschutz mit zertifizierten berollbaren Hackschnitzel und synthetischer Fallschutz
- Befahrbar bis auf 2. Spielebene (0,75m)

- Kletterhilfen, zusatzliche Griffe

D Sinneserfahrung

- Farbige Fenster = visuell

- Sprachrohr = auditiv

- Sinnesdusche = sensorisch

- Einsatz verschiedener Materialien und Materialstarken = haptisch

- Verschiedene Kletter- und Balancierangebote = Gleichgewicht und Propriozeption
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Konzeptskizze Gruppe B Bewertung nach DIN/TS 18034-2

Spielstationen S2 als Herausstellungsmerkmal

E Bewegungserfahrung

- Rutsche = Geschwindigkeit

- Verschiedene Podestebenen = Hohenerfahrung
- Kletter- und Balancierelemente = Koordination

F Sozmle Aspekte
Kommunikation z.B. Liegenetze, Sprachrohr
- Selbstwahrnehmung z.B. Steigerung der Fahigkeiten (Schwierigkeitsgrade)
- Gruppenspiele = begunstigt gemeinsame Aktivitat
- Einzelspiele = individuelle Aktivitat und Ruckzugsmoglichkeiten z.B. Liegenetz
- Begegnungsmoglichkeiten
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Konzeptskizze Gruppe B
Bewertung nach DIN/TS 18034-2

STADT! [ll| MONSTER

Anteil bedienter sozaker Aspekie

A B c
[aTure + ron STORE 1 ader v STUFE 1 coer
e vere
x x | x 00 25% 00 25% 00 25%
|zwei-Sinne-Prinze X% 25% 25% ’ 25%
Zwei-Wege-Prinzip x x Ix | x x | x 00 50%
2 |zwei-Sinne-Prinzp X x I x X X : 50%
3 Embndung ns Leitsystem J
Orientierungsmoglichkeit * < x * X 75%
E
3 = g
¥ i R
2 E g -
Grundbedingungen (Nutzungsvielfalt der Stationen, Flichen cdi3 i 3
iqel 23 Summe |Soll [Summe  [Soll |Summe [(Soll
Spielstation und Bereiche idis L
E
5 23
£ L zZ|l3
3 i
EX E
- -
N -
*
H B B EE
Art des Bodenbelags H B i i '
2 ! «© a
o2 & ¢ Su
- - -
P &
Erreichbarkeit [Snate 3 micht
Stute 1 erreicht Stute 2 erreicht
| zum innerhalb der )
2 Wege System X X X X X
2 2 Sinne Prinzip X X X X X
3 Einbindung ins Leitsystem X X X X X
nur wenn 1-3 x_wenn erreichbar
4 seibstandig benutzbar
(Sinnes-Erahbarkeit und Berolbarkeit) X RSNy X -
5 mi Hilfe benutzbar
(Sinnes-Erfahbarkeit oder Berclibarker) X X X X X X
Tl_
1 Horen - Gehdrsinn - Audity X
2 Sehen - Sehsinn - Visuell x
3 Fohlen - Hautsinn - Sensorisch X X X
4 Tasten (taktl) - Tastsinn - Haptisch x X X
5 Riechen - Geruchssinn - Olfaktorisch x
6 Schmecken - Geschmackssinn - Gustatorisch o
7 G - Glakhg, 5 X x X X
Anteil angesprochener Sinne
= w ; g
1 X X 3
2 Geschwindigkeit X » X X
3 Hohenertahrurg X X X
| ¥ [Sorisie Aspekte
1 Kommunikation X X x
p. Sebstwahrmehmung X X X X X X
- Gruppenspicie X X X X X X
4 Einzelspiel X X X X
5 Bogegnungsmaglichkeiten X X X X X X
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Erkenntnisse fur die weitere Planung / Kosten:

Kostenintensive Anforderungen im Rahmen einer inklusiven Planung:

Bodenbelage:

- derzeit werden hauptsachlich gunstige Spiel- und Fallschutzsandflachen gebaut

- Zukunftig fur eine bessere Erreichbarkeit werden mehr teurere Fallschutzbelage aus
Kunststoff, zertifizierte (berollbare) Hackschnitzel, EPDM-Rasengitterplatten oder
zusatzliche Adapterplatten im Sand bendtigt

Spielgrate:

- Weniger standardisierte ,Katalogware®, mehr auf den einzelnen Standort und den
Bedurfnissen bezogenen Losungen, (= erhohter Planungsaufwand)

- z.T. berollbare Zugangsfunktionen oder ,alternative Kletterwege*®

- Bendtigte Vielzahl an Herausforderungen und Schwierigkeitsgraden

- Integration von mehr Sinneserfahrung

Ein- bzw. Anbindung an das Leitsystem:
- Zusatzliche taktile Elemente
- Zusatzliche Anbindungen

Pergolen als zusatzliche Schattenspender neben Baumen
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Umwelt und Nachhaltigkeit

Erkenntnisse fur die weitere Planung:

- Um die Grundbedingungen D Sinneserfahrung, E Bewegungserfahrung und F
soziale Aspekte zu erflllen, ist das aktive und gezielte Auslosen bzw. die
Herausforderung wichtig!

- Schwache der Matrix ist

- die quantitative Bewertung der Spielplatze. Die Qualitat einzelner Stationen
wird nicht gewichtet.

- die separate Bewertung der Spielstationen. Erganzen sich Stationen oder
bieten Gestaltungselemente (z.B. Materialvielfalt) die nicht den Stationen
zugeordnet werden konnen einen Mehrwert, wird dies nicht in der Bewertung
berucksichtigt.

- Erreichbarkeit und Zuganglichkeit sind maligebliche Kriterien

- Haufig sind es die Kleinigkeiten, die zum Erfolg fuhren (z.B. zusatzliche Haltegriffe)



