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Sinnesgeschichte — Lynn geht nach drauRen

Mit Fotos

Die Leseanweisung befindet sich am Ende der Geschichte.



1
Lynn geht nach draul3en.
Es weht ein bisschen.

[blasen mit Fén oder flattern mit Liifter oder Papier]




2
Lynn sieht Blumen.
Sie riechen gut

[Echte Blume oder kiinstliche Blume einparfiimiert]




3

Lynn wird mit dem Ball spielen.
Fang den Ball!

[wirf den Ball]




4
Ein Entlein kommt.
Pass auf den Ball auf, kleine Ente!

[Quietsche selbst mit dem Entenschnabel oder benutze eine Bade ente]




5
Lynn spurt einen Tropfen.
Es regnet ....

[mit Wasserspray bespriihen]




6
Lynn rennt schnell nach Hause.
OEI! Gefallen! Ganz dreckig ...

[Sand oder Schlamm auf den Hénden)




7
Lynn geht hinein. Lynn wird sich die Hande waschen und abtrocknen.
[Waschen und Abtrocknen mit einem Handtuch]

Jetzt ist Lynn wieder glucklich!




Anleitung fuir den Leser

Zweck:

Sinn und Zweck einer Sinnesgeschichte ist zunachst, dass Sie einen angenehmen Moment
miteinander verbringen. Daruber hinaus kann das Vorlesen die Kommunikation und
Interaktion anregen.

Warum diese Geschichte?

Fast jeder weil3, wie man nach drauf3en geht oder spielt. Jeder hat Erfahrungen damit, die
eine Geschichte wert sind! Die Begriffe fir ,nach drauRen“ kbnnen zu unterschiedlichen
Zeiten verwendet und gelibt werden.

Bendtigt:

e Ventilator, Féhn oder Papier

e Blume, die riecht (mdglicherweise mit Parfim)
e Ball

e Gummiente

o Pflanzenschutzspritze mit Wasser

e Sand

e Handtuch

Spiire den Wind: mit einem Ventilator, einem Fén oder mit
einem Papier.

Hinweis: Achten Sie auf die Temperatur des Haartrockners.

Riechen und fiihlen Sie die Blume.

Hinweis: Gertiche kénnen eindringen. Riechen ist nicht
notwendig. Sie kbnnen es auch selbst riechen und angeben,
ob es gut riecht oder nicht.

Werfe oder rolle mit dem Ball.

o
\ é Wichtig! : macht ein Spiel daraus/ Spal3! Fassen Sie sich
kurz und lesen Sie dann weiter.

Entlein kommt "gerannt”.

Hinweis: Wenn das Kind héren kann, kann man auch mit
einer Entenpfeife krdchzen.

Spriihen Sie auf die Person (Hand), in die Luft, auf den Tisch
oder auf sich selbst.
, Hinweis: Sie kbnnen Angst vor (kaltem) Wasser haben!

Notieren Sie die Reaktion der Person und nennen Sie sie.

Hénde mit Sand schmutzig machen.

Hinweis: Natursand aus dem Garten ist natlirlich auch
mdéglich. Wenn die Person schmutzige Hénde nicht mag, ist
dies natiirlich nicht erforderlich.




Reinigen und trocknen Sie die Hdnde erneut mit dem
Handtuch.

Hinweis: Das Abwischen mit dem Handtuch kann etwas zu
lang sein. vor allem, wenn die Person gerne reibt.

Die Vorbereitung

o Wahlen Sie aus, welche Geschichte und welche Variante Sie lesen méchten. Fragen Sie
bei Bedarf einen Experten (z. B. einen Logopaden), welche Gesten und Bilder (Fotos,
Symbole oder PC- Symbole) fir diese Person am besten geeignet sind.

e Fur einen Fohn wird ggf. eine Steckdose bendétigt, ist das in der Nahe?

e Uberpriifen Sie, ob die Blume (noch) riecht und fiigen Sie méglicherweise (wieder)
etwas ParfUm hinzu.

e Flllen Sie die Pflanzenspritze mit Wasser.

e Sind die Materialien vollstandig?

¢ Sind die Gesten bekannt?

e Ube die Geschichte im Voraus.

Am Anfang
Lasst die Situation Aufmerksamkeit flr die Geschichte zu? Ist die Person alarmiert? Gibt es
keine korperlichen Beschwerden? Ist die Gegend ruhig? Passt es in das Tagesprogramm?

Vorlesen

e Lesen und gestikulieren Sie die Seite.

e Erleben Sie den Anreiz

e Geben Sie der Person Zeit zum Erleben

¢ Nenne/gestikuliere (wieder) die wichtigsten Worter.

e Stellen Sie nach Mdéglichkeit eine Frage zu der Seite oder dem Erlebnis.
e Geben Sie der Person Zeit.

o Reagieren Sie auf die Antworten der Person, z. B. auf Mimik.

e Raumen Sie den Gegenstand in der Schachtel auf.

e Blattern Sie zur nachsten Seite.

Abrunden
Zuletzt legen Sie die Materialien wieder in die Schachtel. Die Geschichte ist fertig.

Anwendung in anderen Situationen: Verwenden Sie die Gesten aus dieser Geschichte
auch in anderen Situationen.

GenielRe es!
Vorlesen macht besonders Spal} ©

Weitere Informationen finden Sie unter www.zintuigenverhalen.nl.
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