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Sinnesgeschichte - Zum Wald

Die Leseanleitung befindet sich am Ende dieser Geschichte.



Lynn geht im Wald spazieren.

Riechst du schon den Wald?

[riechen Holz oder Tannenzweig]




2
Schau, eine Feder!

Vielleicht gibt es Vogel?

[flihle Feder]




3
Ja, dort ist ein Vogel!
Horst/siehst du ihn?

[bldst auf Pfeife, sieht kiinstlichen Vogel/Pfeife]




4

Eine Spinne krabbelt auf Lynn.

Brrr ... das juckt!

[Juckreiz mit gefélschter Spinne oder Handen)




5
Schau! Ein Schmetterling.
Was fur schone Farben!

[flattern mit einem kiinstlichen Schmetterling]




6
Lynn wirft Blatter.

Das ist lustig!

[wirbeln von ein paar Bléttern]




7
Der Wald ist jetzt fertig. Lynn wird sich ausruhen.

Die Reise hat Spal} gemacht!

[auspacken und fallen lassen]




Instruction for the reader

Zweck

Der Zweck dieser Sinnesgeschichte ist zuallererst, dass Sie einen angenehmen Moment
zusammen haben. Dartber hinaus kann das Vorlesen die Kommunikation und Interaktion
anregen.

Warum diese Geschichte?

Fur viele Menschen ist der Wald ein angenehmer Ort , um verschiedene Sinneserlebnisse zu
sammeln. Die Konzepte, die zum Wald gehdren, kommen auch in anderen Situationen
zurick.

Benotigt
e Ast oder Stlick Holz
e Feder

o Vogel oder Pfeife

e Kinstliche Spinne

e Kunsticher Schmetterling
o Blatter

Holz riechen und fiihlen lassen.

Hinweis: Wenn die Person nicht riechen méchte, riechen Sie
das Holz selbst und sagen Sie, was Sie riechen.

Finde die Feder und kitzle dann die Hand oder, wenn die
Person es erlaubt, das Gesicht. Nehmen Sie sich Zeit

Zeigen Sie den Vogel oder die Pfeife.

- ? Aufmerksamkeitspunkt:
f‘—‘ Wenn jemand taub ist, dndere diese Seite in ‘ siehst du die
Végel?’
Viele Leute finden eine Spinne beéngstigend, aber es ist nicht
notwendig! Lassen Sie es die Person selbst erleben. Die
Spinne ein bisschen krabbeln und jucken zu lassen, kann lustig
: und aufregend sein!

- Zeigen Sie die Farben an und benennen Sie sie. Lass das
%&0@ Flattern auch fiihlen.

/ Hinweis: Dies kann auch ein Foto eines Schmetterlings oder
eins handgefertigter Schmetterling sein.




Lassen Sie die Blétter auf dem Tisch, auf der Person oder auf

ﬂ ‘@Y sich selbst wirbeln.

Diese Seite ist ein Abschluss ohne Sinnesanreize. Es kann
Jjedoch zu sehr libertriebenen Gesten zum Ausruhen kommen,
zum Beispiel durch Seufzen und Sinken. .

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 Auf der Suche nach einer echten Feder, einem Ast und echten Blattern im Wald oder im
Park ? Diese Erfahrung hilft, die Geschichte gut zu verstehen.

o Drucken Sie die Handlungsblatter aus und legen Sie sie in einen Ringordner. Wenn Sie
das iBook verwenden , vergewissern Sie sich, dass das iPad aufgeladen ist, und 6ffnen
Sie das Dokument im Voraus.

e Sind die Materialien vollstandig?

e Sind die Gesten bekannt?

¢ 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

o 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.

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

Raumen Sie den Gegenstand in der Schachtel auf.
e Blattern Sie zur nachsten Seite.

Ende
Legen Sie die Materialen in die Box zurlck. Die Geschichte ist fertig.

Anwendung in anderen Situationen

Verwenden Sie die Gesten aus dieser Geschichte auch in anderen Situationen. Wenn Sie
also draufRen sind, kénnen Sie Gesten ‘durchsuchen’ und einfach ein paar werfen, genau wie
Lynn. Und vielleicht gibt es einmal eine Spinne, drauf3en oder drinnen ...

GenielRe es!
Vorlesen macht besonders Spal} ©

Weitere Informationen finden Sie unter www.zintuigenverhalen.nl.
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