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BARRIEREN 
ABBAUEN 
DAS FÄNGT SCHON BEI DEN KLEINSTEN AN. 
KINDER SIND NEUGIERIG, OFFEN UND VOLLER 
ENTDECKERGEIST. SIE ALLE MÖCHTEN DIE WELT 
ERLEBEN UND ERKUNDEN – UND ZWAR GEMEIN-
SAM. GENAU HIER SETZT INKLUViSION AN. DENN 
WIR HABEN EINE VISION! ES SOLL MEHR INKLU-
SIVE SPIELPLÄTZE GEBEN, AUF DENEN JEDES 
KIND WILLKOMMEN IST, UNABHÄNGIG SEINER 
FÄHIGKEITEN ODER BESONDERHEITEN. SPIEL-
PLÄTZE, AUF DENEN ALLE KINDER GEMEINSAM 
AUF ABENTEUERREISE GEHEN KÖNNEN. 

SPIELPLÄTZE, DIE ORTE DER BEGEGNUNGEN 
SIND, AN DENEN DAS ENTDECKEN UND DAS  
MITEINANDER IM MITTELPUNKT STEHEN. AN 
ORTEN, AN DENEN VIELFALT DIE GRÖSSTE 
STÄRKE IST, SETZEN WIR UNS FÜR SPASS OHNE 
KÜNSTLICHE GRENZEN EIN.
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INKLUSIVE 
SPIELPLÄTZE: 
SPIELSPASS 
FÜR ALLE
WIR VON FHS HABEN ES UNS ALS EINER DER 
FÜHRENDEN HERSTELLER VON OUTDOORSPIEL- 
GERÄTEN ZUR AUFGABE GEMACHT, SOLCHE 
ORTE ZU SCHAFFEN. WIR ENTWERFEN UND 
BAUEN INKLUSIVE SPIELGERÄTE, DIE FÜR ALLE 
ZUGÄNGLICH UND ERLEBBAR SIND. DENN WIR 
SIND ÜBERZEUGT: DAS GEMEINSAME SPIEL VER-
BINDET, BAUT VORURTEILE AB UND SCHAFFT 
VERSTÄNDNIS. UNSERE VISION: 

„ALLE SPIELEN ZUSAMMEN“ – 

AUF SPIELPLÄTZEN, DIE DIE FREUDE UND DEN 
SPASS AM MITEINANDER ERLEBBAR MACHEN.

SPIELEN

IST  UNSER  HANDWERK
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INKLUSION –
WAS BEDEUTET 
DAS EIGENTLICH

INKLUSION

bezeichnet den umfassenden Ansatz, alle Menschen 
unabhängig von ihren individuellen Unterschieden 
gleichberechtigt in alle Aspekte des gesellschaft-
lichen Lebens einzubeziehen. Es geht darum, Barrie-
ren abzubauen und von Anfang an sicherzustellen, 
dass jeder Zugang zu den gleichen Möglichkeiten, 
Ressourcen und Rechten hat.

INTEGRATION

bezeichnet den Prozess und das Ergebnis des Einfügens oder 
Eingliederns von Personen oder Gruppen in eine bestehende Ge-
sellschaft, Gemeinschaft oder Struktur, sodass diese als gleich-
wertige und vollwertige Mitglieder teilnehmen und akzeptiert 
werden. Integration impliziert oft das Zusammenführen unter-
schiedlicher Elemente zu einem harmonischen Ganzen.

EXKLUSION

bezeichnet den Ausschluss oder die Ausgrenzung von Personen 
oder Gruppen aus sozialen, wirtschaftlichen, politischen oder 
kulturellen Bereichen des gesellschaftlichen Lebens. Es be-
deutet, dass bestimmte Menschen oder Gruppen keinen oder 
nur eingeschränkten Zugang zu Ressourcen, Rechten, Chancen 
oder Teilnahme haben.

SEPERATION

bedeutet eine Distanzierung oder Abgrenzung zwischen  
zwei oder mehr Einheiten, sei es physisch, sozial, rechtlich 
oder funktional.

WAS INKLUSION NICHT IST...



Bild 1: Konzeptbeispiel inklusiver Spielraum
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KONZEPT-BEISPIEL 
INKLUSIVER SPIELRAUM

Ein Spielraum setzt sich üblicherweise aus ver-
schiedenen Spielstationen und Wegen zusammen, 
wobei auch Wege als Spielstation ausgebildet sein 
können. Es besteht die Möglichkeit, identische Spiel-
angebote zu einer Spielstation zusammenzufassen. 
Ein Spielraum gilt als inklusiv, wenn er mindestens 
die Anforderungen der Stufe 1 der FHS-Inklusions-

Matrix erfüllt. 

Dieser fiktive Spielraum erfüllt nach der „Inklusions-
matrix“ die Grundbedingungen  A1,A2 (Barrierefreier 
Zugang zum Spielraum) und B1-B3 (Vernetzung der 
Spielstationen zum Wege-/Leitsystem), z.B. durch 
stufenlose Zugänge, Wege-/Leitsystem mit kontrast-
reichen Farbwechseln. 

WEGE- / LEITSYSTEM

Rundweg mit drei Außenzugängen,  
mit Rollstuhl befahrbar 

Spielstationen sind mit berollbaren Zugängen  
ausgestattet und mindestens auf zwei unterschiedlichen  
Wegen (2-Wege-Prinzip) erreichbar 

Kontraste in Farbe und Material,  
erhöhte Kante auf dem Boden für Sehbehinderte,   
greifbare Pfosten am Wegesrand binden die  
Spielstationen nach dem 2-Sinne-Prinzip ein.

DER 
INKLUSIVE 
SPIELRAUM
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Bewegliches Spielgerät
Barrierefrei
Motorik
Ruhe- /Aufenthaltsbereich
Sinne (2-Sinne-Prinzip)
Inklusive Wegeführung (2-Wege-Prinzip)
Natur

KONZEPT-BEISPIEL 
INKLUSIVER SPIELRAUM
Illustrative Legende mit Erläuterungen.

6

SINNESSPIELE
Spieltafeln, Drehwürfel, 
etc. verbinden kognitive 
und Sinnesfähigkeiten

6

TURMANLAGE 
Rollstuhlfahrer-Steg vom Hügel zum kleinsten Turm 
auf 1,8 Meter mit extra breiter Inklusionsrutsche mit 
langem Auslauf. Daneben kann der Rollstuhl auf dem 
befahrbarem EPDM Belag geparkt werden, der unter 
der Anlage bis zum Hauptweg zurückführt. Rollstuhl-
fahrer werden hier räumlich auf zwei Höhenebenen 
ins Spielgeschehen integriert. Der Hügel ist darüber 
hinaus auch über einen motorisch anspruchsvolleren 
Seilparcours erkletterbar (2-Wege-Prinzip).

1

VORHANG-TUNNEL

2

TRAMPOLIN
auch für Rollstuhlfahrer5

WILDER KLETTERBERG 
Der Kletterberg bildet einen Hohl-
raum, der von unten – auch mit 
dem Rollstuhl  – zugänglich ist. 
Griffe an der unteren Seite der Bal-
ken ermöglichen es, sich auch von 
unten auf die Balken hochzuziehen 
oder zu hangeln. 

3

TAMPENSCHWINGER 
Der Tampenschwinger macht erst zu-
sammen in der Gruppe richtig Spaß und 
fördert damit die Kommunikation und 
Integration, da Kinder mit unterschied-
lichsten Fähigkeiten eingebunden wer-
den können. 

4

SAND, WASSER, NATUR, 
AUFENTHALTSBEREICH
Sand- und Wasserspielbereich mit 
Ruhe-/Rückzugszonen -> unterschied-
liche Materialerfahrungen und Sitzge-
legenheiten/Kommunikationsbereich

7

7

DER 
INKLUSIVE 
SPIELRAUM

2 SINNE2 WEGE
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FHS berücksichtigt von Beginn an die Bedürfnisse al-
ler Nutzergruppen bei der Planung eines inklusiven 
Spielplatzes. Dabei halten wir selbstverständlich ak-
tuelle DIN-Normen und Richtlinien wie DIN 18034-
1 und DIN/TR 18034-2 ein. Aber nicht nur das: Wir 
setzen zusätzlich auf innovative Ideen, die über die 
Norm hinausgehen und einen echten Mehrwert für 
die Nutzenden mit ihren individuellen Bedürfnis-
sen schaffen. Dazu gehört beispielsweise die Kenn-
zeichnung des jeweiligen Schwierigkeitsgrades eines 
Spielgeräts. 

Wir berücksichtigen außerdem Erkenntnisse aus der 
Forschung, wie die Studie „Inklusion auf Spielplätzen 
in Deutschland“ der Aktion Mensch. So lernen wir 
kontinuierlich und verbessern unsere Projekte ganz 
automatisch. In dieser Studie wurde festgestellt, dass 
nur 21,3 % der Spielplätze in Deutschland inklusive 
Merkmale aufweisen. FHS setzt sich dafür ein, diese 
Zahl zu erhöhen. Jedes Projekt wird sorgfältig geplant, 
um die beste Qualität und Vielfalt zu gewährleisten. 
Dabei folgen wir immer unserem Leitgedanken: 
„Ein Spielplatz für alle!“

SPIELGERÄTE, 
DIE VERBINDEN 
– DIE BASIS 
INKLUSIVER 
SPIELPLÄTZE

DAS HERZSTÜCK 
VON INKLUViSION SIND UNSERE 
INKLUSIVEN SPIELGERÄTE. 

Wir berücksichtigen unterschiedliche Fähigkeiten, 
etwa indem wir Spielgeräte entwickeln, die auch 
für Kinder im Rollstuhl zugänglich sind. Aber das 
ist noch nicht alles: Auch Kinder mit sensorischen 
Einschränkungen oder die, die eine andere Art 
des Spielens bevorzugen, finden bei uns passende  
Spielmöglichkeiten. 

INKLUViSION LEITSYSTEM: 
ZWEI-SINNE- UND ZWEI-WEGE-PRINZIP

Unsere Spielgeräte sind so konzipiert, dass sie verschiedene Sinne ansprechen 
und die individuellen motorischen Fähigkeiten sowie die soziale Interaktion för-
dern. All unsere Spielgeräte folgen dem Zwei-Sinne-Prinzip: Unsere Geräte kom-
binieren beispielsweise visuelle oder akustische mit haptischen bzw. taktilen Rei-
zen. So wird das Spiel für alle Kinder spannend.

ZUGÄNGLICHKEIT 
AUF ALLEN EBENEN

Ein weiterer wesentlicher Bestandteil des Inklusions-
Konzepts ist das Zwei-Wege-Prinzip. Dieses Prinzip 
gewährleistet, dass alle Spielstationen auf mindestens 
zwei verschiedenen Wegen erreichbar sind. Einer da-
von ist immer barrierefrei. So stellen wir sicher, dass 
Kinder mit unterschiedlichen Fähigkeiten Zugang zu 
allen Bereichen des Spielplatzes haben. Die Zugäng-
lichkeit beschränkt sich dabei nicht nur auf die Spiel-
geräte selbst, sondern auch auf die gesamte Spiel-
platzgestaltung. Wir achten darauf, dass Wege sicher 
und stufenlos sind, dass es taktile Markierungen für 
sehbeeinträchtigte Kinder gibt und dass Hindernisse 
vermieden werden. Auch unser Trampolin kann von 
Rollstuhlfahrer*innen genutzt werden, ebenso wie 
unsere Turmanlagen. Der Tampenschwinger wurde 
speziell dafür entwickelt, dass Kinder mit unterschied-
lichen Fähigkeiten zusammenspielen und interagieren 
können. Erst zusammen macht der Tampenschwinger  
so richtig Freude! 

EIN INKLUSIVER SPIELPLATZ 
IST MEHR ALS NUR SEINE 
SPIELGERÄTE

Spielplätze als Orte der Begegnung und der Ruhe: 
Unsere inklusiven Spielräume bieten mehr als nur 
Abenteuer. Sie sind Orte der Begegnung, an denen 
Kinder und Erwachsene gemeinsam Zeit verbringen, 
sich austauschen und voneinander lernen können. 
Wir schaffen Rückzugsorte und Ruhebereiche, die es 
Kindern ermöglichen, sich zu entspannen und ihre 
Erlebnisse zu verarbeiten. Diese Rückzugsorte sind 
etwa für Kinder mit Autismus oder anderen senso-
rischen Beeinträchtigungen besonders wichtig. Hier 
können die Kleinen wieder Kraft für große Abenteuer 
sammeln. Gleichzeitig schaffen wir Kommunikati-
onsbereiche für Begleitpersonen, Eltern und Betreu-
er*innen, so gibt es genügend Gelegenheiten zum 
Austausch und zur Vernetzung.

VON ANFANG AN:
INKLUSION IN DER PLANUNG FÜR INKLUSIVE SPIELPLÄTZE

2 SINNE

2 WEGE
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DAS IST AUCH 
EIN STARKES 
NETZWERK
UM INKLUViSION ERFOLGREICH UMZUSETZEN, 
ARBEITET FHS MIT EINEM BREITEN NETZWERK 
AUS EXPERT*INNEN, ARCHITEKT*INNEN, PLA-
NER*INNEN UND VERTRETER*INNEN VON KOM-
MUNEN UND STÄDTEN ZUSAMMEN. GEMEINSAM 
ENTWICKELN WIR KONZEPTE, DIE INKLUSION 
AUF SPIELPLÄTZEN NICHT NUR ERMÖGLICHEN, 
SONDERN AUCH FÖRDERN. JEDER SPIELPLATZ, 
DEN WIR REALISIEREN, BRINGT UNS DIESEM ZIEL 
EIN STÜCK NÄHER. WIR SIND ÜBERZEUGT, DASS 
INKLUSION IM KINDESALTER BEGINNT – DAS GE-
MEINSAME SPIEL AUF INKLUSIVEN SPIELPLÄT-
ZEN IST DER ERSTE SCHRITT.

EIN BLICK IN DIE ZUKUNFT: 
DIE SPIELPLÄTZE VON MORGEN
Mit INKLUViSION gestaltet FHS die Zukunft der  in-
klusiven Spielplätze. Unsere Vision ist es, Inklusion auf 
jedem Spielplatz sichtbar und erlebbar zu machen. 
Wir möchten, dass jedes Kind – unabhängig von sei-
nen Fähigkeiten – die Möglichkeit hat, in einer siche-
ren und inspirierenden Umgebung zu spielen, zu ler-
nen und zu wachsen. Das gemeinsame Spielen stärkt 
das Selbstvertrauen, baut Vorurteile ab und zeigt den 
Kindern, dass sie wertvoll und wichtig sind. Und wo 
Kinder unterschiedlicher Fähigkeiten gemeinsam 
spielen, lernen auch die Erwachsenen voneinander. 
Sie erleben, wie Inklusion im Alltag funktioniert. Die-
se Begegnungen fördern das Gemeinschaftsgefühl 
und schaffen Verständnis und Akzeptanz. 

VORBILD FÜR KOMMENDE 
GENERATIONEN
Inklusive Spielplätze setzen ein wichtiges Zeichen. Sie 
zeigen der nächsten Generation, dass Vielfalt selbst-
verständlich ist. Wenn Kinder früh lernen, unabhän-
gig von ihren Fähigkeiten, miteinander zu spielen, 
schult das ihre Toleranz und Offenheit. Eltern und 
Kommunen haben die Chance, Vorbilder zu sein, in-
dem sie die Möglichkeiten von INKLUViSION nutzen. 
Eine Investition in eine Zukunft, in der Inklusion und 
Zusammenhalt selbstverständlich sind.

INKLUSIVE SPIELPLÄTZE SIND  
EIN BEITRAG ZUR ATTRAKTIVITÄT  
EINER KOMMUNE
Ein inklusiver Spielplatz ist nicht nur ein Ort des Mit-
einanders, sondern auch ein Aushängeschild für die 
Gemeinde. Er zeigt, dass hier alle Kinder willkom-
men sind und, dass man sich um die Bedürfnisse al-
ler kümmert. Dieses Statement macht die jeweilige 
Kommune zu einem Ort, an dem man gerne lebt und 
gemeinsam wächst. Ein inklusiver Spielplatz wird so 
zu einem gesellschaftlichen Treffpunkt und trägt zur 
Lebensqualität im Ort bei.

FHS BEGLEITET – 
VON DER IDEE BIS ZUR UMSETZUNG
Sie möchten mehr über INKLUViSION erfahren oder 
einen inklusiven Spielplatz in Ihrer Gemeinde um-
setzen? FHS begleitet Sie von der ersten Idee bis zur 
Montage. Wir bieten individuelle Beratung und um-
fassende Unterstützung bei der Planung und Umset-
zung Ihres Projekts. Lassen Sie uns gemeinsam inklu-
sive Spielplätze schaffen. Kontaktieren Sie uns! 

Die „Telefon“-Anlage fördert Interaktion 
und Kommunikation auf kreative Weise.
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UNSER  ANLIEGEN:
ZUGÄNGLICHKEIT
AUF ALLEN 
EBENEN

BEGRIFFS-
DEFINITIONEN

SPIELANGEBOT

Spielmöglichkeit innerhalb der Spielstation, welche klassi-
sche Spielplatzgeräte wie Schaukel, Rutsche, Karussell, aber 
auch naturnahe Bereiche bis hin zu Wiesen- und Pflanzflächen  
sein können.

BARRIEREFREI

Barrierefreiheit meint eine soziale Dimension, die alle zu er-
füllenden Voraussetzungen für alle Menschen in jedem Alter mit 
unterschiedlichen Fähigkeiten, ohne und mit Behinderungen, 
zum gleichberechtigten, selbstbestimmten und unabhängigen 
Leben und die Möglichkeit zur Wahrnehmung gleicher Rechte 
und Erfüllung gleicher Pflichten kombiniert.

FÄHIGKEITEN

Stetig sich entwickelnde, innere, soziale, kognitive, emotio-
nale oder motorische Verhaltensgrundlagen, Möglichkeiten 
und Voraussetzungen für äußerlich sichtbares Handeln. Als 
persönliche Grundeigenschaften sind sie einerseits geerbt 
und stellen die notwendige Bedingung für darauf fußende 
Fertigkeiten dar. Andererseits lassen sie sich durch Lernen 
weiterentwickeln und so die persönliche Leistungsfähig-
keit erhöhen. In der Bewegungswissenschaft wird zwischen 
zwei Bereichen an motorischen Fähigkeiten unterschieden. 
Zum einen der energetischen Kondition (Ausdauer, Kraft,  
Schnelligkeit, Beweglichkeit als Sonderform) sowie der zentral-
nervalen Koordination (Gleichgewicht, Rhythmus, Reaktion und 
Anpassung, Orientierung, Kraftkopplung und Differenzierung).

RÜCKZUGS- UND RUHEZONEN

Kinder brauchen Zeit und Ruhe, um ihre Erlebnisse zu ver-
arbeiten. Auf dem Spielplatz sollte es deshalb Bereiche geben, 
in die Kinder sich zurückziehen können. Rückzugsorte sind bei-
spielsweise für Kinder mit Autismus oder Epilepsie wichtig.
Anmerkung: siehe Seiten 10-13: Inklusiver Spielraum. Sie die-
nen auch als Kommunikationsbereiche für Begleitpersonen. 
Parkbänke, Sitzgruppen und visuelle Abgrenzungen (Malwände 
als Trennelement, Grünbepflanzungen etc.)

SPIELSTATION

Bereich, auf dem ein Spielangebot vorhanden ist und der für 
die Betrachtung in der Matrix abgegrenzt betrachtet wird, 
wobei auch Bereiche zwischen Spielplatzgeräten und Wegen, 
autarke Spielstationen sein können. Die Aufprallfläche kann 
die Spielstation bzw. deren Rand festlegen. Bereiche zwischen 
Spielplatzgeräten und Wegen können beispielsweise auch 
Vegetationsflächen, Wegeführungen, Naturelemente usw. sein.

BARRIEREFREIE NUTZUNG

Nach DIN 18034:2012-09: 4.2.2.7 „Barrierefreie Nutzung“,  
müssen Spielplätze so beschaffen sein, dass sie auch für 
Menschen mit besonderen Anforderungen und Bedürfnissen 
(weitgehend unabhängig von fremder Hilfe) benutzt 
werden können.

AUF
EINEN 

BLICK
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Beispiel 2-Wege-Prinzip mit vier Zugangs-
arten, unterschiedlichen Schwierigkeits-
graden, taktile Griffmöglichkeiten und 
barrierefreier Rampenzugang.

BEGRIFFS-
DEFINITIONEN

ZWEI-SINNE-PRINZIP

Gleichzeitige Vermittlung von In-
formationen für mindestens zwei 
Sinne (Sehen, Hören, Fühlen/
Tasten, Riechen, Schmecken).

Neben der visuellen Wahr-
nehmung (Sehen) wird auch die 
taktile (Fühlen/Tasten, z.B. mit 
Händen oder Füßen) oder auditive 
(Hören) Wahrnehmung genutzt. 

Von normativen Vorgaben (z.B. DIN18040-3, DINEN17210, 
DIN32975, DIN32984) kann in begründeten Fällen abgewichen 
werden. Dies können z.B. sein: beabsichtigte Unebenheit als 
herausforderndes Spielangebot, Abweichung von Führungs-
systemen als Herausforderung. Die Eignung der alternativen 
Angebote im Hinblick auf Sicherheit und Inklusion sollte durch 
eine Gefahrenanalyse oder Risiko-Nutzen Abwägung des Be-
treibers, Planers oder spätestens Herstellers gemacht wer-
den. Hierbei sind Aspekte der Wartung und des Unterhalts  
zu berücksichtigen.

ZWEI-WEGE-PRINZIP

Erreichung, Erschließung und/oder Benutzung von Ein-
richtungen und Nutzungsgegenständen auf mindestens zwei 
unterschiedlich gestalteten Wegen, wovon mindestens einer 
barrierefrei sein muss. 

Bei der Überwindung von Höhenunterschieden muss alternativ 
zum Treppensteigen auch eine Rampe oder ein Aufzug vor-
handen sein.

Neben einem Drehkreuz muss auch eine alternative Durchgangs-
möglichkeit wie eine Tür oder ein Durchlass vorhanden sein.

Wenn der eine vorhandene Weg barrierefrei ist (Neigung, Beroll-
barkeit, Begehbarkeit usw.), so ist die Anforderung auch ohne 
einen zweiten alternativen Weg erfüllt. 

Von normativen Vorgaben (z.B. DIN18040-3, DIN32975, 
DIN32984) kann in begründeten Fällen abgewichen werden. 
Dies können z.B. sein: eine stärker geneigte Rampe als be-
absichtigtes Spielelement, beabsichtigte Unebenheit als heraus-
forderndes Spielangebot, Abweichung von Führungssystemen 
als Herausforderung. Die Eignung der alternativen Angebote im 
Hinblick auf Sicherheit und Inklusion sollte durch eine Gefahren-
analyse oder Risiko-Nutzen-Abwägung des Betreibers, Planers 
oder spätestens Herstellers gemacht werden. Hierbei sind As-
pekte der Wartung und des Unterhalts zu berücksichtigen.

Leitsystem mit profilierten Plattenoberflächen 
auf Wegen. Kontrastreich und erfüllt 2-Sinne-
Prinzip (taktil und visuell).

Adapter „Gliedermatte“, um eine Berollbarkeit 
der Spielfläche zu ermöglichen. Das Spielgerät 
wird somit barrierefrei erreichbar und erfüllt 
das 2-Wege-Prinzip.

WAHRNEHMUNGSARTEN  UND 
DEREN EINFLUSSFAKTOREN

VISUELL 
(Kontrast, Form, Größe, Position, Betrachtungsabstand, 
Blend- und Reflexionseigenschaft)
AKUSTISCH 
(Nutzsignal, Störgeräusche)
TAKTIL 
(Wahrnehmung durch Finger, Hände, Langstock, Füße)
KOGNITIV 
(Schrift- und Sprachinformationen leicht begreifbar und gut 
merkbar gestalten, z.B. durch wiederkehrend erkennbare 
Bildzeichen oder grafische Symbole)

ORIENTIERUNG

System/Orientierungsplan nach dem Zwei-Sinne-Prinzip, 
welches einen Überblick über die Lage und Auffindbar-
keit der einzelnen Spielstationen und Wege gibt und in das 
Leitsystem eingebunden ist: optisch (Schild, Relief, QR-Co-
de, App) akustisch (QR-Code, Hörspaziergang, App, RFID  
[en: radio frequency identification]), haptisch (taktil erfahrbares  
Relief usw.).

LEITSYSTEM

System von durchgängigen Leitelementen, die nach dem Zwei-
Sinne-Prinzip erfassbar sind. Leitsysteme sind für Spielplätze 
und Freiräume zum Spielen hinsichtlich der barrierefreien Nut-
zung, Führung, Orientierung und Sicherheit zwingend erforder-
lich. Bei der Planung und Realisierung ist das Zwei-Sinne-Prin-
zip zur Erfassung des Leitsystems anzuwenden. Das Leitsystem 
muss vom barrierefreien Eingangsbereich bis zu den Bereichen, 
ab denen die Nutzung erfolgt, durchgängig vorhanden sein. 

ADAPTER

Ergänzung oder Hilfsmittel durch das beispielsweise ein Be-
lag berollbar und/oder taktil erfahrbar wird. Wird ein Adapter 
innerhalb einer Aufprallfläche (nach DIN EN-1176 (alleTeile)) 
verwendet, muss dieser die gleichen Anforderungen wie die 
Aufprallfläche erfüllen. In der überarbeiteten DIN 33942 soll-
ten u.a. Beispiele enthalten sein, welche Kombinationen sowohl 
eine ausreichende Berollbarkeit als auch entsprechende stoß-
dämpfende Eigenschaften erfüllen.

2 WEGE

2 WEGE

2 SINNE
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DORTMUND, PERSEBECKER STRASSE

Hier können Besucher ab 0 Jahren mit den unterschiedlichsten 
Fähigkeiten miteinander spielen. Vom Kleinkind, das gerade erst 
laufen lernt und seine ersten Sandkuchen mit Hilfe älterer Kin-
der backt bis hin zu Kindern (und natürlich auch Erwachsenen), 
die auf einen Rollstuhl oder eine Geh-Hilfe angewiesen sind 
oder anderweitig in der Motorik oder den Sinnen eingeschränkt  
sind . Es ist für jeden etwas dabei und die Interaktion geschieht 
ganz natürlich, z.B. beim Rollenspiel, beim gemeinsamen 
Sandspiel oder an einer der Spielwände zum Knobeln, Rech-
nen, Schieben mit einem Gegenüber. Die integrierte Bank und 
das kleine Häuschen bieten Ruhe und Rückzug mitten im Ge-
schehen. Vielseitige spannende Sinnesspiele zum Tasten, Hören, 
Sehen, Fühlen erfüllen das nach aktueller Inklusionsmatrix de-
finierte Zwei-Sinne-Prinzip. Die Anlage ist von innen über den 
Steg sowie auch von außen über den Sandbereich mit leichten 
Hürden zugänglich. Alle Spielelemente sind von beiden Seiten 
der Brüstung nutzbar und fördern die Interaktion.

SPIELANGEBOTE:

•     Auffahrrampen mit Tastpfosten
•     Sitzbank mit Rückenlehne
•     Rasseltrommel
•     Drehscheiben 
•     Spielwände (Abakus u. Auto)
•     Tic Tac Toe
•     Klangrohre
•     Podest mit Satteldach und Sitzbank
•     Sandrohr
•     Schwenkkran
•     Sandschüssel mit Fallrohr
•     Sandbecken
•     Sandtransport über Sandtheke mit Sieben
•     Vorhangelemente

INKLUSIVE
SPIELGERÄTE
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Die Eröffnungsfeier im Sommer 2024
war eine große Freude für alle Beteiligten. 

INKLUSIVE
SPIELGERÄTE

FRANKFURT PLATENSTRASSE

Für die Bankenmetropole Frankfurt kreierten wir dieses fröh-
liche Farbenspiel aus Stahl. 

Es entstand ein inklusiver Spielraum mit vielfältigen Möglich-
keiten für Kinder jeglicher Altersgruppe und für Menschen mit 
Beeinträchtigungen. Die gesamte Spielanlage ist barrierefrei 
und gibt den Kindern eine große Auswahl zum Klettern, Balan-
cieren, Schaukeln und interaktivem Spiel.
Der U3-Bereich ist gesondert angelegt und abgetrennt, damit 
die Kleinsten einen eigenen Spielbereich zur Nutzung haben.

Diese individuellen Projekte sind für uns eine wunderbare Chan-
ce, die einzigartigen und handwerklich hervorragenden Fähig-
keiten unserer Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter zu zeigen.
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SPIELSTATION SCHWELM

Diese inklusive Spielanlage lässt sich perfekt an die vorhandene 
Topografie mit Höhendifferenzen anpassen oder landschafts-
planerisch einbinden und formt eine attraktive Kurve mit leich-
ter befahrbarer Steigung, sodass der Steg mit dem Rollstuhl bis 
zu einer Höhe von 1,1 Metern befahrbar ist. Auf der großzügigen 
Wendeplattform kann man problemlos auf das höchste Podest 
von 1,4 Metern Höhe umsetzen. Von dort kann die breite Rut-
sche mit extra langem Auslauf für Rollstuhlfahrer benutzt wer-
den. Das Besondere dieser Konstruktion ist die vielseitige Was-
ser- und Sandbaustelle, die von oben auf dem Steg und unten auf 
Bodenhöhe bespielbar ist. So kommt es zur natürlichen Inter-
aktion von Menschen mit und ohne körperliche Einschränkung 
und fantasievolles Gestalten und lebendige Sinneserfahrungen 
können - gemäß des in der Inklusionsmatrix definierten Zwei-
Sinne-Prinzips - miteinander geteilt werden. Damit die Anlage 
auch motorisch herausfordernd ist und für Abwechslung gesorgt  
ist, wurden auch noch ein Steigstamm und eine senkrechte Lei-
ter eingeplant.

SPIELANGEBOTE:

•     Holzleiter 
•     Rutsche Typ2, barrierefrei 
•     Sandtheken mit Sieben und Trichtern
•     Schwenkkran und Sandaufzug
•     Sandrohr im Podestboden
•     Rampenaufstieg 45° mit Tritthilfen und Halteseil
•     Verkaufstheken
•     Netzaufstieg
•     Steigstamm mit Seilhandlauf        
•     Wasserrinnen und -schüssel mit Ablaufrohr
•     Wasserhubwerk
•     Schwengelpumpe
•     Matschtisch, rund
•     Podeste und berollbare Rampen mit Holzhandlauf,  
     teilweise Stahlgitterbrüstung und Randabweisern

INKLUSIVE
SPIELGERÄTE














