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Die Bedeutung des Spiels fiir die kognitive Entwicklung

von Julia Hoke

ABSTRACT
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Erkenntnisse der Neurowissenschaften kénnen heute anschaulich erklaren, wie-
so das Spiel von besonderer Bedeutung fiir die kindliche Entwicklung ist. Das
Gehirn reift nicht nur auf Grund von genetischen Anlagen, sondern ist ebenso
auf eine anregende Umgebung angewiesen, durch die sich wichtige Verbindun-
gen zwischen Nervenzellen aufbauen. Lernen gelingt, wenn das Erleben von Au-
tonomie, Kompetenz und Angenommensein gewéhrleistet ist. Gerade in diesen
drei Bereichen bietet das Spiel eine gute Ausgangsbasis fiir Lernprozesse, da sich
das Kind hier, selbstbestimmt und an den eigenen Interessen orientiert, in einer
wohlwollenden Umgebung mit Herausforderungen auseinandersetzt. Fiir die Er-
wachsenen besteht die Aufgabe darin, Kindern angemessene und anspruchsvolle
Umgebungen zu schaffen, in denen sie sich frei beschéftigen kénnen. In gezielten
Beobachtungen des freien Spiels ldsst sich erkennen, welche Themen das Kind
gerade beschiftigen und wie man es auf seinem Lernweg weiter unterstiitzen
kann. Die grofite Herausforderung ist aber den Wert des Spiels iiberhaupt zu er-
kennen.
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Piaget und Vygotzky

1. Einleitung

Evolutionsbiologisch haben nur die Fahigkeiten und Fertigkeiten Bestand, die
sich fiir die Entwicklung einer Spezies als sinnvoll und effektiv erweisen. Zeit und
Energie miissen sinnvoll eingesetzt werden, um zu iiberleben. Doch sowohl im
Tierreich als auch in der menschlichen Entwicklung gibt es eine Form der Be-
schiftigung, die weder der Sicherung des eigenen Uberlebens noch der Versor-
gung von Nachkommen dient - das Spiel. Zwischen ein und zehn Prozent ihrer
Zeit verbringen Sdugetiere mit Spielen und der Anteil der Zeit wichst, je grofier
das Gehirn im Verhiltnis zum restlichen Korper ist (vgl. Weif3 2008). Das Spiel in
seinen verschiedenen Auspragungen ist iiber viele Jahre die Haupttitigkeit des
Kindes, ihm kommt eine wichtige Bedeutung fiir unsere Entwicklung zu.

2. Spielen und Lernen

Die Erkenntnis, dass Kinder durch Spielen lernen, ist nicht neu. Schon im Alten
Rom wurde das Spiel als Vorbereitung fiir spiteres Lernen gefordert, Comenius
(1592-1670) erschuf mit ,,Orbis Pictus® das erste Bilderbuch fiir Kinder und
Pestalozzi und Frobel betonten im 18. Jahrhundert den Wert der Selbsttatigkeit
im Spiel und der Organisation einer dieses anregenden Umgebung fiir Kinder.
Die theoretische Auseinandersetzung mit dem Begriff Spiel, beginnend mit
Dewey im 19. Jahrhundert, bezieht sich auf diese Erkenntnisse. Von besonderer
Relevanz heute sind die konstruktivistische Theorie von Piaget und die
sozialhistorische Theorie von Vygotzky (vgl. Crowther 2005). Piaget geht von
einer stufenformigen Entwicklung des Menschen aus, die sich vollzieht, indem
Wissen vom aktiven Kind konstruiert wird. Drei Wissensebenen sind von
zentraler Bedeutung: die physikalische, die logisch-mathematische und die
soziale. Diese Wissensebenen werden im Spiel durch Assimilation (= Anpassung
des eigenen Verhaltens an die Auflenwelt) und Akkomodation (= Anpassung der
Auflenwelt an das eigene Verhalten) aufgebaut (vgl. Piaget 2003). Vygotsky betont
dagegen starker, dass Kultur immer durch die Interaktion mit anderen Menschen
hergestellt wird. Kinder lernen also besonders durch gemeinsame Erfahrungen
mit Erwachsenen und Gleichaltrigen. Erwachsene haben fiir Vygotzky die
Aufgabe, Kinder anzuleiten und in ihrem Lernen zu unterstiitzen, indem sie
Lernerfolge erméglichen. Ein wichtiger Begrift ist fiir ihn das ,,Scaffolding® (vgl.
Crowther 2005; Glossar) des Erwachsenen, welches dem Kind eine Anleitung
bzw. ein ,,Gertiist“ anbietet, in dem es seine eigenen Erfahrungen erweitern kann,
ohne Gefahr zu laufen ,abzustiirzen®, also Misserfolg zu haben. So gelangt das
Kind in die Zone der niachsten Entwicklung.

Unterstiitzt durch die Erkenntnisse der Neurowissenschaften kann heute noch
besser beschrieben werden, welche Bedeutung das Spiel fiir die kognitive
Aktivierung hat.
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Lernen im Gehirn

Bedeutung konkreter
Erfahrungen

2.1 Wie Kinder lernen

Wenn wir wahrnehmen, denken und lernen, verarbeitet unser Gehirn Impulse.
Nervenzellen kommunizieren miteinander an ihren Schnittstellen, den Synap-
sen. Aufgrund der Verarbeitung verdndern sich diese, weil unser Gehirn ver-
sucht, moglichst effektiv und schnell zu arbeiten und sich an den Verarbeitungs-
bedarf anzupassen — Verbindungen werden verstarkt, wenn sie viel genutzt
werden oder schwichen sich bzw. verschwinden ganz bei Nicht-Nutzung (vgl.
Spitzer 2002). Die Gehirnentwicklung ist dabei abhdngig von dem, was wir in
unserer Umwelt erleben und welche Erfahrungen wir machen. Fiir Kinder trifft
dies in besonderem Maf zu, da das kindliche Gehirn noch sehr viele nicht ausge-
préagte, aber angelegte Verbindungen besitzt, welche sich erst noch entwickeln
miissen. Es weist eine besonders hohe Neuroplastizitit auf, so dass in den ersten
Jahren des Lebens sehr viel schneller neue Informationen aufgenommen und ab-
gespeichert werden konnen, weil hier noch eine sehr grof3e Flexibilitdt vorhan-
den ist. Das kindliche Gehirn bildet dabei auch véllig neue Verbindungen, wéh-
rend wir als Erwachsene darauf zuriickgreifen, was sich bereits an Verbindungen
gebildet hat, auch wenn wir etwas ganz Neues lernen (vgl. Spitzer 2002).

In den Verbindungen, die sich in der Kindheit ausbilden, spiegelt sich vor allem
das wider, was das Kind haufig erlebt. Kinder lernen vor allem durch Nachah-
men, Ausprobieren, die aktive Auseinandersetzung mit Fragen und Herausfor-
derungen und durch Be-Greifen mit allen Sinnen. Gerade in der Kindheit spielt
die konkrete Erfahrung eine wichtige Rolle. Wie fiihlt sich etwas an, wie
schmeckt es, was passiert, wenn ich daran herumdriicke, es umdrehe, damit
hantiere? Uber die sinnliche Wahrnehmung bauen sich elementare Erfahrungen
auf, die das Gehirn braucht, um komplexere Zusammenhénge zu verstehen. Kin-
der lernen das, was sie haufig tun. Darum wiederholen sie viele Verhaltensweisen
immer wieder, manchmal so intensiv, dass es uns als Erwachsene nervt oder Sor-
gen bereitet. Kinder lernen individuell, jedes Kind nach seinem Tempo, Interesse
und seinen Fahigkeiten. Kinder lernen aktiv, sie versuchen selber Situationen zu
erzeugen, die ihnen anregende Erfahrungen verschaffen.

Beobachtung

Beim Friihstiick in der Kinderkrippe geht es hoch her. Sechs Kinder zwischen ein und
zwei Jahren sitzen miteinander am Tisch. Eines ist mit einem Miisli beschdiftigt, ein
anderes knabbert an einer Reiswaffel. Plotzlich fdllt ein Glas um, das Wasser Iduft tiber
den Tisch. Zwei Kinder nutzen die Gelegenheit: sie patschen in die Wasserpfiitze, pro-
bieren aus, wie weit das Wasser spritzen kann, wie es sich anfiihlt, wenn es den Arm
herunter rinnt und ob es anders schmeckt als aus dem Glas. Die Erzieherin reagiert ge-
nervt, nimmt ein Tuch und trocknet Kinder und Tisch. ,,Wieso miisst ihr hier so ein
Durcheinander veranstalten?* fragt sie. Dabei haben die beiden Kinder eine Situation
doch nur als Lernanlass genutzt — gefiihlt, ausprobiert, geforscht.
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Bedingungsfaktoren
gelingenden Lernens

Autonomie

Im Verlauf der Entwicklung von Kindern gibt es kritische Perioden fiir bestimm-
te Prozesse: Aus dem Zusammenspiel von Reifung und Lernen lassen sich unter
anderem die so genannten kritischen oder sensitiven Perioden ableiten (vgl. Spit-
zer 2002, 240). Mittlerweile wird davon ausgegangen, dass diese empfindlichen
Zeitfenster in allen Lernprozessen von Bedeutung sind. Es gibt ,,[...] in der Ent-
wicklung jedes Menschen sensible ,Zeitfenster’, die fiir eine Weile offen stehen
und in denen nach funktionellen Kriterien entschieden wird, welche Gehirnver-
bindungen {ibrig bleiben und welche wieder ,eingeschmolzen” werden. Im Laufe
der Entwicklung oftnen sich neuronale Fenster quasi explosionsartig und in
noch viel stirkerem Maf3 als bisher angenommen wird die Entwicklung des
menschlichen Gehirns durch nutzungsbedingte Bahnungs- und Strukturie-
rungsprozesse bestimmt.“ (Beck 2003, 4)

Lernen findet oft in anderen Situationen statt als gedacht und vor allem als von
Erwachsenen, Eltern und Fachkriften geplant. Wichtig fiir das Lernen sind das
individuelle Interesse und der Bezug zur Lebenswelt des Kindes. Wann lernt das
Kind am besten? Drei zentrale Momente sind wichtig fiir erfolgreiches Lernen -
in jedem Alter (vgl. Deci und Ryan 1993):

1. Erleben von Autonomie

»Ich darf etwas tun® ist eine Erfahrung, die Kinder leider viel zu selten machen.
Aus Angst, dass sich Kinder verletzen, aus Ungeduld, weil Kinder fiir Tdtigkeiten
langer brauchen oder aus Unverstindnis, weil nicht erkannt wird, warum ein
Thema gerade fiir ein Kind von Bedeutung ist, werden Kinder schon friithzeitig
reglementiert und ihnen werden Tatigkeiten abgenommen. Das Erleben der eige-
nen Aktivitit und deren Wirkung ist aber zentral fiir die eigene Lernmotivation.
Eng verbunden damit ist auch die Erfahrung von Gestaltbarkeit. Gestaltbarkeit
bedeutet hier, dass Kinder erleben, dass sich Dinge durch ihre Aktivitit verdn-
dern lassen — man kann aus einer Knetkugel einen Hasen oder einen Stern for-
men und hinterher wieder alles zu einer Knetkugel zusammendriicken, man
kann Dinge von einem Gefdf3 in ein anderes umfiillen, man kann mit einem
Teddy und einer Puppe eine Geschichte erzdhlen. Als eine kognitiv anregende
Spielform wird fiir das Baby- und Kleinkindalter das funktionelle Spiel beschrie-
ben: z.B. Leeren, Fiillen, Stapeln, Umwerfen und Auseinandernehmen von Ge-
genstdnden. Das Spiel wird oft wiederholt, vor allem wenn es gerade neu ent-
deckt wurde (vgl. Crowther 2005, 34). Die Spielform wird auch als tibendes Spiel
bezeichnet. Das Kind erlebt hier, dass es selbst wirksam sein kann und dass es
Veridnderungen hervorrufen kann. Diese Erfahrung ist wichtig fiir alle weiteren
Lernschritte.
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Kompetenz

Angenommen sein

2. Erleben von Kompetenz

»1ch kann etwas tun“ ist ebenfalls eine Erfahrung, die zentral ist fiir erfolgreiches
Lernen - und trotzdem wird Kindern oft signalisiert ,,Du bist zu klein, das
kannst du noch nicht®. Eine kognitiv anregende Form des Spielens ist das Sym-
bolspiel: Kleinkinder belegen Gegenstinde, mit denen sie spielen, mit einer be-
stimmten Symbolik (vgl. Crowther 2005, 34). So wird das Spielmaterial hand-
habbar und im Spiel begreifbar. Verstehbarkeit ist ebenfalls eine zentrale
Komponente des Erlebens ,Ich kann etwas tun®, im Sinne von ,,Ich kann etwas
verstehen®. Wir haben das Bediirfnis, die Dinge um uns herum zu verstehen und
erwerben im Laufe unserer Entwicklung Strategien, wie wir uns Erklarungen
und Informationen verschaffen kdnnen, wenn wir diese brauchen. Um dieses zu
leisten, muss das Kind aber erst einmal die Erfahrung gemacht haben, dass Din-
ge verstehbar sind und man sie verstehen kann - vielleicht nicht auf den ersten
Blick, aber dadurch, dass man ausprobiert, nachfragt, forscht, entdeckt und sich
die Dinge zu eigen macht. Prinzipien von Ursache und Wirkung konnen so er-
lebt werden. Wichtig fiir das Erleben von Kompetenz ist auch das Meistern von
Herausforderungen: Kinder erleben sich als kompetent, wenn sie eine Anforde-
rung bewiltigen, nicht wenn sie etwas tun, von dem sie bereits wissen, dass sie es
konnen. Eine Herausforderung ist die optimale Balance zwischen den vorhande-
nen Fahigkeiten und den gestellten Anforderungen. Diese sollten im Idealfall ein
wenig hoher sein als die bereits vorhandenen Fahigkeiten; wenn sie zu hoch sind,
entsteht das Gefiithl der Uberforderung. Liegen die Anforderungen dagegen un-
ter den Féhigkeiten, entsteht Langeweile. Im freien Spiel suchen sich Kinder
meist ganz automatisch Aufgaben, die sie als herausfordernd empfinden.

3. Erleben von Angenommensein

»Ich werde wahrgenommen, ich fithle mich angenommen® als Grunderfahrung
des Kindes bildet die Basis fiir Explorationsverhalten. Nur wenn ich mich an ei-
nem Ort, bei einer Person sicher und geborgen fiihle, kann ich mich neuen Din-
gen, Orten oder Personen zuwenden und auf sie zugehen. Im Fall eines Miss-
erfolgs habe ich dann einen Ort, eine Person, zu der ich zuriickkehren kann. Sich
wohlfiihlen ist ein Grundbediirfnis des Kindes, welches gesichert sein muss, be-
vor Lernen iiberhaupt moglich ist. Gerade fiir kleine Kinder ist das sehr wichtig,
weil fiir sie zusitzlich zu den eigenen Spielaktivititen auch das Beobachter-
verhalten eine wichtige Form der Anregung ist. Dem Verhalten und den Aktivi-
taten anderer Kinder wird viel Beachtung geschenkt, gern wird auch die eigene
Beschiftigung verlassen, um woanders zuzuschauen.

Ist Lernen und Spielen gleichzusetzen? Sicher ist: Vieles kann iiber das Spiel ge-
lernt werden. Spielen und Lernen unterscheiden sich jedoch beziiglich ihrer Mo-
tivation — das Spiel folgt zumeist einem Selbstzweck und ist starker prozessorien-
tiert. Lernen ist auf ein spéteres Wissen bzw. Kénnen ausgerichtet. Das Ergebnis
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Objektspiele

der Handlung ist eher zweitrangig — das Kind kimmt die Haare oder kehrt den
Boden auf Grund der Freude am Kémmen und am Kehren, nicht wegen der
schonen Frisur oder dem sauberen Boden (vgl. Zimpel 2011, 41). Trotzdem ver-
folgt das Kind im Spiel auch implizite Ziele — es sammelt Informationen aus sei-
ner Umwelt, verarbeitet Erlebtes und iibt bestimmte Fahigkeiten und Fertigkei-
ten. Fiir uns Erwachsene ist es wichtig, zu erkennen, welche wichtigen
Erfahrungen ein Kind auch mit einfachen Dingen im Spiel machen kann. Spiel
darf nicht als einfache Spielerei abgetan werden, die uns nicht interessiert oder
im schlimmsten Fall auf die Nerven geht.

Beispiel

Was kann durch eine Rassel gelernt werden?

1. Motorik (Greifen: unkoordiniert/koordiniert, Halten: zufillig/ausdauernd, Koordi-
nation der Bewegung: nicht an den Kopf schlagen/aus zufilligen Bewegungen
werden Bewegungen mit Rhythmus)

2. Grundlagen der Wahrnehmung (Fokussierung mit beiden Augen, Auge-Hand-
Koordination: Nachverfolgen eines Gegenstandes mit beiden Augen, GrofSenkons-
tanz)

3. Grundlagen der Physik (Konzepte von Schwere und Gewicht, Konzept der Schwer-
kraft: Dinge fallen nach unten, Bewegung-zu-Ton-Umwandlung: Bewegung wird
mit Ton/Gerdusch in Beziehung gesetzt)

2.2 Wie Kinder spielen

Das Spiel ist eine vom Kind ausgehende Form der kognitiven Aktivierung des
Lernens. Beriicksichtigung von Interesse, Angemessenheit der zu lésenden Auf-
gaben und Aktivierung von kreativen und fantasievollen Prozessen ergeben sich
fast automatisch, wenn Kinder in ein Spiel eintauchen. Die einzelnen Spielfor-
men verdandern sich im Laufe des individuellen Entwicklungsprozesses.

Objektspiele

Spiele mit Objekten sind ein zentraler Teil des kindlichen Spiels. Objekte konnen
dabei sowohl klassische Spielmaterialien sein als auch Alltagsgegenstinde aus
unserer Umwelt, wie ein Loffel oder eine Tasse. Der kulturelle Kontext der Dinge
spielt eine wichtige Rolle in der Erwachsenen-Kind-Kooperation, wenn gemein-
sam gespielt wird. Zimpel (vgl. Zimpel 2011) beschreibt z.B. dass beim Spielen
mit einem Loffel die Hand des Kindes von einem Elternteil so gefithrt wird, dass
eine neue Richtung entsteht — der Loffel wird mit der Offnung nach oben waage-
recht gefiihrt. Allméhlich verdndert sich iiber die Aktivierung neuer Ebenen der
Bewegungssteuerung die neuropsychologische Struktur der Tatigkeit des Kin-
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des. Er betont dabei die Wichtigkeit der Aktivitit des Kindes, in die die Fithrung
des Erwachsenen spielerisch und willkommen einflie3t. ,,Im Fall eines gelunge-
nen Objektspiels macht sich das Kind das neue Ziel zu eigen, wiederholt die neu
erlernte Bewegung zunehmend selbstdndiger und greift kleine Hilfen dankbar
auf.” (Zimpel 2011, 95) So kann sich der Umgang mit einem bestimmten Objekt
im Zusammenspiel der Interaktion von Erwachsenem und Kind stetig erweitern.

Beobachtung

Theo ist 1,6 Jahre alt und stapft durch die Gemeinschaftskiiche eines Ferienhauses.
Wihrend die Erwachsenen nach dem Essen Geschirr sptilen und abtrocknen, entdeckt
er etwas, das ihn interessiert: ein offenes Regal mit Warmhaltekannen. Die Kannen
haben unterschiedliche Farben und ihre Deckel liegen ilibereinander gestapelt eben-
falls im Regal herum. Er zieht sich einige Kannen heraus und beginnt auszuprobieren,
welcher Deckel wo passt. Kann man den griinen Deckel auch auf eine schwarze Kanne
schrauben? Wie lange muss geschraubt werden, bis man am Deckel ziehen kann, ohne
dass er sich wieder [ost?

Ein zentraler Begriff im Zusammenhang mit Objektspielen ist die Objektperma-
nenz, die auf Piaget zuriickgeht. Unter Objektpermanenz versteht man die kog-
nitive Fahigkeit zu wissen, dass ein Objekt weiterhin ,,da ist“ bzw. existiert, auch
wenn es sich auflerhalb der Sichtweite befindet. Diese fiir uns Erwachsene ganz
selbstverstandliche Fahigkeit entwickeln Kleinkinder iiber mehrere Stufen. Nach
Piaget sind Kinder erst im Alter zwischen 8 und 12 Monaten in der Lage, aktiv
nach einem vor seinen Augen durch einen Erwachsenen versteckten und voll
verdeckten Spielzeug (z.B. unter einem Tuch) zu suchen. Ab diesem Zeitpunkt
spricht man von dem Stadium der einfachen Objektpermanenz, bei dem Objekte
geistig reprasentiert sind und beim Verschwinden auch vermisst werden. Bei
komplizierteren Aufgaben scheitern die Kinder in ihren Suchbemiihungen je-
doch, beispielsweise wenn vor ihren Augen das Spielzeug zuerst unter Versteck 1
und dann unter Versteck 2 gelegt wird und sie das Spielzeug zu suchen beginnen.
Ausschlaggebend fiir den Erfolg sind hier der zeitliche Abstand, wann das Kind
mit dem Suchen beginnen darf und die rdumliche Distanz zwischen den Verste-
cken. Erst im Alter von 18 bis 24 Monaten haben Kinder keine Schwierigkeiten
mehr mit dieser Art von Aufgaben (vgl. Pauen 2006, 105ff.). Gerade in diesem
Alter finden Kleinkinder Versteckspiele jeglicher Art besonders interessant. Das
Guck-guck-Spiel, bei dem sich der Erwachsene zuerst verbirgt und dann plotz-
lich mit dem Ausruf ,,Guck, guck® wieder ins Gesichtsfeld des Kindes tritt, wird
mit grofSer Freude gespielt, aber auch das eigene Verstecken und Wiederfinden
von Spielzeug unter Tiichern findet Begeisterung (vgl. Zimpel 2011, 96).
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Als-ob-Spiele

Spiel als Quelle fiir
Beobachtungen

Als-ob-Spiele

Mit diesem Begriff werden vor allem Titigkeiten beschrieben, in denen Kinder
»S0 tun, als ob“ und Objekten in der Umgebung eine neue Bedeutung geben. Bei
Als-ob-Spielen bzw. Symbolspielen existieren unterschiedliche Auspragungsar-
ten, die zu unterschiedlichen Zeiten der Entwicklung auftreten. Das Sujetspiel
(Sujet = Darstellung) beschreibt elementare Symbolspiele von jiingeren Kindern,
in denen Objekte eine andere Rolle zugesprochen bekommen. Die eigene Rolle in
diesem Spiel wird allerdings nicht mit reflektiert. Je dlter die Kinder werden, des-
to komplexer werden die Rollen, die sie im Spiel einnehmen, die Aufmerksam-
keit im Spiel liegt auch auf der eigenen, von den anderen abgegrenzten Rolle,
daher spricht man hier vom Rollenspiel.

Beobachtung

Der zweijdhrige Fabian spielt im Rollenspielbereich der Kindertageseinrichtung. Allein
beschdftigt er sich mit einer Puppe, die er anzieht, auszieht, ins Bettchen legt, auf dem
Arm herumtrdgt und fiittert. Fast eine Stunde lang wiederholt er diese Tdtigkeiten und
Idisst sich dabei von anderen, um ihn herum spielenden Kindern nicht ablenken. Als ich
die Erzieherin auf ihn anspreche, erzdhlt sie: ,,Fabian hat gerade ein kleines Geschwis-
terchen bekommen. Im Spiel verarbeitet er, was er aktuell zu Hause erlebt, was die
Mutter mit dem Briiderchen tut.“

Im Sujetspiel vollziehen die Kinder einen wichtigen Entwicklungsschritt — wih-
rend zundchst in ihrer Umwelt die Aufforderung vorherrschte, ein Objekt zu er-
kennen und korrekt zu benennen, verandert sich nun die Denkrichtung: Das
wahrgenommene Objekt tritt in den Hintergrund und stattdessen wird das vor-
gestellte Objekt betont. Im Alltag sieht das Kind ein Spielzeugauto, zeigt darauf
und sagt ,,Auto“. Im Sujetspiel dagegen sagt das Kind ,,Auto®, nimmt einen Bau-
klotz, schiebt ihn iiber den Fuflboden und sagt ,,Brumm, brumm®. Die Zuord-
nung Ding > Wort kehrt sich hier um zu Wort > Ding (vgl. Zimpel 2011, 103f.).
Das spitere Rollenspiel tragt eine dhnliche Umkehrung in sich, bezogen auf
Handlungen und ihre Bedeutung. Je dlter die Kinder werden, desto stirker sind
sie in der Lage, Bedeutungen von Handlungen anstelle der realen Handlung in
den Vordergrund zu stellen. So kann dann aus einigen Puppen und Teddys, die
auf Stithlchen sitzen, ein ganzes Klassenzimmer werden oder aus dem Tisch und
der Decke eine fantasievolle Hohlenlandschatft.

Wenn man Kinder in ihrem Spiel beobachtet, kann man erkennen, was fiir sie
gerade von zentraler Bedeutung ist und in welcher Entwicklungsphase sie sich
befinden. Im Spiel erforschen sie Prinzipien der Umwelt und iiben verschiedene
Praktiken ein, sie erweitern ihre Fahigkeiten und Fertigkeiten. Durch Beobach-
tungen konnen professionelle Fachkrifte erkennen, was das Kind beschéftigt.



KiTaFachtexte

von Julia Hoke

Anforderungen an
den Raum

Anforderungen an
die eigene Rolle

Daran schlief3t sich die Frage an, inwieweit man das kindliche Spiel nun erwei-
tern kann, auch im Sinne des Scaffoldings nach Vygotsky. Diese Erweiterung be-
zieht sich zunichst nicht unbedingt auf eine aufwindige Bereitstellung neuer
Materialien, sondern kann auch ein Kommentar oder Gesprach mit dem Kind
tiber sein Spiel sein. Man kann ein Kind beispielsweise fragen, was es denn da
gerade tut, welche Funktionen die unterschiedlichen Materialien haben oder
eine Vermutung iiber sein Tun formulieren. Gerade beim Sujetspiel bietet sich
ein solches Verhalten an. Eine weitere Moglichkeit bietet sich auch tiber die Er-
stellung von Dokumentationen (Fotos und Mitschriften) tiber die Tatigkeiten
des Kindes. Das Wahrnehmen des Interesses des Erwachsenen kann bereits ei-
nen groflen Einfluss auf das weitere Tun des Kindes und den Ubergang in die
Zone der nichsten Entwicklung haben. Gespriche iiber erstellte Dokumentatio-
nen von Tatigkeiten sind Anlésse fiir Kinder, iiber ihr Tun nachzudenken und es
in einen neuen Zusammenhang zu stellen. So konnen sich wiederum neue Ideen
entwickeln. Schliefllich ergibt sich auch {iber die Bereitstellung von neuen bzw.
anderen Materialien die Moglichkeit der Erweiterung des kindlichen Spiels.

3. Ausblick — Aufgaben professioneller Fachkrafte

Damit die Moglichkeiten, die das Spiel fiir die kognitive Aktivierung von Kin-
dern bietet, ausgeschopft werden konnen, stellen sich fiir die Fachkréfte unter-
schiedliche Aufgaben.

1. Gestaltung des Raums

Rédume sollten so gestaltet werden, dass Kinder in diesen vielféltige Méglichkeiten
haben, selbsttitig ins Spielen einzutauchen. Dazu gehdren nicht nur verschiedene
Materialien, sondern auch eine gute, kindgerechte Kennzeichnung, die
ermoglicht, dass die Kinder sich zurechtfinden und wissen, wo sie welches
Material holen konnen. ,Jede Ecke des Raums hat eine eigenen Charakter und
Zweck, biete ein reiches Potential, so dass man sich engagieren und
kommunizieren kann, jede Ecke wird geschétzt und gepflegt — von den Kindern
und den Erwachsenen.” (vgl. Cadwell 1997 zit. nach Crowther 2005, 45) Raume
mussen klar strukturiert sein, auflerdem bietet es sich an, eine Raumstruktur
anzulegen, in der lautes und ruhiges Spiel voneinander ungestort ablaufen
konnen.

2. Die eigene Rolle

Erzieherinnen und Erzieher haben die Aufgabe, Kinder in ihrem Tun zu beglei-
ten, ihre Tétigkeiten zu unterstiitzen und sie anzuleiten, aber auch ihnen Freihei-
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ten in ihren Aktivititen zu geben und nicht alles abzunehmen. Wichtig dabei ist,
sich zuriickhalten zu konnen, damit Kinder ihre eigenen Erfahrungen machen
konnen. Wichtig ist aber auch, sich selbst ebenfalls als Forschende/r wahrzuneh-
men, eigene Ideen und Interessen einzubringen und so die Ideen der Kinder zu
erweitern. Die eigene Begeisterungsfahigkeit und der Spaf am Spiel und an der
Kommunikation mit den Kindern bieten dafiir die Basis. Beobachtungen der
Kinder dienen nicht nur der Aufsicht und Betreuung, sondern des Erkennens der
Themen und Interessen der Kinder, um sie darauf aufbauend weiter unterstiutzen
und mit neuen Ideen anregen zu kénnen.

4. Fragen und weiterfiihrende Informationen

4.1 Fragen und Aufgaben zur Bearbeitung des Textes

AUFGABE 1:

Beobachten Sie in lhrer Praxiseinrichtung die Spielaktivitaten verschiedener
Kinder: Welche Aktivitaten werden von den Kindern bevorzugt? Wen ah-
men Kinder besonders nach, von wem lassen sie sich in ihrem Tun anregen?
Stellen Sie Hypothesen darliber auf, warum das so sein konnte.

AUFGABE 2:

Beobachten Sie in lhrer Praxiseinrichtung die Spielaktivitat eines Kindes.
Versuchen Sie festzuhalten: Was sind die aktuellen Interessen des Kindes?
Welche Méglichkeiten bieten sich, um das Kind in seinem Tun zu unterstut-
zen und sein Spiel zu erweitern? Was konnte getan werden, um das Spiel des
Kindes uber mehrere Tage auszudehnen?

AUFGABE 3:

Gehen Sie einmal kritisch durch Ihre Praxiseinrichtung: Was kénnte an wel-
chen Stellen verbessert werden, um die selbsttatige Nutzung von Materiali-
en im freien Spiel zu verbessern? In welchen Raumen ist lhrer Meinung nach
eine anregungsreiche Umgebung fiir Kinder besonders gut umgesetzt?
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FRAGE 1:

Wenn Sie an lhre eigene Kindheit zurlickdenken — an welche Spiele erinnern
Sie sich besonders deutlich? Was hat Ihnen viel Spal$ gemacht und warum?

FRAGE 2:

Wenn Sie an lhre Biographie denken — wann haben Sie eine Begleitung in
Ihrem Lernprozess als besonders hilfreich erlebt und wann nicht?

4.2 Literatur und Empfehlungen zum Weiterlesen
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4.3 Glossar

Bedingungsfaktoren gelingenden Lernens Die Bedingungsfaktoren gelingen-
den Lernens leiten sich aus der Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan
(1993) und ihren Studien zur Motivationsforschung ab. In diesen weisen sie nach,
dass Menschen besonders motiviert sind und demzufolge erfolgreich lernen,
wenn sie sich selbstbestimmt, kompetent und wahrgenommen fiihlen.

Scaffolding ist eigentlich ein Begriff aus der Architektur und meint ,,Geriistbau®
Vygotzky iibertrigt den Begriff in den padagogisch-psychologischen Kontext
zur Beschreibung einer Unterstiitzung des Lernenden, indem man ihm eine voll-
standige Orientierung in Form von Anleitung und Unterstiitzung gewéhrt, die
dann nach ersten Erfolgen wieder reduziert werden, um erneute Selbsttitigkeit
zu ermoglichen.

KiTa Fachtexte ist eine
Kooperation der Alice
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FROBEL-Gruppe und der
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