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Abstract

Die vorliegende Bachelorarbeit wurde im Rahmen des Studiums zur Kindergarten- und
Unterstufenlehrperson an der Padagogischen Hochschule Zug in Partnerarbeit verfasst.
Die Arbeit fokussiert sich auf eine Sammlung von Regelspielen.

Das Ziel ist es, die untersuchten Spiele mit den wichtigsten Spieltheorien und dem Lehrplan

21 zu vergleichen, empirisch zu prifen und miteinander zu verknipfen.

In der Theorie werden verschiedene Formen von Spiel unterschieden. Doch zunachst muss
das Spiel erkannt und in seiner Funktion differenziert werden. Spielen ist ein
Grundbedurfnis von Kindern — unabhangig ihrer Kultur und Herkunft. Es gehort zum
taglichen Alltag der Kinder, sei es in der Freizeit oder in der Schule. Spielen und Lernen
gehort unmittelbar zusammen. Im Spiel kdnnen sich die Kinder frei entfalten, entdecken
und wichtige Kompetenzen erwerben. Spiele gibt es viele, doch verfolgen sie auch Ziele?

Nebst der theoretischen Auseinandersetzung mit der Spieltheorie wurden die gesammelten
Spiele qualitativ nach unterschiedlichen Spielfaktoren ausgewertet.
Es zeigten sich unerwartete Erkenntnisse, was einen kritischen Blick auf den Lehrplan 21

und dessen empirischen Fundamentalansatz mit sich bringt.
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1 Einleitung

Diese Partnerarbeit befasst sich mit einer Sammlung von Regelspielen und deren
Verknupfung mit theoretischen Grundlagen sowie dem Lehrplan 21. Die entstehende
Regelspielsammlung wird empirisch ausgewertet und kann spéter im Unterrichtsalltag
genutzt werden.

Wahrend dem Studium wurde die Wichtigkeit des Spiels in der Schule und insbesondere
im Kindergarten immer wieder betont. Daher versteht sich das Spielen als zentraler Aspekt,
welchem grosses Interesse entgegengebracht wird. Die Spielthematik umfasst ein weites
Spektrum an Literatur und Zeitschriften in Bezug auf die Spieltheorie und Spielpadagogik.
Besonders die konkrete Umsetzung der Regelspiele im Unterrichtsalltag scheint sehr
spannend zu sein. Als Chance wird die Sammlung von Regelspielen gesehen, welche
zukunftig im Berufsalltag eingesetzt werden kann.

In den letzten Jahren sind vermehrt Spiele in digitaler Version entwickelt worden. Dennoch
beschaftigt sich die Arbeit ausschliesslich mit analogen Spielen, welche in kleineren oder
grosseren Gruppen gespielt werden kénnen. Es wird bewusst auf analoge Spiele gesetzt,
da bei diesen Spielen der soziale Aspekt im Fokus steht (vgl. Kapitel 2.3.2 & Kapitel 3.3).

Aufgrund der Fille an Spielen ist es schwierig den Durchblick Gber deren Eigenschaften zu

behalten. Daher wird versucht eine qualitative Ordnung der Spiele herzustellen.

1.1 Fragestellung und Zielsetzung

Spielen gehoért zum Unterrichtsalltag, denn es ist fiir das Lernen und die Entwicklung der
Kinder essenziell (vgl. Amberg & Biirgi, 2017, S. 3). Um das kindliche Spiel erkennen zu
koénnen, dienen bestimmte Spielmerkmale als Hilfestellung. Lehrperson sollen sich aktiv mit
den Spielen auseinandersetzten und sich Hintergrundwissen aneignen, damit die Spiele
gezielt im Unterrichtsalltag eingesetzt werden kénnen. In diesem Zusammenhang sind

folgende zentrale Fragen entstanden:

Hauptfragen

Welche Merkmale und Funktionen weisen Regelspiele auf? In welchen Situationen kdnnen
Regelspiele im Unterrichtsalltag optimal und gewinnbringend eingesetzt werden? Welche
Spielaspekte lassen sich mit den dberfachlichen Kompetenzen des Lehrplans 21

verknupfen?

Nebenfrage

Was fur Fordermdglichkeiten bieten Regelspiele im schulischen Kontext?

Padagogische Hochschule Zug Seite | 1



Februar 2021 Spiele beleben den Unterrichtsalltag

Das Ziel der Bachelorarbeit ist es eine Regelspielsammlung zu erstellen. Einerseits soll
diese Spielesammlung den Unterrichtsalltag beleben und andererseits sollen

Spielkategorien, anhand des Lehrplans 21 ersichtlich werden.

1.2 Relevanz der Thematik

Der natirliche Trieb nach lustvollem und entdeckerischem Spielen ist ein Grundbedtirfnis
der Kinder und hat einen grossen Einfluss auf die kindliche Entwicklung (vgl. Franz, 2016,
S. 10). Spieltatigkeiten sind feste Bestandteile im Kindergarten und in der Schule, da sich
Kinder vor allem in diesem Alter entfalten kénnen (vgl. Dewey, 1915, 0.S., zitiert nach
Heimlich, 2015, S. 24). Fur die Férderung der kindlichen Entwicklung sind somit diverse
Spielanlasse erforderlich. Aufgrund dessen soll die Regelspielsammlung im Rahmen dieser
Bachelorarbeit als Ideenfindung fur Lehrpersonen behilflich sein. Besonders die Kinder
sollen davon profitieren kénnen, indem ihnen ein abwechslungsreicher und anregender
Unterricht geboten wird. Dies setzt ein entsprechendes Grundwissen der Lehrperson Uber
die Spielpadagogik voraus. Beispielsweise ist es von Vorteil, wenn die Lehrperson weiss,
was ein gutes Spiel ausmacht und welche Kompetenzen beim Spielen geférdert werden.

1.3 Bezug zum Berufsfeld

Lange galt die Ansicht, dass Spielen und Lernen gegenpolige Tatigkeiten sind (vgl. Amberg
& Birgi, 2017, S. 3). Heutzutage hat sich jedoch die Einstellung in Bezug auf das Spiel
grundlegend geéndert. Der Bildungsauftrag der Volksschule verfolgt das Ziel den
Schilerinnen und Schiler Grundkenntnisse und anwendungsorientierte Kompetenzen zu
vermitteln. Spielen ist nebst den Grundfachern, wie Mathematik, Deutsch, Musik fest im
Unterrichtsalltag verankert. Dies lasst sich auch aus dem Lehrplan 21 schliessen.
Beispielsweise taucht in den Kompetenzbereichen, insbesondere im Zyklus 1 (Kindergarten
und 1.-2. Klasse) immer wieder der Begriff «Spielen» auf. Daher verlangen die
Unterrichtsziele oft spielerische Fahigkeiten. Nebst dem Kompetenzerwerb steht zudem
das Spielen im Zusammenhang mit den entwicklungsorientierten Zugangen, welche im
Lehrplan 21 aufgefiihrt sind (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-
EDK), 2018, S. 44). Nebst dem Kompetenzaufbau der Kinder hat die Lehrperson den
Auftrag, die Kinder bei Spieltatigkeiten und dessen Entwicklungsvoraussetzungen zu
begleiten. Diese Thematik wird spater in der theoretischen Analyse und im Ergebnisteil

aufgezeigt.
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1.4 Ausblick auf das Vorgehen

Nach den einleitenden Einblicken werden im zweiten Kapitel die wichtigsten Spielbegriffe
und deren Merkmale erlautert, sowie der Lehrplan 21 vorgestellt. Insbesondere die
entwicklungsorientierten Zugange werden ausfuhrlich fundiert und die utberfachlichen
Kompetenzen angeschnitten (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-
EDK), 2018, S. 31-48). Ausserdem wird das Grundverstandnis fur die Thematik Spiel mit
dem Fokus Regelspiel begreiflich gemacht. Als weiterer theoretischer Blickwinkel wird im
dritten Kapitel der grosse Einfluss des Spiels auf die kindliche Entwicklung erortert. Auf der
Grundidee der einzelnen Facher werden verschiedene Spielperspektiven und deren
Entwicklungsférderung vorgestellt, was ein grundlegender Aspekt dieser Arbeit ist. Dabei
wird aufgezeigt, was ein Spiel ausmacht. Im Kapitel 4 wird vermutlich die relevanteste
Thematik fur die Praxis erldutert, indem einen Bezug zu den spielpadagogischen
Handlungsformen hergestellt wird.

Im anschliessenden Methodenteil wird ersichtlich, wie die Auswertung der Spielesammlung
stattgefunden hat. Darauf folgen die Erkenntnisse, wobei exemplarisch die verschiedenen
Spielkategorien ersichtlich sind. Mit dem Diskussionsteil klaren sich die zentralen
Forschungsfragen und die Bedeutung fiir den Lehrerberuf wird hervorgehoben.

Insgesamt ist die theoretische Auseinandersetzung mit der Spielthematik im Gegensatz

zum methodischen Vorgehen und deren Resultate umfassender ausgefallen.
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2 Begriffserklarungen

Im folgenden Kapitel wird versucht der Begriff «Spiel» zu definieren. Weiter werden

Merkmale erlautert, die den Spielbegriff eingrenzen und helfen das Spiel zu erkennen.

2.1 Spieldefinition

Zu Beginn werden verschiedene Auslegungen des Spielbegriffes erlautert. Die
dargebotenen Beschreibungen beziehen sich unter anderem auf die kulturellen und
historischen Spieltraditionen. Die Griechen sahen das Spiel als ein kindliches Tun, wahrend
die Romer das Spiel als Freude und Heiterkeit assoziierten. Eine &hnliche Ansicht hatten
die Juden, denn in ihrer Tradition steht der Spielbegriff fir Lachen und Scherz (vgl. Renner,
2008, S. 15).

Der Spielbegriff begegnet uns auch in der Umgangssprache, beispielsweise ist die Rede
vom «Lichtspiel» oder «Windspiel» (vgl. Petillon, 2016, S. 15). Zudem kommt insbesondere
bei Redewendungen das Spiel zum Ausdruck: «Er spielt ein gefahrliches Spiel.» oder «Sie
spielt mit dem Feuer.» (vgl. Mogel, 2008, S. 4).

Diese verschiedenen Assoziationen deuten bereits darauf hin, dass sich die Begriffe
«Spiel» und «spielen» nur schwer mit wenigen Worten bestimmen lassen (vgl. Piaget,
1975, S. 189). Daher gibt es kaum eine einheitliche Spieldefinition. Diese Aussage betont
auch Hauser, indem er darauf hinweist, dass es kaum Spielforscher gibt, welche eine
passende Definition fir das Spiel gefunden haben. Dennoch haben grundséatzlich die
Menschen keine Mihe das Spiel zu erkennen (vgl. Pellegrini, 2009, S. 8, zitiert nach
Hauser, 2016, S. 15). Pellegrini weist damit auf die Offensichtlichkeit von Spielerkennungs-
merkmale hin, der Unterschied zwischen einem Spiel und Nicht-Spiel kann sowohl von
Erwachsenen als auch den Kindern rasch festgestellt werden (vgl. Hauser, 2016, S. 15).

Neben alldem gibt es dennoch einige Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, welche
es in der Vergangenheit wagten, eine Definition des Spiels aufzustellen. Im Folgenden

werden hiervon einige Beispiele erlautert.
Huizinga definierte den Begriff Spiel, wie folgt:

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschéftigung, die innerhalb
gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig
angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr
Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefihl der
Spannung und Freude und einem Bewusstsein des «Andersseins» als

das «gewohnliche Leben». (Huizinga, 2015, S. 37)
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Dieses Zitat von Huizinga macht deutlich, dass die spielerische Tatigkeit auf der
Freiwilligkeit innerhalb eines vorgegebenen Rahmens, wie verbindliche Regeln, Zeit und

Raum beruht.

Jean Piaget stellt zunachst das Spiel als eine Assimilation dar (vgl. Hauser, 2016, S. 18).
Darunter wird ein Prozess der Anpassung an die Umwelt und die Integration von Neuem in
bereits bestehende Strukturen verstanden. Kognitive Tatigkeiten werden also an die
Umwelt und an die bestehenden Schemata des Individuums angepasst (vgl. Oerter &
Montada, 2008, S. 238). Piaget sieht darin eine Art Trainingssituation der aktuellen
Intelligenz (vgl. Hauser, 2016, S. 18). Weiter deutet er auf bestimmte Schemata hin, welche
vorwiegend beim Spielen gelibt werden (vgl. Piaget, 1975, S. 117). Kognitive Schemata
sind Wissenseinheiten, welche die Einordnung von Umwelteinflissen mdglich machen.
Dieser Vorgang kann dem Individuum helfen die eigenen Erfahrungen zu systematisieren
(vgl. Oerter & Montada, 2008, S. 238).

Unter Akkommodation wird die Anpassung bereits bestehender mentaler Strukturen an die
Umwelt verstanden (vgl. Oerter & Montada, 2008, S. 238). Der akkommodative Pol wird
kaum verwendet, denn fiir das Verstandnis von Zusammenhangen, das Neuausrichten des
Denkens und die Kreativitat eignet sich laut Piaget das Spiel nicht (vgl. Hauser, 2016, S.
18).

Eine gegenteilige Ansicht vertritt Baer (2012):

Das Spiel ist der grosse Freiraum zum Experimentieren, zum Erproben,
zum Ausleben, zum Erholen von den Begrenzungen der alltaglichen
Realitat. Im Spiel kann man schalten und walten wie man will mit den
fiktiven Symbolen aus der Realitat. Es ist dieselbe Freiheit zur Fiktion,
die auch die kunstlerische Produktion kennt. (S. 680 ff., zitiert nach
Siewert & Fritz, 2018, S. 6 f.)

Diese Widerspruchlichkeiten und Auspragungen zeigen, wie sich das Spiel kaum definieren
lasst. Daher ist es sinnvoll sich auf die Spielmerkmale zu stiitzen, welche im nachfolgenden
Kapitel erlautert werden (vgl. Kluge, 1981, S.36 f. zitiert nach Petillon, 2016, S. 15).

2.2 Spiel erkennen

Wie im vorhergehenden Kapitel bereits erwdhnt, scheint es schwierig, eine allgemein
gultige Spieldefinition zu finden. Deshalb werden zur genaueren Bestimmung des
Spielbegriffs Merkmale erlautert, welche die Spieltatigkeit eingrenzen (vgl. Petillon, 2016,
S. 15). Da die Tatigkeiten junger Kinder oft nicht eindeutig oder vorhersehbar sind, ist es

meist nicht einfach zu erkennen, ob es sich bei den Aktivitdten um ein Spiel handelt oder
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nicht (vgl. Burgi & Amberg, 2018, S.19). Dennoch fallen in den Literaturen immer wieder
ahnliche Merkmale auf, welche im folgenden Kapitel genauer erlautert werden. Anders als
bei der Begriffsdefinition (vgl. Kapitel 2.1) wird hier nicht versucht, eine exakte Definition
des Spiels zu finden, sondern vielmehr eine begriffiche Anndherung von bestimmten

Kriterien, die helfen sollen, das Spiel zu erkennen (vgl. Heimlich, 2015, S. 30).

Der Kulturhistoriker Johan Huizinga weist auf einige Kennzeichen von Spiel hin, welche
zum einen fur die allgemeine Beziehung zum Spiel und zum anderen besonders fur das
soziale Spiel gelten. Zunachst betont er, dass Spiel vor allem ein freies Handeln ist. Als
weiteres Merkmal beschreibt er das Spiel nicht als das «gewdhnliche» oder «eigentliche»
Leben. Damit weist er auf die Tendenz hin, dass Kinder genau wissen, dass das Spiel
«bloss zum Spass» ist und sie nur «So-tun-als-ob». Als drittes Kennzeichen nennt er die
Abgeschlossenheit und Begrenztheit des Spiels. Damit meint er die konkreten Grenzen von
Zeit und Raum innerhalb des Spielgeschehens. Ausserdem erwéhnt Huizinga die
Wiederholbarkeit als wesentliche Eigenschaft von Spieltatigkeiten. Als letztes Merkmal,
welchem aber eine besonders wichtige Rolle zugschrieben wird, ist das
Spannungselement. Die Spannung bringt eine Ungewissheit mit sich, welche einen
wetteifernden Charakter aufweist (vgl. Huizinga, 2015, S. 15 ff.).

Auch Wolfgang Einsiedler war der Uberzeugung als konstruktive Losung der
Begriffsbestimmung des Spiels nicht nur eine Definition zu suchen, sondern vielmehr den
Begriff einzugrenzen. Er versteht den Spielbegriff als «injunkter» Begriff, welcher fliessende
Ubergange zu anderen Verhaltensformen enthalt

und die einzelnen Merkmale eher locker

miteinander in Verbindung bringt (vgl. Einsiedler, So-tun-

- Flexibilitat
1999, S. 12). Somit stitzt Einsiedler sich auf das

Denkmodell von Krasnor & Pepler (1980), um die ?ﬂ
Merkmale von Spiel verstandlich darzulegen.

Auch wenn ein einzelnes Merkmal der ‘A

Begriffsbestimmung fehlt oder nur wenig aus- positive

Mittel-vor-
gepragt ist und dennoch deutlich andere Emotionen Zweck
Merkmale existieren, wird von Spiel gesprochen.
Demnach kann ein Spiel mehr oder weniger Abbildung 1: Darstellung des Spielbegriffs mit vier
Merkmale haben und somit auch intensiver oder Merkmalen (Einsiedler, 1999, S. 12)
weniger intensiv ausgepragt sein. Dieses Venn-Diagramm der Abbildung 1: Darstellung des
Spielbegriffs mit vier Merkmalen (Einsiedler, 1999, S. 12) umfasst vier Spielmerkmale,
wobei bewusst Uberschneidungen des Spielbegriffs dargestellt werden (Krasnor & Pepler,

1980, 0.S., zitiert nach Einsiedler, 1999, S. 12 f.).
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Aufgrund dieses Modelles beschreibt Einsiedler (2015) in seinem Buch folgende Merkmale
(vgl. S. 15f1.):
Wir verstehen unter Kinderspiel eine Handlung oder eine
Geschehniskette oder eine Empfindung,
— die intrinsisch motiviert ist / durch freie Wahl zustande kommt,
— die starker auf den Spielprozess als auf ein Spielergebnis
gerichtet ist (Mittel-vor-Zweck),
— die von positiven Emotionen begleitet ist
— und die im Sinne eines So-tun-als-ob von realen Lebensvollziigen
abgesetzt ist. (Einsiedler, 2015, S.15)

Diese Begriffshestimmung meint allerdings nicht, dass vom Begriff «Spiel» abgesehen
werden muss, wenn eines dieser Merkmale fehlt. Es dient lediglich als Hinweis, um das

kindliche Spiel identifizieren zu kénnen (vgl. Einsiedler, 2015, S. 16).

Ebenfalls stiitzt sich Ulrich Heimlich in seinem Buch auf die Ansatze von Einsiedler (1999)
und Fritz (1991), welche der Meinung sind, dass die Spieltatigkeiten ein besonderes
Verhaltnis zur sozialen Wirklichkeit aufweisen. Im Spiel erfolgt eine Distanzierung, wobei
das Alltagsgeschehen in den Hintergrund riickt und eine Uberleitung in eine Welt der
Vorstellungen, Ideen und Fantasien stattfindet. Dennoch finden die Kinder den Weg wieder
zurtick in die Realitéat. Diese spezifische Wechselwirkung zwischen Spiel und Alltag wird
ebenfalls durch bestimmte Merkmale ausgezeichnet (vgl. Einsiedler, 1999, S. 12 f. und
Fritz, 1991, S. 77 ff., zitiert nach Heimlich, 2015, S. 29 f.). Die Unterscheidung der
Spieltatigkeiten von anderen Tatigkeiten erfolgt also Uber verschiedene zentrale Kriterien,

welche helfen das Spiel zu erkennen (vgl. Heimlich, 2015, S. 30).

Die nachfolgenden Merkmale in der Abbildung 2 stiutzen sich auf den Ansatz des
Sozialpsychologe Joseph Levy (vgl. Levy, 1978, 0.S., zitiert nach Heimlich, 2015, S. 30).
Immer dann, wenn die Merkmale der intrinsischen Motivation, der Selbstkontrolle und der
Fantasie bezogen auf eine explizit beobachtete Handlung Uberwiegt, kann von einer
Spieltatigkeit ausgegangen werden. Dabei ist zu beachten, dass die vermeintliche
Selbstkontrolle im Spiel zu einem grossen Teil erfunden ist. Hingegen werden
Fantasietatigkeiten vielfach von den Kindern frei gewahlt. Aus diesem Grund sollen die
unterschiedlich ausgepragten Merkmale das Verhaltnis zwischen der
Individualitatsentwicklung und deren Einbindung in die Realitdt kennzeichnen (vgl. Levy,
1978, S. 19, zitiert nach Heimlich, 2015, S. 32).
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Entfaltung der Individualitat

2>
Extrinsische . 3 Intrinsische
Motivation Kein Spielverhalten Motivation
Realitat Phantasie
Spielverhalten
Fremd- Selbst-
kontrolle kontrolle
<4

Deformierung der Individualitat

Abbildung 2: Merkmale der Spieltétigkeit (Levy 1978, S. 19, zitiert nach Heimlich, 2015, S. 32)

2.2.1 Modell der exklusiven Spielmerkmale

Bernhard Hauser beschreibt in seinem Buch das Modell der fiinf exklusive Spielmerkmale
nach Gordon M. Burghardt (2011), welche den Spielbegriff einschranken. Diese Definition
stitzt sich auf altere Aussagen und Erklarungen, wie die von Krasnor und Pepler (1980),
Rubin, Fein und Vandenberg (1983) oder Pellegrini (2009). Anders als bei den
vorhergehenden Modellen und Ansatzen muss bei diesem Modell eine Spieltéatigkeit alle
finf Merkmale enthalten, um als Spiel zu gelten. Es handelt sich demnach um einen
exklusiven Spielbegriff, welcher klar abgrenzbar ist. Diese fiinf Merkmale wurden von

Hauser (2016) unter Ruckgriff auf Burghardt wie folgt erlautert (vgl. S. 20 ff.):

1. Merkmal: Unvollstandige Funktionalitét

Das Verhalten darf nicht ausnahmslos funktional sein, um als Spiel zu gelten. Damit
ist ein sofortiger oder auch spaterer Nutzen mdglich, im Sinne von erreichten Zielen,
Zwecken oder Anpassungen. Das Ziel des Spiels ist aber nach wie vor der Spass
an einer Tatigkeit und nicht der damit verbundene funktionale Nutzen. Es gibt aber
auch verschiedene Spielbeispiele ohne vollstandige Funktionalitat, welche jedoch
funktionale Elemente beinhalten. Ein Objektspiel kann auf funktionale Gegenstande
gerichtet sein, beispielsweise das Kind spielt mit echtem Geschirr. Jedoch muss
kein funktionales Element enthalten sein, so wird das Essen nachgeahmt, ohne
dass Nahrungsmittel tatsdchlich gegessen werden. Das Spiel weist daher oft nur
eine Teilfunktionalitat auf (vgl. Hauser, 2016, S. 20 f.).
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2. Merkmal: So-tun-als-ob

So-tun-als-ob bedeutet, dass es Unterschiede vom Verhalten eines Kindes zur
funktionalen Ausdrucksweise geben muss. Dieses gespielte Verhalten gleicht aber
den funktionalen Varianten (vgl. Pellegrini, 2009, 0.S., zitiert nach Hauser, 2016, S.
21). Gespielte Verhaltensweisen sind Moéglichkeiten oder Varianten, welche nicht in
der Realitdt bestehen mussen. Das «Als-ob» zeigt sich in unvollstéandigen,
Ubertriebenen und ungeschickten Verhaltensweisen sowie in der Verfremdung der
Dinge. Es beinhaltet Verhaltensmuster mit vielen auch unwirklichen Variationen.
Zum Beispiel wird beim gespielten Essen kaum gekaut und nichts
hinuntergeschluckt, also ein fehlender Abschluss der Handlung. Das spielerische
Verhalten kann oft auch durch die zeitliche Abfolge vom ernsthaften Verhalten
abgrenzt werden. Demnach dauern gespielte Verhaltenselemente meist auch
weniger lange oder langer als in der Realitat (vgl. ebd., S. 21 1.).

3. Merkmal: Positive Aktivierung und Fokussierung
Im Spiel zeigt sich stets ein verstarkendes Element. Das Spiel wird oft mit den
Kriterien spontan, freiwillig, spass-machend, absichtlich, lohnend, sich selbst
genugend oder spannend durch Ungewissheit in Verbindung gebracht. Dabei nimmt
die intrinsische Motivation den hochsten Stellenwert ein, da es fur das Lernen und
fir das menschliche Spiel eine herausragende Rolle spielt und daher als Kriterium

mehrheitlich auftreten soll (vgl. ebd., S. 22).

* Intrinsische Motivation

Kinder kénnen im Spiel freiwillig und lustvoll lernen sowie selbstandig auswahlen
welche Spielinhalte des Erwachsenenlebens fir sie bedeutsam sind. In vielen
Tatigkeiten brauchen Kinder viel Ubung, bis sie diese beherrschen. Somit eignet
sich das Spiel hervorragend, da langweiliges und mihsames Wiederholen von
Tatigkeiten mit Freude und Lust belohnt werden. Fir Kinder steht die Tatigkeit selbst
im Vordergrund, welche ihnen Freude bereitet und nicht der Zweck dahinter, diese
im Ernstfall anwenden zu kénnen. Ausdruck von intrinsischer Motivation ist, wenn
sich Kinder von sich aus positiv aufgefordert fihlen und an etwas dranbleiben
koénnen (vgl. ebd., S. 22 f.).

« Einfluss von erwachsenen Personen

Auf die motivationale Entwicklung von Kindern haben Erwachsene einen starken

Einfluss. Die Art und Weise, wie Kinder ihre Interessen entwickeln, werden durch
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die Eltern beeinflusst (vgl. Vogt & Wieder, 1999, 0.S., zitiert nach Hauser, 2016, S.
24). Die Verbindung von Spiel und hohen Erwartungen ist ein schmaler Grat.
Allerdings sind Kinder mit hohen Erwartungen im Vorteil. Eltern, die das Potenzial
ihrer Kinder friihzeitig erkennen und lustvoll antreiben, erzeugen bei ihren Kindern
Freude an herausfordernden Spielaktivitaten, welche sie auch gerne suchen.
Eltern-Kind-Aktivitaten fordern geschickt eine abwechslungsreiche, spielerische und
lustbetonte Lernumgebung. Dazu gehort beispielsweise das Vorlesen, das Erzahlen
von Reimen und Geschichten oder gemeinsame Ausflige (vgl. ebd., S. 26).

 Positive Emotionen

Spiel und Spass gehdéren zu den positiven Emotionen und sind die nachhaltigsten
Indikatoren fir die Fahigkeit, die Herzfrequenz den kdrperlichen und mentalen
Anforderungen anzupassen. So ist der Puls bei Angst oder Ungewissheit hoch,
hingegen bei Entspannung tief (vgl. ebd., S. 26 f.).

» Mittel vor Zweck

Spielsituationen, die mehr im Zusammenhang mit den Mitteln als mit den Zielen
stehen und sich ohne Erwartungen an eine sinnvolle Nutzung des Verhaltens
stiitzen, ermdglichen ein freies und von Zwangen losgeldstes Verhalten (vgl.
Pellegrini, 2009, 0.S., zitiert nach Hauser, 2016, S. 27). Die Spielenden sind mit der
Tatigkeit an sich beschaftigt, was sie in die Lage versetzt das eigene Verhalten zu
hinterfragen und zu verandern. Mittel vor Zweck ermoglicht es den Spielenden sich

voll auf die Tatigkeit einzulassen und frei auszuprobieren (vgl. ebd., S. 27).

» Wahlfreiheit

Die freie Wahl ist fur das Spiel sehr bedeutsam. Um wéahlen zu kdnnen, muss auch
eine Auswahl bestehen. Oft werden aber genau diese Wabhlfreiheiten eingeschrankt
durch die Begrenzung des Angebots, die verfigbare Flache und die zeitliche
Einschrankung. Zudem besteht eine Beschrankung der Wabhlfreiheit im eigenen
bereichsspezifischem Fahigkeitskonzept, welches durch das familidare Umfeld
bestimmt wird. Aufgrund von selbstwertschiitzendem Verhalten wahlen Kinder nur
bedingt, was fir sie am besten ist. Dieses Verhalten kann im Spiel und besonders

im Freispiel das Lernen einschranken und verhindern (vgl. ebd., S. 27 1.).
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» Anregung durch Ungewissheit

Die Unvorhersehbarkeit ist eine beachtliche Voraussetzung von Spiel, welche eine
motivierende Funktion aufweist (vgl. Pellegrini u.a., 2009, 0.S., zitiert nach Hauser,
2016, S. 28). Die Ungewissheit ist ausschlaggebend fir Spass, Spannung,
Herausforderung und erhdht somit die Motivation des Spiels (vgl. Atkinson, 1957,
0.S., zitiert nach Hauser, 2016, S. 28.). In Regelspielen zeigt sich die Unvorher-
sehbarkeit durch verdeckte und gemischte Karten, Wirfeln oder nicht absehbare
Spielstellungen (vgl. ebd., S. 31).

4. Merkmal: Wiederholung und Variation

Das Spiel zeichnet sich durch Variationen und Wiederholungen aus. Durch
wiederholte Handlungen werden Fertigkeiten erlernt oder verbessert, welche das
Spiel erleichtern konnen. Das vereinfacht wiederum das Erlernen sowie das
Verbessern von Fahigkeiten fir das Erwachsenenleben. Zudem verhilft es zu einer
harmonischen Kindheit und psychischer Gesundheit. Ein Spiel wird oft so lange
wiederholt, bis eine Bewegung ausreichend beherrscht wird. Aufgrund des Spiels
erhoht sich die Flexibilitdt im Verhalten und im Denken (vgl. ebd., S. 32).

5. Merkmal: Entspanntes Feld

Erst wenn die Grundbedurfnisse eines Kindes gedeckt sind und das Kind sich in
seiner Umgebung wohlfiihlt, kann es spielen. Zum Beispiel spielen hungrige Kinder
kaum. Dies ist auch bei der Exploration zu beobachten, welche dem Spiel
vorangeht. Beim Explorieren werden Unsicherheiten abgebaut oder das Kind wird
durch die Neugier zum Explorieren angetrieben. Wesentliche Voraussetzungen ftr
gelingendes Spiel sind Vertrauen und eine sichere Bindung, sowie gentigend Zeit
zum Spielen. Sobald diese Aspekte gegeben sind, kann ein entspanntes Feld
erma@glicht werden (vgl. Burgi & Amberg, 2018, S. 21).

» Familiarer Stress

Der vermutlich wichtigste Grund zur Ermdglichung des entspannten Feldes von
Spieltatigkeiten ist eine sichere Bindung. Sicher gebundene Kinder sind eher
motiviert die Umwelt zu entdecken und Risiken einzugehen. Ausserdem verhilft
diese sichere Gebundenheit den Kindern zur Freiheit, sich auf neue Situationen
einzulassen und mutiger zu sein (vgl. Hauser, 2016, S. 35). Nur wenn Kinder
personlich nicht bedriickt sind und durch ihr Umfeld nicht blockiert werden, kénnen

sie sich entspannt auf Spielsituationen einlassen (vgl. Burgi & Amberg, 2018, S. 23).
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* |nstitutioneller Stress

Weitere Ursachen, die zu einem nicht entspanntes Feld flihren, kénnen auch
ausserhalb der Familie auftreten. Beispielsweise kénnen soziale Griinde, wie
Gruppenzwang, einen grossen sozialen Stress ausldosen. Ein solcher
Konformitatsdruck kann bei Kindern dazu fiuhren, dass das Feld dermassen
angespannt ist und sie zum Spielen nicht mehr frei sind. Diese Situation kann dazu
fuhren, dass Kinder bei einem Spiel mitspielen, welches sie gar nicht spielen
mdchten oder sogar eine Rolle gegen den eigenen Willen im Sozialspiel einnehmen
(vgl. Hauser, 2016, S. 36).

* Nicht-Verlieren-Kénnen

Ebenfalls einen erheblichen Einfluss auf das entspannte Feld kénnen
Kompetenzunterschiede, Spiel-Pech oder Unfahigkeit zu verlieren haben. Diese
Faktoren bringen negative Emotionen ins Spiel, welche die Entspannung des Feldes
verhindern. Ein Wettbewerb kann fir Kinder sehr interessant und motivierend sein,
aber auch Schattenseiten mit sich bringen. So vergleichen Kinder ihre Leistungen
oftmals in Wettbewerbsspielen, wobei schnell ein Konkurrenzkampf zwischen den
Spielenden entsteht (vgl. Hauser, 2016, S. 36 f.).

» Exploration als Entspannung des Feldes

Das Explorieren von ungewohnten Situationen oder fremden Personen geht dem
Spiel voran. Erst wenn das «Fremde» ausfihrlich exploriert wurde und den Kindern
vertraut ist, wird ein nachfolgendes Spiel mdglich. Das Vertrautmachen der
Umgebung von Objekten und Individuen bahnt den Weg zum entspannten Feld
eines Kindes (vgl. ebd., S. 38f1.).

» Das Spiel im Freien

Sorgen, um ein nicht entspanntes Feld kdnnen von den Erwachsenen auf Kinder
Ubertragen werden und ansteckend sein. Je alter die Kinder jedoch werden, desto
weniger setzten sie sich mit Gefahren auseinander und werden auch selten als
Gefahren wahrgenommen. Hingegen nehmen Erwachsene Risiken viel schneller
wahr, was zu grossen Unterschieden fuhrt. So kommt es nicht selten vor, dass
Eltern ihre Kinder in gewissen Gebieten nicht spielen lassen. Heutzutage ist das
kindliche Spiel oft unter Druck aufgrund der Verkehrsgefahren und teilweise auch
wegen fremden Menschen (vgl. Bringolf-Isler, Grize, Mader, Ruch, Sennhauser &
Braun-Fahrlander, 2008, o0.S., zitiert nach Hauser, 2016, S. 39). Gefahrliche
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Verkehrssituationen vermindern somit den kindlichen Spiel- und Erfahrungsraum im
Freien erheblich (vgl. Sauter & Hittenmoser, 2006, 0.S., zitiert nach Hauser, 2016,
S. 39).

Mit Merkmalen wird versucht den Spielbegriff einzugrenzen und besser verstandlich zu
machen. Trotz unterschiedlichen Ansétzen und Standpunkten tauchen immer wieder
ahnliche Merkmale in Bezug auf das Spiel auf. Somit gibt es bei den Merkmalen kein
allgemeingultiges Modell, das verlasslich ist. Jedoch helfen diese unterschiedlichen
Ansatze das Spiel zu erkennen.

2.2.2 Funktionen des Spiels

Welche Funktionen das Spiel fur die psychische Entwicklung des Kindes haben kann,
hangt mit den psychologischen Merkmalen des Spiels und mit der Spieltatigkeit selbst
zusammen (vgl. Mogel, 2008, S. 24).

Die Kinder werden durch das Spiel fortlaufend mit neuen Situationen konfrontiert. Jedoch
lassen sich im Allgemeinen nur schwer Lerneffekte empirisch belegen. Schliesslich
bestimmt das Kind selbst, ob es eine spielerische Téatigkeit ausfihrt (vgl. Burgi & Amberg,
2018, S. 24). Trotz allem gibt es einige Effekte, welche durch das Spiel bedingt sind.
Dabei sind die Spielfunktionen eng mit den Spielmerkmalen verknupft. So zahlt zum
Beispiel die Spielfreude zu einem generellen Spielmerkmal und zugleich dient sie als
Funktion fur die Begunstigung der Entwicklungsférderung. Des Weiteren sind
Spielsituationen hilfreich, in denen sich die Kinder beschiitzt fiihlen und sich somit
entfalten kdnnen. Zugleich wird die Aktivitat der Spielbeteiligten gefordert (vgl. Mogel,
2008, S. 24 ff.). Dabei basiert Spielen grundsatzlich auf der Freiwilligkeit und der
Spontanitat (vgl. Kapitel 2.2.1). Durch spontane Tatigkeiten beziehungsweise dem freien
Spiel wird die Fantasie der Kinder geftrdert (vgl. Mogel, 2008, S. 27 f.). Ausserdem
werden durch das Spiel neue soziale Rollen, sowie die Bewegungs- und
Wahrnehmungsfahigkeit trainiert (vgl. Franz, 2016, S. 19).

Nebst den positiven Gefiihlen hangt das Spiel auch mit dem Erleben von negativen
Gefiihlen zusammen. Rasch kann die Spielfreude durch Leid, Wut oder Zorn ersetzt
werden. Der Umgang mit solchen emotionalen Folgen und den Umgang mit dem
Verlieren im Spiel muss gelernt werden. Grundsétzlich kommen genau solche

Spielerfahrungen der kindlichen Entwicklung zu Gute (vgl. Mogel, 2008, S. 25 f.).
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Durch die genannten Funktionen lasst sich deutlich ein Zusammenhang mit der
Kindesentwicklung ablesen. Daher wird im nachfolgenden Kapitel vertieft auf die kindliche

Entwicklung eingegangen, indem unter anderem weitere Funktionen erwahnt werden.

2.3 Lehrplan 21 im Uberblick

Die Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz hat wahrend einem vierjahrigen
Projekt den Lehrplan 21 ausgearbeitet mit dem Ziel die Volksschule innerhalb der
Deutschschweiz zu harmonisieren. Uber die im Herbst 2014 veroffentlichte Vorlage des
Lehrplans 21, konnte jeder Kanton selbst gemass den Rechtsgrundlagen Uber die
Einfuhrung entscheiden und eigene Anpassungen vornehmen. Somit hat jeder Kanton
seinen «eigenen» Lehrplan, welcher aber auf einer einheitlichen Grundlage beruht.

Wie in der Abbildung 3 ersichtlich ist, wurde der Lehrplan 21 in drei Zyklen aufgeteilt. Der
erste Zyklus umfasst die Kindergartenstufe und die ersten zwei Jahre der Primarstufe (bis
Ende 2. Klasse). Der zweite Zyklus umfasst vier Jahre Primarschule (3. bis 6. Klasse) und
der dritte Zyklus regelt die drei Jahre der Sekundarstufe | (7. bis 9. Klasse). Der Lehrplan
ist anwendungsorientiert, was bedeutet, dass die Schilerinnen und Schuler nicht nur tber
das notige Wissen verfiigen, sondern es auch anwenden kénnen. Der Lehrplan 21 soll
transparent, verstandlich und nachvollziehbar sein und konkret aufzeigen, was die
Schilerinnen und Schuler wissen und kénnen sollen. Auf Grund dessen werden die Ziele

im Lehrplan 21 in Form von Kompetenzen beschrieben.
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1. Zyklus 2. Zyklus 3. Zyklus
KG / 1.-2. Klasse Primarschule 3.-6. Klasse Primarschule 1.-3. Klasse Sekundarstufe |

Deutsch
Franzosisch 1. Fremdsprache
Englisch 2. Fremdsprache

Italienisch
Latein
Mathematik
Natur, Mensch, Gesellschaft (1./2. Zyklus) e o
Imat Physik, Chemie, Biologiel
Wirtschaft, Arbeit, Haushalt

[m#t Hauswirtschatt
Riume, Zeiten, Gesellschatten
Imit Geografie. Geschichtel

Ethik, Religionen, Gemeinschaft
{mat Lebenskundel

Gestalten: Bildnerisches Gestalten / Textiles und Technisches Gestalten
Musik

Bewegung und Sport

Medien und Informatik

Berufliche Orientierung

Abbildung 3: Ubersicht Lehrplan 21 (Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-DEK), 2018, S. 8)

Ebenfalls enthalt der Lehrplan 21 Module Gber Medien und Informatik sowie zur beruflichen
Orientierung. Diese Module sind fachertbergreifend aufgebaut und gewdahrleisten einen
systematischen Aufbau von Kompetenzen. Nebst den Fachbereichen umfasst der Lehrplan
auch uberfachliche Kompetenzen und einen Teilbereich zur Bildung fur nachhaltige
Entwicklung (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 31
ff.).

2.3.1 Uberfachliche Kompetenzen

Die uberfachlichen Kompetenzen des Lehrplans 21 umfassen drei Teilbereiche und sind
zentral fur eine erfolgreiche Lebensbewaéltigung. Somit wird zwischen den personalen,
sozialen und methodischen Kompetenzen unterschieden, welche speziell auf den
schulischen Kontext ausgerichtet sind. Diese Kompetenzen lassen sich kaum voneinander
abgrenzen und Uberschneiden sich in einigen Merkmalen. Aufgrund dessen sollten die
Uberfachlichen Kompetenzen auch in der schulischen Umgebung nicht voneinander

getrennt, sondern vielmehr im alltaglichen schulischen Zusammenleben geférdert und
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erweitert werden. Auch in der vertieften Auseinandersetzung mit Fachinhalten bietet sich
die Mdglichkeit, mit den Uberfachlichen Kompetenzen zu arbeiten. Die unterschiedlichen
Kompetenzen sind je nach Aufgabenstellung, Zielen und Voraussetzungen hilfreich, um
eine bestimmte Aufgabe erfolgreich zu l6sen. Ebenfalls zum Bildungsauftrag der
Lehrpersonen gehdren die fachlichen und Uberfachlichen Kompetenzen, welche in allen
drei Zyklen bewusst zu férdern und in allen Fachbereichen aufzubauen sind. Zudem tragen
die uberfachlichen Kompetenzen auch zur Bildung fir nachhaltige Entwicklung bei (vgl.
ebd., S. 31 ff.).

2.3.2 Entwicklungsorientierte Zugéange

Der Unterricht ist nach dem Lehrplan 21 kompetenzorientiert aufgebaut und wurde in drei
Ebenen aufgeteilt. Dieser kompetenzorientierte Unterricht umfasst die fachlichen
Kompetenzen, die tUberfachlichen Kompetenzen und die entwicklungsorientierten Zugéange.
Im Kindergarten und in der Unterstufe wird der Unterricht Gberwiegend fachertbergreifend
gestaltet und organisiert. Die entwicklungsorientierten Zugange aus dem Lehrplan 21
dienen als Lesehilfe fur Lehrpersonen, um ihnen den Zugang zu den Fachbereichsplanen
zu erleichtern. Das bedeutet, dass diese entwicklungsorientierten Zugange die Briicke
zwischen der Entwicklungsperspektive und der Fachbereichsstruktur bilden. Sie sollen den
Lehrpersonen somit die Planung des facherlbergreifenden Unterrichts erleichtern und
besser strukturieren (vgl. ebd., S. 31 ff.).

Doch was bedeutet diese Aussage aus dem Lehrplan 21 nun konkret? Was ist genau mit
Entwicklungsperspektive und Fachbereichsstruktur gemeint?

Karolin Weber (2017) beschreibt in der Zeitschrift 4 bis 8 die entwicklungsorientierten
Zugange als vorfachliche Kompetenzen, welche eine verstarkte Orientierung am
Entwicklungsstand der Kinder, sowie ihre Art zu denken und lernen ermdglicht. Die jungen
Kinder miissen zunachst die Lernvoraussetzungen aufbauen, um spater die fachdidaktisch
isolierten Kompetenzen zu erlernen. Dabei ist eine wesentliche Aufgabe der Vorschulstufe
die Kinder auf ihrem Weg zum Lernen zu unterstiitzen — insbesondere in fachlicher,
personaler oder sozialer Hinsicht. Im Zentrum des Bildungsauftrags fur den Kindergarten
steht die Sicherstellung dieser Zugange. Einerseits muss die Lehrperson den individuell
sehr unterschiedlichen Lernvoraussetzungen der Kinder und andererseits den Lern-
anforderungen aus dem Lehrplan 21 gerecht werden. Bei jungen Kindern fehlen die
fachlichen Fundamente jedoch noch weitgehend. Jedes Kind bringt bereits erste
Erfahrungen mit Sprachen, Bewegung, Fantasie oder logischem Denken mit. Diese
Grunderfahrungen bereiten die Kinder universell auf das zunehmend spezifische Lernen
vor (vgl. S. 21.).
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Diese Zugange basieren auf Aspekten der Entwicklung eines Kindes. Sie sind Teil der
Reifung, der Eingliederung in soziale Strukturen und der Begegnung mit der Umwelt. Die
Zugange beziehen die kindlichen Entwicklungs- und Lernschritte mit ein und werden
beilaufig im Alltag, im Spiel und bei selbst gewahlten Tatigkeiten geftrdert. Sie werden
durch individuelle Lernerfahrungen der Kinder vielseitig ausgebaut und erganzt. Somit

bilden sie als vorfachliche Kompetenzen die Basis fur das fachliche Lernen (vgl. ebd., S. 2

).

Die einzelnen Aspekte der entwicklungsorientierten Zugange aus dem Lehrplan 21 werden

in der Abbildung 4 aufgezeigt:

Karper, Gesundheit und Motorik (1] Kinder erfeben (hren Kérper als Zentrum und entdecken die Welt durch ithr Handeln

Vielfalt ge ;jr'/.w;:.] ngsmoglichkeiten unterstutzen ihre gesunde physische und

psychische Entwick Ing Madchen und J ingen

sind aktiv, erproben und uben verschiedene Bewegungsformen

verfeinern ithre Bewegungsmaglichkeiten und motorischen Fertigkaiten;

uben ihre keordinatwven Fahigkesten

drucken mit ihrem Korper Geflhle und Empfindungen 3

en und darzustellen;

-

L

-

.

® lernen, Themen korperlich zu
® beginnen, mit korperlichen Starken und ;:".-V'L_;VI)f','llf’-ij»'lv umzugehen;
® |larnen, vorsicht g 2u handein

* entyackeln Selbstvertraven und sing mut 9;

L

beginnen, thre korpertichen Leistungen mit andern zu messen

Wahrnehmung (2] Uber die Wahrnehmung treten Kinder mut sich selbst und threr Lebenswelt in
Kontakt. Sie nehmen sich setbst, ihren Korper, die Mitmenschen und die Umwelt
iber die verschiedenen Sinne wahr Sie sehen, horen, nechen, schmecken und

spuren. Alle Beresche sind eng miteinander verknupft. Die Kinder

* machen sich uber die Wahrnehmung von Gegenstanden, Situationen und

vargangen mit cefs Aussern vertraut

® nehmen thren Korper in Zeit und Haum und Uber die Interaktion mit der

Umwelt wahr:

sich uber G

® arschlie dhle, Empfindungen, Gedankan, Erinnerungen und

=M

Imaaqinationen dig inn

erkennen die fir die aktuelle Situation bedeutsamen Sinneseindricke;

-
* lernen, Wahrnehmungen zu beschreiben und zu vergleichen;
¢ fokussieren thre Autmerksamkeit und Uben das genaue Bechachten
-

bauen durch Ecfat rung ein entsprechendes F»._p."-.-ox 1 aul
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Zeitliche Orientierung (3]

Raumliche Orientierung (4)

Zusammenhinge und
Gesetzmassigkeiten [5)

Kinder mussen (ernen, Zeitdauern abzuschatzen, Zeit zu planen und Zeitressourcen
Zielgerecht einzusetzen, da es keinen angeborenen Zeitsinn gibt und Zedt ein
soziales Konstrukt ist. Das Erfassen der Zeit ist esn langwieriger und komplexer
Prozess. Kinder lernen diese durch viellsltige Anregungen kennen und einschatzen:
Sie ...

® klaren Zeitbegrifte [z.B. morgen oder vorgestern);

¢ bilden Reihen und Listen;

* sagen Wochentage und Monate auf;

¢ reflektieren gleichbleibende und varierende Tagesstrukturen
[Rhythmisierung;

* feiern markante Punkte im Jahreslauf [Geburtstage und andere Feste),

* stellen Zeit grafisch dar |[Uhr, Monate, Jahreskreis);

* denken Handlungsabfolgen aus, fihren sie durch und reflektieren sie;

* schitzen und messen die Zeitdauer von Handlungen.

Kinder bauen uber Erfahrungen eine kognitive Vorstellung ihrer naheren und
weiteren Umgebung auf, die es thnen erlaubt, sich zu orientieren. Durch wielfaltige
Erfzhrungen in Raumen erwerben Kinder grundlegende Fahigkeiten der
Orientierung. Madchen und Jungen ..

* erkunden thren Lebensraum (Weohnumgebung, Schulbausareal, Schulwegl;
® lernen unterschiedliche Nutzunaen von Raumen kennen [Innenraume.

Aussenrauma);

* grkennen raumliche Merkmale. Zusammenhange und Funktionen:

® zeichnen und beschresben Raume aus threr Lebensweltl und Fantasie;

* lesen und verstehen einfache Darstellungen von Raumen {2.B, Plane, Krokis,
Fotos)

Kinder haben ein naturliches Interesse an der Welt. Sie entwickeln frih eigene
Vorstellungen Uber die unbelebte und belebte Natur sowie Gber menschliche
Beziehungen. Sie werden dazu angeregt, ihr Handeln selbst zu initiieren, erhalten
Gelegenheit zum individuellen und gemensamen Spielen und Explorieren und
tauschen ihre Beobachtungen und Erfahrungen in Gesprachen aus. Im selbst
nitirerten Handeln, im individuellen und gemeinsamen Spielen und Explorieren wie
auch in Gesprachen
® erschliessen sich Kinder Zusammenhénge und kausale Gesetzmassigkeiten;
® bauen sie Begriffe und Konzepte auf, die sie im Alltag gebrauchen und
einsetzen,
* reflektieren Kinder thre Vorstellungen und entwackeln diese weiter, angeregt
durch Fragen wie Warum (st das 507 oder Wozu dient dies?;
* differenzieren sie ihr Weltbild.
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Fantasie und Kreativitat (6] Kreative Prozesse vertauten bel Kindern vorwiegend unstrukturiert, teilbewusst und
spontan, Die Kinder reagieren auf innere und dussere Wahrnehmungen, indem sie
diese deuten und in einen Zusammenhang mit ihren Vorstellungen und ihrem
Wissen stellen. Ein fantas:evolles Kind vertigt Gber eine grosse Vielfalt an inneren
Rildern und Varstallungen Frairaum, Anreagung und Unterstitzung fordern keaative
Ausdruckstormen heraus. Besondere Hedeutung hat Kreativitst uberall dort, wo
Madchen und Jungen ...

® frei spielen,

* Darstellungsmdglichkeiten fir Erlebtes und Erdachtes ausprobieren;
* sich aktiv und eigenstandig mit der Umwelt auseinander setzen,

* wahrgenommene Dinge neu denken und weiterentwickeln;

* ungewohnte Sichtwerzen und Léaungen entwickeln,

Lernen und Reflexion [7) Kinder erweitern im Verlaufe ihrer Entwicklung die eigenen Lernmbglichkeiten: Sie
lassen sich aut unterschiedliche Themen ein, nehmen Anrequngen und Auftrage an,
erforschen, erkunden, Uben, beobachten, vergieichen, ordnen, ahmen nach, wenden
an, priffen. vermuten, interpretieren usw. Vieles davon erfolgt in einer sprelenschen
Auseinandersetzung, die sukzessive durch systematische Lernformen ergdnzt wird
Im 1. Zyklus spielen insbesondere das Lernen durch Beobachten und Nachahmen
und das Vorzeigen und Nachmachen |Modelllernen| eine zentrale Rolle. Dabei
lernen Kinder von Erwachsenen und ausgepragt auch von- und miteinander.

In der Reflexion werden Handlungen, Bilder, Sprache, Symbole und Gedanken
auteinander bezogen, um zu Klarung, Einordnung und Ubersicht zu gelangen, Die
Kinder erweitern ihre reflexiven Fahigkeiten unter anderem dadurch, dass sie ..
* (iber sachbezogene und soziale Tatigheiten und Ziele nachdenken;
* Neues mit Bekanntem vergleichen;
® jhr Tun und Lernen planen und thre Aufmerksamkeit auf das Erreichen von
Zielen nchien;
® ein konkretes Erlsbnis bzw. eine Beobachtung zeichnerisch oder sprachlich
bearbeiten;
* verschiedene Darstellungen eines Lerninhaltes oder Vorgehens besprechen

Sprache und Kommunikation (8] Mit Sprache erschiiesst und erklart sich den Kindern die Welt, indem sie ihre
Ertebnisse, Erfahrungen und Empfindungen in Worte fassen. Die Sprache spielt bei
der Cntwicklung des Denkens, der Oestaltung sozialer Kontakte, bei
Problemlosungen und beim Erwerb methodischer Kompetenzen und Strategien eine
fundamentale Rolle. Um sich auszudriicken nutzen Kinder ain sehr breites
Spektrum an Sprach- und Kommunikationsmitteln. Madchen und Jungen ...

¢ sind autgetordert, sich in einer Grossgruppe zu dussern;

 gestalten vielfaltige Sprechantasse wie Absprachen, Erklarungen und
Begrindungen, Erzahlungen, Beschreibungen, Prasentationen, Erlebnisse,
Geschichten und Spielsituationen;

* erweitern ihren Wortschatz und bauen ihre Ausdrucksmoglichkeiten aus:;

* finden musikalisch, gestaltend und in Bewegung weitere Ausdrucksformen,
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ndige Parsonen, welche die Welt

Eigenstandigkeit und soziales Kinder im 1. Zyklus erfahren sich als eigensta
Handeln (9) erproben, die Initiative ergreifen, selbststandig Aufgaben ldsen, Starken entwickeln
: en die Kinder das Sich-

und ihre Selbsteinschatzung differenzieren. Zugleich erl
Einfugen in = sere Gruppe von Gleichaltrnigen, erfahren unterschiedlichs

]

Sie lernen, Interessen und Winsche

Beziehungen und en, diese zu gestaltern
inderer Kinder zu berucksichtigen, zu koopeneran und Konflikte mit und ohne

Unterstutzung zu losen. Die Kinder

® entwick fertrauen in thre Fahigkesten und Fertigkeitan und konnen diese
fInNeEcnatls n,

* (Ubernehmen zunehmend die Verantwortung fir das eigene Handeln

* lernen, Uberlegungen von andern in das eigene Denken einzubeziehen

ibernahmel;

® |ernen, thre BedUrfnisse e nach Situation In der fﬂ‘.p;,l: durchzusetzen aoder

2uruckzustelien,

sind in der Lage, kurziristige Winsche aufzuschieben und langerfristige Ziele

uben =sich darin, die eigenen Emotionen zu requlieren;

® grweitern ihre Frustrationstoleranz

Abbildung 4: Entwicklungsorientierte Zugange zum Lehrplan 21 (Deutschschweizer Erziehungsdirektoren
Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44 ff.)

Der Uberblick zum Lehrplan 21 bringt die kindliche Entwicklung zum Vorschein, indem der
Aufbau der anwendungsorientierten Kompetenzen geregelt ist. Der Spielbezug zum
Lehrplan 21 wird im kommenden Abschnitt der Erkenntnisse verdeutlicht (vgl. Kapitel 6.3.2).

Im nachfolgenden Kapitel steht die Spielentwicklung im Fokus, wobei unter anderem

vertiefter auf die Regelspiele und deren Voraussetzungen eingegangen wird.
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3 Entwicklung und Spiel

Spielerische Tatigkeiten und die kindliche Entwicklung sind eng miteinander verbunden
(vgl. Mogel, 2008, S. 104). In diesem Kapitel wird das Regelspiel von den anderen
Spielformen differenziert, sowie deren Voraussetzungen, beispielsweise die Objekt-
permanenz erklart. Um die Entwicklungsférderung nachvollziehbar zu machen, werden
verschiedene Spielperspektiven, von sozialen bis zu technischen Aspekten, vorgestellt.
Nebst der spielpadagogischen Entwicklung setzt sich das Kapitel 3.4 mit Spielkriterien aus

der Sichtweise eines Spielentwicklers auseinander.

3.1 Entwicklung der Spielformen

Spielformen sollen voneinander unterschieden werden, indem sie mit ihren Eigenschaften
spezifiziert werden. Die Abbildung 5 dient als Ubersicht vom Ablesen der einzelnen

Spielformen. Dabei wird insbesondere ersichtlich, wo sich die Regelspiele einordnen

Regelspiel >
Konstruktionsspiel >

lassen.

Rollenspiel >
Phantasiespiel >
l Explorationsspiel
Alter in
1 2 3 4 6 6 7 8 9 Jahren

>

Abbildung 5: Entwicklung der Spielformen (vgl. Heimlich, 2015, S. 33)

Aus Abbildung 5 lasst sich die Spielentwicklung der Kinder ablesen. Wobei das Erleben der
einzelnen Entwicklungsstufen im Alter variieren kann. Dies wird mit dem «Altersstrahl»

ersichtlich. Die Kinder erlangen dabei zunehmend an Selbstéandigkeit. Zudem wird
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ersichtlich, dass die einzelnen Spielformen sich in der Entwicklung tGberschneiden kénnen
(vgl. Heimlich, 2015, S. 33).

Die Schwierigkeit das Spiel zu definieren widerspiegelt sich somit auch beim Versuch der
Klassifikation von Spielformen. Die Spiele treten in Mischformen auf. Im Folgenden wird

versucht die Spiele in ihrer Form zu differenzieren.

Das Explorationsspiel

Diese Spielart wird auch als Ubungsspiel, sensomotorisches Spiel und Funktionsspiel
benannt (vgl. Renner, 2008, S.104).

Die Exploration entsteht aus der Neugierde und einem Drang, sich Wissen anzueignen.
Dabei wird zwischen einer spezifischen und einer diversen Exploration unterschieden. Die
spezifische Exploration bezieht sich auf die Frage: «Was kann ein Objekt machen?».
Hierfir wird der Gegenstand in Einzelteile zerlegt und mit den verschiedenen Sinnen
erforscht (vgl. Hauser, 2016, S. 77 f.). Sauglinge untersuchen die Einsatzfahigkeit ihrer
Finger und Hande. Vermehrt beziehen sie ihren ganzen Koérper ins Spielgeschehen mit ein
(vgl. Haug-Schnabel & Bensel, 2017, S. 66). Die diverse Exploration bezieht sich hingegen
auf den spielerischen Erkundungsaspekt. Es geht um die Frage: «Was kann der
Gegenstand auch noch?». Dabei kommt die Kreativitdt zum Zuge, indem Neues erschaffen
wird.

Grundsatzlich entsteht bei beiden Explorationsarten eine Wissenszufuhr. Beim Spiel steht
diese allerdings weniger im Vordergrund, sondern viel eher das Uben und Anwenden der
vorher entdeckten Varianten. Die Erkenntnisse dienen als Grundlage fur Spielinhalte. Zum
Beispiel kann die Objekteigenschaft eines Stiftes im Spiel als Spritze assoziiert werden (vgl.
Hauser, 2016, S. 79 f.).

Das Symbol- und Fantasiespiel

Das Symbol- und Fantasiespiel ist auch unter dem Begriff lllusionsspiel bekannt. Es beginnt
mit dem «So-tun-als-ob» (vgl. Heimlich, 2015, S. 36). Die Als-ob-Handlungen beziehen sich
auf die Realitat, indem etwas richtig getan wird (vgl. Hauser, 2016, S.93). Ausserdem wird
das Symbolspiel ersichtlich, wéhrend versucht wird Verhaltensweisen nachzuahmen,
welche vorgéngig ausgiebig beobachtet wurden (vgl. Heimlich, 2015, S. 36). Diese
symbolischen Handlungen werden von Vorbildern, wie den Eltern oder der Lehrperson
abgeleitet (vgl. Renner, 2008, S. 109). Dabei konnen kreative und fantasievolle
Geschichten entstehen. Das Nachahmen nimmt jedoch im Laufe der Zeit ab. Zudem

werden Gegenstande umfunktioniert. Beispielsweise wird ein Kiichensieb als Hut genutzt.
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Das Symbolspiel bildet viele Anlasse sich selbst darzustellen. Im Zentrum steht dabei
vorwiegend die Sprache, welche durch das Spielen vertieft oder entwickelt werden kann.
Dabei wird vorwiegend im Konjunktiv gesprochen, zum Beispiel: «<Du kommst zu mir.» (vgl.
Heimlich, 2015, S. 36 f.).

Diese Spielerfahrungen sind die Voraussetzung des Rollenspieles, welches nachfolgend
erklart wird (vgl. Renner, 2008, S. 110).

Das Rollenspiel

Erfahrungen des Nachahmens im Spiel dienen der Entwicklung des Rollenspieles sowie
auch das Erleben des Parallelspieles. Das Parallelspiel bezieht sich auf das gleichzeitige
Spielen nebeneinander, ohne dabei die Spielpartnerin oder den Spielpartnern zu
unterbrechen. Es stellt eine Form zwischen Einzel- und sozialem Rollenspiel dar (vgl.
Renner, 2008, S.111 f.).

Das Rollenspiel lasst sich in funf Entwicklungsstufen unterteilen. In der ersten
Entwicklungsstufe des Rollenspieles findet das Nachahmungsspiel statt. Hierbei werden
Vorbilder allein oder parallel imitiert, sowie dies auch bei dem Symbolspiel zum Ausdruck
kommt. Erst in einer zweiten Etappe wird das Nachahmen mit Gruppenmonologen oder
Einzeldialogen beobachtbar. Dies ist das sogenannte einfache Rollenspiel. Als
fortschreitendes Rollenspiel wird das kollektive Rollenspiel bezeichnet. Dabei werden
Raum und Thema aufeinander abgestimmt. Bei der vierten Entwicklungsstufe, dem
sozialen Rollenspiel, spielt anfanglich vor allem das Handeln eine Rolle. Erst zu einem
spateren Zeitpunkt werden Erklarungen oder Regeln beziglich des Handelns relevant.
Sobald alle bereits erwahnten Stufen durchlaufen sind, kann das darstellende Rollenspiel
als letzte Etappe stattfinden. Das Spiel findet in Gruppen oder einzeln vor Zuschauern statt.

Dabei sind ein Monolog und ein Dialog ersichtlich (vgl. ebd., S.124).

Das Konstruktionsspiel

Mit dem Konstruktionsspiel wird ein fertiges Produkt angestrebt. Dies geschieht mittels
Handlungen, indem Dinge zusammengesteckt, zusammengefligt oder auseinander-
genommen werden (vgl. ebd., S. 135). Nebst dreidimensionalen Objekten, wie Hauser oder
Fahrzeuge werden auch zweidimensionale Dinge konstruiert. So gehort beispielsweise
auch das Zeichnen mit dazu (vgl. Hauser, 2016, S.117). All diese Fertigkeiten verlangen
sensomotorische Fahigkeiten und viel Fantasie (vgl. Burgi & Amberg, 2018, S. 31). Zudem
wird angenommen, dass durch das Konstruieren das raumliche Vorstellungsvermégen
gefordert wird (vgl. Einsiedler, 1999, 0.S., zitiert nach Hauser, 2016, S.118).
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Zu Beginn der Entwicklung ist das erstellte Objekte kaum erkennbar, es lasst sich nur
schwer mit der Realitét verknipfen. Erst im Verlaufe der Zeit wird beim Produkt einen
Alltagsbezug festgestellt. Daraus lasst sich ableiten, dass sich nach und nach ein
Vorstellungsvermdgen entwickelt (vgl. Renner, 2008, S. 135).

Ausserdem ist wichtig, dass beim Konstruktionsspiel zwischen zwei Arten von
Gegenstanden unterschieden wird: dem Werkzeug und dem Rohmaterial. Diese
Gruppierungen haben beim Konstruieren ein enges Zusammenspiel und setzten deshalb
eine Unterscheidung voneinander voraus (vgl. Oerter & Montada, 2008, S. 239).

Das Regelspiel

Diese Spielform ist fur die Arbeit zentral, da fur die Spielsammlung explizit Regelspiele
gesammelt wurden.

Wie der Name bereits darauf hindeutet, handelt es sich beim Regelspiel um Regeln. Dabei
wird ausgemacht, wer am Spiel mitmachen darf oder welche Spielzlige erlaubt sind und
welche nicht. Diese Spielregeln werden innerhalb des Spielkreises festgelegt oder sind
vorgegeben, so dass eine Chancengleichheit und Fairness fir alle Spielerinnen und Spieler
entsteht. Beim Verletzen der Spielregeln muss mit dem Ausschluss des Spiels gerechnet
werden (vgl. Heimlich, 2015, S. 40 f.). Zuvor werden allerdings Regelspiele als Nach-
ahmung gespielt, ohne dass fur die Regeln ein Verstandnis vorliegt. Sobald eine bestimmte
soziale Reife erlangt ist, wird das Symbolspiel durch das Regelspiel abgel6st (vgl.
Einsiedler, 1999, S. 123, zitiert nach Blrgi & Amberg, 2018, S. 32). Mit der Zeit entstehen
der Wettkampfgeist und das Bewusstsein firs Schummeln (vgl. Heimlich, 2015, S. 41).
Wettkdmpfe werden immer zentraler, sei es beim Mannschaftssport oder auch bei den
Gesellschaftsspielen (vgl. Oerter & Montada, 2008, S. 239).

Damit das Regelspiel von den anderen Spielformen differenziert werden kann, ist im
Englischen von «game» und «play» die Rede. Mit dem «game» werden die Regelspiele
definiert und mit dem «play» alle weiteren Spielarten (vgl. Hauser, 2016, S. 123).

3.2 Entwicklungsvoraussetzungen
Einige Spielformen verlangen bestimmte kognitive, soziale und emotionale Kompetenzen,

damit am Spiel teilgenommen werden kann. Diese werden nachfolgend erlautert.

Objektpermanenz

Die Entwicklung der Objektpermanenz fuhrt auf Piaget (1975) zuriick. Demnach entwickeln
die Kinder in den ernsten 16 Lebensmonaten ein Verstandnis fiir Objekte und Personen
(vgl. 0.S., zitiert nach Oerter & Montada, 2008, S. 190). Dabei entdecken die Kinder, dass

Gegenstande, welche fir sie nicht ersichtlich sind, dennoch existieren. Dadurch erlangen
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die Kinder ein Vorstellungsvermogen. In diesem Alter fuhren Erwachsene gerne
«Suchspielchen» durch, denn sobald beim Kind die Objektpermanenz vorhanden ist, weiss
es, dass irgendwo ein Gegenstand versteckt sein muss. Obwohl teilweise die Erwachsenen
ihre Kinder «veréappeln», indem sie zum Beispiel fragen, in welcher Hand der Gegenstand
versteckt ist, obschon sie bereits den Gegenstand heimlich in die Hosentasche gepackt
haben (vgl. Franz, 2016, S. 22 f.). Das Kind ist nun fahig, Gegenstande ins Spiel
miteinzubeziehen, auch wenn sie nicht in inrem Blickfeld sind (vgl. Mogel, 2008, S. 106).

Symbolverstandnis

Das Symbolverstandnis kam bereits bei den Spielformen zum Zuge, denn wie der Name
schon darauf hindeutet, wird im Symbol- und Fantasiespiel das Symbolverstéandnis
entwickelt.

Mit zirka 18 Monaten entwickelt sich das Symbolverstéandnis. Hierbei wendet das Kind
Gegenstande an und passt deren Funktion dem Spiel an. Zum Beispiel wird ein Bauklotz
im Spiel als Auto eingesetzt. Dies steht in Verbindung mit dem «So-tun-als-ob» (vgl. Kapitel
2.2.1). Diese Als-ob-Leistung zeigt die Fahigkeit des Kindes auf, sich vom unmittelbaren
erkundeten Gegenstand zu lésen. In diesem Beispiel wird somit der Bauklotz symbolisch
Zu einem nicht real existenten Auto. Diese Fahigkeit dient der Abstraktion der geistigen

Voraussetzung fur das fantasievolle Spielen (vgl. Franz, 2016, S. 23).

Perspektivenlibernahme

Mit vier Jahren Uberwinden Kinder ihr Egozentrismus. Dadurch kénnen sie vermehrt
Empathie fur andere Personen empfinden. Sie verstehen immer besser, dass Menschen
verschiedene Interessen und Einstellungen haben. Diese zunehmende Fahigkeit lasst sich
gut mit der «Theory of mind» darstellen (vgl. Franz, 2016, S. 23). Die «Theory of mind»
beschreibt die Fahigkeit, sich in Absichten und Uberzeugungen anderer hineinzuversetzen
(vgl. Oerter & Montada, 2008, S. 471).

Diese Perspektivenibernahme bezieht sich auf die Verknipfung der Empathie und dem
prosozialen Verhalten. Sie dient als Ausgangspunkt fir anspruchsvolle Sozialspiele (vgl.
Franz, 2016, S. 23).

Unterscheidung von Wirklichkeit und Schein

Nebst der Perspektiveniibernahme sind die Kinder im vierten Lebensjahr zudem féhig
zwischen der Realitdt und der Fantasie zu unterscheiden. Dabei spielt wieder das «So-tun-
als-ob» eine Rolle, denn so kann festgelegt werden, wie das Spiel weiter verlaufen soll.

Zum Beispiel: «Tu jetzt so, als ob du traurig warst...». Entscheidend ist dabei das
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Grenzbewusstsein (vgl. ebd., S. 23). Die Kinder sollen schliesslich nicht alle Dinge, die sie
tun als ein Spiel ansehen, ebenso ware es beunruhigend, wenn ein Kind beim Spielen nicht

seine Fantasien ausleben kénnte (vgl. Mogel, 2008, S. 107).

Bedurfnisaufschub und Impulskontrolle

Damit die Kinder im Spiel bleiben kénnen, missen sie fahig sein ihre Impulse zu
kontrollieren (vgl. Franz, 2016, S. 24). Daher werden stark die exekutiven Funktionen
beansprucht, denn diese beinhalten die Inhibition. Dieser Ausdruck kommt aus dem
Lateinischen «inhibere» und bedeutet hemmen oder zuriickhalten (vgl. Stuber-Bartmann,
2018, S. 16).

Regelverstandnis
Ungefahr gegen Ende des vierten Lebensjahres, sobald das Kind die Perspektiven-
Ubernahme entwickelt hat, erlangt es ein einfaches Regelverstandnis. Dabei gibt es gemass
Piaget (1975) drei verschiedene Stadien:

1. Das Kind tbernimmt die Regeln ohne tiefgriindiges Sinnverstandnis.

2. Im «egozentrischen Regelverstandnis» befolgt das Kind strikte Regelvorgaben.

3. Das Kind versteht «abwendbare Regeln» beziehungsweise die meisten Regeln.
Zuletzt kdnnen Regeln situativ und den Bedurfnissen entsprechend angepasst werden (vgl.
0.S., zitiert nach Franz, 2016, S. 24).

3.3 Spielperspektiven und deren Entwicklungsférderung

Im Folgenden werden verschiedene Spieldimensionen dargelegt. Diese Dimensionen sind
fuir die kindliche Entwicklung wertvoll, da unterschiedliche Bildungsbereiche angesprochen
werden. Die Aufgliederung der Perspektiven stammt von der diplomierten Padagogin und

Sozialpadagogin, Margit Franz (vgl. Franz, 2016, S. 53 ff.).

Die kreativ-fantasievolle Perspektive des Spielens

Kinder haben eine beachtliche fantasiereiche Denkweise. Dies zeigt sich beim Beobachten
des Spielprozesses. So setzten sie beispielsweise Materialien kreativ und zweckentfremdet
in die Spielsituation mit ein. Besonders spielende Kinder im Wald zeigen, dass es sogar
ohne kinstliche Spielwaren geht. Die Baumwurzel wird zum Beispiel als Regal genutzt. Die
bemerkenswerte Kreativitdt stammt von der Neugierde der Kinder (vgl. ebd., S. 54 1.).

Die fantasievolle Tatigkeit widerspiegelt sich zudem im magischen Denken der Kinder, denn
das magische Denken wird in jingerer Zeit als Ausdruck der Fantasietatigkeit bezeichnet.
Die Kinder kbnnen mit dem «So-tun-als-ob-Spiel» (vgl. Kapitel 2.2.1) in die Fantasiewelt
eintauchen (vgl. Mahler, 2005, S.35).
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Die sensomotorische Perspektive des Spielens

Kinder haben einen natlrlichen Spiel- und Bewegungsdrang. Alles Lernen geht von
sinnlichen Erlebnissen aus (vgl. Franz, 2016, S. 57). Firs Spielen mit allen Sinnen eignet
sich insbesondere das freie Spiel (vgl. Fuchs, 2017, S. 94).

Bewegung ist eine Grundvoraussetzung fur das Wohlbefinden und die Gesundheit von
Kindern. Zum Beispiel regen bewegte Spiele, welche vor allem an der frischen Luft
stattfinden, einen gesunden Appetit an (vgl. Franz, 2016, S. 57).
«Bewegungsunsicherheit, Geschicklichkeit, Korperspannung, Koordination, Kondition
(Ausdauer, Schnelligkeit, Muskelkraft) entwickeln Kinder, indem sie spielen und sich
bewegen» (Franz, 2016, S. 57). Deshalb wird gemass dem Bundesamt fir Sport
empfohlen, sich mindestens eine Stunde pro Tag zu bewegen (vgl. Bundesamt fir Sport,
2010, S. 13). Zudem eignet es sich Bewegungselemente in den Unterrichtsalltag ein-
zubauen, beispielsweise das Durchfihren regelméassiger Bewegungspausen (vgl. Dordel &
Breithecker, 2003, S. 2).

Die emotionale Perspektive des Spielens

Spiele erméglichen unter anderem Geflihle, Winsche und Gedanken auszudricken. In der
«Spielwelt» kénnen sie problemlos erprobt, erlebt und verarbeitet werden (vgl. Franz, 2016,
S. 58). Hierbei kann es hilfreich sein, Musik zu integrieren. Dabei kann das Herz gedéffnet
und Geflihle zugelassen werden (vgl. Friedrich, Friedrich & de Galgdczy, 2008, S. 9).
Beim Spielen kénnen sowohl positive als auch negative Emotionen zum Vorschein
kommen. Spielen ist beispielsweise ein Ausdruck purer Lebensfreude. Wiederum treten
auch Uberforderung, Misserfolg oder Enttauschung auf. Teilweise kénnen Spiele sogar
Angste hervorrufen, indem das Kind zum Beispiel Angst hat, ausgeschlossen zu werden.
Dies erfordert eine schnellstmégliche Klarung und Unterstiitzung durch eine erwachsene
Person (vgl. Franz, 2016, S. 58 f.).

Die soziale Perspektive des Spielens

Spielen ist eine forderliche Art des sozialen Lernens. Der soziale Aspekt entwickelt sich mit
gesammelten Spielerfahrungen. Diese beginnen mit dem Eltern-Kind-Spiel, wobei
gemeinsam gelacht und gescherzt wird (vgl. ebd., S. 27). Hieraus lernen die Kinder sich mit
anderen Kindern in diverse Spielsituationen zu begeben. Spatestens im Alter von drei
Jahren werden Kinder zu Spielpartnerinnen oder Spielpartner. Insbesondere altere Kinder
zeigen grosses Interesse gemeinsam zu spielen (vgl. ebd., S. 59).

Kinder, welche sich in Spielsituationen mit Gleichaltrigen begeben, werden insgesamt

sozial kompetenter eingeschatzt. Hingegen werden Kinder von Gleichaltrigen weniger
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sozial anerkannt, wenn sie zu feindlichen Konfliktlésungsstrategien tendieren (vgl.
Petermann, Natzke, Gerken & Walter, 2016, S. 25 f.).

Franz (2016) deutet auf drei verschiedene Bereiche in Bezug auf die Soziale Perspektive

hin:

Lernen in der Spielgruppe

Wenn Kinder fahig sind eigene Spielgruppen zu bilden, kénnen sie mit
Gleichaltrigen Spielideen umsetzten. Dabei werden die Regeln gemeinsam
bestimmt, eingehalten und angepasst. Im Rollenspiel kdnnen diverse Rollen
eingenommen werden. Konflikte kdonnen entstehen, verhandelt und gemeistert
werden. Kinder erlernen ihre personlichen Bedirfnisse in ihrer Spielgruppe
zurlickzustecken. Mit den Reaktionen der Spielpartner erfahrt das Kind einige Dinge
Uber sich selbst. Zusatzlich wird neues Verhalten und Strategien in der Gruppe
entwickelt. Somit ermdglicht das Spiel sowohl sich selbst besser kennenzulernen
als auch das gemeinsame Spielen (vgl. S. 59 1.).

Entwicklungsimpulse durch Spielpartnerinnen und Spielpartner

Kinder begegnen immer wieder Spielpartnerinnen und Spielpartner, welche
begabter sind als sie selbst. Wenn das Spiel mit Kindern stattfindet, deren
Spielkompetenzen sich nur gering voneinander unterscheidet, wird beim
schwacheren Kind die proximale Entwicklung angeregt (vgl. Voélkel, 2002, S. 117,
zitiert nach Franz, 2016, S. 60). Diese Zone der proximalen Entwicklung stammt
vom Psychologen Lew Wygotski. Er beschreibt damit den Unterschied zwischen
dem aktuellen Entwicklungsstand und dem potenziellen Entwicklungsstand, welcher
mit Hilfestellungen von Anderen erzielt werden kann (vgl. ebd., S. 50). Kinder eifern
ihren Vorbildern nach und erlernen dadurch neue Fahigkeiten. Letzteres werden die

Kinder selbst von jingeren oder anderen Kindern nachgeeifert (vgl. ebd., S. 60).

Soziale Rollen

In einer Gruppe nimmt jedes Kind eine andere Rolle ein. Hierbei ist jede Rolle
elementar, denn es braucht sowohl die Anfihrer als auch diejenigen, welche sich
anpassen. Ansonsten wirde eine Spielgruppe nicht funktionieren. Kinder, welche
sich nicht an die Regeln halten, werden vom Spiel ausgeschlossen (vgl. ebd., S.
60). Die Kontrolle Uber das Mitspielrecht tragt zur sozialen Zufriedenheit einer
Gruppe bei (vgl. Hauser, 2016, S. 157).
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Die kognitive Perspektive des Spielens

Kinder wollen friih die Welt begreifen, daher probieren und erforschen sie spielend. Sie
wollen den Eigenschaften von Gegenstanden auf den Grund gehen, indem sie zum Beispiel
feststellen, dass ein Ball rollt und ein Bauklotz nicht. Das Kind lernt dabei das
Zusammenspiel von Ursache und Effekt kennen (vgl. Franz, 2016, S. 61). Durch das Spiel
an sich werden die metakognitiven Elemente, das Reflektieren des eignen Denkens, nicht
wie gewilnscht differenziert. Sondern es wird ein systematischer Spielaufbau verlangt. Dies
fuhrt auf den individuellen Verlauf der Entwicklungsstufen zuriick (vgl. Klauer, 2001, S. 107-
108). Piaget weist darauf hin, dass das Spiel sich offensichtlich auf kognitives Denken
bezieht. Das Kind versucht gemachte Erkenntnisse und Erfahrungen aus den
Spielsituationen in einen Zusammenhang zu bringen (vgl. Vernooij, 2005, S. 132 f.).

Die sprachlich-kommunikative Perspektive des Spielens

Sprache ist der Zugang zum Begreifen der Welt. Sie dient der Orientierung und ermdglicht
den Zugang zur Umwelt anhand von lebensnotwendigen Kontakten (vgl. Gotte, 2002, S.
14).

Im Vorschulalter wird durch das Spiel das Sprachverstandnis und die Sprache vielfaltig
erlernt (vgl. Hauser, 2016, S. 161). Jede Handlung im Spiel dient einem komplexen
Sprachlernanlass. Beispielsweise verhandeln Kinder Spielregeln, bei welchem der
Spielverlauf und die Rollen ausdiskutiert werden. Teilweise scheint es fast so, also ob das
Austauschen und Verhandeln der Regeln mehr Zeit in Anspruch nimmt als das Spiel selbst
(vgl. Franz, 2016, S. 62 f.).

Oft leiten Spiele auch zum Tanzen und Singen an. Womit ein weiterer Sprachanlass
entsteht. Besonders begehrte Spiele sind Reime und Sprachspiele. Beispielsweise werden
Szenen aus Marchen in die Spielhandlung miteinbezogen (vgl. ebd., S. 63). Hierfir kommt
haufig das Rollenspiel (vgl. Kapitel 3.1) zum Zuge. Das Kind lernt den Gesprachs-
teilnehmern zuzuhéren und der Situation entsprechend zu handeln (vgl. Gétte, 2002, S.
25).

Letzteres fordert das Spiel auch die nonverbale Kommunikation, wie die Kdrpersprache,
Gestik und Mimik. Hierbei besteht fur Kinder die Madglichkeit mit Kindern aus

unterschiedlichen Kulturen in Kontakt zu treten (vgl. Franz, 2016, S. 63).

Die kulturell-lebenspraktische Perspektive des Spielens
Durch Spiele werden Normen und Werte unter anderem von der Familie und der Schule
eingepragt. Kulturelle Vergleiche zeigen, dass sich die Gesellschaften differenzieren. Die

moderne Kultur aussert sich mit vermehrtem Spielen der Kinder. Wé&hrend in &rmeren
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Kulturen, welche durch die industriellen und fir sie lebensnotwendigen Umstande gepragt
sind, die Kinder haufig als Arbeitskraft eingesetzt werden. Das heisst Kinder haben durch
den wirtschaftlichen Druck weniger Zeit sich dem Spielen zu widmen.

Weiter lasst sich beobachten, dass Kinder in gewinnorientierten Gesellschaften sich oft
Konkurrenz- und Wettbewerbsspielen widmen. Wohingegen Gesellschaften aus der
Landwirtschaft, welche handwerkliche Fertigkeiten verlangen, sich eher mit
Geschicklichkeitsspielen, zum Beispiel mit Pfeil und Bogen, beschatftigen (vgl. Franz, 2016,
S. 64). Somit kann es durchaus vorkommen, dass Kinder auf diverse Kulturen treffen, wie
dies bereits im vorhergehenden Kapitel erwahnt wurde. Dabei passen sie ihre
Spieltatigkeiten entsprechend an. Diese Adaption lasst sich insbesondere beim Rollenspiel
beobachten (vgl. Mogel, 2008, S. 38).

Die mathematisch-logische Perspektive des Spielens

Einen grossen Anteil der Freispielzeit verbringen vier- bis finfjahrige Kinder mit
mathematisch orientierten Aktivitaten. Sie befassen sich mit den Themen, wie Muster und
Formen, Messungen von Gréssen, Nummerierungen, Umgang mit Geld, raumliche
Beziehungen und Klassifikation von Objekten (vgl. Ginsburg, Pappas & Seo, 2001, S. 45-
66; Sarama & Clements 2009, o0.S. zitiert nach Hauser, Rathgeb-Schnierer, Stebler & Vogt,
2020, S. 35).

Das Entdecken dieser Aspekte funktioniert nur, wenn die Kinder die «mathematische Brille»
aufsetzen (vgl. Franz, 2016, S. 66). Das Explorieren zeigt sich spater bei den Kindern mit
einem bessern Vorstellungsvermdgen. Die regelmdassige Auseinandersetzung mit Regel-
spielen widerspiegelt sich auch in den mathematischen Fahigkeiten. Zum Beispiel kdnnen
Regelspiele mit Karten die Konstruktion neuer logisch-mathematischer Beziehungen
erleichtern (vgl. Hauser et al., 2020, S. 35 f.).

Bei mathematischen Lernanlassen, insbesondere fiir Vorschulkindern, sollten nicht nur
Zahlen, Formen und Gréssen angeboten werden. Jedes Kind denkt anders, lasst sich
unterschiedlich motivieren und durchdringt die Entwicklung individuell. Daher sind Spiel-
und Lernsituationen, welche nicht nur die mathematische Foérderung anstreben ebenso
wertvoll, denn es kdnnen dabei fachunabhéngige Entwicklungen stattfinden (vgl. Hess,
2019, S. 22).

Die naturwissenschaftliche Perspektive des Spielens
Fraher fand die Kindheit mehrheitlich draussen statt, wohingegen heutzutage vieles drinnen
stattfindet. Doch gerade das Spiel draussen bietet zahlreiche naturwissenschaftliche

Erlebnisse. Kinder wollen erkunden und entdecken (vgl. Franz, 2016, S. 71). Die reale
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Begegnung mit naturwissenschaftlichen Elementen ermoéglicht Phanomene und
Situationen direkt vor Ort und authentisch anzutreffen. Kinder lassen sich dabei Zeit, die
Gegebenheiten bewusst wahrzunehmen, zu betrachten und zu beobachten (vgl. Adamina
und Mdller, 2013, 0.S., zitiert nach Kalciscs & Wilhelm, 2018, S. 115).

Des Weiteren findet die Naturwissenschaft im selbstorganisierten Spiel und durch
Teilnahme im Alltag statt, ohne dabei grosse Kosten fir beispielsweise Experimentier-
kasten auszugeben. Der Entdeckungsdrang soll ermdglicht und das Interesse geftrdert
werden (vgl. Franz, 2016, S. 71). Die Neugierde wachst, sobald die Kinder den
Alltagsbezug herstellen knnen. Besonders in der Unterstufe wird versucht spielerisch und
fantasievoll Zugéange zu ermoglichen (vgl. Kalciscs & Wilhelm, 2018, S. 117).

Die technische Perspektive des Spielens

Uberall werden heutzutage technische Gerate eingesetzt (Computer, Maschinen, etc.),
insbesondere in modernen Gesellschaften. Kinder beobachten gespannt die Technik der
verschiedenen Gerate (vgl. Franz, 2016, S. 71 f.). Dabei untersuchen sie ihren Bau und
Funktion. Spielerisch wird die Wirkungen von Kréaften erforscht (vgl. Blosterli-Bardy, et al.,
2017, o. S.). Im Symbolspiel (vgl. Kapitel 3.1) wandeln sie dann ihre Beobachtungen um,
indem sie das Tun der Erwachsenen nachahmen, so wird zum Beispiel ein Stock zu einer
Bohrmaschine.

Die Kinder selbst verwenden allerdings auch diverse technische Gerate, wie beispielsweise
den CD-Player. Zusatzlich lassen sich in weiteren Spielsituationen immer wieder
Gesprache Uber die «beste Technik» beobachten. Zum Beispiel stellt sich die Frage beim
Herstellen einer Murmelbahn, wie diese konstruiert werden muss, so dass die Murmel
einwandfrei das Ziel erreicht. Bei genau solchen Fragen wird letztendlich der Forschergeist
angeregt (vgl. Franz, 2016, S. 72).

3.4 Was macht ein Spiel aus?

Oft werden Spiele gekauft, welche eine optisch schéne Aufmachung haben und einem
somit ins Auge stechen. Doch sobald die Regeln von den Spielenden verstanden wurde,
trigt der Schein. Ein schones Spiel bedeutet nicht zugleich, dass es ein gutes Spiel ist
(vgl. Kobbert, 2019, S. 83).

Beim Recherchieren liessen sich kaum empirische Literaturen zur Thematik, was ein Spiel
ausmacht, finden. Einzig die Internetquelle, Wolfgang Kramer, ergibt Aufschluss
hinsichtlich eines guten Spiels. Er ist der erste hauptberufliche Spielerfinder aus

Deutschland, welcher Gber 200 Spiele veréffentlicht hat. In einem Vortrag setzt sich
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Kramer mit der zentralen Frage auseinander, was ein gutes Spiel ausmacht (vgl. Kramer,
2002, 0.S.).

Der Entscheid fiir Spiele wird individuell gefasst. Einige bevorzugen Glicksspiele andere
eher Taktikspiele (vgl. ebd., 0.S.). Dennoch gibt es auch zahlreiche objektive Kriterien,
welche Wolfgang Kramer im Zusammenhang mit der Entwicklung seiner Spiele aufgestellt
hat:

Originalitat

Ein Spiel, welches neu auf den Markt kommt muss originell sein. Es soll Elemente
enthalten, welche neu kombiniert wurden und zuvor noch in keinem anderen Spiel
vorgekommen sind (vgl. ebd., 0.S.). Dies weckt die Neugierde bei den Spielenden (vgl.
Mogel, 2008, S. 21).

Wiederholreiz

Der Reiz der Wiederholung hat einen grossen Einfluss auf die Bezeichnung eines guten
Spiels. Sobald der Wiederholungsreiz gross ist, bedeutet dies, dass das Spiel gut ist.
Hierbei z&hlt auch die Abspielbarkeit mit dazu. Darunter wird der flexibel wechselnde
Ablauf verstanden, was bedeutet, dass der Spielablauf bei jedem Mal anders ablaufen
soll. Damit geht der Spielreiz nicht verloren, denn ein Spiel sollte auch noch nach
mehreren Partien frisch und lebendig wirken, wie beim ersten Spielzug (vgl. Kramer,
2002, 0.S.).

Uberraschung

Das Spiel soll Uberraschungen mit sich bringen. Dies bezieht sich auf die vorher
genannte Abspielbarkeit, da wechselnde Ablaufe vermehrt zu Uberraschungen fiihren
konnen (vgl. ebd., 0.S.). Der Uberraschungsgehalt entsteht zudem im Zusammenhang
einer Widersprichlichkeit zwischen vorhandener Wahrnehmung und Erwartungen, welche

von vorhergehenden Erlebnissen stammt (vgl. Mogel, 2008, S. 21).

Chancengleichheit

Wie bereits im Kapitel 3.1 bei den Regelspielen erwahnt wurde, zahlt die
Chancengleichheit beziehungsweise die Fairness zu einem Kriterium des Spiels mit dazu
(vgl. Heimlich, 2015, S. 40). Dabei soll beispielsweise auch die Startspielerin oder der
Startspieler weder Vorteile noch Nachteile haben, denn alle sollen dieselben Siegchancen

erhalten (vgl. Kramer, 2002, 0.S.).
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Siegchance
Nebst der erwahnte kongruenten Siegchance sollen alle Spielteilnehmenden bis zum
Schluss die Méglichkeit haben das Spiel zu gewinnen. Hierbei kann die Gewinnchance

gering ausfallen. Trotzdem soll sie noch vorhanden sein (vgl. ebd., 0.S.).

Kein-Konigsmacher-Effekt

Dieser Effekt bedeutet, dass die Spielerin oder der Spieler selbst grundsétzlich keine
Siegmoglichkeit mehr hat, jedoch wahlen kann, wer gewinnen soll. Dies kommt
insbesondere bei Taktikspielen fiir mehrere Personen vor. Desto ausgepragter der kein-
konigsmacher-Effekt ist, umso grosser ist der Nachteil fiir das Spiel an sich (vgl. ebd.,
0.S.).

Kein vorzeitiges Ausscheiden
Die Spielenden sollten bis zum Schluss am Spiel teilnehmen kénnen, so dass
Wartezeiten vermieden werden. Es sei denn das Warten beschrankt sich auf eine kurze

Zeit, wie beispielsweise beim Quartettspielen (vgl. ebd., 0.S.).

Wartezeiten

Wie bereits erwahnt sollen lange Wartezeiten zwingend vermieden werden (vgl. ebd.,
0.S.). Langes Warten flhrt zu Langweile (vgl. Lohrmann, 2008, S. 158). Deshalb eignen
sich Spiele, bei denen wahrend des ganzen Spiels die Aufmerksamkeit verlangt wird (vgl.
Kramer, 2002, 0.S.).

Entfaltungsmaoglichkeit
Spielerinnern und Spieler sollen das Spiel beeinflussen kdénnen, abgesehen von den
Gliicksspielen. Spiele, welche die Teilnehmenden zu sehr fiihren, kdnnen Langweile

ausldsen. Viel eher soll ein Spiel zur Forderung der Spielenden fiihren (vgl. ebd., 0.S.).

Einheit

Alle einzelnen Elemente des Spiels (Titel, Thema, Spielform und Grafik) miissen
aufeinander abgestimmt werden, so dass sie ein einheitliches Spiel abgeben (vgl. ebd.,
0.S.).

Qualitat des Spielmaterials

Ein wichtiger Bestandteil eines qualitativ guten Spieles ist die Festigkeit,
Funktionsfahigkeit und Optik des Spielmaterials (vgl. ebd., 0.S.). So kénnen
beispielsweise kitschige Materien mit Uberfliissiger Dekoration zur Ablenkung und zur

visuellen Reiziberflutung fihren (vgl. Franz, 2016, S. 97).
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Eindeutige Zielgruppe oder einheitlicher Anspruch in der Spielregel

Es gibt einfachere Spiele, sowie schwierigere Spiele und einige verlangen konkrete
Fahigkeiten. Hierbei entscheidend ist, dass die Regeln zum Spiel passend sind. Beim
Taktikspiel sollen beispielsweise keine Spielzlige dem Zufall Gberlassen werden.
Wahrend das Glicksspiel hingegen einfache Regeln verlangt, welche durch Zufall bedingt
sind (vgl. Kramer, 2002, 0.S.).

Spannung
Alle Spiele besitzen ein Spannungsverlauf, welcher zu einem Spielmerkmal z&hlt (vgl.
Kapitel 2.2). Entscheidend dabei ist, dass der Spannungsbogen nicht fir eine langere Zeit

eine schwache Spannung aufweist (vgl. ebd., 0.S.).

Einstieg und Erlernbarkeit

Spiele, welche rasch erlernbar und somit schnell bespielbar sind, besitzen eine positive
Eigenschaft. Es werden klare und verstandliche Spielregeln vorausgesetzt. Noch besser
sind Regeln, welche sich an Ablaufen aus dem Alltag orientieren. Dabei missen es sich
nicht exakt dieselben Ablaufe sein, es reichen Ahnlichkeiten in Bezug auf das logische
Verstandnis.

Spiele, welche hingegen eine grosse Chance zur Entfaltung bieten, durfen durchaus

etwas komplexer sein (vgl. ebd., 0.S.).

Verhaltnis der Komplexitat der Spielregel zum Einfluss auf den Spielablauf

Der vorhergehende Abschnitt deutet darauf hin, dass die Spielregeln deutlich variieren
koénnen. Hierbei gilt zu beachten, dass die Schwierigkeit des Spiels sich auch in den
Spielregeln widerspiegelt. Einfache Spiele sollen leicht verstandliche Regeln enthalten,

schwierige Spiele durfen komplexere Regeln enthalten (vgl. ebd., 0.S.).
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4 Spielpadagogische Handlungsmaoglichkeiten

Das Spiel nimmt in der heutigen Zeit zunehmend eine wichtige Bedeutung im Schulalltag
ein. Nachdem die theoretischen Grundlagen und die Entwicklung des Spiels ausfuhrlich
erlautert wurden, folgen in diesem Kapitel die praxisrelevanten Anregungen.

Insbesondere Heimlich hat sich kompetent und vertieft mit diesem Thema befasst. Daher

wird in diversen Literaturen auf Heimlich verwiesen.

Spiel und Padagogik schien lange Zeit nicht miteinander kompatibel zu sein. Die
Unterschiede zwischen einer spontanen Spieltatigkeit und deren péadagogischen
Begleitung durch Erwachsene wurden als zu gross angesehen. Mittlerweile hat sich jedoch
die Grundhaltung durchgesetzt, dass eine padagogische Anregung und Unterstiitzung des
Spielens mdglich und vor allem wirksam sind. In der heutigen Zeit ist die Spielpddagogik
sogar zur Notwendigkeit geworden. Diese Einsicht bringt allerdings die Gefahr mit sich, das
Spiel zu padagogisieren, so dass es nicht mehr eine freie Handlung bleibt. Aufgrund dessen
hat die Spielpddagogik unter anderem die Aufgabe, die Freiheit des Spielens zu sichern
(vgl. Heimlich, 2015, S. 139). Kinder setzten sich im Spiel mit Alltagssituationen
auseinander und verwandeln ihre Lebenssituationen in eine fiktive Wirklichkeit. Diese
Transformation ermdéglicht ihnen aus potenziellen Situationen zu lernen und sich auf

unterschiedliche Aspekte einzulassen (vgl. ebd., S. 140).

Das spielpadagogische Handeln umfasst die Vorbereitung und die gestalterische
Umsetzung der Spielsituationen, die Beobachtungsprozesse und das eventuelle Eingreifen
sowie das Dokumentieren der Spieltatigkeiten (vgl. Amberg, 2017, S. 9).
Spielpadagogische Handlungsformen werden mit spielpadagogischen Methoden
gleichgestellt. Das bedeutet, dass Spielpadagoginnen und Spielpadagogen zur
Unterstiitzung des kindlichen Spiels beitragen kénnen, ohne dass dabei die spontane,
fantasievolle und selbstkontrollierte Haltung verloren geht (vgl. Heimlich, 1991, o.S., zitiert
nach Heimlich, 2015, S. 194).

4.1 Prinzipien des spielpadagogischen Handelns

Der Charakter des kindlichen Spiels darf also nicht von den Erwachsenen beschédigt
werden, sondern die Spieltatigkeiten von Kindern sollten lediglich angeregt und unterstiitzt
werden (vgl. ebd., S. 201). Das Ziel des spielpadagogischen Handelns ist eine
Spielsituation angemessen vorzubereiten, anzuregen, aufrechtzuerhalten oder gar zu

fordern.
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Das Spiel bietet den Kindern soziale, emotionale oder kognitive Lernmdglichkeiten. Eine
Lehrperson kann ein Spiel indirekt durch die Vorbereitung einer Spielsituation oder direkt
durch das konkrete Eingreifen einer Spieltatigkeit unterstiitzen und gewissermassen lenken
(vgl. Burgi & Amberg, 2018, S. 37).

Nebst diesen spielpadagogischen Handlungen soll die Lehrperson fir eine stressfreie
Atmosphéare (vgl. Kapitel 2.2.1) sorgen. Zugleich soll sie unkontrollierte Spielanlasse

zulassen, damit die Kinder eine Spielkultur schaffen kénnen (vgl. Renner, 2008, S. 164 f.).

4.1.1 Die drei Grundprinzipien
Die Merkmale eines Spiels — Spontanitat und Motivation, Fantasie und Selbstkontrolle
erfordern eine adaquate Reaktion eines Erwachsenen, welche auf folgende spiel-

padagogische Prinzipien zurtickzufiihren sind (vgl. Heimlich, 2015, S. 201).

e Multidimensionalitat

Die Multidimensionalitat weist auf die Ganzheitlichkeit hin. Das bedeutet, dass im
Spiel alle Sinne, die Handlungen einer Person und deren Interaktion mit der Umwelt
beteiligt sind. Somit ist die Orientierung am Individuum und deren Lebenswelt von
hoher Bedeutung. Dabei sollen die Gedankenvorgange in Bezug auf die einzelnen
Perspektiven, wie unter anderem die sozialen Aspekte bertcksichtigt werden.
Kinder sollen so gut wie moglich ihre Spielpartnerinnen und Spielpartner und deren
Bedurfnisse verstehen kénnen (vgl. Renner, 2008, S. 207-208).
Die gegenwartige Spielforschung geht davon aus, dass bei einer Spieltatigkeit
folgende fiunf Entwicklungsbereiche unterschieden und miteinbezogen werden
mussen:

— der soziale Aspekt,

— der emotionale Aspekt,

— der kognitive Aspekt,

— der sensomotorische Aspekt und

— der biologische Aspekt
(vgl. Heimlich, 2015, S. 201 f.)

e Akzeptanz
Erwachsene stellen sich beim Spielen mit den Kindern oft in den Hintergrund,

beziehungsweise lassen sich unterordnen, so dass die Spielthemen fir die Kinder
nicht unbegreiflich und fremd werden. Der Hintergrundgedanke dabei ist, nicht die

Fantasien der Kinder zu zerstoren. Daher werden eine gewisse Offenheit und
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Spontanitat der Erwachsenen vorausgesetzt. Durchaus kann es vorkommen, dass
Kinder die Hilfestellung und den motivationalen Versuch in Bezug auf die
Spieltatigkeiten vehement ablehnen, insbesondere dann, wenn sie nach
Selbstbestimmung  streben. Oft ist dies der Fall, wenn Kinder
Entwicklungsstérungen aufzeigen. Dennoch sollten auch diesen Kindern weiterhin
Spielangebote ermdglicht werden. Erwachsene mussen jedoch akzeptieren, dass
die Angebote von den Kindern gegebenenfalls abgelehnt werden (vgl. Renner,
2008, S. 208).

Die spielpadagogische Haltung fordert demnach eine Akzeptanz gegenuiber den
Spielprozessen der Kinder (vgl. Heimlich, 2015, S. 202).

e Situationsgestaltung

Kinder sollen idealerweise ihre Spielumgebung selbst oder gemeinsam mit der
Lehrperson aussuchen und gestalten konnen. Es eignen sich besonders
Uiberschaubare Spielorte, bei welchen die erforderliche Freiheit fir das Spiel mdglich
ist (vgl. Renner, 2008, S. 209 f). Das spielpadagogische Prinzip der
Situationsgestaltung fordert also die Fahigkeit, Spielsituationen offen, unfertig und
unperfekt zu gestalten, damit die Kinder immer noch selbst ihre Spielsituation
gestalten und strukturieren kbnnen (vgl. Heimlich, 2015, S. 203 f.).

Nebst der Férderung des selbstandigen Spielens kann es sinnvoll sein die Kinder in
ihrem spielerischen Tun zu unterstiitzen. Dies eignet sich zum Beispiel, wenn Kinder
stereotype Spielformen entwickeln, da sie durch das einseitige Spielangebot keine
eigene Spielkultur entwickeln kénnen. Beispielsweise geschieht dies durch eine
einseitige Spielmittelauswahl oder einem Uberangebot von Spielen (vgl. Renner,
2008, S. 209 f.). Sinnvoll ist es, sich im Vorfeld Gedanken tber die Entwicklung und
die Lernvoraussetzungen sowie Uber die Interessen der Kinder zu machen (vgl.
Birgi & Amberg, 2018, S. 40).

Um padagogische Interventionen vermeiden zu kénnen, muss ein Raum mit
grundlegenden Spielmaterialien ausgestatten sein und es missen zeitlich-

raumliche Regeln bestehen (vgl. Renner, 2008, S. 212).

Lehrpersonen folgen einem grundlegenden spielpadagogischen Handlungsmuster. Diese
beziehen sich grundsatzlich immer auf die individuellen Interessen und Bedirfnisse der
Kinder. Dementsprechend wird die Gestaltung der verschiedenen Spielsituationen dem
Kind adaptiert (vgl. Renner, 2008, S. 209 f.).
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Abbildung 6: Dialektische Struktur als grundsatzliches Handlungsmuster spielpadagogischen Handelns
(Amberg & Birgi, 2018, S. 41, zitiert nach Heimlich, 2015, S. 196).

Die Abbildung 6 zeigt zusammenfassend und Uberschaubar die spielpddagogischen
Handlungsformen einer Lehrperson. Die Spieltatigkeit und die spielpddagogische Tatigkeit
stehen in Wechselwirkung zueinander. Mit der spielpddagogischen Téatigkeit wird versucht,
sich der kindlichen Spieltatigkeit anzundhern und Einfluss darauf zu nehmen oder sogar
einzugreifen (aktives Handlungsmuster). Ebenso kann sich die spielpadagogische Tatigkeit
auch vom Spiel distanzieren und eine passive Haltung einnehmen, wie beispielsweise das
Beobachten (passives Handlungsmuster). Dementsprechend befindet sich die Lehrperson
im Spannungsfeld zwischen aktivem Handeln (Eingreifen) und passivem Handeln
(Beobachten). Hierbei soll eine entspannte Vorgehensweise angewendet sowie ein
Vertrauen ermdglicht werden, so dass sich das Kind an die fir sie individuell vorbereitete
Spielsituation herantraut. Die Kinder bringen durch das Spiel gewisse Bereiche der sozialen
Wirklichkeit zum Vorschein, welche sich vom Alltag unterscheiden. Diese Beziehung von
Spieltatigkeit und Spielsituation vermittelt ein sozialer Umgang zwischen Erwachsenen und
Kindern. Dies ist ein Prozess, wobei sich der Sinn und die Bedeutungsinhalte einer Situation
stetig &ndern kénnen (vgl. Heimlich, 2015, S. 196 ff.).

4.1.2 Spielbegleitung

Wie bereits vorhergehend erklart wurde, stand bei der Spielbegleitung lange Zeit das
«Nichteingreif-Konzept» im Vordergrund. Dieses Konzept wurde einerseits von den
Merkmalen der Zweckfreiheit und der Spontanitat gepragt. Man glaubte, dass diese
Merkmale durch das Eingreifen von Erwachsenen in eine Spielsituation verloren gehen.
Andererseits glaubte man friiher, dass eine Beschleunigung der Reifungsprozesse zu

Entwicklungsstoérungen fuihren kann und daher die einzelnen Reifungsphasen ausgelebt
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werden mussen (vgl. Schenk-Danzinger, 1984, S. 95 f., zitiert nach Einsiedler, 1999, S.
149).

Das spielpadagogische Handeln verfolgt das Ziel, Spielsituationen anzuregen,
vorzubereiten und gegebenenfalls zu intervenieren, um die Qualitat des Spiels aufrecht zu
erhalten oder zu férdern. Damit wird der Absicht nachgegangen die Lernmdglichkeiten im
Spiel — sei es in sozialer, emotionaler oder kognitiver Hinsicht — von den Kindern zu nutzen.
Die Lehrperson hat demzufolge die Aufgabe die Spielsituationen zu lenken. Bei der
Spielbegleitung wird zwischen dem indirekten und dem direkten Lenken des kindlichen

Spiels unterschieden (vgl. Amberg, 2017, S. 9).

e Indirekte Lenkung

Unter indirekter Lenkung wird das Eingreifen der Lehrperson durch eine passende
Vorbereitung der Spielsituation verstanden. Die indirekte Lenkung des Spiels setzt
das Verstandnis der Spielesituationen voraus (vgl. ebd., S. 9 f.). Heimlich versteht
die Spielsituation als ein Geflecht, in welchem Personen, Dinge und Rahmen-
bedingungen eine wichtige Rolle spielen. Die Kinder und Erwachsenen, welche im
Spiel beteiligt sind, befinden sich in einem Spannungsfeld zwischen Spielraum,

Spielmittel, Spielzeit und sinnlich-sozialen Elementen (vgl. Heimlich, 2015, S. 84).

e Direkte Lenkung

Die direkte Lenkung einer Spieltétigkeit zeichnet sich durch eine konkrete
Intervention aus, welche das Spiel anregen und unterstitzen soll. Die
spielpdadagogischen Handlungsformen werden im nachfolgenden Kapitel genauer

erlautert.

Laut Heimlich stehen Spieltatigkeiten und spielpadagogische Handlungen in
Wechselwirkung. Dabei kénnen die spielpadagogischen Tatigkeiten ein aktives oder

passives Handlungsmuster einnehmen (vgl. ebd., S. 196).

4.1.3 Spielpadagogische Handlungsformen

Nebst den spielpadagogischen Tatigkeiten stehen den Lehrpersonen gezielte
Handlungsmuster zur Verfigung, mit denen sie aktiv auf das kindliche Spiel und auf die
Spielsituationsgestaltung Einfluss nehmen kénnen. Fir die kindlichen «Spielraume» und
die Bedingung fiur ein «gelingenderes Spielleben» sind die Erwachsenen zustandig. Im
Hinblick auf die veranderten Lebenssituationen der Kinder wird ein erhéhter Bedarf an

Spielbegleitung und Spielunterstitzung notig (vgl. ebd., S. 204 1.).
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Entscheidend fir das spielpadagogische Handeln ist nicht nur die Spielmittelauswahl und

die Zurverfligungstellung von Raum und Zeit zum Spielen, ebenso wichtig ist auch eine

sichere und gefestigte Beziehung zwischen der Lehrperson und den Kindern. Wie bereits

im Kapitel 2.2.1 erwéhnt, ist eine sichere Bindung grundlegend, damit Kinder sich zum

Spielen ermutigt fuhlen, Selbstandigkeit aufbauen und ihr Bedirfnis nach Bewegung und

Exploration der Umwelt verwirklichen kénnen (vgl. ebd., S. 208). Die wichtigsten

Handlungsformen sind das Mitspielen von Erwachsenen, das Vor- und Nachspielen und

das Probespiel:

Mitspielen
Mitspielen bedeutet, sich aktiv am Spiel der Kinder beteiligen, ohne dabei das

Spielthema zu verandern (vgl. Renner, 2008, S. 213). Hierbei muss sich die
Lehrperson dem kindlichen Spielthema unterordnen. Die erwachsene Person nimmt
bei dieser Handlungsform lediglich eine assistierende Funktion im Spiel ein, ohne
die Spieltatigkeit in eine neue Richtung zu lenken oder auf ein neues Thema
Uberzuleiten. In dieser Spielphase wird der Erwachsene eher als Spielpartnerin oder
Spielpartner angesehen. Diese mussen sich dem Spielprozess fiigen und die ihm

zugewiesene Rolle und Aufgaben Ubernehmen (vgl. Heimlich, 2015, S. 209).

Vorspielen
Das Vorspielen kann fur Kinder anregend sein und sie zum Nachahmen

veranlassen. Diese Handlungsform kann eine Bereicherung fiir Spielideen und die
Fantasie der Kinder sein (vgl. Renner, 2008, S. 214). Wenn das Spiel nicht zustande
kommt, die Kinder keine eigenen Spielideen haben oder sich nicht einig sind, kann
das Vormachen von Erwachsenen helfen. Die Anregungen oder inhaltlichen
Vorschlage der Lehrperson durch die eigene Spieltatigkeit wird den Kindern zur
Verfligung gestellt. Die Kinder kbnnen anschliessend selbst entscheiden, ob sie das
vorgespielte Angebot annehmen oder ablehnen mdéchten. Das Vorspielen darf fir
die Kinder keineswegs mit Zwangen verbunden sein diese Spieltatigkeit
aufzunehmen (vgl. Heimlich, 2015, S. 210).

Nachspielen
Haufig bieten sich vorgelesene Geschichten, Filme oder reale Ereignisse an, um

diese Situationen nachzuspielen (vgl. ebd., 2015, S. 210 f.). Dieses Nachspielen
gibt den Kindern die Mdglichkeit, sich selbst «ein Bild» davon zu machen (vgl.
Renner, 2008, S. 214).
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e Probespiel
Ein Probespiel ist eine sinnvolle Handlungsform, wenn die Spielleitung unsicher ist,

ob das erklarte Spiel von den Spielenden verstanden wurde. Beim Probespiel
zeigen sich Unsicherheiten und Unklarheiten schnell und kénnen unmittelbar und

anschaulich geklart werden (vgl. ebd., S. 214).

e Anleiten

Das Anleiten eines Spiels kann notwendig sein, wenn den Spielenden Kenntnisse
oder Fertigkeiten fehlen und dadurch das Spiel nicht mehr weitergespielt werden
kann. Hier ist es sinnvoll, wenn eine erwachsene Person die Spielenden zu den
mangelnden Fertigkeiten und den fehlenden Kenntnissen anleitet. Die Moglichkeit
eine selbstandige Losung zu finden sollte immer im Vordergrund stehen und es
sollte erst interveniert werden, wenn Hilfe gewtinscht wird. Die Lehrperson soll keine
Hilfe aufdrangen (vgl. ebd., S. 214).

4.2 Spiel im engeren und im weiteren Sinne

Das kindliche Spiel soll in die Lernprozesse eingebunden werden. Man findet unzéhlige
Lernspiele, welche eine spielerische Forderung der Funktionen von Wahrnehmung,
Sprache oder des Denkens versprechen. Solche Lernspiele sind allerdings mit Vorsicht zu
geniessen und sollten kritisch hinterfragt werden. Oft bieten solche Materialen den Kindern
nur wenig Gelegenheiten zum spielerischen Anwenden. In solchen Féllen dient das
kindliche Spiel lediglich zur Erreichung eines spielfremden Forderziels. Aus Sicht der Kinder
kénnen spielerische Einkleidungen allerdings eine &usserst interessante Form der
Lernbegleitung sein.

Das spielorientierte Lernen erleichtert den Schulerinnen und Schiler das Lernen und sorgt
dafir, dass sie positive Einstellungen zu den Lerninhalten entwickeln. Dabei ist allerdings
zu beachten, dass Kinder Freiraume und Mdoglichkeiten haben, um selbststandig
Anderungen der Spielregeln, Ablaufe und Erweiterungen von Lernspielen vornehmen zu
koénnen. Die Beziehung zwischen Spielen und Lernen ist abhéangig von der Entwicklung der
Kinder. Daher vermischen sich im Kindergartenalter die Spiel- und Lerntatigkeiten noch fast
vollsténdig, wahrend im frihen Schulalter die spontanen Spieltatigkeiten immer mehr von
der systematischen und kontrollierten Lerntétigkeit abgeldst werden. Demnach lassen sich
Spielen und Lernen in der frihen Entwicklung der Kinder kaum voneinander trennen und
konnen erst nach dem Schuleintritt auseinandergehalten werden (vgl. Heimlich, 2015, S.
217).
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Abbildung 7: Formen spielpadagogischen Handelns (Heimlich, 2015, S. 217)

Abbildung 7 gibt einen Uberblick tber die spielpadagogischen Handlungsformen. Die
Formen zeigen zunehmend das Eingreifen von Erwachsenen in das kindliche Spiel.
Einerseits zeigt die Darstellung die blosse Unterstiitzung des Spiels durch die Spielsituation
oder die Spieltatigkeit, zum anderen wird die spielerische Einkleidung, wie beispielsweise
Lernspiele oder Interaktionsspiele dargestellt. Die tatsachliche spielpadagogische
Handlung befindet sich in Wechselwirkung zwischen der indirekten Spielerméglichung und
der direkten Spielbeeinflussung. Dabei ist die Flexibilitdt entscheidend, sich bei
spielpédagogischen Tatigkeiten zurtickzunehmen oder einzugreifen (vgl. ebd., S. 217 f.).

4.3 Spielen in der Schule

Auch Uber die Kindergartenstufe hinaus hat das Spielen eine immer grosser werdende
Bedeutung fiir die Erziehung und die Bildung der Kinder. Hinzu kommt, dass die Kinder mit
veranderten Lernniveaus und Bedirfnissen in die Schule kommen. Daher eignet sich das
spielorientierte Lernen optimal, um auf die individuellen Lernbedirfnisse einer heterogenen
Lerngruppe eingehen zu kdnnen und dadurch den Unterricht zu differenzieren. Diese
Unterrichtsform kann helfen zwischen Lebens- und Lernsituationen zu vermitteln. Das
Spielen hat mittlerweile einen festen Platz in der Schule und lasst sich gut mit dem Lernen
verbinden (vgl. ebd., S. 179).

Das kindliche Spiel kann auch eine vermittelnde Rolle einnehmen. Spielaktivitaten, die auf
den Merkmalen der intrinsischen Motivation (vgl. Kapitel 2.2.1), der Fantasie und der
Selbstkontrolle beruhen, kénnen auch als einen Konflikt mit einer veranderten Situation des
Lebens gedeutet werden (vgl. Retter, 1991, 0.S., zitiert nach Heimlich, 2015, S. 179). Damit
gewahrt das kindliche Spiel den Erwachsenen einen Einblick in ihre Erfahrungswelt. Zudem
versuchen die Kinder in ihnrem Spiel aktiv der veranderten Lebenssituation eine Bedeutung

zu verleihen und damit einen Lerngewinn zu erzielen. Im Alltag der Kinder ist das
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spielorientierte Lernen bereits verankert und hat beiliegend eine notwendige Funktion der
Entwicklung. Daher gilt es das spielorientierte Lernen in Form von selbst gestalteten
Spielsituationen in schulische Lernprozesse einzubauen, um die veranderbaren
Lernbedurfnissen der Schilerinnen und Schiiler zu befriedigen. Dieses Lernkonzept bietet
die Mdglichkeit eine Verknipfung zwischen verénderten Situationen des Lebens und den
neuen Lebenssituationen aufzubauen (vgl. ebd., S. 179 f.). Besonders bei der Integration
und Wertschatzung aller Kinder wird die Relevanz des kindlichen Spiels deutlich. Beim
gemeinsamen Spielen im Unterricht werden den Kindern unterschiedliche Zugange mit
verschiedensten Lernvoraussetzungen geboten. Das Spiel wird gleichermassen von der
Unterschiedlichkeit der Schilerinnen und Schiiler angetrieben und ist auf die Kompetenz
des Begleitpersonals angewiesen, welche differenzierte Anstésse in die gemeinsame
Spielsituation einbringt (vgl. ebd., S. 180).

Das Lernpotential des kindlichen Spiels wird besonders in der Gelegenheit zum kreativen
und fantasievollen Handeln gesehen. Somit kénnen die Kinder ihre Lerntatigkeiten selbst
bestimmen und kontrollieren. Die spezifischen Merkmale der Spieltatigkeit bleiben dadurch
erhalten und ermoéglichen dusserst anspruchsvolle Lernprozesse. Demzufolge fordert das
Konzept des spielorientierten Lernens in der Schule ein deduktives Unterrichtskonzept. Das
bedeutet, dass die Kinder von einer einzelnen Situation zum Allgemeinen herangefihrt
werden. Die Unterrichtsinhalte des spielorientierten Lernens stammen aus der veranderten
Lebenssituation der Schilerinnen und Schiiler (vgl. ebd., S. 181).

Immer deutlicher wird eine Offnung des Unterrichts fiir das selbstgesteuerte Lernen in der
Grundschule gefordert. Hier hat das spielpadagogische Lernen und die Gestaltung von
Spielsituationen ihren berechtigten Platz (vgl. Von Hentig, 1993, 0.S., zitiert nach Heimlich,
2015, S. 181). Lehrpersonen die spielpddagogisch handeln versuchen die fantasievollen
Spielsituationen der Kinder zu verstehen. Sie gestalten die Spielsituationen fortlaufen neu,
um den Fantasiereichtum der Kinder anzuregen und zu vergrossern. Im besten Fall
begeben sich die Lehrpersonen sogar selbst in die Spielsituation oder auf die

Fantasieebene der Schilerinnen und Schiler (vgl. ebd., S. 182).
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5 Methodisches Vorgehen

Dieses Kapitel setzt sich mit der methodischen Vorgehensweise auseinander. Dabei
wurden die gesammelten Regelspiele empirisch ausgewertet. Fir die Umsetzung wurde
eine deduktive Methode gewéhlt. Das bedeutet, dass zunachst nach bereits vorhandenen
theoretischen Konzepten gesucht und daraus ein eigenes Einteilungssystem erstellt wurde
(vgl. Roos & Leutwyler, 2017, S. 291).

5.1 Forschungsmethode

Aufgrund der Fragestellungen (vgl. Kapitel 1.1) wurden Regelspiele gesammelt,
ausgewertet und mit bereits bestehenden Theorien verglichen. Die Verknlpfung mit dem
Lehrplan 21 wurde gewahlt, da er zum Bildungsauftrag von Lehrpersonen gehdort und als
Orientierungshilfe dient. Die wichtigsten Funktionen eines Regelspiels werden
herausgegriffen und genauer untersucht (vgl. Kapitel 2.2.2).

In einem ersten Schritt wurde ein Formular fur die Spielesammlung (vgl. Kapitel 10.1)
erstellt, welches an alle Studierenden des ersten bis dritten Studienjahres (Stand
Frahlingssemester 2020) der Padagogischen Hochschule Zug per E-Mail versendet wurde.
Die Studierenden wurden aufgefordert die Spiele aus der Praxis zurickzusenden, welche
von den Kindern besonders gerne gespielt werden. In einem weiteren Schritt folgte die
Auswertung der gesammelten Spiele.

5.2 Erhebungsinstrumente

Die Spiele wurden nicht aus Blchern, Internet oder &hnlichem zusammengetragen,
sondern direkt bei den Studierenden der Péadagogischen Hochschule Zug nachgefragt und
gesammelt. Da die Studierenden wdchentlich in der Praxis sind und unterschiedliche
Eindriicke erleben, wurde die Sammlung von Spielen bei Studierenden als sinnvoll und
umfangreich erachtet. Mithilfe dieses Aufrufes kamen viele Regelspiele zusammen, so dass
eine umfangreiche Sammlung entstand. Aus Kapazitatsgrinden wurde auf eine zusatzliche
Sammlung nach Regelspielen aus der Praxis bei Lehrpersonen oder Fachleuten verzichtet.
Insgesamt haben 28 Studierende Regelspiele zuriickgesendet, die bei den Kindern der
«Renner» sind. Daraus ist eine Sammlung mit 63 Spielen entstanden.

Wie bereits erwahnt, wurde ein Formular erstellt, welches die Studierenden mit ihren
Spielideen aus der Praxis ausfillen konnten. In diesem Raster waren Angaben zur Dauer,
Sozialform, Spielform, Spielregeln, Klassenstufe und das ndtige Material erforderlich. Mit
Hilfe dieser Angaben erleichterte sich die Verkntpfung zur Theorie (vgl. Kapitel 2 & Kapitel
3).

Padagogische Hochschule Zug Seite | 44



Februar 2021 Spiele beleben den Unterrichtsalltag

5.3 Auswertungsverfahren der Spiele

Bei der Auswertung wurden zunachst alle gesammelten Spiele und deren wichtigsten
Spielmerkmale notiert. In einer praktischen Umsetzung wurden die Spiele den Kriterien
zugeordnet. Die Ergebnisse wurden in einer Tabelle festgehalten. Die Tabelle wurde so
aufgebaut, dass in der obersten Zeile die Spielkriterien ersichtlich sind und unterhalb die
Spiele in die entsprechenden Spalten eingeschrieben werden konnten. Dieses Vorgehen
wurde bei allen vier Schritten angewendet und schriftlich festgehalten (vgl. Kapitel 10). Mit
Hilfe dieser empirischen und deduktiven Methode wurden die Spiele nach theoretischen
Konzepten und dem Lehrplan 21 verknlpft und eingeteilt (vgl. Deutschschweizer
Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 31 ff.).

Zunachst wurden die Spiele dem Einteilungssystem nach Petillon zugeordnet, welches in

Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden. aufgezeigt wird (vgl. Petillon,
2016, S. 30).

A Reaktionsspiele
B Geschicklichkeitsspiele
C Bewegungsspiele

A Pnuscnspiclc D (;CdﬁCl\lﬂiSSpi(‘lC
B Spiele im Sportunterricht E Genaues Hinschen
C Rhythmisch-musikalische Spiele F Genaues Hinhoren
5 Bewegte Spiele 6 Konzentration und Aufmerksamkeit
A Tastspiele
B Horspiele A Sprachunterricht
C Sehspiele B Mathematik
D Riech- und Schmeckspiele C Sachunterricht
4 Mit allen Sinnen lernen 7 Uben, Anwenden, Vertiefen
Still
3 Phant;u:: und Stille 8 Spielecke
A Rit tasi .
B Kuri(;)ﬁa:?ae:scl:n A Gesellschaftsspiele |
C Frlci)nisphama%icn B Gesellschaftsspiele 11
2 Rollen- 1 Spiele
spiele zum Sozialen Lernen
A Gelenktes Rollenspiel A Kennenlernspiele
B Pantomime B Kooperation und Vertrauen

C Geschichten mit Bewegung
D Szenische Spiele

E Theater spielen

F Figurenspiele

Abbildung 8: Spieleinteilungssystem (Petillon, 2016, S. 30)

Padagogische Hochschule Zug Seite | 45



Februar 2021 Spiele beleben den Unterrichtsalltag

Da diese Einteilung noch nicht zufriedenstellend war, wurden die Spiele in einem nachsten
Schritt den Gberfachlichen Kompetenzen des Lehrplans 21 zugeordnet (vgl. Kapitel 2.3.1).
Diese Kriterien sollen mehr Aufschluss darliber geben, ob die Spiele den methodischen-,
sozialen- oder persdnlichen Kompetenzen zugeordnet werden kdnnen. Da die Zuordnung
nach den tberfachlichen Kompetenzen nicht optimal war, wurden in einem weiteren Schritt
die gesammelten Regelspiele den entwicklungsorientierten Zugangen (vgl. Kapitel 2.3.2)
aus dem Lehrplan 21, zugeordnet (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz
(D-EDK), 2018, S. 31 ff.).

Nach diesem Schritt kam die Idee ein eigenes Kategoriensystem zu entwickeln, welches in
der Tabelle 1 dargestellt wird. Diese Kriterien setzten sich aus der Theorie von Petillon, aus
den entwicklungsorientierten Zugéngen des Lehrplans 21 und aus eigenen Kategorien
zusammen (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018;
Petillon, 2016). Dabei sind acht Kategorien deduktiv und eine Kategorie induktiv erarbeitet
worden. Das bedeutet, dass acht Kategorien auf bereits bestehenden Theorien beruhen.
Davon beziehen sich finf Kategorien auf die Theorie von Petillon und drei auf den Lehrplan
21. Hingegen entstand die induktive Kategorie aus eigenem Datenmaterial (vgl. Roos &
Leutwyler, 2017, S. 291).

Tabelle 1: Selbsterstelltes Kategoriensystem (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz
(D-EDK), 2018; Petillon, 2016)

Spielkategorien Quellenverweis
1. Gliucks- und Ratespiele Eigene Kategorie
2. Reaktionsspiele Petillon

3. Lernspiele (Uben, Anwenden, Vertiefen) | Petillon

4. Rhythmisch-musikalische Spiele Petillon
5. Spiele zum sozialen Lernen Petillon
6. Sprache und Kommunikation Entwicklungsorientierte Zugange
7. Rollenspiele Petillon
8. Wahrnehmung Entwicklungsorientierte Zugange
9. Bewegung, Korper und Motorik Entwicklungsorientierte Zugange

Bei der Auswertung der Spielesammlung wurde jedem aufgefuhrten Spiel eine Codierregel,
eine Kategorie und ein Ankerbeispiel zugeordnet (vgl. Kapitel 10.6). Die Codierregel weist
auf das zentrale Merkmal des Spiels hin. Dadurch wird die Zuordnung zu den einzelnen

Spielkategorien geregelt. Somit wurde jedem Regelspiel mit Hilfe der Codierregel
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mindestens eine Kategorie aus der Tabelle 1 zugeordnet. Mit dem Ankerbeispiel wird die
jeweilige Spielkategorie konkret veranschaulicht (vgl. Roos & Leutwyler, 2017, S. 291).
Diese Einteilung in der Tabelle 2 verdeutlicht, wie die Spiele den Kategorien zugeordnet

und somit in ein einheitliches System gebracht wurden.

Tabelle 2: Spielauswertung mit Kategoriensystem (vgl. Kapitel 10.6)

Spielname: | Codierregel: | Kategorien: | Ankerbeispiele: , I
Achtung Lava Vom Start zum Ziel gedangen ohne dabel | 9 Die Kinder bewegen sich als Gruppe vom Start |
den Boden (Lava) zu berihren bis zum Ziel ohne dabel den Boden (Lava) zu |

berUhren. Um sich fortzubewegen erhalten die |
Gruppen Zeitungssticke oder annikches

Activity ["Begriffe eraten durch Erkiarung, Zeichnen | 6 ["Ein Kind steilt ein Affe pantomimisch dar und die |
und DarsteBen anderen Kinder missen das Tier erraten
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6 Erkenntnisse

Bereits zahlreiche Spieltheoretiker haben versucht, eine Ordnung in die Flle an Spielen zu
bringen und diese systematisch in ein Ubersichtliches Einteilungssystem einzuordnen.
Aufgrund der hohen Komplexitdt des Spiels konnte bisher noch kein einheitliches
Kategoriensystem gefunden werden (vgl. Petillon, 2016, S. 26).

In einem methodischen Vorgehen wurden alle gesammelten Spiele, qualitativ geordnet und
in einem einheitlichen System gegliedert. Die Auseinandersetzung mit der Spielthematik

hat einige Erkenntnisse mit sich gebracht, welche nachfolgend erlautert werden.

6.1 Merkmale und Funktionen der Regelspiele

In dieser wissenschaftlichen Arbeit wurde ersichtlich, wie umfangreich Regelspiele und
deren Funktionen sind. Das Kapitel 2.2.2 macht dabei deutlich, wie eng die Spielmerkmale
und Funktionen miteinander verknipft sind. Der Gebrauch des Regelspiels wurde sowonhl
bei den exklusiven Spielmerkmalen (vgl. Kapitel 2.2.1) als auch bei der
Entwicklungsforderung (vgl. Kapitel 3.3) begreiflich. Somit férdern beispielsweise die
Regelspiele das Nachahmen von Alltagssituationen, indem die Kinder «So-tun-als-ob» (vgl.
Kapitel 2.2.1). Bei der Funktion des Regelspiels steht das «spielerische Lernen» im Fokus.
Tatsachlich konnen Regelspiele zu einem erfolgreichen, spielerischen Lernen fiihren. Das
«spielerische Lernen» tragt dem Spass, der Freude, der Motivation und letztlich dem Erfolg
bei. Nur durch Chancengleichheit und Fairness, welche durch die Regeln entstehen, lasst
sich ein solcher Lernanlass gut umsetzen (vgl. Kapitel 3.1). Wie genau die Umsetzung im
Unterricht aussieht, beziehungsweise welche Spiele bei den Kindern besonders beliebt

sind, zeigt sich im nachfolgenden Kapitel.

6.2 Spiele im Unterrichtsalltag

Die zusammengestellte Spielesammlung basiert auf Regelspielen, welche im Unterrichts-
alltag bei den Kindern begehrt sind (vgl. Kapitel 5.2). Damit der Begriff «ein gutes Spiel»
nahergebracht werden kann, wurde diesbeziiglich im Internet und bei den Studierenden
recherchiert. Hierbei lasst sich das Ergebnis festhalten, dass die Wahl eines Spiels
beziehungsweise die Beliebtheit eines Spiels vom Individuum abhéngt. Alle Spielenden
bevorzugen generell ein unterschiedliches Spiel. Trotzdem gibt es einige objektive Kriterien,
welche zu einem guten Spiel beitragen kdnnen, wie beispielsweise die Originalitat und der
Uberraschungseffekt (vgl. Kapitel 3.4). Zudem kann ein entspanntes Feld auch zu einer

positiven Spielatmosphare beitragen (vgl. Kapitel 2.2.1).
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Es gilt die Annahmen mit Vorsicht zu geniessen, da diese Kriterien nicht empirisch gepruft
wurden. Fir eine umfangreichere Auswertung in diesem Zusammenhang bréauchte es eine
wesentlich mehr erforschte Auswertung. Es wirde sich beispielsweise eignen eine
Fragenbogenerhebung mit diversen Kindern durchzufihren (vgl. Roos & Leutwyler, 2017,
S. 247 ff.).

6.3 Auswertung der Spielesammlung

Nachfolgend wird die Auswertung der Regelspielsammlung differenziert dargelegt und das

Ergebnis des selbsterstellten Kategoriensystem prasentiert.

6.3.1 Einteilung nach Petillon

Bei der Zuordnung der Spiele gemass dem Einteilungssystem nach Petillon (2016), zeigte
sich eine ungleichmassige Verteilung der Spiele auf die unterschiedlichen Kategorien (vgl.
S. 30). Signifikant war, dass viele Spiele den Kategorien Konzentration und Aufmerksamkeit
und bewegte Spiele zugeordnet werden konnten (vgl. Kapitel 10.2).

Dennoch war es mdglich alle Spiele einer Kategorie zuzuteilen. Trotz allem war das
Ergebnis noch nicht zufriedenstellend, so dass in einem weiteren Schritt die Spiele den
Uberfachlichen Kompetenzen zugeordnet wurden (vgl. Deutschschweizer Erziehungs-
direktoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 31 ff.).

6.3.2 Verknupfung mit Lehrplan 21

Die Fille an Spiele wurde in Ordnung gebracht und mit dem Lehrplan 21 verknipft, da
dieser zum Bildungsauftrag von Lehrpersonen gehdrt. Viele Spiele lassen sich in
unterschiedlichen Fachbereichen spielen oder sich an unterschiedlichen Situationen
anpassen und fordern diverse Kompetenzen. Eine Einteilung der Spiele nach den

Uberfachlichen Kompetenzen wurde daher als sinnvoll erachtet (vgl. ebd., S. 31 ff.).

Einteilung nach den tberfachlichen Kompetenzen

Im Kapitel 2.3.1 wurden die uberfachlichen Kompetenzen bereits vorgestellt. Diese
Kompetenzen sind bedeutsam fiur eine erfolgreiche Lebensbewaltigung der Kinder (vgl.
ebd., S. 31 ff.).

Beim Ordnen der gesammelten Spiele nach den Uberfachlichen Kompetenzen wurde
ersichtlich, dass sich die personalen, sozialen und methodischen Kompetenzen kaum
trennscharf voneinander abgrenzen lassen. Diese Einteilung war dusserst anspruchsvoll
und wenig aussagekraftig, da die Spiele je nach Blickwinkel mehreren Kompetenzen

zugeordnet werden konnten. Viele Spiele konnten aufgrund dessen auch nicht eindeutig

Padagogische Hochschule Zug Seite | 49



Februar 2021 Spiele beleben den Unterrichtsalltag

zugeordnet werden. Die meisten Spiele konnten die Dialog- und Kooperationsfahigkeit der
sozialen Kompetenz und die Sprachfahigkeit der methodischen Kompetenz abdecken.
Nach diesem Schritt wurde sichtbar, dass die Spiele nur gering mit den Uberfachlichen
Kompetenzen verknlpft werden kdnnen. Daraus ergab sich die Erklarung, dass die
Uberfachlichen Kompetenzen fir den schulischen Kontext ausgerichtet wurden und nicht
fur das spielorientierte Lernen (vgl. Kapitel 3.3.1).

In einem weiteren Schritt wurde versucht die Spiele gemass den entwicklungsorientierten
Zugangen des Lehrplans 21 zu gliedern (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-
Konferenz (D-EDK), 2018, S. 31 ff.).

Einteilung nach den entwicklungsorientierten Zugangen

Die entwicklungsorientierten Zugéange dienen den Lehrpersonen als Lesehilfe, um einen
facherlibergreifenden Unterricht gestalten zu konnen. Wie bereits in Kapitel 2.3.2 erlautert
wurde, bilden die entwicklungsorientierten Zugange eine Briicke von den Entwicklungs-
perspektiven der Fachbereiche und der facheriibergreifenden Planung der Lehrpersonen
(vgl. ebd. S. 44 ff). In der theoretischen Auseinandersetzung sind auch die finf
Entwicklungsbereiche der Multidimensionalitdt von Heimlich — der soziale, emotionale,
kognitive, sensomotorische und der biologische Blickwinkel — aufgefallen, welche exakt zu
den entwicklungsorientierten Zugéangen passen (vgl. Kapitel 4.1.1).

Die Einteilung nach den entwicklungsorientierten Zugangen konnte im Vergleich zum
vorhergehenden Schritt nach den Uberfachlichen Kompetenzen ohne grossere
Schwierigkeiten erfolgen. In Bezug auf die Einteilung der gesammelten Regelspiele war
dies ausserst aufschlussreich. Einzig der Hauptfokus der folgenden sieben Spiele konnte

keinem entwicklungsorientierten Zugang zugeordnet werden (vgl. ebd., 2018, S. 31 ff.):

= Huhnerstall

= Pischte Paschte

= Drehteller

= Schittelglas

= Schnappspiel

= De Schlange ihre Tanz

= Bobbe bobbe, Hammerli

Grundsatzlich wirde sich bei jedem Regelspiel ein Merkmal finden lassen, das zu einer
Kategorie passt. Jedoch bezieht sich die Einteilung nach den entwicklungsorientierten
Zugangen auf die Hauptmerkmale, welche das Regelspiel ausmachen.

Die oben aufgefuihrten Spiele weisen alle ein Element des Zufalls, des Ratens oder des

Gluckspiels auf, welche nirgends in den entwicklungsorientierten Zugéngen zu finden sind
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(vgl. ebd., S. 44 ff). Da diese Zugange auf den schulischen Kontext und das
fachertbergreifende Unterrichten abgestimmt wurden, lassen sich diese Merkmale in
dieser Einteilung nicht finden. Daraus ergab sich ein eigenes Einteilungssystem, welches

auf unterschiedlichen theoretischen Quellen beruht.

6.3.3 Einteilung nach selbsterstelltem Kategoriensystem

Wie bereits erwahnt setzen sich die selbsterstellten Kriterien aus dem Einteilungssystem
nach Petillon, den entwicklungsorientierten Zugangen und der eigenen erstellten Kategorie
zusammen (vgl. Kapitel 5.3).

Da im vorhergehenden Schritt die Eigenschaft des Zufalls und des Ratens fernblieb, wurde
dies nachfolgend bertcksichtigt und eine eigene Kategorie erstellt (siehe Kategorie 1).
Zudem wurde eine ausgeglichene Einteilung angestrebt. Jede Kategorie soll eine Vielfalt
von Spielen aufweisen und keine Kategorie Uberaus dominieren. Demnach entstanden die

folgenden neun Kategorien, welche ausfihrlich beschrieben werden:

1. Glick- und Ratespiele:

o Das Gewinnen des Spiels ist dem Zufall Gberlassen

e Beim Spiel kommt es auf das richtige Beantworten der Frage an
o Das Spiel bietet unterschiedliche Méglichkeiten zum Raten

2. Reaktionsspiele:
o Aufmerksamkeit auf bestimmte Reize lenken
» Uberfliissige Reize werden nicht beachtet
e Schnelles Verarbeiten von Reizen
(vgl. Petillon, 2016, S. 320)

3. Lernspiele (Uben, Anwenden, Vertiefen):

e Methodische Hilfe zur Erreichung von Uberpriufbaren Lernzielen

e Aus der kindlichen Perspektive liegt der Fokus beim Spielen (Lerninhalte riicken in
den Hintergrund)

o Dient dem Uben, Anwenden und Vertiefen in verschiedenen Lernbereichen
(Sprache, Mathematik, NMG, etc.)
(vgl. Petillon, 2016, S. 349)

4. Rhythmisch-musikalische Spiele:

o Alle Kinder haben die Mdglichkeit sich am Spiel zu beteiligen

e Spiele werden mit einem Lied oder Vers begleitet
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Spiele fordern das Rhythmusgefuhl
(vgl. Petillon, 2016, S. 284)

Spiele zum sozialen Lernen

Spiele fordern die Kooperationsfahigkeit der Kinder

Kinder lernen den Umgang mit Konflikten

Kinder treten miteinander in Kontakt und lernen sich kennen

Durch das Spiel werden verbale und nonverbale Kommunikationsfahigkeiten
erworben

Das Spiel fordert die Fahigkeit Perspektiven anderer einzunehmen und sich in
andere einzufuhlen

(vgl. Petillon, 2016, S. 37)

Sprache und Kommunikation

Das Spiel fordert die Kinder auf sich zu aussern

Das Spiel erweitert den Sprachwortschatz

Durch das Spiel werden vielfaltige Sprachanlasse erméglicht

(vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44 ff.).

Rollenspiele

Kinder nehmen im Spiel eine Rolle ein

Beim Spiel I6sen sich die Kinder von der Realitat und tauchen in Fantasiewelt ein
Rollen kdnnen spontan oder gelenkt gespielt werden

(vgl. Petillon, 2016, S. 91)

Wahrnehmung

Durch das Spiel nehmen die Kinder sich selbst, ihren Korper, die Mitmenschen und
die Umwelt Uber die verschiedenen Sinne wahr

Die Kinder nehmen die Zeit und / oder den Raum wahr

Das Spiel bietet die Moglichkeit Gefiihle, Empfindungen und Gedanken wahr-
zunehmen

(vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44 ff.).

Bewegung, Korper und Motorik
Die Kinder bewegen sich im Spiel aktiv

Das Spiel fordert die motorischen Fertigkeiten
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o Beim Spiel werden koordinativen Fahigkeiten getibt

o Das Spiel bietet Mdglichkeiten die kdrperlichen Leistungen der Kinder mit andern zu
messen
(vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44 ff.).

Die Tabelle 3 gibt einen Einblick ins selbst entwickelte Spielkategoriensystem und macht

die Kategorien verstandlicher, indem einige Beispiele gezeigt werden.

Tabelle 3: Spielkategoriensystem mit Beispielen (vgl. Kapitel 10.5)

1 Glicks- 2 Reaktions- 3 Lernspiele 4 Rhythmisch- 5 Splele zum 6Sprache und 7 Rollenspiele 8 Wahr- 9 Bewegung,
Denk- und spinie musikalisch ial K i nehmung Korper und
Ratespiele Spiele Lernen kation Maotorik

“Schatielglas | Bobbe Babbe, | Der die das De Schlange | Hochhaus Storystones | Werwdillen | Post weiterge- | kch kann das!
Hammerli thr Tanz baven ben
Drehtoller | Schnappspial | Laltarspaal " Malermelkstar | Der flagende Lasedemino ] Riesan, [ Bello, Beallo | Tigerkatly
Teppich Iwerge, dein Knochen
Zsuberer st weg
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7 Diskussion

Die Auswertung der Spielesammlung zeigt, dass die praktische Orientierung in dieser Arbeit
ein grosses Anliegen ist. Abschliessend sind Verknupfungen aus der praktischen und

theoretischen Auseinandersetzung mit der Spielthematik ersichtlich.

7.1 Fazit

Die intensive Auseinandersetzung mit der Spieltheorie, der Entwicklungspsychologie und

dem Lehrplan 21 fuhrt zu einem Fazit, welches nachfolgend dargelegt wird.

Grundsatzlich lassen sich umfangreiche Literaturen zur Spielthematik finden. Dabei gibt es
eine Handvoll Autoren, auf welche ofters verwiesen wird, so beispielsweise Huizinga,
Einsiedler oder Heimlich. Hingegen ist der Lehrplan 21 bezlglich Spiele kaum
wissenschaftlich fundiert. Bei der Arbeit mit dem Lehrplan 21 ist uns aufgefallen, dass keine
Quellenverweise ersichtlich sind. Somit ist nur schwer nachvollziehbar, woher die Inhalte
stammen. Besonders die entwicklungsorientierten Zugénge weisen lickenhafte
Begriindungen in fachlicher Hinsicht auf. Beispielsweise lassen sich mit den
entwicklungsorientierten Zugangen kaum Verbindungen zu technischen, naturwissen-
schaftlichen und emotionalen Perspektiven herstellen. Dennoch sind wir als zukinftige
Lehrpersonen auf den Lehrplan 21 angewiesen, da er zu unserem Bildungsauftrag gehort.
Uns ist bewusst, dass der Lehrplan 21, insbesondere die entwicklungsorientierten Zugange,
nicht explizit auf das kindliche Spiel, sondern auf den facheribergreifenden Unterricht
ausgelegt sind. Aufgrund dessen stiitzt sich ein Teil unserer Erkenntnisse auf die
Uberfachlichen Kompetenzen und die entwicklungsorientierten Zugénge (vgl.
Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), S. 31 ff.).

Nach intensiver Auseinandersetzung mit der Spielthematik sind wir auf die
unterschiedlichen Dimensionen des Spiels von Franz (2016) gestossen (vgl. S. 53 ff.).
Diese Spieldimensionen sind wesentlich aussagekréftiger als die entwicklungsorientierten
Zugange (vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44
ff.). Die Perspektiven decken ein breiteres Spektrum von alltdglichen Spielsituationen ab

und beziehen unterschiedliche Quellen mit ein.
Insgesamt liessen sich kaum aktuelle Forschungen oder Studien zur Spielthematik finden.

Dies gibt uns den Anschein, dass das Spielen noch zu wenig, besonders in der Praxis,

erforscht ist.
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7.2 Auseinandersetzung mit den Fragestellungen

Fur die Bereicherung des Fazits, werden die am Anfang gestellten Leitfragen nun

abschliessend aufgegriffen und beantwortet.

e Welche Merkmale und Funktionen weisen Regelspiele auf?
Wie im Kapitel 2.1 erlautert wird, lasst sich keine allgemeingtiltige Spieldefinition
finden. Aufgrund dessen wird auf die Merkmale und Funktionen der Spiele
zurtckgegriffen (vgl. Kapitel 2.2). Um die Frage korrekt beantworten zu kénnen, wird
die Differenzierung der Spielformen vorausgesetzt. Grundsatzlich wird bei den
Merkmalen nicht zwischen den einzelnen Spielformen unterschieden. Viel eher ist
das Verstandnis der Regelspiele relevant (vgl. Kapitel 3.1). Somit sind die Merkmale
nicht explizit auf die Regelspiele ausgelegt.
Einerseits beschreibt Heimlich (2015) die drei Merkmale — intrinsische Motivation,
Selbstkontrolle und Fantasie als beobachtbare Kriterien einer Spieltatigkeit (vgl. S.
32). Immer dann, wenn diese Merkmale bei einer beobachteten Handlung
Uberwiegen, kann von einer Spieltatigkeit ausgegangen werden (vgl. Kapitel 2.2).
Andererseits beschreibt Hauser (2016) funf exklusive Spielmerkmale (vgl. S. 27 ff.).
Demnach muss eine Spieltatigkeit alle funf Merkmale erfillen, um als Spiel
anerkannt zu werden. Zu den finf Merkmalen z&hlen die unvollstandige
Funktionalitat, «So-tun-als-ob», die positive Aktivierung und Fokussierung,
Wiederholung und Variation und das entspannte Feld (vgl. Kapitel 2.2.1).
Als Funktion der Regelspiele stehen oft Effekte im Zusammenhang mit der
kindlichen Entwicklung. Daher lassen sich nur schwer spezifische Funktionen
darlegen. Sicherlich ein zentraler Aspekt, welcher durch das Spielen bedingt wird,
ist die Freude (vgl. Kapitel 2.2.2).

¢ In welchen Situationen kdnnen Regelspiele im Unterrichtsalltag optimal und
gewinnbringend eingesetzt werden?
Das Spielen ist ein wichtiger Bestandteil sowohl im Kindergarten als auch in der
Schule. Mit dem Spiel kann optimal auf die unterschiedlichen Lernniveaus der
Kinder eingegangen werden, indem ihnen verschiedene Zugange mit diversen
Lernvoraussetzungen geboten werden (vgl. Kapitel 4.3).
Die von uns anfanglich gestellte Frage, kann nicht zufriedenstellend beantwortet
werden, da der Praxisbezug zu gering ausfallt. In den Literaturen lassen sich nur
wenig empirisch belegte Praxiserfahrungen finden. Es gibt viel Material fur die
praktische Umsetzung von Spielen im Unterrichtsalltag. Dabei wird der Zweck kaum

empirisch belegt.
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Welche Spielaspekte lassen sich mit den Uberfachlichen Kompetenzen des
Lehrplans 21 verknipfen?

Beim Versuch die Spiele nach den Uberfachlichen Kompetenzen zu ordnen, zeigte
sich, dass viele Spiele nicht eindeutig einer Kategorie zuzuordnen sind. Oft konnten
mehrere Kategorien einem Spiel zugeteilt werden, jedoch war keine Kategorie
besonders aussagekréftig. Die meisten Spiele deckten die Dialog- und
Kooperationsfahigkeit (Sozialkompetenz) und die Sprachféahigkeit (methodische
Kompetenz) ab. Aus den genannten Griinden wurde klar, dass sich die Spiele nur
schwer den uberfachlichen Kompetenzen des Lehrplans 21 zuordnen lassen. Diese
uberfachlichen Kompetenzen wurden offensichtlich nicht fir Spieltatigkeiten
ausgelegt, sondern eher fir den Unterricht im Allgemeinen (vgl. Kapitel 6.3.2).
Demzufolge wurden in einem weiteren Schritt die Spiele den entwicklungs-
orientierten Zugangen des Lehrplans 21 zugeordnet (vgl. Deutschschweizer
Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 31 ff.). Diese Zuordnung war

wesentlich aufschlussreicher (vgl. Kapitel 6.3.2).

Als wichtigste Erkenntnis in Bezug auf die Verkniipfung von Spielaspekten und dem
Lehrplan 21 lasst sich das Erlernen von Tatigkeiten fir das Erwachsenenleben
festhalten. Demnach sieht Einsiedler (1999) eine Art VorUbungsfunktion fir das
Meistern des Lebens im Erwachsenenalter (vgl. S. 17). Auch der Lehrplan 21 zielt
auf ein selbstverantwortliches und anwendungsorientiertes Lernen ab (vgl. Kapitel
2.3).

Was fur Fordermdoglichkeiten bieten Regelspiele im schulischen Kontext?
Durch die theoretische Auseinandersetzung der Spielpddagogik sind wir den
Forderzielen immer mehr auf die Spur gekommen.

Im Kapitel 2.2.2 den Spielfunktionen, wurde erstmals die Relevanz der Spiel-
férderung spirbar. Durch das Anbieten und Fordern von Spielsituationen werden
diverse Entwicklungsschritte erlangt. Damit die Kinder sich Gberhaupt entwickeln
konnen, missen bestimmte Entwicklungsvoraussetzungen vorhanden sein (vgl.
Kapitel 3.2). Dies sollte zwingend von der Lehrperson beriicksichtigt werden.
Nebst der Spielentwicklung sind auch die spielpadagogischen Handlungs-
madglichkeiten bedeutend (vgl. Kapitel 4.3). Um Lernmoglichkeiten im Spiel optimal
zu fordern, kann die Lehrperson die Spielsituationen direkt oder indirekt lenken.
Durch die indirekte Foérderung der Spieltatigkeit kann die Lehrperson eine

Spielsituation entsprechend vorbereiten, um das Spiel anzuregen und zu
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unterstitzen. Beim direkten Férdern einer Spielsituation lenkt die Lehrperson das
Spiel durch konkrete Interventionen, wie beispielsweise Mitspielen oder Vorspielen.
Damit soll die Qualitat des Spielens aufrechterhalten oder sogar geférdert werden
(vgl. Kapitel 4.1.2).

7.3 Personlicher Lerngewinn fur den Lehrerberuf

Diese Bachelorarbeit ertffnet ein breites Wissens- und Erfahrungsfeld in Bezug auf die
Spielthematik. Durch diese Arbeit soll das Spielen und dessen Relevanz den Lehrpersonen
nahergebracht werden. Wahrend dem Verfassen der Arbeit fand eine intensive
Auseinandersetzung mit diverser Literatur statt. Dabei haben wir uns vertieft mit den
einzelnen Spielaspekten auseinandergesetzt. Somit sind wir mit der Thematik vertraut und
kénnen gegebenenfalls ein Lehrpersonenteam mit dem Begriff Spielen sensibilisieren. Eine
gewinnbringende Erkenntnis ist dabei, dass die Spielthematik sehr eng mit der
Entwicklungspsychologie verkniipft ist. Daher fand auch eine ausgiebige Vertiefung mit
entwicklungspsychologischen Aspekten statt.

Die daraus resultierende Spielsammlung (vgl. Kapitel 10.7) dient einerseits fur «mehr»
belebten Unterricht und andererseits zur Entlastung von Unterrichtsplanungen. Diese lasst
sich somit leicht und rasch im Unterrichtsalltag umsetzten. Womit der Aufwand- und
Ertragseffekt gering ausfallt.

7.4 Reflexion des Vorgehens

Die Wichtigkeit des Spiels war uns bereits zu Beginn der Arbeit bewusst (vgl. Kapitel 1).
Dennoch waren wir nach den ersten Literaturrecherchen Uberrascht, wie vielseitig und
umfangreich die Spielthematik ist. Auch die Erkenntnis des Zusammenspiels der
Entwicklung durch das kindliche Spielen war fiir uns bemerkenswert.

Uns war es ein personliches Anliegen, eine Sammlung zu erstellen, welche gewinnbringend
im zukUnftigen Berufsalltag eigengesetzt werden kann. Um eine umfangreiche Spiel-
sammlung zu entwickeln, sahen wir die Chance diese Arbeit gemeinsam in Angriff zu
nehmen. Zudem soll die Spielesammlung fiir weitere Studierende und Lehrpersonen ein
Hilfsmittel darstellen.

Damit eine qualitative Sammlung entstehen konnte, waren wir auf die Hilfe der
Mitstudierenden angewiesen und eine umfangreiche Recherche in Fachliteraturen
notwendig. Aus den zentralen Erkenntnissen der Theorie entstanden eigene Spiel-

kategorien.
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Die Zusammenarbeit war ausserst harmonisch und gewinnbringend. Wir konnten uns
gegenseitig optimal unterstitzen und jederzeit austauschen. Dieser Austausch wurde von
beiden Seiten sehr geschétzt und beeinflusste den Arbeitsprozess positiv. Wahrend der

ganzen Arbeit hat uns eine stets motivierte Stimmung begleitet.

7.5 Hinweise auf weitere Forschungsfragen

Wahrend der Auseinandersetzung mit der vorliegenden empirischen Arbeit ergaben sich

fortlaufend neue Ideen und Fragen.

In einem ersten Schritt ware es spannend die erstellte Regelspielsammlung mit einem
optimierten System auszuwerten. Beispielsweise ware eine zusatzliche Kategorie in Bezug
auf die Kreativitdt und Fantasie spannend. Allerdings haben wir uns auf Regelspiele
fokussiert, welche diese Kategorie einschrankt. Demnach betrachten wir die verschiedenen
Dimensionen von Franz (2016) als interessant und aussagekréftig (vgl. S. 53 ff.). Wir sind
der Meinung, dass dabei ein weites Spektrum an Entwicklungsférderung abgedeckt wird.
Einzig ist uns aufgefallen, dass die digitale Dimension bei diesem Konzept fehlt.
Bezuglich der Frage, in welchen Situationen Regelspiele im Unterrichtsalltag optimal und
gewinnbringend eingesetzt werden kénnen, fehlen empirische Daten. Um diese Frage
abschliessend beantworten zu konnen, wirde sich eine quantitative Umfrage mit
Schilerinnen und Schiler eignen. Hierbei wére es Ilohnend mehrere Klassen
miteinzubeziehen, empirische Daten zu sammeln und diese zu vergleichen. Um
aussagekraftige Ergebnisse erzielen zu kénnen, misste das spielerische Lernen Uber
einen gewissen Zeitraum in mehreren Klassen umgesetzt werden. Anschliessend mussten
empirische Daten mit Hilfe von Umfragen der Kinder erhoben werden. Damit Vergleiche
angestellt und wesentliche Unterschiede festgestellt werden konnten, missten im
Gegenzug weitere Klassen ohne die Umsetzung des spielerischen Lernens befragt werden.
Die gesammelten Daten kénnten gegeniibergestellt und Schliisse daraus gezogen werden.
Zum Schluss soll unsere selbsterstellte Spielesammlung in der Praxis mit Freude
angewendet werden. Dabei ware spannend, den noch offenen gebliebenen Fragen auf die
Spur zu kommen. Daraus ergeben sich als Abschluss die folgenden weiterflihrenden
Forschungsfragen:

¢ Sind analoge Spiele trotz Digitalisierung nach wie vor beliebt bei den Kindern?

e Welche Effekte zeigen sich bei der Umsetzung des Konzepts des spielerischen

Lernens?
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10 Anhang

10.1 Einfaches Planungsraster flr Regelspiele

Spieltitel: Dauer:

Gruppierung (im Plenum, in Kleingruppen):|Spielsituation/ -Spielgelegenheit/ Funktion
(Thematischer Einstieg, Warming up, etc.):

Spielform (Bewegungsspiel, Denkspiel, Klassenstufe:
etc.):

Beschreibung Ablauf:

Spielregeln:

Variante:

Material/ Vorbereitung:

Anhange (Bilder, Liedtext, Melodie, etc.):

Quellen (z.B. Klasse, Ort, Datum):
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10.2 Auswertung der Spielesammlung nach Petillon
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1. Spiele zum 2. Rollenspiele | 3. Fantasie | 4. Mit allen 5. Bewegte | 6. Konzentration 7. Uben, 8. Spielecke 9. Sonstiges
sozialen Lernen und Stille Sinnen Spiele und Aufmerk- Anwenden
lernen samkeit und Vertiefen
Kennenlernspiel Stilles Theater Auf leisen Roboter und Walnuss Wascheklammer Lese-Domino Activity Pischte,
mit Ball Sohlen Erfinder Boccia stehlen Paschte
Zappeli Mixer, Bello, Bello Menschen- Ich kann das! Story Stones Tic Tac Toe Drehteller
Waschmaschine dein memory (Jonglieren)
und mehr Knochen ist
weg!
Mein rechter Platz Werwdlflen Gloggli Tigerkafig Zip-Zap Malermeister Fingertwist Schittelglas
ist frei... ruhig
behalten
Hochhaus bauen Was habe ich Tier- Eins, zwei oder Halli Galli Wirfelschlange
auf dem reaktionsspiel drei
Rucken?
Schlerschiebe- Platze Whiskymixer Der-die-das Huhnerstall
puzzle tauschen
Der fliegende Wickel- Ich packe in Leiterspiel
Teppich wettrennen meinen Rucksack
Gordischer Komm mit, Obstsalat
Knoten lauf weg
Achtung Lava | Lueged ned ume
Riesen, Blinzelspiel
Zwerge,
Zauberer
Pferderenne/ | Huhn oder Hahn
Schlitten-
rennen
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1-2-3 Spiel Zbliner
Bobbe, Peter ruft Paul
bobbe

Hammerli

De Schlange Das ist meine
ihre Tanz Nase
Kugelspiel
Alle Vogel fliegen
hoch
Schnappspiel

Farbige Bandeli

Lockrufe

Wie viele Sterne
strahlen?

Post weitergeben

Bodenhdockerlis

Seite | 65




Februar 2021

Spiele beleben den Unterrichtsalltag

10.3 Auswertung Spielesammlung nach den tberfachlichen Kompetenzen

Soziale Kompetenzen

Dialog- und Kooperationsfahigkeit:
Sich mit Menschen austauschen,
zusammenarbeiten

Konfliktfahigkeit:
Konflikte benennen, Lésungsvorschlage suchen,
Konflikte l16sen

Umgang mit Vielfalt:
Vielfalt als Bereicherung erfahren,
Gleichberechtigung mittragen

Methodische Kompetenzen

Sprachfahigkeit:
Ein breites Repertoire sprachlicher
Ausdrucksformen entwickeln

Informationen nutzen:
Informationen suchen, bewerten, aufbereiten und
prasentieren

Aufgaben/Probleme |6sen:
Lernstrategien erwerben, Lern- und
Arbeitsprozesse planen, durchfiihren und
reflektieren

Personale Kompetenzen

Selbstreflexion:
Eigene Ressourcen kennen und nutzen

Selbststandigkeit:
Schulalltag und Lernprozesse zunehmend
selbststandig bewaltigen, Ausdauer entwickeln

Eigenstandigkeit:
Eigene Ziele und Werte reflektieren und verfolgen

Erkenntnisse:
- Versuch gescheitert

- Viele Spiele nicht eindeutig zuordnungsbar

- Die meisten Spiele decken die Dialog- und Kooperationsfahigkeit und Sprachfahigkeit ab

- Viele Uberfachliche Kompetenzen lassen sich in verschiedenen Spielsituation einteilen (z.B. Vielfalt lasst sich bei Gruppenspielen

meisten einteilen)

- Die Uberfachlichen Kompetenzen sind die fir den Bereich Spiele ausgelegt, bzw. die tberfachlichen Kompetenzen beziehen sich

vielmehr auf den allgemeinen Unterricht

- Fazit: FUr Bezug zu Lehrplan 21 eignen sich die entwicklungsorientierten Zugange besser
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10.4 Auswertung der Spielesammlung nach den entwicklungsorientierten Zugangen

1. Bewegung und 2. Wahrnehmung 3. Zeitliche 4. Raumliche 5. Zusammen- 6. Fantasie | 7.Lernen 8. Sprache 9. Eigenstandig-
Motorik Orientierung Orientierung hange und und und und keit und soziales
Gesetz- Kreativitat Reflexion Kommuni- Handeln
massigkeiten kation
Tigerkafig Wascheklammer Tierreaktions- Halli Galli Stilles Ich packe | Whiskymixer | Kennenlernspiel mit
stehlen spiel Theater meinen Ball
Rucksack
Was habe ich auf Lueged n6éd ume Walnuss Boccia | Eins, zwei oder Peter ruft Werwolflen Mein rechter Platz
dem Riicken? drei Paul ist frei...
Wickelwettrennen Huhn oder Hahn Achtung Lava Malermeister Wie viele Zappeli Ich kann das!
Sterne
strahlen?
Fingertwist Z06liner Roboter und Activity Der fliegende
Erfinder Teppich
Kugelspiel Das ist meine Nase Lockrufe Lese-Domino Hochhaus bauen
Menschenmemory Blinzelspiel Schdler- Story Stones | Gordischer Knoten
schiebepuzzle
1-2-3 Spiel Platze tauschen Tic Tac Toe Leiterspiel Wairfelschlange
Farbige Bandeli Auf leisen Sohlen Der-die-das
Pferderennen/ Gloggli ruhig : . Alle Vogel
Schlittenrennen behalten Nicht zuordnungsbar: fliegen hoch

Komm mit, lauf weg

Bello, Bello dein
Knochen ist weg

Zip-Zap Post weitergeben
Mixer, Bodehdckerlis
Waschmaschine
und mehr
Riesen, Zwerge, Obstsalat
Zauberer

Bodenhdockerlis

Padagogische Hochschule Zug

- Hihnerstall

- Pischte, Paschte

- Drehteller

- Schiittelglas

- Schnappspiel

- De Schlange ihre Tanz
- Bobbe, bobbe Hammerli
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10.5 Auswertung nach eigenem Spielkategoriensystem
1. Glick-und 2. Reaktions- 3 Lern- 4 Rhythmisch- 5 Spiele zum 6 Sprache und 7 Rollen- 8 Wahr- 9 Bewegung,
Ratespiele spiele spiele musikalische sozialen Kommuni- spiele nehmung Korper und
Spiele Lernen kation Motorik
Schuttelglas Bobbe, bobbe | Der-die-das | De Schlange ihre Hochhaus Story Stones Werwolflen Post Ich kann das!
Hammerli Tanz bauen weitergeben
Drehteller Schnappspiel Leiterspiel Malermeister Der fliegende Lese-Domino Riesen, Bello, Bello Tigerkafig
Teppich Zwerge, dein
Zauberer Knochen ist
weg
Pischte, Alle Vogel Eins, zwei Mein rechter Activity Stilles Gloggli ruhig Pferderennen/
Paschte fliegen hoch oder drei Platz ist frei Theater behalten Schlittenrennen
Menschen- Whiskymixer Tic Tac Toe Kennenlernspiel Zappeli Auf leisen Farbige Bandeli
memory mit Ball Sohlen
Wairfelschlange | Wie viele Sterne Schulerschiebe- | Ich packe meinen Waésche- 1-2-3 Spiel
strahlen? puzzle Rucksack klammern
stehlen
Huhn oder Hahn | Peter ruft Paul Zoliner Was habe ich auf
dem Rucken?
Huhnerstall Mixer, Raumliche Lueged ned
Waschmaschine Wahr- ume...
und mehr nehmung
Zip-Zap Kugelspiel Achtung Lava
Komm mit, lauf Gordischer | Wickelwettrennen
weg Knoten
Obstsalat Lockrufe Fingertwist
Bodehockerlis Roboter und
Erfinder
Platze tauschen Walnuss
Boccia
Blinzelspiel
Tierreaktions-
spiel
Halli Galli
Bodenhockerlis
Seite | 68
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10.6 Kategoriensystem

Hinweis: Die neun Kategorien sind im Kapitel 6.3.3 & im Kapitel 10.5 ersichtlich.

Spielname: Codierregel: Kategorien: | Ankerbeispiele:

Achtung Lava Vom Start zum Ziel |9 Die Kinder bewegen
gelangen ohne sich als Gruppe vom
dabei den Boden Start bis zum Ziel
(Lava) zu beruhren. ohne dabei den

Boden (Lava) zu
berthren. Um sich
fortzubewegen
erhalten die Gruppen
Zeitungsstlcke oder

ahnliches.
Activity Begriffe erraten 6 Ein Kind stellt ein Affe
durch Erklarung, pantomimisch dar
Zeichnen und und die anderen
Darstellen. Kinder missen das

Tier erraten.

Alle Vogel fliegen hoch Aufmerksames 2,6 Alle Vogel fliegen
Zuhoren, Begriffe hoch = SuS halten
erkennen und die Hande hoch
entsprechend Alle Kihlschréanke
reagieren. fliegen hoch > SuS

durfen die Hande
nicht hochheben

Auf leisen Sohlen SuS nehmen 8 Das Kind mit
Mitspielende wahr. geschlossenen
Augen nimmt ein Kind
hinter sich wahr,
welches sich
angeschlichen hat.

Bello Bello dein Knochen ist SuS mussen mit 2,8 Ein Kind sitzt in der

weg verschlossenen Mitte des Kreises mit
Augen die verschlossenen
Mitmenschen und Augen wahrend sich
die Umwelt ein anderes Kind
wahrnehmen und anschleicht und
entsprechend versucht den
reagieren. Knochen von «Bellox»

zu stehlen.

Blinzelspiel Kinder auf das 2,8,9 Ein Kind nimmt das
Blinzeln rasch Blinzeln wabhr,
reagieren. reagiert sofort und

rennt so schnell wie
moglich dem Partner
davon.
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Bobbe bobbe Hammerli Kinder reagieren 2,4,9 Auf den Schlusssatz
moglichst schnell «Do fluge alli Rabe
auf das «Spruchli» us» suchen sich alle
und wechseln ihren Kinder so rasch wie
Platz. mdglich einen neuen

Platz.

Bodenhockerlis Wenn die Musik 2,9 Die Kinder bewegen
pausiert sofort sich zur Musik. Wenn
reagieren und die Musik pausiert,
absitzen. mussen sie

schnellstméglich auf
den Boden sitzen.

Das ist meine Nase Begriffe des 2,3,6 Ein Kind berthrt ein
Korpers werden mit eigenes Korperteil
der Sprache und (z.B. die Nase) und
Bewegungen sagt: «Das ist mein
geubt. Ohr» und ruft ein

anders Kind auf. Das
aufgerufene Kind
muss rasch reagieren
und fasst das gehorte
Korperteil an und
benennt ein weiteres
Kdorperteil.

De Schlange ihre Tanz Die Klasse singt ein | 4 Ein Kind hat eine
Lied und bildet Sockenschlange Uber
dabei eine die Hand gestulpt und
Schlange. bleibt jeweils nach

dem Lied bei einem
Kind stehen, welches
nun auch zur
Schlange gehort.

Der fliegende Teppich Die SuS missen 59 Die SusS stellen sich
Team auf den Teppich und
zusammenarbeiten, versuchen in
um das Ziel zu gemeinsamer
erreichen. Absprache den

Teppich umzudrehen,
ohne dabei den
Boden zu berihren.
Der-Die-Das Die Kinder Uben die | 3, 6 Die Kinder schreiben
Artikel. so schnell wie
maoglich die korrekten
Artikel zu einem
Nomen mit einem
bestimmten
Anfangsbuchstaben.
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Drehteller Die Kinder raten 1 Ein Kind geht auf ein
auf welcher Seite SuS zu und fragt auf
der Drehteller welcher Seite der
landet. Drehteller landet.

Eins, zwei oder drei Die Kinder 3 Die LP stellt eine
entscheiden sich Frage mit drei
fur eine Antwort Antwortmdglichkeiten.
und stellen sich auf Dabei entscheiden
das entsprechende sich die SuS rasch fur
Ldsungsfeld. eine Antwort und

stellen sich auf das
entsprechende Feld.

Farbige Béandeli Jedes Béandeli stellt | 2,9 Beim gelben Bandeli
den SusS eine missen die SuS z.B.
Anforderung. ein Klatschmuster

machen.

Finger Twist SusS bilden 2,9 Kombinationen der
vorgegebene farbigen Haargummis
Kombinationen mit mussen so schnell
Haargummis und wie moglich mit den
ihren Fingern nach. Fingern abgebildet

werden.

Gloggli ruhig behalten Das «Gloggli» wird | 9 Ein Kind versucht auf
versucht in der den vorgegebenen
Hand zu halten, Markierungen zu
ohne einen Ton balancieren, ohne
von sich zu geben. dabei das «Gloggli»

zum Klingen zu
bringen.

Gordischer Knoten Verstandliche 56,8 Ein Kind gibt der
Anweisungen Klasse verstandliche
geben. Anweisungen, bis der

Knoten aufgeldst ist.

Halli Galli Bei derselben 2 Sobald die Kinder
Spielkarte missen identische Karten
die Kinder rasch erkennen, missen sie
reagieren und mit so schnell wie
der Glocke klingeln. maglich reagieren

und die Glocke
klingeln lassen.

Hochhaus bauen Die SuS versuchen | 5 Im Team versuchen
im Team die die SusS einen
Aufgabe zu lI6sen. maglichst kleinen

Raum auf dem Boden
einzunehmen (z.B.
nur vier Fusse
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befinden sich auf dem
Boden).

Huhn oder Hahn Ein Kind versucht 1 Ein Kind versteckt
herauszufinden, sich unter einem
wer das Huhn oder Tuch und spielt der
der Hahn ist. Hahn oder das Huhn.

Der Bauer oder die
Bauerin versucht
herauszufinden, wer
unter dem Tuch ist.

Huhnerstall Der Wirfel 1 Die Kinder wiirfeln
entscheidet wer abwechslungsweise
zuerst keine und versuchen ihre
Streichholzer mehr Streichhdlzer
hat. loszuwerden. Wer

zuerst keine
Streichhdlzer
(HGhner) mehr hat,
gewinnt das Spiel.

Ich kann das! (Jonglieren) Jonglieren Uben bis | 8, 9 Mit diversen
man es beherrscht. Gegenstanden wird

das Jonglieren geubt.

Ich packe meinen Rucksack | Die Kinder miissen | 6 Die SuS wiederholen
sich die genannten die bereits genannten
Gegenstande Gegenstande und
merken und flgen einen weiteren
wiedergeben hinzu.
kbénnen.

Kennenlernspiel mit Ball Die Kinder lernen 5,6 Der Ball wird von
sich gegenseitig einem Kind zum
kennen, indem sie nachsten gerollt,
sich vorstellen. dabei werden jeweils

personliche Merkmale
genannt.

Komm mit, lauf weg! Die SuS reagieren | 2,9 Ein Kind tippt einem
auf das Kommando anderen Kind auf die
und rennen um den Schulter und fordert
Kreis herum. zum Mit- oder

Wegrennen auf.
Dabei entsteht ein
Wettrennen um den
Platz.

Kugelspiel Mehrere Kugeln 5,8 Die Kinder versuchen
werden im Kreis hin mit Blickkontakt
und her gerollt, nonverbal zu
ohne dabei zu kommunizieren, so
sprechen. dass die Bélle sich

nicht gegenseitig
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berthren und bei den
anderen Kindern
ankommen.
Leiterspiel Schnellstmdglich 2,3,6 Die Lehrperson fragt
eine Frage korrekt beispielsweise die
beantworten. Kinder Worter in einer
anderen Sprache ab.
Die «vordersten
Kinder» mussen
schnellstmoglich
reagieren und das
Wort korrekt
benennen, um einen
Punkt fur die Gruppe
Zu erzielen.
Lesedomino Die SusS lesen die 2,3,6,8 Ein Kind beginnt z.B.
Aufgabenkarten mit dem Offnen des
und fihren die Fensters, worauf ein
Anweisungen anders Kind reagiert
entsprechend aus. und dreimal in die
Hande klatscht.
Daraus entsteht eine
Kettenreaktion.
Lockrufe Die SuS reagieren | 2,8 Die Kinder sind im
auf Lockrufe ihres Raum verteilt und
Tandems. kénnen nichts sehen.
Mit Hilfe eines
vereinbarten
Lockrufes versuchen
sie ihr Tandem zu
finden (z.B. mit
dreimal pfeifen).
Lueged ned ume... Die SuS reagieren | 2,9 Sobald ein Kind den
auf die Platzierung Gegenstand hinter
eines dem Ricken bemerkt,
Gegenstandes und rennt es davon und
rennen davon. versucht den Fuchs
zu fangen.
Malermeister Die SuS singendas | 3,4 Ein Kind spielt den
Lied «D& Malermeister und
Malermeischter» geht im Kreis umher,
und lernen dabei wahrend das Lied
die Farben kennen. «D&a Malermeischter»
gesungen wird. Der
Malermeister fragt die
Farben ab.
Mein rechter Platz ist frei Die Kinder 5 Ein Platz im Kreis
wechseln die bleibt frei. Das Kind,
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Platze und lernen bei welchem der

sich kennen. rechte Platz leer ist,
wuinscht sich z.B.
Anna her. Somit wird
ein neuer Platz frei.

Menschenmemory Ein Kind nimmt die | 8, 9 Jeweils zwei Kinder
Bewegungen der bilden ein Paar und
Mitmenschen wahr entscheiden sich far
und versucht eine eine identische
Kongruenz Bewegung z.B. der
festzustellen. Hampelmann.

Mixer, Waschmaschine und Die Kinder 2,9 Die Person in der

mehr auserwahlt und Mitte nennt einen
reagieren sofort mit Namen aus der
einer bestimmten Gruppe und ruft eine
Figur. Figur dazu. Die

auserwahlte Person
muss sofort darauf
reagieren und die
Figur vorzeigen.

Obstsalat Die Kinder missen | 2,6, 8 Den Kindern wird
aktiv zu héren und eine Frucht zugeteilt
entsprechend z.B. eine Banane.
reagieren, indem Sobald ihre Frucht
sie ihren Platz vom Spielleiter
wechseln. aufgerufen wird,

missen die Kinder
mit Banane den Platz
wechseln.

Peter ruft Paul Die Kinder 2,4,8 Alle Kinder sitzen im
patschen und Kreis. Zwei Kinder
klatschen im nehmen die Rolle von
Rhythmus und Paul und Peter ein
reagieren auf ihren und beginnen mit
Namen. dem rhythmischen

Klatschen und
Patschen und nennen
einen Namen.

Pferderennen/Schlittenrennen | Die Kinder folgen 9 Die Spielleitung zeigt
den Bewegungen einzelne
der Spielleitung. Bewegungen auf, z.B.

beim Pferderennen
das Hurde-springen,
indem die Spielleitung
gemeinsam mit der
Klasse hipft.
Padagogische Hochschule Zug Seite | 74
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Pischte, Paschte Die Kinder raten, in | 1 Ein versteckt z.B.
welcher Hand sich einen Stein in einer
der Gegenstand Hand und fragt ein
befindet. anders Kind, in

welcher Hand sich
der Stein befindet.

Platze tauschen Die SuS reagieren | 2 Ein Kind stellt sich in
auf ihren Namen die Mitte und ruft zwei
und wechseln Namen auf und
schnellstmdéglich versucht dabei einen
den Platz. der beiden

freigewordenen
Platze zu ergattern.

Post weitergeben Einen Handedruck | 8 Die Klasse gibt einen
wird Handedruck weiter.
wahrgenommen. Das Kind in der Mitte

muss herausfinden,
wo sich die Post

befindet.
Riesen, Zwerge, Zauberer SuS entscheiden 2,7,9 Eine Gruppe nimmt
sich in der Gruppe z.B. die Rolle als
fur eine Rolle. Zwerge ein und die

andere Gruppe
entscheidet sich fur
die Zauberrolle. In
diesem Fall jagen die
Zwerge die Zauberer.

Roboter und Erfinder Die Roboter 8 Der Erfinder tippt den
folgenden Robotern auf die
Anweisungen des Schulter, so dass sie
Erfinders. sich nach links oder

rechts bewegen.

Schnappspiel Die Kinder 2 Die Kinder reagieren
versuchen so rasch auf das Kommando
wie mdglich den und versuchen
Gegenstand in der moglichst rasch den
Mitte zu erwischen. Gegenstand in der

Mitte zu erwischen.

Schulerschiebepuzzle Durch das 5,8 Die SuS bewegen
Kooperieren in der sich senkrecht und
Gruppe finden die waagrecht in der
SuS zu ihrem Platz. Gruppe in einem
vorgegebenen

Viereck. Dabei
versuchen sie zu
ihrem Ziel zu
gelangen.
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Schittelglas Die Kinder raten, 1 Ein Kind erfragt ein
welches Symbol anderes Kind auf
nach dem welches Symbol nach
Schutteln des dem Schiitteln des
Glases angezeigt Glases angezeigt
wird. wird.
Story Stones Die SusS erfinden 3,6 Die SuS erzahlen
Geschichte mit eine Geschichte,
Hilfe der Symbole indem sie z.B. Uber
auf den Steinen. die Sonne erzahlen,
welche auf dem Stein
aufgemalt ist.
Stilles Theater Die SuS bewegen 7,9 Die LP gibt ein
sich zu einer Thema vor z.B.
selbstausgewahlten Sportarten. Alle
Rolle Kinder entscheiden
sich fur eine Sportart
und bewegen sich
dementsprechend
den Gang hinunter
und wieder hoch.
Tierreaktionsspiel Die SuS reagieren | 2, 3,6 Die Spielleitung ruft
mdoglichst schnell z.B. ein Tier auf,
auf den genannten wobei die Spielenden
Begriff. moglichst schnell die
entsprechende Karte
antippen mussen.
Tigerkafig Ein Kind versucht 9 Ein Kind versucht aus
aus dem Kreis dem Kreis
auszubrechen. (Tigerkafig)
auszubrechen, indem
es zwischen den
Beinen der Kinder
entwischt.
Tic Tac Toe Die Kinder setzten | 3 Jedes Kind versucht
strategisch Steine. drei der zugeteilten
Symbole in eine
Reihe zu bringen.
Walnuss Boccia Die Kinder 8,9 Die SuS werfen
versuchen die nacheinander eine
goldene Walnuss Walnuss mdglichst
zu treffen. nahe zur goldenen
Walnuss.
Was habe ich auf dem Die SuS finden die | 9 Zwei Kinder treten
Ricken? Klammernfarbe des gegeneinander an
Gegners heraus. und versuchen die
Klammerfarbe am
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Rucken des Gegners
zu erkennen.

Wascheklammern stehlen Das «blinde Kind» | 2, 8 Die Kinder versuchen
versucht die die Wascheklammer
Mitmenschen des «blinden Kindes»
wahrzunehmen. zu stehlen, ohne

dabei erwischt zu
werden.

Werwolflen Die SuS nehmen 57 Ein Kind nimmt
verschiedene beispielsweise die
Rollen ein. Rolle eines Werwolfs

ein und versucht nicht
erwischt zu werden.
Das Volk versucht
gemeinsam den
Werwolfen auf die
Schliche zu kommen.

Wickelwettrennen Die SuS rollen 9 Die SuS spielen zu
mdoglichst schnell zweit und fihren
die Schnur auf. Wettkampf, wer

schnell die Schnur
aufgewickelt hat.

Wie viele Sterne strahlen? Die SuS erlernen 2,3 Zwei Kinder treten
und vertiefen die gegeneinander an
natlrlichen Zahlen. und versuchen so

schnell wie mdoglich
die genannte Zahl zu
berthren.

Whiskymixer Die beiden 2,6 Die SusS stellen sich
Spielwdrter missen im Kreis auf. Rechts
korrekter wird das Wort
Aussprache im «Whiskymixer» und
Kreis links das Wort
weitergegeben «Wachsmaske»
werden. korrekt weitergesagt.

Um die Seite zu
wechseln wird das
Wort «Messwechsel»
benutzt.

Wiirfelschlange Der Wirfel 1 Die Teams wiirfeln
entscheidet auf abwechselnd. Die
welche Seite sich Schlange bewegt sich
die Schlange der Wurfelaugenzahl
bewegt. entsprechend.

Zappeli Die Kinder lernen 56 Ein Kind sucht durch
die Namen kennen Erfragen den

«Zappeli» in der
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und wechseln ihre Klasse und versucht
Platze. einen Platz zu
ergattern.
Zip zap Die SuS geben ein Die SusS stellen sich
Klatschsignal im im Kreis auf. Rechts
Kreis weiter. wird das Zap und
links wird das Zip
weitergegeben. Die
Kinder missen rasch
reagieren und in die
richtige Richtung
klatschen.
Zoliner Die SuS versuchen Die SuS versuchen
unauffallig einen unauffallig einen
Gegenstand im Gegenstand im Kreis
Kreis herumzugeben, ohne
herumzugeben. dass das Kind in der
Mitte des Kreises
herausfindet, wo der
Gegenstand z.B. die
Kugel ist.
1,2,3 - Spiel Jeder Zahl wird Bei der Zahl 1

eine Bewegung
zugeordnet.

mussen sich die
Kinder um die eigene
Achse drehen.

10.7 Regelspielesammlung

Padagogische Hochschule Zug

Seite | 78




Spielesammlung

Regelspiele, die bei den Kindern der «Renner» sind

Von Jara Portmann und Sibylle Forster
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SPIELKATEGORIENBESCHRIEB

1. Glick- und Ratespiele:
e Das Gewinnen des Spiels ist dem Zufall Gberlassen
e Beim Spiel kommt es auf das richtige Beantwortender Frage an

e Das Spiel bietet unterschiedliche Moglichkeiten zum Raten

2. Reaktionsspiele:

e Aufmerksamkeit auf bestimmte Reize lenken
e Uberfliissige Reize werden nicht beachtet

e Schnelles Verarbeiten von Reizen

(vgl. Petillon, 2016, S. 320)

3. Lernspiele (Uben, Anwenden, Vertiefen):
e Methodische Hilfe zur Erreichung von Uberprifbaren Lernzielen

e Aus der kindlichen Perspektive liegt der Fokus beim Spielen (Lerninhalte riicken in den

Hintergrund)

e Dient dem Uben, Anwenden und Vertiefen in verschiedenen Lernbereichen (Sprache,

Mathematik, NMG, etc.)

(vgl. Petillon, 2016, S. 349)

4. Rhythmisch-musikalische Spiele:

e Alle Kinder haben die Méglichkeit sich am Spiel zu beteiligen
e Spiele werden mit einem Lied oder Vers begleitet

e Spiele fordern das Rhythmusgefihl

(vgl. Petillon, 2016, S. 284)

Seite | 1



Spiele zum sozialen Lernen

Spiele fordern die Kooperationsfahigkeit der Kinder

Kinder lernen den Umgang mit Konflikten

Kinder treten miteinander in Kontakt und lernen sich kennen

Durch das Spiel werden verbale und nonverbale Kommunikationsfahigkeiten erworben

Das Spiel fordert die Fahigkeit Perspektiven anderer einzunehmen und sich in andere

einzufihlen

(vgl. Petillon, 2016, S. 37)

Sprache und Kommunikation

Das Spiel fordert die Kinder auf sich zu dussern

Das Spiel erweitert den Sprachwortschatz

Durch das Spiel werden vielfaltige Sprachanladsse ermoglicht

(vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44 ff.)

Rollenspiele

Kinder nehmen im Spiel eine Rolle ein

Beim Spiel 16sen sich die Kinder von der Realitdt und tauchen in Fantasiewelt ein
Rollen kénnen spontan oder gelenkt gespielt werden

(vgl. Petillon, 2016, S. 91)

Wahrnehmung

Durch das Spiel nehmen die Kinder sich selbst, ihren Kérper, die Mitmenschen und die

Umwelt Uber die verschiedenen Sinne wahr
Die Kinder nehmen die Zeit und/oder den Raum wahr
Das Spiel bietet die Méglichkeit Gefiihle, Empfindungen und Gedanken wahrzunehmen

(vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44 ff.)
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Bewegung, Korper und Motorik

Die Kinder bewegen sich im Spiel aktiv

Das Spiel fordert die motorischen Fertigkeiten
Beim Spiel werden koordinativen Fahigkeiten gelibt

Das Spiel bietet Moglichkeiten die kdrperlichen Leistungen der Kinder mit andern zu

messen

(vgl. Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz (D-EDK), 2018, S. 44 ff.)
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ACHTUNG LAVA

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

« Bewegung, Korper und Die Schiilerinnen und Schiiler werden in zwei gleichgrosse Gruppen

Motorik eingeteilt, welche gegeneinander antreten. Pro Gruppe bekommen die
Kinder eine passende Anzahl Zeitungsstiicke. Das Ziel ist es, vom

ZEIT: Startpunkt zum markierten Ende zu gelangen, ohne dabei den Boden zu
5-10 Minuten beriihren. Das bedeutet, die Gruppen dirfen sich nur auf den
Zeitungsstiicken befinden und fortbewegen. Wie sie dies machen, ist der

MATERIAL: . . s ..
Gruppe Uberlassen. Sobald ein Gruppenmitglied den Boden beriihrt, muss

= Zeitungen, . . .
. & i die Gruppe zum Start zuriickkehren und von vorne beginnen.
Teppichstiicke oder

dhnliches Vor Spielbeginn kénnen die Gruppen wiahrend 2-3 Minuten ihre Spieltaktik
besprechen. Nach dem Spiel kénnen die unterschiedlichen Taktiken

nochmals aufgegriffen und verglichen werden (Think-Pair-Share).

ACTIVITY

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

= Sprache und «Activity» kann mit der ganzen Klasse oder mit Kleingruppen gespielt

Kommunikation werden. Dabei kénnen mehrere Teams mitspielen. In der klassischen

Version treten zwei Teams gegeneinander an. Durch das Erraten

ZEIT: bestimmter Begriffe kommt man als Team auf dem Spielfeld voran. Die
Variabel zuféllig gezogenen Begriffe missen erklart, pantomimisch dargestellt oder

gemalt werden. Welche dieser Darstellungsformen benutzt werden muss,
MATERIAL:

bestimmt das Spielfeld. Zum Erraten der Worter hat die Gruppe jeweils
= Spielfiguren

= Stift
= Papier elektronischen Wecker gestoppt werden. Das Team, welches zuerst zum

eine Minute Zeit. Die Zeit kann mit einer Sanduhr oder einem

= Begriffskarten
= Spielfeld

Ziel gelangt, hat gewonnen.

Ein Spielfeld inkl. Karten ist unter folgendem Link ersichtlich:

https://pantomime-popkultur.de/wp-content/uploads/2011/02/Activity-

Spiel-komplett.pdf (verifiziert am 26.01.2021)
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ALLE VOGEL FLIEGEN HOCH

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel Die Spielleitung klatscht und patscht einen Takt mit den Handen vor. Alle

= Sprache und Mitspielenden klatschen und patschen im gleichen Takt mit. Die

Kommunikation Lehrperson sagt «Alle Vogel fliegen hoch» und nimmt dabei die Hande in

die Luft. Sie darf anstelle der «Vdgel» nun verschiedene Worter einsetzen.

ZEIT:

Allerdings dirfen die Hande nur in die Luft gehalten werden, wenn es
Variabel

Dinge sind, die fliegen konnen. Wenn beispielsweise bei «Kihlschrank»
MATERIAL: die Hande hochgenommen werden, muss man aufstehen und sich dreimal

. . . im Kreis drehen und sich anschliessend wieder setzten.
Kein Material notwendig

AUF LEISEN SOHLEN

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

* Wahrnehmung Die ganze Klasse macht die Augen zu und schlaft ein. Die Lehrperson geht
umher und tippt drei bis vier Kinder an, welche die Augen 6ffnen dirfen.
ZEIT: Diese Kinder wachen auf und schleichen auf leisen Sohlen im Schulzimmer
Variabel umher. Anschliessend gibt die Lehrperson ein Signal, wobei sich die

schleichenden Kinder eine Mitspielerin/ einen Mitspieler aussuchen und

MATERIAL: sich hinter dieses Kind stellen.

Kein Material notwendig
Zum Schluss leitet die Lehrperson die Kinder an, die Hand zu heben, wenn

sie hinter sich jemanden spiren. Als Kontrollen kdnnen die Augen wieder

geoffnet werden.

Wahrend dem ganz Spiel muss absolute Ruhe im Schulzimmer sein und

die Kinder diirfen die Augen nur 6ffnen, wenn sie angetippt wurden.

Wenn die Kinder das Spiel bereits kennen, kann auch ein Kinder die
Spielleitung Gbernehmen.
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BELLO, BELLO, DEIN KNOCHEN IST WEG!

SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel
=  Wahrnehmung

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:

= Kleiner Gegenstand als
«Knochen»

SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel

=  Wahrnehmung

= Bewegung, Korper und
Motorik

ZEIT:
5-10 Minuten

MATERIAL:

Kein Material notwendig

SPIELVERLAUF

Die Kinder sitzen auf lhren Stihlen im Kreis. Nun wird ein Kind ausgewabhlt,
dass den Hund «Bello» spielt. Das Kind sitzt in der Mitte des Kreises auf dem
Boden und schliesst die Augen. Vor das Kind wird ein kleiner Gegenstand als

«Knochen» gelegt.

Die Lehrperson zeigt auf ein Kind, welches leise versucht sich bei «Bello»
anzuschleichen und ihm moglichst lautlos den «Knochen» wegzunehmen.
Anschliessend setzt es sich mit dem «Knochen» wieder zuriick auf seinen
Stuhl. Jetzt nehmen alle Kinder ihre Hande hinter den Ricken. Sie rufen «Bello,
Bello, dein Knochen ist weg!». Das Kind in der Mitte 6ffnet die Augen und
versucht herauszufinden, wer den «Knochen» hinter dem Riicken hat. Dabei
bleibt «Bello» vor dem vermuteten Kind stehen und bellt. Das Kind auf dem
Stuhl nimmt dann seine Hande nach vorne und zeigt sie dem Hund. Sind die
Hande leer, geht «Bello» zum nachsten Kind. Hat er Erfolg, ist das Kind mit
dem Knochen in der nachsten Runde «Bello». Insgesamt hat «Bello» drei
Versuche, den Knochen zu finden. Hat er keinen Erfolg, wird eine weitere

Runde gespielt.

BLINZELSPIEL

SPIELVERLAUF

Die Schilerinnen und Schiiler stellen sich zu zweit hintereinander in einem
Kreis auf. Das jeweils hinten stehende Kind des Paars verschrankt die Arme
hinter dem Riicken. Einzig ein ausgewdhltes Kind bleibt allein im Kreis stehen.
Dieses Kind beginnt unauffallig einem vorderen Kind im Kreis zublinzeln. Das
angeblinzelte Kinder versucht nun so schnell wie moglich zu dem

alleinstehende Kind zu rennen, bevor das hintere Kind es merkt.

Sobald das hintere Kind bemerkt, dass seinem Partner/ seiner Partnerin vor
sich zugeblinzelt wurde, muss es sofort versuchen das Kind festhalten, damit
es nicht wegrennen kann. Falls dies gelingt, muss das vordere Kind bleiben,
die Platze des Paars werden getauscht. Das einzelne Kind kann nun einem

anderen Kind zublinzeln und das Spiel geht weiter.

Gelingt es jedoch dem vorderen Kind sich loszureissen, darf es hinter das
einzelne Kind (Blinzelkind) stehen und ein neues Paar wird gebildet. Das Kind,

welches nun alleinsteht, wird zum neuen «Blinzelkind».
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BOBBE, BOBBE HAMMERLI

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

»  Reaktionsspiel Alle Kinder sammeln sich im Kreis. Auf ein Signal, tauschen die

= Rhythmisch- Schilerinnen und Schiiler miteinander die Plitze, wobei es einen Platz

musikalisches Spiel weniger gibt, als es Kinder hat. Dieses Kind befindet sich in der Mitte des

=  Bewegung, Koérper und
Kreises mit einem Stock. Umgeben von den anderen Kindern, die als

Motorik
Raben auf den Stiihlen sitzen.
ZEIT: Das Kind in der Mitte klopft rhythmisch mit dem Stock auf den Boden und
10 Minuten sagt einen Vers auf. Auf den Schlusssatz: «Do fllige alli Rabe us!» suchen
sich alle Kinder, inkl. das Kind mit dem Stock, einen neuen Platz. Es gibt
MATERIAL: immer einen Stuhl weniger als vorhandene Mitspieler. Der brig
= Stock gebliebene Mitspieler beginnt das Spiel von vorne.

Vollstandiger Vers:
Bobbe, bobbe Hammerli,
d Schtage uf is Chammerli,
d Schtéage uf is Rabehuus,
do flige alli Rabe us!

BODENHOCKERLIS

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel Alle Kinder tanzen und bewegen sich zur abgespielten Musik. Sobald die

= Rhythmisch- Musik pausiert, missen sich die Kinder so schnell wie moglich auf den

musikalisches Spiel Boden setzten. Das Kind, welches als letztes auf dem Boden ist, scheidet
= Bewegung, Koérper und
aus dem Spiel aus. Die ausgeschiedenen Kinder setzen sich am Rand des

Motorik
Raumes hin und helfen der Spielleitung zu entscheiden, wer als letztes auf
ZEIT: dem Boden war. So kdnnen Zweifelsfille zwischen mehreren Kindern
Variabel vermieden werden. Sobald die Musik wieder erklingt, stehen alle Kinder
wieder auf und tanzen weiter. Das Spiel geht weiter, bis es eine

MATERIAL:

Gewinnerin oder einen Gewinner gibt.

= Musik, Tambourin oder
. Das Spiel kann anstelle von Musik auch beispielsweise mit einem
dhnliches

Tambourin begleitet werden. Die ausgeschiedenen Kinder kénnen dann

den Rhythmus schlagen.
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SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel

= Lernspiel

= Sprache und
Kommunikation

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

Kein Material notwendig

SPIELKATEGORIEN:

= Rhythmisch-
musikalisches Spiel

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:

= Sockenschlange
(eine «alte» Socke mit
Augen und einer
Schlangenzunge)

= Liedtext

(siehe Begleitmaterial)

DAS IST MEINE NASE

SPIELVERLAUF

Das erste Kind, welches beginnt, fasst sich beispielsweise an den Fuss und
sagt: «Das ist meine Nase!». Danach ruft dieses Kind ein anderes auf. Das
aufgerufene Kind muss nun die Nase (das gehorte Korperteil) anfassen
und dabei ein anders Kérperteil benennen. Somit fasst sich das Kind zum
Beispiel an die Nase und sagt: «Das ist mein Ohr!». Das Spiel geht nun
immer so weiter. Das Kind, welches falsch reagiert, scheidet aus dem Spiel

aus.
Dieses Spiel eignet sich gut, um in Gruppen oder Halbklassen zu spielen.

Als erweiterte Variante kann dieses Spiel auch ideal beim Sprachelernen
eingesetzt werden. Somit kann das Spiel gut auf Franzosisch oder Englisch

gespielt werden, um die Sprache zu vertiefen.

DE SCHLANGE IHRE TANZ

SPIELVERLAUF

Ein Kind hat eine Sockenschlange Uber die Hand gestilpt. Dieses Kind ist
der Schlangenkopf. Es geht im Kreis herum und singt das Lied «Das isch de
Schlange ihre Tanz». Die anderen Kinder diirfen mitsingen und rhythmisch
mitklatschen. Auf das letzte Wort «Hey» springt das Schlangenkind auf
und bleibt mit gespreizten Beinen vor einem anderen Kind stehen.
Anschliessend kriecht das andere Kind unter den Beinen des
Schlangenkindes hindurch. Dieses Kind ist nun auch Teil der Schlange und
schliesst sich dem vorderen Kind an. Das Spiel beginnt von vorne. Die
beiden Schlangenkinder gehen im Kreis herum und das Lied wird erneut
gesungen. Das Kind, bei dem das Lied fertig ist, wird ebenfalls ein Stiick
des Schlangenschwanzes und kriecht dazu unter den Beinen der

Schlangenkinder hindurch.

Die Schlage wird maximal 5 Kinder lang und I6st sich anschliessend auf.

Das hinterste Kind wird nun zum Schlangenkopf.
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SPIELKATEGORIEN:

= Spiel zum sozialen
Lernen

= Bewegung, Koérper und
Motorik

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Grosses Tuch, Teppich
oder Papier

SPIELKATEGORIEN:

= Lernspiel
=  Sprache und
Kommunikation

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Notizpapier
= Stift

DER FLIEGENDE TEPPICH

SPIELVERLAUF

Die Schiilerinnen und Schiler stellen sich auf den «fliegenden Teppich».
Sobald alle Mitspielenden auf dem Teppich stehen, probieren sie in
gemeinsamer Absprache den Teppich umzudrehen (Oberseite nach
unten), ohne dass dabei jemand den Boden beriihrt. Weitere Hilfsmittel
sind natlirlich verboten. Das «Umsteigen» auf andere Gegenstdnde

(Stuhle, etc.) ist ebenfalls nicht erlaubt.

DER-DIE-DAS

SPIELVERLAUF
Dieses Spiel ist gleich aufgebaut wie das Stadt-Land-Fluss Spiel.

Jedes Kind zeichnet drei Spalten auf ein Blatt. Jede Spalte wird mit der, die
oder das beschriftet. Die Lehrperson gibt einen Buchstaben vor, indem sie
im Kopf das «ABC» aufsagt und ein Kind «Stopp» ruft. Die Kinder miissen
anschliessend drei Nomen suchen, welche mit diesem Buchstaben
beginnen und beim korrekten Geschlecht in die Spalte schreiben. Dabei
wird die Bestimmung des Geschlechts des Nomens gelibt. Sobald ein Kind
in jeder Spalte ein Nomen aufgeschrieben hat, darf es «Stopp» rufen. Ab
diesem Zeitpunkt darf kein Kind mehr weiterschreiben und die Stifte
missen abgelegt werden. Fir jedes richtige Wort erhalten die Kinder
einen Punkt. Es kénnen beliebig viele Runden gespielt und am Ende die
Punkte verglichen werden.
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SPIELKATEGORIEN:

Glick- und Ratespiel

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

Pfannenuntersetzer
aus Kork

Laminierte Bilder zum
Aufkleben

SPIELKATEGORIEN:

Lernspiel

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

Strassenkreide oder
andere
Bodenmarkierung
Schildern mit den
Ziffern 1, 2 und 3
Muggelsteine

Fragen mit drei
Antwortmoglichkeiten

DREHTELLER

SPIELVERLAUF

Ein Pfannenuntersetzer aus Kork dient als Drehteller. Beide Seiten kdnnen

mit beliebigen Bildern zu einem bestimmten Thema beklebt werden.

Beispielsweise ist auf der einen Seite ein Bild von der Zauberin «Zilly» und
auf der anderen Seite eines vom Kater «Zingaro». Das Kind mit dem
Drehteller sucht sich ein Kind im Kreis aus und fragt: «Zick zack zosch,
welles Bild wottsch?». Das gefragte Kind entscheidet sich fiir eine Seite
(Zilly oder Zingaro). Das Kind mit dem Drehteller lasst diesen in der
Kreismitte am Boden wie einen Kreisel drehen, bis er umfallt. Ist das vom
Kind gewlinschte Bild oben, erhidlt es den Drehteller. Wenn das andere

Bild oben ist, wird noch nicht gewechselt. Das Spiel geht weiter.

EINS ZWE| ODER DREI

SPIELVERLAUF

Auf dem Boden werden drei Felder markiert und mit 1, 2 und 3 beschriftet.
Die Spielleitung stellt der Frage mit drei
Antwortmoglichkeiten. Die Kinder missen sich in kurzer Zeit fur eine

Klasse nun eine

Antwort entscheiden und sich in das entsprechende Feld stellen. Denken
sie, die Antwort 1 ist die richtige, hlipfen sie auf das Feld mit der Nummer
1, wenn sie denken Antwort 2 stimmt, hipfen sie auf Feld 2 usw. Die
Entscheidungsphase wird mit folgendem Satz beendet: «Eins, zwei oder
drei.... Letze Chance, vorbei!».

Anschliessend wird die korrekte Antwort bekannt gegeben: «Ob ihr
wirklich richtig steht, seht ihr, wenn die Zahl hochgeht!». Die Kinder
kénnen so lberprifen, ob sie am richtigen Ort stehen. Die Kinder, welche
die Frage richtig beantwortet haben, erhalten einen Muggelstein. Am
Schluss gewinnt das Kind mit den meisten Muggelsteinen.
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SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel

=  Bewegung, Kérper und

Motorik

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:

= «Bandeli» in
unterschiedlichen
Farben

SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel

= Bewegung, Koérper und

Motorik

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Farbige Haargummis

= Karten mit
abgebildeten
Kombinationen
=  Glocke

FARBIGE BANDELI

SPIELVERLAUF

Die Schiilerinnen und Schiiler werden in gleich grosse Gruppen aufgeteilt
(3-4 SuS) und versammeln sich in einer Reihe hinter der Markierung.

Die Lehrperson hat mindestens zwei unterschiedlich farbige Bandeli in der
Hand. Jedem Béandeli ist eine andere Anforderung zugeteilt. Das gelbe
Bandeli bedeutet beispielsweise, dass sich die Kinder 360° um ihre eigene
Achse drehen und dann zur Ziellinie rennen. Das rote Bandeli bedeutet
beispielsweise, dass die Kinder ein Klatschmuster mit dem
Gruppenmitglied hinter ihnen machen missen und erst dann zur Ziellinie
rennen diirfen. Lasst die Lehrperson das gelbe Bandeli fallen, missen sich
die SuS einmal drehen und dann zur vorgegebenen Linie rennen. Ldsst die
Lehrperson das rote Bandeli fallen, machen die Schilerinnen und Schiiler
das Klatschmuster und rennen erst dann los.

Je besser sich die Kinder die Aufgaben merken, desto mehr Bandeli und
somit neue Anforderungen, kénnen hinzugenommen werden.

FINGERTWIST

SPIELVERLAUF

Die Kinder missen die Haargummis exakt wie auf der Abbildung tber ihre
Finger streifen. Das Ziel ist es, so schnell wie moglich die abgebildete
Kombination von Haargummis der aufgedeckten Karte nachzubilden. Wer
das geschafft hat, haut auf die Glocke, welche sich in der Mitte der Spieler
befindet. Das Kind, das als erstes auf die Glocke gehauen hat (und die
Kombination richtig nachgemacht hat) gewinnt die Karte. Wer zuerst fiinf
Karten hat, gewinnt das Spiel.

Bemerkung: Diese Spiel kann die Kinder sehr nervés machen, da sie unter
Zeitdruck stehen. Dabei kann es hilfreich sein, die Kombinationen vorerst
ohne Zeitdruck zu Gben. Das fiihrt zu weniger Frustration.
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SPIELKATEGORIEN:

= Bewegung, Korper und
Motorik

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= «Gloggli»
= Malerklebeband fiir
Hausumrisse

SPIELKATEGORIEN:

= Spiel zum sozialen
Lernen

= Sprache und
Kommunikation

= Bewegung, Korper und
Motorik

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:

Kein Material notwendig

GLOGGLI RUHIG BHALTE

SPIELVERLAUF

Im der Mitte des Kreises sind mit Malerklebeband die Umrisse eines
Hauses dargestellt. Die Kinder missen nun versuchen, mit einem
«Gloggli» auf den Markierungen zu balancieren, ohne dass dabei das
«Gloggli» klingelt. Sobald das «Gloggli» ertdnt, darf ein anderes Kind sein
Gliick probieren.

Damit das «Gloggli» gehort werden kann, muss es absolut ruhig sein im
Kreis.

GORDISCHER KNOTEN

SPIELVERLAUF

Alle Kinder stehen eng in einem Kreis zusammen. Jedes Kind streckt die
Arme nach vorne aus und gibt einem anderen Kind die Hande. Wenn
moglich sollten nicht beide Hande der gleichen Person gegeben werden.
Auf diese Weise ist die ganze Gruppe miteinander «verknotet».

Wenn keine Hande mehr frei sind, versucht die Gruppe vorsichtig und in
Teamarbeit — mit Drehen, Ubersteigen und unten durchkriechen —den
Knoten zu |6sen, ohne dabei die Hande loszulassen. Die Aufgabe ist
geldst, wenn samtliche Spieler wieder im Kreis stehen, ohne verknotete
Hande.
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SPIELKATEGORIEN:

Reaktionsspiel

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:

Spielkarten
Glocke

SPIELKATEGORIEN:

Spiel zum sozialen
Lernen

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

Stihle oder Zeitungen

HALLI GALLI

SPIELVERLAUF

Auf den Karten sind verschiedene Gegenstande abgebildet. Jedes Kind
bekommt gleich viele Karten. Die Karten werden auf einem Stapel
verdeckt vor sich hingelegt. Alle Mitspielenden legen immer gleichzeitig
eine Karte vor sich hin. Sobald zwei aufgedeckte Karten passen, muss
man so schnell wie moglich auf die Glocke in der Mitte gehauen werden.
Wer zuerst korrekt klingelt, bekommt die Kartenpaare. Das Kind mit den
meisten Kartenpaare — hat gewonnen!

HOCHHAUS BAUEN

SPIELVERLAUF

Alle Teilnehmer versuchen auf moglichst wenig Stiihlen Platz zu nehmen,
so dass nur noch eine gewisse Anzahl von Flissen auf dem Boden sind.
Die Anzahl von Flssen gibt die Lehrperson vorgéngig vor.

Das Spiel kann auch in kleineren Gruppen durchgefiihrt werden und statt
Stiihlen kann man beispielsweise auch eine Zeitung auf den Boden legen.
Zudem kann man auch die Anzahl an Kérperteilen, welche auf dem
Boden sein diirfen, variieren.
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SPIELKATEGORIEN:

= Glick- und Ratespiel

ZEIT:
5- 10 Minuten

MATERIAL:

= Tuch

SPIELKATEGORIEN:

= Glick- und Ratespiel

ZEIT:

10 Minuten

MATERIAL:

= Zwei
Streichholzschachteln
flr das Spielfeld (siehe
Bild)

= 12 Streichholzer
(ohne Kopf)

HUHN ODER HAHN

SPIELVERLAUF

Die Kinder sitzen im Kreis. Ein Kind ist die Bduerin/ der Bauer und geht
vor die Tir. In dieser Zeit bestimmt die Lehrperson das Huhn oder den
Hahn, welches sich unter einem Tuch versteckt. Zudem wechseln alle
Kinder ihre Platze, damit es schwieriger wird, herauszufinden, wer unter
dem Tuch ist.

Die Bauerin/ der Bauer vor der Ture wird hereingerufen. Das Kind sagt:
«Huhn oder Hahn mach einen Ton!»

Das Kind unter dem Tuch ruft mit verstellter Stimme «Pagaaahg oder
Kikerikiii». Findet die B3uerin/ der Bauer heraus, wer das Huhn oder der
Hahn ist?

Die Bauerin/ der Bauer darf drei Mal raten. Anschliessend wird das Tuch
aufgedeckt.

HUHNERSTALL

SPIELVERLAUF

Jedes Kind erhilt 6 Streichholzer. Es wird abwechselnd gewdrfelt. Das
erste Kind wiirfelt beispielsweise eine vier und darf bei dieser Zahl ein
Streichholz einstecken. Das nédchste Kind wiirfelt zum Beispiel eine zwei
und darf sein Holzstabchen bei der Zahl zwei einstecken. Wenn bereits
ein Holzchen im Loch steckt, muss das Kind das Holzchen zu sich
nehmen. Wird eine sechs gewlirfelt, fliegt das Huhn in den Stall und
verschwindet in der Streichholzschachtel. Gewonnen hat das Kind, dass
zuerst keine Streichholzer (Hiihner) mehr hat.
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SPIELKATEGORIEN:

=  Wahrnehmung

= Bewegung, Korper und

Motorik

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Chiffontlcher
= Jonglierballe
= Sandsacke

= Beanbags

SPIELKATEGORIEN:

= Sprache und
Kommunikation

ZEIT:

10 Minuten

MATERIAL:

= Evtl. Koffer oder
Rucksack zum
weitergeben

ICH KANN DAS!

SPIELVERLAUF

Jeder kann jonglieren lernen! Dafiir braucht kein spezielles Talent,
sondern nur viel Ubung und Konzentration.

Jonglieren meint das spielerische Werfen und Auffangen von mehreren
Gegenstdnden. Daflir konnen je nach Schwierigkeitsgrad, verschiedene
Materialien eingesetzt werden. Daflir kdnnen beispielsweise Tilcher,
Bélle, Sandsacke, Beanbags usw. verwendet werden.

Eine Differenzierung kann allerdings auch durch die Anzahl von
aufgeworfenen Gegenstanden erreicht werden.

Meistens jongliert man fiir sich allein. Es ist aber auch moglich, zu zweit
oder in Gruppen zu jonglieren (oder als Klasse).

ICH PACKE MEINEN RUCKSACK

SPIELVERLAUF

Bei diesem weitverbreiteten Spiel wird das Gedachtnis der Spieler
gefordert. Es geht darum, einen Koffer oder Rucksack zu packen. Was
man mitnehmen will, ist jedem selbst Gberlassen. Eine Person beginnt
mit dem Satz «Ich packe in meinen Rucksack...» und nennt am Ende ein
Gegenstand. Die nachste Person wiederholt diesen Satz und packt etwas
Zusatzliches dazu. Die nachste Person macht das Gleiche, bis sich jemand
nicht mehr an alle bereits genannten Gegenstande erinnern kann.

In einer erweiterten Variante missen die Gegenstande, welche in den
Rucksack oder Koffer gepackt werden, der Reihenfolge des Alphabets
folgen (z.B. Apfel, Banane, Chicorée, Dattel etc.).

Als weitere Variante kénnen die bereits gepackten Gegenstande auch
rickwarts aufgezahlt werden (der erste gepackte Gegenstand wird bei
der Aufzdhlung zuletzt genannt).
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SPIELKATEGORIEN:

= Sprache und
Kommunikation

= Spiel zum sozialen
Lernen

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:

= Jonglierball

SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel
=  Bewegung, Koérper und
Motorik

ZEIT:

10 Minuten

MATERIAL:

Kein Material notwendig

KENNENLERNSPIEL MIT BALL

SPIELVERLAUF

Alle Kinder sitzen auf ihrem Stuhl im Kreis. Die Person, welche den
Jonglierball in der Hand hat, darf sprechen. Die anderen Kinder horen
aufmerksam zu. Ich beginne damit, meinen Namen zu nennen und etwas
Personliches zu meiner Person zu sagen und anschliessend rolle ich den
Ball einem Kind zu und nenne dessen Namen. Zum Beispiel: «Mein Name
ist Frau Baumann, ich spiele gerne Volleyball und esse gerne Spagetti. Ich
gebe den Ball weiter an Tim.» Ich rolle den Ball weiter an Tim. «Mein
Name ist Tim. Meine Lieblingsfarbe ist Blau. Ich gebe den Ball an Nadine
weiter.» Tim rollt den Ball zu Nadine usw. Dabei muss jedes Kind einmal
den Ball haben und etwas sagen. Der Jonglierball darf kreuz und quer
weitergegeben werden.

KOMM MIT! LAUF WEG!

SPIELVERLAUF

Alle Kinder stellen sich im Kreis auf und der erste Fanger wird bestimmt.
Dieses Kind steht ausserhalb vom Kreis. Der Fanger tippt einem anderen
Kind auf die Schulter und sagt «Komm mit!» oder «Lauf weg!» Beim
«Komm mit!» wird dieses Kind aufgefordert in dieselbe Richtung um den
Kreis zu rennen und den Fanger zu Gberholen, um den freien Platz im
Kreis wieder zu besetzen. Das schnellere Kind kann so den Platz
besetzten und das andere ist der neue Fanger. Sagt der Fanger zum
angetippten Kind «Lauf weg!» so muss dieses Kind in die gegengesetzte
Richtung als der Fanger um den Kreis rennen, um den Platz méglichst
schnell zu besetzen. Durch Heben der Hand soll gezeigt werden wer noch
nie den Platz gewechselt hat, so dass am Schluss jedes Kind mindestens
einmal um den Kreis rennen konnte. Die Kinder, welche um den Kreis
herumrennen, dirfen die Kinder, die im Kreis stehen nicht berthren.
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SPIELKATEGORIEN:

=  Spiel zum sozialen
Lernen
=  Wahrnehmung

ZEIT:

10 Minuten

MATERIAL:

= Diverse Balle

SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel

= Lernspiel

= Sprache und
Kommunikation

ZEIT:

15 Minuten

MATERIAL:

KUGELSPIEL

SPIELVERLAUF

Die Schilerinnen und Schiiler sitzen in einem Kreis. Zu Beginn des Spiels
ist eine Kugel (z.B. Holzkugel, Tennisball oder Ahnliches) im Spiel. Diese
Kugel soll von Kind zu Kind tber den Boden gerollt werden ohne, dass die
Kinder miteinander sprechen. Mit der Zeit kommen immer mehr Kugeln
ins Spiel. Das Spiel ist fertig sobald ein Kind spricht oder zwei Kugeln in
der Mitte aufeinanderprallen.

Je nach Klassenzusammenstellung kann das Spiel recht zligig durchlaufen
werden oder auch ins Stocken geraten.

LEITERSPIEL

SPIELVERLAUF

Die Klasse wird in zwei Gruppen eingeteilt. An der Wandtafel wird eine
blaue und eine rote Leite aufgezeichnet (siehe Bild). Die beiden
Halbklassen stellen sich hintereinander in einer Reihe auf.

Nun geht es darum, welche Gruppe das gezeigte Wort zuerst korrekt in
der gewlinschten Sprache weiss. Dafir zeigt die Lehrperson ein Kartchen
mit einem Bild oder Wort. Die vordersten Kinder der Reihe dirfe so
schnell wie moglich das Wort in der korrekten Sprache (z.B. Englisch)
sagen. Die Gruppe, die das Wort zuerst richtig ausgesprochen hat, darf
eine Treppe bei der Leiter hochsteigen. Das Ziel ist es zuerst bis ganz
nach oben an der Treppe zu steigen. Es diirfen jeweils nur die vordersten
Kinder in der Reihe das Wort laut sagen. Die anderen Kinder dirfen
diesem Kind aber helfen. Das Magnet wandert nur eine Stufe hoch, wenn
das Wort komplett richtig gesagt wurde (z.B. mit dem Artikel).

Das Voci-Spiel kann in unterschiedlichen Sprachen gespielt werden. Das
Spiel kann auch im Deutsch genutzt werden, um den Wortschatz der
Kinder zu erweitern.
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LESEDOMINO

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

. . Es gibt 28 Karten auf denen Anweisungen stehen. Diese werden an die
= Reaktionsspiel

. Schilerinnen und Schiiler verteilt. Da alle Karten fiir das Spiel notwendig
= Lernspiel

» Sprache und sind, erhalten einige Kinder zwei Karten.

Kommunikation Alle Mitspielenden lesen ihre Karten. Das Kind mit der Anweisung «Du
= Wahrnehmung beginnst» fangt an. Danach werden die Anweisungen der Reihe nach
ausgefiihrt, sobald die Bedingung dafir erfillt ist.

ZEIT:

Zum Beispiel trommelt ein Kind erst zweimal auf den Tisch, wenn ein
10-15 Minuten . . . .

anderes dreimal geklatscht hat. Das nachste stampft erst viermal mit

dem Fuss auf, wenn ein Kind zweimal auf den Tisch getrommelt hat usw.

MATERIAL: Das letzte Kind ruft am Schluss «Ende».

= 28 Anweisungen

(siehe Begleitmaterial)

LOCKRUFE

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

Jeweils zwei bis drei Personen bilden eine Gruppe. Die Gruppe vereinbart
einen eigenen Lockruf (Grunzen, Miauen, oder noch besser etwas

= Reaktionsspiel

=  Wahrnehmung
Ausgefalleneres). Anschliessend bekommen alle Gruppen und deren

jeweiligen Mitglieder die Augen verbunden, werden

ZEIT: durcheinandergemischt und im Raum verteilt. Nun mussen sich alle

10 Minuten Gruppenmitglieder wieder zusammenfinden. Es sind keine Beriihrungen
erlaubt und auch keine anderen Laute oder Worte als der vereinbarte

MATERIAL: Lockruf.

Kein Material notwendig
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SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel

= Bewegung, Kérper und

Motorik

ZEIT:

Ca. 5-10 Minuten

MATERIAL:

= «Sackli» gefullt mit
Sand oder dhnliches

SPIELKATEGORIEN:

= Lernspiel
= Rhythmisch-
musikalisches Spiel

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Farbpalette (z.B. auf
Pfannenuntersetzer)

= Pinsel

= Malerschiirze

LUEGED NED UME...

SPIELVERLAUF

Alle Mitspielenden stehen im Kreis. Ein Kind wird auserwahlt, welches

um den Kreis rennt und ein «Sackli» hinter den Riicken eines

Mitspielenden legt.

Alle Kinder singen dazu das Lied: «Lueged néd ume de Fuchs gaht ume

lueged nod z'rugg de Fuchs gaht tiber d’Brugg».

Das Kind, welches das «Sackli» hinter dem Riicken hat, muss versuchen

das Kind zu fangen bzw. einzuholen, bevor dieses am freien Platz ist.

MALERMEISTER

SPIELVERLAUF

Ein Kind ist die Malermeisterin/ der Malermeister und lduft mit einer

Farbpalette, einem Pinsel und einer Schiirze im Kreis herum. Dazu wird

das Lied «Ich bin en Malermeister» gesungen. Wenn das Lied fertig ist,
steht der Malermeister oder die Malermeisterin vor ein anderes Kind hin

und deutet mit dem Pinsel auf eine der Farben aus der Farbpalette. Das

angesprochene Kind muss nun die Farbe richtig benennen. Wurde die
Fabre richtig benennt, wird das Kind zur neuen Malermeisterin/ zum

neuen Malermeister. Nennt das Kind eine falsche Farbe, bleibt das erste
Kind im Kreis und macht sich erneut auf die Suche nach einem «Gsell».

Liedtext:

Ich bin dr Malermeister und suecha mir en Gsell,
es mues eine sii wod Farba kannt,

der nimi uf dr Steeell,

es mues eina sii wod Farba kannt,

der nimi uf dr Stell.
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MEIN RECHTER PLATZ IST FREI

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

Alle Kinder sitzen im Kreis. Das Ziel des Spiels ist es, die Namen der Kinder
zu lernen. Es bleibt jeweils ein Stuhl im Kreis frei. Das Kind, welches links

= Spiel zum sozialen

Lernen
neben dem freien Stuhl sitzt, sagt: «Mein rechter Platz ist frei, ich wiinsche
mir Oscar herbei». Anschliessend muss das genannte Kind den Platz
ZEIT: wechseln und sich auf den freien Stuhl setzten. Nun wird ein neuer Stuhl
10 Minuten frei und das Spiel geht gleichermassen weiter.
Damit alle einmal den Platz wechseln kénnen, lohnt sich die Regel
MATERIAL: . .. . . . .
einzufiihren, dass jedes Kind nur einmal aufgerufen wird.
= Stuhlkreis

MENSCHENMEMORY

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

Es wird ein Kind auserwdhlt, welches den Raum fiir kurze Zeit verlassen
muss. Die anderen Kinder der Klasse suchen sich eine Partnerin/ einen

=  Wahrnehmung

= Bewegung, Koérper und
Partner. Im Zweierteam entscheiden sie sich fiir eine Bewegung. Die

Motorik
Klasse vermischt sich und verteilt sich im Schulzimmer. Das Kind, welches
draussen war, kommt herein. Das Kind ruft jeweils einen Namen auf.
ZEIT: Dieses Kind fuhrt die abgemachte Bewegung aus. Das ratende Kind
5-10 Minuten versucht anschliessend ein anderes Kind mit der gleichen Bewegung zu
finden.
MATERIAL:

Die gefundene Paare setzen sich zuriick an ihren Platz. Wenn das Kind alle
Kein Material notwendig Paare gefunden hat, ist das Spiel beendet und man kann eine zweite
Runde starten.

Niemand spricht, ausser das Kind, welches die Paare sucht. Das Spiel kann
auch mit Grimassen oder Gerauschen gespielt werden.
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MIXER, WASCHMASCHINE UND MEHR

SPIELVERLAUF

SPIELKATEGORIEN: . . . . . L s
Bei diesem Spiel wird eine Mindestanzahl von 15 Mitspielenden bendtigt,

* Reaktionsspiel wenn funf «Figuren» eingesetzt werden. Diese «Figuren» mussen jeweils
* Bewegung, Kérper und von drei Personen umgesetzt werden.
Motorik Zu Beginn bilden alle Mitspielenden einen grossen Kreis. Ein Kind startet
in der Mitte des Kreises. Die Aufgabe dieses Kindes ist es so schnell wie
ZEIT: moglich aus dem Kreis zu gelangen.
Variabel Das Kind in der Mitte ruft einen Namen. Das aufgerufene Kind muss nun
schnell eine Figur rufen z.B.: « Waschmaschine».
Das auserwahlte Kind und die Kinder, welche rechts und links davon
MATERIAL:

stehen, missen nun die genannte Figur darstellen.

Kein Material notwendig Wenn das ausgewahlte Kind einen Fehler macht, muss es das Kind in der

Mitte ablésen. Wenn der Fehler jedoch von einem Kind links oder rechts
der gezeigten Person passiert, muss dieses Kind in die Mitte.

(Figurenbeschreibung Das Spiel wird nun mit einem neuen Kind in der Mitte weitergespielt. Das
siehe Begleitmaterial) Spiel kann beliebig lange gespielt oder mit zusatzlichen erfundenen
Figuren weiterentwickelt werden.

OBSTSALAT

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

. . Alle Kinder sitzen im Kreis und erhalten eine Kette mit einem Obstabbild
= Reaktionsspiel

um den Hals. Die Lehrperson erzdhlt eine Geschichte und bei der
= Sprache und

S Erwdhnung des Obstes missen die jeweiligen Kinder den Platz wechseln.
Kommunikation

* Wahrnehmung Jedes Mal, wenn die Obstsorten in der Geschichte vorkommen, missen

die Kinder mit der jeweiligen Obstsorte, so schnell wie moglich die Platze

ZEIT: tauschen. Danach geht die Geschichte weiter. Kommt in der Geschichte

ca. 5-10 Minuten das Wort «Obstsalat/Fruchtsalat» vor, missen alle Kinder die Plitze
tauschen.

MATERIAL: Die Lehrperson kann die Kinder auch auf eine falsche Fahrte lenken, indem

= Ketten mit Obstbildern sie Obst oder Gemise erwahnt, welche nicht in der Runde vorkommen.

= Obstgeschichte (siehe
Begleitmaterial)
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PETER RUFT PAUL

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

. . Die Klasse sitzt in einem Kreis. Die Lehrperson bestimmt zwei Kinder,
= Reaktionsspiel

= Rhythmisch-
musikalisches Spiel

welche Peter und Paul sind. Diese Kinder MUSSEN nebeneinandersitzen.
Die Klasse beginnt mit dem Takt einmal patschen auf die Oberschenkel
*  Wahrnehmung und einmal in die Hande klatschen und macht immer so weiter. Auf Patsch
beginnt Peter mit «Peter ruft Paul». Paul fahrt dann weiter und ruft ein
beliebiges Kind aus der Klasse. So geht das immer weiter, bis ein Kind ein
ZEIT: Fehler macht. Das Kind, dass rausgefallen ist, muss ans Ende des Kreises
5-20 Minuten sitzen (neben Peter = Andere Seite als Paul). Alle anderen Kinder
rutschen nach bis zum Platz des Kindes, welches aus dem Pattern
MATERIAL: rausgefallen ist. Das Ziel ist es sich so hoch zu arbeiten, bis man selbst

Peter oder Paul ist.
= Sitzkreis mit Stiihlen

oder Banken

PFERDERENNEN/SCHLITTENRENNEN

SPIELVERLAUF

SPIELKATEGORIEN: Alle Mitspieler sitzen kniend im Kreis. Sie patschen auf ihre Oberschenkel

= Bewegung, Kérper und und imitieren damit reitende Pferde. Die Lehrperson leitet das Spiel. Sie

Motorik erzdhlt anhand verschiedener Inputs eine Art «Geschichte». Die
Reihenfolge und Anzahl der verschiedenen Ereignisse konnen bei jedem
Spiel individuell und frei nach Laune gestaltet werden.

ZEIT:
. Inputs / Hindernisse:
Variabel i
- Beginn: «Alle Pferde gehen langsam an den Start» (langsam patschen)
- «Auf die Platze, fertig, los (Startschuss)!» (mit Handen Pistole machen und in die Luft schiessen)
MATERIAL: - «Die Pferde rennen los! (auf die Oberschenkel patschen/ rennen imitieren)

- «Wir springen Uber ein Hindernis» (Beim Sprung Uber das Hindernis Hande hochreiRen)
Kein Material notwendig o .
- «Wir reiten tber eine Holzbrlcke» (Auf Brustkorb trommeln und «aaa» sagen)
- «Da kommt eine Linkskurve/ Rechtskurve» (Den Kérper in die genannte Richtung neigen)
- «Wir galoppieren weiter» (weiter auf die Oberschenkel patschen)
- «Am Wegrand winken uns die Zuschauer zu» (in die Runde winken)
- «Die Pferde rennen weiter» (weiter auf Oberschenkel patschen)
- «Fotografen stehen am Wegrand und fotografieren uns!» (mit Hinden Fotoapparat mimen und
«klick, klick, klick» sagen)
- «Die Pferde sind auch der Zielgeraden und laufen nochmals ganz schnell» (schneller patschen)

- «Noch 10 Meter bis zum Ziel. Noch 9 Meter.» (abwarts zdhlen 10, 9, 8, 7, 6, ... 1) Geschafft!
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SPIELKATEGORIEN:

= Glick- und Ratespiel

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

=  Murmel, Stein oder
dhnliches (muss in der
Hand Platz haben)

= Spruch (siehe
Begleitmaterial)

SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel

ZEIT:

10 Minuten

MATERIAL:

= Stuhlkreis

PISCHTE PASCHTE

SPIELVERLAUF

Ein ausgewahltes Kind nimmt den Gegenstand in die Hand und versteckt
ihn in der Faust. Nun macht das Kind mit beiden Handen eine Faust, damit
man nicht sieht, wo sich der Gegenstand befindet. Das Kind stellt sich vor
ein anderes Kind und alle sagen gemeinsam den Spruch auf. Wahrend alle
den Spruch sagen, bewegt das Kind seine Fauste im Sprachrhythmus nach
oben und unten (linke Gber rechte Faust und wechseln). Sobald der Spruch
zu Ende ist, wird die Bewegung gestoppt und das Kind behalt die Fauste
Ubereinander. Das andere Kind darf nun raten in welcher Hand sich der
Gegenstand befindet. Wenn das Kind richtig geraten hat bekommt es den
Gegenstand und das Spiel geht weiter.

In einer weiteren Variante kdnnen alle Kinder mitraten. Wenn ein Kind
denkt, dass sich der Gegenstand in der oberen Faust befindet, steht es auf
den Stuhl. Wenn es denkt, dass sich der Gegenstand unten befindet, setzt
es sich auf den Boden. Das Spielerkind zahlt bis auf drei. Wenn es drei
gezahlt hat, |0st es das Ratsel auf.

Das Spielerkind gibt den Gegenstand weiter und das Spiel beginnt von
vorne.

PLATZE TAUSCHEN

SPIELVERLAUF

Alle Kinder sitzen im Kreis. Ein auserwahltes Kind stellt sich in die Mitte
des Kreises, auf die mit Klebeband markiert Stelle. Das Kind darf nun zwei
Namen nennen. Diese Kinder miissen anschliessend moglichst schnell den
Platz wechseln und das Kind in der Mitte versucht sich ebenfalls einen
Platz zu ergattern.

Schafft es das Kind in der Mitte, einen Stuhl zu ergattern, darf es diesen
auf den Stapel stellen und setzt sich an dieser Stelle auf den Boden.
Gelingt es dem Kind nicht, einen Stuhl zu ergattern, wird eine weitere
Runde gespielt.

Am Ende bleibt ein Stuhl Gbrig, welcher auch auf den Stapel gestellt wird
und damit ist der Stuhlkreis aufgerdaumt. Dieses Spiel eignet sich optimal
vor dem Unterrichtsende, um die Stihle aufzurdumen.
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SPIELKATEGORIEN:

=  Wahrnehmung

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

Kein Material notwendig

SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel
= Rollenspiel

= Bewegung, Korper und

Motorik

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Im Freien oder in der
Turnhalle geeignet
(braucht viel Platz)

= Llinien als Boden-
markierung

=  Mindesten 12
Mitspielende

POST WEITERGEBEN

SPIELVERLAUF

Alle Kinder stehen im Kreis und geben sich die Hande. Ein Kind stellt sich
in die Mitte des Kreises. Durch einen Handedruck wird die Post im Kreis
weitergegeben. Das Kind in der Mitte muss herausfinden, wo sich die
Post befindet. Die Kinder geben die Post mit einem angenehmen
Handedruck weite (nicht zu fest und nicht zu wenig). Die Post soll nicht
stehen bleiben.

Wenn die Kinder schon gut gelibt sind, kann man probieren eine weitere
Poste im Kreis umherzugeben.

RIESEN, ZWERGE, ZAUBERER

SPIELVERLAUF

Es gibt drei wichtige Figuren in diesem Spiel:
1. Riese Die Arme werden nach oben gestreckt und die Hande etwas angewinkelt,
so dass die Fingerspitzen nach vorne zeigen. Dabei macht ihr euch moglichst gross.

2. Zwerg |hr geht dazu leicht in die Hocke und formt auch eurem Kopf mit zwei
flachen Handen einen kleinen Hut.

3. Zauberer Ein Bein wird in die Luft gestreckt und leicht angewinkelt, als ob ihr
einen langen Schritt machen wolltet. Dazu wird ein Arm nach vorne gestreckt, so
als ob sich in der Hand ein Zauberstab befinden wiirde.

Die Kinder werden in zwei Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe entscheidet sich nun
fir eine Figur, die sie darstellen mochten. Die andere Gruppe darf nicht horen,
welche Figur gewahlt wurde. In der Mitte des Spielfeldes befinden sich zwei Linien,
die ca. 2-3m voneinander entfernt sind. Beide Gruppen stellen sich gegentiiber
hinter der Linie auf. Die Lehrperson zahlt bis drei. Daraufhin stellen alle die vorher
in der Gruppe besprochene Figur dar. Jetzt kommt es darauf an:

Riesen jagen Zwerge, Zwerge jagen Zauberer, Zauberer jagen Riesen

Eine Gruppe muss jetzt weglaufen, die andere muss jagen. Welche Gruppe was tun
muss, ergibt sich aus der Figurenkonstellation. Alle Kinder, die gefangen wurden,
gehoren bei der nachsten Runde der anderen Gruppe an. Zeigen beide Gruppen
die gleiche Figur, geschieht nichts. Es wird dann lediglich in einer neuen Runde
eine neue Figur Uberlegt. Es werden so viele Runden gespielt, bis es nur noch eine
Gruppe gibt.
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ROBOTER UND ERFINDER

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:
Zwei Kinder (oder ein Kind) sind die «Roboter» und ein Kind ist der «Erfinder». Die
Roboter stehen mit dem Ricken zueinander. Der Erfinder driickt die
«Startknopfe» der beiden Roboter (leichtes Tippen auf den Kopf) und diese setzen

=  Wahrnehmung

ZEIT: sich vorwarts in Bewegung. Das Ziel des Erfinders ist es, die Roboter frontal
’ gegenlber zu stellen. Er steuert die Roboter, indem er ihnen rechts oder links auf
Ca. 10 Minuten die Schulter tippt. Daraufhin dndern die Roboter ihre Richtung um 90° und laufen

in dieser Richtung weiter. Stossen sie gegen ein Hindernis, so gehen sie davor auf
der Stelle weiter, bis der Erfinder sie erneut antippt und so ihre Richtung wechselt.

MATERIAL: Als erweiterte Varianten kann sich ein Roboter auch nur riickwérts bewegen. Oder

Kein Material notwendig einer der Roboter hat einen Konstruktionsfehler. Er reagiert immer
entgegengesetzt auf die Zeichen. Tippt man beispielsweise auf die linke Schulter,
dreht er sich nach rechts und umgekehrt. Bei der dritten Variante hat der Erfinder
die Roboter eines Kollegen ausgeliehen. Auf dem Ricken der Roboter kleben
Zettel mit der Bedienungsanleitung (z.B. Drehung nach rechts = rechte Hand
beriihren, Drehung nach links = Nase anstupsen). Der Erfinder muss die Anleitung
zuerst lesen und die richtige Bedienung schnell umsetzen.

Ist das Spiel immer noch zu einfach, kénnen dem Erfinder auch mehrere Roboter
zugewiesen werden. Eine grossere Gruppe kann ein Ziel vereinbaren, dass alle
gemeinsam erreichen mussen (z.B. alle Roboter bilden einen Kreis). Auch ein
schnelleres Tempo oder die Bewaltigung von Hindernissen (z.B. hiipfen, buicken)
erhohen den Schwierigkeitsgrad.

SCHNAPPSPIEL

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel Es werden zwei Gruppen gebildet, welche sich gegeniiber auf einer Linie
aufstellen. Sie schauen sich gegenseitig in die Augen. In der Mitte

befindet sich ein Gegenstand (z.B. Tuch, Schwamm, Pluschtier...). Jedes

ZEIT: Kind des Teams erhélt eine Nummer (in jedem Team hat es eine Eins,
10-15 Minuten eine Zwei, usw.). Die Lehrperson ruft eine Zahl «fiinf». Die Kinder aus

beiden Teams mit der Zahl finf versuchen nun so schnell wie moglich
MATERIAL: den Gegenstand in der Mitte zu erwischen.

= Gegenstand fir die
Mitte

= Je nach Variante Bilder
vom Wortschatz
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SPIELKATEGORIEN:

= Spiel zum sozialen
Lernen
=  Wahrnehmung

ZEIT:

10-15 Minuten

MATERIAL:

= Klebeband fiir die
Spielfeldmarkierung
= Papier und Stift

SPIELKATEGORIEN:

= Glick- und Ratespiel

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Angespriihtes
Konfitliren-Glas
=  Miinze mit Bildern

SCHULERSCHIEBEPUZZLE

SPIELVERLAUF

Auf dem Boden wird eine quadratische Flache in neun Felder unterteilt.
Acht Schiilerinnen und Schiiler schreiben ihren Namen auf ein leeres
Papier. Die Lehrperson sammelt die Blatter ein und verteilt diese
(verdeckt) auf den acht Feldern. Nun platziert sich die Kinder auf einem
verdeckten Blatt und dreht es um. Das Ziel ist es nun, dass jedes Kind zu
seinem Namen findet, indem sie sich geschickt verschieben. Man darf sich
dabei aber nur senkrecht und waagrecht bewegen, diagonal ist nicht
erlaubt.

Das Spiel endet, sobald jedes Kind auf seinem Namen steht oder die
vorher abgemachte Zeit abgelaufen ist.

SCHUTTELGLAS

SPIELVERLAUF

Ein kleines Konfitliren-Glas wird farbig angespriiht, ausser Glasboden. Im
Glas befindet sich eine «Milinze» mit je einem Bild auf einer Seite. Die
Bilder konnen beliebig dem Thema abgepasst werden. Beispielsweise ist
auf der einen Seite ist ein Bild von Findus und auf der anderen Seite ist ein
Bild von Pettersson. Das auserwahlte Kind erhélt das Glas und schittelt es
mit einem Spruch. Dabei geht das Kind im Kreis herum. Auf das Ende des
Spruches hélt das Kind das Glas Uber den Kopf eines anderen Kindes und
deckt mit der Hand den Glasboden ab. Das Kind rat ob Findus oder
Pettersson zu sehen ist. Wenn es richtig geraten hat, erhalt es das
Schittelglas und darf weiterspielen.

Spriiche:
= Schiittel, Schiittel, Zauberton... Findus oder Pettersson?
= Schiittel, Schiittel, Zauberding... Frosch oder Schmditterling ?
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SPIELKATEGORIEN:

= Rollenspiel
=  Wahrnehmung

ZEIT:

5 Minuten

MATERIAL:

Kein Material notwendig

SPIELKATEGORIEN:

= Lernspiel
= Sprache und
Kommunikation

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

STILLES THEATER

SPIELVERLAUF

Die Schilerinnen und Schiiler versammeln sich z.B. auf dem Gang und
stellen sich still in einer Reihe auf. Die Lehrperson nennt ein Thema,
beispielsweise Sportarten. Die Schiilerinnen und Schiiler wahlen fir sich
eine Sportart aus und gehen den Gang runter und wieder hoch, indem sie
diese Sportart spielen. Zum Beispiel wahlt ein Kind ein Sprinter und rennt
ganz schnell dem Gang entlang. Wahrend der ganzen Aufflihrung ist es
Still und niemand spricht.

Es kdnnen unterschiedliche Themen gewahlt werden. Auch die Kinder
kénnen bei der Themenwahl miteinbezogen werden.

STORY STONES

SPIELVERLAUF

Die Schiilerinnen und Schiiler haben in einem Sackchen 23 verschiedene
Steine aus Bastelmasse, die mit unterschiedlichen Bildern bemalt sind. Mit
diesen «Geschichtensteinen» kdnnen sie mehrere Spiele gespielt werden:

= Geschichten ergdnzen

=  Eine beliebige Anzahl Steine ziehen und dazu eine Geschichte
erfinden, aufmalen oder aufschreiben

= Bei themenbezogenen Steinen (z.B. alles Weihnachtssymbole)
kann die Weihnachtsgeschichte in die richtige Reihenfolge
gebracht werden

=  Nach Themen sortieren

= Worter lernen/ Wortschatz vergrossern (auch in Englisch oder
Franzosisch moglich)

= ABC auf die Steine schreiben zum Uben

= Zahlen von 1-20 auf die Steine schreiben zum Uben
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TIERREAKTIONSSPIEL

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

In der Mitte liegen flnf bis sechs Bilder (z.B. Tiere) in einer Reihe auf dem
Boden. Rechts und links von den Bildern sitzen zwei Kinder (A/B) sich
gegenuber. Ein Kind (C) sitzt oben, in der gleichen Linie wie die Bilder und

= Reaktionsspiel

ZEIT: Ubernimmt die Spielleitung. Die zwei Kinder (A/B) haben ihre Hande auf
Ca. 5 Minuten dem Ricken. Dann sagt das Kind (C) oben: «1, 2, 3 auf die Maus.» Nun
missen die beiden Kinder moglichst schnell das genannte Tier beriihren.
MATERIAL: Das Kind, welches zuerst das Tier bertihrt hat, gewinnt und darf sich oben
hinsetzen und wird zur Spielleitung. Das Kind (C) darf nun einen neuen
= Bildkarten

Mitspielenden aussuchen (D). Dieses Kind (D) spielt dann gegen das Kind,
welches zuvor verloren hat (B).

TIGERKAFIG

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:

= Bewegung, Kérper und Alle Kinder stellen sich eng nebeneinander in einen Kreis auf. Ein
Motorik auserwahltes Kind wird zum Tiger und darf in die Mitte des Kreises.

Der Tiger versucht nun, zwischen den Beinen der Kinder aus dem «Kafig»
ZEIT: auszubrechen. Gelingt es dem Tiger, aus dem Kafig auszubrechen, wird ein
5-10 Minuten anderes Kind als Tiger gewahlt.

Der Tiger darf nicht mit voller Gewalt zwischen den Beinen
MATERIAL: hindurchschliipfen. Die Kinder im Kreis versuchen, zusammen den Tiger

Kein Material notwendig nicht entwischen zu lassen.
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SPIELKATEGORIEN:

= Lernspiel

ZEIT:

2-3 Minuten pro Runde

MATERIAL:

= Spielfeld mit neun
Feldern (laminiert)

=  Symbole (kénnen auf
einem Stein aufgemalt
werden)

SPIELKATEGORIEN:

=  Wahrnehmung
= Bewegung, Koérper und
Motorik

ZEIT:

Ca. 3-4 Minuten pro Runde

MATERIAL:

= Sickchen, um Nisse zu
versorgen

=  Walnisse (mind. 10)

= eine farbig
angesprihte Walnuss

TICTACTOE

SPIELVERLAUF

Zwei Kinder spielen gegeneinander auf einem Spielfeld mit 9 Feldern.
Jedem Kind wird ein Symbol zugewiesen (z.B. Kreuz oder Kreis).
Abwechslungsweise setzten sie ihr Zeichen strategisch in ein Feld.

Das Kind, welches als Erstes drei Zeichen in eine Zeile, Spalte oder
Diagonale setzen kann, gewinnt das Spiel. Wenn allerdings kein Kind
das Ziel erreicht, gilt unentschieden und eine weitere Runde wird
gespielt. Das bedeutet, alle neun Felder sind besetzt, ohne dass ein
Spieler die erforderlichen Zeichen in einer Reihe, Spalte oder
Diagonalen setzen konnte.

WALNUSS BOCCIA

SPIELVERLAUF

Alle Mitspielenden erhalten eine Walnuss. Ein Kind erhalt zusatzlich die
goldene Walnuss. Zuerst wird die goldene Walnuss in die Mitte des Kreises
geworfen. Der Reihe nach, diirfen die Kinder ihre Walnlsse moglichst nah
zur goldenen Walnuss werfen. Das Kind, welches seine Walnuss am
nachsten zu der goldenen Nuss geworfen hat, gewinnt die Runde und darf

einen/ zwei neue Gegner auswahlen.
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SPIELKATEGORIEN:

= Bewegung, Koérper und

Motorik

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

=  Box mit
verschiedenfarbigen
Wadscheklammern

SPIELKATEGORIEN:

= Spiel zum sozialen
Lernen
=  Rollenspiel

ZEIT:
10-20 Minuten

MATERIAL:

= Charakterkarten
(kdnnen auch selbst
hergestellt werden)
siehe Begleitmaterial

WASCHEKLAMMER STEHLEN

SPIELVERLAUF

Zwei Kinder stehen in der Mitte und halten sich die Augen zu. Ein weiteres
Kind wahlt aus einer Box zwei verschieden farbige Wascheklammern aus.
Diese Wascheklammern werden anschliessend am Shirt der beiden Kinder
befestigt (Riicken). Sobald das Kind beide Klammern befestigt hat, gibt es
ein Startsignal. Die beiden Kinder 6ffnen die Augen. Sie hiipfen auf einem
Bein und versuchen die Klammerfarbe des jeweilig anderen Kindes zu
erraten, welche am Riicken befestigt ist. Der Gegner darf mit den Handen
berlihrt werden.

Kann ein Kind einen Blick auf die Klammerfarbe erhaschen, sagt es seine
Vermutung. Ist die Vermutung richtig, gewinnt es das Spiel. Dieses Kind
darf nun die nachsten zwei Hipfspielenden aussuchen und den beiden
Kindern eine Klammer am Shirt befestigen.

Das Kind, welches die Klammern befestigt hat, ist Schiedsrichter und
entscheidet bei Unklarheiten.

WERWOLFLEN

SPIELVERLAUF

Die Gruppe der Birger versucht die Wolfe, die sich als Biirger getarnt haben, zu entlarven. Dagegen
versuchen die Wolfe, als einzige zu Uberleben und die Biirger auszuschalten. Dartber hinaus gibt es
Charaktere mit eigenen Zielen (->Spielcharakter sind im Begleitmaterial erklart).

Der Spielleiter mischt alle Charakterkarten und teilt sie den Mitspielenden aus. Die Kinder schauen sich
ihre Karte an und merken sich ihren Charakter, den sie verkérpern. Danach ruft die Spielleitung zur ersten
Nacht aus und das eigentliche Spiel kann beginnen.

Ablauf Nachtphase:

Alle Mitspielenden schliessen die Augen. Die Spielleitung ruft die handelnden Charaktere einzeln auf. Sie
o6ffnen ihre Augen und fihren ihre Aktion aus. Im einfachen Spiel sind das nur die Seherin und die
Werwodlfe. Im erweiterten Spiel mit mehr Sonderrollen dauert die Nacht entsprechend ldnger.

Die Werwdlfe werden aufgerufen, wachen auf und erkennen sich gegenseitig. Je nach Anzahl
Mitspielenden gibt es zwei bis vier Wolfe. Die Wélfe einigen sich durch Gesten auf ein Opfer und schlafen
dann wieder ein.

Der Seher oder die Seherin wird ebenfalls aufgerufen und erwacht. Diese Person darf nun auf einen
Mitspielenden zeigen und die Spielleitung zeigt die entsprechende Charakter-Karte der Person.

Ablauf Tagesphase:

Alle Mitspielenden wachen auf. Es wird verkiindet, welche Person in der Nacht umgebracht wurden. Sie
drehen ihre Karten um, gelten nun als tot und scheiden aus der Runde aus. Das bedeutet sie diirfen keinen
Kommentar zum Spiel mehr abgeben. Die Dorfbewohner diskutieren nun wer von ihnen ein Werwolf sein
kénnte. Diese Diskussionsphase ist das eigentliche Herzstlick des Spiels.

Am Ende des Tages gibt es eine sogenannte Abstimmung durch das Dorfgericht, wobei die Spielleitung die
Stimmen der verdachtigten Personen auszahlt. Wer die meisten Stimmen erhalt, scheidet aus. Bei
Gleichstand gibt es eine Stichwahl. Den verbleibenden Mitspielenden wird die Charakterrolle der
ausgeschiedenen Person bekanntgeben. Nach dem Tag wird es wieder Nacht und der Zyklus beginnt von
vorn. Das Spiel endet, sobald entweder alle Werwolfe oder alle Burger tot sind.
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SPIELKATEGORIEN:

= Bewegung, Koérper und
Motorik

ZEIT:

Ca. 2 Minuten pro Runde

MATERIAL:
=  Holzstab
= Schnur

= Laminierte Bilder

WICKELWETTRENNEN

SPIELVERLAUF

Zwei Kinder stehen auf ihrem Stuhl im Kreis. Beide halten einen Holzstab
in der Hand, bei welchem eine Schnur befestigt ist und am Ende ein Bild
hangt. Sie wickeln nun die Schnur vom Holzstab ab und lassen die Muklas
von Pettersson und Findus auf dem Boden «sitzen». Auf ein Kommando
(von einem anderen Kind im Kreis) beginnen sie die Schnur so schnell wie
moglich wieder auf den Stab aufzuwickeln. Die anderen Kinder feuern sie
an und beobachten, welcher der beiden Muklas am schnellsten
aufgewickelt wurde. Dieses Kind hat gewonnen und darf gegen einen
neuen Gegner antreten. Das Kind, welches verloren hat, darf seinen
Holzstab weitergeben und einen neuen Mitspielenden aussuchen.

WIE VIELE STERNE STRAHLEN?

SPIELKATEGORIEN:

= Lernspiel

ZEIT:

Variabel

MATERIAL:

= Fiunf Karten mit der
entsprechenden Anzahl
Sternen (1-5 Sterne)

SPIELVERLAUF

Die Lehrperson setzt sich oberhalb der fiinf ausgelegten Kartchen auf dem
Boden hin. Sie bestimmt zwei Kinder, welche in die Mitte kommen und
sich rechts und links neben die Kartchen setzten diirfen. Die Lehrperson
fragt, gemeinsam mit allen Kindern im Kreis: «Wie viel Starndli schiined?».
Nun antwortet die Person am oberen Ende der Karten beispielsweise:
«flinf». Die beiden Kinder, die sich gegenibersitzen und die Arme hinter
dem Riicken verschrankt haben, klatschen moglichst schnell auf die Karte
mit der richtigen Anzahl. Das Kind, das schneller war, darf nun den Platz
der Spielleitung einnehmen und ein neues Kind bestimmen, wahrend das
andere Kind sitzenbleibt. Alle Kinder im Kreis fragen erneut «Wie viel
Starndli schiined?» und das Kind oben darf eine Zahl sagen. Woraufhin die
beiden Kinder schnellstmoglich darauf klatschen und das schnellere Kind
den Platz wechseln und ein neues Kind bestimmen darf.

Ist ein Kind mehr als drei Versuche hintereinander langsamer, darf dieses
ein Nachfolger bestimmen.
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SPIELKATEGORIEN:

= Reaktionsspiel
= Sprache und
Kommunikation

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:

Kein Material notwendig

SPIELKATEGORIEN:

= Glick- und Ratespiel

ZEIT:

5-10 Minuten

MATERIAL:
= Spielfeld mit Schlange

= Spielfigur
= Wirfel

WHISKYMIXER

SPIELVERLAUF

Alle Kinder stellen sich in einem Kreis auf. Rechts herum wird das Wort
«Whiskymixer» weitergesagt. Links herum «Wachsmaske». Um die Seite
zu wechseln wird das Wort «Messwechsel» benutzt.

Das Wort muss korrekt ausgesprochen werden. Macht man einen Fehler,
muss man eine Runde um den Kreis herumrennen.

WURFELSCHLANGE

SPIELVERLAUF

Die Kinder werden in zwei Gruppen aufgeteilt. In der Mitte liegt eine
Schlange, welche in 11 Felder unterteilt ist. Auf dem mittleren Feld der
Schlange steht eine Spielfigur. Abwechselnd darf ein Kinder aus der
Gruppe wirfeln und die Figur entsprechend bewegen.

Das erste Kind, wirfelt beispielsweise eine finf und setzt die Figur finf
Felder in die Richtung fiir ihre Gruppe (Kopf). Nun darf ein Kind aus der
anderen Gruppe wiirfeln und die entsprechende Augenzahl mit der Figur
in die entgegengesetzte Richtung (Schwanz) zuriickbewegen. So geht das
Spiel hin und her, bis die Spielfigur am Schwanzende oder aber am Kopf
angelangt ist. Diese Gruppe hat das Spiel gewonnen.
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ZAPPELI

SPIELVERLAUF

SPIELKATEGORIEN: . . . . . .. .. .
Alle Kinder sitzen im Kreis. Es wird ein Kind ausgewahlt, welches fiir kurze

* Spiel zum sozialen Zeit den Raum verldsst und auf das Signal der Klasse wartet. Im Kreis wird
Lernen ein weiteres Kind bestimmt, welches der «Zappeli» ist. Nachdem das Kind
* Sprache und bestimmt wurde, ruft die Klasse das wartende Kind herein, indem sie
Kommunikation rufen: «Hallihallo chasch ine cho!». Die Aufgabe dieses Kindes ist es nun,
in der Klasse herumzufragen und herauszufinden, wer der «Zappeli» ist.
ZEIT: Hierfir stellt sich das Kind in die Mitte des Kreises und fragt bei beliebigen
5-10 Minuten Kindern nach: «Bisch du de «Zappeli?».
Die befragte Person antwortet entsprechend auf diese Frage.
Beispielsweise antwortet das Kind: «Nei, ich bin d Laura». Das Kind in der
MATERIAL: Mitte muss also weiter fragen.
Kein Material notwendig Das Kind, welches zum «Zappeli» ausserwahlt wurde, antwortet mit «Ja!».

Sobald das Ja ausgesprochen wurde, muss die ganzen Klasse aufzustehen
und sich so schnell wie méglich einen neuen Platz suchen. Auch das Kind,
welches in der Mitte stand, darf sich nun einen Platz ergattern. Wer keinen
Platz mehr findet, muss fiir die ndchste Runde das Schulzimmer verlassen
und die Rolle des fragenden Kindes einnehmen. Der «Zappeli» wird neu
gewdhlt.

ZIP-ZAP

SPIELVERLAUF
SPIELKATEGORIEN:
. . Alle Schiilerinnen und Schiiler stehen im Kreis. Nun geht es darum, einen
= Reaktionsspiel o ] .
«Klatscher» in die entsprechende Richtung weiterzugeben. Es gelten

folgende Regeln:

ZEIT: - Klatscher nach rechts geben: auf rechte Seite abdrehen + «Zip»
5 Minuten - Klatscher nach links geben: auf linke Seite abdrehen + «Zip»

- Klatscher liber den Kreis jemandem zuwerfen: «Zap»

- EinKlatscher zuriickgeben und damit die Richtung wechseln:
MATERIAL: «Ping»
Kein Material notwendig - Esdirfen mittendrin Richtungswechsel geschehen

- Nach einem «Zip» kann man sich ducken und wird somit
Ubersprungen. Der Klatscher geht zum nachsten Kind weiter.

Es lohnt sich zuerst nur die Richtungen zu Gben und spéater das «Zap»
und «Pang» einzufiihren.
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ZOLLNER

SPIELVERLAUF

SPIELKATEGORIEN:
Alle Kinder stehen Schulter an Schulter im Kreis und halten die Hinde

hinter den Ricken. Ein auserwahltes Kind steht in der Mitte des Kreises
und schliesst die Augen. In dieser Zeit wird eine Murmel im Kreis

=  Wahrnehmung

ZEIT: versteckt. Das Kind in der Mitte darf nun die Augen wiederoffnen.

10 Minuten Ziel ist es die Murmeln moglichst unauffallig dem nachsten Kind
weiterzugeben, ohne dass das Kind in der Mitte herausfindet, wo sie ist.

MATERIAL: Wenn die Murmel entdeckt wurde, darf sich ein anderes Kind in die
Mitte stellen.

= Murmeln
Wenn die Kinder bereits gelibt sind kann auch eine weitere Murmel

herumgegeben werden.

1,2,3 — SPIEL

SPIELVERLAUF

SPIELKATEGORIEN:
Die Klasse definiert gemeinsam eine Bewegung fir die Zahlen eins, zwei

=  Bewegung, Kérper und und drei.
Motorik So bedeutet beispielsweise die Zahl eins eine Drehbewegung, zwei
bedeutet Hiipfen und drei bedeutet Klatschen.

ZEIT: Die Kinder miissen sich die Bewegungen zu den Zahlen merken. Alle

5 Minuten Kinder verteilen sich im Schulzimmer, damit sie gentigend Platz haben.
Die Lehrperson sagt dann eine Zahl und die Kinder miissen so schnell wie

MATERIAL: moglich die Bewegung dazu machen. Die Kinder dirfen sich gegenseitig

) . ) nicht beriihren.
Kein Material notwendig
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BEGLEITMATERIAL

DE SCHLANGE IHRE TANZ

Liedtext:

Das isch de Schlange ihre Tanz.
Sie chunnt vom Bergli abe.

Sie hat verlore ihre Schwanz
und wott en wieder ha.
Chumm sag du mir,

bisch du néd au,

eso nes Stlckli

vo mim Schwanz. Hey!

Melodie:
https://rirarumm.ch/das-isch-de-schlange-ihre-tanz/

MIXER, WASCHMASCHINE UND MEHR

1) Figur «Mixer»:
Die Person in der Mitte hélt ihre Hande Gber die Képfe der Personen links und rechts und macht ein
Mixergerausch. Die Personen links und rechts drehen sich um die eigene Achse.

2) Figur «Toaster»:
Die Personen links und rechts drehen sich zur Person in der Mitte und strecken ihre Arme aus. Die
Person in der Mitte hiipft und ruft: «Boing, boing, boing!»

3) Figur «Affen»:
Von den drei Personen muss sich eine die Ohren, eine die Augen und eine den Mund zu halten. Die
Reihenfolge spielt keine Rolle, es missen jedoch alle Elemente vorkommen.

4) Figur « Waschmaschine»:
Die Personen links und rechts drehen sich zur Person in der Mitte und bilden mit ihren Armen einen
Kreis. Die Person in der Mitte schwingt ihren Kopf im Kreis.

5) Figur «Explosion»:

Die Person in der Mitte streckt ihre Arme in die Luft und schreit: «Boom!» Die beiden Personen links
und rechts werfen ihre Arme in die entgegengesetzte Richtung zur «Explosion».
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OBSTSALAT

Obstgeschichte (Bananen / Apfel / Birnen / Orangen / Kiwi):
De Max und de Philipp wohnend zamme mit ihrem Hund, em Bello, am enen schdéne Strand.
Sie lebet det mit mit ihrne Eltere es bizli userhalb vode Stadt.

Eines Tages seids Mami zude zwei Buebe «wend ihr hiit ned 6pis choche?»
De Max und de Philipp sind sofort begeistert.

De Philipp seid: «Chum Max, mier gond mitem Velo ufe Mart!»
Und so radlet die beiede churz drufabe loss zum Markt.

Am Markt acho gsehnd en schdne Stand mit ganz viel Stessigkeite... De Max seid sofort: «Philipp
mier mached en Gummibarlitorte»

Philipp: «Nei Max! Mier mached hiit mal 6pis gsunds! Lueg mal det heds en Stand mit Banane und
Opfell»

Philipp: «kMhmmm.... Und dezue es paar Kiwis! Die hed doch de Papi am liebste!»

Max: «Ja und de Bello hed doch so gern Orange!»

Und den zottlet die zwei zum Marktstand und chaufed sich Banane, Opfel, Orange und sogar en
Biire!»

Max: « Was machemer den mit all dene Friicht?!»
Philipp: «lch weiss was! Mier mached eus en Fruchtsalat!»

De Max findet das en gueti Idee und beidi fahred zemme hei.

Dehei frages de Papi: «Du Papi. Wie macht mer en Fruchtsalat?»
De Papi weiss nattirlich wie mer das macht und erklart das sehr gern am Max und am Philipp.

Papi: « Aso zerst monder Orange schalle und in chlini Stlickli schniede»
Papi: «Us de Birre und Opfel mécheder Schnitz»

Papi: «Kiwi monder schalle und den i schon rundi Schiebe schniede»

Papi: «Banane déffeder schille wie en chlises Aflli!»

Papi: «Jetzt donder alles zamme ine Schiissle und mier hend en Fruchtsalat»

Am abig hend den alli mitenand de feini Fruchtsalat gesse und sogar de Bello hed es Stiickli
vonere Orange Ubercho.

Jetzt sage ich nochmals das Wort und alle gehen zuriick an ihren Platz. FRUCHTSALAT!
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PISCHTE PASCHTE

Pischte, Paschte
Wo isch es acht im Kaschte?

Isch es obe oder une?

WERWOLFEN

Spielfiguren

Hexe: Die Hexe erwacht immer direkt nachdem die Werwdlfe ihr Opfer ausgesucht haben. Sie hat im
Verlauf des gesamten Spiels einen Gift- und einen Heiltrank. Der Spielleiter zeigt auf die Person, die von den
Werwolfen als Mordopfer gewahlt wurde, und die Hexe kann diese mit ihrem Heiltrank heilen (auch sich
selbst), so dass es am nachsten Morgen keinen Toten gibt. Sie kann aber auch den Gifttrank auf einen
anderen Spieler anwenden; dann gibt es mehrere Tote.

Jager: Scheidet der Jager aus dem Spiel aus, feuert er in seinem letzten Atemzug noch einen Schuss ab, mit
dem er einen Spieler seiner Wahl mit in den Tod reifit, d. h. er bestimmt einen Spieler, der mit ihm aus dem
Spiel ausscheidet.

Amor: Amor erwacht nur einmal in der allerersten Nacht, um zwei Spieler seiner Wahl miteinander zu
verkuppeln (eventuell auch sich selbst). Danach schlaft er wieder ein. Anschliefend beriihrt der Spielleiter
die beiden Verliebten an der Schulter, sodass diese kurz erwachen kénnen und wissen, wer der jeweilige
Partner ist. Die Verliebten haben im Laufe des Spiels die Aufgabe, den Partner zu beschiitzen, denn wenn
einer der beiden stirbt, macht es ihm der Partner trauernd nach; sie diirfen nie gegeneinander stimmen.

Dieb: Der Dieb ist der erste, der im Spiel erwacht. Wird mit Dieb gespielt, werden zwei Karten mehr
ausgeteilt. Der Dieb darf diese ansehen und seine Karte gegen eine der beiden (ibrig gebliebenen Karten
austauschen. Er hat ab jetzt also eine neue Rolle. Mdchte er nicht tauschen, ist er fiir den Rest des Spiels
einfacher Dorfbewohner. (Bleiben am Ende zwei Werwolf-Karten tibrig, muss der Dieb seine Karte
tauschen, da die Werwélfe sonst im Spiel keine realistische Chance hatten.)

Madchen: Das kleine Maddchen darf nachts in der Werwolf-Phase heimlich blinzeln, um so die Werwdlfe zu
erkennen. Die Werwolfe ihrerseits hingegen achten darauf, das Madchen dabei zu ertappen, es besteht also
beim Blinzeln ein gewisses Risiko.

Seherin: Die Seherin erwacht, wahrend alle anderen schlafen und darf sich eine Person aussuchen, deren
Rolle ihr der Spielleiter offenbaren soll. Dabei sollte der Spielleiter moglichst unaufféllig vorgehen,
idealerweise wiederum durch Gesten, so dass die Schlafenden nicht héren und raten kénnen, welche
Person erwahlt wurde. Da die Seherin zu jeder Runde die Rolle einer weiteren Person im Spiel kennt, kann
sie groRen Einfluss nehmen, muss aber ihr Wissen vorsichtig einsetzen.
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