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1. Einleitung

In dieser Facharbeit werde ich mich mit dem Thema , Die Bedeutung des Spielens™
auseinander setzen. Ich werde erldutern, was man genau unter ,Spielen™ versteht
und wieso es so wichtig flir die Entwicklung des Kindes ist.

Da es sich hierbei um ein sehr umfangreiches Themengebiet handelt, habe ich
mich dazu entschlossen, den Fokus rein auf die kognitive Entwicklung im
Grundschulalter zu legen.

Ich werde erklaren, wie genau das Gehirn eigentlich lernt, in welchem
Zusammenhang das Lernen mit ,Spielen®™ steht und wieso es so wichtig fur Kinder

im Grundschulalter ist.

Ich habe mich fir dieses Teilgebiet (kognitive Entwicklung) entschieden, da dieser
Bereich flir mich eine sehr groBe Bedeutung hat und ich finde, dass ihm viel zu
wenig Aufmerksamkeit geschenkt wird.

Jeder weiBBt, dass Bewegung die motorischen Fahigkeiten schult und dass
mangelnde Bewegung dort seine Defizite zeigt. Jedoch wissen kaum Menschen,
dass mangelnde Bewegung, im Sinne von Spielen, auch Lernmisserfolge und -
defizite mit sich bringt.

Bewegtes Spielen ist der Schlissel zu Lernerfolgen und der Entwicklung von
Basiskompetenzen, welche sich lber das Grundschulalter hinaus entwickeln und

einen das ganze Leben Uber begleiten.

Mit dieser Facharbeit mdchte ich dieses Thema transparenter gestalten und auch
anderen Menschen DenkanstéBe geben, sich der ,Wichtigkeit von Spielen®

bewusst zu werden und sich selber einmal damit auseinander zu setzten.



2. Spielen

2.1 Definition
Unter ,Spielen™ kann viel verstanden werden, denn es gibt mehrere Definitionen
von ,Spiel®. Da es hier aber nicht um Brettspiele etc. geht, kommt nur eine

Definition in Frage. Es geht um das Spiel, im Sinne einer Tatigkeit:

~Spielen ist die handelnde Auseinandersetzung der Kinder mit ihrer gesamten
Umwelt"
(Armin Krenz, WWD 2001, Ausgabe 75, S. 8-9)

Beim Spielen kann frei Uber Zeit, Ort, Mitspieler etc. gewahlt werden. Durch
genau diese freien Entscheidungsmdglichkeiten kam es zu dem Wort ,Freispiel®,

denn niemand kann zum Spielen gezwungen werden.

2.2 Bedeutung

Das Spielen an sich hat flir den Menschen eine groBe Bedeutung. Es ist keine
zufallige Freizeitgestaltung. Der Drang danach ist genetisch veranlagt, es ist ein
Ur-Instinkt. Durch das Spiel lernt der Mensch Dinge zu begreifen, Situationen
richtig einzuschatzen, macht Beobachtungen und erlebt Ereignisse, die ihn sein
Leben lang begleiten. Die Personlichkeit entwickelt sich und es werden die

Grundsteine fir zukilnftige Fahigkeiten gelegt.

2.3 Bewegtes Spielen

Bewegtes Spielen oder auch DrauBenspiel genannt, ist Spielen mit dem ganzen
Korper. Es ist eben das Spiel im Freien: auf Spielplatzen, Feldern, Wiesen oder in
Wadldern. Die Kinder kénnen dabei ganz frei entscheiden, mit welchen Materialen
sie spielen wollen und wo ihr Spiel stattfinden soll. Sie k&nnen ganz
selbstbestimmt entscheiden und sich eigene Ziele setzten, ganz nach den
Rahmenbedingungen des Ortes, den sie sich zu ihrer Spielflache gemacht haben.
Spielkameraden miuissen dabei auch nicht im gleichen Alter sein. Bewegt man sich
durch die Umgebung, so kann man auf viele potenzielle Spielpartner treffen und
sich anderen Gruppen anschlieBen.

Aus entdeckten Materialien (z.B. Aste) kdnnen Phantasieobjekte werden
(Schwerter, Zauberstdbe etc.). Wird ein neuer Schauplatz bendétigt, so lasst er
sich schnell wechseln, indem man weiter in den Wald hineinlauft oder das Feld
oder einen Bach Uberquert. DrauBen ist dem Bewegungsdrang keinerlei Grenze
gesetzt. Kinder wissen dabei selber, in welchem Radius sie sich bewegen wollen

oder es dirfen.



Ebenso gehdren Bewegungsspiele auch zum DrauBenspiel dazu. Die Klassiker:
Verstecken, Fangen, FuBball und Seilchen springen oder Gummi-Twist. All diese
Spiele sind heutzutage immer noch so beliebt, wie sie es noch vor ein einigen
Jahrzehnten waren. Das liegt daran, dass man sie fast Uberall spielen kann und
viel Bewegung bieten. Es geht um Schnelligkeit, Koordination und Reaktionen, um
Kommunikation und die Fahigkeit sich selber richtig einzuschatzen. All diese
Eigenschaften werden automatisch in dieser Art von Spiel geférdert, ohne dass
diese Forderung im Fokus steht. Denn das Einzige, das bei diesem Spiel
Bedeutung hat, ist Spa8. Und wenn man durch SpaB etwas fiir die Gesundheit,

den Koérper und den Geist tut, dann kann es nur von zentraler Wichtigkeit sein.

~Die Aufgabe der Umgebung ist es nicht, ein Kind zu formen, sondern ihm zu
erlauben, sich frei zu entfalten.”

(Maria Montessori, www.draussenkinder.info)

2.3.1 Funktionen von Bewegung

Die Bewegung hat viele Funktionen fiir das Kind:

- Personal:
Durch das Spielen und Bewegen lernt das Kind seinen Kdérper kennen, ihn
richtig einschatzen und bekommt ein Bild von sich selbst.

- Sozial:
Kinder agieren alleine oder gemeinsam mit anderen. Sie spielen mit ihnen
zusammen, dabei ist Kommunikation wichtig, sie lernen nachzugeben und
sich durchzusetzen.

- Produktiv:
Selbstwirksamkeit ist der Begriff, der diese Funktion am besten beschreibt.
Kinder werden selber tatig und bringen Ergebnisse hervor, sie bauen
beispielsweise Hohlen oder denken sich eigene Spiele aus.

- Expressiv:
Im spielerischen Umgang mit anderen kdénnen Geflihle ,hochkommen®,
hierbei lernen Kinder diese zu unterdriicken oder auszuleben.

- Impressiv:
Verschiedene Bewegungen kénnen Gefilihle auslésen, z.B. das ,flaue"
Geflihl im Magen, wenn man beim Schaukeln den héchsten Punkt erreicht
und fur den Bruchteil einer Sekunde im freien Fall ist. Dazu gehdért auch
der Ehrgeiz und Stolz, der in einem auflodert, wenn man Dinge geschafft
hat, die man zuvor nicht erreichen konnte. Genau dieses innerliche

Erfahren beschreibt die impressive Funktion.



- Explorativ:
Beim Bewegen agieren Kinder mit ihrer Umwelt, sie lernen diese kennen

und probieren sie aus. Die Neugierde treibt die Kinder an und sie
versuchen sich oder die Umwelt den Bedirfnissen anzupassen.

- Komparativ:
Beim Agieren mit anderen Kindern werden haufig Spiele gewahlt, bei denen
es ums Vergleichen, Messen und Wetteifern geht. Dadurch lernen Kinder
Siege und auch Niederlagen zu verarbeiten.

- Adaptiv:
Bei dieser Funktion geht es um Anpassung. Bewegung belastet den Koérper,
dieser ist nach groBer Anstrengung irgendwann erschépft. Durch
regelmdBige Bewegung kann man seine Leistungsfahigkeit steigern und
seine eigenen Anforderungen anpassen.

(vgl. Renate Zimmer, 2015, S.17-18)

2.4 Kinder, die viel Spielen

Spielen Kinder viel, so entdecken sie stets etwas Neues. Routinen und
Gewohnheiten entstehen dadurch nicht so schnell, da sie davon schnell
gelangweilt werden. Kinder, die viel Spielen; die Rede ist vom DrauBenspiel;
haben eine ganz andere Wahrnehmung auf sich selber. Dadurch, dass sie immer
wieder tief in unterschiedlichen Spielgeschehen und Geschichten eintauchen,
haben sie eine ausbalancierte Geflihlswelt und Kontrolle Gber ihre phantasievolle
Gedankenwelt. Sie kénnen ihre Handlungsmdéglichkeiten und deren Grenzen gut
einschatzen, da sie ihren Kdérper und ihre Fahigkeiten sehr gut kennen. Dazu
kommt, dass sie sich selber als etwas Besonderes wahrnehmen. Kinder lernen
durch das vielseitige Spielen, dass sie selbst etwas erschaffen kénnen, egal ob es
Spiele sind, die sie sich ausdenken, Phantasiewelten, die sie kreieren oder
Geheimverstecke, die sie aus eigener Kraft oder gemeinsam mit anderen
errichten. Sie wissen, dass sie etwas aus eigener Kraft erreichen kdnnen.
Besonders kognitiv sind diese Kinder sehr weit. Durch das Interagieren mit
Spielkameraden haben sie einen erweiterten Wortschatz, welcher ihnen in der
Schule im Deutschunterricht hilft. Eben durch die vielen sozialen Kontakte haben
die Kinder eine hohe Empathiefdhigkeit, welche ihnen beim Umgang mit
Mitschilern und Lehrern zugutekommt. Durch die geschulte Motorik und
ausgepragte gezielte Koordination des Korpers fallt das Lernen von Lesen,
Schreiben und Rechnen deutlich leichter (nachzulesen unter Punkt 4. ,Bewegung
fir den Schulerfolg").

Spielen hat somit einen groBen Einfluss auf die Entwicklung des Lernens.
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3. Das Gehirn

In der heutigen Zeit hat man eine groBe Vorstellung von dem Aufbau des Gehirns.
Es besteht aus vielen Nervenzellen, auch Neuronen genannt, welche einzelne
Bindel bilden und zusammen mit dem Rickenmark zum ,Zentralen
Nervensystem™ gehoren.

Es steuert den gesamten motorischen Apparat (Muskeln), koordiniert sensorische
Reize (Verarbeitung von ,Nachrichten" aus der Umwelt), analysiert und speichert
Informationen (Erinnerung, Gedachtnis etc.) und reguliert innerorganische
Prozesse (Hormonhaushalt, Blutkreislauf etc.).

3.1 Der Aufbau

Grof3hirn

Epiphyse

Balken

Hypophyse

Kleinhirn

Zwischenhirn — Hypothalamus

Verldngertes
Thalamus Mark

Mittelhirn Briicke

Abb.: Hauptabschnitte des Gehirns (Quelle: Materialien S II, Neurobiologie, 2013, S.63)

Das Gehirn besteht aus zwei Hirnhalften, die jeweils andere Aufgaben haben und
durch den Balken (corpus collosum) miteinander verbunden sind:
- rechts> ganzheitliche und intuitive Denkprozesse

- links> steuert logische Vorgange



Diese Einheit |asst sich in drei Bereiche unterteilen:
- Nachhirn > Briicke (pons), verldangertes Mark (medulla ablongata) und
Kleinhirn (cerebellum)

- Mittel- und Zwischenhirn - Hypophyse, Hypothalamus und Thalamus

- Vorderhirn > GroBhirn mit der GroBhirnrinde (cortex cerebi) und Mandelkern

(amygdala)

Wichtig fur die Thematik des Spielens und der kognitiven Entwicklung von Kindern
im Grundschulalter, im Bezug auf das Lernen, ist allerdings nur das Vorder- und
Nachhhirn.

Das Nachhirn regelt automatische Funktionen des Korpers wie z.B. die Atmung.
Allerdings werden hier auch Bewegungsmuster reguliert und das Gleichgewicht,
die Koérperhaltung und auch die Muskelkoordination gesteuert.

Das Vorderhirn hat Einfluss auf das Gedachtnis, die Aufmerksamkeit, das Denken,
die Wahrnehmung, die Sprache und auf das Bewusstsein.

Hier befindet sich die ,Lernzentrale™ deren wichtigste Stelle das Gedachtnis ist.
(vgl. Mary Ellen Clancy, 2008, S.10-12)

3.2 Das Lernen

Der Mensch lernt, indem verschiedenste Informationen und Reize Uber die
Sinnesorgane (z.B. Augen) aufgenommen werden. Diese landen zundachst im
sensorischen Speicher, das allerdings nur fir eine sehr kurze Zeit (ungefahr 250
Millisekunden). Wird der aufgenommenen Information mehr Aufmerksamkeit
geschenkt, weil es einem bekannten Muster gleicht oder einfach nur mehrmals
wiederholt wird, so gelangt sie in den nachsten Speicher dem sog.
Kurzzeitgedachtnis, dort bleibt sie zunéchst fir mehrere Minuten.

Um eine Information ins Langzeitgedachtnis zu ,verschieben™, so muss sie stetig
wiederholt, abgerufen und Uberdacht werden. Nur durch solches Eintben,
gelangen Informationen durch die verschiedenen Speicher und kénnen langfristig,
teilweise ein Leben lang, abgerufen werden.

Dieser Lernprozess gleicht einem Filterprinzip. Das Gehirn selektiert stetig alle
abgespeicherten Informationen und ,lI6scht® all jene, die nicht regelmaBig
verwendet werden. Dieser Selektionsvorgang ist sehr wichtig, da der Mensch
tagtaglich von Reizen uberflutet wird und nicht alle von ihnen es wert sind

langfristig gespeichert zu werden.



3.3. Der Zusammenhang zwischen Lernen und Bewegung

Bewegung ist der Schliissel zur gesteigerten Gehirnleistung.
Wie oben schon erwahnt, lernt man nur effizient, indem man Informationen stetig
abruft und ,benutzt". Dieses Abrufen ist ein Prozess, der durch Bewegung

beschleunigt wird.

~Sport ist Voraussetzung fiir geistige Beweglichkeit. Wenn du wissen willst, wie fit
dein Gehirn ist, dann fiihle deine Beinmuskulatur"

(Johannes Holler, Hirnforscher und Buchautor)

RegelmaBige Bewegung fordert die Bildung von Synapsen und somit neuronalen
Netzwerken. Sie werden nicht nur neu gebildet, sondern es kénnen auch
Synapsenleitungen umgebaut werden. Diese fertigen Umbaumechanismen ahneln
Abklirzungen oder Schleichwegen. AuBerdem werden bestehende
Neuronenbahnen gefestigt, welches man mit einem Umbau von einer StraBe zur
SchnellstraBe oder Autobahn vergleichen kann.

Sind die neuronalen Netzwerke vielseitig verzweigt und somit gut ausgebildet, so
kénnen kognitive Informationen schneller verarbeitet und ebenso auf bereits
gespeicherte Informationen zugegriffen werden.

Bewegung hat auch Einfluss darauf, wie aktiv oder inaktiv das Gehirn gerade ist.
Ist man stets in Bewegung, so kénnen die einzelnen Neuronen schnell miteinander
kommunizieren. Ist der Korper allerdings langere Zeit inaktiv (ca. 20 Minuten), so
verringert sich deren Kommunikationsfahigkeit vorriilbergehend und es dauert
langer, bis Informationen abgerufen werden kénnen.

Der Grund daflr ist, dass durch Bewegung die Durchblutung im Gehirn gesteigert
wird. Dadurch wird es mehr mit Sauerstoff und Nahrstoffen versorgt und das
Nervenzellenwachstum angeregt.

Deswegen ist es von Vorteil sich regelmaBig zu bewegen, vor allem wenn groBe
Gehirnleistungen erforderlich sind.

(vgl. Prof. Dr. Michaela Axt-Gadermann & Prof. Dr. Peter Axt, 2010, S. 35-37/ 48-52)

Bewegung fiir den Schulerfolg

4.1 Rechnen

Die Mathematik und somit das mathematische Denken besteht aus dem Ordnen
und Umordnen von vorgegebenen Mengen in einem imaginaren Raum. Bevor sich
Kinder allerdings in diesem imaginaren Raum zurechtfinden kdnnen, muissen sie

dies in einem bekannten tun, namlich in ihrem Kérper. Kdnnen sie gezielt mit ihm



agieren und sich orientieren, so schaffen sie es auch, sich gedanklich
zurechtzufinden.

Zu allererst, muissen Kinder Uber das Wissen verfligen, dass sie Korperteile
besitzen, welche wo zu finden sind und diese gezielt bewegen zu kénnen. Ist diese
Voraussetzung erflllt, so missen sie mit ihrem gesamten Koérper agieren und
zwar durch Bewegung.

Bewegen sich Kinder gezielt und kénnen sie sich in ihrer Umwelt orientieren, so
klappt auch das Rechnen im imaginaren mathematischen Raum.

Ruckwartslaufen ist eine groBe Herausforderung flir den Kérper. Hierbei wird ein
genaues Zusammenspiel zwischen dem vestibularen (Gleichgewichtssinn), dem
visuellen (Sehsinn) und taktilen Sinn (Tastsinn), sowie mit den Muskeln und
Gelenken bendétigt. Klappt das gezielte Rickwartslaufen, so fallt es leichter sich
auch gedanklich rickwarts zu bewegen, sprich subtrahieren und dividieren im
imaginaren Raum der Mathematik.

(vgl. Sibylle Wanders, 2003, S.24-36)

4.2 Lesen und Schreiben

Eine noch gréBere Herausforderung fiir den Korper ist das Schreiben.

Dabei miissen zundchst die Augen zwischen den verschiedenen Buchstaben
unterscheiden, ehe diese motorisch zu richtigen Wérter zusammengesetzt werden
kédnnen. Dabei muss das Kind von links nach rechts (bei der deutschen
Schreibweise) schreiben und dabei die eigene Kérpersenkrechte tberqueren.
Gerade diese Uberkreuzbewegung verlangt dem Kind kognitiv und motorisch viel
ab, da es zu dem noch auf einer geraden Linie schreiben muss.

Um dieser Schwierigkeit aus dem Weg zu gehen, ist es von groBer Bedeutung die
Hand-Augen-Koordination und die Uberkreuzbewegungen von Armen und Beinen
zu foérdern.

Auch das Lesen von Wortern birgt auch eine Schwierigkeit. Hier ist es von
essenzieller Bedeutung Buchstaben und Zahlen zu erkennen und voneinander zu
unterscheiden, da es welche gibt die seitenverkehrt sind (z.B. d/b) oder einander
dhneln (z.B. n/m oder 6/9). Um solche Ahnlichkeiten unterscheiden zu kénnen,
braucht das Kind eine ausgepragte Rechts-Links-Koordination.

Diese, sowie die Hand-Augen-Koordination und Uberkreuzbewegungen werden
automatisch beim Spielen geférdert. Kinder Uberkreuzen beim Klettern, Toben
und Rennen ihre Arme und Beine. Beim Werfen von Ballen, Steinen oder
sonstigen Objekten wird die Hand-Augen Koordination geschult, denn ohne sie,

funktioniert der Abwurf nicht.
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Somit sollten Eltern ihren Kindern reichliche Bewegungserfahrungen ermdéglichen,
anstatt sie mit ersten Lese- und Schreibaufgaben unter Druck zu setzten. Denn
dadurch kénnen Erfolge in der Schule geférdert werden.

(vgl. Sibylle Wanders, 2003, S.24-36)
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