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BUNDNER SCHULBLATT | Februar 2018

Das Spiel in der Schule

Die Umschreibung, dass das Spiel den Kindern den Zugang zur Welt eréffnet, impliziert zweierlei
Dinge. Spiel setzt sich von der realen Welt ab und nimmt diese gleichzeitig spielerisch vorweg.

VON EVELYNE WANNAK, PH BERN

Und tatsachlich wird Spiel haufig als
Gegensatz von etwas dargestellt, sei es
vom Ernst des Lebens, vom Lernen, von
Arbeit, von Wirklichkeit und zugleich

ist es schwierig, dies voneinander
abzugrenzen. Deshalb verwundert es
nicht, dass der Versuch zu definieren,
was Spiel ist, sich wie ein roter Faden
durch die Geschichte der Menschheit
Zieht. So finden sich etwa bei Klager
(2016) zur Definition von Spiel die Merk-
male Spielregeln, Spielraum, Geschlos-
senheit, Freiheit, Zeit, Gegenwartigkeit,

Kindergartens am Boden darstellten,
wurden als Spiel identifiziert im Gegen-
satz zu Tatigkeiten an Tischen. Mit Spiel
verbanden die Kinder unstrukturierte
Materialien wie z.B. Sand, Holz sowie
Symbol- und Rollenspiele.

Aufschlussreiche Zuschreibungen er-
gaben sich beziiglich der Anwesenden.
Waren die Kinder gewohnt, dass die
Lehrperson sich an ihrem Spiel betei-

hin gepriift und verfeinert werden. So-
wohl das Problem als auch die Losung
im Spiel kann aus der Spielwirklichkeit
in die reale Welt - und vice versa -
transferiert werden.

Unabhangig vom Ausgang des Spiels
machen die Spielenden Erkenntnisse
{iber sich selbst. Das Spiel bietet die
Maglichkeit des Ausprobierens und
damit an sich neue Fertigkeiten und
F 120

ligt, dann wurden auch Fi als
Spiel bezeichnet, wenn eine Lehrperson
war. Kinder, die das nicht

Spannung und , Wieder-
holbarkeit, Schein und Ernst sowie
Ziel- und Zwecklosigkeit. Machen Sie
selber ein Gedankenspiel und stellen
Sie sich eine Spielsituation vor, welche
Merkmale treffen zu oder treffen eben
nicht zu?

gewohnt waren, interpretierten eine
Szene als Spiel, wenn keine erwachse-
ne Person anwesend war. Deutlich mit
Spiel war fir die Kinder die eigene, freie
Wahl des Spiels, des Spielorts und des
Spielverlaufs verbunden sowie posi-
tive Emotionen wie Freude, Spass und

Das didaktisch eingesetzte
Spiel

Eine weitere wiederkehrende Frage ist
die, ob Spiel didaktisch eingesetzt noch
die Merkmale von Spiel besitzt. Ist es
noch Spiel, wenn es einem Ziel, einem
bestimmten Zweck dient? Drehen wir
die Frage einmal um. Wann ist Spiel fir
Kinder Spiel? Im Rahmen einer Studie
wurden Kindern Fotos aus dem eigenen
Kindergarten mit unterschiedlichen
Tétigkeiten vorgelegt (McInnes 2010).
Um zu entscheiden, ob es sich um Spiel
oder Arbeit handle, nutzten die Kinder
verschiedene Hinweise. Fotos, die Tatig-
keiten draussen oder im Innenraum des

Erkenntnisse aus dem Spiel

Eine andere Sicht auf das Spiel - sei

es aus Kinder- oder Erwachsenenper-
spektive - erlaubt die Frage, welche
Erkenntnis-Dimensionen angesprochen
werden. Klager (2016) nennt deren drei:
Sach-, Selbst- und Welterkenntnis.
Hinsichtlich Sacherkenntnis geht er
davon aus, dass es beim Spielen darum
geht, Probleme zu I6sen. Im Verlauf des
Spiels werden verschiedene Strategien
ausprobiert. Erfolgreiche Strategien zur
Losung des Problems kdnnen in einem
néachsten Spieldurchgang auf ihre Giite

Es ermog-
licht ebenfalls ein anderes Ich anzu-

nehmen und somit in der Sphére des
Spiels Erfahrungen mit einer anderen

- —

Rolle, die womdglich in der realen Welt
nicht eingenommen werden kann, zu
machen. Uber die Sach- und Selbster-
kenntnis erlangen Spielende auch den
Zugang zur Welt. Das Spiel als symbo-
lische Représentation von Welt enthélt
das Potenzial, sich mit grundlegenden
Prinzipien dieser auseinanderzusetzen,
indem z.B. Gegensténde eine eigene
Interpretation erhalten oder lediglich in
der Vorstellung vorhanden sein kdnnen.
Durch den imaginaren Zauber des
Spiels wird das Spielen mit der Welt
maglich.

Empirische Befunde verweisen gleich-
zeitig auf die Wichtigkeit des Spiels fiir
die kognitive, emotionale und soziale

Entwicklung der Kinder (Hauser 2013).

Digitale Spiele

Neben den klassischen Spielformen

als Zugang zur wirklichen Welt, treten
vermehrt digitale Spiele und damit
virtuelle Welten auf. Hinsichtlich dieser
gehen die Meinungen, welchen Nutzen
respektive Schaden diese Spiele fiir
Kinder und Jugendliche mit sich bringen,

Die im Laufe der Entwicklun;
auftretenden Spielformen wie Funk-
tions-, Konstruktions-, Symbol-, Rollen-
und Regelspiel zeigen die vielféltigen
Zugangsweisen zur Erlangung von
Sach-, Selbst- und Welterkenntnis auf.

weit . Fiir die einen steht
der spielerische Umgang mit digitalen
Medien und damit die Vorbereitung auf
die sich zunehmend digitalisierte Welt
im Vordergrund, wéhrend andere auf die
gesundheitlichen Gefahren, den Verlust
von Primérerfahrungen und die soziale
Isolation aufmerksam machen.

Gerade die digitalen Spiele, auf die
sowohl die allgemeinen Merkmale des
Spiels als auch die Erkenntnis-Dimen-
sionen zutreffen, zeigen den Spielraum
des Ausprobierens, des Entrinnens
und zugleich der Weltoffnung auf. Die
«Gamification» nutzt diesen Spielraum,
indem spieltypische Elemente in unter-
schiedliche Kontexte iibertragen wer-
den. Dieser Trend durchdringt bereits
verschiedenste Lebensbereiche und
macht auch vor der Schule nicht halt.
Fuchs et al. (2014) setzen sich kritisch
mit diesem Trend auseinander. So sind
wir weiterhin herausgefordert, liber den
padagogischen Einsatz des Spiels in all
seinen Facetten nachzudenken.
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