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Wir wollen unsere Stadtviertel mit Angeboten fir das
spielerische Lernen bereichern, die die Interaktion
zwischen den Generationen férdern und die kognitive
und soziale Entwicklung der Kinder verbessern, um sie
besser auf den Erfolg in einer sich stetig veréndernden
Welt vorzubereiten.

Stellen Sie sich Stddte und 6ffentliche Rdume vor, in denen
die Wissenschaft dariiber, wie Kinder lernen und gesunde
Beziehungen entwickeln, in die Grundlagen des Aufbaus
dieser Orte integriert ist - und in denen Familien und
Gemeinschaften stérker, gesinder und leistungsféhiger sind,
weil sie das Vertrauen und die Fahigkeiten haben, die sie
brauchen, um die Zukunft zu gestalten, die sie sich
wiinschen.
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Was ware, wenn wir in jedem beliebigen Wohnblock in der Nachbarschaft Kinder finden kénnten, die zusammen spielen und dabei Fahigkeiten in
Mathematik, Naturwissenschaften, Sprache und Lesen erwerben? Was wére, wenn Kinder nicht nur ,,grundlegende” Féhigkeiten erlernen

wiirden, sondern auch lernen wiirden, wie man lernt — indem sie experimentieren, Risiken eingehen und Vertrauen gewinnen, indem sie an
alltéaglichen Orten spielen?

Mehr denn je misssen wir angesichts der grof3en Unterschiede zwischen den Ethnien dafiir sorgen, dass alle Kinder - und nicht nur einige -
gleichberechtigten Zugang zu wichtigen Mafinahmen haben, die sie jetzt und in Zukunft unterstitzen.
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Playful
Learning
Landscapes
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/\/Q Playful Learning Landscapes wendet die Wissenschaft dariiber an, wie
' Kinder lernen, um Interaktionen mit Betrevern, anderen Kindern und der
Umwelt anzuregen und so grundlegende Lernprozesse und Fahigkeiten
zu férdern. Eine solche Landschaft kann jeder Ort sein, an dem sich eine
Gemeinschaft auf natiirliche Weise trifft. Eine Landschaft kann eine

% Bushaltestelle in der Nachbarschaft, ein komplett leerer Ort oder eine
’ Anlaufstelle wie eine Bibliothek, ein Supermarkt, ein Friseur oder ein
Spielplatz sein. Playful Learning Landscapes integriert spielerisches
Lernen in Gemeinschaftsrdume, um soziale Interaktionen und die

> physische Architektur der Landschaft durch innovatives Design zu
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dennoch haben viele Familien keinen Zugang zu qualitativ hochwertigen Lernangeboten, was dazu fihrt, dass ihre Kinder bei der

schulischen Reife zuriickfallen, was zu schlechteren schulische Leistungen und niedrigeren Abschlussquoten an weiterfihrenden Schulen

sorgt. Letztlich wirkt sich dies auf ihre Féhigkeit aus, einen guten Arbeitsplatz zu finden, und férdert so einen Kreislauf des Defizits. Die
Stérkung unserer Schulen und die Bereitstellung einer hochwertigen Vorschulerziehung sind von entscheidender Bedeutung, aber Kinder
verbringen nur etwa 20 % ihrer Zeit in der Schule.

80 %

Wie schén wdre es, wenn wir die anderen 80 % der Zeit eines Kindes optimal
nutzen kénnten, indem wir Bildungselemente in den &ffentlichen Raum einbringen
und Familien in Parks, Supermérkten, an Bushaltestellen und anderen Orten, an

denen sie sich regelméflig aufhalten, erreichen?

Playful Learning Landscapes sind eine Investition in unsere Gemeinschaften und ein
Versprechen fir mehr Gerechtigkeit und Zugang fir diejenigen, die systematisch

ausgeschlossen wurden.
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So konnen Sie diesen
Leitfaden nutzen

Dieser Leitfaden ist als Einfihrung in Playful Learning Landscapes gedacht. Er
ist in vier grof3e Abschnitte unterteilt, beginnend mit den Konzepten des
spielerischen Lernens bis hin zur Schaffung von dynamischen spielerischen

Lernumgebungen.

Denken Sie daran, dass kiinftige Erweiterungen des Leitfadens auf die
spezifischen Bedirfnisse von Architekten, Péddagogen,
Gemeindeorganisationen, Eltern, Bauherren und Innovatoren ausgerichtet s

werden, die an der Schaffung spielerischer Lernumgebungen interessiert sinc
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C I 2 T=TE o 1= [ UNPRRORR N 23
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Eine wichtige Statistik:
Bis 2050 werden uber 70 % der
Kinder weltweit in Stadten leben...

Foto: Sahar Coston-Hardy

Es ist heute wichtiger denn je, diese Stadte mit spielerischen
Lernangeboten zum Leben zu erwecken, in denen Kinder und
Familien zusammenkommen, um die kognitive und soziale
Entwicklung zu fordern und sie besser auf den Erfolg im 21.
Jahrhundert vorzubereiten

Vorstellung der
Playful Learning
Landscapes...



Erfahren Sie mehr Gber die Konzepte
des spielerischen Lernens und warum es
so wichtig ist...




Definition von

spielerischem

Lernen

Kinder lernen und entwickeln Fahigkeiten durch alle Arten von Spielen, aber sie

lernen am besten, wenn Lernziele von Anfang an bewusst in das Spiel integriert
ffffff s werden und wenn sie von einem Erwachsenen oder der Umgebung selbst zu

einem bestimmten Lernziel geflihrt werden.

Wir kdnnen uns spielen als ein Spektrum vorstellen, das vom freien Spiel bis
zum angeleiteten Spiel reicht. Es gibt Hinweise darauf, dass angeleitetes Spiel
besser zum Lernerfolg beitragt als freies Spiel, wenn Menschen ein Lernziel

haben, das sie zu erreichen hoffen.

Foto: Sahcir Coston-Hardy;



Spielerischem
Lernen

TRANSFORMIERTZU ——>

Bringen Sie an denselben Stangen
Schraffuren mit Zahlen an, und die Kinder
sprechen dariiber, wie hoch sie geklettert
sind — spielerisches Lernen.

Fligen Sie Puzzles hinzu, die auf das
raumliche Denken abzielen, oder
integrieren Sie spezielle Hipfspiele, die die
Impulskontrolle fordern, um eine
spielerische Lernumgebung zu schaffen.

Mit Tangram-Blocken, die zum Spielen mit
geometrischen Formen einladen, und einer
Kletterwand mit Buchstaben wird

spielerisches Lernen moglich.



Die 5 Prinzipien, wie Kinder lernen...

Lernen kann freudig, anregend und unterhaltsam sein. Kinder sind Das Ganseblimchen

von Natur aus neugierig und lieben es, spielerisch zu lernen! Beim ; _ _
Bedeutungsvoll: Kinder lernen am besten, wenn das Lernen einen Sinn hat

spielerischen Lernen haben die Kinder das Sagen, und das Lernen und mit etwas verbunden ist, das sie schatzen. Die Aktivitdt sollte Inhalte
wie Mathematik, Naturwissenschaften oder Lesen und Schreiben anregen

wird durch die 5 Grundsatze, wie Kinder lernen, in die Umgebung
oder kritisches Denken und Kreativitat fordern.

integriert.

Frohlich: Freude steigert das Interesse und die Motivation der Kinder zum
Lernen. Spielerische Lernaktivitaten sollten jedes Mal etwas Neues bieten
wenn Kinder sie nutzen.

Bedeutungsvoll
Sozial interaktiv: Gemeinsames Arbeiten fordert das Lernen. Kinder lernen

mehr, wenn sie mit anderen zusammenarbeiten, diskutieren und sich unter
lterativ sie mischen, als wenn sie alleine sind. Wenn Familien etwas gemeinsam
tun, haben Kinder Erfolg.

Aktives Engagement: Die Kinder mussen aktiv sein, d. h. sie missen
handeln und nicht passiv zusehen. Die Aktivitat sollte ein Lernziel

auslosen.
Aktives Iterativ: Kinder haben Spal an Aktivitaten, die neue Perspektiven bieten,
Engagement anstatt sich zu wiederholen. Aktivitaten sollten offen fuir Veranderungen
’ Sozial sein.

interaktiv

7
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Was Kinder lernen...

Aufbau von Kompetenzen
fur zuktnftigen Erfolg.

Um in dieser Zukunft erfolgreich zu sein,
mussen Kinder eine Reihe von Fahigkeiten
beherrschen, die sich gegenseitig erganzen und
weiterentwickeln.

Zusammenarbe
it

12



Zusammenarbeit

Zusammenarbeit

g /

.

( S 7

-_—

Alleine

Ihre erste Station ist die . Die Beschaftigung mit
spielerischem Lernen ermutigt Maria und Dante, ihre
Fahigkeiten zur Zusammenarbeit auszubauen —vom alleinigen
Spielen Uber das Spielen nebeneinander und die Interaktion
miteinander bis hin zum gemeinsamen Erfolg. Da Dante und

Maria effektive Fahigkeiten zur Zusammenarbeit entwickeln,

kdnnen sie gemeinsam auf dem Weg der Kommunikation

vorankommen!

@ ( Gemeinsamer Erfolg
1

Miteinander

Nebeneinander

13
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Tieferes
Verstandnis

Fachwissen

S~ -7
Herstellenvon ~ __ 7

Verbindungen

Der Erwerb von Kooperations- und Kommunikationsfahigkeiten ist der Motor flr
Marias und Dantes Lernen von Inhalten. Spielerisches Lernen unterstiitzt Kinder
dabei, Uber frihe inhaltliche Fahigkeiten wie die Identifizierung von Katzen und

Die Zusammenarbeit férdert die Kommunikationsfahigkeiten, indem sie Maria Hunden hinauszugehen und zu erkennen, dass Katzen und Hunde viele

und Dante dazu anregt, nicht mehr nur durch rohe Emotionen zu kommunizieren, Gemeinsamkeiten mit anderen Tieren haben. Ihr Wissen wird sich noch
erweitern, wenn sie etwas Uber Sdaugetiere und Amphibien lernen. Das Herstellen

dieser Verbindungen und ein tieferes Verstandnis von Informationen fiihrt zu der

sondern zu lernen, wie man etwas zeigt und erzahlt, wobei die Kinder

abwechselnd die Bihne Gibernehmen und in einen echten Dialog treten. Der

Austausch von Gedanken, Ideen und neuem Vokabular kann Maria und Dante Fahigkeit, Informationen zu erkennen und in neuen Zusammenhangen

weiter auf die héchste Stufe der Kommunikation bringen. anzuwenden.

usammenarbeit

Dialog

Rohe Emotionen ﬁy\ﬁ . ] .
) Eine gemeinsame

! Geschichte erzahlen

\

~ > Zeigen + Erzdhlen




Zusammenarbeit

Wenn Maria und Dante ihre Lerninhalte vertiefen, beginnen sie, kritisch zu
denken. Spielerisches Lernen kann ihnen dabei helfen, Gber das einfache ,Sehen
ist Glauben” hinauszugehen und zu verstehen, dass Menschen unterschiedliche
Ideen haben kdnnen, was dazu flihrt, dass sie sich ihre eigene Meinung bilden,
basierend auf dem, was sie wissen. Die letzte Stufe des kritischen Denkens

umfasst die Fahigkeit, Wissen zu nutzen, um die eigene Meinung zu hinterfragen.

( N,
S

Stellungnahmen

A A

Sehen ist Glauben

Wahrheiten unterscheiden sich

Beweise

/B

Erkenntnisse a

Experimentieren Vision

S — /1 o K
Stimme ~_7

Kritisches Denken und das Erlernen des Umgangs mit Wissen und Informationen
kdnnen zu kreativer Innovation fahren, die oft mit Experimenten und der
Erkundung der Welt um einen herum beginnt. Sie beginnen zu verstehen, dass
sie bestimmte Dinge tun miissen, um ein Ziel zu erreichen, und vielleicht kénnen
sie neue und einzigartige Wege finden, um ihr Ziel zu erreichen. Maria und Dante

entdecken ihre eigene Stimme. Indem sie ihre Stimme einsetzen, entwickeln die

Kinder ihre eigene Vision und ihren eigenen Stil, um kreativ und innovativ zu sein.

usammenarbeit
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Vertrauen

R Wo stehe ich?

Probieren Mut zu scheitern

2 2
S Risikoberechnung - v

—_—

Letzter Halt — Vertrauen! Selbstvertrauen entwickelt sich in gleichem
usammenarbeit Malle, wie Maria und Dante die anderen finf Fertigkeiten erwerben
und beherrschen, und sagt aus, wie sie an das Lernen neuer Dinge
herangehen. Spielerisches Lernen ermutigt die Kinder zur
Selbstreflexion und zur Bewertung ihrer Bemihungen und der damit
verbundenen Erfolge und Misserfolge. Die Erkenntnis, dass Scheitern
ein Teil des Lernprozesses ist, gibt Maria und Dante mehr
Selbstvertrauen, um Risiken einzugehen, es zu versuchen und ggf. zu

scheitern.

Kinder konnen jeden dieser Punkte einzeln und nicht gezwungenermalien nacheinander
Uben, aber es ist das Zusammenspiel aller Punkte, das Kinder brauchen, um aufzublihen.

A 16
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Handlungsschritte zur Schaffung einer spielerischen Lernumgebung

Handlungsschritte zur Schaffung einer
Spielerische Lernumgebung

Auf Fachwissen und Erfahrung der
Gemeinschaft aufbauen

Gemeinschaften wissen, was sie sich fir ihre Kinder wiinschen und
was sie dafir brauchen. Playful Learning Landscapes setzt auf die
Kraft der Gemeinschaft, der Kultur und der Vielfalt, um die
Lernwissenschaften in das Bindegewebe von Stadtvierteln zu
integrieren.

Jede Initiative fur eine spielerische Lernlandschaft geht von .
der dynamischen Expertise und den vielfaltigen Erfahrungen \
der Gemeindemitglieder aus und stellt sicher, dass die Werte, i
Hoffnungen und Ziele die der Gemeinschaft selbst

widerspiegeln und respektieren. Je grol3er die !
Eigenverantwortung der Gemeinschaft ist, desto groRer ist /
das Potenzial fir Nachhaltigkeit und Relevanz. 4

Ll
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Handlungsschritte zur Schaffung einer spielerischen Lernumgebung

Vielleicht geht es darum, einen ungenutzten Platz an einer
Bushaltestelle zu verbessern, einen sicheren Schulweg fir
Kinder zu schaffen oder die Lesekompetenz in lhrem Viertel
zu verbessern.

Die Entwicklung einer spielerischen Lerninitiative beginnt
mit einer Idee, die oft direkt aus der Gemeinschaft kommt,
manchmal aber auch aus anderen Quellen stammt.
Vielleicht vertreten Sie eine Organisation, die mit
Gemeinden zusammenarbeitet, um deren Ziele zu
verwirklichen, oder einen Architekten, der mit der
Gestaltung eines neuen Raums in der Gemeinde beauftragt
ist, oder einen Geldgeber, der sich fir die Verbesserung von
Lernergebnissen einsetzt — in jedem Fall ist es fur den Erfolg
entscheidend, sich Zeit zu nehmen, um den Wiinschen und
Weisheiten der Gemeinde zuzuhdren und gleichzeitig
Moglichkeiten auszutauschen und anzupassen.



\® Handlungsschritte zur Schaffung einer sf
Z

? Definieren Sie das Lernziel
,/7 gemeinsam mit der
, Gemeinschaft
' Das Ziel kann darin bestehen, die Zusammenarbeit zwischen
1 Erwachsenen und Kindern an der Bushaltestelle zu férdern,

mehr MINT-Lernen in den Schulweg einzubauen oder die
Kommunikation und Zusammenarbeit zu verbessern. Wie auch
immer, das Lernziel bestimmt die Aktivitdt.

Seo oY Maximierung der
spielerischen
Lernprinzipien

Erfolgreiche Initiativen erfordern Planung,
Koordination und Ressourcen. Wer ist der
Verfechter der Idee? Wer sollte mit lhnen

an einem Tisch sitzen? Wie wird das Team
zusammenarbeiten und wie werden die
Verantwortlichkeiten verteilt2

Sobald Sie einige Ideen fir Aktivitéten
haben, priifen Sie diese anhand des
Abschnitts ,, wie” Kinder lernen und ,, was”
sie lernen, um sicherzustellen, dass das
Lernen bewusst erfolgt ist. Fragen Sie sich,
ob die Aktivitét(en) als aktiv oder passiv
einzustufen sind. Werden die Kinder mit
dieser Aktivitdt unterhalten sein oder
lassen sie sich leicht ablenken2 Kann die
Aktivitét fir die Gemeinschaft sinnvoller
gestaltet werden?

20



Handlungsschritte zur Schaffung einer spielerischen Lernumgebung

Bedarfsgerecht planen
Ist der Ort fiir die Nutzung geeignet und verfiigbar?

Welche Materialien werden benétigt? Gibt es Ressourcen,
um den Vorgang zu unterstiitzen? Welche
Genehmigungen sind fir die Durchfiihrung der Arbeiten
erforderlich? Oder gibt es Vorschriften, die die Aktivitéten
regeln? Wer wird die Projektplanung durchfilhren? Wie

wird die Tétigkeit kontinuierlich geférdert?

Einfach zu befolgende
Aufforderungen erstellen

Wenn neben den Aktivitdten auch Aufforderungen zur Verfigung gé ~
werden, kdnnen Sie damit die Aufmerksamkeit auf absichtliches Lerne
lenken und schaffen so auch spannende Méglichkeiten fir Betreuer, mit de Forﬁl:timotive Blockparty:
Kindern zu interagieren. Zum Beispiel, wenn Betreuer und Kinder mit einem |
groBBen Lineal spielen, kann die Aufforderung lauten: , Miss, wie weit du mit
zwei Spriingen hiipfen kannst.” Diese einfache Aufforderung kann die
Betreuungsperson zu einem mathematischen Gespréch dariiber anregen,

wie weit die Kinder gehiipft sind.



Handlungsschritte zur Schaffung einer spielerischen Lernumgebung

Pflegen und
verjungen

Stellen Sie sicher, dass es
ggf. Plane zur Pflege des

Ist die Aktivitat in dem

71 Raum intuitive
KI(:mmunlz‘lgren, Beobachten Sie, wie Ve rfelnerung far t(:l)rte;:kt:.m.:lt“ztur Vetgtungung
- B : er Aktivitdten gibt.
ommunizieren, Familien den Raum zukunftige Iterationen
kommunizieren nutzen und mit ihm
. . . interagieren. Sind die Passen Sie den Ort auf der
Teilen Sie der breiteren Anwohner zufrieden? Grundlage des Feedbacks
Offentlichkeit mit, was vor sich von Familie und
geht. Kommunizieren Sie Gemeinschaft an. Teilen
h&ufig und klar. Sie lhre Erfahrungen!
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Beispiele

Es ist an der Zeit, sich neu vorzustellen, wie
das Gewohnliche aulRergewdhnlich werden

kann
Stellen Sie sich einen Supermarkt vor, der gleichzeitig ein
Museum fiir Kinder ist, eine Bushaltestelle, die mit Rétselwdnden
und kognitiven Spielen ausgestattet ist, oder ein Brettspiel in
Menschengréfle, bei dem Kinder intuitiv mathematische
Aufgaben 16sen, um sich auf dem Spielfeld zu bewegen.

Spielende Lernlandschaften gibt es in vielen Formen. Sie reichen
von Do-it-Yourself-Aktivitéten, die einfach und kostengiinstig
umzusetzen sind, bis hin zu gréf3eren, vielschichtigen
Installationen. Unabhéngig von Ihrem Budget kénnen Sie iberall
eine spielerische Lernlandschaft schaffen. Im Folgenden finden

Sie einige Beispiele fir spielerisches Lernen aus dem ganzen

ey | 4 » Land, beginnend mit einigen grundlegenden Aktivitéten...
= e . ¢ ¢
Ar Coston-Hura Rachael Todaro tnd Saxum § .



Beispiele —Teil 1

Diese DIY-Aktivitdaten sind einfach zu
erstellen und kostengiinstig, sodass Sie
sie selbst direct umsetzen kdnnen...




Fotos: Sahar Coston-Hardy, Rachael Todaro
ourself!

Springen mit den FulSen

Die Kinder konnen ihre Impulse kontrollieren und flexibel denken, wenn sie sich auf
diese neue Art von Hiipfspiel einlassen, bei dem sie mit einem FuR auf zwei FiiBe
und mit zwei FliBen auf einen Ful springen mussen.

Fragen Sie |hr Kind:
Kann man zwei Fiifle dort setzen, wo ein Fuf3 ist, und einen Fuf3 dort, wo
zwei Fiif3e sind?

Tatsache:

Springen mit den FiBen kann die Impulskontrolle verbessern!

Lernziel:
Geschatzte Kosten: Entwickeln von Impulskontrolle und flexiblem Denken, wéhrend lhre
Schwierigkeit: Kinder mit Freunden und Betreuern durch die Gegend hiipfen.
Komplexitat der Umsetzung:
Welche Lernfihigkeiten beinhaltet es? Welche Lernprinzipien beinhaltet es?

@ Frohlich

I :\ﬁlf". @ Aktives Engagement
‘

O Bedeutungsvoll

Kommunikation ~ Zusammenarbeit Inhalt Kritisch Vertrauen @ Sozial interaktiv
Nachdenke )
N @ lterativ
A
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Do-it-yourself!

Fotos: Sahar Coston-Hardy

LebensgrolRes Lineal

Kinder kdnnen unterhaltsam herausfinden, wie weit sie auf diesem

lebensgroRRen Lineal springen kénnen, um ihre Mess- und
Zahlenfahigkeiten zu entwickeln.

Fragen Sie |hr Kind:
Miss, wie weit du mit 2 Spriingen kommen kannst!

Ein lebensgrof3es Lineal hilft, mathematische Féhigkeiten zu entwickeln! =

Uben von GréBenordnungen, Zahlenerkennung, Zé&hlen

Geschatzte Kosten: S
und Messen. Schwierigkeit: Niedrig

Komplexitat der Umsetzung: Gering

Welche Lernfshigkeiten beinhaltet es? Welche Lernprinzipien beinhaltet es?

v
\\ ! If «
é:t ‘E :@:
Kommunikation Inhalt Kritisch

v
Nachdenke
n
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ourself!

Musikalische Pfeifen

Die Kinder folgen selbst erstellten Karten oder Aufforderungen, um musikalische
Muster zu spielen.

Fragen Sie |hr Kind:
Spiele dieses Muster auf den musikalischen Pfeifen! Was kommt als

néchstes?

Tatsache:
Das Reorganisieren von Mustern hilft Kindern, Vorhersagen zu treffen,

eine wichtige Fahigkeit fir das Lernen der Mathematik!

Lernziel:
S e —— Verstehen und Weiterfilhren von Mustern durch angeleitete Musikpraxis.

Schwierigkeit:

Komplexitat der Umsetzung:

Welche Lernfihigkeiten beinhaltet es? Welche Lernprinzipien beinhaltet es?
@ Frohlich
f 2 {@: ,d @ Aktives Engagement
2% O Bedeutungsvoll
Kommunikation Kritisch Kreative @ Sozial interaktiv
Nachdenke Innovation )
N @ lterativ
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Do-it-yourself!

Spiele mit Formen

Die Kinder springen von einer Form zur nachsten, je nachdem, welche
Regeln sie mit den Betreuern und anderen Kindern aufstellen.

Fragen Sie |hr Kind:
Springe in alle Kreise!

Tatsache:
Spiele mit Formen férdern das logische Denken, das eine
wichtige Rolle beim wissenschaftlichen Denken spielt!

Lernziel:

Erkennen verschiedener Formen, Verstehen der
Beziehungen zwischen verschiedenen Formen und Farben,
Anwendung von Form- und Farbregeln zur Ubung der
Impulskontrolle.

Welche Lernfahigkeiten beinhaltet es?

@

Inhalt Kritisch
Nachdenke
n

Fotos: Sahar Coston-Hardy

Geschéatzte Kosten: § $$ 555
Schwierigkeit: Niedrig Mittel Hoch

Komplexitat der Umsetzung: Gering Mittel Hoch

Welche Lernprinzipien beinhaltet es?

@ Frohlich

@ Aktives Engagement
O Bedeutungsvoll

@ Sozial interaktiv

@ lterativ

28



Fotos: Sahar Coston-Hardy
ourself!

Sackwerfen

Die Kinder werfen kleine Sackchen in ein Kreidegitter mit handgezeichneten Zahlen von
1-5.

Fragen Sie |hr Kind:
Wirf die Séckchen in die Schlitze. Ziehe alle ungerade Zahlen ab und

addiere gerade Zahlen. Wer zuerst 21 Punkte erreicht, gewinnt!

Tatsache:
Sackwerfen férdert die rédumlichen und mathematischen Féhigkeiten!

NS , Lernziel:
Geschitzte Kosten: Lernen, im Team zusammenzuarbeiten, indem die Kinder das Erkennen

T von Zahlen, das Z&hlen und das Rechnen ilben kénnen.

Komplexitat der Umsetzung:

Welche Lernfihigkeiten beinhaltet es? Welche Lernprinzipien beinhaltet es?
@ Frohlich
I (e @ Aktives Engagement
? BN PA
O Bedeutungsvoll
Kommunikation Inhalt Kritisch Vertrauen @ Sozial interaktiv
Nachdenke )

N @ Iterativ
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Do-it-yourself!

Puzzle-Spiele

Kinder l6sen Puzzles mit aussagekraftigen Bildern, um ihr rdumliches
Vorstellungsvermogen zu férdern.

Fragen Sie |hr Kind:
Wie passen die Teile zusammen?

Puzzeln férdert die rédumliche Vorstellungskraft!

Férderung des kritischen Denkens und der réumlichen
Vorstellungskraft, die bekanntermafBen die spéteren
mathematischen Féhigkeiten diktieren.

Welche Lernfahigkeiten beinhaltet es?

e » ¥

Kommunikation Zusammenarbeit Inhalt Kritisch
Nachdenke

n

Vertrauen

Geschatzte Kosten: S SS SSS
Schwierigkeit: Mittel Hoch
Komplexitat der Umsetzung: Mittel Hoch

Welche Lernprinzipien beinhaltet es?

C N X KX
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ourself!

Geschatzte Kosten:
Schwierigkeit: Niedrig Mittel Hoch

Komplexitat der Umsetzung:

Welche Lernfahigkeiten beinhaltet es?

Inhalt Kritisch

Nachdenke
n

Fotos: Sahar Coston-Hardy

Bruchwdurfel

Die Kinder wiirfeln mit ganzen Zahlen und Briichen, um auf einem lebensgrofRen
Lineal voranzukommen. Fordert das Messen, die GroRenordnung und das raumliche
Vorstellungsvermaogen.

Fragen Sie |hr Kind:
Wiirfle! Bewege dich auf dem Lineal vorwérts, wenn du Briiche wiirfelst,
und risckwérts, wenn du ganze Zahlen wiirfelst!

Tatsache:
Das Spielen mit Linealen und Wiirfeln férdert die mathematischen
Fahigkeiten!

Lernziel:

Verstehen von ganzen Zahlen und Briichen durch Wiirfeln mit
Bruchwiirfeln und Vorwérts- oder Riickwértsbewegungen auf einem
lebensgrofBen Spielfeld/Lineal.

Welche Lernprinzipien beinhaltet es?

@ Frohlich

@ Aktives Engagement
O Bedeutungsvoll

@ Sozial interaktiv

@ Iterativ
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Do-it-yourself!

Geschichten

Die Kinder springen von einem erzdhlerischen Bildstichwort zum nachsten
und kreieren so ihre eigene Geschichte.

Fragen Sie |hr Kind:
Kannst du die Bilder miteinander verbinden, um deine eigene

Geschichte zu erzdhlen?

Tatsache:
Das Erzéhlen von Geschichten férdert die Sprachkompetenz!

Lernziel:
Entwickeln der erzéhlerischen Fahigkeiten und iben im

Vorspiegeln von Tatsachen, um den Sprachgebrauch zu
verbessern und die Lese- und Schreibféhigkeiten zu férdern.

Geschatzte Kosten: $ $$ 555
Schwierigkeit: Niedrig Mittel Hoch
Komplexitat der Umsetzung: Gering Mittel Hoch

Welche Lernfihigkeiten beinhaltet es? Welche Lernprinzipien beinhaltet es?

Y 0t <

Inhalt Kritisch Kreative
Nachdenke Innovation
n

@ Frohlich
@ Aktives Engagement

@ Bedeutungsvoll
@ Sozial interaktiv
@ lterativ

Kommunikation Zusammenarbeit




i
.’

Etwas komplexer, aber immer noch
einfach zu baven, zu installieren und zu

transportieren




Nach dem Vorbild der Ausstellung ,Before | Die” von Candy Chang soll die Spielwand die
generationenibergreifende Kommunikation zwischen den Gemeindemitgliedern, das kritische Denken iiber
sinnvolle Spielformen und das Vertrauven, das aus dem Engagement in der Gemeinschaft erwéchst, férdern.

S p I e I Wa n d Jede gewdhnliche Wand kann mit einer Spielwand ausgestattet werden, die Eltern und Kinder dazu einlé&dt,

von sich zu erzdhlen: ,Als ich klein war, habe ich gerne ... gespielt” Schon bald wird die Wand mit

spannenden Spielen gefiillt sein, die die Alteren der Gemeinschaft der jingeren Generation beibringen
kénnen, wodurch die Beziehungen zwischen den Gemeinschaften vertieft werden und Erwachsene und Kinder

beim gemeinsamen Spielen lernen kdnnen.

Welche Q

Lernfahigkeiten

beinhaltet es? Kommunikation
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Flexible Aktivitaten

_Otos

Seit 2008 steigt die Zahl der Parks in Philadelphia jedes Jahr am dritten Freitag im September
drastisch an, wenn Aktivisten, Kiinstler, Architekten und andere Biirger gebihrenpflichtige

° Parkplatze in temporare 6ffentliche Parks verwandeln. Fiir den PARK(ing) Day 2018 und 2019
PA R K ( I n g ) D a y arbeiteten die Community Design Collaborative und Playful Learning Landscapes mit Kindern
zusammen, um spielerisches Lernen in ihre Parkdesigns zu integrieren. Ein anpassbares

Brettspiel gab Lese- und Rechenfahigkeiten vor, wahrend individuelle Waben Méglichkeiten fir
Auffihrungen, Leseecken und soziale Interaktion boten. Nach dem PARK(ing) Day wurden die

Parklets dauerhaft in Freizeitzentren in Philadelphia aufgestellt.

Welche Q @

Lernfahigkeiten
beinhaltet es?

Kommunikation ~ Zusammenarbeit Inhalt Kritisch Vertrauen
Nachdenke

n



2019 haben sich PopUpPlay und Playful Learning Landscapes

Flexible Aktivitaten

zusammengetan, um spielerisches Lernen in die jahrliche Veranstaltung
,Movies on the Block” der BelImont Alliance Civic Association und in das
2. jahrliche Spielfest von PopUpPlay am Cherry Street Pier in

PopUpPlay

Philadelphia zu integrieren, wo unsere kostenglinstigen Aktivitaten
organisch die Art von Interaktionen ausldsten, die zum Aufbau starker
Beziehungen zwischen Betreuern und Kindern beitragen und
gleichzeitig die Entwicklung der Fahigkeiten der Kinder férdern.

Welche Q @ ) @

Lernfahigkeiten
beinhaltet es?

S A

Kommunikation ~ Zusammenarbeit Inhalt Kritisch Kreative Vertrauen
Nachdenke Innovation

n



Flexible Aktivitaten

_Otos

Im Rahmen des von Philadelphia Parks & Recreation betreuten Programms Philadelphia Play Streets

F a b YO u t h werden im Sommer Hunderte von Strallen der Stadt gesperrt, um Kindern kostenlose Mahlzeiten und

Moglichkeiten zum Spielen mit gemeindebasierten Organisationen zu bieten. Eine dieser
P h . I d | h M gemeindebasierten Organisationen, Fab Youth Philly, hat die Play Captains Initiative ins Leben gerufen, die
I a e p I a sich auf die Entwicklung der Arbeitskraft und das birgerschaftliche Engagement von Jugendlichen

konzentriert und sie in den Bereichen Flihrung, spielerisches Lernen und Moderation schult, um die

SpielstralRen und die Stadtteile von Philadelphia fiir die Kinder der Nachbarschaft spielerischer zu

gestalten.

Welche
Lernfahigkeiten

beinhaltet es? Vertrauen

Kommunikation Zusammenarbeit




Der Supermarkt kann so viel mehr sein als ein Ort, an dem man Lebensmittel

kauft. In den Gangen kann man auch etwas lernen. Dieses Projekt, das mit

Etiketten, Schildern und Zahlen in den Gangen und an den Kassen

Supermarket
Speak

ausgestattet ist, wurde als kostenglinstige MaBnahme konzipiert, um

Gesprache zwischen Erwachsenen und Kindern anzuregen. Da Gesprache die

goldene Grundlage fiir das Lernen sind, wird Supermarket Speak zu einem

Mittel, um die Sprache in unseren alltaglichen Rdumen zu bereichern. Die

Initiative Too Small To Fail hat dieses Konzept sogar in Waschsalons und auf

Spielplatzen ausprobiert.
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Foto
Flexible Aktivitaten

Kann man ein Basketballfeld so umgestalten, dass das Erlernen von

Brichen und Dezimalzahlen geférdert wird? Forscher der UC Irvine und

der El Sol Sciences & Arts Academy haben gemeinsam das Konzept des
Ballspielens mit Briichen in Santa Ana, CA, entwickelt. Dabei werden die

Linien auf einem Basketballfeld so bemalt, dass das Lernen von Briichen

Ballspielen mit Brichen

und Dezimalzahlen geférdert wird, indem die Kinder Balle werfen kénnen,

deren Treffer einen Bruchteil eines Punktes wert sind, mit dem Ziel, eine

genaue Anzahl von Punkten auf einer Zahlenlinie neben dem Spielfeld zu

erreichen.

“run

Welche Q @

Lernfahigkeiten
beinhaltet es?

Kommunikation ~ Zusammenarbeit Inhalt Kritisch Vertrauen
Nachdenke

n



Gebiindelte Aktivitdten bieten mehr
Méglichkeiten zum Lernen. Dieser grof3
angelegte Ansatz erfordert eine spezielle
Finanzierung sowie eine professionelle
Planung und Ausfihrung.

Foto: Sahar Coston-Hard



GroRere Projekte

Welche Lernfahigkeiten beinhaltet es?

Konnen wir die Wissenschaft dariiber, wie Kinder
spielerisch lernen, fir alle sichtbar in einem Park

: 5 -
ZCIBEN T pas Lernziel:

Die ultimative Blockparty gab alle sechs Lernziele durch eine Reihe
von spielerischen Installationen im Freien vor, die sich auf Aktivitdten
konzentrierten, die unterhaltsames, aktives, engagiertes, nachhaltiges
und sozial interaktives spielerisches Lernen anregten.

Das Design:

Die urspriingliche ultimative Blockparty 2010 lud Wissenschaftler aus
dem ganzen Land ein, den Central Park in New York City in ein
Festival des Lernens zu verwandeln.

Das Team:

Die ultimative Blockparty war eine Idee von Kathy Hirsh-Pasek von der
Temple University, Roberta Michnick Golinkoff von der University of
Delaware, Dorothy Singer von der Yale University, Susan Magsamen von
der Johns Hopkins University, den Goddard Schools, der LEGO Foundation
und KABOOM!

Die Wissenschaft:

Mehr als 50.000 Menschen nahmen daran teil, und 291 Personen wurden
beobachtet, um herauszufinden, ob sie den Lernwert der spielerischen
Exponate erkannten. Diejenigen, die 3 oder mehr der 28 Exponate
besuchten, begannen, Spiel und Lernen miteinander zu verbinden.



4 . { ol \"“‘\ . ‘ e Ottimati e?ockparty
GroRere Projekte - Die ultimative Blockparty NS .
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BEISPIELAKTIVITAT:
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Parkopolis Q@ ,

Kommunikation Zusammenarbeit

Welche Lernfahigkeiten beinhaltet es?

Inhalt Kritisch
Nachdenke
n

<

Kreative
Innovation

Fotos: Sahar Coston-Hardy

B

Vertrauen




‘« ’ Foto: Sahar Coston-Hardy

GrolRere Projekte - Parkopolis

Beliebige Karten

Die Gberdimensionalen
9 Spielkarten bieten
/ herausfordernde Aktivitaten und
S - lassen den Kindern die
Moglichkeit, ihre eigenen Regeln
aufzustellen.

Projekt-
Statistiken

Geschétzte Kosten: S $$ $S$
Schwierigkeit: Niedrig Mittel Hoch
Komplexitat der Umsetzung: Gering Mittel Hoch
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GroRere Projekte ! - u

Welche Lernfahigkeiten beinhaltet es?

Kénnen wir Bushaltestellen in Lernzentren verwandeln,

damit Kinder wahrend des Wartens lhre Fahigkeiten in den -
Bereichen Mathematik, Lesen und Schreiben verbessern und “
sogar Spiele zur Impulskontrolle spielen kénnen?

Das Lernziel: Urban Thinkscape regt zu spielerischen Interaktionen zwischen Kindern\-
und Betreuern an und beschéftigt sich mit Inhalten aus den Bereichen Mathematik, :
Naturwissenschaften und Schreiben. Auf3erdem férdert es die Zusammenarbeit und Kommunikation ™,
mit Gleichaltrigen, Erwachsenen und Familienmitgliedern.

Der Entwurf: Urban Thinkscape entstand aus dem Traum einer Gemeinschaft, das Viertel Belmont in
Philadelphia durch spielerisches Lernen zu beleben. Sie wéhlten eine Bushaltestelle neben einem Park, inf
dem Martin Luther King, Jr. 1965 im Rahmen seiner ,Freedom Now"-Tour eine bedeutsame Rede hielt.
Jetzt aktivieren Puzzles den Raum hinter den Bénken, Kinder krabbeln und klettern iiber die Kunstwerke,
und ein Baldachin projiziert Schatten von Obst und Gemiise auf den Boden, wihrend die Kinder auf einer
Puzzle-Wand spielen, die Martin Luther King, Jr. darstellt - ein Ort, der von iiber 100 Jugendlichen und
Gemeindemitgliedern zum Leben erweckt wurde!

Das Team: Urban Thinkscape ist eine Partnerschaft zwischen der Belmont Alliance Civic Association,
dem Temple Infant and Child Lab, Dr. Roberta Golinkoff und Brenna Hassinger-Das und dem
Architekten ltai Palti von der Conscious Cities-Bewegung. Public Workshop war ebenfalls ein wichtiger
Kooperationspartner.

Die Wissenschaft: Vorléufige Ergebnisse deuten darauf hin, dass die Familien an der Bushaltestelle mit
den Spielen interagieren und iber Zahlen und Formen sprechen. Sie bewegen sich, denken nach und
sprechen iber Sprache, Alphabetisierung und MINT.




Foto: Sahar Coston-Hardy

GroBere Projekte - Urban Thinkscape

g —
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BEISPIELAKTIVITAT:

Geschatzte Kosten: SSS
Schwierigkeit:

Komplexitat der Umsetzung:
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Welche Lernfahigkeiten beinhaltet es?

Bibliothek zum |
S p i e | e n & Le r n e n Kommunikation ~ Zusammenarbeit




Foto: Halkin Mason

GrolRere Projekte - Play & Learn Library

Ratselecken

In jede Ecke passt eine bestimmte
Kombination von Blocken, die die
Kinder zum Losen des Ratsels einladt!

Sie sind auch beliebte Treffpunkte flr
die Hausaufgaben nach der Schule.

Tangram-Blocke

Diese Blocke verdoppeln die Anzahl der
Sitzplatze. Sie sind auch Puzzlestiicke, die
das MINT-Lernen fordern, und die

Projekt-
Statistiken

Forschung zeigt, dass das Spielen mit
Puzzles das raumliche Lernen unterstutzt
- eine Grundlage fur friihe
Mathematik.




Tiefere Darstellung

A~ 4

S A Tiefere Darstellung
oy way der

Wlssenschaft

hinter
spielerischem

Lernen



Wie spielerisches Lernen den Aufbau friiher Kompetenzen fordert

Spielerisches Lernen, auch bekannt als angeleitetes Spiel, bezieht sich auf eine Art von Spiel, bei dem Kinder aktiv eine Tétigkeit
erforschen, die in einen relevanten, bedeutungsvollen Kontext eingebettet ist, der von den Betreuern oder der Umgebung
strukturiert wird, um Kinder dazu anzuleiten, sich auf die Elemente zu konzentrieren, die das Lernen férdern.! 2 Durch die
Anregung von Betreuer-Kind-Interaktionen hat Playful Learning Landscapes in mehreren empirischen Studien die Haufigkeit des
Sprachgebrauchs und -austauschs in den Bereichen Mathematik, rédumliches Denken, Lesen und Schreiben sowie

Naturwissenschaften bei Kindern und Betreuern gesteigert.
Prinzipien des ,Wie“ Kinder lernen

Kinder kénnen durch alle Arten von Spielen lernen, aber Lernen ist am effektivsten, wenn das Spiel mit Lernzielen verbunden ist
und wenn das Kind der Entdecker und Forscher ist, der auf diese Lernziele hinarbeitet. In dhnlicher Weise kénnen Kinder durch
alle Arten von padagogischen Praktiken lernen, aber sie lernen am besten, wenn sie eine Reihe von Grundprinzipien erfahren:

Lernen sollte Freude machen, sinnvoll sein, aktiv einbinden, sozial interaktiv und iterativ sein.?

Unabhéngig davon, wie man eine bestimmte Bildungsaktivitét bezeichnet, lernen Kinder am besten unter den folgenden
Bedingungen: a) wenn sie unterhalten werden und Spaf3 an der Aktivitét haben, b) wenn die Aktivitét sinnvoll ist oder eine
Bedeutung in ihrem Leben hat, c) wenn sie sich aktiv mit dem zu lernenden Material beschéftigen und daran beteiligt sind, d)
wenn sie sozial interagieren oder mit jemand anderem oder in einem Team arbeiten und e) wenn sich die Aktivitét mit den

Fahigkeiten des Kindes veréndert. Spielen umfasst alle Lernprinzipien, die das Lernen von Kindern unterstiitzen.
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Wenn das Spiel mit Lernzielen verbunden ist und wenn die Kinder ,,das Sagen” haben und der Erwachsene der ,,
nur” der Begleiter ist, wird es zu spielerischem Lernen.

Das Spektrum des Spiels

Spielen ist schwer zu definieren, aber die meisten Wissenschaftler und Spielexperten haben sich auf eine
allgemeine Definition geeinigt, die besagt, dass Spielen Freude, Handlungsféhigkeit, Flexibilitat, Vorstellungskraft
und eine Art von Struktur beinhaltet.4 5. 6.7 Die aktuellste und umfassendste Definition des Spiels ist jedoch die
eines Spekirums (8 ? ), an dessen einem Ende das freie Spiel verankert ist (Erwachsene initiieren das Spiel nicht
und leiten es auch nicht an) und an dessen anderem Ende die direkie Anleitung steht (von Erwachsenen initiiert
und von ihnen gefihrt). Auch wenn eine Aktivitét spielerisch ist, handelt es sich um eone direkte Anleitung, wenn
sie von einem Erwachsenen initiiert und gefiihrt wird. Angeleitetes Spiel und Spiele liegen in der Mitte (von
Erwachsenen initiiert, aber von Kindern gefihrt).

Direkte
Anleitung
Initiiert von: Kind Erwachsene Erwachsene Kind Erwachsene Erwachsene
Gefiihrt von: Kind Kind Kind Erwachsene Erwachsene Erwachsene
Exth.ltes Nein Ja Ja Ja Ja Ja
Lernziel:
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Wenn man das Spiel als ein Spektrum begreift, eine Idee, die erstmals 1987 von Doris Bergen vorgebracht wurde,'! kann man das Spiel auf
mehreren Dimensionen kategorisieren, je nachdem, wer das Spielereignis initiiert oder beginnt und wer die Handlung innerhalb des
Spielereignisses leitet. Wenn ein Kind eine Festung verteidigt, die es sich ausgedacht und aus den Sofakissen gebaut hat, ist es im freien Spiel und
wird zum Ritter in gldnzender Ristung. Das Spiel in einem Kindermuseum oder auf einer Spielstraf3e findet im Rahmen einer gut kuratierten
Spielaktivitét statt, aber die Kinder steuern ihr Engagement innerhalb der Umgebung. Spiele mit Regeln (oder einem losen Regelwerk) bilden eine
Untergruppe des gefiihrien Spiels, bei dem der Erwachsene die Kinder zwar nicht direkt anleitet, sie aber an die Regeln erinnert. Bei Spielen mit
Regeln ist der Erwachsene wie ein Trainer in einer Spielumgebung. Bei der direkien Anleitung Gbernimmt der Erwachsene die Rolle des Leiters. Die
traditionelle Schule kann beispielsweise zwar unterhaltsam sein, aber man muss auf die Pause warten, um wirklich frei spielen zu kénnen. Wenn

man das Spiel als ein Spekirum betrachtet, ist es von unterschiedlichem Wert und férdert einzigartige Ergebnisse.12.13

Das freie Spiel ist eine wunderbare Méglichkeit fir Kinder, die Welt um sich herum zu erkunden, mit anderen zu interagieren und sich kreativ neue
Welten vorzustellen. Die Forschung legt nahe, dass reine Erkundung nicht unbedingt der beste Weg ist, um die gewiinschten Bildungsergebnisse zu
erzielen.' Zwar profitieren Kinder von der uneingeschrénkten sozialen Interaktion und der Freude am freien Spiel, doch gibt es auch Hinweise
darauf, dass stérker angeleitete Formen des Spiels Kindern helfen kénnen, ihre Féhigkeiten in den Bereichen Mathematik, Sprache, réumliches
Vorstellungsvermégen, Lese- und Schreibféhigkeit und in anderen Bereichen zu entwickeln. Beim angeleiteten Spiel lenken Erwachsene oder die

Spielumgebung die Aktivitdten der Kinder behutsam und verstérken bewusst die Lernelemente.
Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts fir das, ,was” Kinder lernen
Das Buch von Golinkoff und Hirsh-Pasek, Becoming Brilliant,’5 , beschreibt eine Reihe von F&higkeiten, die mit denen der Partnership for 21st

Century Learning ibereinstimmen, die in Trilling & Fadels Buch 21st Century Skills: Learning for Life in Our Times erwéhnt werden.'é Golinkoff und

Hirsh- Pasek argumentieren, dass spielerisches Lernen jede dieser Kompetenzen, die aufeinander aufbauen, umfasst und férdert.
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Die Arten von Lernzielen, die von der Wissenschaft und der Wirtschaft aufgegriffen werden, sind eine Reihe von
Fahigkeiten, die Kinder fir den Erfolg in und auf3erhalb der Schule benétigen, um von der Krippe ins Berufsleben
zu gelangen. Sie stellen ein systematisches Modell von Inhalten dar, die als bewusste Lernziele dienen, die durch
spielerisches Lernen geférdert werden: Kommunikation, Zusammenarbeit, Inhalt, kritisches Denken,
kreative Innovation und Vertrauen. Jede Kompetenz baut in sich selbst und im Zusammenspiel mit den

anderen auf.

Die Zusammenarbeit umfasst die Arbeit in Teams oder in Einzelgespréchen mit anderen sowie das Zeigen sozial
angemessener Verhaltensweisen, das Aufbauen auf den Ideen anderer, das Erkennen der einzigartigen
Erfahrungen und Kenntnisse anderer und das Bilden einer Gemeinschaft.
[ 1
ﬁ T @ * <:) w [ E X ¥
Alleine Seite an Seite Hin und her Gemeinsamer Erfolg

o—> @ > @ > o

Kommunikationsféhigkeiten wie Sprechen und Schreiben sowie das Zuhéren und Verstehen der Sichtweise anderer

entstehen durch Zusammenarbeit.

o[ o ° ° EeXe
S 1 Lo LK
Rohe Emotionen Zeigen und erzahlen Dialog Gemeinsame Geschichte
o> @ > o > o
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Der Inhalt umfasst traditionelle Lerninhalte wie Mathematik, Vokabeln, Naturwissenschaften und Geschichte, figt aber die
kognitiven Verhaltensfahigkeiten hinzu, die der Mensch zum Erlernen dieser Inhalte benétigt. Zu den ,Praxisfunktionen”, die
uns beim Lernen helfen, gehéren Problemlésung, Geddchtnis, Aufmerksamkeit, Impulskontrolle (erst denken, dann handeln)
und flexibles Denken. Diese Kompetenzen beruhen in der Regel auf Kommunikation.

- @ 3 2

Frihes Lernen Seichtes Verstandnis Verbindungen herstellen Fachwissen

o> ® < ® > ®

Kritisches Denken umfasst Strategien zur Problemlésung, zum Aufbau von Beweisen zur Ableitung einer Position
und zum Herstellen von Verbindungen zwischen verschiedenen Wissensbereichen. Es basiert auf dem Inhalt.

@ I = = Q

Sehen heilt glauben  Wahrheiten unterscheiden sich Stellungnahmen Beweise

o> @ > @ > o

Kreative Innovation bedeutet, neue Lésungen zu finden, traditionelle Muster oder Regeln zu éndern und neue
Wege durch ein Problemfeld zu entdecken.

' U ®o®

Experimentieren Mittelwertbildung Stimme Vision

o> ® < ® > ®
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Vertrauen bedeutet, aus Misserfolgen zu lernen und die Haltung einzunehmen, dass man es mit mehr Mithe

besser machen kann. Wenn man Vertrauen hat, kann man an seine Grenzen gehen und angemessene Risiken

sodn. iP 9 b

Probieren Wo stehe ich? Kalkulierte Risiken Mut zu scheitern

o> ® > ® > ®

Spielerisches Lernen umfasst nicht nur das ,Wie” des Lernens, sondern auch das ,Was”.

Wissenschaftliche Belege flir den Erfolg von spielerischem Lernen

In der wissenschaftlichen Literatur finden sich zahlreiche Belege fir spielerisches Lernen. Spielerisches Lernen
wurde im Rahmen der kognitiven Verhaltenswissenschaft mit bestimmten sozio-emotionalen, kognitiven und
gesundheitlichen Ergebnissen in Verbindung gebracht. Genau wie ein dynamisches Klassenzimmer oder ein
aufBerschulisches Umfeld sind diese Aktivitdten mit Ergebnissen verbunden, die nicht isoliert existieren, sondern
vielmehr zur schrittweisen Entwicklung mehrerer miteinander verbundener Féhigkeiten beitragen. So bedingen sich
beispielsweise die kognitive und die sozio-emotionale Entwicklung gegenseitig: Soziale Zusammenarbeit ist eine
Voraussetzung fir akademischen Erfolg beim Lesen und Schreiben, und die Bausteine der Kognition sind
notwendig fir soziale Kompetenz.1: 18, 19,20, 21, 22 Ays der Perspektive des Kindes ist spielerisches Lernen eine
entwicklungsgerechte Methode, um gleichzeitig mehrere Féhigkeiten des 21. Jahrhunderts zu férdern.?3
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Kognitiver Nutzen

Die Forschung hat festgestellt, dass ein spielerischer Lehrplan, das Spielen von Lernspielen und der Zugang zu Pausen und
freiem Spiel wéhrend des Schultages eine Reihe von kognitiven, akademischen und kognitiv-verhaltensbezogenen Vorteilen
mit sich bringt. Spielerisches Lernen kann die Entwicklung des Sozialverhaltens, der Sprache und des Wortschatzes von
Kindern férdern, die fir den Erfolg in der Schule und dariiber hinaus wichtig sind. Spielerisches Lernen kann auch eine
Rolle bei der Entwicklung exekutiver Funktionen oder der Féhigkeit zu lernen, wie man lernt, spielen.

Praktische Funktionen

Praktische Funktionen sind die Grundlage dafiir, wie der Mensch lernt, und umfassen eine sich rasch entwickelnde Reihe
kognitiver Prozesse héherer Ordnung, wie Arbeitsgedéchtnis, kognitive Flexibilitdt und Hemmungskontrolle.?4 25 Sie
umfassen eine Reihe von Fahigkeiten, die Kinder auf das Lernen vorbereiten, und sind préadiktiv fir den Entwicklungsverlauf
und den allgemeinen Schulerfolg. Wenn Kinder die Méglichkeit haben, Spiele zu spielen, die ihnen die Méglichkeit geben,
an ihrer Verhaltensregulation, ihrer kognitiven Flexibilitét, ihrem Arbeitsgedéchtnis und ihrer Hemmungskontrolle zu
arbeiten, verbessern sich im Allgemeinen ihre exekutiven Funktionen.2¢ 27, 28,29, 30 §pjele wie Simon Says kénnen Aspekte
der praktischen Funktionen unterstiitzen. Bei diesem Spiel iben die Teilnehmer exekutive Féhigkeiten wie die Kontrolle des
Impulses, etwas zu tun, wenn nicht ,Simon says” gesagt wurde, und flexibles Denken, indem sie angemessen reagieren,
wenn sie ,Simon says” héren und wenn sie ,Simon says” nicht héren. 3

Mehrere Studien mit amerikanischen und européischen Kindern haben éhnliche positive Ergebnisse gezeigt.32 33, 34,35
Spiele wie ,Freeze Dance”, ,Ente, Ente, Gans” und ,Rotes Licht, griines Licht” férdern die exekutiven Funktionen, da diese
Spiele von den Kindern verlangen, zu warten, Regeln zu beachten, aufmerksam zu sein und ihre Aufmerksamkeit
aufrechtzuerhalten - Verhaltensweisen, die Kinder auf das Lernen vorbereiten.3¢: 37 38
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Auch Spiele, die Elemente der Fantasie, der Vorstellungskraft, des Rollenspiels und Symbole enthalten, unterstiitzen nachweislich die praktischen
Féhigkeiten von Kindern, insbesondere wenn sie von Erwachsenen mit spezifischen Lernzielen angeleitet werden. Nehmen wir an, Kinder haben
gerade ein Bilderbuch gelesen und erzdhlen die Geschichte nach, wéhrend sie so tun, als wéren sie die Figuren der Geschichte. In diesem
Szenario aktivieren die Kinder zunéchst ihre Gedéchtnis- und Kommunikationsféhigkeiten, indem sie die Geschichte einfach nacherzéhlen. Wenn
sie jedoch in die Rolle der Figur schlipfen, kommt eine zusétzliche kognitive Ebene hinzu: Die Kinder miissen daran denken, in der Rolle zu
bleiben, sich flexibel zu verhalten und aus der Perspektive der Figur und nicht aus ihrer eigenen zu erzéhlen. Diese Art von Spiel wurde mit einer
Verbesserung ihrer praktischen Féhigkeiten in Verbindung gebracht.39 .40, 41,42, 43, 44

Selbst das von Kindern gelenkte Spiel hat positive Auswirkungen auf die selbstgesteuerten praktischen Féhigkeiten von 6- und 7-Jahrigen. Kinder

mit mehr Erfahrung in der Selbststeuerung ihrer unstrukturierten Spielzeit hatten besser entwickelte praktische Féhigkeiten .45

Akademischer Inhalt

Studien haben zunehmend gezeigt, dass es sinnvoll ist, Kindern akademische Inhalte und Konzepte durch angeleitetes Spielen zu vermitteln.
Insbesondere dann, wenn ein Erwachsener die Lernaktivitét auf ein von ihm angestrebtes Lernziel ausrichtet. Da das Kind aber selbst
Entscheidungen treffen und die Aktivitat leiten kann, lernt es die Inhalte in der Regel besser, als wenn es alleine spielt (im freien Spiel) oder wenn

es auBBerhalb eines spielerischen Kontextes unterrichtet wird (direkte Anleitung).

Untersuchungen ergaben, dass 4- und 5-Jéhrige, die am angeleiteten Spiel teilnahmen, die geometrischen Eigenschaften von Formen mit gréf3erer
Wabhrscheinlichkeit erfassten und eine Woche léanger beibehielten, als Kinder, die frei spielten oder direkt unterrichtet wurden.4¢ Wenn Kinder
und Betreuer zu Hause ein Spiel zum Zuordnen von Formen und Farben spielten, zeigte sich bei Vorschulkindern aus einkommensschwécheren

Familien eine deutliche Verbesserung der Formkenntnisse.4” Angeleitetes Spiel im Rahmen von Mé&rchenbiichern kann sogar
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die mathematischen Fahigkeiten von Kindergartenkindern mit Schwierigkeiten in Mathematik verbessern.48 Die Forschung hat auch gezeigt, dass
4 und 5-Jéhrige, die einer Kombination aus Lesen und spielerischem Lernen ausgesetzt sind, bei der der Wortschatz von Kindern durch
Bilderbiicher vorgestellt und anschliefBend durch freies Spiel, angeleitetes Spiel und gezielte Spielméglichkeiten unterstiitzt wird, durch das von

Erwachsenen unterstistzte Spiel mehr Wortschatz lernen als durch freies Spiel.4?

Einer der treibenden Prozesse, die das spielerische Lernen auf3erhalb der Schule mit dem schulischen Erfolg verbinden, ist die Menge an
inhaltsbezogener Sprache, die Kinder auf3erhalb der Schule héren - je mehr Gespréche iber Mathematik Kinder au3erhalb der Schule héren,
desto erfolgreicher sind sie auch im Fache Mathematik.5% 5! Die Forschung zeigt, wie spielerische Kontexte dazu fihren, dass Kinder und
Betreuer mehr iiber Inhalte sprechen, die fir das schulische Lernen der Kinder entscheidend sind. So regen Brettspiele bei Vorschulkindern aus
einkommensschwécheren Familien zu mehr Gespréchen ilber mathematische Inhalte an als Puzzles oder mathematische Leseaktivitéten.52 In
einer Studie, die mathematische Gespréche zwischen Eltern und 4- und 5-jéhrigen Kindern verglich, die durch direkte Anweisungen, angeleitetes
Spiel und freies Spiel geférdert wurden, 16ste das angeleitete Spiel mehr mathematische Gespréche aus als das freie Spiel.53 und die Eltern

fanden das angeleitete Spiel unterhaltsamer als die direkte Anweisung.54

Sozial-emotionale Vorteile

Spielen ist wichtig fir die sozial-emotionale Entwicklung. Der gréf3te Nutzen ergibt sich aus dem sozialen Spiel, denn wenn man Kindern die
Méglichkeit zum Spielen gibt, kénnen sie leichter neue Freunde kennen lernen und Freundschaften durch die Schaffung einer gemeinsamen
Spielkultur vertiefen.55 Spielen kann Freundschaften aufrechterhalten, indem es Identitéten und kohésive Strukturen in Gruppen Gleichaltriger
schafft oder es Gruppen Gleichaltriger erméglicht, sich dynamisch zu entiwckeln und sich abwechselnd an verschiedenen Spielformen zu
beteiligen.>¢ Da das Spiel oft ibergreifende Ziele hat, arbeiten die Kinder sowohl zusammen, um diese Ziele zu erreichen, als auch um zu
lernen, wie sie mit Gleichaltrigen auf ein Ziel hinarbeiten kénnen.57. 58 In neueren Arbeiten wurde festgestellt, dass spielbasierte

Kindergartenlehrpléne wie Tools of the Mind die sozial-emotionalen Féhigkeiten von Kindern,
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weniger Verhaltensprobleme, eine bessere Selbstregulierung und positive soziale Beziehungen férdern kénnen.5? Die sozial-emotionale
Kompetenz der Kinder ergab sich aus der Verbesserung ihrer praktischen Féahigkeiten, was zeigt, dass Spielen gleichzeitig die sozial-

emotionale und kognitive Entwicklung férdern kann.

In &hnlicher Weise arbeiten Gleichaltrige wéhrend des von Kindern gelenkten Spiels bei der Aufstellung von Regeln oder der Anderung
von Regeln fiir Spiele mit streng festgelegten Regeln zusammen, wodurch die Selbstregulierung der Kinder geférdert wird.¢° Spiele, die
das Aushandeln von Regeln und Grenzen, das Einnehmen der Perspektive anderer Spieler und das gemeinsame Erschaffen von
Spielwelten oder -rahmen mit Gleichaltrigen erfordern oder férdern, wurden mit einer gréf3eren Anerkennung der einzigartigen

Perspektiven und Einstellungen anderer Menschen in Verbindung gebracht.¢!. 62
Physische Vorteile

Kérperliche Betétigung beim Spielen ist wichtig fir die grobmotorische Entwicklung und steht au3erdem in Zusammenhang mit der
kognitiven Entwicklung. Untersuchungen haben ergeben, dass Kinder, die an Bewegungsprogrammen teilnehmen, bessere schulische
Leistungen erzielen.s3 64 Ahnliche Untersuchungen haben ergeben, dass die aerobe Fitness von Kindern mit ihren praktischen
Fahigkeiten zusammenhdngt.¢5 In einer Ubersichtsarbeit wird argumentiert, dass kognitiv verstarkte kérperliche Aktivitét, wie z. B.
kérperliche Aktivitat, die Regeln folgt, soziale Aspekte beriicksichtigt und Aufmerksamkeit fiir Details erfordert, gréf3ere Vorteile fir den
schulischen Erfolg hat als kérperliche Aktivitét oder Bewegung ohne Regeln oder soziale Interaktion.¢¢ Auch die Bereitstellung von

Gerdten und Anregungen kann die kérperliche Aktivitat von Kindern férdern.s?
Langfristiger Nutzen der friihen Kompetenzen

Kinder verbringen einen Grof3teil ihrer Zeit auBerhalb der Schule, und ein Grof3teil ihres Lernens findet im familiéren Umfeld statt.
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Es hat sich gezeigt, dass die frilhe Interaktion zwischen Eltern und Kindern das Wachstum des Wortschatzes férdert, da sie Kindern die
Méglichkeit bietet, sich unter Anleitung eines erfahreneren Partners an Aktivitéten zu beteiligen.é8 ¢%.70 Wenn ein Elternteil und ein Kind
sich gemeinsam einem Objekt widmen, erh&ht sich sowohl die Anzahl der AuBerungen als auch die Anzahl der Wortmeldungen”!, was
ebenfalls wiederum den Wortschatz férdert.”2 Der Wortschatz entwickelt sich exponentiell, d. h. ein reicher Wortschatz zu Beginn fihrt
spéter zu einem noch reicheren Wortschatz.”3 Der Umfang des Wortschatzes wiederum unterstiitzt eine Reihe von Ergebnissen iiber die
gesamte Lebensspanne hinweg, darunter Lesekompetenz,74 mathematische Féhigkeiten,”5 soziale/emotionale Entwicklung,”¢ schulische

Leistungen,”’” und Beschéftigung.”8

Das Lernen von Kindern und die Entwicklung wichtiger Fahigkeiten beginnen lange vor der Einschulung. Es gibt Hinweise darauf, dass
frihe Lese- und Schreibféhigkeiten die spéteren Lese- und Schreibféhigkeiten vorhersagen und durch die Anleitung von Eltern oder
Betreuern verbessert werden kénnen.”® Die Fahigkeit, schon friih Buchstaben zu erkennen und Vokabeln zu verwenden, sagt auch eine
héhere Leseleistung und andere Sprachkenntnisse voraus.80 Dariiber hinaus sagt die Féhigkeit von Kindern, im Alter von 5 Jahren
mindliche Sprachkompetenz (z. B. kommunikatives Verhalten und das Verstehen von erzéhlten Ereignissen) zu demonstrieren, das

Leseverstdndnis im Alter von 8 Jahren voraus.8!

Die Beschaftigung mit alltéglichen Aktivitaten, die mit Zahlen zu tun haben, wie z. B. Spielen oder Kochen, wurde mit den gleichzeitigen
und spéteren mathematischen Féhigkeiten von Kindern in Verbindung gebracht. Grof3 angelegte Studien haben gezeigt, dass
mathematische Denkféhigkeiten die beste Vorhersagekraft fir spétere Leistungen in héherer Mathematik und fir analytische
Verbalisierungsféhigkeiten in der Mittelstufe, der Oberstufe und dariiber hinaus haben.82 Und eine der solidesten Erkenntnisse der
kognitiven Psychologie ist, dass frihes rédumliches Vorstellungsvermdgen und Sprache spétere mathematische Leistungen vorhersagen
und zur Prognose von MINT-Berufen beitragen.83 84 Indem sie die Sprache als Instrument zur Férderung der Wahrnehmung einsetzen,
kénnen Eltern Gespréche auch auf mathematische Konzepte ausrichten, um die gleichzeitigen und spéteren mathematischen Féhigkeiten

ihrer Kinder zu verbessern.85 8¢
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