Regelspiel

Das Regelspiel als eigene Spielform zu beschreiben ist nur darliber méglich, wenn die
Regeln den Spielinhalt bestimmen, ansonsten sind alle Spielformen auch tber Regeln,
gemeinsame Abmachungen, geplante Spielablaufe zu erfassen. Regeln im Spiel
ermdglichen Orientierung und Ordnung, was fir einen verbindlichen spielerischen
Umgang von Bedeutung ist, um nicht ins Grenzenlose auszuufern.

Das Regelspiel setzt die Gruppenfahigkeit des Kindes voraus, d.h. das Kind muB bereit
sein, nicht nur neben, sondern auch mit anderen zu spielen und Verantwortung flr
Verpflichtungen oder Abmachungen zu Ubernehmen. Es muB bereits einen Sinn flur
RegelmaBigkeit entwickelt haben und die Erfahrung, das Abmachungen bindend filr
das eigene Verhalten sind, wie auch fur das der anderen. Regeln setzen ein Normen
und RechtsbewuBtsein voraus, was im Spiel als zeitlich befristete soziale
Ubereinkiinfte wahrgenommen, eingehalten und mit individuellen Bedirfnissen
abgestimmt werden kann.

Diese Fahigkeiten entwickeln sich bereits im Ubungsspiel (weitere Entwicklung des
Funktionsspiels) in welchem erworbene sensomotorische Fahigkeiten z.B. mit
selbstauferlegten Regeln versehen werden. Sie beschranken ihre Méglichkeiten im
Spiel, akzeptieren Regeln, flr die sie sich entschieden haben und definieren so ihre
Freiheiten (z.B. Balancieren auf der Bordsteinkante, ohne den Gehweg zu berlhren;
nur jede zweite Gehwegplatte betreten; Gber Pfltzen hipfen, ohne im Wasser zu
landen etc.).

Ein weiteres Charakteristikum des Regelspiels ist die Nachahmung. Bei Fingerspielen,
Hilpfspielen, Konstruktionspielen, sowie beim Malen, Basteln und Kreisspielen spielt
dies eine wichtige Rolle, die durch Einhaltung von Regeln und Strukturen bestimmt ist.
Nach und nach entwickelt das Kind die Fahigkeit seine eigenen Fertigkeiten hin-
sichtlich eines gemeinsamen Zieles einzuschatzen. Es kommt zu Aufgabenverteilungen
im Spiel, wie z.B. Versteckspiel, Raduber und Gendarm, Ballspiele etc. Das férdert das
SelbstbewuBtsein, die Selbstandigkeit, wie auch den Umgang mit eigenen Starken und
Schwachen.

Das Regelspiel wird bestimmt durch die Freude am eigenen Kénnen und des sich
beginnenden Messens (Wettspiele, Konkurrenz) am anderen. Dies stellt eine M6g-
lichkeit dar, sich in der Unterschiedenheit zu anderen wahrzunehmen, kann jedoch
auch fur Wertungen miBbraucht werden ,, Du Versager... Verlierer... HasenfuB... Doofie,
etc.". In diesen AuBerungen sind bereits die ibernommenen BewertungsmaBstébe der
Eltern enthalten, die Fehler machen als Versagen interpretieren und die Leistung eines
Menschen mit diesem selbst verwechseln.

Auch Regel- oder Grenzliberschreitungen im Spiel, verdeutlichen die Erfahrungen des
Kindes mit grenziberschreitendem, ungerechten und nicht verstehbaren Verhalten der
Eltern oder anderer Bezugspersonen.

Zu den Regelspielen gehdren auch Strategiespiele, die die Fahigkeit beinhalten, die
Spielsituation auch distanziert wahrzunehmen, kooperative und taktische Elemente im
Spiel zu variieren und quasi auf einer Metaebene die Gewinn- oder Lésungschancen zu
kalkulieren. Spa am Denken und vor allem zuende Denken, vorausschauendes
Planen und Handeln unter Einbeziehung des Spielverhaltens de/r/s Spielpartner/s/in
und Durchschauens von deren Strategien, setzt mehrdimensionale
Wahrnehmungsverarbeitung und geistige Flexibiliat voraus. Dabei geht es nicht nur
um Logik, oder reproduzierendes Denken, sondern vor allem um die Variation von
Problemldsungsstrategien oder Entwicklung neuer Strategien, die sich aus den
Erfahrungen im Spiel und mit den Spielpartnern situativ ergeben und ins Handeln
einbezogen werden. Bei keinem anderen Spiel wird die Selbstvorstellung, die bis
jetzigen Konfliktldsungsstrategien, Denkblockaden, Umgang mit Gemeinschaft so
unverfadlscht wiedergegeben, wie bei Strategiespielen. Insofern dienen diese Spiele
nicht nur der geistigen Er- und Auffrischung, Training des Kurz-und



Langzeitgedachtnisses, sondern auch den Méglichkeiten zur Erfahrung mit
Gemeinschaft, deren Engagement der Sache/dem Spiel nach orientiert ist.

Das Einhalten der Regeln, oder vorheriger gemeinsamer Absprachen zum Spielverlauf
ist ein Ausdruck der Selbstbestimmung und auch Selbstbeherrschung. Dabei lernen
Kinder, wie auch Erwachsene (gunstig als Auffrischungskurs) aus Fehlern zu lernen,
ohne sich diesen zu unterwerfen und aufzugeben.

Auch die Alltagswelt wird im Regelspiel/Strategiespiel reflektiert. Das Kind vergleicht
sein Leben mit den Gegebenheiten im Spiel, entdeckt Unterschiede und Ge-
meinsamkeiten, unternimmt Anpassungsversuche und erkundet die Grenzen ge-
meinsam festgelegter Regeln. Die Spielregeln sind zumindest auf der symbolischen
Ebene mit den Regeln des Lebens vergleichbar, sie unterscheiden sich jedoch von den
erzieherisch vorgegebenen Regeln, weil die Spieler sich frei daflir entschieden haben,
wovon in der Familie selten die Rede sein kann.

Sowohl die Intensitét des Konkurrenzverhaltens, als auch die des Kooperationsver-
haltens sind von den Erfahrungen der Kinder, ihrer individuellen Persénlichkeit, den
Spielinhalten, der Spielleitung und den Rahmenbedingungen des Spiels (Zeit, Raum,
Mittel) in hohem MafBe gepragt. Die Freude an der eigenen Leistung férdert das
SelbstbewuBtsein und die innere Stabilitat, was ja im Alltag permanent auf die Probe
oder in Frage gestellt wird.

Die Begeisterung und Spannung, die in solchen Spielen entstehen, kédnnen durch ein
Umfeld zerstért werden, dem es nicht um den Sieg im Spiel geht, sondern dem
sekunddren Nutzen danach (sich lacherlich tber den anderen machen; sich fir
den/die Schlauste/n ausgeben; Pflege von Feindbildern etc.). Das macht dann auch
den Unterschied zum Spielen mit dem Spiel, im Gegensatz zum Spiel mit dem
Menschen (seinen Geflihlen, Empfindsamkeiten etc.) aus. Auch hier gilt, dass aus dem
Kopf nur heraus kommen kann, was in ihm gespeichert ist - d.h. bei derartigen
~Spielstrategien™ eines Kindes kann unmittelbar darauf geschlossen werden, dass
dieses Kind genau wei3, was es heiBt Gegenlber von Gewalt, Verhéhnung und
Ausgrenzung zu sein. Da mlssen Fragen gestellt, Informationen gegeben und
Zusammenhange dargestellt werden, um dem Kind Mdglichkeiten zur Selbstreflexion
und Anderung seines Verhaltens anzubieten.

Zu den Regelspielen zahlen auch alle Formen von Gedachtnisspielen (z.B. Memory,
Blinde Kuh, Zerstreuter Pharao, Koffer packen, Scharade, Teekesselchen etc.). Dabei
werden unterschiedliche Fahigkeiten und Fertigkeiten im Spiel angesprochen und
weiterentwickelt, wie auch auf Wahrnehmungsstdérungen, Verhaltensauffalligkeiten,
sprachliche und kognitive Verarbeitungsprobleme etc. aufmerksam gemacht. Die
Spielregeln dienen als Orientierungshilfen, in deren Rahmen mit SpaB und Freude
experimentiert und geforscht werden kann.

Jedes Spiel ist an sich in seinen Effekten mehrdimensional ausgerichtet und die
Einteilung in Spielformen, hat lediglich den Charakter einer groben Einteilung im
Hinblick auf Spielinhalte. So ist jedes Spiel Informationsquelle im Umgang mit dem
Kind und der gemeinsamen Erfahrung im Spiel. Eine Diagnostik im Hinblick auf
Spielstérungen, Wahrnehmungs- und Enwicklungsstérungen, Sprachverarbeitungs-
und/oder Entwicklungsverzégerungen, Kommunikationsproblemen etc. sind tUber
Beobachtung und dem Spiel als Diagnostikinstrument mdglich. D.h. Spielen ist
mehrdimensionaler Umgang, Férderung und Diagnostikmaoglichkeit und darf/soll SpaB3
machen und Leistungsdruck abbauen.
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