Bearbeitung von Entwicklungsthematiken

Hiufig driicken sich im kindlichen Spielverhalten Entwicklungs-
thematiken aus. Diese konnen sehr allgemein sein, wie etwa grof§
und stark sein wollen oder eine Situation meistern. Sie kénnen aber
auch spezifischer sein und sich auf konkrete Entwicklungsaufgaben
beziehen, wie etwa das Thema Sauberkeitserzichung oder die Ent-
wohnung vom Schnuller.

Schon im ersten Lebensjahr zeigt sich im »mastery play« die Freude
des Kindes an der Bewiltigung einer Handlung, die intentional
Effekte herbeifithrt (sekundire Kreisreaktion). Spiter driickt das
Spiel der Kinder oft den Wunsch aus, grof und stark sein zu wollen,
was durch fiktive Handlungen der Macht und Stirke realisiert wird.
Zu einer wichtigen Entwicklungsthematik wird im zweiten und
dritten Lebensjahr die relative Autonomie, um die sich das Kind
bemiiht, das heifit der Versuch, getrennt von Bezugspersonen
handeln und sich wohl fiihlen zu kénnen.

Die folgenden Beispiele in diesem und den nichsten Abschnitten
entstammen Untersuchungen zum Spiel am Lehrstuhl Entwick-
lungspsychologie in Miinchen. Neben Einzelbeobachtungen wur-
den Lingsschnittstudien tiber ein bzw. eineinhalb Jahre durchge-
tithrt. Die wichtigsten Befunde sind in Oerter (1999) zusammen-
gestellt. Weitere anschauliche Beispiele, allerdings bei etwas ilteren
Kindern, bieten die in den Text eingestreuten Abbildungen 1-7'.
In einem der Spiele, das diese Thematik ausdriickt, setzt sich ein
zweijahriger Junge in einen Kasten und gibt vor, allein in einem
Boot zu sitzen und sich vom Ufer und von dem dort befindlichen
Vater zu entfernen. Der Junge kommentiert dieses Spiel immer
wieder mit den Worten »ich sitze so allein in meinem Boot«. Ein
anderer Junge erprobt das Alleinsein, indem er sich beim Besuch

' Die Abbildungen wurden von Jochen Fiebig, Institut fiir Staatspidagogik, auf-
genommen und dankenswerterweise zur Verfiigung gestellt.
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seines Grofivaters im Krankenhaus ins dunkle WC begibt, die Tiir
schlieffit und so eine Weile ausharrt, um dann lichelnd wieder zu er-
scheinen. c

Das Thema Sauberkeitserziehung konnten wir bei einem Midchen
von etwa eindreiviertel Jahren beobachten, das die Puppe aufs Topf-
chen setzt, ihr gut zuredet und das Tépfchen dann ausleert. Dabei
weigert es sich aber, selbst das Gleiche zu tun. Einige Monate spiter,
als die Ausscheidungskontrolle gelingt, gibt es dieses Spiel nicht
mehr, das Madchen leert nun seinen eigenen Topf aus. Die Thematik
der EntwShnung vom Schnuller driickt sich in den beiden folgen-
den Szenen aus: Ein Kind, das gerade die ersten Worter zu sprechen
beginnt, schaut mit der Mutter gemeinsam ein Bilderbuch an. Unter
anderm sind auf einem Bild Babys abgebildet, und das Kind be-
merkt »Nucki«. Die Mutter kommentiert »die haben aber nicht alle
einen Nucki«. Das Kind besteht aber auf seiner Meinung und sagt
»alle«. Die Mutter zeigt darauthin erst auf zwei Babys, die einen
Schnuller haben, und dann auf zwei Babys, die keinen haben. Aber
das Kind behauptet auch von diesen Babys, dass sie einen Nucki
hitten. So versucht das Kind sein Bediirfnis nach einem Schnuller
durch die Unterstiitzung der Gruppe (alle Kinder haben einen
Schnuller) zu rechtfertigen, denn die Mutter ist um diese Zeit bereits
bemiiht, das Kind vom Schnuller zu entwéhnen. In einem Inter-
aktionsspiel mit einem elf Monate alten Midchen versucht die
Mutter etwas Ahnliches, indem sie dem Kind den Schnuller weg-
nimmt und ihn selbst in den Mund steckt, wobei sie behauptet, das
sei ihrer. Das Kind zieht ihr den Schnuller wieder heraus und steckt
ihn selbst in den Mund. Dieses Spiel wiederholt sich eine Zeit lang.
Das Wechselspiel wird vom Kind zunichst als lustvoll erlebt. Nach
einiger Zeit aber mdchte es den Schnuller wieder fiir sich allein
haben. Immerhin zeigt sich, dass in der Spielsituation der Verlust
des attraktiven Objektes eher verkraftet werden kann als in der
Ernstsituation.

Beziehungsthematiken

In der frithen Kindheit sind Beziehungen zentral fiir das Kind. Es
kann sich nur in der permanenten Interaktion mit Bezugspersonen
gut entwickeln (Papousek & Papousek, 1987; Sroufe, 1979).
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Abb. 1: Kind mit Bar

Kinder trésten sich iiber das Alleinsein mit einem »Ubergangsobjekt«, das
als Ersatz fiir die Bezugsperson dient, hinweg. Kuscheltiere eignen sich be-
sonders als Ubergangsobjekte, weil sie Weichheit und Zirtlichkeit ver-
mitteln.

Im zweiten Lebensjahr stabilisiert sich dann das Bindungsverhalten,
das bereits ein internes Arbeitsmodell vorauszusetzen scheint (Ains-
worth, 1977; Bretherton & Waters, 1985; Grossmann, 1995). Das
bedeutet, dass Beziehungen auch schon frithzeitig reprasentiert
werden. Folgende Beispiele belegen dies und konnen als iberge-
ordneter Gegenstandsbezug, der Beziehungsprobleme thematisiert,
interpretiert werden.

Ein Beispiel fiir Beziehungsdeprivation findet sich bei einem ein-
dreivierteljahrigen Jungen, der mit seiner Mutter fiktiv telefoniert.
Er tut kund, dass er erst spat nach Hause kommt. Die Mutter sagt:
»Da sehe ich dich ja gar nicht mehr, da schlafe ich ja schon.« Der
Junge nickt und macht dabei ein trauriges Gesicht. Hier und in dhn-
lichen Szenen bringt er die Abwesenheit des Vaters zum Ausdruck,
den er entbehrt, weil er thn wihrend der Woche kaum sieht. Bemer-
kenswert ist, dass diese Thematik trotz der noch niedrigen Sprach-
kompetenz des Kindes zum Ausdruck kommt.

Ein anderes Beispiel driickt den Konflikt zwischen Mutter und
Kind in Bezug auf das Essen aus. Das Kind mag keinen Spinat,
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Abb.2: Fliegendes Kind

In diesem Bild wird das Wechselverhiltnis von Trennung und Wie-
dervereinigung deutlich. Das Kind befindet sich bei seinem Flug gerade auf
dem Zenit und wird im nichsten Augenblick wieder in die Arme des Va-
ters fallen. Noch bevor die Emotion des Kindes in Angst umschwenken
kann, wird es in Sicherheit sein. Zugleich zeigt das Bild eine basale
Motivationsstruktur des Spiels, den Aktivierungszirkel mit einer Steigerung
der Erregung und einem plétzlichen Spannungsabfall, der lustvoll erlebt
wird.

wihrend die Mutter es offenbar immer wieder zum Essen {iber-
reden will. In einem Konstruktionsspiel mit Knetmasse stellt das
Kind (zum Zeitpunkt der Aufnahme eindreiviertel Jahre alt) eine
Reihe von Gerichten her, unter anderem auch Spinat. Auf die Frage
der Mutter, ob es Spinat moge, sagt es »die Puppe mag den Spinat«
und fiittert die Puppe damit. Durch diese Spielhandlung iibertrigt
sie das Problem der Nahrungsaufnahme eines abgelehnten Ge-
richtes auf die Puppe, die stellvertretend fiir sie selbst die ungeliebte
Handlung ausfiihrt. Gleichzeitig driickt die Beziehung zwischen
dem Kind als Mutter und der Puppe als Kind eine Lsung des Kon-
tliktes mit der eigenen Mutter aus, nun ist die Beziehung zu ihr
wieder harmonisch.

Ein anderes Beispiel fir eine Beziehungsthematik ist die Geschwis-
terrivalitat. Ein ca. zweijahriger Junge, der von seiner ilteren
Schwester herumkommandiert wird und sich offenbar oft drang-
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Abb. 3: Jungen mit Schwertern

Die beiden Buben haben Schwerter zusammengeschraubt und treten in
einen Scheinkampf ein. Spielkimpfe gibt es auch bei Tieren. Mimik und
Kampfsignale werden vom Gegner als Spiel interpretiert, sodass die Hand-
lung gewdhnlich nicht in echte Aggression ausartet.

saliert fishlt, driickt diese Problematik als generelle Ablehnung aller
weiblichen Figuren aus. Im Umgang mit den Puppen des Szenotests
wihlt er alle ihm als weiblich erscheinenden Puppen aus und wirft
sie zu Boden, indem er sagt »die brauch’ ich nicht«. Beim Spiel mit
einem Eisenbahnzug lisst er nur minnliche Figuren mitfahren und
duflert wiederum »die Frau darf nicht mitfahren«.

Noch drastischer verhilt sich ein dreijihriger Junge, der eifersiichtig
auf seine einjihrige Schwester ist. Zu Beginn der Spielszene lauft er
unruhig im Zimmer umher und sucht nach einem Betitigungsfeld.
Da fillt sein Blick auf einen Stoffbiren, den er zunichst schligt und
tritt, sodann mit einem Holzschwert drangsaliert und schlieflich
mit einem Spieltraktor iiberfihrt. Daraufhin legt er den Béren zu
einem groflen Biren in die Ecke, den er selbst als Mutterbar
bezeichnet. Dabei dufert er: »Der ist noch nicht ganz tot und der
Mutter-Bir ist auch noch nicht tot.« Aber selbst dann hilt er das
Beisammensein von Mutterbir und Kindbir nicht lange aus,
sondern reifit den Kindbir wieder weg und wirft ihn auf den Boden.
Hier zeigt sich wohl am deutlichsten die Freud’sche Annahme be-
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statigt, dass unerlaubte Triebwiinsche im Spiel kathartisch ausagiert
werden.

Reale Losung sozialer Konflikte

Bis jetzt wurden nur Beispiele dargestellt, bei denen die Handlun-
gen fiktiv ausgefithrt wurden und der Bezugsrahmen eine Trans-
formation der Realitit beinhaltet. Es gibt aber auch viele Beispiele,
bei denen soziale Konflikte real im Spiel gelost werden kénnen. Dies
ist natiirlich spiter im Rollenspiel permanent der Fall, wenn Rollen
nicht gut aufeinander abgestimmt sind. Dann ist Metakommuni-
kation ndotig, um das Spiel aufrechtzuerhalten und die einzelnen
Handlungen besser aufeinander abzustimmen. Es gibt eine ganze
Skala von Méglichkeiten der Metakommunikation. Griffin (1984)
unterscheidet immerhin elf Formen, die sie beobachtet hat, und
Garvey und Berndt (1977) nennen vier Formen metakommunika-
tiver Botschaften. Da wir uns aber mit der frithen Kindheit be-
schiftigen, stellt sich die Frage, ob Kinder schon in diesem Alter fi-
hig sind, ohne die Hilfe Erwachsener Konflikte im Spiel zu l&sen.

Dies ist eindeutig der Fall, wie folgendes Beispiel belegt. In einem
ungarischen Kindergarten spielen zwei Kinder im Alter von ein-

Abb. 4: Arztspiel

Die Kinder auf diesem Bild spielen Arzt und Patient. Der »Arzt« verbindet
gerade das Bein. Arzt- und Krankenhausspiele sind Verarbeitungsmodi von
Erlebnissen wie Krankheit, Arztbesuch und helfen dem Kind, mit belas-
tenden und nicht hinreichend verarbeiteten Erfahrungen fertig zu werden.
Manchmal sind Arztspiele auch durch sexuelle Interessen gesteuert.
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einhalb und zwei Jahren miteinander. Zunichst fiillt das dltere Kind
Legosteine mit Hilfe eines Eimerchens in einen Waschkorb. Das
jiingere Kind schreit und méchte den Waschkorb fiir sich haben. Es
stellt sich heraus, dass es ihn als Wiege benutzen mochte, denn es
bewegt ihn hin und her und singt dabei ein Wiegenlied. Das iltere
Kind geht auf dieses Spiel ein, lasst das kleinere Kind in den Wasch-
korb steigen und beginnt es zu wiegen, als es liegt, wobei beide zu-
sammen das schon vorher intonierte Wiegenlied singen. Diese Kon-
fliktlssung erfordert betrichtliche soziale Kompetenz, die nicht
zum Einsatz kommen kann, wenn man zu friih eingreift. Dies war
iibrigens die Tendenz der Kindergirtnerinnen, die bereits priven-
tiv drohende Konflikte vermeiden wollten, indem sie die Kinder
trennten, bei denen sich ein Streit anbahnte. Das Spiel als Rahmen
ist wiederum eine bessere Bedingung fiir solche Konfliktlésungen
als die Ernstsituation. Fine Spielfiktion kann man leichter aufgeben
als eine Handlungsintention auflerhalb des Spielrahmens. Daher
kénnen soziale Kompetenzen des Konfliktlosens im Als-ob-Spiel
und Rollenspiel regelrecht getibt werden.

Erklirungsansitze zum Prozess der Ubersetzung
von (nichtbewussten) Thematiken in Spielhandlungen

Der iibergeordnete Gegenstandsbezug ist dem Kind nicht bewusst.
Denken wir an die Geschwisterrivalitit. Wenn das Kind wiisste, was
es im Spiel ausdriickt, wiirde es das Spiel sofort unterbrechen. In
spiteren Altersstufen haben wir iibrigens solche Spielabbriiche be-
obachtet. Kinder stellten das Spiel ein, sobald sie merkten, dass sie
damit etwas Verfingliches zum Ausdruck brachten, das sie blof3-
stellen konnte. Die generelle Thematik des Selbst-Umwelt-Bezuges
vollends kann nicht bewusst sein, da sie zu viel beinhaltet und zu
unspezifisch ist. Wir haben hier iibrigens eine Parallele zum Er-
wachsenenalter. In der kiinstlerischen Produktion ist dem Schopfer
(bildenden Kiinstler, Musiker) die von ihm dargestellte Thematik
nicht in allen Einzelheiten bewusst. Das gerade macht die Vieldeu-
tigkeit und Tiefe von Kunstwerken aus. Auch im Alltag ist in den
meisten Fillen die Sinnebene, die hinter Handlungen steht, nicht
oder nur zum geringen Teil bewusst. Das liegt daran, dass auf der
Titigkeitsebene bzw. beim iibergeordneten Gegenstandsbezug fak-
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Abb. 5: Auf den Fersen gehen

Spiel bedeutet immer auch, etwas anderes zu sein und zu machen als im
Alltag. Auf diesem Bild erleben die Midchen lustvoll eine andere Art des
Gehens und sammeln zugleich neue Erfahrungen iiber ihren Kérper und
die Kontrolle ihres Kérpers.

tisch alle bisher gemachten Erfahrungen gesammelt werden und so-
mit die gesamte Biographie eines Individuums auf dieser Ebene re-
prisentiert ist. Da der menschliche Arbeitsspeicher nur sehr be-
grenzt ist, kann auch nur ein Bruchteil dessen, was uns bewegt, ins
Bewusstsein gelangen. Dies gilt auch fiir kleine Kinder. Bei ihnen ist
der Arbeitsspeicher noch eingeschrinkter. Hinzu kommt, dass viele
Erfahrungen fir das Kleinkind noch nicht verarbeitet werden
konnen, weil die Schemata fehlen, in die sie das Kind einordnen
konnte.




