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Fliessende Übergänge schaffen
und das Spiel als Lernmotor im Zyklus 2 nutzen

Zyklus 1
Kiga – 2. Kl. 

Zyklus 2
3. – 6 . Kl.

Zyklus 3
7. – 9. Klasse

• Freispiel
• Offene Aufgaben/ 

entdeckendes Lernen
• Spielprojekte
• …..

• Spielprojekte
• Offene Aufgaben  

entdeckendes Lernen /
• Projektbasiertes Lernen
• Selbstorganisiertes Lernen
• ……

• Individuelle Projektarbeit
• Offene 

Aufgabenstellungen
• Vorbereitung auf den Beruf
• Selbstorganisiertes Lernen
• …..

Natalie Geiger, PHZH, 2024
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Grafik: https://de.cleanpng.com/png-7p6b8c/

Hier geht’s zum Erklärfilm: 

Im Flow sein – Wie kommt man in den Zustand völliger Konzentration? | Quarks: Dimension Ralph
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Im Flow sein – Wie kommt man in den Zustand völliger 
Konzentration? | Quarks: Dimension Ralph - YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=iSjekiKCXH8
https://www.youtube.com/watch?v=iSjekiKCXH8
https://www.youtube.com/watch?v=iSjekiKCXH8
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MIKE-Studie 2019 (zhaw.ch) 1100 Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren
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Im Spiel sind Kinder emotional involviert und motiviert (intrinsische Motivation).

In projektartigen und handlungsorientierten Lernsettings erleben die Kinder 
Selbstwirksamkeit. Wissen und praktische Kompetenzen verbinden sich (Bedürfnis nach 
Kompetenzerleben).

Handlungsspielräume ermöglichen zudem, dass Kinder selbstgesteuert lernen können. 
(Bedürfnis nach Autonomie).

Die soziale Interaktion mit anderen Kindern fördert soziale Kompetenzen und den Aufbau 
tragfähiger Beziehungen (Bedürfnis nach Zugehörigkeit).

Deci und Ryan, 2020
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https://www.zhaw.ch/storage/psychologie/upload/forschung/medienpsychologie/mike/Bericht_MIKE-Studie_2019.pdf
https://psycnet.apa.org/record/2020-2https:/psycnet.apa.org/record/2020-25644-0015644-001
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Future Skills (Zukunftskompetenzen)

Mehr Informationen: world-economic-forum - future-of-jobs-2023-skills

Kreatives Denken
Analytisches Denken

Technologisches Denken
Neugierde & lebenslanges Lernen

Widerstandsfähigkeit, Flexibilität & Agilität
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phzh.ch

fachliche Kompetenzen überfachliche Kompetenzen

Mathematik
Lesen

Schreiben 
Informatik
Sprachen
……….

Kreativität
Kooperation

Konfliktfähigkeit
Informationen nutzen
Strategien entwickeln

……..

Überfachliche Kompetenzen im Lehrplan: https://zh.lehrplan.ch/index.php?code=e|200|3
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https://www.weforum.org/agenda/2023/05/future-of-jobs-2023-skills/
https://zh.lehrplan.ch/index.php%3Fcode=e%7C200%7C3
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Welche Tätigkeiten und Aufgaben sind für Ihre Kinder (9 – 12 Jahre) 
zu Hause und/oder in der Schule lehrreich, motivierend und inspirierend?

mentimeter.com: Antworten vom Elternabend
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phzh.chAussagen von Kindern der Stadt Zürich

Programmieren
reparieren und selbst

herstellen

Selbstversorger-Garten

Technische Projekte 
(z.B. Lego Technik)

Mode und 
Design

Erste Hilfe
erlernenKochen und Backen

Fairness und 
Gleichbehandlung
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https://www.stadt-zuerich.ch/ssd/de/index/departement_schul_sport/medien/medienmitteilungen/2021/september/210921a.html
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Spiel-
entwicklung

Abbildung: Heimlich 2001, 31, Spielentwicklung

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Funktionsspiel

Symbolspiel

Rollenspiel

Regelspiel

Konstruktionsspiel 

Zyklus 1 (KIGA – 2. Klasse)                 Zyklus 2 (3. – 6. Klasse)
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Spielen ist Lernen

Abbildung: Heimlich 2001, 31, Spielentwicklung

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Funktionsspiel

Konstruktionsspiel 

Zyklus 1 (KIGA – 2. Klasse)                 Zyklus 2 (3. – 6. Klasse)

Das Funktionsspiel konzentriert sich darauf, Kindern die Möglichkeit zu geben, Objekte und Funktionen ihrer

Umgebung zu entdecken und zu verstehen. Dies geschieht vor allem durch Experimentieren und Ausprobieren.

Mit zunehmendem Alter, insbesondere bei Kindern im zweiten Zyklus, wird das Spiel komplexer. Es fordert die

Kinder heraus, sich in neuen Situationen zu orientieren, in denen Eigenschaften wie Neugier, Offenheit und

Flexibilität besonders wichtig sind.
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Spielen ist Lernen

Abbildung: Heimlich 2001, 31, Spielentwicklung 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Funktionsspiel

Symbolspiel

Rollenspiel

Konstruktionsspiel Zyklus 1 (KIGA – 2. Klasse)                   Zyklus 2 (3. – 6. Klasse)
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phzh.ch

Im Symbol- und Rollenspiel eröffnet sich für Kinder die Chance, über ihre alltägliche Lebenswelt hinauszuwachsen, indem

sie in unterschiedliche Rollen schlüpfen, etwa als Journalist*innen, Schauspieler*innen oder Moderator*innen. Diese Form

des Lernens dient nicht nur als Quelle für Kreativität, sondern spielt auch eine wesentliche Rolle bei der Entwicklung

verschiedener Kompetenzen, z.B. im sozialen und sprachlichen Bereich.

Bilder: Schule Pfäffikon
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Spielen ist Lernen

Abbildung: Heimlich 2001, 31, Spielentwicklung 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Funktionsspiel

Symbolspiel

Rollenspiel

Konstruktionsspiel 

Zyklus 1 (KIGA – 2. Klasse)                  Zyklus 2 (3. – 6. Klasse)
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phzh.ch

Das Konstruktionsspiel fordert Kinder heraus, indem es sie zum Bauen und Entwickeln anregt, sei es durch das Verfolgen

eines konkreten Ziels oder das Umsetzen einer inneren Vision. Dies fördert unter anderem das räumliche

Vorstellungsvermögen, die Konzentrationsfähigkeit und die Frustrationstoleranz. Interessanterweise verschmelzen häufig

verschiedene Spielformen miteinander, was in den Beispielen des projektbasierten Lernens sichtbar wird:

Beispiel Foto 1: Für das Theater stellen die Kinder die Bühnenbilder selbst her: Hier verschmelzen Konstruktion,

Rollenspiel und kreative Darstellung zu einem ganzheitlichen Erlebnis.

Beispiel Foto 2: Die Kinder schlüpfen in die Rolle der Grafikdesigner*innen und entwickeln eigene Logos und Designs.

Bilder: Schule Pfäffikon

16



06.02.24

9

Spielen ist Lernen

Abbildung: Heimlich 2001, 31

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Funktionsspiel

Symbolspiel

Rollenspiel

Regelspiel

Konstruktionsspiel 

Zyklus 1 (KIGA – 2. Klasse)                  Zyklus 2 (3. – 6. Klasse)
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Regelspiele sind strukturierte Aktivitäten, in denen Kinder nach vorgegebenen Regeln agieren. Diese Spiele sind durch

eindeutige Richtlinien gekennzeichnet, die das Verhalten der Teilnehmenden lenken. Zu den typischen Beispielen für

Regelspiele gehören Mannschaftsspiele im Sport, Kartenspiele, Brettspiele, Strategie- und Lernspiele.

Kinder profitieren in vielfacher Weise von Regelspielen. Sie lernen dabei, die Spielregeln nicht nur zu verstehen, sondern

auch konsequent zu befolgen. Solche Spiele fördern die Entwicklung von Frustrationstoleranz und Emotionsregulation. Sie

bieten Gelegenheiten, logisches Denken anzuwenden und soziale Interaktionen sowie Kommunikationsfähigkeiten zu

stärken.
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Interessiert Sie der Übergang der Spielentwicklung vom Zyklus 1 in den Zyklus 2?

Hier finden Sie Erklärungen zur Entwicklung der Spielformen im Zyklus 1: 

https://spielenplus.webflow.io/kapitel/2

Zyklus 1 (KIGA – 2. Klasse)
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Stärken, Ressourcen & Interessen des Kindes fokussieren

Weitere Tipps zur 
Stärkung der eigenen 
Ressourcen : 

Direktdownload 
Stärkefragebogen:
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https://spielenplus.webflow.io/kapitel/2
https://biber-blog.com/selbstvertrauen/mit-misserfolgen-umgehen/staerken-bei-kindern-erkennen-und-foerdern/
https://biber-blog.com/selbstvertrauen/mit-misserfolgen-umgehen/staerken-bei-kindern-erkennen-und-foerdern/
https://biber-blog.com/selbstvertrauen/mit-misserfolgen-umgehen/staerken-bei-kindern-erkennen-und-foerdern/
https://www.lernen-mit-adhs.ch/wp-content/uploads/St%C3%A4rkefragebogen_L.pdf
https://www.lernen-mit-adhs.ch/wp-content/uploads/St%C3%A4rkefragebogen_L.pdf
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Stärken, Ressourcen & Interessen des Kindes fokussieren

Selbsteinschätzung für 
Kinder ab 10 Jahren:
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SRF-Film «Die Macht des Spiels» zur Vertiefung:

Link zum Film:
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https://www.charakterstaerken.org/questionnaire_overview.php
https://www.charakterstaerken.org/questionnaire_overview.php
https://www.srf.ch/play/tv/einstein/video/die-macht-des-spielens?urn=urn:srf:video:19132c9d-3b97-48a2-8f33-01df3508b71b
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Empfehlungen: Mediennutzung (Kinder & Jugendliche)

Link zu konkreten 
Empfehlungen: 

Empfehlungen in 17 
Sprachen:
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Lernen durch Spiel

Link zur Website: 

learningthroughplay.com

24

https://www.jugendundmedien.ch/fileadmin/PDFs/Broschueren/Brosch_Medienkompetenz_ZHAW_0919_DE_bf.pdf
https://www.jugendundmedien.ch/fileadmin/PDFs/Broschueren/Brosch_Medienkompetenz_ZHAW_0919_DE_bf.pdf
https://www.jeunesetmedias.ch/offres-conseils/commande-de-publications
https://www.jeunesetmedias.ch/offres-conseils/commande-de-publications
learningthroughplay.com
https://learningthroughplay.com/explore-the-research/the-scientific-case-for-learning-through-play
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Wenn ich nur darf, wenn ich soll,
aber nie kann, wenn ich WILL,

dann mag ich auch nicht, wenn ich MUSS.

Wenn ich aber darf, wenn ich WILL,
dann mag ich auch, wenn ich soll

und dann kann ich auch, wenn ich MUSS.

Denn schliesslich:
Die, die können sollen, müssen wollen dürfen!

(Quelle unbekannt)
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