Wahrnehmungs-
und Lern-
besonderheiten

Der erste Buchteil vermittelt Wissen
und will Verstandnis schaffen fiir
die Wahrnehmung, das Verhalten
und die Lern- und Spielmaglich-
keiten von autistischen Kindern.



»Das ist ja ein Kinderspiel«, sagen wir, wenn etwas besonders
leicht von der Hand geht. Wir assoziieren mit Spiel also Leichtigkeit,
Unbeschwertheit, Freude und Heiterkeit.

Spiel sollte frei von Druck und Zwang
sein, egal ob wir allein oder in einer
Gruppe spielen. Im Idealzustand gelan-
gen wir im Spiel in einen Flow-Zustand,
in dem wir ganz vertieft und zufrieden
einer Tatigkeit nachgehen und alles rund
um uns vergessen. Nehmen wir das Spiel
aber genauer unter die Lupe, so ist es ein
erstaunlich vielfdltiges Phanomen mit
vielen Facetten und Formen. »Playing is
the highest form of research« ist ein Zitat,
das dem Nobelpreistrager Albert Einstein
zugeschrieben wird.

Wenn wir Kinder beobachten, die ge-
rade vertieft in ein Spiel sind, ist das wie
spannendes Kino. Denken wir an die Aus-
dauer, mit der kleine Kinder einen Turm
bauen, der immer wieder umfillt, wie sie
es noch einmal und noch einmal versu-

chen, bis es gelingt. Mitunter sehen wir
dann ein kleines, nach innen gerichte-
tes Licheln: »the smile of mastery«. Die-
ses Ldcheln zeugt davon, dass das Kind
mit sich zufrieden ist, dass es etwas ge-
schafft hat, etwas entdeckt hat. Dass es
ein bisschen stolz ist. Es ist ein Lacheln,
das zeigt, dass der Prozess der »intrinsi-
schen Motivation« angekurbelt ist, also
das, was uns tdglich dazu bringt, Neues
auszuprobieren, etwas zu {iben und zu
lernen. Auf dieses nach innen gerichtete
Lacheln folgt dann oft der Blick zu einer
Bezugsperson: »Hast du gesehen, was ich
geschafft habe?«, ein Blick, der nach Be-
stdtigung fragt, der das Erreichte teilen
mochte. Auch das ist ein wichtiger As-
pekt des Lernens von neurotypischen
Kindern im Spiel - das soziale Miteinan-
der. Die Neugierde und das Wiederho-
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lungslernen folgen einem inneren Pro-
gramm, es ist angelegt, sofern es nicht
durch innere oder dufRere Faktoren ge-
stort ist. Wenn durch unser Handeln et-
was gelungen ist, dann wagen wir uns an
die nichste Herausforderung.

Kinder spielen je nach Alter und Angebot,
nach Interessen und Temperament unter-
schiedlich. Es fdllt uns gewohnlich leicht,
mit Kindern zu spielen. Wir verfiigen
iber ein dhnliches »Programmc, also dhn-
liche Erfahrungen und dhnliche Konzepte,
die uns erlauben, miteinander zu spielen
und ins Spiel anderer einzusteigen. Wir
sprechen die gleiche Spielsprache.

Kinder im Autismus-Spektrum spielen
anders. Sie haben andere Interessen, eine
andere Wahrnehmung und nehmen eine
andere Spielentwicklung. Es ist deshalb
nicht einfach, uns in das Spiel von autisti-
schen Kindern einzubringen. Wir miissen
erst eine gemeinsame Sprache finden.
Bevor wir uns dem Spiel von Kindern im
Autismus-Spektrum zuwenden, betrach-
ten wir kurz die »normale Spielentwick-
lung« - also die Spielentwicklung, die die
meisten Kinder ohne spezielle Anregung
oder Férderung ganz von selbst nehmen.

In Gesprachen mit Kolleg*innen und EI-
tern stellt sich immer wieder die Frage:
Wias ist denn normal und wann ist je-
mand autistisch? Das Autismus-Spek-
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trum ist mittlerweile sehr weit gefasst.
Von schwer betroffenen, auch intellek-
tuell beeintrachtigten Kindern bis hin

zu High-functioning-Autist*innen ist die
Bandbreite der individuellen Beeintrdch-
tigungen und Fihigkeiten grofS. Dem-
entsprechend unterschiedlich sind auch
die Herausforderungen im Alltag und die
Notwendigkeit fiir Forderung. Die Tipps
und Spielanregungen in diesem Buch rei-
chen von »ganz einfach« bis »ziemlich
kompliziert« und kdnnen auch fiir Kinder
mit anderen Diagnosen, wie z.B. Stérun-
gen der sensorischen Integration (Hypo-
oder Hypersensibilitat), der Aufmerksam-
keitssteuerung (ADHS), der emotionalen
Regulation oder der motorischen Funk-
tionen (Hypotonie, fein- und grobmoto-
rische Koordination), adaptiert und ange-
wendet werden. Ich verwende in diesem
Buch Begriffe wie »neurotypischg, »neu-
rodivers«, »normal« oder »autistisch« im
Bewusstsein, dass die genaue Abgren-
zung und die Definition von Entwick-
lungsauffalligkeiten oft problematisch
und jedenfalls diskussionswiirdig sind.
Weltweit besteht groRes Forschungsinte-
resse an den Ursachen und an der Entste-
hung von Autismus. Es gibt immer wie-
der neue Theorien und Erkenntnisse und
nach wie vor auch viele ungel6ste Fragen.
Kiinftige Forschungsergebnisse werden
vielleicht auch prazisere Klassifizierun-
gen im Bereich der Autismus-Spektrum-
Stérungen (ASS) bringen, unser Verstdand-
nis fiir diese Entwicklungsbesonderheit
erweitern und damit auch gezieltere For-
derméglichkeiten schaffen.
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Das Spiel von neurotypischen
Kindern

Was und wie Kinder spielen, folgt einem
typischen Ablauf und ist gleichzeitig in-
dividuell. Jede Spielhandlung zeigt uns
die kognitiven, sozialen und sensomo-
torischen Fahigkeiten, {iber die ein Kind
im jeweiligen Alter verfiigt, und gibt uns
auch Information {iber spezielle Interes-
sen und Begabungen. Entwicklungstabel-
len geben uns eine ungefihre Anndhe-
rung an die grofRe Vielfalt und Variabilitdt
von kindlichen Verhaltensweisen im
Spiel.

Je nach Angebot, Temperament und Inter-
essenlage werden die einzelnen Spielpha-
sen unterschiedlich intensiv ausgelebt.
Waihrend ein Kind hingebungsvoll seine
Puppen und Kuscheltiere fiittert und um-

sorgt, hat ein anderes Kind mehr Interesse
daran, wie Dinge funktionieren, und wird
deshalb gerne Spielsachen auseinander-
nehmen. Spiel ist also individuell, sagt viel
iiber die Reife und Entwicklung von Kin-
dern aus und verlduft in der Entwicklung
in einer bestimmten Abfolge.

Das individuelle Spiel ist Ausdruck ei-
ner bestimmten Entwicklungsstufe und
gleichzeitig werden im Spiel Fahigkeiten
gelibt und verfeinert. Zudem werden im
Spiel neues Wissen und neue Kenntnisse
»ganz nebenbei« gewonnen. In den ersten
Lebensjahren kommt es zu einer regel-
rechten Explosion von Nervenverbindun-

Alter Spielform Beschreibung

Geburt-2 Jahre Das Kind erkundet seine Umgebung und seinen Korper,

wiederholt Handlungen und lernt durch Ausprobieren.

Funktionsspiel,
Erkundungsspiel

2-3 Jahre Konstruktionsspiel, Das Kind beginnt, mit Gegenstanden zu bauen und zu
Als-ob-Spiel gestalten sowie Gegenstdnde umzudeuten (z.B. Bau-

steine als Zug).

2+ Jahre Parallelspiel Kinder spielen noch eher nebeneinander als miteinan-
der und beobachten sich gegenseitig.

3-4 Jahre Assoziatives Spiel Kinder spielen zwar nebeneinander, beginnen aber,
sich auszutauschen, zu beobachten und zu imitieren.

4+ Jahre Rollenspiel Kinder schliipfen in verschiedene Rollen und spielen
miteinander, oft mit Fantasie und Nachahmung.

5+ Jahre Regelspiel Kinder spielen nach festgelegten Regeln, was Koopera-

tion und Wettbewerb beinhaltet.
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gen im Gehirn ({iber sogenannte Synap-
sen), die durch alle Erkundungen und
Erfahrungen angeregt wird, die Kinder in
diesem Alter machen. Etwa im 3. Lebens-
jahr erreicht die Anzahl der Synapsen ei-
nen Hochststand: Das kindliche Gehirn
verfiigt zu diesem Zeitpunkt iiber dop-
pelt so viele Synapsen wie das eines Er-
wachsenen, obwohl das Kind scheinbar
noch kaum etwas gelernt hat. Doch tat-
sdchlich hat es unendlich viele Erfahrun-
gen gesammelt. Diese Lernleistung wird
auch eindriicklich im Buch von Gopnik,
Kuhl und Meltzoff Forschergeist in Win-
deln geschildert, in dem die faszinierende
Welt der kindlichen Wissensaneignung
anhand vieler Beispiele beschrieben wird.
Dieses kindliche Forschen geschieht weit-
gehend intrinsisch motiviert, benotigt
also keine spezielle Férderung von auf3en.

Erkundungsspiel

Die erste Spielstufe, das Erkundungsspiel,
dient der Erkundung des eigenen Kor-
pers und der unmittelbaren Umgebung
des Kindes. Es werden vor allem sensori-
sche Informationen gesammelt und mo-
torische Fahigkeiten geiibt. Das Erkun-
dungsspiel ist gepragt durch das Erfassen
der Umwelt mit allen Sinnen: Fithlen, H6-
ren, Sehen, Schmecken und Riechen. Das
Ergreifen einer Rassel, das AnstofRen ei-
nes Mobiles, das Betasten des eigenen
Korpers, das Lutschen am Daumen oder
an Spielzeug, die erste Fortbewegung, das
Spiiren der Unterlage, das Wahrnehmen
der Bezugspersonen, alles wird unter-
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sucht, kombiniert und gespeichert. Babys
horen bereits im Mutterleib Gerdusche
und Sprache, lernen allmahlich, sie zuzu-
ordnen und zu interpretieren, und pro-
duzieren erste eigene Laute. Auf dieser
Stufe erfolgt die Vernetzung der einzel-
nen Sinneseindriicke, was die Basis fiir
die sensorische Integration (SI) bildet.

Funktionsspiel

Dem Erkunden folgt das Funktionsspiel.

Es ist begleitet vom Wahrnehmen phy-
sikalischer Eigenschaften von Objekten
wie Gewicht, Oberfldche, Form, aber auch
Schwerkraft und Fliehkraft. Was fallt wie
und warum um, was rollt, was hangt zu-
sammen und was ist getrennt. Alles wird
umgedreht, untersucht, ineinandergestellt.
Wo ist etwas, wenn wir etwas nicht mehr
sehen, und kommt es wieder zum Vor-
schein? Wir nennen das Objektperma-
nenz. Wie verdndern sich Dinge in der je-
weiligen Anwendung und im jeweiligen
Kontext? Was passt wo hinein und was
passt wie zusammen? In dieser Phase sind
Formenboxen, GefdRe, Schachteln, Schiitt-
spiele, Lastautos etc. interessant. Wie
klingt es, wenn ich auf einen Tisch klopfe,
und wie, wenn ich mit der Hand ins Was-
ser patsche? Im Funktionsspiel wird die
Geschicklichkeit geférdert und viel iiber
»das Wesen der Dinge« - {iber Zusammen-
hdnge, Ursache und Wirkung - gelernt.
Dieses Spiel férdert das sensomotorische
und soziale Lernen durch Wiederholung
und Variation. In diesem Alter nehmen
Kinder intensiv Kontakt zu Bezugsperso-
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nen auf, sie ldcheln und beobachten, wie
das Gegeniiber reagiert, sie laufen weg
und finden es lustig, wenn jemand nach-
lduft, sie testen, was passiert, wenn sie
zur Steckdose krabbeln. Das Spiel in dieser
Phase ist gekennzeichnet durch ein »im-
mer wieder« und »immer wieder ein biss-
chen anders«. Es ist also charakterisiert
durch gleichbleibende und veranderliche
Komponenten, an die wir uns anpassen,
und die wiederum zu anderen, oft tiber-
raschenden Ergebnissen fithren. Wir be-
zeichnen das auch als »Trial and Error«.

Konstruktionsspiel
Auf das Funktionsspiel folgt das Kon-
struktionsspiel, in dem bereits Dinge zu-

Als Ergotherapeutin
betrachte ich Spielen als
Handlung

Handlungen kénnen unterschied-
lich schwierig sein und setzen un-
terschiedliche Fahigkeiten voraus.
Sensorische, motorische, kogni-
tive, soziale und emotionale Fer-
tigkeiten werden im Spiel einge-
setzt und entwickelt. Wenn wir ein
Kind im Spiel beobachten, kdnnen
wir also auch Riickschliisse auf das
Temperament des Kindes, auf die
Wahrnehmung und die kognitive
Entwicklung ziehen und Entwick-
lungsbeeintrachtigungen erkennen.

sammengebaut und gestaltet werden: Es
werden Straf3en, Schienen, Tiirme gebaut,
mit Knete Knddel gemacht, mit Sand Ku-
chen gebacken u.v.m. Es werden Dinge
aus dem realen Alltag nachempfunden.

Symbolspiel

Hier beginnt auch das So-tun-als-ob-Spiel,
auch Symbolspiel genannt: Ich tue so, als
wiirde ich eine Suppe kochen, einkaufen,
einen Teddy fiittern. Dieses Spiel setzt das
Beobachten von Alltagsvorgdnge voraus.
Kinder beobachten zunichst genau, was
andere machen, spielen aber eher noch
fiir sich. Das ist normal und kein Anlass
zur Sorge. Wir alle kennen die Situation
unter Geschwistern oder in der Kita: Ein
Kind hat ein Auto in der Hand und obwohl
zig Autos herumliegen, ist genau dieses
Auto auch fiir ein anderes Kind sofort ma-
ximal interessant. Nicht aus Neid, sondern
weil die Benutzung durch den anderen
das Objekt mit besonderer Qualitdt aus-
stattet: Wenn jemand anderes einem Ding
Aufmerksambkeit schenkt, muss das etwas
besonders Tolles sein. Das ist ein uralter
Mechanismus im sozialen Lernen. Kinder
nehmen im Beobachten Ideen von ande-
ren auf und bald wird statt nur nebenein-
ander auch miteinander gespielt.

Rollenspiel

Etwa ab dem 4. Lebensjahr beginnen
Rollenspiele, die Kinder verwandeln sich
in Fantasiefiguren oder Tiere und spielen
soziale Situationen nach. Sie tauschen
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sich aus, lernen, sich in andere hinein-
zuversetzen und sich im Miteinander
zu organisieren, was ein sehr herausfor-
dernder Prozess ist.

Regelspiel

Ab etwa dem 5. Lebensjahr werden auch
Regelspiele wie »Uno« oder »Mensch &r-
gere Dich nicht« interessanter. Es sind
Spiele, die nach vorgegebenen Regeln
funktionieren, in denen es Gewinner und
Verlierer und feste Spielablaufe gibt. Aber
auch in freien Rollenspielen werden ge-
meinsam Regeln eingefiihrt, die festle-
gen, wie sich jemand in seiner Rolle ver-
halten soll. Spiele folgen also hdufiger
einem Skript, das einen Rahmen steckt.
Und auch gemeinsame Gruppenspiele,
wie Ballspiele und Singspiele, funktionie-
ren nur, wenn bestimmte Regeln einge-
halten werden.

Auch wenn wir hier das kindliche Spiel
nach bestimmten Kriterien einteilen und
abgrenzen, ist es wichtig, sich bewusst zu
sein, dass Spiel und Spielgestaltung ein
sehr individuelles Geschehen ist - je nach
Temperament, Charakter, Vorbildern, In-
teressen und Begabungen spielen Kinder
unterschiedlich.

Zusatzlich zu den genannten Spielfor-
men, gibt es noch viele andere Moglich-
keiten zu spielen: Geschicklichkeitsspiele,
Spiele, bei denen das soziale Miteinan-
der im Vordergrund steht (z.B. Fangen-
spielen, Versteckenspielen, Herumtollen),
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es gibt Denkspiele, Ratselspiele, Tisch-
und Brettspiele, es gibt sportliche Spiele
wie FuBball oder Basketball, es gibt Was-
serspiele und Sandspiele und noch vieles
mehr. Wir kénnen allein spielen, zu zweit
oder in Gruppen, wir kénnen Regeln fiir
ein Spiel aufstellen oder das Spiel spon-
tan entwickeln. Wir sehen also, Spiel hat
unglaublich viele Facetten.

Weltweit existiert groes Forschungsin-
teresse an den Autismus-Ursachen und
an den spezifischen Entwicklungsbeson-
derheiten des Gehirns bei Kindern mit
Autismus. Es gibt laufend neue Erkennt-
nisse zu Ursachen, Entwicklungen, Friih-
diagnosen, aber nach wie vor auch viele
ungeldste Fragen. Kinder im Autismus-
Spektrum spielen nicht in jeder Hin-
sicht anders, aber sie haben Vorlieben
fiir bestimmte Arten von Spielen. Die-
ses »anders spielen« zeigt uns, dass die
Wahrnehmungs- und Lernprozesse au-
tistischer Kinder anders verlaufen. Un-
ser intuitives »Spielprogrammc, das von
neurotypischen Kindern normalerweise
freudig aufgenommen wird, kommt bei
Kindern mit Autismus nicht selbstver-
standlich an. Wir machen Angebote, aber
wir werden nicht eingeladen mitzuspie-
len, unsere Bemiihungen laufen oft ins
Leere. Wenn wir uns ins Spiel einbrin-
gen wollen, reagieren die Kinder haufig
mit Unwillen, Stress oder Abwehr. Viele
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Spielsachen bleiben unangetastet in den
Schranken, weil die Kinder kein Interesse
daran haben. Oft werden Bauklotze, Le-
gosteine o.A. aus der Kiste ausgekippt,
aber nicht zum Spielen genutzt. Das er-
leben Eltern und Bezugspersonen oft als
sehr frustrierend.

Warum sollten wir
ein Kind im Autismus-Spektrum aus sei-
ner Komfortzone locken? Jede Form der
Betdtigung formt vor allem in jungen Le-
bensjahren das Gehirn. Das erste, vor-
wiegend sensomotorische Lernen bildet
das Fundament fiir spdteres akademi-
sches Lernen. Da es weitgehend automa-
tisch und intrinsisch gesteuert ablduft,
ist uns dieses sensomotorisch-explora-
tive Lernen kaum bewusst, wir sehen
es als selbstverstdandlich an. Wir verste-
hen unter Lernen eher, Gedichte auswen-
dig zu lernen, die Zahlen zu kennen, eine
Fremdsprache zu lernen oder die kor-
rekte GroR3- und Kleinschreibung zu be-
herrschen. Rund 80% der wesentlichen
Lernerfahrung machen wir aber, lange
bevor wir lesen und schreiben lernen.
Das Gehirn speichert, bahnt und ver-
netzt, sobald es Eindriicke aus dem Koér-
per und der Umwelt erfasst. Wir kommen
im Abschnitt »wWahrnehmung und sen-
sorische Integration« noch einmal aus-
fiihrlich auf dieses friithe Lernen zuriick.
Wir sind stolz, wenn Kinder ihren Namen
schreiben, die Farben benennen oder bis
100 zahlen kénnen. Autistischen Kindern
fallen genau diese Fahigkeiten oft leicht,

und dennoch haben sie grofSe Probleme
im Lernen und sozialen Miteinander. Sie
haben grofRe Probleme, Gesamtheit und
Verdnderungen zu erfassen, sie haben
Probleme zu planen und das Tun anderer
in ihre Konzepte zu integrieren.

DIR Floortime und FEDC-
Entwicklungsleiter

Ein bewdhrter Behandlungsansatz bei der
Arbeit mit autistischen Kindern ist das
Konzept von DIR Floortime (begriindet
von Alan Greenspan). DIR steht fiir »De-
velopmental - Individual-difference - Re-
lationship-based«. Im DIR Floortime wer-
den Kinder durch positive Interaktion ins
Spiel gelockt, ihre Interessen werden auf-
gegriffen, im Vordergrund steht die ge-
meinsame positive Interaktionszeit. Ich
erwdhne diese Methode hier, weil sie ne-
ben guten Anregungen zur Spiel- und In-
teraktionsbegleitung auch eine sehr hilf-
reiche Entwicklungsleiter anbietet. Die
einzelnen Stufen dieser Leiter werden als
funktionale emotionale Entwicklungs-
kapazitdten (Functional Emotional Deve-
lopmental Capacities, abgekiirzt FEDCs)
bezeichnet. Die Stufen spiegeln die emo-
tionale, soziale, kognitive und sprachliche
Dimension der Entwicklung bei autis-
tischen Kindern wider. Diese Entwick-
lungsleiter hilft uns einzuschdtzen, wo
ein Kind mit ASS in seiner Entwicklung
steht und welche Fahigkeiten die Basis
fiir weitere Entwicklungen bilden. Deut-
lich sehen wir auch, wie die Sprache, ein-
gebettet in andere Entwicklungsprozesse,
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mitwdchst. Im zweiten Teil dieses Buches
stelle ich konkrete Spielvorschldge fiir die
unterschiedlichen Entwicklungsstufen
vor, wobei hier vor allem die FEDC-Stufen
1-5 adressiert werden, also Fihigkeiten,
die autistische Kinder bis zum 6. Lebens-
jahr realistisch erreichen kénnen.

Spielen ist gewohnlich eine intrinsisch,
also ohne duBeren Druck motivierte Ta-
tigkeit. Doch was tun, wenn Kinder nicht
oder immer nur das Gleiche spielen?

Wir unternehmen einen kurzen Ausflug
in die Funktionsweise unseres Gehirns.
Unser Gehirn ist eine »Lernmaschine« -
von frithester Kindheit an werden Er-
fahrungen im Gehirn in Form von neu-
ronalen Vernetzungen gespeichert und
erweitert. Alles, was wir oft wiederholen,
wird besonders stabil vernetzt. Stellen
wir uns unser Gehirn vereinfacht als eine
detaillierte StrafSenkarte vor. Ein Weg,
der oft befahren wird, wird als breite,
ausgetretene Stralle im Gehirn angelegt.
Das sind tdgliche Routinen oder Tétigkei-
ten, die uns Freude bereiten. Neue Erfah-
rungen miissen neu vernetzt werden, es
miissen sich erst stabile Verbindungen
herausbilden, der Weg muss erst gespurt
werden. Jede Wiederholung fiihrt zu
starkeren Verbindungen. Jede Handlung,
jede Erfahrung, jede Aktivitdt besteht aus
einer Vielzahl von Eindriicken und Sin-

aus: Himmelbauer, Kinder im Autismus-Spektrum durch Spielen férdern (ISBN 9783432121192) © 2026 TRIAS Verlag

Stufe
FEDC1

Spielend lernen: Lernen im Spiel

Entwicklungsbeschreibung

fokussierte und geteilte Aufmerksam-
keit, Selbstregulierung, um mit Inter-
esse an der Umwelt teilzunehmen

FEDC 2

sozial zugewandt und menschlich
daran interessiert, sich liebevoll auf
Beziehungen einzulassen

FEDC3

initiiert gezielte gemeinsame emoti-
onale Interaktionen mithilfe von Ge-
barden und nonverbaler Kommuni-
kation, Nachahmen

FEDC 4

komplexes gemeinsames Problemld-
sen mithilfe von zusammenhangen-
den Interaktionsmustern, erste Worter

FEDC5

geteilte Bedeutungen und symbo-
lisches Spiel anhand von Fantasie,
So-tun-als-ob und Sprache tber hier
und jetzt

FEDC6

Briicken bauen zwischen Gedanken,
Geschichten erzahlen anhand von
logisch/emotionalem Denken, auch
iber Vergangenheit und Zukunft

FEDC7

multikausales logisches Denken,
kann sich unterschiedliche Perspek-
tiven vorstellen und sich in andere
hineinfiihlen

FEDC 8

Grauzonendenken, kann die Welt
relativ sehen, anhand emotionaler
Schattierungen abwédgen und Kom-
promisse eingehen

FEDC9

reflektierendes Denken und wach-
sende Selbstwahrnehmung, fahig zu
emotional differenzierten nicht wer-
tenden Schlussfolgerungen
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nesreizen, die einerseits fiir sich genom-
men gespeichert, aber auch miteinander
kombiniert werden.

Das Prinzip der Bahnung und
Hemmung

Eine wichtige Fahigkeit unseres Gehirns
ist auch, dass bestimmte Impulse durch-
gehen, also gebahnt werden, und an-
dere Impulse gestoppt werden. Wenn
wir im Bild des Gehirns als StraBen-
karte bleiben, so gibt es Verkehrsteilneh-
mer, die Vorrang haben: So wird z.B. ein

Zug durchrasen, wihrend FuRgdnger und
Autos anhalten miissen. Erst wenn der
Zug durchgefahren ist und die Schran-
ken hochgehen, kdnnen die FuRgdnger
den Bahniibergang iiberqueren. Der Zug
hat Vorrang. Auf unser Gehirn iibertra-
gen heif3t das: Wahrend eine priorisierte
Handlung ausgefiihrt wird, miissen viele
andere Impulse gehemmt werden, also
warten. Wiirde der Zug fiir jeden FuRR-
ganger, der die Bahngleise iiberqueren
will, anhalten, wiirde er wohl nie sein
Ziel erreichen. Das Gleiche wiirde pas-
sieren, wenn wir eine Fahrt nach Leipzig

Beispiel fiir Bahnung und Hemmung im Gehirn

Denken wir an das Pfliicken von Him-
beeren: Wir stehen vor dem Strauch
und fixieren eine schéne Himbeere mit
den Augen. Wir strecken unseren Arm
aus und ergreifen die Himbeere vor-
sichtig mit den Fingern. Dann iiben wir
etwas Druck mit unseren Fingerspit-
zen aus und ziehen an der Himbeere —
gleichzeitig miissen wir hemmen, dass
wir starkeren Druck ausiiben, sonst
wiirden wir die Himbeere zerquet-
schen. Wir wollen Marmelade kochen
und darum legen wir die Himbeeren

in ein Korbchen. Wir missen sie also
auch wieder loslassen, um dann die
nachste Himbeere anzusteuern. Da-
bei miissen wir unseren Drang hem-
men, uns die Himbeere direkt in unse-
ren Mund zu stecken. Diese Hemmung

funktioniert, weil wir die Motivation
und das Ziel haben, die Himbeermar-
melade zu kochen. Wir miissen uns
auch hemmen, einem Schmetterling
hinterherzuspringen, der vielleicht an
uns vorbeiflattert. Wir sehen an die-
sem Beispiel, dass es einerseits einen
gebahnten Weg (Himbeeren pfliicken
und ins Kérbchen legen) und gleich-
zeitig viele Impulse gibt, die wir wah-
rend des Pfliickens nicht verfolgen. Wir
konnen uns aber an der Wade kratzen
oder nach einer Fliege schlagen, wir
konnen mit unserer Freundin plaudern,
die neben uns steht; all das kdnnen
wir parallel zum Himbeerenpfliicken
tun, ohne das Ziel (= genug Himbeeren
fur die Marmelade zu haben) zu ver-
lieren.
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planten, aber an jeder Straflenkreuzung
nach Lust und Laune abzweigten. Wir
wiirden nie dort ankommen, wohin wir
wollten. Wir miissen also Impulse hem-
men, steuern und bahnen, um eine ziel-
gerichtete Handlung durchfiihren zu kén-
nen.

Die Macht der Gewohnheit

Jede Handlung, die wir oft wiederholen,
hinterldsst Spuren in unserem Denkap-
parat. Unser Gehirn bewegt sich bevor-
zugt in breiten, ausgetretenen Pfaden.
Wir alle kennen das von Gewohnheiten,
die wir nicht einfach dndern kénnen.
Viele Aktivitdten, die wir hdufig ausfiih-
ren, sind dann »automatisiert«; wir be-
noétigen keine besondere Konzentration
mehr, wenn wir diese Tatigkeiten aus-
fiihren, sie laufen mehr oder weniger
automatisch ab: denken wir an Treppen-
steigen, Suppel6ffeln oder Autofahren.
Unser Alltag ist gepragt durch Verhal-
tensmuster oder Routinen. Gleichzei-
tig miissen wir auch immer offen sein
fiir neue Impulse, neue Herausforderun-
gen, neue Losungswege, Unbekanntes.
Grade kleine Kinder sind ununterbro-
chen mit Neuigkeiten befasst. Sie erfor-
schen die Welt und saugen Erfahrungen
auf. Je dlter wir werden, desto schwerer
fallt es uns, Neues zu lernen. Lernen ist
also immer eine Kombination aus Wie-
derholung von Vertrautem und Integrie-
ren von Neuem, die Anpassung an veran-
derliche Gegebenheiten. Das bezeichnen
wir als Variabilitat.
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Spielend lernen: Lernen im Spiel a

Neurotypische Kinder miissen normaler-
weise nicht geférdert werden, damit sie
die Welt entdecken und spielen; sie tun
dies aus einem inneren Impuls, der intrin-
sischen Motivation. Kinder mit Entwick-
lungsproblemen sind aus unterschiedlichen
Griinden nicht oder nicht ausreichend in
der Lage, im freien, eigenmotivierten Spiel
vielfiltige Erfahrungen zu machen. Ihr in-
neres Programm lduft anders ab. Sie haben
vielleicht nicht die motorischen Fahigkei-
ten, nicht die Motivation, nicht die Flexibi-
litdt, nicht die Ausdauer, sich zu vertiefen,
oder es fehlt an Interesse. All das kann Pro-
bleme in der Entwicklung aufzeigen und
auch verstdrken.

Auch wenn die offensichtlichste Beein-
trachtigung bei autistischen Kindern

in der Interaktion und Kommunikation
liegt, kdbnnen wir viele Eigenheiten auch
im Spiel beobachten und wichtige Fahig-
keiten im Spiel iiben. Um das richtige und
passende Spiel und das passende Level
fiir das Ubungsspiel zu finden, beobach-
ten wir das Kind in seinem Spontanspiel.

Spielt das Kind eigenmotiviert?

Spielt es in etwa dem Alter entspre-
chend (mit Variationen, die dem Tem-
perament, den Interessen und dem An-
gebot folgen)?



