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Alle Säugetiere spielen 
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Was ist Spiel in der 
Evolution? Gordon Burghardt 
2005 
• nicht evident, was gerade geübt wird 

• spontane Aktivität, die einfach Spaß macht und scheinbar 

keinem anderen Zweck dient, als Spaß zu machen 

• Spiel ist eine übertriebene und inkomplette Form 

erwachsener Handlungen 

• Spiel hat viele sich wiederholende Handlungen mit 

unendlichen Variationen im Unterschied zu erwachsenen 

Handlungen 

• Säugetiere spielen nur, wenn sie warm, satt und gesund 

sind, sich geborgen fühlen; alle Stressoren reduzieren den 

Spielimpuls.  



Spiel 

• Kämpfen, Verstecken (sich, Gegenstände), Suchen und Wiederfinden, Fliehen, Jagen, 

Abjagen von Beute, Niederringen (Beute), geschlechtliche Einladungsgesten, Dominieren, 

Nachgeben, elterliches Verhalten, Kooperation, Kitzeln, Bälle, Explorieren, was man mit 

Gegenständen alles machen kann. 

 



Spiel  
Gordon Burghardt 2005 

• Spiel ist ein sich wiederholendes, inkomplett funktionales Verhalten, welches sich von ernsthafteren 

Versionen strukturell, kontextuell oder ontogenetisch unterscheidet. Es wird freiwillig initiiert, wenn sich ein 

Tier sicher und geborgen fühlt und keine anderen Anforderungen erfüllen muss."  

 

• Säugetierkinder spielen, sobald sie die Chance dazu bekommen 

• Wenn sie sich geborgen fühlen und die Bindung für den Moment sicher genug ist 

 

-> Wenn ein Kind nicht spielt, fühlt es sich nicht geborgen, nicht sicher, ist krank oder muss sich um die 

Bedürfnisse der Erwachsenen kümmern.  

 



Spiel verändert 30% der 1.200 Gehirngene epigenetisch 



Neurotrophe 

Faktoren im 

Spiel 

• Neurotrophe Faktoren 

• BDNF 

• Synaptogenese 

• Neurogenese 

• Long time potentiation 

• IGF1 

• Neurogenese 

• Myelinisierung 

• Regulatoren der 

Epigenetik:  

• Mecp2: An/aus 

• OXTR: Oxytocin-Rezeptor 

• Opa1: Mitochondrien-

Regulator (Mitochondrial 

Dynamin-like GTPase) 

• Drd2: Dopamin Rezeptor 

D2 
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soziale und nicht-soziale Funktionen des Spiels 
 

• sozial:  

• kompetitive und kooperative Fähigkeiten 

• Bindung 

• sozialer Rang 

• Führungsqualitäten 

• effektive Kommunikation 

• Mentalisierung 

 

• nicht-soziale Funktionen 

• körperliches Training 

• kognitive Funktionen 

• Geschick 

• Innovation bei unerwarteten Wendungen: 

training for the unexpected 

• kreatives Denken 



Ratten kitzeln 



Spielhaut Parafascicular complex 

posterior dorsomedial thalamic nuclei 

nonspecific thalamic reticular nuclei. 

 





Kitzeln induziert hippocampale 

Neurogenesis 



Meilensteine der 

Spielentwicklung 

Sensorisches 

Spiel: 0-6 Monate 

Objektspiel: 6-12 

Monate 

Role Play: 24-36 Monate: Theory of 

Mind, Empathie, 

Perspektivenübernahme  

Symbolisches Spiel: 12-24 Monate 

Entstehung symbolischer Repräsentation, frühe 

Sprache 

Aufbau von Basissinnen, 

sensorische Integration, 

Selbstwirksamkeit 

Raumkognition, 

Kausalität, 

Objektpermanenz 

 



Rückgang der freien Spielzeit 

• Lee et al. 2021 

• N=29 Staaten 

• n= 188.498 Kinder 

• weniger körperliches Spiel im Freien im 

Vergleich zu ihren Eltern 

• D: -25% 

• USA: -35% 

• Kanada: -38% 

• Norwegen: -40% 

 

 

 

• UK 2025:  

• 25% face-to-face tgl. 0-12.Lj;  

• 21% 12.-16.Lj.  



Gründe für den 

Rückgang der 

freien Spielzeit 

• Digitale Freizeit 

• Adult-directed activities: Förderprogramme, Schulzeit, organisierte Freizeit 

• Elterliche Sicherheits- und Risikobedenken 

• Urbanisierung und Verlust von Spielräumen 

• Verbot, sich alleine im Freien zu bewegen 

• Steigende akademische Leistungsorientierung 

• Schrumpfende Peergroups 

• Sozioökonomisch und psychiatrische Belastung im sozialen Nahraum 

• Wertewandel: Spielen = Zeitverschwendung 

• + BLIKK 

• + Rückgang früher Spielzeit 0-3: Körpererforschungsspiele, Gesang, Fingerspiele 



Bildschirmgebrauch der Eltern 

BLIKK-Studie 2017 

N= 5.573 Kinder aus 79 kinder- und jugendärztlichen Praxen im Rahmen von U1-J2.  

 

• 1.)  Es zeigt sich ein Zusammenhang zwischen Sprachentwicklungs-Störungen und der Nutzungsdauer digitaler Medien der Kinder 

bzw. der Eltern. 

 

• 2.) Es besteht eine Wechselbeziehung zwischen der Nutzungsdauer digitaler Medien und dem BMI des Kindes, des 

Bewegungsumfangs sowie dem Genuss von Süßgetränken. 

 

• 3.) Insbesondere in der Altersgruppe der Kinder im Alter von 8-14 (U10, U 11, J1) zeigen sich Zusammenhänge bei Lese-

/Rechtschreibe-Schwäche, Aufmerksamkeitsschwäche, Aggressivität sowie Schlafstörungen und einer fehlenden Kompetenz im 

Umgang mit digitalen Medien. 



Isolation: Häufigkeit KJP-Erkrankungen 2020 – 

vor der Pandemie – während der Pandemie – und 

jetzt 
Vor der Pandemie: 

 

11.6% Angststörungen 

12,9% Depr weltweit b KJ 

Während der Pandemie 4-5/2021 

 

b Mädchen 

60% Depr 

50% Suizidalität 

50% Angststörung 

30% Schlafstörung 

Bei Jungs 

40% Depression 

30% Suizidalität 

30% Angststörung 

20% Schlafstörung 

 

Seit der Pandemie 

weltweit 

 

20% Angststörung 

25% Depression 

 

Unverändert lange 

Wartezeiten in kinder- 

und 

jugendpsychiatrischen 

Praxen und bei 

PsychotherapeutInnen 

 

Erholung bei leichten 

Störungen 

 

keine Erholung bei 

schweren psychiatrischen 

Erkrankungen 
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Growing up in larger groups 

• increases in gray matter  

• in mid-superior temporal sulcus and  

• in rostral prefrontal cortex  

• and increased coupling of activity in frontal and temporal cortex.  

• Social network size, therefore, contributes to changes both in brain structure and function.  

• gray matter differences in similar areas were also correlated with each animal’s dominance 

within it´s social network. 

 





• Unabhängig von 

• Soziökonomischer Status 

• Elterliche Bildung 

• Alter des Kindes 

• Gesamtbildschirmzeit des Kindes 

 

• Nicht nur Zeit, sondern 

• Aufmerksamkeitsunterbrechung 

entscheidend 

Jede zusätzliche Minute elterlicher Bildschirmzeit 

• -6,6 erwachsenen gesprochenen Wörtern 

• -4,9 kindlichen Lautäußerungen 

• -1,1 dialogische Interaktionen 

 

• -> 60min Bildschirmzeit der Eltern 

• -360 Wörter 

• -300 kindliche Lautäußerungen 

• -65 dialogische Interaktionen 



 

• Je mehr Zeit Eltern vor Bildschirmen 

verbringen, desto mehr Zeit verbringen Kinder 

vor den Bildschirmen 

• Effektgröße: r = 0.3-0.45, p < .01 

 

 

• 37% der Varianz der Eltern-Kind-Beziehung 

sind mit Bildschirmzeit der Eltern korreliert 

• Weniger qualitative Interaktionen 

• Geringere elterliche Responsivität 

• Mehr Konflikte und Frustration 

Unabhängig von 

Soziökonomischer Status 

Elterliche Bildung 

Alter des Kindes 

Gesamtbildschirmzeit des Kindes 

 

• Kind 

• Geringere Selbstregulationskompetenz 

• Mehr externalisierende Verhaltensweisen 

• Weniger Kooperation in Spiel und 

Interaktion 

 

 



ADHS: Play deficit disorder? 





Bruce Perry: Play in the healing process 



10 Prinzipien heilsamen und 

entwicklungsfördernden Spiels 
1. Entwicklung und Heilung geschehen durch bedeutsame und wiederholte Erfahrung.  

2. Ist das Gehirn von Säugetieren im Lernmodus, ist die entsprechende Aktivität das Spiel 

3. Um Spielen/Lernen zu können, muss ein Säugetier sich innerlich und äußerlich sicher und 

geborgen fühlen.  

4. Neuronale Netzwerke organisieren sich über Rhythmus. Spiel hat einen Anfang, eine Mitte und 

ein Ende.  

5. Spiel führt zur Vernetzung. Vernetzung führt zu Integration. Sensorische Integration, Integration 

von Konzepten, Emotionen, sozialen Interaktionen, Erfahrungen aller Art, und auch Trauma.  



10 Prinzipien heilsamen und 

entwicklungsfördernden Spiels 

6. Spiel wirkt Top-Down gegen Trauma und Stress, zusätzlich zu seiner integrativen Bottom-up-

Funktion.  

6. Spiel trainiert das Unvorhersehbare. Überraschung bedeutet dann nicht mehr automatisch 

Gefahr, sondern kann souverän begegnet werden.  

7. Entwicklung und Heilung muss der Entwicklungsreihenfolge des Gehirns folgen. Spiel 

orientiert sich wie Traum automatisch an dem, was es als nächsten Schritt zu entwickeln gilt. 

Und zeigt damit an, was gerade dran ist.  

-> Vertraue dem Prozess und spiele.  



Danke, dass Sie für die Kinder da sind.  

• Dr. Christoph Göttl 

• www.ressourcenreich.at 

• www.neurodeeskalation.at 

• christoph.goettl@kinder-jugendpsychiatrie.at 

http://www.ressourcenreich.at/
http://www.neurodeeskalation.at/

