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Ein Interview mit Prof. Dr.
Armin Krenz uber das
Spiel(en) und seine Bedeutung
fur die Entwicklung des
Menschen

Keinem Menschen ist die Spielfahigkeit in die Wiege gelegt.
Auch diese muss er erst entwickeln. Ist das geschehen, beginnt
er, sich die Welt spielend zu erschliellen — und das Spiel
begleitet ihn ein Leben lang. Wer seine Spielfahigkeit nicht
aufbauen kann, der weist in allen Kompetenzfeldern Defizite
auf. Was das Spiel fiur den Menschen bedeutet, wie wir
Spielfahigkeit entwickeln, wie wir Kinder dabei begleiten und
welche Chancen uns das Spiel bietet, erklart Prof. Dr. Armin
Krenz im Interview.
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Du bist vor ein paar Monaten 70
Jahre alt geworden. Das Spielen
hast du in all der Zeit nicht
verlernt. Wann hast Du das letzte
Mal gespielt und was war das?

Auch wenn ich mich inzwischen im 71. Lebensjahr befinde,
gehort das Spiel(en) immer noch zum festen Bestandteil meines
privaten Lebens und meiner beruflichen Tatigkeit. So ist es



beispielsweise ublich, dass bei Familienbesuchen nahezu immer
ein Teil der Zusammenkunfte mit Spielaktivitaten ausgefillt
sind.

Bei Qualitatsuntersuchungen oder Supervisionscoachings 1in
Kindertageseinrichtungen trete ich dann mit Kindern 1in
Spielhandlungen ein, wenn ich mitbekomme, dass
elementarpadagogische Fachkrafte dem Spiel(en) der Kinder eine
untergeordnete Rolle zusprechen und lieber ,nur” dem Spiel der
Kinder zuschauen, ohne selbst diesen aktiven Mitspielimpuls zu
spuren. Leider muss ich das in den vergangenen Jahren
zunehmend zur Kenntnis nehmen.

Wie heiBt es doch in einer Aussage von Augustinus Aurelius,
dem einstigen Bischof von Hippo, der auch als Philosoph ganz
wundervolle Gedanken zu Papier gebracht hat, so treffend: ,In
Dir muss brennen, was Du entzunden willst”. Dieses Feuer habe
ich schon als Kind spuren und in meiner Freizeit sowie im
Elternhaus ausleben durfen, wodurch sich wundervolle,
spannende und aufregende Bilder in meinem Gedachtnis
eingebrannt haben — und das mit einer nachhaltigen Wirkung.

Bei der unliberschaubaren Menge an Gesellschaftsspielen fallt
es mir hingegen schwer, immer eine Entscheidung fur ein
bestimmtes Spiel zu fallen, zumal es gleichzeitig so viele,
wunderbare Spiele gibt. Zuletzt habe ich mich vor ganz kurzer
Zeit 1im Rahmen eines Supervisionscoachings in neun
Kindertageseinrichtungen in viele verschiedene Tanz-,
Bewegungs- und Regelspielaktionen hineinbegeben, verbunden mit
den Fragen der Kinder, als ich mich aus den Spielen
herauslosen musste: ,Wann kommst Du wieder?*“ ,Spielen wir
nachher weiter?“

In Dir muss brennen, was Du entzinden willst!

Augustinus Aurelius (354 — 430)



Kinder suchen immer wieder Spielerlebnisse — so wie ich auch.
Und ganz aktuell habe ich auch ein ,Kinder- Reim- Geschichten-
Ausmalbuch® mit dem Titel ,Vom Warzenschwein und anderen
Tieren“ publiziert und dabei mit Worten, ausgedachten und
imaginaren Tiergeschichten gespielt.

Der deutsche Aktionskinstler Joseph Heinrich Beuys (1921 -
1986) und Professor an der Kunstakademie Dusseldorf hat einmal
gesagt: ,Lass dich fallen — Lerne Schlangen zu beobachten -
Pflanze unmogliche Garten — Lade jemanden Gefahrlichen zum Tee
ein — Mache kleine Gesten — Werde ein Freund von Freiheit und
Unsicherheit — Freue dich auf Traume — Weine bei Kinofilmen -
Schaukel so hoch du kannst — Tu Dinge aus Liebe — Mach eine
Menge Nickerchen — Gib Geld weiter — Mach es jetzt — Glaube an
Zauberei — Lache eine Menge — Nimm Kinder ernst — Bade im
Mondlicht — Lies jeden Tag — Stelle dir vor, du bist
verzaubert — HoOore alten Leuten zu — Freue dich — Lass die
Angst fallen — Unterhalte das Kind in dir — Umarme Baume -—
Schreibe Briefe — Lebe“. So gibt es auch ungezahlte
Moglichkeiten, den Alltag mit Spielfantasien auszufullen und
auszuleben!
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Was haltst Du von dem Zitat ,We
don’t stop playing because we grow
old; we grow old because we stop
playing.”?

Diesem Zitat von George Bernard Shaw, dem irischen Dramatiker,
Satiriker und Politiker, kann ich sowohl aus
fachwissenschaftlicher Sicht als auch aus meiner eigenen
biographischen Ruckschau in vollem Male zustimmen, denn
einerseits sind es die in unserem Gehirn abgespeicherten
,Bilder” aus der sehr frihen und fruhen Kindheit, die unsere
Gehirn- und damit unsere Persdnlichkeitsstruktur in einer ganz
entscheidenden Weise pragen. Andererseits ist es die weitere
Lebensgestaltung, die uns zu dem Menschen werden lasst, der
wir dann werden. Unsere gesamte Wahrnehmung, die daraus
folgende Situationseinschatzung und der daraus abgeleitete
Handlungsimpuls werden durch unsere Gefluhlswelt beeinflusst.
Zudem haben ,Spielaktive Menschen” eine entspanntere
Sichtweise auf die Welt, ohne dabei eine weniger ernsthafte
Situationseinschatzung zu besitzen.

We don’t stop playing because we grow old;
we grow old because we stop playing.

George Bernard Shaw

Als meine Frau und ich noch vor unserem Eintritt in den
offiziellen Ruhestand beruflich sehr eingespannt waren, haben
wir uns beispielsweise immer wieder mit guten Freunden ubers
Wochenende ein Ferienhaus in Danemark angemietet, um gut zwei
Tage lang ein gemeinsames Spielewochenende zu verbringen.
Jedes Paar brachte ein neues Spiel mit — und so erweiterte
sich fur alle das Spielespektrum um ein Vielfaches.



Welche Kriterien missen erfillt
sein, damit wir von einem Spiel
sprechen konnen?

Es gibt — je nach der spezifischen Ausrichtung der Padagogik
bzw. der Psychologie — nicht nur eine einzige Definition zum
»Spiel” zumal dieses Wort zunachst kein wissenschaftlicher
Begriff ist. Gleichwohl gibt es einige Ubereinstimmende, sich
als deckungsgleich erweisende Beschreibungskriterien, die
vorhanden sein midss(t)en, um von einer Spielhandlung sprechen
zu konnen:

1. Ein ,Spiel” ist eine aktive Geschehnis-Einheit, in der
es fur die (mit)spielenden Personen einen
»Handlungsfreiraum“ gibt, in dem sie sich ohne Not,
Sorge oder Angst sprachlich und/ oder motorisch
ausdricken konnen.

2. Jedes Spiel beruht auf einer ,freiwilligen Teilnahme“,
in dem die mitspielenden Personen eigene Ideen und
Vorhaben umsetzen konnen.

3. Ein Spiel ist nur dann ein Spiel, wenn es weitestgehend
szweckfrei” 1ist, so dass 1in erster Linie der
»Spielgedanke” im Vordergrund steht und nicht ein starr
vorgegebenes Ziel, das in einer bestimmten Zeit und an
einem bestimmten Ort zu erreichen ist.

4. Die Mitspielerinnen missen dem Spielgedanken/dem
Spielimpuls/dem Spielverlauf einen Sinn zuordnen koOnnen,
von dem sie den Eindruck haben, dass sie einerseits das
betreffende Spiel mit Spannung gestalten und ausflllen,
gleichzeitig in dem Spiel aber auch Entspannungsmomente
erleben, so dass das so genannte ,rhythmische Prinzip’
zum Tragen kommt: ein wellenformiger Wechsel von
Spannung und Entspannung.

5. Spiele mussen verschiedene Moéglichkeiten zulassen,
Veranderungen vornehmen zu konnen, die dann
beispielsweise in einer gemeinsamen Absprache uUbernommen



werden.

6. Spielerische, experimentelle Handlungen konnen sich nur
dann zu einem Spiel entwickeln, wenn eine intrinsische
Motivation, die ausschlaggebend far eine
Spielfaszination sowie eine vertiefende Spielvertiefung
ausschlaggebend ist, vorhanden ist.

7. Wenn die Beschaftigungszeit als eine erfullte,
zufriedenstellende, intensiv berihrende Zeit erlebt
wird, hat das Spiel seinen Wert zum Ausdruck gebracht.

Welche Bedeutung hat das Spiel mit
Blick auf die Evolution? Warum 1ist
es so wichtig, dass wir spielen?

Spielen, das wissen wir aus vielen Forschungsuntersuchungen,
ist keine angeborene Tatigkeit, die dem Menschen in die Wiege
gelegt und damit fur den Lebensweg mitgegeben wird. Diese
Tatsache ist von einer auBergewohnlich groflen Bedeutung, zum
Beispiel wenn es darum geht, einerseits den hohen Wert des
Spielens fur die forderliche Entwicklung eines Menschen im
Auge zu haben und andererseits nicht annehmen zu dudrfen, dass
das Spiel ,von ganz alleine” entsteht.

Was dem Menschen angeboren ist, ist seine ,Neugierde”, die
Welt um sich herum zu entdecken und zu erkunden und
gleichzeitig den eigenen Bedeutungswert in der Welt bzw. fur
die Welt in Erfahrung zu bringen. Und hierbei ist es
notwendig, dass es im unmittelbaren Umfeld des Menschen
Personen gibt, die sich auf die Neugierde des Kindes einlassen
und seine seelischen Grundbediurfnisse sattigen, so dass aus
diesem dialogen Zusammenspiel eine Einheit entsteht, die sich
durch ein lebendiges Kommunikations- und Interaktionsgeschehen
in unterschiedlichen Formen als Spiel ausdrucken.

Spielen, das wissen wir aus vielen Forschungsuntersuchungen,
ist keine angeborene Tatigkeit, die dem Menschen in die Wiege
gelegt und damit fir den Lebensweg mitgegeben wird.



Erfolgt also im Rahmen der vorhandenen Neugierde kein aktives,
zugewandtes und durch Wertschatzung gepragtes Kommunikations-
und Interaktionsverhalten, verringert sich einerseits die
Neugierde im Hinblick auf das Umfeld und eigene
Entwicklungsmoglichkeiten und andererseits konnen sich dadurch
auch keine Spielfreude, kein Spielinteresse und Kkeine
Spielmotivation entwickeln, was wiederum gleichzeitig die
Lernmotivation, die Lernfreude sowie das Lerninteresse
deckelt.

Diese Tatsache ist leider vielen Erwachsenen unbekannt: Wiurden
sie diese Vernetzung kennen, wurden sie mit grofBer
Wahrscheinlichkeit dem Spiel(en) eine groBere Wertigkeit
beimessen. Dr. Jan van Gils, (seinerzeit ,President of the
International Council for Children’s Play’), hat es 2005 in
seinem Vortrag auf dem Weltkongress der International Play
Association wie folgt auf den Punkt gebracht: ,Allzu oft wird
das Spiel als ein Zeitvertreib betrachtet, um Kinder ruhig zu
halten, bis sie erwachsen sind. Allzu oft wird das Spiel auch
als Bildungswerkzeug angesehen. Aber nur selten ist man sich
der Tatsache bewusst, dass Kinder bei dem Spielen fur das
Leben lernen.“

Zusammenfassend lasst sich sagen: der evolutionare
Bedeutungswert liegt demnach darin zu begreifen, dass das
Spiel als Nahrboden fur alle bedeutsamen Entwicklungsvorgange,
fur den Erwerb ganz bestimmter kognitiver, motorischer,
sozialer und emotionaler Fertigkeiten dienlich ist und damit
gleichzeitig einen sehr hohen Bedeutungswert fur die eigene
Personlichkeitsentwicklung besitzt.

Allzu oft wird das Spiel als ein Zeitvertreib betrachtet, um
Kinder ruhig zu halten, bis sie erwachsen sind. Allzu oft
wird das Spiel auch als Bildungswerkzeug angesehen. Aber nur
selten ist man sich der Tatsache bewusst, dass Kinder bei dem
Spielen fur das Leben lernen

Dr. Jan van Gils



Hat es denn negative Folgen, wenn
wir nicht spielen, sprich, wirdest
Du dem Spielen eine ahnliche
Bedeutung zuschreiben wie gesunder,
ausgewogener Ernahrung oder
Bewegung?

Ungezahlte, wissenschaftlich fundierte Untersuchungsergebnisse
haben immer wieder bestatigt, dass Kinder, denen es verwehrt
war, eine Spielfahigkeit aufzubauen, in allen vier
Kompetenzfeldern (im emotionalen, sozialen, kognitiven und
motorischen Bereich) deutliche Einschrankungen aufwiesen.

Beispielsweise zeigen spielkompetenzeingeschrankte Kinder -
auch in ihrem spateren Leben — im emotionalen Bereich groBere
Schwierigkeiten im Verarbeiten von Enttauschungen, eine
geringere Toleranz bei Frustrationen, einen starker
ausgepragten Pessimismus sowie weniger tiefgehende
Freudeerlebnisse.

Im sozialen Bereich haben spielkompetenzeingeschrankte
Personen eine hohere Vorurteilsbildung, eine geringere
Kooperationsbereitschaft, eine hohere Gewaltbereitschaft bzw.
ein stark eingeschranktes Selbstbewusstsein sowie eine
geringer ausgepragte Hilfsbereitschaft.
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Im kognitiven Bereich ist ein vernetztes Denken eingeschrankt.
Diesen Kindern fallt die Kontrolle eigener Handlungen deutlich
schwerer (gemeint sind hier vor allem die Handlungsfelder
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Selbstkontrolle und Selbstdisziplin) und die
Konzentrationsfertigkeit ist deutlich gesenkt im Vergleich mit
spielkompetenten Personen.

Im motorischen Bereich sind vor allem die
Selbstwirksamkeitslberzeugung, die Vielfaltnutzung von
Selbstaktivitaten, eine differenzierte Feinmotorik und die
motorische Reaktionsfertigkeit gering ausgepragt.

Was eine ausgewogene Ernahrung fur den Korper an Wohlbefinden
mit sich bringt, bewirkt eine vorhandene Spielfahigkeit fur
den gesamten psycho-sozialen, motorischen und Kkognitiven
Bereich.

Was bewirkt spielen, was macht das
Spielen mit uns als Mensch?

Spielen setzt frei flottierende Gedanken und damit spontan
entstehende Handlungsideen in Gang. Es ermoglicht in erlebten
AuBenspannungen ein Gefuhl von Freiheit, wodurch der Mensch
aus Stresssituationen herausfinden kann und in der Lage ist,
abzuschalten, die unmittelbare Vergangenheit oder
vorherrschend besitzergreifende Gegenwartserlebnisse beiseite
zu stellen, was wiederum zu einer emotional-kognitiven BALANCE
fuhrt.

Dabei entdeckt der Mensch die Vielschichtigkeiten und
Mehrdeutigkeiten von Situationen, die dabei helfen, aus
eindimensionalen Einschatzungen herauszufinden und aus einem
erlebten Entspannungsfreiraum Dinge neu betrachten zu konnen.
Vor allem erdffnet sich der Mensch dabei den Weg fiur eine
Selbstexploration: die Auseinandersetzung mit sich selbst,
seine eigenen Gedankenwegenund Gedankenstrukturmuster, ohne
die Sichtweise fokussiert auf die Aullenwelt zu richten sondern
zu erkunden, was dazu beigetragen hat, dass sich Situationen
so entwickelt haben wie sie sind und wie sie auch anders
gestaltet werden konnen.



Gerade der ,spielende Mensch” eroffnet sich durch die eigene
Spielfreude sowie ein weitumfassendes Spielinteresse einen
lebenslangen Bildungsweg, auf dem immer wieder neue
Bildungsprozesse entstehen konnen und uns Menschen daran
hindern, Lebenswege stets gleichartig, gleichfdormig, normal
und variationsfrei zu gestalten.

Gerade der ,spielende Mensch” erdffnet sich durch die eigene
Spielfreude sowie ein weitumfassendes Spielinteresse einen
lebenslangen Bildungsweg, auf dem immer wieder neue
Bildungsprozesse entstehen konnen und uns Menschen daran
hindern, Lebenswege stets gleichartig, gleichformig, normal
und variationsfrei zu gestalten.

Der Maler Vincent Willem van Gogh hat sich einmal so geaullert:
,Die Normalitat ist eine gepflasterte Strale. Man kann gut
darauf gehen — doch es wachsen keine Baume auf ihr.“ Und wenn
wir nun aus psychoanalytischer Sicht den Baum als ein
, Lebendiges Wachstumsfeld der eigenen Person’ verstehen, dann
wird deutlich: ohne das Spielen steckt der Mensch in seiner
Entwicklung fest, lebt aus Wiederholungen, die nicht selten
entwicklungshinderlich sind, weil keine neuen und damit
innovativen Handlungsimpulse entstehen koOnnen.

Die Normalitat ist eine gepflasterte Strale. Man kann gut
darauf gehen — doch es wachsen keine Baume auf 1ihr.

Vincent Willem van Gogh

Wann wird aus einem Spiel Ernst?

Ein Spiel ist immer eine ernste Angelegenheit, zumal
Einzelspielerinnen und -spieler als auch jede mitspielende
Person ihre angedachten Uberlegungen in die jeweils aktuelle
Spielhandlung einbringen wollen. So hat Prof. Hans Scheuerl,
ein Pionier im Feld der Spieleforschung, schon vor einigen
Jahrzehnten den Satz gepragt: ,Das Spiel ist der Beruf des
Kindes.” Und damit umfasst das Spiel grundsatzlich alle



Facetten, die auch in fast jedem Beruf zum Tragen kommen:
Anstrengung an den Tag legen, Versuch und Irrtum auszuhalten,
Belastbarkeit aushalten, Innovationsgedanken umsetzen,
Zufriedenheit erleben, Konflikte mit sich und anderen
austragen, Selbstdisziplin auf sich nehmen, Enttauschungen
ertragen, uneindeutige Situationen fur sich oder mit anderen
klaren, Aggressionen in losungsorientierte Schritte umwandeln
usw.

Das Spiel ist der Beruf des Kindes.

Prof. Hans Scheuerl

Ist Humor eine Sonderform des
Spiels?

Humor 1ist Kkeine Sonderform des Spiels sondern eine
lebensbedeutsame Verhaltensweise des Menschen, um beil
Missgeschicken oder in schwierigen Lebenssituationen eine
Gelassenheit an den Tag zu legen, die die Situation -
zumindest fur einen Augenblick — entscharft und die es dem
Menschen moglich macht, sich selbst und andere nicht immer
allzu ernst zu nehmen.

Humorlose Menschen sind haufig nur sehr schwer zu ertragen,
zumal wenn alleine der reinen Kognition eine permanente A-
Prioritat beigemessen wird. Hier scheint ganz besonders eine
»Herzensbildung” von NoOten zu sein, in der auch der Humor
einen festen Platz besitzt. Joachim Ringelnatz,
Schriftsteller, Maler und Kabarettist, sagte einmal: ,Humor
ist der Knopf, der verhindert, dass uns der Kragen platzt.“

So genannte Helikopter-Eltern oder auch Wissenschaftlerinnen
und Wissenschaftler bzw. Lehrkrafte, die sich zu Unrecht als
Padagogen bezeichnen, Vorstandspersonen oder
(sozial)politische Funktionstrager:innen ohne Humor versuchen
ihr privates und berufliches Selbstverstandnis haufig nur aus



kognitiv gefallten Entscheidungen abzuleiten, wobei emotional-
soziale Aspekte unberucksichtigt bleiben. Damit sind nicht
selten inhumane und rein funktional gesteuerte Vorgaben die
Folge — und das mit haufig dramatischen Folgen fur das
Umfeld.

Die Bedeutung des Spiels fur
Kinder, fir die Entwicklung der
Kinder. Worauf sollten die Eltern
achten? Wie regt man Kinder zum
Spielen ideal an?

Johann Heinrich Pestalozzi, ein Schweizer Padagoge und
zugleich ein Schul- und Sozialreformer hat folgenden Satz
gepragt: ,Erziehung ist Liebe und Vorbild. Sonst Nichts!* und
einer der bedeutendsten Reformpadagogen des vergangenen
Jahrhunderts, Dr. Janusz Korczak, dessen Todestag sich 2022
zum 80. Mal jahrt, vertrat sein padagogisches Grundverstandnis
mit der Aussage: ,Du kannst den anderen nur soweit bringen,
wie Du selbst gekommen bist.” In diesen beiden Zitaten liegt
meine Antwort auf Ihre Frage: es gilt,

= (@) immer wieder selbst in ein aktives, lebendiges und
innerlich motiviertes Spielverhalten einzutauchen und
damit ein Spielvorbild zu sein;

» (b) flr sich selbst regelmalige Zeitraume zum Spiel
einzuplanen, um mit den eigenen Kindern und auch mit
befreundeten Personen zu spielen;

= (c) einen moglichst ausreichenden Spielplatz fur Kinder
zu schaffen und dabei weder die Spielform vorzugeben
noch Spielzeiten unndtig zu unterbrechen;

» (d) dem Spiel seinen hohen Bedeutungswert im Hinblick
auf seine ,Lernauswirkungen® zuzugestehen, denn das
,Spiel ist keine Spielerei’;

= (e) dafur zu sorgen, dass das Kinderzimmer Kkeinem



Spielwarengeschaft ahnelt — auch beim Spielzeug muss es
Begrenzungen geben, zumal Spielmitteluberflutungen
entwicklungshinderliche Auswirkungen auf Kinder haben
und eine so genannte ,Konsumverwahrlosung’ die Folge
ist;

= (f) dem Spiel der Kinder Aufmerksamkeit und Interesse zu
widmen;

» (g) sich von der Spielfreude der Kinder anstecken zu
lassen, ihre Spielmotivation aufzunehmen und in sich
wirken zu lassen. Die beste Anregung zum Spielen liegt
immer noch in der spielerischen Vorbildfunktion, und
wenn die Bindung zwischen Kindern und dem/ den
Erwachsenen stimmig sind, dauert es nicht lang, bis
Kinder sich als Mitspieler/ zur Mitspielerin 1ins
Spielgeschehen einbringen.

Wichtig: es muss echt und authentisch sein!

Wie unterscheidet sich das

Kinderspiel von dem des
Erwachsenen?

Kinder bevorzugen — je nach Alter — ganz unterschiedliche
Spielformen. Bei Kleinkindern sind es zunachst die
Fingerspiele, das Bauspiel, Entdeckungs - und

Wahrnehmungsspiele sowie das Konstruktionsspiel. Es folgen die
vielfaltigen Produktionsspiele zum Gestalten, Bewegungs- und
Musik-/Tanzspiele bis hin zu Sozialregelspielen,
Aggressionsspiele zum Austoben, Rollenspiele und das freie
Spiel, Theater- und Marchenspiele. Die Fulle innerhalb dieser
Spielformen 1ist wunerschopflich und so gehdrt auch die
Literaturgattung mit dem Schwerpunkt ,Spiel” mit zu den
umfangreichsten Themenfeldern.

Erwachsene bevorzugen in den meisten Fallen entweder Spiele in
digitaler Form, wo auch das Spieleangebot unfassbar



umfangreich ist oder sie lassen sich auf Tisch-, Karten- und
Brettspiele, Outdoorspiele, Strategiespiele oder
gruppendynamische Interaktionsspiele ein, deren Angebote jedes
Jahr in die HOhe schiellen. Hier lohnt es sich, einmal Gast auf
der jahrlichen Spielwarenmesse zu sein! Manche Spielformen
entsprechen aber auch denen der Kinder: Hier denke 1ich
beispielsweise an das Theaterspiel, an so genannte
Entdeckungsspiele (dazu zahlt auch das Geocaching) oder an
Konstruktionsspiele.

Was sollten denn Erwachsene
spielen?

Zunachst: Erwachsene sollten (!) gar nicht spielen — vielmehr
entspringt der Spielgedanke einem eigenen Spielwunsch, sich
auf ein Spielgeschehen einlassen zu wollen: als Einzelspieler,
als Mitspieler in einer Gruppe, als Spielpartner des Kindes
und das in einer jeweils bevorzugten Spielform. So gilt es
zunachst, vielfaltige Spielformen kennenzulernen und dabei das
Gespur fur die Spielform zu entdecken, zu der man sich in
besonderem MaBe hingezogen fuhlt. Empfehlenswert ist auch der
Besuch von Spielwarengeschaften, um sich durch fachkundiges
Personal ausgiebig beraten zu lassen. Egal, fur welches Spiel
sich die erwachsene Person entscheidet: Entscheidend ist, d a
s s spielunerfahrene Personen die Faszination des Spiels fur
sich entdecken und sich in den Sog einer erlebten Spielfreude
hineinziehen lassen.

Egal, fur welches Spiel sich die erwachsene Person
entscheidet: Entscheidend ist, dass spielunerfahrene Personen
die Faszination des Spiels fiur sich entdecken und sich in den
Sog einer erlebten Spielfreude hineinziehen lassen.

Innovation und Zukunft: wie wichtig



ist hier das Spiel? Wie wichtig ist
die Fahigkeit, sich spielerisch an
etwas annahern zu konnen?

Wenn durch eine auf- und ausgebaute Spielfahigkeit, verbunden
mit basalen und lebensbestimmenden Kompetenzen, angeeignet
durch die fruhen Kindheitsjahre und die Pflege dieser
vielschichtigen Merkmale aulBergewOhnliche Fertigkeiten
entstehen, so kann und muss das Spiel als ein hochbedeutsamer
Innovationsfaktor eingestuft werden, der durch nichts zu
ersetzen ist. Gerade in einer Zeit, in der wir alle vor sehr
schwierigen, vielleicht sogar auf den ersten Blick kaum
losbaren Aufgaben stehen, ist es von groBer Bedeutung, mit den
im Spiel erworbenen Basiskompetenzen kreative
Problemldosungsmdglichkeiten zu entdecken. 0Ob im Kleinen oder
in grolBen, ubergeordneten Aufgabenfeldern.

Es sind gerade die Fantasie, die Kreativitat und innovative
Visionen, die viele Spiele provozieren und deren Einsatz uns
Menschen zwingt, Neues zu entdecken, auszuprobieren und
auszuwerten, um sich selbst und fir andere sowie die
nachfolgende Generation ein zukunftiges Leben zu ermoglichen

Einseitige Problembetrachtungen, die Fortsetzung
gewohnter/gewohnlicher und gleichzeitig nicht nachhaltiger
Léosungswege fuhren in der Regel nur zu einer
Problemverschiebung. Es sind gerade die Fantasie, die
Kreativitat und innovative Visionen, die viele Spiele
provozieren und deren Einsatz uns Menschen zwingt, Neues zu
entdecken, auszuprobieren und auszuwerten, um sich selbst und
fur andere sowie die nachfolgende Generation ein zukunftiges
Leben zu ermdglichen. Hier passt ein Zitat, das vielen
Autorinnen und Autoren zugeordnet wird: Marie von Ebner-
Eschenbach bzw. Oliver Cromwell bzw. Philip Rosenthal: ,Wer
aufhért, besser sein zu wollen als er ist, hort auf, gut zu
sein.” Und da bieten die vielfaltige Spielformen und
Spielarten unuberschaubare Moglichkeiten, ins ,Spiel des



Lebens” einzutauchen, um durch Selbsterfahrung und
Selbstentwicklung Potenziale zu entdecken, die bisher als eine
,unbekannte Variante’ leblos in uns schlummerten.

Was lasst sich beim Blick auf das
Spiel iliber den Charakter oder die
Eigenschaften eines Spielers
ableiten? Spieltypen?

Laut Richard Bartle, der sich Ende des letzten Jahrhunderts
mit der Klassifizierung moglicher ,Spielertypen’ beschaftigt
hat und dazu das Verhalten von Spielerinnen und Spielern
untersuchte, kam zu dem Schluss, dass es vier klassische
Spielertypen gibt:

A) Killers (Morder/ Kampfer) — ihr Bedurfnis ist es, immer zu
gewinnen und gleichzeitig sind sie auch motiviert,
Mitspielerinnen und Mitspieler am Gewinnen zu hindern. Sie
versprechen sich dadurch Macht und Anerkennung, durch die sie
sich stark fuihlen (fuhlen mochten!).

B) Der Archiever (Macher/ Erfolgssammler) mochte moglichst
viele Ziele erreichen, moglichst viele Punkte sammeln, um ein
aktuelles Ziel erfolgreich abschliellen und um sich dann auf
die nachste Aufgabe kummern zu konnen. Er freut sich uber
seine erreichten Leistungen, die ihn wiederum anspornen,
weiterzumachen und neue Herausforderungen anzunehmen.

C) Dem Socializer (Geselliger) ist die Gesellschaft der
Mitspielerinnen und -spielern besonders wichtig und so genieft
er eine gute Umgangskultur, den Austausch mit den anderen und
hilft auch anderen, wenn diese einer Hilfe bediurfen. Ihm kommt
es im primaren Sinne nicht aufs Gewinnen an. Ihm bedeutet die
Gemeinschaft und das Gemeinschaftserlebnis mehr als ein
Gewinner aus dem Spiel aufzutreten.

D) Und schlieBlich gibt es den Explorer (Erkunder), der mit
einer ausgepragten Neugierde viel Neues im Spiel entdecken



will, die ganze Palette der Spielmoglichkeiten erfassen
mochte, der auch versucht, unattraktive Spielideen 1in
attraktive Spielhandlungen zu wandeln und dem es nicht im
Spiel um einen Zuwachs an Macht und Anerkennung geht, sondern
fur ihn vor allem der Forschergedanke (was ist wie moglich?)
im Vordergrund steht.

So ist das Verhalten aller Spielerinnen und Spieler ein
Spiegelbild ihrer Personlichkeit. Dabei ist es spannend, sich
selbst einem Spielertypen zuzuordnen und sich gleichzeitig
durch andere zuordnen zu lassen.

Spielen Frauen anders als Manner?
Wenn ja, wie auBert sich das?

Diese Frage kann nicht mit einem klaren ,ja oder nein’
beantwortet werden. So gibt es auf der einen Seite
Evolutionsforscher, die die These vertreten, dass es aufgrund
der Evolution in der Form deutliche Unterschiede gibt, dass
Frauen ein Spiel eher als ein ,soziales Ereignis”
betrachten/wertschatzen und Manner lieber als ,winner” denn
als ,looser” erleben wollen und das Interesse der Manner auch
entsprechend darauf ausgerichtet ist, beim Spiel als
»Gewinner® herauszugehen.

Sozialpsychologen vertreten die Ansicht, dass mogliche
Unterschiede im Spielverhalten einen biographischen
Hintergrund haben und durch fruhkindliche Rollenklischees
gepragt werden. Bislang vorliegende Studien zeigen, dass
Frauen eher (gleichwohl nicht ausschlieBlich!) dem
Sozialgeschehen im Spiel einen hoheren Bedeutungswert
beimessen als Manner und diese wiederum in einem signifikant
starkeren MaBe eine Spielhandlung als Gewinner beenden wollen.

Doch vielfaltige, jahrelange, personliche Erfahrungen haben
auch das Gegenteil hervorgebracht. So ist es an der Zeit,
durch Selbststeuerungsvorhaben dafir zu sorgen, dass das Spiel



far alle — Jungen und Madchen, Frauen und Manner — immer
wieder zu einem wunderbaren Sozialereignis werden kann, in dem
Gewinnerinnen und Verliererinnen jederzeit fair miteinander
umgehen, Gewinnertypen auch das Verlieren ertragen konnen und
Verliererinnen alle Krafte mobilisieren konnen, durch neu
entwickelte Strategien gleichhaufig ins Gewinnerinnenfeld zu
gelangen. Und das selbstverstandlich wunabhangig vom
Geschlecht!

So ist es an der Zeit, durch Selbststeuerungsvorhaben dafir zu
sorgen, dass das Spiel fur alle — Jungen und Madchen, Frauen
und Manner — immer wieder zu einem wunderbaren Sozialereignis
werden kann, in dem Gewinnerinnen und Verliererinnen jederzeit
fair miteinander umgehen, Gewinnertypen auch das Verlieren
ertragen konnen und Verliererinnen alle Krafte mobilisieren
konnen, durch neu entwickelte Strategien gleichhaufig ins
Gewinnerinnenfeld zu gelangen. Und das selbstverstandlich
unabhangig vom Geschlecht!

Gilt Leistungssport, etwa ,Profi-
FuBball’, noch als Spiel?

Der Leistungssport kann aus wissenschaftlicher Sicht und den
zugrundeliegenden Kriterien fur ein ,Spiel” sicherlich nicht
als Spiel bezeichnet werden — ob im Profi-FuBball noch bei
anderen, sportlichen Events, Meisterschaften oder Wettkampfen,
zumal einerseits das Gewinnen, ein Bessersein als alle anderen
im Vordergrund steht und andererseits Pramien
unterschiedlicher Art einen zusatzlichen Gewinnanreiz bieten
sowie Erwartungen von auBen einen Druck auf Spielerinnen und
Spieler ausuben. Hier wurde und wird das Spiel
»funktionalisiert” — mit vielerlei Zwecken angereichert und
dabei bleibt selbst bei einer gewissen, grolBzligigen
Betrachtung oftmals noch nicht einmal ein ,spielerischer
Restansatz’ ubrig.

Das beginnt nicht selten schon beim Kinder-/JugendfuBball, wo
viele Eltern ihre eigenen Kinder anfeuern, eine gute oder noch



bessere Leistung als gerade gezeigt zu erbringen oder
gegnerische Spielerinnen durch Beschimpfungen diskreditieren.
Schon die ,Spiele in Rom“ waren offentliche Veranstaltungen in
Form von Wagenrennen, Theater- wund Schauwettkampfen,
Gladiatorenkampfen, Tierhetzen bis zu Hinrichtungen, die ,das
Volk amisieren sollten” und als ,Spiele” bezeichnet wurden.
Auch wenn sich Inhalte bzw. Schwerpunkte mit der Zeit
verandert haben, bleiben Ausgangsstrukturen gleich. Mit einem
»Spiel” im originaren Sinne gibt es hierbei keine
Deckungsgleichheiten.

Wir finden unsere groSten Chancen und Gelegenheiten zu
wachsen jenseits unserer Bequemlichkeitsbremse.

Neale Donald Walsch

Der Kulturhistoriker Johan Huizinga hat einmal gesagt: ,Um
wirklich zu spielen, muss der Mensch, solange er spielt,
wieder Kind sein.“ Dieser Rollentausch fallt vielen
Erwachsenen, leider auch zunehmend padagogischen Fachkraften,
immer schwerer. Doch gleichzeitig ist dies der einzige
zielfuhrende Weg, der zu Innovationen und kreativen
Problemlosungen fuhrt. Greifen wir daher am besten auf ein
Zitat von Neale Donald Walsch zuruck. Er vertritt folgende
Ansicht, die im Ubrigen auch durch
personlichkeitspsychologische Erkenntnisse unterstiutzt wird:
JWir finden unsere grolBten Chancen und Gelegenheiten zu
wachsen jenseits unserer Bequemlichkeitsbremse.” Und an
anderer Stelle sagt Walsch: ,Hingehen in das, was Unbehagen
bereitet, veranlasst letztlich Wachstum und die Erfahrung, wer
und was 1ich bin." Dabei gibt es nichts Einfacheres, als in
unterschiedliche Spielgeschehnisse einzutauchen, um sich zu
entdecken und zu reflektieren, aus den Erkenntnissen
Konsequenzen zu ziehen und sich dann auf Entwicklungsprozesse
einzulassen, die jeden Menschen immer wieder in ein Staunen
versetzen.
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