Theorien

(001) Schiller, Fried-
rich: Briefe (ber die
asthetische Erziehung
des Menschen. 1793.

Hier dem leicht geanderten
Abdruck in den Kkleineren
prosaischen Schriften 1801
folgend, Abdruck Bad Heil-
brunn 1960.

Beginnen wir mit Schiller,
mit seinem epochalen Aus-
spruch: ,,Denn um es end-
lich auf einmal herauszusa-
gen, der Mensch spielt nur,
wo er in voller Bedeutung
des Wortes Mensch ist, und
er ist nur da ganz Mensch,
wo er spielt* (Finfzehnter
Brief).

Was soll hier ausgedriickt
werden? Die Menschheit
als Spielplatz? Auch mit all
den Auswiichsen wie z. B.
den blutriinstigen Spielen
mit dem Leben der Tiere
und Menschen wie im anti-
ken Rom? Schiller benennt
diese und konfrontiert sie
mit dem edlen Wettstreit
der Kampfspiele zu Olym-
pia. Was ist also gemeint?

Schiller kdmpft im hohen
Alter, nach Krankheitsan-
fallen, korperlich stindig
leidend, mit der (fiir ihn
letzten und wichtigsten)
Frage, was Schonheit sei.
Nach einem intensiven
Eindringen in die Gedan-
ken Kants und deren Verar-
beitung in seiner bedeuten-
den Schrift {iiber Anmut
und Wiirde, einer Kunst-
philosophie, die Korper
und Geist, das Wollen und
Sollen kultiviert, kiinstle-
risch vereint und tberhoht,
formulierte er in seinen
Briefen zur 4dsthetischen
Erziehung des Menschen
jenen oben zitierten bedeu-
tenden Satz, der das
Menschsein im Spiel be-
nennt.

Fiir Schiller befreit der von
ihm so bezeichnete ,Spiel-
trieb* von den Forderungen
des ,Stofftriebes* (den kor-
perlich-psychischen ~ An-
spriichen) sowie des ,Form-
triebes’ (den moralischen
Forderungen). Sie werden
zugleich im Spieltrieb ver-

bunden und in ihrer Absolut-
heit relativiert. Im Spiel ent-
faltet der Mensch seine dop-
pelte Natur, es macht ihn
vollstdndig, Spiel ist Schon-
heit.

Die Schonheit bahnt sich so

ihren Weg vom Empfinden
zum Denken, vervollkomm-
net den Menschen im Spiel:
,Der Ubergang von dem
leidenden  Zustande  des
Empfindens zu dem tdtigen
des Denkens und Wollens
geschieht also nicht anders,
als durch den mittleren Zu-
stand dsthetischer Freiheit ...
mit einem Wort: es gibt kei-
nen andern Weg, den sinnli-
chen Menschen verniinftig
zu machen, als daf} man den-
selben  zuvor  &sthetisch
macht ... Es gehort also zu
den wichtigsten Aufgaben
der Kultur, den Menschen
auch schon in seinem blof3
physischen Leben der Form
zu unterwerfen und ihn, so
weit das Reich der Schonheit
nur immer reichen Kkann,
dsthetischer zu machen, weil
nur aus dem dsthetischen,
nicht aber aus dem physi-
schen der moralische sich
entwickeln kann“ (23. Brief).

Eine tief empfundene Wiirdi-
gung von Spiel, wohl die
tiefste und wirkungsvollste
in der Geistesgeschichte
iberhaupt. Die erste klare,
gedankliche Verbindung von
Spiel (bei Schiller ‘Spiel-
trieb‘) und Kultur. Der deut-
lichste Anspruch an die &s-
thetische und moralische
Qualitdt des Spiels, damit an
Kultur. Der Anspruch an die
Menschheit, diesen Maximen
zu folgen.

Vieles konnen wir hier ler-
nen. So, dass es keine
,Definition° von Spiel in
unserem Verstindnis geben
kann. Spiel ist in allem, Le-
bensprinzip, Offenheit und

Freiheit zur Entfaltung.
Unser Bemiihen, Spiel als
zweckfreies Verhalten ge-
gen gesetzte (Arbeits-)Zwe-
cke abzugrenzen, muss
scheitern. ... Spiel ist nach
Schiller tiberall im Leben,
nur so entfalte sich Kultur.

Wir lernen auch, dass Spiel
fir Kinder zentrales Ent-
wicklungsmedium ist. Sie
bediirfen besonderer, behii-
teter Spielpflege, soll sich
ihre ,kleine‘ Kultur entfal-
ten, soll ihr 4&sthetisches
Empfinden wachsen, sollen
sie die Schonheit des Le-
bens entdecken, leben,
entfalten. Dass wir das
Spielen vom schulischen
Lernen weitgehend trennen
mussten, schafft eine prob-
lematische Situation. Man
wusste immer, dass beides
zusammengehort, dass
komplexes Lernen ein akti-
ver, spielerischer Entde-
ckungsprozess ist. Entwick-
lungspsychologie und neu-
erdings Neuropsychologie
lieferten hierfiir iiberzeu-
gende Belege.

Ein hoher Anspruch an die
Pflege des ,Spieltriebs®, so
nicht einlosbar. Wichtig das
Leitbild, die Orientierung
fiir eine Gesellschaft, die in
geschiftiger Manier, beglei-
tet vom Medienanspruch,
die von Schiller gedachte
Kulturwelt weit hinter sich
gelassen hat.

Vielleicht sollte man versu-
chen, die verschlungenen
Gedankengénge Schillers,
seine komplizierte Veranke-
rung in der Geistesge-
schichte, seine halb dichte-
rische Art, sachlich zu argu-
mentieren, in Mufle zu er-
obern, um den Hochgenuss
dieses Textes zu haben.
Seine Analyse blieb, so
schitzen wir ein, in der
Zukunft unerreicht, seine
Aussagen sind nach wie vor
Programm. Am néchsten
steht der hollédndische His-
toriker und Kulturphilosoph
Johan Huizinga mit seinem
‘homo ludens‘ den Gedan-
ken Schillers - mit der The-
se, dass Kultur sich als
Spiel entfalte. Wer noch
mag, hier kommt der Kom-
mentar zu Huizinga.

Mehrere Nachdrucke im

Internet, ab ca. 10 EUR
incl. Porto.

(002) Huizinga, Johan:
HOMO LUDENS. Vom
Ursprung der Kultur im
Spiel. rde 1956 (Holl.
EA 1936).

Eines der wichtigsten Bii-
cher der Neuzeit: Huizinga
vertritt die These, dass

Kultur nicht nur etwas mit
Spiel zu tun habe, sondern
Spiel sei. Kultur entstehe
als und im Spiel. Uberwilti-
gend die Fiille der ausge-

breiteten kulturhistorischen
Belege. Huizinga beschreibt
das ,Spielelement’ (den
Kultur schaffenden Wett-
streit in der Moralitat des
griechischen ‘agon‘) in frii-
hen Entwicklungen des
Rechts, des Krieges, des
Wissens, der Dichtung, der
Philosophie, der Kunst. Bis
heute eine in ihrer Kennt-
nis, Fiille und weltweiten
Wirksamkeit ~ unerreichte
Theorie des Spiels, zugleich
Kulturtheorie. Mit priagend
fiir das moderne Verstind-
nis des Menschen.

Bedeutend auch Huizinga‘s
Analyse der modernen
Funktionalisierung  vieler
Lebensbereiche, denen das
,Spielelement‘ heute abhan-
den komme. Dieses gelte
insbesondere auch fiir den
Wettkampfsport.

Eine nachdenkliche Notiz:
Bis heute wird Spiel mit
den von Huizinga entwi-
ckelten Elementen beschrie-
ben. Spiel sei eine freie
Handlung, auBerhalb des
gewohnlichen Lebens ste-
hend, ohne materielles Inte-
resse und Nutzenerwerb,
innerhalb einer eigens be-
stimmten Zeit und eines
bestimmten Raumes, nach



bestimmten Regeln verlau-
fend, Gemeinschaftsver-
biande schaffend, die sich
gern mit einem Geheimnis
umgeben und aus der ge-
wohnlichen Welt heraushe-
ben.

Eine philosophisch-deuten-
de Bestimmung, Spiel als
zweckfreie Handlung. Die-
se Negation macht den Be-
griff zu einer Formel. Hui-
zinga verteidigt dieses, will
im einheitlichen Begriff die
Sinnhaftigkeit des Spiels
entdecken. Was dann je-
weils als Spiel gilt, bleibt
mit dieser Formel aller-
dings beliebig. Ein Prob-
lem, das Huizinga vererbte.
Der Gebrauch des Begriffs
,Spiel in Wortverbindun-
gen ist inflationdr, mit den

verschiedensten ~ Wertun-
gen.
Die auch im Mittelalter

beginnende negative Be-
wertung des Spiels durch
den Klerus - als unernst,
lasterhaft, schidlich, von
den unterstindischen Spila-
ri, dem fahrenden, unehrli-
chen Volk verbreitet, wirkt
bis heute nach. Im moder-
nen Spielbegriff sind so-
wohl diese negative Deu-
tung als auch die von Hui-
zinga (und vielen anderen)
gemeinte positive Wertung
enthalten. Was Spiel wirk-
lich ausmacht, bleibt offen.
Diese gingige, deutende
Wesensbestimmung  von
Spiel behindert den empiri-
schen Zugang, bis heute.
Huizinga verteidigte das
,Phdnomen‘ Spiel in seiner
priméren, nicht hinterfrag-
baren, positiven, Kultur
schaffenden Wirkung und
wehrte sich vehement ge-
gen jeden empirischen Zu-
griff. Was die Entstehung
einer empirisch orientierten
Spielwissenschaft deutlich
behinderte.

Das Verdienst Huizinga‘s
aber bleibt: Er offnete den
Blick fiir das Wirken des
»Spielelements® in der Ent-
stehung, Entfaltung und
weiteren Entwicklung aller
Kulturleistungen.

Nicht leicht zu lesen, aber
ein unerwarteter Gewinn!
Heute dringend ndtige Re-
formen koOnnen hier an-

kniipfen, in dem nétigen
spielerischen Entdecken,
dem Wettstreit um die Reali-
sierung neuer Losungen.

Die ,Bibliothek HOMO LU-
DENS‘ ist nach dem von
Huizinga gewihlten Titel
benannt.

rde-Ausgabe im Internet ab
ca. 6 EUR incl. Porto.

(003) Adelung, Johann
Christoph: Grammatisch
-kritisches Worterbuch der
Hochdeutschen Mund-
art..., Leipzig 1801.

(004) Grimm, Jacob +
Wilhelm: Deutsches Wor-
terbuch, Leipzig 1905.

Was ist nun Spiel, wie wird
Spiel in alten Worterbiichern
begriffen? Befragen wir zwei
klassische Worterbiicher der
deutschen Sprache. Was so-
fort auffillt: Adelung bietet kei-
ne ,Definition‘, sondern be-
nennt zahlreiche Wortbedeu-
tungen (mit Urspriingen).
Offensichtlich entstand der
vereinheitlichte, fiir verschie-
dene Deutungen offene Be-
griff erst spéter.

Adelung bringt Spiel in Zu-
sammenhang mit Kirchspiel,
Spiel als Kanzelrede, mit
Pfahlen eingegrenztem Be-
reich, Rede bzw. Schwatz-
haftigkeit, mit Beispiel, Ge-
genspiel, Widerspil, mit dem
Instrumentenklang, Glocken-
spiel, Trommeln, Léirmen,
freier Bewegung, Perpendi-
kelbewegung, Bolzen des
Gewehrs, Federspiel bei der
Jagd: ,,Spiel eine Bewegung
und Beschiftigung, welche
aus keiner andern Absicht als
zum Zeitvertreibe oder zur
Ergetzung des Gemiithes
unternommen wird®.

Im Deutschen Worterbuch
der Gebriider Grimm findet
sich eine iibergreifende Be-
stimmung, die ein Vorldufer
der verbreiteten Formulie-
rung von Huizinga sein
konnte: ,,spiel bezeichnet im
allgemeinen eine théatigkeit,
die man nicht um eines Re-
sultats oder eines praktischen
Zweckes willen, sondern
zum Zeitvertreib, zur Unter-
haltung und zum Vergniigen
iibt: spiel, ludus, jeu.“ Dieses
auch unter Berufung auf
Schiller.

Es folgt ein umfassender

Nachweis  der Verwen-
dung der Worter Spiel und
Spielen in 155 (!) Druck-
spalten.

Offensichtlich hat der Be-
griff Spiel in frithen Wor-
terbiichern noch nicht jene
Freistellung erfahren, die
spiter zu Deutungen und
beliebigen Verwendungen,
widerspriichlichen ~ Wort-
verbindungen fiihrte (z.B.
Kinderspiel, Kriegsspiel,
kooperatives Spiel, Falsch-
spiel, Borsenspiel...).

Nicht Deutung, die Wirk-
lichkeit war bei Adelung
und Grimm noch MaBstab.
Eine Orientierung, die mo-
derne  Spielwissenschaft
dringend bendtigt, um die
Vielfalt der Spielformen
einer differenzierten Ana-
lyse zufithren zu konnen.
Spiel ist nicht immer
zweckfrei, einfach weil es
Spiel heit. Und umge-
kehrt: Zweckforderungen
wie z.B. Arbeit verlaufen
nicht ohne Spielelement!
Schiller, Huizinga, Worter-
biicher, auch Google und
Wikipedia sowie die Viel-
zahl weiterer Autoren lie-
fern keine schliissige, ein-
heitliche, akzeptierte ,Defi-
nition° von Spiel. Es gibt
fast so viele Bestimmungen
wie Autoren. Bei Schiller
wurde deutlich: Spiel ist
Offenheit, verbunden mit
allen LebensduBerungen.
Offenheit der Aktion, der
Reaktion, des Ergebnisses.
Vielleicht ein  wichtiger
Zugang. Akzeptiert man
dieses, ist Spiel zentral,
braucht Entwicklung als
Neues eben diese Offen-
heit. Und die ldsst sich

beobachten, erforschen,
beginnend in der verglei-
chenden Verhaltensfor-
schung.

Adelung im Internet als pdf
10 EUR, als print on de-
mand ab 14 EUR, im Ori-
ginal ab 190 EUR, im Ori-
ginal-Reprint auch. Grimm
Einzelbdnde ab ca. 10
EUR; Thema Spiel in Band
16 der dtv-Ausgabe. Beides
auch online.

(005) Lorenz, Konrad:
Uber tierisches und
menschliches Verhalten.

Miinchen 1965.

(006) Eibl-Eibesfeld,
Irenaus: Grundrif der
vergleichenden Verhal-
tensforschung, Miin-
chen 1965.

Zwei exponierte Vertreter
der vergleichenden Verhal-
tensforschung, die gemein-
sam mit vielen anderen
eindrucksvoll den Zusam-
menhang von Instinktent-
bindung und Offenheit fiir
suchendes, explorierendes,
bewegungsintensives Ver-
halten entdeckten und er-
forschten. Insbesondere in
der Kindheit zeigt sich ein
Drang, die Wirklichkeit
experimentell zu erobern.
Ein unabweisbares, mit
erheblicher Antriebsenergie
ausgestattetes, spielerisches
Erprobungsverhalten, das
sich prinzipiell von sog.
,instinktiver Notigung‘ un-
terscheidet, mit ,Spielappe-
tenz* bezeichnet..

Jene Gattungen, die flexible
Umweltbeziige entwickeln,
hohere Lernanteile des Ver-
haltens aufweisen, entwi-
ckeln Spielverhalten als
suchendes, explorierendes
und bewegungsintensives
Verhalten im ,Appetenz-
bereich‘. Neugier, Spiel und
Lernen sind hiernach phylo-
genetisch verbunden: ,,Es
gibt eine deutliche Spielap-
petenz, der ein Neugiertrieb
zugrunde liegt, d.h. ein Me-
chanismus, der das Tier
dazu dringt, neue Situatio-
nen aufzusuchen und mit
neuen Dingen zu experi-
mentieren. Ein starker mo-
torischer Antrieb kommt
dazu. Spielappetenz und
Lernappetenz haben wohl
eine gemeinsame Wurzel,
Spiel ist eine Form des akti-
ven Lernens® (Eibl-Eibes-
feld 23 ft.).

Beide  Verhaltensforscher
betonen, dass Spiel- und
Lernféhigkeit zur Féhigkeit
der dialogischen, fragenden
Auseinandersetzung mit der
gegenstindlichen Umwelt
fiihren wiirden und, damit
verbunden, Routinen ent-
stinden, in denen der Ur-
sprung menschlicher Kultur
zu finden sei.

Lorenz im Internet ab ca. 3



EUR, Eibl liegt um 30
EUR.

(007) Groos, Karl: Die
Spiele der Tiere. 3. A.
Jena 1930.

(008) Ders.: Die Spiele
der Menschen. 3. A,
Jena 1930.

Der Philosoph und Psycho-
loge Karl Groos hat den bis
heute detailliertesten Ver-
such unternommen, die
Vielfalt des Spiels, d. h. des
Spielens und der Spiele, zu
beschreiben. Von besonde-
rem Wert hierbei, dass
Groos sich nicht philoso-
phisch deutend auf das
Spiel der Menschen be-
schrinkte, sondern den
vielfdltigen, schon zu sei-
ner Zeit vorhandenen Dis-
kussionen und Befunden
zum spielerischen (Experi-
mentier-) Verhalten der
Tiere folgte.

Auch Groos musste abgren-
zen, was er unter Tierspiel
begriff und formulierte drei
Merkmale: Scheintétigkeit,
Scheinobjekte, ,zwecklose*
Wiederholung. Eindrucks-
voll bestitigen sich diese in
der folgenden konkreten
Darstellung - auch bei Tie-
ren!

Weit wichtiger aber ist die
von Groos in aller Deut-
lichkeit eingefiihrte Anpas-
sungs— bzw. Einiibungsthe-
orie des Spiels bei Kindern
und auch noch bei Erwach-
senen. Groos formuliert,
dass die Jugendzeit (heute:
Kindheit) um der Spiele
willen entstanden sei, dass
die Tiere nicht spielen, weil
sie jung sind, sondern dass
sie eine Jugend haben, weil
sie spielen miissen.

Klarer geht es nicht: Spiel
ist nicht Freiraum neben
Ernstbeziigen, sondern zen-
trales Element der Entwick-
lung. Natiirlich auch beim
Menschen, der die ldngste
Kindheit aller Lebewesen
hat, der auch Kultur erspie-
len muss und der auch,
anders als die meisten Tie-
re, lebenslang spielfahig ist.
Und auch lebenslang die
Spielhaltung  beibehalten
muss, will er sich geistig,
sozial, kulturell entfalten.

Groos gliedert bei den

Spielen der Tiere in Bewe-
gungs-, Jagd- und Kampf-
spiele (Gehen, Rennen, Hiip-

fen, Springen, Klettern,
Schaukeln, Schwimmen,
Fliegen, Gleiten, Tanzen),

Jagdspiele (Spielen mit der
Beute, Scheinbeute), Kampf-
spiele (Balgereien, Necken),
Bewerbungs-, Bau- und Pfle-
gespiele (Liebesspiele, Be-

wegungskiinste, akustische
Darbietungen, Kokettieren,
Bauspicele, Pflegespiele),

Nachahmungsspiele, soziale
Spiele. Es ist sofort einsich-
tig: Alles nicht nur in der
Kindheit!

Bei den Spielen der Men-
schen gliedert Groos in das
spielende  Experimentieren
(Sensorik, Motorik, intellek-
tuelle Fahigkeiten, Gefiihle,
Willen) und die ,spielende
Betitigung der Triecbe zwei-
ter Ordnung® (Kampfspiele,
Liebesspiele, Nachahmungs-
spiele, Soziale Spiele). Je-
weils mit vielen Untergrup-
pen.

Wer meint, die Biicher seien
zu alt, um heute noch We-
sentliches beitragen zu kon-
nen, die Diskussion sei iliber
die Aussagen hinweggegan-
gen, irrt gewaltig. Bis heute
gibt es keine Entsprechung
fir diesen Detailreichtum.
Und das nicht einfach be-
schreibend, sondern einge-
bettet in eine ausfiihrliche
Auseinandersetzung mit The-
orien der Zeit, deren zentrale
Fragen bis heute weitgehend
unbeantwortet sind. Von
besonderem Wert hierbei die
Besprechung des spielenden
Experimentierens sowie der
Versuch einer Wiirdigung
der Theorien verschiedener
Wissenschaften, eine Art
friher Entwicklung einer
Spielwissenschaft. Alles na-
tirlich zeitgemdB interpre-
tierbar, aber authentisch ein-
fithrend.

Spiele der Tiere im Internet
als print-on-demand ab ca.
10 EUR, Original ab ca. 20
EUR. Spiele der Menschen
als print-on-demand ab ca.
20 EUR, im Original ab ca.
75 EUR.

(009) Biihler, Charlotte:
Kindheit und Jugend.
Genese des Bewusst-
seins. Leipzig 1928.

Neben Piaget, zeitlich vor
ihm, ist Charlotte Biihler
eine bedeutende Entwick-
lungspsychologin, die dem
Spiel des Kindes einen
zentralen Rang in der Ent-
wicklung des Kindes und
Jugendlichen einrdumt.
Entwicklungspsychologie
war zu ihrer Zeit Kinder-
psychologie, entsprechend
die Einteilung in (flexibel
vernetzte) fiinf Entwick-
lungsphasen bis zum neun-
zehnten Lebensjahr. Die
Sinnhaftigkeit der Abgren-
zung von Phasen sowie
deren Einteilung soll hier
nicht Thema sein - bedeu-
tend ist, dass Biihler jeder
Phase (auBler der letzten)
neben anderen Inhalten wie
korperlicher, geistiger,
sprachlicher, sozialer, ethi-
scher Entwicklung die Ent-
wicklung im Spielverhalten
zuordnete.

Dieses durchaus nicht nur
additiv, was vor allem fiir
die ersten Phasen gilt, fiir
die Charlotte Biihler auf
die von Karl Groos und
Karl Biihler entwickelten
Kategorien Funktionsbeté-
tigung und Funktionslust
zurlickreift. ~ Spiel  des
Kleinkindes wird hiernach
im Ursprung als ,Bewe-
gung mit intentionalem
Bezug auf die Lust der
Bemeisterung  (begriffen)
und wir kénnen nunmehr
sagen, dafl das Spiel der
Ort ist, an dem die Intenti-
on auf ein Fundamental-
prinzip des Lebens gewonnen
wird* (56).

In der Folge treten zum
Funktionsspiel die Fikti-
onsspiele und Rezeptions-
spiele sowie die Konstruk-
tionsspiele. Biihler veran-
schaulicht das Abnehmen
der Funktionsspiele, die
zunehmende und spéter
wieder abnehmende Be-
deutung der Fiktionsspiele
sowie die zunehmende
Bedeutung der Konstrukti-
onsspiele in der weiteren
Entwicklung. Spiel als Tré-
ger sozialer Funktionen
sowie Medium des Er-
werbs sozialen Verhaltens
schliefen die Reihe ab.

In seiner Gedankenfiihrung
und Formulierung ein Text,
der heute befremdlich, teils

antiquiert wirkt. Die hier
entwickelte Stufenfolge des
Spiels ist aber frithes Mus-
ter der heute geldufigen
Abfolge motorisches, sym-
bolisches, interaktives Spiel
als wichtigem Medium der
Entwicklung. Insbesondere
von Piaget verbindlich ein-
gefiihrt (Behandlung in der
nichsten Ausgabe der 50
Titel).

Neuere Ausgabe im Internet
ab ca. 14 EUR.

(010) Millar, Susanna:
Psychologie des Spiels.
Deutsche Ausgabe Ra-
vensburg 1973.

Ein informierender Titel zur
Entwicklung einer Psycho-
logie des Spiels.

Auch Millar kidmpft mit
einer Abgrenzung.  Sie
nimmt die unscharfe Be-
deutung des Objektes der
Analyse, des ,Spiels‘, aber
nicht zum Anlass einer neu-
en Ausdeutung, sondern
beginnt mit der niichternen
Feststellung, dass man nicht
die normale Umgangsspra-
che fiir Definitionen ver-
wenden konne. Die Tatsa-
che, dass ,,es einen gemein-
samen Ausdruck fiir eine
Reihe von Aktivitdten gibt,
beweist nicht, dass sie
durch einen einzigen Me-
chanismus erkldarbar sind
oder dass sie alle unter den-
selben Bedingungen zu-
stand kommen. Es wird
daraus nur sichtbar, dass
man es nicht fiir notig ge-
halten hat, im gewdhnlichen
Sprachgebrauch Unter-
scheidungen zu treffen. Der
Begriff ,Spiel® war lange
ein ,sprachlicher Abfallei-
mer* fiir Verhaltensweisen,
die offenbar ohne jeden
Zwang erfolgten und die
keinem erkldrten biologi-
schen oder sozialen Zweck
dienten. Eine solche Zuord-
nung ist aber zu unbestimmt
fiir ein wissenschaftliches
Vorhaben® (11).

Auch um den Begriff von
seinem  umgangssprachli-
chen Ballast zu befreien,
beginnt Millar mit einer
Sichtung historischer Spiel-
theorien, hier bezogen auf
,Spiel® in psychologischen
Theorien und das Spiel der
Tiere. Sehr lesenswert, so-



wohl lehrbuchartige Ein-
fithrung (besonders hervor-
zuheben die Rezeption Pia-
gets) als auch reflektierte
Vorbereitung ihres eigenen
Ansatzes.

Ihr Beitrag besteht primér
in einer Darstellung der
Entwicklungsdynamik des
Kinderspiels. Sie unter-
scheidet, das erinnert vor
allem an Charlotte Biihler
und Jean Piaget, drei Spiel-
phasen: Die Erforschungs—
und Bewegungsspiele / die
Phantasie-, Gefiihls- und
‘So-tun-als-ob*-Spiele / das
Soziale Spiel. Vor dem
Sozialen Spiel rangiert
dann noch das nachahmen-
de Spiel. Alles in Anbin-
dung an die wissenschaftli-
che Diskussion und mit
eigenen Erfahrungen und
Folgerungen bereichert.

Weiter werden Forschungs-
befunde zum Spiel bei Kin-
dern unterschiedlicher Ent-
wicklung bzw. Behinde-
rung sowie Konzepte und
Praxiserfahrungen der
Spieltherapie besprochen.

Insgesamt ein zupackendes,
theoretisch und praxisori-
entiert einfithrendes Buch.

Im Internet ab ca. 3 EUR

(011) Scheuerl, Hans
(Hg.): Beitrage zur The-
orie des Spiels. Wein-
heim - Berlin o0.J. (ca.
1955).

Scheuerl hat, in Anlehnung
an Huizinga, ein spielpada-
gogisches Grundlagenwerk
verfasst (Besprechung in
der nichsten Ausgabe der
50 Titel). Damit verbunden
veroffentlichte Scheuerl
eine Sammlung klassischer
Textausziige bedeutender
Autoren, beginnend in der
Aufkldrung. Mit dem infor-
mativen Vorwort ein her-
vorragender Einstieg.

Im Internet ab knapp 10
EUR incl. Porto.

(012) Eichler, Gert:
Spiel und Arbeit. Zur
Theorie der Freizeit.
Stuttg. - Bad Cannstadt
1979.

Ausgehend von einer Kritik
der seinerzeitigen Freizeit-
wissenschaft, die den Le-
benssinn in die arbeitsfreie

Zeit verlegte, wozu man
auch heute noch neigt, wer-
den die  ideologischen
Grundlagen dieser Freizeita-
pologie herausgearbeitet und
eine das Verhéltnis zu Arbeit
berticksichtigende Spiel- und
Freizeittheorie skizziert.

Es zeigt sich, dass der Be-
griff ,Freizeit* eine verwelt-
lichte (,sdkulare) Formel fiir
den antiken Begriff ,Mufle’
bzw. den neueren, vor allem
von Huizinga geprigten Be-
griff ,Spiel* ist. Es stellt sich
die Aufgabe, diese Spiel-
Freiraum-Ideologie zu iiber-
winden, will man Arbeit und
Freizeit bzw. Spiel realitéts-
gerecht begreifen.

Diese alternative Spieltheorie
wird skizziert. Sie basiert auf
ethologischen, psychologi-
schen und ethnologischen
Befunden zum Zusammen-
hang von Neugier, Spielen
und Lernen. Spielen ist Gat-
tungseigenschaft lernfahiger
Lebewesen. Spielappetenz ist
die Wurzel neugieriger, ex-
plorativer Erkundung und
Entwicklung natiirlicher und
kultureller Umwelt. Spiel-
routinen resultieren, werden
zu Riten, Kulten, Kultur.
Spiel hat diese Doppelseite.
Spielen ist Gattungseigen-
schaft des Menschen; im
Spiel hat er seine Umwelt
geschaffen (u.a. Huizinga).
Der Mensch hat die ldngste
Kindheit, Spielzeit zur indi-
viduellen Eroberung. Soweit
eine Zusammenschau ein-
schliagiger Theorien.

Worauf es dem Verfasser
besonders ankommt: Wirk-
lichkeit muss erspielt wer-
den, um sie bewiltigen und
entwickeln zu koénnen. Nicht
in einem Freiraum, im Le-
ben! Die Frage nach der ge-
sellschaftlich gesetzten Gren-
ze von Spiel im Sinne der
Exploration und der Integra-
tion in die eigenen Schemata
muss gestellt werden
(dirfen). Wann und wie
kommt es zu einem Abbruch
spielerischer  Erkundungs-
freiheit, welche Folgen hat
das?

Es wird vorgeschlagen, die
Begriffe ,Spielfreiheit, ,Spiel-
abbruch® und ,Spielredun-

danz‘ zur Analyse dieses
Zusammenhanges zu ver-

wenden. Spielfreiheit st

hiernach Voraussetzung spiele-

rischer Exploration und
Integration.  Spielabbruch
meint die auBengesetzte

Forderung, die nicht mehr
erspielt werden darf. Spiel-
redundanz  meint  den
Riickzug, die Wiederho-
lung der bis dato eroberten
Schemata. Antriebsenergie
muss hier eingebracht wer-
den. Was zu Bindungen an
entwicklungsgerecht ei-
gentlich berholte  Sche-
mata fiihrt.

Ein Vorschlag, der auf die
Stufentheorien der Ent-
wicklung Bezug nimmt.
Heute intensiv diskutiert,
auch unter den Stichworten
,Entwicklungsfenster* und
,Entwicklungsaufgabe“.

Die verbreitete (und um-
strittene) Vorstellung, dass
die Entwicklung der Person
in Stufen aufbauend ver-
lauft und dass jede dieser
Stufen in bestimmter Wei-
se Voraussetzung fiir das
Erringen der nédchsten ist,
wird hier konsequent mit
einer Wiirdigung von Spiel
als unentbehrlichem Erkun-
dungs— und Eroberungsme-
dium verbunden.

Gelingt es nicht, die
,Stufenleiter der spieleri-
schen Eroberung und In-
tegration zu erklimmen,
bleibt die Person an kdrper-
betonte und emotional-
affektive Rektionen gebun-
den, die keinen Entwick-
lungswert haben, in diesem
Sinne iberfliissig, redun-
dant sind. Ubertriebene,
korperbetonte  Selbstdar-
stellung, Bindung an Medi-
enkonsum, emotionsgelei-
tete soziale Reaktionen und
Aktionen bis hin zu Mob-
bing und offener Aggressi-
on, auch Bildung sozialer
Stereotype konnten, folgt
man den hier vertretenen
Thesen, auch Folge des
Spielabbruchs in vielen
Beziigen sein. Mangelnde,
spielerische Eroberung
sozialer und geistiger Mus-
ter durch {iberméchtige
Setzungen und Ablenkun-

gen reduziert, fithrt zum
Verlust von Neugier, Offen-
heit, Lernen.

Familien sozialisieren, der
Erziehungsstil der Eltern
bestimmt iiber Spielfreiheit.
In Deutschland ist man weit
von Chancengleichheit der
Entfaltung, des Lernens der
Kinder entfernt. Der soziale
Status vererbt sich iiber
Sprache, Musik, Lesen,
Sport in der Familie...
Schulen haben hier eine
hohe Bildungsaufgabe. In
den hier verwandten Termi-
ni: Die Aufgabe, Spielfrei-
heit in allen Dimensionen
der Personentwicklung zu
realisieren. Mehr Fachlich-
keit, Unterricht und Nach-
hilfe stoBen hier an ihre
Grenzen.

Musik ist reinstes Spiel, in
zahlreichen  Schulen ist
Leitbild, dass jedes Kind
ein Instrument besitzt. Sport
ist kulturell ausgestaltetes
korperliches Spiel, in allen
Schulen realisiert. Es fehlt
allerdings die Vielfalt der
vorgelagerte  Bewegungs-
spiele. Theater ist Spiel mit
Wirklichkeitsebenen, in
Schulen auch gepflegt. Bii-
cher sind, gut nahegebracht,
Spielzeuge des Geistes,
leider nicht in allen Schulen
gepflegt. Kiinstlerisches
Gestalten ist reine Kreativi-
tat, spielerische Verwirkli-
chung in tiefster Empfin-
dung. In Schulen sorgsam
nahegebracht.

Dennoch  wachsen viele
Probleme wie Adipositas,
Aufmerksamkeitsstorungen,
Hyperaktivitdt, Medienfi-
xierung, Aggression. Was
spricht dagegen, ohne ge-
naue Kenntnis der Ursa-
chen, das Spielelement in
Schulen neu zu wiirdigen?
Da kann man nichts falsch
machen, nur gewinnen.
Kinder fiir Wirklichkeiten
begeistern,  einschlielich
des Lernens, und gleichzei-
tig entspannend, sogar the-
rapeutisch wirken. Mufe
einfithren. Spiel ist, da es
alle Ebenen der Person um-
fasst, ein ,Breitband-Thera-
peutikum‘! Viele Kollegien
wissen das!



Zuriick zum Titel: Es wird
weiter dargelegt, dass nicht
nur Spielen und Lernen,
sondern auch Arbeit und
Freizeit verschrankt sind.
Mit heute nicht mehr ganz
aktuellen Belegen. Was
aber nach wie vor gilt:
Spielen und Lernen, Arbeit
und Freizeit sind im Leben
und Erleben nicht zwei
Welten. Offenheit und Ver-
pflichtung gelten in beiden,
es geht um eine humane
Gestaltung.

Im Web ab 5 EUR + Porto.

Spielerbe

(013) Hiibner, Ulrich:
Spiele und Spielzeug
im antiken Paléstina.
Gottingen 1992.

So ist das, wenn ein Arché-
ologe (hier zugleich Religi-
onswissenschaftler)  sich
dem Thema Spiel widmet:
Es entsteht eine Arbeit, die
iiberquillt von Fakten -
auch derart, dass die An-
merkungen Seite fiir Seite
langer sind als der Ba-
sistext (dieser ist hdufig nur
zwei Zeilen lang). Hiibner
hilt das fiir selbstverstind-
lich, man wiirde heute viel
mehr wissen, wenn man die
zahlreichen Belege zum
Thema Spiel zur Kenntnis
nehmen wiirde. Und diese
sind in Grabungen iiberaus
zahlreich.

Hiibner schliefit daraus,
dass fiir den untersuchten
Kulturraum, das antike
Palastina bis in die romisch
-byzantinische Zeit, beid-
seits des Jordan, das Leben
in der Kindheit und auch
bei Erwachsenen von Spie-
len durchzogen war. An-
ders als die Heilige Schrift,
das mafgebliche schriftli-
che Zeugnis, vermuten
lasst. Er berichtet iiber Ver-
steckspiele, Sandkasten-
spiele, Gotter-Spiele, Spiel-
Tiere, Ball-Spiele, Astraga-
le, Wiirfel, Brett-Spiele,
Kreisel, Inux, Puppen, Pos-
senreifler, Gaukler, Rollen-
spiele, hellenistisch- romi-
sche und byzantinische
Massenbelustigungen, Ge-
wichtheben... Wobei letz-

tere Motive aus Berichten
und der Literatur erschlos-
sen werden.

Bei der Lektiire dringen sich
Einsichten auf: Welch ein
Reichtum an Spielformen
wird sich noch hinter dieser
Darstellung verbergen, weil
nicht gegenstindlich iiber-
kommen! Ganz falsch also,
die jlidische Kultur auf ihre
Frommigkeit zu reduzieren.
Ganz falsch auch, die alten
Kulturen (,,Hoch*“-Kulturen)
mit den hinterlassenen Bau-
ten, Wirtschaftsweisen, reli-
gidsen Praktiken und kriege-
rischen Handlungen, alles
vorwiegend zweckgerichtet
erscheinend, zu identifizie-
ren! Menschheitsgeschichte
ist wesentlich auch die Ge-
schichte des Spiclelements
(Huizinga) in der Kulturent-
wicklung. Nach diesem Ver-
stindnis sind die ,hoheren®
Kulturleistungen im Spiel,
als Spiel entstanden und
selbst in differenzierter Wei-
se Spiel (wie z.B. religiose
Zeremonien, die diesen Cha-
rakter bis heute deutlich
offenbaren).

Zuriick zu Hiibner:

Auch im Anhang wird ver-
sucht, das vom Autor be-
nannte falsche Bild, das wir
von den alten Kulturen ha-
ben, zu korrigieren. Antike
Quellen, Grabungsregister,
Abbildungen - und ein
iiberbordendes Literaturver-
zeichnis runden die Darstel-
lung ab. Hiibner nennt sie
Bibliographie, zu Recht, er
versammelt rund 2.000 Ti-
tel, greift weit iiber den
Buchtitel hinaus. In spiel-
einschliagigen Arbeiten nicht
zu finden. Ein Buch-
Erlebnis.

Im Internet ab 35 EUR +
Porto - leider.

(015) Biicher, Karl:
Arbeit und Rhythmus. 3.
A. Leipzig 1902.

Notwendige, mehr oder we-
niger monotone und belas-
tende korperliche Arbeit
wird von Menschen seit
jeher gemieden. Nicht nur
dieses, Arbeit gilt uns gene-
rell als Miihsal. Karl Biicher
zitiert voOlkerkundliche Be-
richte, die (moralisierend)
davon zeugen, dass unsere

Form der Arbeit von Vol-
kern, die im Einklang mit
der Natur leben, gemieden
wird. Es werde auch beklagt,
dass nur soviel gearbeitet
wird, wie zum unmittelbaren
Uberleben notig sei und
dann ,MiiBiggang* folge.
Der Wirtschaftshistoriker
Biicher wiirdigt anders: Die
Werkzeugarmut sei begleitet
von intensivem, zielgerichte-
tem Arbeitseinsatz. Werk-
zeuge wirden durch Ge-
schicklichkeit, Erfindungs-
reichtum ersetzt. Die Geréte
selbst personlich kiinstle-
risch ausgeschmiickt. Uber-
haupt sei die Lebensweise
kiinstlerisch, sichtbar im
Schmuck, in der Korperbe-
malung. Besonders beliebt
seien Tatigkeiten, die Spiel-
charakter hitten, u. a. auch
Tanz. Notwendige Arbeit
wiirde soweit wie moglich
spielerisch, rhythmisch und
singend gestaltet.

Vor diesem Hintergrund
schildert Biicher die Eigen-
schaften rhythmischer Ar-
beitsgestaltung, ohne Gesang
bei Arbeitsgerduschen, mit
Gesang, wenn diese fehlen.
Die hierbei erzeugte Ge-
meinsamkeit  sowie  das
rhythmische Ineinandergrei-
fen der Arbeitstitigkeiten
(z.B. Dreschen) verstirken
die Kraft und den Effekt.

Biicher protokolliert Arbeits-
gesinge zur Handmiihle,
beim Spinnen, Weben, Klop-
peln, Flechten, bei der Was-
serbeschaffung, beim Pflii-
cken, beim Heben oder Tra-
gen von Lasten, beim Ziehen
oder Schieben schwerer Ge-
genstinde, beim Rudern,
beim Zusammenhalten gro-
Berer Menschenmassen. ..

SchlieBlich philosophiert der
Wirtschaftshistoriker Biicher
iber die Entstehung von
Musik und Poesie liberhaupt
- er vertritt die These, dass
nicht die Arbeit in ihrer per-
sonlich-kreativen Ausgestal-
tung bei Naturvolkern ur-
sdchlich sei, auch wenn ihr
offener, bewegungsintensi-
ver Charakter dieses nahele-
ge, sondern die rhythmische
Gestaltung  derselben die

Poesie bewirke, das Lied
initiiere, den Tanz fordere.

Im Web Reprint ab ca. 25
EUR

(016) Reinsberg-Dii-
ringsfeld, Otto v.: Das
Festliche Jahr der Ger-

manischen Volker.
Leipzig 1898 .
An den ,Germanischen

Volkern® darf man sich
nicht storen - hier werden
die in Jahrhunderten ent-
standenen spielerischen
Briauche lebendig, mit
Holzstichen bereichert, ge-
gliedert nach den Monaten
des Jahres: Zwolfer Abend,
Dreikonigskuchen, Bohnen-
konig, Dreikonigstag, Frau-
enabend, Sebastianstag,
Lichtmef3-Sammeln, Valen-
tinstag, Hudlerlaufen, Fast-
nacht, Schonbartlaufen, Metz-
gersprung, Kolner Karne-
val, Gerdtziehen, Scheiben-
schlagen, = Winterverbren-
nen... So, das waren Januar
bis Mérz. Es geht immer so
weiter, bis Dezember. Le-
bendige Kultur, selbst orga-
nisiert und gelebt - kein
Event...

Beeindruckend die Fiille
der inzwischen weitgehend
verlorenen, vielfach aber
auch neu gepflegten Tradi-
tionen. Es entstehen iibri-
gens bis heute allerorten
neue Formen volkstiimli-
cher Feste!

(017) Sbrzesny, Heide:
Die Spiele der !Ko-
Buschleute unter be-
sonderer Beriicksichti-
gung ihrer sozialisie-
renden und gruppen-
bindenden Funktionen.
Miinchen 1976.

Buschleute gelten auch als
,Steinzeitmenschen. Sie
zéhlten noch vor 40 Jahren,
als Sbrzesny ihre Feldfor-
schung verdffentlichte, zu
den letzten urspriinglich
lebenden Ethnien. Wir sind
gewohnt, Steinzeitmen-
schen als rau, ums Uberle-
ben kdmpfend und irgend-
wie unfreundlich, verbissen
zu sehen. ,Danke‘ an die
Medien: Dieses Bild ist
wohl falsch. Menschen
sind urspriinglich offen,
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neugierig, lustig, spiele-
risch, gesellig und sehr
ehrfiirchtig - und auch ag-
gressiv. Spiel ist urspriing-
lich, sozialisierend, kultu-
rell formend. Es hat hohe
Bedeutung fiir das Zusam-
menleben, damit Uberle-
ben.

Man benutzt zur Kenn-
zeichnung dieser urspriing-
lichen Lebensform auch
den Begriff ‘Wildbeuter®,
womit die direkte Vernet-
zung der lebenserhaltenden
Tatigkeit mit den Ressour-
cen der Natur gemeint ist.
In kleinen Familienverbin-
den lebend sind Wildbeu-
ter von den Ergebnisse der
Jagd (Manner) und der
Sammeltatigkeit (Frauen)
abhingig.

Die von Sbezesny unter-
suchten zwei Lebensge-
meinschaften in der Kala-
hari sind hier einzuordnen.
Die Autorin ist fasziniert
von der Allgegenwart und
Vielfalt des Spielens. Sie
liefert eine der wenigen
existierenden ausfiihrlichen
Beobachtungen, mit Bild-
material (sehr authentisch,
es wurde mit geknicktem
Objektiv fotografiert und
gefilmt). Vermutlich gibt es
heute keine urspriinglich
lebenden Buschleutegrup-
pen mehr.

Wildbeuter arbeiten nicht
im uns bekannten Sinne.
Sie sichern ihren Lebensun-
terhalt in einigen Stunden
des Tages. Sowohl hierbei
als auch in den anderen
Stunden gestalten sie ihr
Leben spielerisch, rhyth-
misch, auch singend. Kul-
tur als Spiel - die Liste der
von Sbrzesny beschriebe-
nen Spielformen ist beein-
druckend lang. Sie unter-
scheidet pragmatisch Tanz—
und Rhythmusspiele, Be-
wegungsspiele, Spiele mit
Materialien, Spiele mit
Musikinstrumenten,  Rol-
lenspicle der Maédchen,
spielerische Imitation von
Tieren, Konstruktionsspie-
le, Kampfspiele, Jagdspie-
le, Phantasiespiele.

Unmoglich, hier auch nur
eine Ahnung von der Le-
bendigkeit, der Spontanei-
tit, dem Erfindungsreich-
tum, der gemeinschaftli-

chen Stimmung zu vermit-
teln. Besonders hervorgeho-
ben werden soll hier der Me-
lonenspieltanz der Frauen
(und Maidchen), ein Melo-
nenfangspiel im Kreis, ge-
staltet mit rhythmischen
Klatschen, gespielt beim
Melonensammeln. Und das
Gegenstiick: Den Spiefbock-
spieltanz der Minner, im
Halbkreis, mit Angriffen der
simulierten Jagdbeute und
Ausweichmandvern der Ja-
ger. Vielleicht eine Verarbei-
tung der Jagd- und Totungs-
situation.

Melone und Antilope sind
Wasserlieferant und Nah-
rungsmittel, haben allergroB3-
te Bedeutung fiir das Uberle-
ben und werden zum Motiv
gemeinschaftlichen  Spiels.
Spiel ist elementare Kultur
urspriinglich lebender Men-
schen, nicht nur der !'Ko. Es
gibt z.B. zahlreiche Zeugnis-
se des Spiellebens der Inuit,
auch mit wichtigen gemein-
schaftsbildenden Funktionen.

Bei den !'Ko noch hervorzu-
heben der Spiebocktanz, ein
rhythmisch stampfender
Tanz der Ménner um die im
Kreis sitzenden Frauen, wo-
bei alles Schlechte und Bose
von den Minnern durch Be-
riihrung der Frauen aufge-
nommen und in Trance ver-
arbeitet wird. Ein zentrales
Ereignis fiir die innere Har-
monie der Lebensgemein-
schaft.

Kinder sind iiberall dabei.
Parallel pflegen sie ihre eige-
ne Spielwelt. Uniibertrefflich
die Schilderung einer Kin-
derspielgruppe!

Sbrzesny beschlieBt die Dar-
stellung mit der Einordnung
ihrer Beobachtungen in die
spieltheoretische Diskussion,
hier in den Bereichen Explo-
ration, Aggressionskontrolle,
Sozialisationsfunktion  und
Gruppenbildung.

Eibl-Eibesfeld, Betreuer die-
ser Dissertation, hélt die Ar-
beit fiir die einzige ihrer Art.
Im Sinne der Bedeutung, die
diese Lebensform fiir das
Menschsein {iberhaupt hat,
formuliert er: ,Im Spiegel
der Naturvolker konnen wir
erkennen, woran es bei uns
fehlt“ (9). Wildbeuter sind
nicht primitiver als Industrie-
biirger, sie sind ebenso intel-

ligent, in korperlicher Ver-
fassung,  Sinneswahrneh-
mung, Spontaneitét, kdrper-
licher und kiinstlerischer
Ausdrucksfahigkeit ~ zum
Teil weit tiberlegen.

Wenn bedacht wird, dass
unsere Lebensweise mit der
systematischen Vorratshal-
tung vor rund 10.000 Jahren
begann, kann schon die
Frage auftauchen, was
Menschsein ausmacht. Wir
sind, das sei provokativ
formuliert, zivilisierte
Wildbeuter. Genetisch we-
nig verdndert, in einer Welt
lebend, die nicht mehr di-
rekt organisiert werden
kann, in der wir aber nach
alten Mustern reagieren.
Alle tun ihr Bestes, nehmen
wir einmal an, heraus kom-
men immer neue Probleme.
Keine der sog. Hochkultu-
ren der letzten 10.000 Jahre
hat iiberlebt. Indianern wird
eine Weisheit zugeschrie-
ben, die nachdenklich ma-
chen kann: ,Only tribes
will survive®.

Wenn man sie ldsst. Um-
siedlungen aus Griinden der
Nutztierhaltung, auch gut
gemeinte ~ Wasserbeschaf-
fung und Ziegenhaltung
bewirkten bei den Busch-
menschen eben jene Me-
chanismen des Neides und
der Habgier, die in den
,zivilisierten®  Lebensfor-
men bekannt sind. Viel-
leicht sollte man einmal
genau hinsehen, wie Men-
schen urspriinglich lebten
und was heute daraus ge-
worden ist.

Im Internet ab ca. 9 EUR
incl. Porto.

(018) Unbekannter Au-
tor: Titel in chinesi-
schen Schriftzeichen,
ca. 1995.

China, ,Mutterland der
Spiele®, kann hier in iiber-
aus zahlreichen Spielgerite-
Abbildungen nachempfun-
den werden. Alle erldutert,
aber die Schriftzeichen -
vielleicht kann jemand hel-
fen! Puppen, Fingerpuppen,
bewegliche Figuren, Rétsel-
klotze aus Holz, Propeller,
Brummbkreisel, Faltdrachen,

Flugfiguren,  geflochtene
Tierfiguren, Schattenspiel,
Stabpuppen,  Seifenblasen,

Blechspielzeug, Behdltnis-
se, Flugbille, kleine Trom-
meln, Holzgewehre, Faltfi-
guren, Tangram und andere
Legeritsel, Holzspiel-
zeug... Ein Kind wire be-
geistert und voll ausgelas-
tet. Ein Erwachsener wohl
auch.

Nicht im Handel, nur in der
Bibliothek HOMO LU-
DENS.

(019) Diem, Carl: Asiati-
sche Reiterspiele. Ein
Beitrag zur Kulturge-
schichte der Vodlker.
Berlin 1942.

Was ist im Reitsport von
der FEigenart und Vielfalt
der asiatischen Reiterspiele
erhalten geblieben? Sicher,
eine Pflege und Présentati-
on, z.B. in dem Kulturpro-
gramm der Olympischen
Spiele, wire aufwendig.
Aber lohnend: Fangspiele,
Treib- und Hetzjagden,
Wettreiten und Dauerritte,
Hindernisspriinge, Bogen-
schieBen zu Pferde, Speer-
reiten, Polospiel, hier de-
tailliert geschildert, haben
eine lange Tradition, sind in
ihrer Verbindung von Na-
tur, Pferd und Mensch ein
einzigartiges Ereignis!
Viele Motive werden noch
heute gepflegt. Das Buch
bietet eine Fiille von Ein-
zelheiten, viele Abbildun-
gen, ein ausfiihrliches Lite-
raturverzeichnis und ein
Register.

Im Internet ab ca.10 EUR
plus Porto.

(019) Liponski, Wojciech:
World Sports Encyclo-
pedia. More than 3000
historical, regional, tra-
ditional and internatio-
nal Sports. Warschau
2003.

Dass diese iiberwéltigende
Sammlung der Bewegungs-
Spiel- und Sportkultur der
Volker der Welt ,World
Sports® genannt wird, hat
seine Ursache wohl in dem
Umstand, dass es fiir diese
Vielfalt keinen angemesse-
nen Begriff gibt. Gemeinsa-
mer Nenner mit dem, was
hier unter Sport verstanden
wird, ist die korperliche
Bewegung. Liponski ist in
erster Linie Kultur- und
nicht Sportwissenschaftler.



Unter Mitarbeit einer Viel-
zahl von Experten wird hier
im GrofBformat und beein-
druckender Bilderfiille die
Kulturgeschichte von Be-
wegung lebendig gemacht,
von A bis Z.

Begrenzt die Zahl der Bei-
spiele, die hier Platz haben
konnen:

ABA GURESI (Ring-
kampf, Tiirkei),
AD-DNANA
(Reifentreiben arabischer
Jungen)

AFGHAN ARCHERY,
AIKIDO, AIZKOLARIS
(Schilen von Baumstam-
men, Basken)

ALASKAN HIGH KICK
(Disziplin der World Eski-
mo Indian Olympics)
ALKA (Dalmatinischer
Lanzenkampf auf Pferden)
AMERICAN BOWLING,
AMERICAN FOOTBALL,
AMPE (Rhythmusspiel im
Halbkreis, Madchen, Afri-
ka)...

So, das war ein geringer
Teil des Buchstabens A,
das Alphabet geht aber bis
Z!

Authentizitit, Vielfalt, Le-
bendigkeit - das Welt-
Kulturerbe Bewegungsspiel
und Sport ist hier ausge-
breitet. Grundlage fiir ein
neues Verstdndnis von
Sport, in dem die Wurzeln,
die Eigenart, das Verstehen
anderer Kulturen erlebt
werden konnen. Auf eine
Halle oder einen Sportplatz
ist man hierbei zumeist
nicht angewiesen.

Im Internet ab ca. 70 EUR,
manchmal Billig-Angebot.

(020) Chan, Roman Pi-
na: Spiele und Sport im
alten Mexiko. Leipzig
1968.

Eine Auftragsarbeit anldss-
lich der Olympischen Spie-
le in Mexiko 1968. Der
Verfasser, Direktor der
vorspanischen  Abteilung
am Volkerkundlichen Nati-
onalinstitut, hat hohe Sach-
kenntnis. Er beschreibt
Ballspiele, ~ Schwimmen,
Ringkampf, Wettlauf, akro-
batische Spiele, das Wiir-
felspiel Patolli, Kugelspie-

le, die eingefettete Stange,
das Spiel der Windmiihlen-
fligel, das Fliegerspiel, die
Jagd.

Alles erfrischend praktisch -
beim zeremoniellen und
auch kultischen Ballspiel,
dem zentralen Spiel der Ma-
ya und Azteken, auch mit
Menschenopfern, werden die
Hintergriinde allerdings aus-
geblendet. Olympische Spie-
le sollen nicht problembela-
den sein. Dennoch: Informa-
tiv, leicht lesbar, anregend
auch fir die eigene (ver-
mittelnde) Praxis. Bemer-
kenswert der Bildanhang.

Im Internet ab ca. 2 EUR +
Porto.

(021) Weber-Keller-
mann, l. / Falkenberg, R.
(Hg.): Was wir gespielt
haben. Erinnerungen an
die Kinderzeit. Frank-
furt/M. 1981.

Autoren, Historiker, Philoso-
phen und andere des Schrei-
bens Kundige kommen hier
mit ihren Kindheitserinne-
rungen zu Wort. Kinder-
Werte und Normen, Biinde
und Freundschaftsrituale,
Mut- und Kraftproben, Ver-
stecken und Finden, Rollen-
spiele, Nachahmungsspiele,
Begribnisspiele, Spiele mit
Kirche, Ewigkeit und Para-
dies, Kriegsspiele, Sammeln
und Tauschen, Theaterspie-
len... Zumeist eine Welt von
frither, aber welch eine!

Im Internet ab ca.4 EUR.

(022) - Kopp, Franz: Al-
penlandische Bauern-
spiele bei besonderer
Beriicksichtigung  der

Kraft- und Geschick-
lichkeitsspiele. Wien
1925.

»Wir sind so weit gekom-
men, dass das Spielen ein
Beruf oder Geschéift zu wer-
den droht, wahrend andere
Leibesiibungen eine Art von
Ingenieurkunst  vorausset-
zen“ - so Gaulhofer in dem
Geleitwort - und, nachdem
er dem Verfasser ein Leben
unter Bauern bescheinigt,
das allein zu dieser Samm-
lung beféhige: ,,Dieses Buch
zeichnet nun eine préichtige
Auswahl an Gsterreichischen
Bauernspielen aus. Wer da-
rin blattert, wird bald mer-

ken, dass Verfasser und
Zeichner nicht nur mit dem
Kopf, sondern auch mit
dem Herzen ein urwiichsi-
ges Stiick Volksleben ein-
gefangen und dargestellt
haben. Aber wer erst ver-
sucht hat ... diese Spiele
auszufiihren, der wird die
derbe Kraft, den Frohsinn
und die Schalkhaftigkeit
staunend erfahren®.

Dem ist wenig hinzuzufii-
gen - es lohnt sich, die 117
Belustigungen kennenzu-
lernen und einige weiterzu-
geben. Vielleicht sogar mit
Namen und Hinweis auf
die Herkunft.

Im Internet ab ca. 10 EUR
incl. Porto.

Spielkultur

(023) Hills, Jeanette:
Das Kinderspielbild
von Pieter Bruegel d.
A. (1560). Wien 1957.

Uber die Kinderspiele im
Mittelalter gibt es wenig
Zeugnisse - die wichtigste
schriftliche Quelle ist der
Gargantua von Rabelais
(1535), die wichtigste bild-
liche das hier vorgestellte
Bild Bruegels. Zu einer
Zeit, in der Maler ihre
Existenz vor allem mit
Portraits der Adligen si-
chern mussten und das
offentliche Leben religios
geprdgt war, konnte das
,einfache’ Leben nur spo-
radisch Thema werden.
Bruegel ist mit seiner Tri-
logie Sprichworter, Karne-
val und Fasten sowie Kin-
derspiele hier herausra-
gend. Thm verdanken wir
viele volkskundlich wichti-
ge Entdeckungen.

So auch beim Spiel der
Kinder. Beim ersten Be-
trachten féllt die Vielfalt
der Spielmotive auf, ver-
bunden mit einer merkwiir-
digen Schwere (was nicht
zum Thema Spiel passen
will). Einfache, recht uni-
forme Kleidung, viele Um-
hédnge und Kapuzen. Die
dargestellten Kinder waren
arm. Sie waren auch auf
sich gestellt, ein Schulwe-
sen im heutigen Sinne gab

es nicht. Ernster und teils
verbissener Gesichtsaus-
druck. Und, parallel, beein-
druckende Lebendigkeit!

Das Mittelalter war eine
Zeit junger Menschen, die
in einer nicht alltags-
normierten Welt lebten und
spontan spielten und tanz-
ten. Dieses oft derb und
ausgiebig. Sehr zum Arger
des Klerus, der diese Welt
mit Spielverboten iiberzog
(und selbst allerdings auch
gern spielte, bekanntes Bei-
spiel das frithe Tennis).

Es lassen sich Motivgrup-
pen unterscheiden: Ge-
schicklichkeitsspiele  wie
Knochenspiel,  Peitschen-
kreisel, Reifentreiben, Krei-
sen des Rockes, Stockba-
lancieren - Korperiibungen
wie Kopfstand, Stangen-
klettern, Stelzenlauf - kor-
perbetonte  Gruppenspiele
wie Tonnenbalancieren,
Spiefrutenlaufen,  Reiter-
kampf, Bocksprung, Hobeln
- Gruppenspiele, oft mit
Imitation des Lebens der
Erwachsenen, wie Blinde
Kuh, Prozession, Hoch-
zeitszug.

Hills unterscheidet 78 Moti-
ve und beschreibt sie alle
mit ausfiihrlicher Rezeption
des volkskundlichen Wis-
sens.

Noch bis in die (deutsche)
Nachkriegszeit kannten
Kinder mindestens 100
Spielformen. Mit dem weit-
gehenden Verlust der Stra-
e sterben diese iiberwie-
gend aus. Im Mittelalter
war das Leben der Kinder
hier reicher als heute, insge-
samt aber entbehrungsrei-
cher!

Im Internet ab ca. 15 EUR.

(024) Hildebrandt, Paul:
Das Spielzeug im Le-
ben des Kindes. Berlin
1904.

Was ist eigentlich ein Spiel-
Zeug? Welche Gegenstinde
faszinieren Kinder, welche
vermitteln Kinderleben,
was bewirkt Spielzeug?
Fragen, die heute in der
Fiille des Spielzeugs, das
sich in Kinderzimmern
héuft, und in dem Vordrin-
gen der digitalen Medien
drangender sind denn je.



Hildebrandt  stellt den
hochsten denkbaren An-
spruch: Spielzeug sei ein
Kunstwerk, spielend solle
Kunst in das Leben des
Kindes eingefiihrt werden.
Das Kind wolle seine klei-
ne Spielzeug-Kunstwelt mit
den Héinden fassen konnen,
es wolle seine Kunst greif-
bar geniefen, vor allem
selbst schaffend und mit-
wirkend Kiinstler und Zu-
schauer in einer Person
sein.

Spielzeug, so wiirden wir
heute formulieren, soll Kre-
ativitit, die Entwicklung
des Kindes vielfiltig for-
dern. Um 1900 hatten Kin-
der keine modernen techni-
schen Ablenkungen, sie
hatten MuBe fiir das Spiel -
und fiir die intensive Be-
schiftigung mit dem einzel-
nen Spielzeug. So viele gab
es schon aus finanziellen
Griinden fiir die meisten
Kinder nicht. Wobei, das
wird ausdriicklich betont,
der Preis nichts iiber die
Qualitdt des Spielzeugs
aussagt.

Die vorgestellten Spielzeu-
ge sind in diesem Sinne ein
Zeugnis des Kinderlebens
dieser Zeit (und ein Anlass,
mit der heutigen Kindheit
zu vergleichen). Die Fiille
der Spielgerite ist beein-
druckend, zugleich Anre-
gung fiir Spielpflege heute:
Charakterisiert werden
Kiinstlerische Spiele (Bau-
spiele, plastische Spiele,
Mal- und Zeichenspiele,
musikalische Spiele, dich-
terische, dramatische und
Schaustellungsspiele), Hand-
und Kunstfertigkeitsspiele
(Beschéftigungsspiele, Papp-
und Buchbinderspiele,
Holzspiele, Metallbearbei-
tungsspiele, Buchdrucker-
spiele, Postspiele, Feuer-
wehrspiele, Gértner- und
Gartenspiele, Ndhen und
Schneidern, Putzmachen,
Kochspiele, Servieren und
Kindergesellschaft) - nun
nur noch die Kategorien
ohne Untergruppen: Ma-
schinenspielzeug und me-
chanische Kunstwerke +
Wissenschaftliche Spiele +
Gesellschaftsspiele +
Kampfspiele + Kriegs-,
Soldaten- und Heldenspiele

(gehort zur Zeit) + Figuren-
spiele + Puppenspiele.

Uberall wird in der konkre-
ten Schilderung die gestal-
tende Aktivitdt des Kindes
deutlich. Die bescheidensten
Materialien werden zum
kiinstlerisch-kreativ gestalte-
ten ,Spiel‘-‘Zeug‘. Heute
weitgehend verloren, aber
noch erreichbar, wie viele
Versuche des ,,Spiclzeug-
entzugs® und der Spielgestal-
tung mit ,wertvollem‘ Spiel-
zeug zeigten. Es wire schon
viel gewonnen, wenn die in
Spielgeriten verbreiteten
Gifte angemessen vermieden
oder auch verboten wiirden...

Reprint im Internet ab ca. 4
EUR, Originalausgabe ab
ca. 50 EUR.

(025) Boehn, Max von:
Puppen. Bd. I: Puppen.
Bd. Il: Puppenspiele.
Miinchen 1929.

Hier greift der bedeutende
Kulturhistoriker in das volle
Leben: Ohne systematische
Gliederung zwingt er zu ei-
ner inhaltlich und optisch
lohnenden Wanderung durch
die Geschichte, die Kulturen,
die Ausgestaltung der Pup-
pen (Bd. 1) sowie die welt-
weite Geschichte der Pup-
penspiele (Bd. II). Keines-
wegs ein Kinderbuch, son-
dern eine eindrucksvolle
Prasentation der kulturge-
schichtlichen Bedeutung des
Motivs. Die gemeinhin be-
kannte ,Spielpuppe‘ ist nur
ein Motiv neben vielen ande-
ren, wie den Grabpuppen,
Frauen- und Ménnerpuppen,
Rachepuppen,  Zauberpup-
pen, Trachten— und Theater-
puppen, Gliickspuppen, The-
aterpuppen...

Im Internet Einzelbdnde ab
ca. 10 EUR, beide Bdnde,
einheitlich gebunden, ab ca.
30 EUR.

(026) Pougin, Arthur:
Dictionnaire Historique
et Pittoresque du Théat-
re et des Arts qui s‘y
rattachent. Paris 1885.

Ergénzend notiert das Titel-
blatt ,,Poétique, Musique,
Danse, Pantomime, Décor,
Costume, Machinerie, Acro-
batisme, Jeux Antiques,
Spectacles Forains, Divertis-
sements Scéniques, Fetes

Publiques, Ré&jouissances
Populaires, Carrousels,
Courses, Tournois®.

Tanz, Fest, Artistik, Akro-
batik, Theater und vieles
mehr in friihen AuBerun-
gen, inszeniert und auch
frei gestaltet, werden hier
kulturhistorisch  nachvoll-
ziehbar présentiert. Auch
optisch erlebbar, dieses
Standardwerk ist selbst ein
Ereignis. Es vermittelt ei-
nen Eindruck von der Of-
fenheit, Dynamik und Viel-
falt frither theatralischer
LebensduBerungen.

Im Internet Reprint ab 23
EUR, Originalausgabe ab
ca. 70 EUR.

(027) Strouhal, Ernst /
Zollinger, Manfred /
Felderer, Brigitte (Hg.):
Spiele der Stadt.
Gliick, Gewinn und
Zeitvertreib. Wien,
New York 2013.

Wenn ein Museum eine
Ausstellung iiber Spiel in
der Stadt macht und ausge-
wiesene Personen gewon-
nen werden - und wenn
diese fast keinen Beschrén-
kungen bei Umfang, For-
mat und farbiger Bebilde-
rung des Ausstellungskata-
logs unterliegen, kommt
etwas Einmaliges heraus.
So hier, ein opulentes
Werk in jeder Beziehung,
eine Augenweide, zugleich
eine weit gefdacherte Ein-
fithrung in das Thema.

Man wird zuriickversetzt in
den biirgerlichen (Spiel-)
Salon, erlebt StraBenspiele
der Kinder, auch ihre Lie-
der, Gliicksspiele aller Art,
friihe Formen des Tennis
und Tischtennis, Tarock-
spiel und Schach im Wie-
ner Kaffeehaus, Billardsa-
lons, politische Motive in
der Spielgestaltung, Mas-

senspiele, Spiel in der
Schule, Baukastenspiele,
Spiel im Kindergarten,

Ideen der Spieleerfinder,
frithe Spielplitze, Ballspie-
le, Murmelspiele, Wirts-
hauswettkampfe, Spiele im
Gefangnis, Gesellschafts-
spiele, Billard, Kartenspiel,
Schach, Spiel im Kinder-
garten...

Im Internet derzeit ein
Exemplar fiir 23 EUR.

(028) Anz, Thomas /
Kaulen, Heinrich (Hg.):
Literatur als Spiel. Evo-
lutionsbiologische, és-
thetische und padago-
gische Konzepte. Berlin
- New York 2009.

Sprache ist eine Spielform
des Geistes - Geist formt
wiederum Sprache, in ihrer
hochsten  Vollendung als
Dichtung bzw. Literatur.
Dass Spiel hier entfaltend
wirkt, ist spitestens seit
Schiller bekannt. Dieser
Reader ist ein modernes
Kompendium des Themas:
Jeweils mehrere Aufsétze
werden dem Spielelement
in der Astehtik, der Litera-
tur vom Mittelalter bis zum
19. Jahrhundert, der Moder-
ne und Postmoderne gewid-
met. Hinzu treten Beitrige
zu Einzelthemen und Spiel-
konzepten im Literatur—
und Sprachunterricht. Man
kann allen, die sich vertie-
fend mit Literatur(-wissen-
schaft) befassen, Mufle
wiinschen: Die 727 Seiten
sind ein spannendes Spiel,
ein Abenteuer, das viel Zeit
kostet!

Und viel Geld: Ab 170
EUR!

(029) Lenk, Hans: Wer-
te, Ziele, Wirklichkeit
der modernen Olympi-
schen Spiele. 2. ver-
besserte Ausgabe,
Schorndorf 1964.

Der Ruder-Olympiasieger
und (Sport-)Philosoph Lenk
hat die grundlegende Arbeit
zum Geist der Olympischen
Spiele vorgelegt. Es finden
sich zu allen heute kontro-
vers diskutierten Themen
Ausfiihrungen, die in der
Antike ankniipfen, Couber-
tin wiirdigen und die mo-
derne Entwicklung kritisch
analysieren. Unmoglich,
alle Aspekte aufzulisten;
jede grundlegende Ausei-
nandersetzung mit den
Olympischen ,,Spielen®, mit
welcher Zielsetzung und
Wiirdigung auch immer,
darf an dieser Materialfiille
nicht vorbeigehen. Ge-
schieht aber stindig — eine
differenzierte, konstruktiv-
kritische ~ Auseinanderset-



zung mit diesem Thema ist
bis heute nicht zufrieden-
stellend geleistet. Zustim-
mung trifft auf Ablehnung.
Olympische Spiele werden
wertend immunisiert, Kritik
gerdt zumeist zur General-
abrechnung.

Auch die urspriingliche,
langere Fassung ist in der
Bibliothek einsehbar.

Im Web ab ca. 10 EUR.

(030) Die Olympischen
Spiele 1936. Raumbild-
album, Aufnahmen H.
Hoffmann. Diessen 1936.

Hier spiirt man den Geist
der 1936er ,Spiele‘: Ein
Raumbildalbum mit Be-
trachtungsbrille und Dop-
pelfotos erzeugt einen opti-
schen Stereo-Effekt. Es ist
selbst auch Zeitzeugnis
dieser erstmals mit der Ar-
beit Leni Riefenstahls mo-
dern ins Bild gesetzten
Olympischen Wettkdmpfe.
Im fiir die nationalsozialis-
tische Zeit typischen, gro-
ben Leinen mit den Utensi-
lien ist dieses Album ein
bemerkenswertes Zeitzeug-
nis, das bei aller Originali-
tit aber auch deutlich Un-
behagen erzeugen kann...

Selten, Kult, ab ca. 250
EUR, wenn lieferbar.

(031) Burmeister, Eike:
World Eskimo-Indian
Olympics 1993. Traditi-
onelle Bewegungskul-
tur in der Gegenwart
als Vermittler kulturel-
ler Identitidt? Diplomar-
beit Hamburg 1993.

Alljahrlich finden in Fair-
banks / Alaska Olympische
Spiele der anderen Art
statt: Die ,Ureinwohner*
fliegen ein und veranstalten
eine ,Olympiade‘ mit Er-
offnungswettlauf, Anspra-
che des Altesten, Tanz und
Gesang, Wettkdmpfen in
selbst erfundenen Diszipli-
nen, die das urspriingliche
Leben der Inuit abbilden
sowie einem Baby- und
Schonheitswettbewerb.

Hier lebt wahrer Olympi-
scher Geist: Beim Stick
Pull, High Kick, One Hand
Reach, Toe Kick, Kneel
Jump, Scissor Broad Jump,
Grease Pole Walk, Ear

Weight, Arm Pull, Ear Pull,
Four Man Carry, Knuckle
Hop herrscht eine lockere,
spontane, hilfsbereite und
anerkennende  Atmosphére.
Das alles in einer gemieteten
Halle, schmucklos aber le-
bendig!

Modernen Inuit ist diese
Olympiade ein Kristallisati-
onspunkt ihrer Identitdt. Der
Verlust der traditionellen
Lebensformen,  verbunden
mit dem Verlust von indige-
ner Sprache, Spielen, Ténzen
und Gesédngen bereitet den
Inuit groBe psychische und
soziale Probleme, sichtbar
u.a. in hoher Selbstmordrate,
Alkoholismus, Prostitution
und Gewalt. Wie bedeutsam
dieses Treffen ist, zeigt die
Geschichte der WEIO, die
bereits 1961 (erstmals) statt-
fanden. Heute auch mit be-
merkenswerter  Internetpra-
senz.

Welch ein Kontrast zu den
Olympischen Spielen! Ei-
gentlich miisste das I0C die
WEIO  verklagen, bean-
sprucht man doch das alleini-
ge Namensrecht an den
,Olympics®. Vielleicht scheut
man das - vielleicht weifl
man nichts von diesem ge-
meinschaftlich gelebtem
Wettkampf. Wie auch im-
mer: Hier kann man lernen!
Die Kommilitonin, die ei-
gens nach Fairbanks flog und
die WEIO dokumentierte,
konnte hervorragend beraten.

Diplomarbeit, nicht im Han-
del, auch nicht im Campus-
Katalog (Wunsch der Auto-
rin), nur in der Bibliothek
HOMO LUDENS.

Spielmotive

(032) Grunfeld, Frederic
V.: Spiele der Welt. Ge-
schichte, Spielen, Sel-
bermachen. Deutsche
Ausgabe Frankfurt am
Main 1976

Der  Anleitungs-Klassiker,
wenn es um die Verbindung
von Kennenlernen klassi-
scher Spiele aus aller Welt,
Informationen tiber den kul-
turhistorischen Hintergrund,
Spielbarkeit und Eigenbau
geht.  Breite  Ficherung:

Brettspiele, Spiele auf Stra-
Ben und Plitzen, in Wald
und Feld, Spiele auf Festen
und Kniffeleien wie Ge-
duldsspiele, Tricks und
Kunststiicke. Reich illus-
triert. Eine Fundgrube auch
fiir alle padagogisch Théti-
ge: Man kann tber das
Spiel (und wer spielt nicht
gern?) in kulturelle Hinter-
griinde einfiihren, sogar im
Fachunterricht.

Im Internet zwei Ausfiih-
rungen: Grofiformat ab ca.
18 EUR, Kleines Format in
zwei Bdnden ebenso, Ein-
zelbdnde weniger als die
Hilfte.  Grofsformat ein-
drucksvoller.

(033) Recall: Games of
the Past - Sports for
Today. Tafisa, Frank-
furt/M. 2015.

Unermiidlich versucht die
TAFISA (The Association
for International Sports for
All), den Breitensport welt-
weit zu fordern. Angesichts
der Spitzensport-Entwick-
lungen, die das Image und
die Wirklichkeit des Sports
mafgeblich prigen, keine
leichte Aufgabe. Aus der
Trimm-Dich-Bewegung
erwachsen, hat die Zentrale
in  Frankfurt zahlreiche
internationale ,Games® ini-
tiiert.

Der vorliegende Titel geht
auf die Initiative des der-
zeitigen  Generalsekretérs
Wolfgang Baumann zu-
riick, der mehrere internati-
onal titige Organisationen
und Personen fiir die Bear-
beitung gewonnen hat.
Verbunden mit der aus-
driicklichen  Zielsetzung,
die weltweit noch lebendi-
gen, aber gefahrdeten tradi-
tionellen Spiele und Sport-
arten fiir eine neue Bewe-
gungswelt neben den medi-
al dominierenden Wett-
kampfsportarten wiederzu-
beleben.

Heraus kamen 50 Spiele /
Sportarten, in animierender
Beschreibung der Spielwei-
se, der Eigenschaften, der
Zielgruppen, der Herkunft.
Ein Wiedersehen mit vie-
len Klassikern wie Brenn-
ball, Blinde Kuh, Kreisel-
spiel, Kibbel Kabbel, Him-
mel und Holle, Seilziehen,

Ringtennis, Prellball,
Schlagball, Drittenabschla-
gen, Standball, Volker-
ball... Wertvoll die vielen
weiteren Laufspiele, auch
im Kreis, die Stockspiele,
Waurfspiele... Man kann
direkt damit beginnen, Kin-
dern Spiel-Klassiker nahe-
zubringen.

Im Intenet noch nicht gefun-
den, bei der TAFISA nach-

fragen.

(034) Fluegelman, An-
drew / Tembeck, Shos-
hana: new games - die
neuen spiele. 2. deut-
sche Ausgabe, Weid-
garten 1980.

Das vorangestellte, deutli-
che Motto: ,spiel intensiv,
spiel fair, tu niemandem
weh‘. Aus der Anti-Viet-
nam-Bewegung in den USA
entstanden, hat die New-
Games-Bewegung  inzwi-
schen weltweite Wirksam-
keit entfaltet. Urspriinglich
als Anti-Kriegs-Aktion ge-
staltet, entwickelte sich eine
Tradition der Spiele von
Menschen mit Menschen, in
denen das Erleben des
Spielens, nicht des Siegens
im Mittelpunkt steht. Akti-
onsspiele mit hohem Erleb-
nis- und Gemeinschaftswert
fiir viele Menschen, vor-
nehmlich in der Natur, auf
Spielfesten, aber auch in
allen anderen Gruppensitua-
tionen.

Im Internet ab ca. 4 EUR +
Porto.

(035) Joost, Elffers |/
Schuyt, Michael u.a.:
Das Hexenspiel. Finger-
Fadenspiele neu ent-
deckt. Kéin 1978.

Wer hitte das gedacht:
Nicht die  Keilschrift-
Steintafeln sind die élteste
Bibliothek der Welt, son-
dern die Fadenfiguren! Alle
Volker kennen diese mit
den Héanden gebildeten Fi-
guren. Die hoch komplizier-
ten Verschlingungen wer-
den ausgedeutet, sie erzéh-
len  Geschichten: Die
Schopfungsgeschichte, die
Erscheinungen der Natur,
das Leben der Gottheiten,
Verrichtungen des Alltags-
lebens, Ereignisse... Vol-
kerkundler haben das friih



entdeckt und fir ihre Ana-
lysen genutzt. Um 1900
war es bei ihnen Mode,
einen Faden in der Hosen-
tasche zu haben.

Mit ,Hexen‘ hat das alles
nichts zu tun; die Autoren
haben einen, wie sie mein-
ten, zugkréftigen Titel ge-
wihlt. Das sei verziehen,
die Prisentation ist hervor-
ragend. Die Herkunft und
der ,Geist® der Figuren
werden lebendig geschil-
dert, die einzelnen Anlei-
tungen enthalten eine Hin-
tergrund-Information  und
werden Schritt fiir Schritt
mittels einzelner Fotos do-
kumentiert. Man erlebt die
Urspriinge und entdeckt die
Welt der geheimnisvollen
Figuren.  Geheimnisvoll,
weil sich mit ihrem Namen
eine unbekannte Welt ver-
bindet und weil jede Figur,
wenn die Schlingungen
sich dem Ende ndhern, in
unbekannter Weise plotz-
lich entsteht.

Ein uniibertreffliches Er-
lebnis  insbesondere  fiir
Kinder. Bis heute gibt es
bei ihnen Fadenspiel-Mo-
den. Spielpflege ist mit
Fdden besonders leicht.
Und fruchtbar wegen des

kulturellen Hintergrundes
(Ankniipfungspunkte  fiir
Unterrichtsthemen).

Erwachsenen tun Fadenfi-
guren auch gut; in schriftlo-
sen Kulturen vermittelten
Eltern die Geschichte des
Lebens hiermit. Ein ma-
gisch anziehendes Motiv.
In einem Versuch in der
Hamburger U-Bahn richte-
ten sich alle Blicke begehr-
lich auf uns, dieses aller-
dings in der Frith-Handy-
zeit, als man die reale Um-
gebung noch wahrnahm...

Im Internet ab 1 EUR +
Porto.

(036) Brinckmann, An-
dreas / Trees, Uwe: Be-
wegungsspiele. Sozial-
arbeit, Freizeitgestal-
tung, Sportunterricht.
Reinbek 1985.

Als diese Sammlung er-
schien, war es innovativ,
von ,Bewegungsspielen‘ zu
sprechen. Der im Bereich
der Sportwissenschaft und
in der schulischen Vermitt-

lung benutzte Begriff ,Kleine
Spiele® sollte damit abgelost
werden.

Leitend fiir die Auswahl der
Spiele ist den Autoren die
»Eignung fir Gruppenpro-
zesse, in denen das kommu-
nikative Handeln der Teil-
nehmer im Mittelpunkt steht.
Alle vorgestellten Spielfor-
men konnen nach unseren
Erfahrungen einen Beitrag
dazu leisten, dass Konkur-
renz, Grobheit und Phanta-
sielosigkeit im Spiel abge-
baut werden und statt dessen
Sensibilitit, Bewusstsein,
Toleranz und Kritikfahigkeit
zu entscheidenden Bezugs-
punkten des Gruppengesche-
hens werden. Fiir die Aus-
wahl der Spielformen ist es
auBerdem wichtig, dafl sie
moglichst vielfiltige intensi-
ve Korper- und Bewegungs-
erfahrungen vermitteln und
im Alltagsleben vieler Men-
schen eingesetzt werden kon-
nen“ (Vorwort).

Dieser Ansatz entspricht dem
hier vertretenen Konzept von
,Spielpflege, das die Ein-
richtung und Gestaltung ei-
ner komplexen Spielsituation
mit vielfaltigen Erlebnissen
und Wirkungen meint. Die
Autoren beschreiben Grund-
situationen: Spielobjekte,
Spielflache, Musik, Spielge-
linde, Eis und Schnee und
Wasser.  Verbunden  mit
spielmethodischen Hinwei-
sen. So entsteht eine Bewe-
gungsspielwelt, die fordert,
therapiert, begeistert.

In der Folgezeit gab es viele
Versuche, mit diesem Geist
und dieser Praxis die
,Kleinen Spiele‘ in ,Bewe-
gungsspiele’ zu iberfiihren,
auch in Hamburg. Vielfiltige
Einfliisse, nicht zuletzt die
,Bolognisierung‘ der univer-
sitdren Lehre, lieBen diese
Bemiihungen scheitern.

Fortschrittlich ist heute die
Forderung der psychomotori-
schen Entwicklung. Bewe-
gungsspiele aber werden,
wenn iberhaupt, nach wie
vor als ,Kleine Spiele® ange-
boten. Auf Ebene der Schu-
len gibt es viele Initiativen
zur Gestaltung von Bewe-
gungsspielen, mit den aller-
besten Erfahrungen in den
Bereichen  Personentwick-
lung, Klassenklima und

Lernleistung.

Im Internet ab 1,50 EUR +
Porto.

(037) Holler, Renée:
Kreisel. Spiele, Typen
und Anekdoten rund
um die Welt. Miinchen
1989.

Eine gelungene Kombinati-
on von Spielanleitungen
mit praktischen Vorschlé-
gen bzw. Anleitungen: Drill-
kreisel, Schnurkreisel, Peit-
schenkreisel, Brummkreisel,
mechanische Kreisel, Flug-
kreisel...

Beispiele aus aller Welt,
Nachbauanleitungen, phy-
sikalische  Informationen.
Wohltuend einfach ge-
schrieben, viele Abbildun-
gen. Hervorragend geeig-
net fir den Sachkunde-
Unterricht und die Pflege
eines klassischen Spielmo-
tivs durch Selbstbau ver-
schiedener Kreisel aus ein-
fachsten Materialien. Die
kinetische Energie faszi-
niert jedes Kind.

Im Internet derzeit ab 14
EUR, warten auf 1 EUR
lohnt sich.

(038) Holler, Renée:
Murmelin. Schusser.
Klicker. Miinchen 1996.
Das Murmelspiel ist, noch
ausgeprigter als das Krei-
selspiel, ein Klassiker.
Wurf- und Peitschenkreisel
erfordern hohe Geschick-
lichkeit, viel Ubung. Dafiir
braucht es Ruhe, warum
diese Motive heute selten
gespielt werden. Anders
bei Murmeln - sie faszinie-
ren schon durch ihre Ku-
gelform, ein perfektes und
symboltrachtiges ~ Motiv,
das immer reizvoll ist. Und
sie sind einfach zu spielen,
mit vielen Uberraschungs-
momenten. Sie lassen sich
auch gewinnen und horten.
Holler gelingt es, ge-
schichtliche Ausfiihrungen
mit attraktiven Spielformen
zu verbinden: Grubenspie-
le, Kreise, Dreiecke, Quad-
rate, Agyptisches Schlan-
genspiel, Kugelmosaik,
Murmelbriicke, Murmel-
flipper, Kullerbahn... Ein
Erfolgsmotiv; das Buch
erlebte viele Auflagen.

Im Internet 1 EUR + Porto.

Spielpflege

(039) Moor, Paul: Das
Spiel in der Entwick-
lung des Kindes. Ent-
faltung des UnbewuB-
ten im Spielverhalten.
2. A. Ravensburg 1973
(EA 1962)

Hier fiihrt der einfiihlsame
Kinderpsychologe in die
Welt des Kindespiels ein.
Dieses aus der Sicht des
Kindes, eingebunden in
eine Kurzdarstellung der
hier wichtigen Spieltheo-
rien. Kinder kennen ur-
spriinglich keine Trennung
von Spiel und Ernst, ihnen
ist Spiel die Ernstwelt, die
sie schrittweise erobern und
schlieBlich  differenzieren.
Anschaulich die Spielpha-
sen (Funktions-, Fiktions-,
Konstruktions- und Regel-
spiel). Entsprechend muss
angeleitet werden - Aufga-
be der Spielpddagogik. Bei
Entwicklungsproblemen
kann  Spieltherapie  die
Spielsituationen nachholen.
Das sei sehr schwer; Moor
gibt hier praktikable Emp-
fehlungen im Bereich der
Eigenherstellung von Spiel-
zeug, des Werkens, der
Naturerfahrung.

Im Internet ab ca. 8§ EUR +
Porto.

(040) Schonfeldt, Sybil
Grafin: Bei GroRmutter
ist es am schonsten.
Ein Handbuch fiir GroRR-
eltem. Miinchen 1997.

Wenn man erfahren moch-
te, wie Kinder empfinden,
erobern, lernen, ihre Per-
sonlichkeit entwickeln und
wie man all dieses fordern
kann, hat man hier eine
erfahrene Gewéhrsfrau ge-
funden, eine liebevolle
GroBmutter, die ihre Leser-
schaft an die Hand nimmt
und reflektiert berdt. Unbe-
absichtigt (?) gerdt das
Buch auch zu einer beach-
tenswerten Lebenshilfe fiir
Eltern.

Zuerst lernt man: Kinder
brauchen GroBmiitter, eine
Person, die vertraut ist, im-
mer hilfreich, in allen
schwierigen  Situationen,
auch verursacht durch den
Lebensverlauf der Eltern.
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GroBmiitter konnen, so
wird hier geworben, ein
Ruhepol sein, eine Ge-
sprachspartnerin, eine Ver-
trauensperson, ein ersehnter
Besuch, eine Ferienbeglei-
tung, eine Zuflucht... Ein-
fuhlsam wird beschrieben,
wie dieses Verhiltnis ent-
wickelt werden kann, wel-
che Fehler vermieden wer-
den sollten.

Dann lernt man: Im Leben
des Kindes sind Spiel und
Buch groBartige Erlebnisse.
Vieles andere auch, aber
hier ist die Autorin beson-
ders engagiert und differen-
ziert.

1996, als das Buch ge-
schrieben wurde, war die
Elektronik schon Thema,
aber eines, das die traditio-
nelle Spielwelt noch nicht
im Mark erschiittert hatte.
Vorausahnend deutliche
Worte: ,Niemand zwingt
die Menschen von heute,
wie Maschinen zu klappern
und zu hasten. Wir haben
die Technik erfunden. Sie
macht uns das Leben leich-
ter. Aber deswegen muss
man sich weder den Genuss
der Langsamkeit noch den
sogenannten gesunden
Menschenverstand rauben
lassen. Ehe ein Mensch
Maschinen benutzt, sollte
er wirklich ein Mensch
geworden sein, sollte sich
nicht von kiinstlichen Gera-
ten die Arbeit und die Fa-
higkeit seiner Sinne und
seines Verstandes abneh-
men lassen, ehe sich beide
nicht nach den Regeln ent-
wickelt haben, die dem
Menschengeschlecht eigen
sind... Die Welt ist voll
von elektronischem Gezir-
pe und Gesumme, das auf
die Kinder wartet. In dieser
Zeit davor, in dieser kurzen
Spanne Zeit, sollten sie
erleben konnen, dass der
Mensch aus eigener Kraft,
mit eigenen Einfillen und
mit eigenen Gerduschen
existieren kann... gerade
darum geht es..., um die
Zusammengehdrigkeit von
Leben und Spiel, von spie-
lerischem Leben. Von Le-

bensfreude und  Tatig-
keit* (8 £.).
Das Kapitel ,Spiele mit

Kindern® quillt iiber von

Vorschlagen fiir Spiele, die
eigene Erfahrungen ermogli-
chen, Phantasie und Kreativi-
tat fordern und ohne groflen
Aufwand, ohne grofie Kin-
derzimmer-Spielausstattung
spontan verwirklicht werden
konnen: Spiele mit Wortern
und Buchstaben (Buchsta-
benraten,  ABC-Geschichten,
Worter-Bau,  Wortschlange,
Zungenbrecher-Wettsprechen,
Teckesselraten, Reim-Spiele
und viele andere), Scherz-
spiele, Scherzfragen und
Ritsel, Falten und Kleben
mit Papier, Spiele mit All-
tagsmaterialien. Das alles
eingebettet in eine Kurzdar-
stellung der Entwicklung des
Kindes in acht Phasen.

Das Buch, neben dem Spiel
ein zweites groBes Entwick-
lungsmedium, erfahrt eine
ausfiihrliche Wiirdigung. Es
sei wichtig, in den ersten vier
Jahren in das Lesen einzu-
fihren. In der frilhen Kind-
heit werde am intensivsten
gelernt; was hier verpasst
wird, kdnne spéter nicht oder
nur sehr schwer nachgeholt
werden. Dieses gelte insbe-
sondere auch fiir die diffe-
renzierte Entwicklung kogni-
tiver Fahigkeiten, hier Klug-
heit, Kenntnis und Konnen
genannt: ,,Alles, was ange-
regt wird, kann sich entwi-
ckeln. Alles, was nicht ange-
regt wird, kann verkiim-
mern® (120).

Die Autorin entwickelt eine
eigene  Medienpddagogik,
ganz ohne Elektronik, es ist
die Padagogik des Mediums
Buch. Spielen wir dieses
Spiel einmal mit und beurtei-
len dann, ob es veraltet ist
oder nach wie vor zeitgemaB.
Vielleicht ist es ja auch
wichtiger denn je.

Biicher, so wird eingefiihrt,
seien ein Zugang zur Welt.
Erfahrungsverluste in vor-
fabrizierter Welt mache sie
unentbehrlich;  der erste
Schritt seien Kinderbiicher,
hier die Bilderbiicher: ,,Sie
iben und wecken alles, was
ein Kind spéter braucht, und
schaffen stufenweise die
Voraussetzungen fiir spétere
Selbststindigkeit und Kritik-
fahigkeit (124).

Jetzt kommt ein Vorschlag mit
langer Tradition, heute nahe-
zu vergessen: Die Anferti-

gung von Bilderbiichern
aus Pappdeckeln, Schachteln,
Postkarten,  Illustrationen
aus Katalogen, Kalendern,
Broschiiren, Eintrittskarten,
Fotos... So kénnen phanta-
sievolle Erlebnisbiicher
entstehen. Diese Klebebii-
cher haben eine sehr lange

Tradition, warum nicht
einmal versuchen?
Vorher sollte begonnen

werden, Kinder an Bilder-
biicher heranzufiihren. Die
optische Wahrnehmung sei
unentbehrlich fiir die kog-
nitive Entwicklung - die
Autorin beschreibt die 6de
optische  Uberforderung
durch die Umwelt des Kin-
des und wirbt fiir eine Dar-
stellung der realen Welt im
Kinderbuch, beginnend
schon nach dem ersten
Lebensjahr. Sie ist vorsich-
tig bei der Frage, was dar-
gestellt werden solle und
wie. Bilderbiicher, von
Erwachsenen gemacht,
wiirden deren Sicht spie-
geln. Ist man derart vor-
sichtig auch bei moderner
Bildschirmdarstellung?

Bilderbiicher sollten auch
Dinge der nidchsten Umge-
bung darstellen, um beim
Vorlesen die realistische
Sprachentwicklung fordern
zu konnen. Kinder entwi-
ckeln Begeisterung bei der
erkennenden  Zuordnung
und Bewiltigung der er-
kannten = Motive.  Eine
Sprachschule. Die Bilder
werden zu Geschichten, ein
Phantasiespiel.

Weiter geht es ab ca. drei
Jahren mit der Entdeckung
der Welt, der anderen Kin-
der, der Ereignisse im Fa-
milienleben, der Welt drau-
Ben - und der klassischen
Geschichtenbiicher.  Das
auBerordentliche Lerntem-
po in diesem Alter verlangt
nach Anregungen {iiberall,
beim Buch beginnt die
Phase des Vorlesens, der
Geschichten, der phantasti-
schen und realen Personen.

Es geht immer so tiefgriin-
dig, anschaulich und prak-
tisch gewendet weiter, der
Platz reicht nicht, hier nur
noch Stichworte: Kinder-
buch als Erziehungsmitt-
ler / Lesepartner fiir das
Kind / Erstes Lesealter mit

medialer Ablenkung und
Lesefrust / Hilfen beim
Ubergang zu Sachbiichern /
Umgang mit Comics und
Mairchenbiichern. Leicht sei
das alles nicht, aber wich-
tig. Spétestens im Schulal-
ter gebe es Probleme und
Miterzieher: ,,Denn selbst-
verstidndlich leiden gerade
Schulkinder unter schlech-
ten sozialen Bedingungen,
unter dem Mangel an Spiel-
freiheit, unter den Vorurtei-
len der Erwachsenen, unter
Meinungsverschiedenheiten
zwischen Eltern und Leh-
rern“(158). Hinzu kommen
heute die elektronischen
Medien als Konkurrenz des
Buches, neue Lebensfor-
men. Medienpadagogik von
diesen ausgehend muss
wohl misslingen. Wohl nur
eingebettet in Leseforde-
rung der skizzierten Art
moglich. Aber unrealistisch
fir die Mehrzahl der Kin-
der. Schulen versuchen viel.

Nicht genug mit den The-
men Spielen und Lesen -
die Autorin handelt auch
die Bereiche Tiere und
Pflanzen, Kiiche sowie Fes-
te ab. Da gibt es ebenso viel
zu entdecken.

Eine Art Bibel der Erzie-
hungskunst, leicht lesbar
und reflektiert, animierend
und konkret hilfreich. Hier
sollte man sich an die Hand
nehmen lassen, auch wenn
die Empfehlungen unge-
wohnlich scheinen. Sie sind
nicht veraltet, sie sind un-
entbehrlich!

Im Internet ab 0,01 EUR +
Porto. Ein grofierer Gegen-
satz von Preis und Bedeu-
tung ist nicht denkbar.

(042) Miiller, Christina:
Bewegter Hort, Meilen
2009.

(043) Dies.: Bewegte
Krippe, MeiRen 2010.
(044) Dies.: Bewegter
Kindergarten. MeiRRen
2008.

(045) Dies.: Bewe-

gungsraume fiir Kind-
dertageseinrichtungen.
MeiRen 2011.

Diese Bédnde wurden der
Bibliothck HOMO LU-
DENS unaufgefordert zuge-
schickt, danke! Die Unfall-



versicherung Sachsen hat
die Erarbeitung und den
Druck ermoglicht. Immer
hiufiger engagieren sich
Kranken- und Unfallkassen
in bewegungs- und spielori-
entierter Forschung und in
Modellvorhaben. Man be-
fiirchtet Langzeitfolgen des
Spielverlustes.

Nach der Entwicklung von
Praxiskonzepten zur Be-
wegten Schule (Grund-
schule) in Sachsen, inzwi-
schen zertifiziert und viel-
fach realisiert, hat Prof.
Miiller in Kooperation mit
Studierenden der Universi-
tit Leipzig Handreichungen
fiir die Forderung spieleri-
scher Bewegung im Vor-
schulbereich erarbeitet.

Die Texte kommen zur
Sache: Hintergriinde zur
Bedeutung der Bewegung,
padagogisches  Konzept,
zahlreiche Spielmotive fiir
die jeweilige Institution,
Bewegungsrdume (auch in
der Kommune), Zusam-
menarbeit mit den Eltern...
Besonderer Wert wird auf
die Vernetzung mit der
Grundschule gelegt.

Ein Gewinn fiir alle, die in
der Vermittlungssituation
stehen. Nimmt man die
Arbeiten von Renate Zim-
mer hinzu (hier Schwer-
punkt Psychomotorik, Be-
sprechung in der néchsten
Folge der 50 Titel), wird
man der Bedeutung von
Bewegung und Spiel in
dieser wichtigsten Phase
der Kindesentwicklung voll
gerecht! Zu wiinschen, dass
das auch geschieht in der
bildungslastigen Kitakon-
zeption. Bewegung und
Spiel sind unverzichtbare,
elementare Bildung.

Im Intenet noch nicht ge-
funden. Verschiedene Titel
von Miiller zum bewegten
Lernen in der Schule ab ca.
25 EUR + Porto.

(046) Petillon, Hanns /
Valtin, Renate (Hg.):
Spielen in der Grund-
schule. Grundlagen -
Anregungen - Beispie-
le. Frankfurt / M. 1999.

Spielen ldsst sich schwer
beschreiben, es erschlief3t
sich im Tun. Hierfiir wer-
den eine Fiille von Anre-

gungen  gegeben: ,Frei-
spiele‘, Interaktions-, Kon-
fliktspiele, Theaterspiel,
Planspiel, stille  Spiele,
Sprachspiel, interkulturelles
Lernen im Spiel, Spielen im
Mathe-Unterricht, Sach-Spiele,
Bewegung im Spiel, Spielen
im Forderunterricht. ..

In reflektierter und praktisch
handhabbarer Weise, wohltu-
end besser als die heute im
Web wimmelnden Anleitun-
gen einzelner Spiele, diese
dann zumeist gehauft und
nicht wirklich orientierend.

Diese Qualitat ist eingebettet
in Beitrdge zur Bedeutung
und Funktion spielpiddagogi-
scher Arbeit an Grundschu-
len bzw. Schulen.

Im letzten Abschnitt werden
Hinweise zur Gestaltung
einer spielfreundlichen
Grundschule gegeben - zur
Rolle der Lehrenden, zur
Eingliederung in den rhyth-
misierten Schulalltag, zur
Gestaltung von Spielrdumen,
zur Kooperation mit Eltern...

Im Internet ab 3 EUR + Por-
to.

(047) Resewitz, Fried-
rich Gabriel: Die Erzie-
hung des Biirgers zum
Gebrauch des gesunden
Verstandes und zur ge-
meinniitzigen Geschiff-
tigkeit. 2. A. Kopenha-
gen 1776

Jetzt stobern wir mal, génnen
uns eine Auszeit in all der
ersten Besprechungen: Rese-
witz (1729 - 1806) war Abt,
Pédagoge und Bildungspoli-
tiker wihrend der Aufkla-
rungszeit. Mit dieser verbrei-
teten Schrift leistete er einen
wesentlichen  Beitrag zur
Einrichtung von Realschulen
(zu seiner Zeit ‘biirgerliche
Erzichungsanstalt®).

Von besonderem Reiz ist die
Auseinandersetzung mit dem
Problem des Stillsitzens, das
heute durch den sog.
,Aktiven Unterricht® gelst
werden soll, was nur ein Not-
behelf sein kann. Resewitz
geht hellsichtig weit, weiter
als die heutigen Losungen:
,Ein bestindiges Sitzen und
Lernen, scheint mir {iberdem
die natiirliche Munterkeit der
Jugend zu tdédten, oder den
Unterricht durch Verdruf3
und Langeweile zu vergiften:

aber eine weise Abwechs-
lung zwischen Bewegung
und Studiren, wiirde der
Gesundheit  zutréglicher,
und der jugendlichen Natur
gemifBer seyn; Lust und
Heiterkeit die Jugend von
den Leibeslibungen zum
Studirsaal begleiten, und
die Hoffnung neuer Ergot-
zungen den aufgeheiterten
Kopf in angestrengterer
Aufmerksamkeit erhalten,
um dieser siilen Belohnun-
gen wiirdig zu seyn.” (S.
222f1).

Besser kann man die Er-
gebnisse der Entwicklungs-
psychologie und neueren
Hirnforschung zum not-
wendig spielerischen Er-
lebnischarakter des Ler-
nens nicht vorwegnehmen.

,Der Resewitz ist im
Orignal zu besichtigen und
muss sehr vorsichtig be-
handelt werden. Ein Erleb-
nis die Sprache, in Mufle
entwickelt. Ein Erlebnis
auch der alte, einfache Ein-
band, das handgeschopfte,
raue Papier mit Biittenein-
druck, die Abdriicke der
handgesetzten  Lettern...
Alter des Buches: 240 Jah-
re. Selbst wenn Google
auch so alt werden sollte -

dieses ,analoge® Feeling
wird nie erreicht!
Im  Internet  print-on-

demand ab 16 EUR, im
Original derzeit mit neuem
Einband 80, alles original
180 EUR.

(048) Lenzen, Dieter:
Bildung statt Bolognal!
Berlin 2014.

Hier ruft ein Universitats-
prasident zum Handeln auf:
Die ,besinnungslose‘ Um-
setzung des europdischen
Reformgedankens (Bolog-
na) an den deutschsprachi-
gen Universititen zu {iber-
denken und das Ziel zu

verfolgen, ,der Aufgabe
allgemeiner Personlich-
keitsbildung und Men-

schenbildung durch Wis-
senschaft wieder einen
gleichrangigen Stellenwert
neben der Ausbildung fiir
ein berufliches Leben ein-
zurdumen* (7).

Die Bologna-Reform sei

gescheitert, innerhalb von
weniger als 15 Jahren hét-

ten sich das Konzept und
die Wirklichkeit université-
rer Bildung in ein System
des Erwerbs messbarer
Kompetenzen  gewandelt.
Mit gravierenden Folgen
der Normierung des Lehr—
und Lehr- und Priifungsbe-
triebs, der Belastung des
Lehrpersonals, des Verlus-
tes freier Forschung und der
allgemeinen Bildungsinhal-
te im Studium, der Biirokra-
tisierung des Universitéts-
apparates. Mit dem Bologna-
Prozess sei das universitire
Geschehen von einem Bil-
dungs- zu einem Erzie-
hungsprozess geworden, die
Universitit von einer Bil-
dungsstétte zu einer Erzie-
hungsanstalt mutiert.

Es sei zu spit fiir eine Neu-
orientierung, fiir eine um-
fassendere Perspektive, es
gebe heute nur noch die
Moglichkeit und gleicher-
malBen die Pflicht zu massi-
ver Korrektur. Ziel sei die
Herstellung eines Hoch-
schulverstindnisses, ,,nach
dem die Universitdt neben
ihrer Aufgabe der Berufs-
bildung und des Technolo-
gietransfers die ‘sittliche
Pflicht‘...zur Bildung jun-
ger Menschen als Personlich-
keiten wahrnimmt* (12 f).

,Bildung durch Wissen-
schaft‘, das Anliegen Hum-
boldts, wiirde nicht Wissen
verwalten, sondern erzeu-
gen, die wissenschaftliche
Grundbildung  vermitteln
und die Neugier auf Er-
kenntnis hervorbringen. Die
Methode sei Verbindung
der Wissensvermittlung mit
Selbstqualifikation  durch
forschendes Lernen.

Innovation ist in diesem
Zusammenhang ein zentra-
les Thema. Ein schwer zu
realisierendes Ziel: Rationa-
les Vorgehen, Entwicklung
von Strategien fiir den Um-
gang mit dem Unvorherge-
sehenen und Uneindeuti-
gen, souverdner Umgang
mit der Informationsfiille,
Entwicklung eigener Ur-
teilsfahigkeit und rationaler
Entscheidungsbereitschaft,

alles auf Basis des Wissens-
erwerbs erworben — diese
und weitere zu fordernde
Eigenschaften wiirden er-
moglichen, nicht linear zu



denken, sondern zielorien-
tiertes Handeln im Berufs-
leben zu realisieren. Prob-
lem sei, in Bachelor-
Modulen lehren zu miissen.

Mit technischer, 6konomi-
scher und sozialer Innovati-
on sei, und damit erdffnet
Lenzen das Thema Spiel,
allerdings mehr gemeint als
die Innovation im Lehrbe-
triecb bzw. beim Lernenden
selbst. Es gehe um die In-
halte, um wirkliche Entde-
ckungen. Es sei nicht ein-
fach zu beschreiben, wie
Talente gefordert werden
konnen: ,Neben all dem
Wissen und der Intelligenz
und dem Durchhaltevermo-
gen kommt aber in jedem
Fall etwas hinzu, was unse-
re Universitdt nach Bolog-
na kaum noch bietet: Zeit
zu spielen, Zeit fiir Trdume
und Phantasien, fir die
Suche nach Losungen auch
fir scheinbar abwegige
Probleme. Es braucht die
Bereitschaft der Universi-
tit, verriickte Ideen zu res-
pektieren und nicht lacher-
lich zu machen, und die
Moglichkeit, Autorititen in
einen kritischen Dialog zu
verwickeln® (63 f.).

Die Bibliotheck HOMO
LUDENS ist eben hier an-
gesiedelt:  Ungewodhnlich,
etwas ,verrickt, mit res-
pektlos-neuen Inhalten,
aber doch solide interdis-
ziplindr in wichtigen The-
menfeldern aufgestellt. Das
kann Forschung anregen
und Studierverhalten im
Sinne der ,Liberal Educati-
on‘ bzw. eines nicht mehr
existierenden Studium ge-
nerale fordern.

Im Internet ab 9 EUR +
Porto.

(049) Mehrabian, Al-
bert: Riaume des All-
tags oder wie die Um-
welt unser Verhalten
bestimmt. Frankfurt/M.
1978 (aus dem Ameri-
kanischen).

Beim Betreten vieler
Zweckbauten stellt sich ein
etwas unheimliches, verlo-
renes Gefiihl ein. Anliegen
dieses Titels ist, zu zeigen,
wie private und offentliche
Gebidude und Rdume unse-
re Stimmungen und Fihig-

keiten zu Arbeit und Spiel
beeinflussen. Eine Fund-
grube an Ideen und konkre-
ten Vorschldgen, nicht nur
fiir Architekten!

Mehrabian entwickelt u.a.
ein lebendiges Bibliotheks-
modell: Lesen als anstren-
gende Tétigkeit fithre zu
Ermiidung, einem Zustand
geringer Erregung und Un-
lust. Die Aufnahmefahigkeit
nehme mit zunehmender
Ermiidung ab - es sei also
unerldsslich, Gelegenheiten
zu periodischer Entspan-
nung (Bewegung, Kaffee-
trinken,  Gesprach, Im-
biss...) zu geben. Es wird
ein architektonisches Grund-
raster einer solchen Biblio-
thek entwickelt.

Im Internet ab ca. 5 EUR +
Porto.

(050) Drager, Jorg /
Miiller-Eiselt, Ralph:
Die digitale Bildungsre-
volution. Der radikale
Wandel des Lernens
und wie wir ihn gestal-
ten konnen. Miinchen
2015.

Dieses Buch nennt die Din-
ge beim Namen, ist tiberfal-
lig in der Bildungsdiskussi-
on. Es findet derzeit eine
Revolution statt - hin zu
digitaler ~Vermittlung in
Schule und Hochschule, die
hier erstmals in aller Deut-
lichkeit dargestellt und auch
propagiert wird. Wegsehen
oder im Sinne klassischer
Bildungsideale negieren
geht derzeit noch, aber -
und das machen die Auto-
ren liberzeugend klar - nicht
mehr lange.

Das Kapitel ,,Qualitit ohne
Qual. Wie spielerisches
Lernen zum Erfolg fiihrt*
ist eine Art ideologischer
Schliissel der gesamten Dar-
stellung. In brillanten For-
mulierungen wird hier dar-
gelegt, dass Spielen und
Lernen insbesondere in der
Kindheit, aber auch lebens-
lang zusammengehoren,
dass der Schulbetrieb infol-
ge seiner strukturellen Ge-
gebenheiten dahin tendiert,
einen gleichformigen Lern-
prozess zu organisieren, der
von den wichtigen Wirk-
lichkeiten bzw. Entdeckun-
gen getrennt ist und das

Lernen im Gleichtakt orga-
nisiert. Folge sei Lernfrust,
Verlust der Schulmotivati-
on, Verlagerung der Lern-
ziele in den privaten Be-
reich, hier mit groBer Mo-
tivation und erheblichem
Aufwand. Nachhilfe, so-
fern finanzierbar, wiirde
schlieBlich den letzten
Funken Motivation ersti-
cken.

Bildung konnte, das ist die
zentrale methodische Bot-
schaft, von der professio-
nellen digitalen Spielein-
dustrie  profitieren. Hier
wiirden Spafl und Ernst,
Neugier und Disziplin,
Feedback und Kontrolle
kombiniert. Erfolg und
Scheitern, Offenheit fir
alternative Losungen, Stei-
gerung des Schwierigkeits-
grades, Level als Erfolgs-
erlebnis wiirden lehren,
wie Lernsoftware konstru-
iert sein miisse. Insbeson-
dere sei es moglich, den
individuellen Lernfort-
schritt gleitend zu erfassen
und kleine Aufgaben zu
individualisieren. Ein Fort-
schritt gegeniiber der bis-
herigen Schulpraxis, die
auf unterschiedliche Lern-
voraussetzungen und Lern-
fortschritte nur begrenzt,
mit hohem Aufwand, rea-
gieren konne. Endlich For-
derung, individualisierte
Bildung fiir alle, so wie
von Humboldt angestrebt.

Lesen wiirde an Bedeutung
verlieren, Lernvideos und
Lernspiele an Bedeutung
gewinnen: ,,Es muss blin-
ken und klingeln. Originel-
le Tone oder visuelle Ef-
fekte sprechen die Sinne an
und steigern die Aufmerk-
samkeit. Biicher blinken
nicht. Neue Medien hinge-
gen sind abwechslungs-
reich und ein bisschen
schrill, das macht sie faszi-
nierender® (86).

An anderer Stelle: ,Ein
Viertel der US-Amerikaner
hat im Jahr 2013 kein ein-
ziges Buch gelesen, zu-
gleich finden sich auf You
Tube léngst nicht mehr
nur Musikclips oder lustige
Tierfilmchen, sondern
auch hunderttausende gut
animierter Lernvideos.
Schule, Hochschule und

Weiterbildung miissen sich
diesem kulturellen Wandel
offnen” (87). Miissen? Kul-
tureller Wandel durch we-
niger Lesen? Dann auch
Wahlkampf und Ergebnis

wie in den USA?
Ungewdhnliche Thesen
provozieren ablehnende

Reaktionen. Die gibt es,
digitale Bildung betreffend,
auf breiter Front. Versu-
chen wir, differenziert zu
wirdigen. Wie steht es mit
der Einheit von Spielen
und Lernen in digital auf-
gestellter Schule und Hoch-
schule?

Die Vorteile sind, falls
zutreffend wie prognosti-
ziert, attraktiv: Individuali-

siertes Lernen, altersge-
recht, Talentforderung,
Abbau von Herkunftsbarri-
eren, Demokratisierung

von Bildung, gemeinsame
Entfaltung der Begabungs-
reserven, forschendes Ler-
nen, Motivierung zu le-
benslangem Lernen, preis-
giinstige Verfiigbarkeit,
Vielseitigkeit, Praxisbezug,
Transfer in weniger entwi-
ckelte Weltregionen...

Probleme sind mit hoher
Wabhrscheinlichkeit die
Vielzahl  konkurrierender
Anbieter mit je spezifi-
schen Bindungen sowie
Abhingigkeiten,  uniiber-
schaubare Inhalte verschie-
dener Bildungsqualitit,
Ausgrenzung traditioneller
Vermittlungswege und Me-
dien wie Gespriach / Dis-
kussion / Buch, neue Di-
mensionen der verdeckten
Datensammlung, ein gla-
serner Bildungsweg mit
Konsequenzen fiir z.B.
Bewerbungen,  Versiche-
rungsantrdge, die frithe
Einfithrung flachendecken-
der Mediennutzung mit der
moglichen Konsequenz
ihrer Dauernutzung auch
privat, Entstehung von Ab-
hingigkeiten, auch mit
Suchtcharakter,  Verstir-
kung bei sog. Bildungsfer-
nen Schichten, insgesamt
eine digital bzw. virtuell
gepragte  Lebensorientie-
rung mit ungilinstiger Wir-
kung auf die korperliche,
psychische, soziale und
kognitiver  Entwicklung.
Und, kaum in der Diskussi-



on, aber wohl zwingend zu
beriicksichtigen, die Strah-
lungsbelastung, insbesonde-
re bei flichendeckendem
WLAN.

Den Autoren ist die Kom-
plexitit des Themas be-
wusst: ,,Uns geht es nicht
darum, die digitale Bildung
gegen die analoge auszu-
spielen, sondern darum,
beide Welten sinnvoll mit-
einander zu verbinden. Die
Digitalisierung kann weder
sdmtliche Probleme des
Bildungssystems losen
noch alle Inhalte und Fahig-
keiten vermitteln, die Schii-
ler und Studenten auf ihrem
Weg durchs Leben brau-
chen. Empathie und Interes-
se, Vertrauen und Moral -
vieles, was eine Personlich-
keit ausmacht, wird auch in
Zukunft mehr durch Men-
schen als durch Maschinen
vermittelt. Bildung ist zu
einem wichtigen Teil Be-
ziehungsarbeit - dafiir sind
Tablets weniger geeignet.
Doch digitales Lernen kann
dazu beitragen, dass jeder
die Moglichkeit erhélt, sein
Wissen zu erweitern und so
seine personlichen Talente
zu entfalten. Das ist unsere
Uberzeugung* (8 f.).

Beim Vorwort bleibt es
dann auch, kein einziges
dringendes Problem des
Medieneinsatzes in Schulen
und Hochschulen wird be-
handelt. Das Engagement
der Autoren gilt allein der
funktionalen = Optimierung
des Lernens; in dieser Form
Bildungstechnologie.

Im Internet ab ca. 16 EUR
+ Porto.

(051) Spitzer, Manfred:
Digitale Demenz. Wie
wir uns und unsere
Kinder um den Ver-
stand bringen. Miin-
chen 2012.

An Spitzer fiihrt kein Weg
vorbei, wenn die Wirkun-
gen der digitalen Medien
auf den Menschen, insbe-
sondere auf Kinder, Thema
sind. Der Buchtitel Idsst
nichts Gutes ahnen, sehr
unbequem flir die Compu-
terwirtschaft und die Poli-
tik, die sich dem Zeitge-
schehen nicht verschlieBen
darf. Die Reaktionen sind

entsprechend, wenig sacho-
rientiert, befremdet bis per-
sonlich beleidigend. Doch
dazu spiter.

Ist es doch nahezu unvor-
stellbar, dass hier gefordert
wird, Kinder von elektroni-

schen Medien (auch
Lernsoftware, auch Han-
dys!) fernzuhalten, diese

erst im Alter um 14 vor-
sichtig einzufiihren. Soll die
gesamte Gesellschaft sich
irren, nur Spitzer nicht?
Stimmt es wirklich, dass
elektronische Medien fiir
die Entwicklung des Den-
kens, des Gedichtnisses,
der Aufmerksamkeit, des
Sozialverhaltens schédlich
sind, dass die Entwicklung
der Kinder ohne sie giinsti-
ger verlduft? Spitzer ist
inzwischen Leitperson der
Medienkritik geworden.

Spiel ist unser Thema, be-
ginnen wir hier. Im Kapitel
wDigitale Spiele: schlechte
Noten* gibt es zwei Bot-
schaften:  Computerspiele
verschlechtern die Schulno-
ten und behindern die Ent-
wicklung von Empathie.
Die Computer- und Konso-
lenspielen hétten grundle-
gende Bedeutung: ,,Dass
Kinder bei jeglichem Spie-
len lernen, ist lings keine
Frage mehr, sondern ein-
deutig nachgewiesen. Die
Frage ist also nicht, ob die
kindliche Entwicklung
durch Computerspiele be-
einflusst wird, sondern wie
sie beeinflusst wird: positiv
oder negativ* (187)..

Spitzer referiert Untersu-
chungsbefunde, die einen
negativen Einfluss auf die
Leistungen im Lesen und
Schreiben, dieses in Abhin-
gigkeit von der zeitlichen
Dauer des Spielens, auswei-
sen. Eine altere, auf das
Fernsehen bezogene Studie
zeigte eine signifikante Ab-
nahme der Elternbindung
durch  Bildschirmkonsum.
Eine neuere Untersuchung
unter Einbeziehung der
Konsolennutzung verstérkte
diesen Effekt. Weiter zeigte
sich, dass Konsolenspiele
auch die Beziehungen zu
Gleichaltrigen und Freun-
den beeintriachtigten. In
einem Laborexperiment mit
Vergleichsgruppen  wurde

festgestellt, dass jene Stu-
denten, die den gewalttiti-
gen Videospielen zugeord-
net wurden, in einer fur
echt gehaltenen gewalttéti-
gen, parallel inszenierten
Situation fiinfmal ldnger
brauchten, um konkret zu
Hilfe zu kommen. Einige
bemerkten die Inszenie-
rung mit offensichtlichem
Interventionsbedarf  iiber-
haupt nicht. Ein weiteres
Experiment ergab dasselbe
Bild bei jenen Kinobesu-
chern, die ausgiebige Ge-
waltszenen gesehen hatten.
Spitzer weist noch weitere
Untersuchungen mit ver-
gleichbaren Befunden nach
und folgert, dass aktives
und passives Konsumieren
fiktiver Gewalt zu einer
messbaren  Abstumpfung
gegeniiber realer Gewalt
fithrt und so die Grundfes-
ten unseres gesellschaftli-
chen Zusammenlebens un-
terminiert.

Auch wenn man iiber die
Interpretation der Befunde
anderer Meinung sein kann
(und {iberwiegend ist man
es, deutlich!), bleibt doch
eine dringende Frage: Kann
digitales Spiel einfach hin-
genommen werden? Ist
zunehmende Internet- und
Spielsucht mit gravierenden
Konsequenzen fiir das pri-
vate Lebensschicksal eine
Randerscheinung, die sich
bei  Jugendlichen ,aus-
wichst® oder steht sie fiir
einen Komplex von proble-
matischen Einfliissen? Ist
sie vielleicht nur die Spitze
eines ,Eisbergs® problema-
tischer Einfliisse?

Exkurs: Zur Sucht-Situation
Digitales Spiel ist bei zahl-
reichen Kindern, Jugendli-
chen wund Erwachsenen
neue Lebens-“Wirklich-
keit, die hier verbrachte
Zeit zdhlt vielfach in Stun-
den. Nicht wochentlich,
taglich (hinzu kommt wei-
tere Mediennutzung). Die
Suchtgefdhrdung ist stei-
gend. Die DAK-Studie,
einzige reprisentative Un-
tersuchung in 2016, weist
fir Jugendliche (Alters-
gruppe 12 bis 25) Suchtab-
héngigkeit bei Computer-
spielen von 2,9 Prozent
(weiblich) und 8,4 Prozent

(ménnlich) aus. Die Quoten
steigen seit Jahren. In Ham-
burg muss nur fiir Jugendli-
che derzeit mit mindestens
8.500 Siichtigen gerechnet
werden (den ,Unterbau‘
dieser Suchtspitze nicht
gerechnet). Im Universitéts-
krankenhaus Hamburg kon-
nen jéhrlich nur 400 behan-
delt werden...

In Kreisen der Software-
Produzenten, des Handels,
der Spieler, auch iiberwie-
gend der Politik, der Medi-
en und der Kulturschaffen-
den gilt Computerspiel als
neue Erfahrungs- und Ge-
staltungswelt mit deutlich
kultureller Qualitdt. Die
Dynamik des Spiels, die
differenzierten Anforderun-
gen, die fortschreitenden
anspruchsvollen und durch-
aus auch kiinstlerischen
Designs fordern, so wird
argumentiert, Lernfahigkeit
und damit individuelle Ent-
wicklung, bewirken neue
Communities mit iiberregi-
onalen Wettkdmpfen. Sie
wiirden einen neuen Kultur-
bereich mit Sammlungen,
Ausstellungen und Festivals
kreieren. Es entstehe eine
neue Spielkultur mit neuer
Dynamik, ungeahnten Mog-
lichkeiten der Entwicklung
und Gestaltung. Von beson-
derem Reiz hierbei sie das
frithe Handling, damit ver-
bunden der Erwerb von
Medienkompetenz und
auch Programmierfahigkeit.

Es sei gestattet, hier die
These zu vertreten, dass die
Entwicklung der Spielsucht,
insbesondere bei mainnli-
chen Jugendlichen, viel-
leicht auf einen grundlegen-
den Irrtum in der Beurtei-

lung des elektronischen
Spiels, und sei es auch aus-
driicklich padagogisch

wertvoll gestaltet, verweist.
Reales Spiel ist fiir Kinder
und Jugendliche der
,Ernstfall, sie sind darauf
angewiesen, sich neugierig,
erkundend, experimentie-
rend die reale Welt anzu-
eignen. Kindheit entstand
fiir diesen Prozess. Kinder
brauchen das reale Spiel
wie die Luft zum Atmen.
Zu allen Zeiten haben sie
dieses gelebt, haben welt-
weit Tausende von Spiel-



formen entwickelt, wobei
einige  zentral wichtige
Spielmotive in allen Kultu-
ren vorkommen. In allen
Kulturen haben Kinder so
die Stufen der Entwicklung
durchlaufen - es gibt eine
klare Rangfolge von moto-
rischen Spielen (K&rper,
Geschicklichkeit), symboli-
schen Spielen (Phantasie,
Sprache, Verstand) und
interaktiven Spielen (Koo-
peration, Wettstreit). Mit
Uberschneidungen.

Man kann hier ohne Uber-
treibung von Kinderspiel-
kultur sprechen! Digitales
Spiel hat mit dieser nichts
Zu tun, ist eher das Gegen-
teil. Es bindet Zeit, die fir
reales Erkunden und Erle-
ben gebraucht wird. Es ver-
schiebt die Orientierung in
einen virtuellen Raum, des-
sen Motive variabel, aber
vorgefertigt sind, der nicht
durch konkrete Erfahrung
erweitert, sondern nur fiktiv
manipuliert werden kann.
Zugleich bewirkt die hohe
Simulationsqualitét eine
starke emotionale Bindung.
Diese wiederum fiihrt zu
weiterem ‘Spiel‘, die virtu-
elle Realitdt wird Wirklich-
keit. Das reale Spiel ist ab-
gebrochen, das virtuelle
Spiel tritt an die Stelle rea-
len Erlebens. Verbunden
mit Entwicklungsverlusten.
Wenn ungiinstige Umsténde
zusammentreffen, bleibt es
nicht beim Wirklichkeits-
verlust, es entwickelt sich
eine nicht stoffliche Sucht.

Eine Spielwissenschaft mit
kritisch-konstruktiver For-
schung in diesem Problem-
feld fehlt. Die derzeit in
Entwicklung  befindliche
,Ludologie® versteht sich
als Spielwissenschaft, ihr
zentrales Thema ist jedoch
das Gaming, das Computer-
spiel. Sie versteht sich als
Kulturwissenschaft, = Hui-
zinga ist Kronzeuge. Das
reale Spiel wird, in Abgren-
zung zum digitalen Spiel,
‘analoges Spiel® genannt.
Diese Praxis ist inzwischen
weit verbreitet. Generatio-
nen von Philosophen, His-
torikern, Verhaltensforschern,
Psychologen, Padagogen,
Volks- und Vélkerkundlern,
Sportwissenschaftlern und
viele andere haben eine

(nicht etablierte) Spielwis-
senschaft begriindet und
geraten heute ins Abseits als
,Analoge‘. Unterschwellig
wird hier Digitalitit zur
eigentlichen =~ Wirklichkeit,
die Wirklichkeit zum abge-

leiteten, ,analogen® Fall.
Eine gefahrliche Umdre-
hung der Gewichte.

Zurtick zu den anderen, von
Spitzer _behandelten The-
men! Im Fazit zum letzten
Kapitel, iiberschricben ,,Was
tun?*, fasst Spitzer zusam-
men: ,,Digitale Medien fiih-
ren dazu, dass wir unser
Gehirn ~ weniger nutzen,
wodurch seine Leistungsfa-
higkeit mit der Zeit ab-
nimmt. Bei jungen Men-
schen behindern sie zudem
die Gehirnbildung; die geisti-
ge Leistungsfahigkeit bleibt
also von vornherein unter
dem moglichen Niveau.
Dies betrifft keineswegs nur
unser Denken, sondern auch
unseren  Willen, unsere
Emotionen und vor allem
unser Sozialverhalten* (322).

Starke Worte. Von aufien
betrachtet fiihrt die Begeis-
terung, mit der Kinder und
Jugendliche auf die vielfilti-
gen digitalen Medien rea-
gieren, zu der verbreiteten
Annahme, dass hier ein in-
formationstrachtiges, zeitge-
méfes Medium geschaffen
wurde, dessen Nutzung gut
sein muss flir die Entwick-
lung. Wie kommt Spitzer zu
seinen Aussagen, die allseits
deutliche Kritik provozier-
ten?

Spitzer blittert neben dem
bereits besprochenen Thema
Computerspiel eine Reihe
von Themen auf, die fiir
mangelhafte Gehirnnutzung,
ein niederes Niveau seiner
Entwicklung und damit ver-
bunden frithen Abbau, der
Entwicklung von Demenz,
stehen konnen bzw. stehen:
Baby-TV und Baby-Ein-
stein-DVDs, Laptops im
Kindergarten, Einsatz digi-
taler Medien in der Schule,
Soziale Netzwerke, Ausla-
gerung geistiger Tatigkeit in
Suchmaschinen und E-
Books, Nutzung mehrerer
Medien gleichzeitig (Multi-
tasking). Alle Themen sind
mit zahlreichen Untersu-
chungsberichten hinterlegt.

Fiir das Baby-TV bzw. das
Fernsehen _von _Kindern
wurde vor allem in den
USA ein deutlicher Zusam-
menhang mit Ubergewicht
im Kindesalter, erhohter
Gefahr fiir Diabetes, und
diese immer frither, festge-
stellt. Weiter zeige eine
Untersuchung, dass das
Baby-Fernsehen einen ne-
gativen Einfluss auf die
geistige Entwicklung haben
kann. Eine weitere Untersu-
chung zeigte, dass Klein-
kinder, die Baby-TV oder
Baby-DVDs schauen, deut-
lich weniger Worter ken-
nen, in ihrer Sprachent-
wicklung verzogert sind.
SchlieBlich ergab eine de-
taillierte Studie, dass der
frithe Fernsehkonsum sich
in seinen Wirkungen fort-
setzt und zu deutlichen Bil-
dungsverlusten fiihrt (Sta-
tuseinfluss  herausgerech-
net!).

Dass Spitzer Laptops im
Kindergarten prinzipiell
ablehnt, kann nach allem
keine Uberraschung sein.
Nach einer ausfiihrlichen
Darstellung der Funktions-
entwicklung des Gehirns
(zentrale Aussage: von ein-
fachen zu  komplexen
Strukturen, dieses in sensib-
len Perioden, die durchlau-
fen werden miissen) wird
die Bedeutung der Bewe-
gung, speziell des Begrei-
fens (als Be-Greifen) erldu-
tert. Sehen und Bewegungs-
steuerung sind zentrale Ge-
hirnleistungen; Spitzer be-
handelt hier die Fingerspie-
le in ihrer Bedeutung fiir
die Entwicklung mathema-
tischer Féhigkeiten genau-
er. Kinder wiirden in allen
Kulturen das Zéhlen mit
den Fingern lernen. ,,Seit
etwa hundert Jahren weil3
man, dass die Finger und
die Mathematik ganz eng in
unserem Kopf miteinander
verkniipft sind... Wie gut
wir mit unseren Fingern
umgehen koénnen und vor
allem wihrend unserer
Kindheit Gelegenheit hat-
ten, damit umzugehen, ist
bedeutsam fiir die Fahig-
keit, mit Zahlen zu hantie-
ren... Laptops oder Finger-
spiele? Die Antwort der
Wissenschaft ist klar: Fin-
gerspiele” (175 £.).

Das gelte auch fiir die zent-
ralen Kulturtechniken Le-
sen und Schreiben. Durch
die Verbreitung digitaler
Schreibmedien wiirde der
Erstkontakt mit der Schrift-
sprache immer haufiger hier
stattfinden und immer we-
niger durch Lesen von Bii-
chern und eigenhéndigem
Schreiben auf Papier. Erste
Studien wiirden zeigen,
dass dieses negative Folgen
fir die Lesefdhigkeit von
Kindern und Erwachsenen
habe. Neurowissenschaftli-
che Untersuchungen wiir-
den bestétigen, dass nur das
Formen von Buchstaben
mit einem Stift motorische
Gedéchtnisspuren anlegt.

Elektronische Medien in
der Schule fithren, so die
zentrale These Spitzers, zu
oberflachlicher Befassung,
es wiirden weniger Synap-
sen im Gehirn aktiviert,
mit der Folge, dass weniger
gelernt wiirde. Frither wur-
de gelesen, heute wiirden
Texte geskimt, d.h. ober-
flachlich abgeschopft, auch
im Internet. Es mangle an
Verarbeitungstiefe, Voraus-
setzung des Lernens.

Smartboards seien hier be-
sonders oberfldachlich; das
Wischen sei ohne Lesen
und gedankliche Beschifti-
gung. Elektronische Medien
wiirden generell das Ab-
schreiben verhindern, damit
jene Bewegung, die mit
geistiger Verarbeitung ge-
koppelt sei.

SchlieBlich gebe es noch
eine Reihe nicht zu ver-
nachldssigender Rahmen-
probleme wie Piepsen bei
Strommangel, die Notwen-
digkeit eines immer prisen-
ten Systemadministrators,
mangelnde Fahigkeiten der
Kinder beim Handling der
Technik, Updates, die stin-
dig installiert werden mis-
sen, Sicherheitsliicken, Ge-
rate-Defekte. ..

Fir die Behauptung, dass
durch digitale Medien an
Schulen besser gelernt wer-
de, stehe der Beweis noch
aus. Es gebe bis dato (2012)
keine unabhdngige (nicht
von beteiligten Firmen ge-
sponserte)  Untersuchung,
die zweifelsfrei nachgewie-
sen hitte, dass Lernen



durch die Einfiihrung von
Computern und Bildschir-
men in Klassenzimmern
effektiver wird. Im Gegen-
teil, es habe sich sogar ein
negativer Effekt auf das
Lernen gezeigt.

Auch die PISA-Unter-
suchung liefere eindeutige
Befunde. Nach Herausrech-
nen des statusbedingten
Einflusses des Elternhauses
fithrt ein Computer zu Hau-
se zu geringeren Schulleis-
tungen und hat das Vorhan-
densein von Computern in
der Schule keinen Einfluss
auf die Leistungen. Die
Untersuchung lag seinerzeit
zehn Jahre zuriick; Spitzer
vermutet mit steigendem
Einsatz elektronischer Me-
dien verstirkte Effekte.
Eine umfassende, auf-
wendige amerikanische
Studie (Kosten mehr als 20
Mill. Dollar) ergab keine
wesentlichen Unterschiede.
Eine weitere Untersuchung
ergab, dass die Anschaffung
eines Laptops und der An-
schluss an das Internet zu
einer Verschlechterung der
schulischen Leistungen
fithrte. Mit dem Zusatzef-
fekt einer VergroBerung der
digitalen Kluft zwischen
Arm und Reich. Hier wiir-
den nicht Menschen durch
das Netz gebildet, sondern
durch mehr Unterhaltung
verdummt.

Die forcierte Ausstattung
von Schulen mit digitalen
Medien sei zyklisch nach
Radio, Fernsehen, Ton-
bandgerit, Sprachlabor und
Video ,an der Reihe‘, wer-
de von Wirtschaftsinteres-
sen getricben - und nicht
von den Bediirfnissen der
Kinder. Der Nachweis posi-
tiver Wirkungen fehle.

Weitere Kapitel des Buches
konnen, um die Darstellung
nicht noch ldnger werden zu
lassen, nur noch benannt
werden: Soziale Netzwer-
ke / Auslagerung von Ge-
dichtnisinhalten / Digital
Natives / Multitasking /
Selbstkotrolle vs. Stress /
Schlaflosigkeit, Depression,
Sucht und korperliche Fol-
gen / Wirtschaftliche und
politische Analyse / Verhal-
tens-Empfehlungen.

Versuch einer Wiirdigung

Die Behandlung des Spitzer-
Titels ist abweichend lang
geworden; es liegt nahe, zu
vermuten, dass hier Partei
ergriffen werde. Zugegeben:
Der Berichterstatter neigt
dazu, in der expandierenden
Digitalisierungspraxis deutli-
che Gefahren zu sehen. Aber
ist das unwissenschaftlich?
Lebt Wissenschaft nicht von
der Diskussion, dem Streit
um die Anndherung an
Wirklichkeit? Und von hie-
raus folgender Forschung
und Diskussion? Geleitet
vom Engagement fiir Men-
schen? Sind nicht alle Fa-
cher, Institute, Wissenschaft-
ler und Lehrende dieser Ori-
entierung verpflichtet?

Wenn man bedenkt, dass mit
der Digitalisierung aller Le-
bensbereiche das wohl groB-
te  Menschheitsexperiment
aller Zeiten begonnen wurde,
dass dieser Prozess unauf-
haltsam von Wirtschaft, Po-
litik und Wissenschaft vo-
rangetrieben wird, dass die
Wirkungen dieser Technik
weitgehend unbekannt sind,
dass Dbereits heute beden-
kenswert viele Menschen
unter Digitalisierungsfolgen
bis hin zu deutlichen Abhén-
gigkeiten bzw. Sucht leiden
und dass keine angemessene,
interdisziplindre Wirkungs-
forschung existiert, dann ist
es nicht erstaunlich, dass
dieser Titel von Spitzer Best-
seller wurde! Ein Unbehagen
ist weit verbreitet, insbeson-
dere bei Eltern.

Parallel wurde Spitzer zur
bestgehassten Person  bei
Befiirwortern der digitalen
Entwicklung, auch in durch-
aus seridsen Beziigen. Die
Rezension von Werner Bar-
tens, einem renommierten
Wissenschaftsjournalisten ~ der
Stiddeutschen Zeitung, ist
stellvertretend fiir den Um-
gang mit Spitzer: ,Manfred
Spitzer ist Missionar.
Spitzer hat ein Anliegen. Er
will die Menschheit vor der
Verblodung bewahren, die
ihr unweigerlich durch Com-
puter, Handy, Fernsehen
sowie das Navi im Auto
droht und von digitalen Dea-
lern {iberall auf der Welt
befeuert wird ... SchlieBlich
drohen Internetsucht und

ADHS, mindestens ... Nun
weill  Spitzer zweifellos
eine ganze Menge, nur
kann er diesen Informati-
onswust nicht kohédrent
ordnen und strukturieren ...
Oberfléchlichkeit und feh-
lende  Orientierung
bleibt einseitig und schreibt
nicht wissenschaftlich, son-
dern montiert populistisch
zusammen, was nicht zu-
sammenpasst. Dass er sich
als Hirnforscher bezeich-
net, ist angesichts seiner in
der vergangenen Dekade
fast nur populdrwissen-
schaftlichen  Veroffentli-
chungen fast so gewagt, als
wiirde sich Michael Schu-
macher als Maschinenbau-
ingenieur bezeichnen
Wenn er nicht als Missio-
nar in Sachen Medienkritik
unterwegs ist, leitet Spitzer
die Psychiatrie der Univer-
sitdtsklinik Ulm, schreibt
ein Buch nach dem anderen
und moderiert eine Fern-
sehreihe zu Themen rund
um Gehirn und Geist ...
Ein Tausendsassa, der nur
keinen Spal} versteht, wenn
die Zukunft der Kinder, die
im Schein der Monitore
dahinvegetieren, auf dem
Spiel steht ... Weil viele
Eltern anldsslich der Gier
ihrer Kinder nach iPad, Wii
oder Laptop hilflos sind,
hat Spitzer immensen Er-
folg ... Diese Bediirfnisse
bedient Spitzer zuverldssig
und immer mit dem Impuls
des Weltenretters. Nur ar-
gumentiert er dabei so bi-
zarr, oberflachlich und mit
verzerrten Beziigen, dass es
selbst den gliihendsten An-
hidngern  seiner  Ideen
schwerfallen sollte, ihm in
diesem Buch zu folgen®.
(Stiiddeutsche, online 9. 12.
2012)

Diese ,Rezension‘ steht fiir
zahllose andere - ohne Be-
miithen um inhaltliche Wiir-
digung der komplexen
Sachargumente, der zitier-
ten Untersuchungsergebnis-
se. Wir haben uns erlaubt,
nachzufragen, ob der Autor
heute noch hinter seinem
Text steht. Keine Antwort.

Die &ffentliche Diskussion
ist weitgehend von Polari-
sierung  gekennzeichnet,
was in Hilflosigkeit miin-

det. Mit deutlichen Nachtei-
len fiir Kinder. So liest sich
die Schlussfolgerung bei
lehrerfreund.de: ,,Die Be-
schéftigung mit digitalen
Medien macht dumm, sagt
Manfred Spitzer. Es ist vol-
lig gleichgiiltig, ob er damit
Recht hat. Denn es gibt
kein Leben ohne digitale
Medien mehr. Also miissen
wir an die Medienpéadago-
gik glauben und lernen,
damit umzugehen®.

So darf das nicht passieren!
Schulen diirfen keine Erfiil-
lungsgehilfen der digitalen
Entwicklung werden! Die
sog. Medienpddagogik wird
gebraucht, aber nicht in der
gegenwartigen Form. Ge-
braucht wird eine offene
Spiel-Lernpddagogik, die
das Spiel- und Erkundungs-
bediirfnis  der  Kindes
schrittweise, entwicklungs-
gerecht in geforderte Lern-
leistungen tiberfiihrt. Zuerst
mit dem Medium Buch.
Kindheit ist Spielzeit, ent-
stand um des spielenden
Lernens willen. Was nicht
erspielt werden kann, wird
nicht erlebt und nicht behal-
ten. Das wusste man schon
immer, die Hirnforschung
hat es erneut eindrucksvoll
bestitigt. Ohne Bewegung
bewegt sich nicht viel im
Gehirn!

Verkniipft mit ohnehin no-
tiger Spielpflege in der
Kindheit muss heute auf die
Medienprésenz reagiert wer-
den. Muss getestet werden,
in  welchen Situationen,
welchem Alter elektroni-
sche Medien Nutzen haben
konnen. Eine Medienpida-
gogik ohne vorgeschaltete
allgemeine Spiel-Lese-
Lernpédagogik ist kontra-
produktiv. Nur ein Doppel-
pack, als Medien-Hucke-
pack, ist verantwortungs-
voll.

Dahin ist es ein weiter
Weg, der vielleicht nie be-
schritten wird. Dennoch
aber bleibt Aufgabe, Kin-
dern ihre Kindheit zu ge-
ben, ,Schulspiele‘ zu pfle-
gen. Die Forderung einer
taglichen Bewegungszeit in
der Schule ist so alt wie
diese Institution. Auch
Goethe philosophierte iiber
Leib und Geist. Wie grof3


http://www.sueddeutsche.de/thema/Wii

die (falsche) Kluft von
schulischem Spielen und
Lernen immer noch ist,
zeigt z.B. die Konsequenz
bei lehrerfreund.de: ,,Der
einzig gangbare Weg ist die
Flucht nach vorne. Lehren
wir die Jugend, gute Medi-
ennutzer/innen zu sein. Und
wenn sie ab und zu mal
zum FuBballspielen rausge-
hen oder ein Buch lesen, ist
das sicher iiberhaupt nicht
verkehrt.“ Doch, so ist das
verkehrt: Genau falsch her-
um!

Spitzer kritisiert in anderen
Veroffentlichungen die
verbreitete schulische Un-
terrichtspraxis des normier-
ten Unterrichtens. Sicher in
zahlreichen Féllen zu Un-
recht, es herrscht heute ge-
radezu eine Aufbruchstim-
mung im Sinne offenen,
fordernden, inklusiven Ler-
nens. Was aber fehlt, ist
konsequente, tigliche Spiel-
pflege. Auf die Initiative
Spitzers geht die Einrich-
tung ,Spielen macht Schu-
le* zuriick (spielen-macht-
schule.de). Hier kénnen Schu-
len  Spiele-Ausstattungen
beantragen, miissen hierbei
aber ihr Konzept bzw. ihre
Perspektiven der Spielpfle-
ge so darlegen, dass ein

Zuschlag erfolgen kann.
Ausgewihlte Konzepte
werden veroffentlicht,

Lehrstiicke der Spielpflege
an Schulen!

Im Internet ab ca. 7,50 EU
+ Porto.

(052) Wildt, Bert de:
Digital Junkies. Inter-
netabhangigkeit und
ihre Folgen fiir uns und
unsere Kinder. Miin-
chen 2015.

Inzwischen der ,Klassiker*
im Problemfeld. In seiner
Ausbildung zum &rztlichen
Psychotherapeuten  stellte
de Wildt zu seiner Uberra-
schung fest, dass an Stelle
der vermuteten vielféltigen
Verstarkungen der klassi-
schen Krankheitsbilder
durch Medienkonsum viel-
mehr regelméBig eine einzi-
ge separate Storung auftrat:
Die der Abhéngigkeit vom
Internet. Inzwischen setzt
sich in Fachkreisen die Er-
kenntnis durch, ,,dass wir es

bei der Internetabhingigkeit
tatsdchlich mit einem eigen-
staindigen Krankheitsbild im
Sinne einer Suchterkrankung
zu tun haben®“ (10). Wobei
die  Online-Computerspiel-
Abhingigkeit die héufigste
Variante ist.

Anliegen des Autors ist nicht
eine Fundamentalkritik am
Internet, sondern eine Kkriti-
sche Begleitung und achtsa-
me Gestaltung der digitalen
Revolution. Hier geschehe
deutlich zu wenig, man ma-
che sich um die Zukunft der
Kinder zu wenig Sorgen.
Anliegen des Buches sei,
mehr Menschen zu befihi-
gen, sich ,,mit den Gefahren
dieser neuartigen Erkran-
kung auseinanderzusetzen,
um ihr konstruktiv entgegen-
wirken (zu konnen). Dies
geschieht in der Hoffnhung,
dass die iiberschieende di-
gitale Entwicklung irgend-
wann eine Gegenbewegung
provoziert, dass wir uns stir-
ker auf unsere analoge Le-
benswelt zuriickbesinnen,
auf unmittelbare Begegnun-
gen von Mensch zu Mensch,
in Natur und Kultur® (12).

Ein Fundamentalprogramm,
dessen Berechtigung der
Autor belegen muss. Und
wie er das tut: Mit Fallbei-
spielen, die unter die Haut
gehen,  Kriterienkatalogen,
die eine Fremd- und Selbst-
einschdtzung  ermdglichen,
gesundheitlichen  Gefahren
bis hin zu Todesfdllen, Ver-
wahrlosungsmerkmalen, so-
zialen Folgen bis hin zur
kompletten Isolierung, Leis-
tungsabfall in Schule, Studi-
um und Beruf, Computer-
spielabhdngigkeit,  Abhén-
gigkeit von sozialen Netz-
werken, Cybersexsucht, On-
linegliicksspiel- und Shop-
pingsucht, Online-Workaho-
lism.

Vertieft behandelt werden
Ursachen (die Medien selbst,
soziale und individuelle Risi-
kofaktoren), Wege aus der
Sucht (Krisenmanagement,
Erste Hilfe, Behandlungs-
moglichkeiten und Einrich-
tungen) sowie Chancen der
Pravention, dieses sehr aus-
filhrlich (Regelung von Zeit
und Raum, Ratschlige an
Eltern und GroBeltern, For-
derungen an die Politik,

Konzepte fiir Schulen).

Die Arbeit schlieft mit
nachdenklichen Ausfiihrun-
gen zur Entwicklung einer
kollektiven ~ Abhéngigkeit
von digitalen Medien, der
achtsam durch Pflege des
realen Erlebens gegenge-
steuert werden sollte.

Ein Beitrag, der in kompe-
tenter, lebendiger, lebens-
naher und engagierter Wei-
se das immer dridngender
werdende Problem der Ab-
hingigkeiten von digitalen
Medien und ihrer Steue-
rung aufarbeitet. Wenn
man danach fragt, warum
dieses Buch kein Bestseller
im klassischen Sinne wur-
de, driangt sich eine alte
Redewendung auf, die den
Uberbringer der Botschaft
zum Gegenstand hat...

Es lauft ein GroBexperi-
ment, dessen Ausgang vol-
lig ungewiss ist, dessen
Wahrnehmung und Aufar-
beitung allerdings immer
dringender  wird.  For-
schung und Lehre sind ge-
fordert, nicht allein die
neuen Chancen des digital
gestiitzten Lernens zum
Thema zu machen, sondern
das reale und das virtuelle
Erleben vernetzt fiir alle
Lebensalter und Lebensbe-
reiche zu behandeln.

Sucht ist hier wohl nur die
Spitze des Problembergs -
schwer vorstellbar, dass die
Digitalisierung ohne gra-
vierende  Verdnderungen
der realen Komplexitét der
Entwicklung der Person,
des Lernens, der Soziabili-
tat bleiben. Es fehlt derzeit
eine interdisziplinir orien-
tierte Spielwissenschatft, die
hier unbequem werden
miisste.

Im Internet ab ca. 7,50
EUR + Porto.



