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Spielen in der Schule

Gestalt- und Spielfreude*
Hansjorg Rogger

Das Spiel und die Spielfreude - sie
unterscheiden sich, wie sich Arbeiten unterscheiden,

die geliebt oder gehasst werden Genauso

wie die Arbeit umschliesst auch das Spiel
alle Abstufungen von blosser Verhütung der
Langeweile bis zur tiefsten Beglückung, je
nach der Natur und den Fähigkeiten des
Spielenden. Der Wert des Spieles steigt aber, wenn
es nicht in der zu uberwindenden Langeweile,
wohl aber im eigenen, uberzeugten und
engagierten Wollen gründet
Das Spiel setzt Kräfte frei, die standig wachsen,

sich verandern, sich verbessern, andere
Möglichkeiten freisetzen Das Gefühl, etwas
geleistet zu haben, etwas leisten zu können
und dabei Freude zu erleben, ist entscheidend
dafür verantwortlich, dass das Spiel Spiel sein
kann Ohne diese Merkmale verliert das Spiel
die Grundlage

Kindliches Spiel als Ausdruck
ungeahnter Möglichkeiten

Beim kindlichen Spiel sind Ernst und Spiel
keine Gegensatze Beides fliesst ineinander
über, vermischt sich, regt sich gegenseitig an
und bildet somit eine Einheit Das Spiel ist
nicht einfach das Unernste, das nur Spielerische

Im kindlichen Spiel ist im Gegenteil
gerade der ganze Lebensernst noch enthalten
das vierjährige Madchen, das die Rolle der
Mutter spielt und sich sehr wohl fühlt, wenn
ihm einzelne Rollenvarianten (Baby aufs
Topfchen setzen, Naseputzen, Windeln wech-

* Aus Schule heute, Nr 2 vom Februar 1984

- Ein Vorwort

sein) immer besser von der Hand gehen Im
kindlichen Spiel haben wir etwas vor uns, in
dem einerseits das ganze Leben und Erleben
des Kindes sich spiegelt und aus dem heraus
es darum auch als Ganzes verstanden werden
kann mit all dem, was ihm mitgegeben ist Das
kindliche Spiel gründet nie in der Langeweile,
es ist immer engagiert, voller Kraft und Dynamik.

Es weiss noch nichts von den Irrwegen
spaterer Auffassungen, spaterer Lebensgestaltung

Im kindlichen Spiel ist noch nichts
verkümmert, es enthalt die vollen Möglichkeiten

in sich
Das Spiel ermöglicht Erfolgserleben und die
Gelegenheit, den Ehrgeiz zu befriedigen
Anders als im spateren Erwachsensein liegt das
Erfolgsstreben nicht im materiellen Vorteil,
sondern in der geistigen Erfüllung Sie ist aber
im spateren Leben noch durchaus möglich
Jeder, der sich irgendein Können erworben
hat, findet Freude daran, es auszuüben Em
vierjähriges Kind, das die Langlauftechnik
spielerisch lernt, hört erst dann wieder auf,
wenn es mude geworden ist Ein Junge der
den Kopfstand fertigbringt, mochte am liebsten

gar nicht mehr auf seinen Fussen stehen

Das Spiel verschafft die Möglichkeit,
etwas aufzubauen

Das Spiel schafft etwas, das nach dessen
Vollendung als Ergebnis da ist. Beispiele dafür
gibt es genug Das Legowindrad, der Lego-
zug, Bild-, Zahlen-, Wortpuzzles, Zeichnungen

und Malereien, Rollenspiele Nicht
gemeint sind die derzeit gross in Mode kommenden

elektronischen Spiele, die das kreative
Denken sicherlich nicht fordern, wohl aber die
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motorischen wie geistigen Prozesse auf ein
Mindestmass herabsetzen Der Computer
leistet das Eigentliche, der Mensch reduziert
sich zum «Knopfchendrucker» «Jenen wird
es leichter fallen, sich ein gluckliches Dasein
zu schaffen, die sich allmählich selbst die
Verhaltnisse schaffen werden, aus denen sie
Zufriedenheit und Selbstachtung schöpfen,
wahrend die anderen vom Wind des Zufalls
bald hierhin, bald dorthin geweht, nie in einem
Hafen landen » (Bertrand Rüssel)

Das Spiel als das Streben nach einer
Verwirklichung.

Wenn sich ein Kind etwas wünscht, so steht
zwar der Wunsch an erster Stelle, dieser darf
aber nicht stille stehen, sondern muss sich ins
Wollen verandern und sich in standiger Bewegung

halten Das Kind wünscht sich ein Lego-
spiel, der Wunsch geht in Erfüllung Aus dem
Wünschen wird jetzt ein Wollen ein
Gestaltenwollen Der Wunsch transformiert sich und
hebt sich auf die nächsthöhere Stufe des
Wollens, die Kreativität ermöglicht Je mehr
Möglichkeiten einer Verwendung gegeben sind,
desto dynamischer und anspruchsvoller
gestaltet sich das Wollen (Lego, Matador, Puzzles,

Holz und anderes Material) Je mehr das
Spiel die Ausnutzung aller zur Verfugung
stehenden Kräfte ermöglicht (Geist, Korper), desto

intensiver und erfüllter wird das Wollen Je

weniger im Menschen Kräfte geweckt werden,
desto armer wird sein Wollen, bis es kaum
mehr über die Stufe des Wunschens hinauskommt

Das Computerspiel wurde schon vorhin

erwähnt Es gibt ein mattes, energieloses
Begehren, das die Kraft nicht aufbringt, sich
auf das Begehrte hm in Bewegung zu setzen,
und das, statt gegen die Hindernisse anzurennen,

sich an ein träumendes Vorwegnehmen
des Zieles verliert Ein Beispiel Ich wünsche
mir einen Videorecorder Der Traum, ihn einmal

zu besitzen, nimmt alle Formen an Die
erwartete Freude ist riesengross Der Wunsch
wurde Wirklichkeit, aber die ursprüngliche
Freude verlor an Starke, weil es kein Ziel mehr
gab, etwa das des kreativen Arbeitenwollens
mit dem Gerat Viele Menschen wünschen
sich etwas, weil sie sich selber nicht anstrengen

mögen oder weil es nicht in ihrer Macht
hegt, es zu erreichen, und weil sie doch nicht
darauf zu verzichten imstande sind Ein
Videospiel nur besitzen wollen, weil es
modern ist, ist der Ruin jeglicher Beweglichkeit
Alles, was sich Menschen wünschen, muss
aus dem inneren Gefühl des «Arbeitenwollens»

und nicht des «nur» Besitzens kommen
Neben dem eben beschriebenen energielosen
Begehren gibt es das ebenso verwerfliche
Begehren aus einer Langeweile heraus Man
wünscht sich ein Ziel, um der Leere zu entgehen,

und merkt nicht, dass Ziele nur lenken
oder ablenken, aber nicht erfüllen

In der Schule spielen?
Tricks aus der didaktischen «Zauberkiste»

Rudolf Majonica

Zur Hauptaufgabe des Lehrers gehört es nach
wie vor Kindern Wissen zu vermitteln Wie
aber steht es mit dem Wissen oder der
Wissensaneignung gerade von Kindern im Primar-
schulbereich? Zwei Fakten erschweren dem
Lehrerdie Durchfuhrung seiner Hauptaufgabe
1 Mit dem Eintritt in die Primarschule verfugt

das Kind bereits über eine Unmenge von

Wissen, das ihm durch die Massenmedien
zugetragen wird Die Aufgabe des Lehrers
verdoppelt sich nun Er soll Wissen vermitteln

und gleichzeitig vorhandenes Wissen
der Kinder in eine Ordnung bringen Bei diesen

Aufgaben uberwiegt oft die letztere Der
Lehrer wird mehr zum Wissensordner als
zum Wissensvermittler
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