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Editorial

Liebe Leserinnen, liebe Leser

«Kinder spielen nicht um zu lernen, sie lernen beim Spielen». Das ist
einer der Kerngedanken in einem Artikel unseres Schwerpunkithemas
«Lehrplan 21 & Spiel»: Der spielerische Erwerb von fachlichen und
iiberfachlichen Kompetenzen, vom spielerischen Lernen. Das Spiel als
ideales Unterrichtsinstrument fir viele Lernsituationen. Der Schwer-
punkt soll Lehrkrifte aller Fachrichtungen ermuntern und mofivieren,
das Spiel noch ofter gezielt und bewusst in den schulischen Alltag
miteinzubinden. Jeden Tag. Mindestens ein bisschen. Es ist wichtig.

Es zahlt sich aus. Sie werden sehen.

Unseren treuen Leserinnen und Lesern wird auffallen, dass das aktu-
elle Spielinfo in einem anderen Format erscheint. Nun, die Antwort auf
die Frage «weshalb» ist einfach: mal etwas Neues ausprobieren. Ver-
bunden mit spielerischer Neugierde: «wie kommt das wohl an®». Wir
hoffen, es gefillt.

Und wieder einmal méchten wir uns bei allen, die bei diesem Spielinfo
mitgewirkt haben, vielmals bedanken: ohne Eure Unterstiitzung wiirde
es das Spielinfo so nicht geben. Ihr bringt Licht in die Sache, mit ge-
balltem Wissen, beeindruckender Kompetenz, klaren Meinungen und
eigenen Standpunkten. Euer oft selbstloses Engagement dient unserer
grundstzlichen Sache gleichermassen: der Verbreitung und Forde-
rung des Kulturgutes Spiel.

Und zu guter Letzt: noch ein Hoch auf das Spiel! In diesen besonderen
Zeiten, wo wir in Gefahr laufen, uns voneinander zu entfernen, kann
das Spiel unser Briickenbauer sein. Ein Halt, ein uns verbindendes
Element. Es kann helfen, Griiben zuzuschiitten, die sich aufgetan ha-
ben. Zumindest ein bisschen. Es fordert das Zusammensein, die Ein-
tracht und unsere respekivolle Achtsamkeit.

Andrea Riesen und Louis Blattmann
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Verbandsnachrichten

Hauptversammlung 2021 — Analog statt Digital

An einem sonnigen Samstag Nachmittag auf der Treppe
des Hotels Sternen am Brienzersee: Treffpunkt einer bun-
ten Schar Teilnehmerinnen und Teilnehmer an der Jahres-
Hauptversammlung des SDSK (Schweizerischer Dachver-
band fiir Spiel und Kommunikation), die traditionsgemaéss
vom Gastgeber Hans Fluri im Spielhotel Sternen in Brienz
am Samstag, 26. Juni iiber die Biihne ging.

Das Zusammenkommen «in persona» hat allen gut getan.
Es hat sich wieder einmal gezeigt, dass das reale Zusam-
mensein, also weder mit Skype, Zoom, Messenger und an-
deren digitalen Kommunikationshilfsmitteln, uniibertreft-
lich wertvoll ist. Analog statt digital.

Und deshalb ist es klar: auch fiirs Jahr 2022 wird die
Hauptversammlung, wenn immer moglich «analogy
durchgefiihrt.

Schweizerischer Dachverband
fir Spiel und Kommunikation

Jahresausflug 2022

Der Jahresausflug 2022
fiihrt uns nach St.Gallen
zum Spielweg St.Gallen.
Der Initiator und Projekt-
verantwortliche Andreas
Rimle wird uns seinen
Spielweg vorstellen

Datum: Sonntag, 22. Mai 2022
Leit: 10-15 Uhr
Ort: St.Gallen (Treffpunkt siche Informationen)

Programm

Spielen beim Treffpunkt, Kennenlernen des Projekts (Fiih-
rung), Mittagessen (offeriert), Spielen im Stadtpark (Aus-
leihe von Gratisspielen), Gemeinsamer Schluss / Fototer-
min. Der Anlass findet bei jedem Wetter statt. Bei ganz
schlechtem Wetter besuchen wir eines der Museen. Es sind
auch Partnerinnen und Partner, Freunde und andere Be-
gleitpersonen willkommen.

Informationen
Anmeldung / Kontakt: info@sdsk.ch
Bitte angeben: Menuwahl mit/ohne Fleisch

Aktuellste Information zum Ausflug

Link: www.sdsk.ch/verband

Ausblick: Hauptversammlung SDSK 2022

Datum: Samstag 19. Mdrz 2022

Zeit: 14:00 bis 17:30 Uhr

Ort: Spielakademie Brienz, Hauptstrasse 92, Brienz
Traktanden

1. Begriissung / Wer binich? 8. Kasse

2. Wahl der Stimmenzihler 9. Revisorenbericht
3. Protokoll HV 2021 10. Bugdet

4. Mitglieder / Abonnenten ~ 11. Sekretariat

5. Fotopause 12. Spielinfo

6. Berichte 13. Wahlen:

7. Jahresbericht 14. Verschiedenes

Informationen

Traktandenantrége konnen bis 27. Februar 2021
bei der Prdsidentin Barbara Rehmann eingereicht werden.

Kontakt: info@sdsk.ch

Fir Aktualisierungen und neuste Informationen
folgenden Link benutzen:
www.sdsk.ch/HV 2022
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Ingenieure und Brettspiele —
Die wollen nur spielen!

Ohne Ingenieur wird’s schwer — das wissen auch die
Spieleverlage. Denn die stark wachsende Branche
benotigt in vielen Bereichen technischen Sachverstand.

Text: DANIEL MOHR

Was braucht es fiir ein gutes Brettspiel? Einen pfiffigen
Autor mit guten Ideen, na klar. Eine Redaktion in den
Spieleverlagen, die seine Ideen diskutiert, eventuell an-
passt und daraus ein markttaugliches Produkt macht. Und
Ingenieure. Bei jedem Spiel. Denn was die Kreativabtei-
lungen sich so alles iiberlegt haben, muss auch technisch
umsetzbar sein. Eisberge fiir Pinguine, Mittelalterwelten
fur Ritter und Héndler, Fluchtszenen durch Hotels, Hafen
und verlassene Héuser. Und das alles bitte schon in
Schachteln moglichst vom Format 28 mal 28 Zentimeter
und hochstens 6,7 Zentimeter hoch.

Sebastian Runge leitet die technische Produktentwicklung
bei ASS Altenburger, einem der grossten Spielehersteller
in Deutschland. «Die abenteuerlichen Anfragen haben zu-
genommeny, sagt er und driickt damit vorsichtig aus, dass
manche Spielidee technisch nicht so einfach umzusetzen
ist, wie sich das manche Spieleerfinder vorstellen. «Das
Muster fiir ein Spiel ist eine Sache, das auf einer Maschine
zigtausendfach zu produzieren ist eine andere.» Den Weg
von der Idee bis zur Realisierung zu begleiten ist die Auf-
gabe des Diplom-Ingenieurs.

«Wie dick kann der Spielplan werden,
wie wird er bedruckt oder veredelt?»

«Wir sind bei jedem Spiel gefragt, treffen uns im Optimal-
fall beim Verlag und werden friithzeitig sehr gut eingebun-
den.» Runge kann dann schon recht klar sagen, was geht
und was nicht. Studiert hat er Druck- und Verpackungs-
technik an der Hochschule fir Technik, Wirtschaft und
Kultur in Leipzig (HTWK). «Das war alles ein bisschen
zufilligy, erzahlt der gelernte Mediengestalter, der sich ei-
gentlich fiir ein Medientechnikstudium interessierte und
dann am Tag der offenen Tiir der Hochschule bei den In-
genieuren landete. «Ich habe mich immer fiir Papier und
Pappe interessiert und was man daraus falten kann.» Nach
Stationen bei den T-Shirt-Bedruckern von Spreadshirt in
Leipzig (wihrend des Studiums) und Hassia in Bad Vilbel
(nach dem Studium) fand er eine Stellenausschreibung von
ASS Altenburger.

«Ich wusste nicht wirklich, was da auf mich zukommt, und
ich wollte auch gar nicht unbedingt in die Spielebranche,
ich kam also weniger vom Spiel her als vom Interesse am
Werkstoff», sagt Runge. Im thiiringischen Altenburg kann

Viel Fisch auf engstem Raum — so solle es auch fiir Spiele gelten:
viel Material klug mit technischem Sachverstand verpackt und platzsparend angeordnet.

er sich seit acht Jahren austoben. Wéhrend seine Kommi-
litonen sich mit Lebensmittel- und Tablettenverpackungen
auseinandersetzen miissen, hat Runge zum Beispiel die
dusserst erfolgreiche Exit-Spielereihe des Kosmos Verla-
ges von Anfang an mit begleitet. Wer die Spiele kennt,
weiss, dass es bei den Rétseln auf jedes noch so kleine De-
tail auf Packung und Spielmaterial ankommt und viel ge-
bastelt, gefaltet, geschnitten und geknickt werden muss.
«Wir haben hier mit den Redakteuren von Kosmos eine
super Zusammenarbeit», sagt Runge. So wurde es moglich
gemacht, dass bei einem Rétsel die Schachtel eingerissen
werden muss, um einen Code zu finden. «Welchen Leim
nehmen wir, damit das funktioniert und nicht die ganze
Schachtel zerstort wird?», schildert Runge seine Heraus-
forderung.

Verbindung von Elektronik mit dem klassischen Brettspiel

Auch beim neuen Spiel des Jahres «Micro Macro: Crime
City» ist ASS Altenburger der Produzent fiir die Verlage
Spielwiese und Pegasus Spiele. Auf einem riesigen Stadt-
plan miissen die Spieler Verbrechen erkennen und rekon-
struieren. «Hier war die Herausforderung, Lieferanten fiir
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diese Papiergrosse zu finden und dass sich der Plan trotz-
dem auf ein handliches Format falten ldsst.» Herausge-
kommen ist ein fiir Spiele ungewohnlich grosser Stadtplan
von 75 Zentimetern mal 1,10 Meter. Das ist die Flache von
etwa sieben DIN-A3-Blittern. «Das ist auch ein Men-
genthemay, sagt Runge, der als Ingenieur zusammen mit
seinen Kollegen immer Lieferzeiten, Produktionskapazi-
titen und die vorhandenen Maschinen in der Produktion
im Blick haben muss. Beim Spiel des Jahres vervielfacht
sich der Absatz mit der Auszeichnung, und es werden
mehrere Hunderttausend Spiele im ersten Jahr abgesetzt.

Auch der CO%-Abdruck spielt eine grosse Rolle

«Letztlich geht es bei unserer Diskussion mit den Verla-
gen aber immer auch um den Preis: Wie dick kann der
Spielplan werden, wie wird er bedruckt oder veredelt?
Sind spezielle Formen von Spieleteilen gewiinscht, fiir die
wir die Werkzeuge oder sogar Maschinen erst anschaffen
miissen? Ist es notig, Kunststoff und Holz zuzukaufen?»,
zahlt Runge auf. Auch der CO2-Abdruck spielt eine grosse
Rolle. Die traditionsreichen Altenburg Stralsunder Spiel-
karten konnten bald vielleicht nicht mehr nur in Plastikfo-
lie ausgeliefert werden, sondern in Transparentpapier.
Auch die Verpackungen in den Spielekartons sollen weg
vom Kunststoff. Beim Exit-Adventskalender ist es schon
gelungen, eine stabile Innenverpackung mit 24 Fichern
aus Pappe herzustellen.

Der Markt fiir Ingenieure bei Spieleverlagen und Herstel-
lern ist nicht riesig, aber er wéchst. Schon seit einigen Jah-
ren verzeichnet die Branche steigende Umsétze, im
Corona-Jahr 2020 gab es dann sogar einen besonders star-
ken Sprung um 37 Prozent im Bereich der Erwachsenen-
spiele und 11 Prozent bei Kinderspielen. In den Verlagen
selbst tummelt sich eine Vielzahl von Berufsgruppen. So
berichtet der Verlag Pegasus Spiele aus dem hessischen
Friedberg von Biologen, Mathematikern, Psychologen, In-
formatikern, aber auch Historikern, Archidologen und Kel-
tologen. «Generell ist die Spielebranche definitiv eine
Branche der Quereinsteiger», sagt Nadine Wohlfahrt vom
Pegasus-Verlag. «In der Redaktion haben viele Kollegen
einen naturwissenschaftlichen-mathematischen Hinter-
grund, weil das analytische Denken, das die Arbeit als Re-
dakteur oftmals erfordert, in naturwissenschaftlichen Stu-
diengidngen gut transportiert wird. Uns alle verbindet aber
die Liebe zu Brettspielen, das ist hier definitiv das Wich-
tigste.»

Schon im 3. Jahrtausend v.Chr. verwendete man z.B. Spielschachteln aus Holz, die gleichzeitig
als Spielfeld aber auch als platzsparender Versorgungsort dienten.
Foto: © British Museum London

«Die Verbindung Brettspiel und Elektronik
beschiiftigt uns wieder sehr stark»

Uber das Interesse am Brettspiel hat es auch den Ingenieur
Clemens Tiirck zum Ravensburger Verlag verschlagen.
Zunichst kam der Kontakt iiber ein von ihm entwickeltes
Computerspiel zustande, dann wurde er Spieleerklédrer auf
Messen fiir Ravensburger Brettspiele, und nach dem Stu-
dium der Medientechnik an der Hochschule der Medien in
Stuttgart (HDM) fing er 2002 als Redakteur fiir klassische
Brettspiele bei Ravensburger an. Dort erhielt er spéter die
Goldene Feder fiir die beste Spielregel. «Letztlich ist das
ja wie eine Bedienungsanleitung, und die genaue Be-
schreibung, die Exaktheit, das ist sicherlich etwas, das der
Ingenieurshintergrund beglinstigt», sagt Tiirck.

Der technisch-physikalische Sachverstand, insbesondere
aber auch die Kenntnisse in Elektrotechnik fiihrten dazu,
dass Tiirck bei Ravensburger eine ganz neue Generation
von Spielen entwickelte: die Verbindung von Elektronik
mit dem klassischen Brettspiel. «King Arthur» hiess das
erste Spiel dieser Gattung, in dem das Spiel erkannte, wo
sich welche Spielfiguren befinden, und entsprechende An-
weisungen und Gerdusche von sich gab. Mit « Wer war’s?»
folgte ein zweites Spiel, das Elektronik und Brettspiel ver-
band und das 2008 zum «Kinderspiel des Jahres» ausge-
zeichnet wurde. «Schnappt Hubi!» ging in dieselbe Rich-
tung und wurde 2012 «Kinderspiel des Jahres». «Meine
Aufgabe war, dass das technisch einfach funktionieren
mussy», sagt Tiirck. «Die Technik sollte im Hintergrund
bleiben.» Das war auch preisgetrieben. «Wir brauchten
eine stabile, gute Elektronik zu einem giinstigen Preis.»

Tiirck ging dann raus aus dem Tagesgeschéft der Brett-
spielredaktion und wurde Teil der Innovationsabteilung.
«Das ist ein grosser Vorteil, dass wir bei Ravensburger Re-
daktion und Produktion unter einem Dach haben und nur
iiber den Hof gehen miissen, um Dinge zu besprecheny,
sagt er. «Der Dialog ist extrem wichtig zwischen Technik-
und Kreativabteilung.» Tiirck hat sich vom klassischen
Brettspiel gelost und war an der Entwicklung der Tiptoi-
Stifte beteiligt, auch hier die Verbindung von Elektronik
mit Biichern. Er hat das Gravitrax Kugelbahnsystem mit-
entwickelt, und aus seiner Abteilung kommt nun im Herbst
mit SAMi, dem Eisbér, eine Vorlesefigur auf den Markt,
die den Kindern die Geschichten vorliest, wihrend sie in
dem Buch blittern.

Aber auch im Bereich Brettspiel soll es bald Neues geben.
«Die Verbindung Brettspiel und Elektronik beschéftigt
uns wieder sehr stark», sagt Tiirck, ohne Details verraten
zu wollen. Aber auch im Bereich der komplexeren Brett-
spiele fiir Vielspieler, werde sich sein Verlag stirker enga-
gieren. Dem extrem starken Wachstum der Branche sei
Dank. Und dann wird es auch den einen oder anderen In-
genieur mehr in den deutschen Produktionsstétten fiir
Brettspiele geben. Denn ohne Ingenieur wird's schwer,
wissen auch die Spieleverlage. @

(© Alle Rechte vorbehalten. Frankfurter Allgemeine Zeitung GmbH, Frankfurt. Zur
Verfigung gestellt vom Frankurter Allgemeine Archiv, 10.9.21 Daniel Moor. Dieser
Artikel erscheint nur in der Print-Version und ist digital nicht verfigbar.)
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Tabletop-Spiel
Warhammer: Age of Sigmar

\

games workshop

Abbildung:

Text und Fotos: MARC PFISTER

Es wirkt wie aus einem Klischee, aber manchmal ist die
Realitdt halt wirklich nicht so weit davon entfernt. Man
stellt sich einen Spielraum vor, 3 von 4 Wianden bedeckt
von Regalen, in welchen sich Brettspiele, Figuren und an-
dere Kisten befinden. Es wurde noch nicht recht geliiftet
und es riecht nach Farbe und Plastik. 2 Méanner sitzen sich
vorniibergebeugt gegeniiber, zwischen ihnen ein unge-
wohnlich breiter Tisch, auf welchem sich unzéhlige kleine
Plastikfiguren, verschiedene kleine Farbtopfe, feine bis
noch feinere Pinsel und ein halb getrunkenes Red Bull be-
finden. Sie griissen einen, man setzt sich dazu, packt seine
eigenen Figuren und Farben aus und beginnt ebenfalls mit
einem feinen Pinsel den Figuren Leben einzuhauchen.

Modellbau oder Spiel? Beides!

In etwa so sehen auch unsere Malabende aus. Meine
Freunde und ich spielen regelmissig Warhammer: Age of
Sigmar (kurz Warhammer vgl. Infobox). Doch vor den
epischen Krieg hat Sigmar die Arbeit gestellt. Im Gegen-
satz zu den {iblichen Brettspielen kommen die meisten so-
genannten Tabletop-Spiele und damit auch Warhammer
dhnlich einem Modelbausatz in Einzelteilen beim Kaufer

an und miissen zuerst zusammengebaut und je nach Moti-
vation und Anspruch auch bemalt werden. Letzteres ist
zwar fiir das Spielen an sich nicht zwingend nétig, macht
sich aber auf dem Tisch und in der Schlacht deutlich besser

Was ist «Warhammer: Age of Sigmar?»

Warhammer: Age of Sigmar ist ein Tabeltop-Spiel des Herstellers Games
Workshop. Tabletop-Spiele werden mit Miniaturfiguren auf einer freien
oder durch Geldndestiicke gestalteten Spielfliche gespielt. Bewegungen
und Reichweiten werden mit Hilfe eines Masshandes abgemessen und
ausgefiihrt, da es keine klassischen Spielfelder gibt. Diese Spiele drehen
sich inhaltlich meist um Konflikte und bieten strategische Herausforder-
ungen. Warhammer: Age of Sigmar spielt in einer Fantasywelt wo neben
den Klassischen Rittern, Zwergen und Elfen auch Dinosaurier, Ratten-
menschen und der Gott des Todes hachstpersanlich in den Kampf um die
Macht Gber die Fantasywelt eingreifen. Nicht zu verwechseln ist Age of
Sigmar mit Warhammer 40'000 vom gleichen Hersteller, welches in
einem Sci-Fi Szenario angesiedelt, aber nicht mit Age of Sigmar kompa-
fibel ist.
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und lasst einen die einzelnen Figuren auch besser ausei-
nanderhalten.

Fiir manche mag es eine abschreckende Préamisse sein, sich
den Spielspass erst noch verdienen zu miissen. Es kann
aber auch eine dusserst entspannende Wirkung haben, sich
hinzusetzen und zu basteln oder zu malen. Die Konzentra-
tion auf kleine Details und das Fiihren einer ruhigen Hand
fur einen feinen Pinselstrich konnen manchen helfen, her-
unterzufahren, den Stress im Alltag auszublenden und ein
wenig in diese Fantasywelt einzutauchen. Andere wiede-
rum kann es aber auch ungemein nervos und ungeduldig
machen. Wer aber als Kind (oder auch als junggebliebener
Erwachsener) mit Modellbau etwas anfangen konnte oder
kann, dem konnten auch Tabletop-Spiele gefallen.

Modellvielfalt mit unzéhligen Details

Die Modelle sind — gerade bei Warhammer — dusserst de-
tailliert und bieten verschiedenste Volker (Armeen) von
dick gepanzerten Rittern, iiber intelligente aufrecht ge-
hende Dinosaurier, reanimierte Skelette und Geister bis
hin zu verzauberten Meeresbewohnern und auf ihnen rei-
tende Elfen. Diese Voélker sind zudem in eine umfangrei-
che und durchaus faszinierende Fantasy-Hintergrundge-
schichte eingebettet. Das vom Krieg und Chaos gebeutelte
Universum, in welchem die Vélker in 4 Fraktionen aufge-
teilt um die Herrschaft kdmpfen, bietet sogar geniigend
Geschichten und Platz fiir Hintergrundliteratur und andere
Spiele und wird durch neue Voélker und neue Ereignisse
auch immer weiter ausgebaut. Immer wieder tauchen neue
ultimative Bosewichte auf, welche von den Armeen auf-
gehalten werden wollen. Warhammer eignet sich daher
auch fiir Fantasy Fans, welche sich gerne neben dem Spie-
len auch das eine oder andere Buch zum Thema zu Gemiite
fithren.

Von einfach bis anspruchsvoll:
vielfiltige und variantenreiche Spielszenarien

Nicht zuletzt sind Tabletop-Spiele aber natiirlich Spiele.
Die Ziele einer Schlacht sind dabei unterschiedlich. Natiir-
lich kann man sich einfach frontal gegenseitig auf die
Miitze geben und schauen, wer am Schluss noch steht.

i

Aber es werden auch anspruchsvollere bzw. weniger grad-
linige Motivationstreiber geboten. Es kann also sein, dass
eine Armee einen Punkt halten muss, welchen der Gegner
angreift oder dass eine zahlenméissig unterlegene Seite
sich durch eine vom Feind kontrollierte Landschaft schla-
gen muss. Genauso kann es aber sein, dass eine bestimmte
Figur als General des Gegners das Ziel ist oder dass beide
Parteien versuchen, eine neutrale Einheit in ihr Lager zu
bringen. Die Rollen und damit auch die Zusammensetzun-
gen der Armeen sind also nicht immer gleich. In der Regel
spielen 2 Spieler gegeneinander. Es ist aber auch moglich
mit mehr Spielern eine Massenschlacht oder sogar teilko-
operativ Ziele zu erfiillen. Die beteiligten Spieler einigen
sich vor einem Spiel auf einen Punktewert. Jede Einheit,
die man seiner Armee hinzufiigt, kostet dann eine festge-
legte Anzahl Punkte, abhéngig von ihrer Stirke und Fahig-
keiten. So ist sichergestellt, dass die Armeen in etwa gleich
stark sind.

Sobald die Armeen gewéhlt, zusammengestellt und aufge-
baut sind, kann es losgehen. Das Spiel geht in der Regel
iiber mehrere Runden und jede Runde besteht aus mehre-
ren Phasen. Grob erkldrt bewegen sich die Armeen ab-
wechselnd und diirfen dann mit jeder Einheit, welche sich
nicht fiir eine besonders weite Bewegung entschieden hat,
noch angreifen. Eine Einheit besteht dabei in der Regel aus
mehreren Figuren, ausser bei besonders méchtigen Einhei-
ten, diese sind meist mit einem Einzelmodell dargestellt.
Eine Bewegung ist immer abhidngig vom Bewegungswert
der Einheit, welcher angibt, wieviel Zoll sich diese bewe-
gen darf. Aus diesem Grund hat jeder Spieler ein Zoll-
massband zur Hand, mit welchem genau abgemessen wird.
Bewegungsfelder oder vorgegebene Marschrichtungen
gibt es auf der Spielfliche grundsétzlich nicht, man kann
sich frei bewegen. Die Spielfldche ist dabei unterschied-
lich gross.
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Man kann durchaus auch auf einem normalen Tisch spie-
len. Grossere Spielflachen erlauben aber etwas mehr Be-
wegungsfreiheit und damit auch etwas mehr Taktik. Zu-
dem werden auf der Spielfliche Gebdude oder Terrain als
Hindernisse und taktische Hilfsmittel verteilt. Die Positio-
nierung der Einheiten und deren Laufwege sind nicht zu
unterschétzen und kénnen durchaus iiber Sieg und Nieder-
lage entscheiden. Engstellen wollen klug genutzt bzw. ver-
mieden werden und hinter Gebduden in Deckung zu ge-
hen, um feindlichem Beschuss aus dem Weg zu gehen, hat
schon so manchem Fusssoldaten das Leben gerettet. So-
bald sich gegnerische Einheiten im Nahkampf treffen
oder, genauso fatal, in Reichweite von Fernkampfeinhei-
ten begeben, kommt es zum Kampf. Die Kdmpfe werden
grundsétzlich mit Wiirfeln ausgetragen. Dies kann zum ei-
nen dazu fiihren, dass auch die taktisch hervorragendsten
geflihrten Schlachten durch Wiirfelungliick in einer Nie-
derlage enden, aber zum anderen gleichen sie auch ge-
wisse Vorteile etwas aus und sind eben ein hervorragender
Siindenbock, auf den man eine Niederlage schieben kann.
Doch nicht allein die Wiirfel entscheiden {iber den Aus-
gang einer Schlacht. Alle Einheiten haben eigene Féhig-
keiten, welche sie in den Kdmpfen oder teilweise auch aus-
serhalb einsetzen konnen. Diese reichen von Motivations-
reden fiir hohere Treffsicherheit iiber stirkere Schwertan-
griffe flir mehr Schaden bei schlechterer Trefferchance bis
hin zu verheerenden Zauberspriichen, welche gleich meh-
rere Standardsoldaten ins Jenseits ziindeln kdnnen.

Einsteigshiirden sind nicht ganz ohne

Tabletop-Spiele haben also viele Aspekte, welche vielen
Arten von Spielern und vielen Hobbyisten gefallen kénn-
ten. Doch auch als Fan muss man ehrlich sein kénnen und
an dieser Stelle zumindest die wichtigsten Negativpunkte
aufzeigen. Zum einen ist die Einstiegshiirde nicht gerade
klein. Es gibt zwar relativ brauchbare Grundboxen, welche
die Grundregeln und eine Handvoll Figuren aus 2 Armeen
enthalten, mit welchen man gut einsteigen kann, jedoch
umfassen die Grundregeln immerhin 20 Seiten und jede
Einheit hat dann noch ein eigenes Datenblatt mit allen

Tabletop-Turnier und Club-Szene Schweiz

Tablefop-Turniere, kurz auch T* genannt, finden im deutschen Sprach-
raum einen grossen Zulauf. Dutzende Guppen, Vereine, Veranstalter,
Turnigrorganisatoren informieren auf der Plattform «Tabletop Turnieres»
iber ihre Wettbewerbe. Man erfihrt nebst dem Datum alles ber das
Turnier: den Organisator, das Spielsystem, den Ort und die zur Verfigung
stehenden Plitze. Die Grosse der Szene ist erstaunlich. In der Schweiz st
sie auch in der Romandie durchaus prasent. Oft gespielte Spielsysteme
sind Warhammer 40K, Star Wars und natiirlich auch «Warhammer: Age
of Sigmar». Die Szene reicht weit Gber die Landesgrenzen hinaus: gespielt
wird in ganz Europa, aber auch in den USA und in Asien:

Informationen

Tabletop-Turnier Website
Link: www.tabletopturniere.de/ch

Kampf- und Bewegungswerten sowie den Fihigkeiten.
Die Ubersicht iiber das alles zu behalten, kann fiir Nicht-
oder Wenigspieler sicher anspruchsvoll sein. Wer die
Moglichkeit hat, sollte sich deshalb von einem Fachhénd-
ler oder Bekannten, z.B. bei einer Probepartie, die wich-
tigsten Regeln mal zeigen lassen.

Ein Spiel fir kleine und grosse Budgets

Ein zweiter Faktor ist der finanzielle Aspekt. Die erwihn-
ten Grundboxen sind mit ca. CHF 150 bereits nicht ganz
billig, wobei man sich dies allenfalls mit einem Freund tei-
len kann, da ja 2 Armeen drin sind. Relativ schnell wird
man aber feststellen, dass die spannende taktische Tiefe
und die Flexibilitat erst mit zusatzlichen Figuren und Ein-
heiten ins Spiel kommt und die 10-20 Figuren jeder Seite
aus der Grund-Box nur der Anfang sind. Zusétzliche Ein-
heiten kosten aber zwischen CHF 15 fiir ein kleines Ein-
zelmodel bis ca. CHF 70 fiir grossere und méchtigere Ein-
heiten oder Einheiten mit ca. 20 Figuren. Die meist-ge-
spielte Armeegrosse von 2°000-3°000 Punkte, bringt Figu-
ren fiir ungefdhr CHF 400-500 auf das Spielfeld. Natiirlich
kann man sich aber einigen, dass einfach kleinere Punkte-
werte und damit Armeen gespielt werden und so kdnnen
die Kosten auch geringer gehalten werden. Zudem lassen
sich die Armeen auch langsam Schritt fiir Schritt vergros-
sern. Aber wenn das Spiel einen gepackt hat, sind die coo-
len neuen Einheiten halt schon verlockend. Nichtsdesto-
trotz haben zwei voll bemalte Armeen auf dem Schlacht-
feld einen besonderen Reiz, welche andere analoge Spiele,
trotz ihrer in vielen Fillen auch ansprechenden Tischpri-
senz, nicht erreichen konnen. @

Marc Pfister

Marc Pfister, 34, ist Jurist im Bereich IT und
Datenschutz und spielt seit der Kindheit
Brettspiele. Vor ein paar Jahren kam auch das
Interesse an Tabletop-Spielen dazu.

Er ist stolzer Besitzer einer zu grossen
Spielsammlung und einer 2-jihrigen
Topfpflanze.


http://www.tabletopturniere.de/ch
https://www.tabletopturniere.de/ch/index.php
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Parkour: Die Welt als Spielplatz

Text: MARTINA KAMMERMANN / éducation 21

AMES

Die Umgebung aus neuem Blick-
winkel wahrnehmen, Vertrauen in
sich selbst gewinnen, den eigenen
Weg gehen: Diese und weitere
BNE-Kompetenzen fordert Parkour
nach dem Bildungskonzept TRUST.
Die Realklasse 9C in Miinsingen hat
es im Workshop «Parkourzipation»
ausprobiert.

Es ist ein sonniger, aber kiihler Morgen. Auf dem Pausen-
hof des Schulzentrums Rebacker in Miinsingen stehen die
Schiiler der Realklasse 9C in einem grossen Kreis. Einige
von ihnen frieren sichtlich, doch warm wird es ihnen bald
werden, denn heute bekommen sie eine Lektion Parkour.
Ihr Pausenplatz wird sich dabei in einen Hindernisparcours
verwandeln, denn das Ziel der Bewegungsform ist, natiir-
liche oder architektonische Hindernisse im Aussenraum
mit den eigenen korperlichen Ressourcen moglichst effi-
zient zu iiberwinden, sei es laufend, schwingend, balancie-
rend, kletternd oder springend. Viele in der Klasse kennen
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Parkour aus Youtube-Videos, in denen Athleten iiber me-
terhohe Mauern rennen und spektakulire Saltos tiber Fuss-
gingerunterfiihrungen schlagen. «Keine Sorge, hier geht
es nicht darum, wer am hdchsten springen kanny, beruhigt
sie Workshopleiter Roger Widmer. «Parkour ist kein
Wettkampf, sondern vielmehr eine Lebenseinstellung. Der
Kopf ist dabei mindestens so wichtig wie der Korper.»

Was er damit meint, zeigt sich bereits beim Einwérmen.
Die Klasse joggt in zwei Reihen iiber das Schulgeldnde.
Die beiden vordersten Schiiler haben die Aufgabe, ihr
Tempo und ihre Route so zu wéhlen, dass alle hinter ihnen
immer exakt 1,5 Meter Abstand halten konnen. Dies ist,
wie sich zeigt, gar nicht so einfach. «Aufmerksam zu sein
und fiireinander zu denken, ist bei Parkour sehr wichtigy,
sagt Widmer, als sie schnaufend wieder beisammen ste-
hen.

«Die Umgebung verwandelt
sich in einen Spielplatz,

den man frei und kreativ
nutzen kann.»
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Begriffserkldrung: «TRUST»

TRUST ist ein Akronym fiir «Techniken Ressourcenfokussierfer Und
Symbolhafter Traumabearbeitung», entstanden aus der explizit
ressourcenorientierten psychotherapeutischen Arbeit mit traumatisierten
und lebensbedrohlich erkrankten Menschen. TRUST sfeht fiir
VERTRAUEN und ein Lebensgefihl, das darauf baut, dass eine
bewusste Ausrichtung auf Ressourcen, Selbstregulation und Resilienz das
Leben auf unterschiedlichen Ebenen stéirkt und verdndert. (Ib)

Begriffserkldrung: «BNE»

BNE ist ein Akronym fir «Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung. BNE ist
kein neves Fach, sondern kniipft an viele aktuelle Themen an, die in der
Schule efabliert und im Lehrplan verankert sind. BNE basiert auf einem
gesamtheitlichen, systemischen Verstindnis der Welt und thematisiert
Zusammenhdnge, wechselseifige Abhdngigkeiten, aber auch Grenzen im
Spannungsfeld von Umwelt, Wirtschaft, Gesellschaft und Individuum.
Die Schiilerinnen und Schiiler setzen sich unter Einbezug globaler/lokaler
und zeitlicher Entwicklungen mit Lebensstilen auseinander und damit
mit Gberfachlichen Themen wie beispielsweise Emdhrung, Mobilitdt und
ressourcenschonender Technik oder Konsum. BNE beinhaltet und lanciert
neue Inhalte und Fragestellungen und bezieht zur Zielerreichung weitere
iberfachliche Bildungszugdnge mit ein wie zum Beispiel Umweltbil-
dung, Globales Lemen, Gesundheitsforderung, Politische Bildung und
Menschenrechtshildung sowie dkonomische Bildung. Durch Orientier-
ung an einem breiten BNE-Verstdndnis kannen diese und weitere ber-
fachliche Bildungsanliegen zum Nutzen der Schule eine gemeinsame
Starkung finden. (Ib)

Parkour mit Bildungskonzept

Widmer war schweizweit einer der Ersten, der Parkour ak-
tiv betrieb. 2008 griindete der heute 40-Jéhrige gemeinsam
mit Freunden die Schule «ParkourONE», die heute meh-
rere Standorte in der Schweiz und in Deutschland hat. Ne-
ben Freizeitkursen bietet sie «Parkourzipationsy»-Work-
shops fiir alle Schulstufen sowie Lehrerfortbildungen an.
Die flexibel langen Workshopmodule sind nach dem ei-
gens geschaffenen, entwicklungspadagogischen Bildungs-
konzept TRUST (Training und Standard) konzipiert: Die-
ses ist auf die drei Bildungsziele Gesundheitsférderung,
Werthaltung und Potenzialentfaltung ausgelegt und orien-
tiert sich ausserdem am Lehrplan 21. «Im Zentrum steht
bei uns die Freude an der Bewegungy, sagt Widmer. «Wir
lernen aber nicht nur physische Hindernisse, sondern auch
mentale Hiirden zu iiberwinden.» Dies ermutige die Ju-
gendlichen, auch im Leben kreative Wege zu gehen und
Herausforderungen mit Haltung zu begegnen, sei es bei
der niachsten Mathematikpriifung oder beim Vorstellungs-
gesprach.

Dass es bei Parkour nach TRUST nicht um coole Spriinge
geht, erfahren die Schiiler bereits bei den ersten Balance-
tibungen auf einem tiefen Gelidnder. Wie gebrauche ich
meine Sinne? Was traue ich mir zu? Wie reagiere ich auf
Druck? Diese Fragen stehen hier im Zentrum — und nicht
etwa, wer sich am ldngsten auf der Stange halten kann.

Schon mehr Uberwindung kostet die nichste Aufgabe:
Nacheinander sollen die Schiiler ein hiifthohes Geldnder
iiberwinden. Einige wagen direkt einen Sprung, andere
klettern langsam dariiber. Spater wird Widmer der Klasse
einfache Techniken zeigen, wie sie sicher, schnell und
ohne grossen Kraftaufwand iiber das Geldnder kommen.
Doch schon jetzt zeigt sich: Egal welchen Weg die einzel-
nen Schiiler gewidhlt haben — alle sind auf der anderen
Seite angekommen. «Anfangs dachte ich, das schaffe ich
nie», sagt die 15-jahrige Selina nach der Stunde. «Doch
dann merkte ich, dass es ganz viele Wege gibt und dass es
mit ein bisschen Kopfchen sogar ganz einfach geht.» Thr
Klassenkamerad Keanu kam zwar «locker» iiber das Ge-
lander, dafiir fand er die Balanceiibungen schwieriger.
«Gemeinsam draussen zu turnen, ist ganz anders als drin-
nen», sagt er. «Ich hitte auch gar nicht gedacht, dass man
mit einem Geldnder so viel machen kann.»

Zahlreiche BNE-Aspekte

Sich der eigenen Stirken bewusst werden, der Welt spie-
lerisch begegnen, Gemeinschaft erleben — dies sind nur ei-
nige Aspekte, warum Parkour nach TRUST auch hinsicht-
lich einer Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE) viel
Potenzial bietet. «Sehr spannend ist, wie sich bei den Ein-
zelnen durch die Bewegungsform die Wahrnehmung des
Aussenraums verdnderty, sagt BNE-Expertin Silvana
Werren von éducation21.

«Die Umgebung verwandelt sich in einen Spielplatz, den
man frei und kreativ nutzen kann. Dadurch steigt automa-
tisch auch ihr Wert und der respektvolle Umgang damit.»
Ebenfalls als wertvoll erachtet sie die ressourcenorien-

tierte Ausrichtung der Bewegung, welche die Schiiler in
ihrer Selbstwirksamkeit stérkt.



http://www.education21.ch/de/bne/zugaenge/gesundheitsfoerderung
http://www.education21.ch/de/bne/zugaenge/politische-bildung
http://www.education21.ch/de/bne/zugaenge/politische-bildung
http://www.education21.ch/de/bne/zugaenge/oekonomische-bildung
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éducation21 ist das nafionale

7
‘e ducation2l Kompetenzzentrum fir Bildung fir
Nachhaltige Entwicklung (BNE).
Die Stiftung bietet Schulen, Lehr-
personen und Bildungsakfeuren praxisorientierte Beratung und Expertise
2u BNE. Dazu gehart inshesondere das breite Angebot an evaluierten Lem-
medien, Filmen und Bildungsaktivitdten fir jede Schulstufe, welche zu-
sdtzlich in speziell aufbereiteten Dossiers thematisch gebindelt werden.
Daneben macht éducation21 Praxisheispiele aus Schule und Unterricht
zugnglich, unferstiitzt innovative BNE-Projekte in den Schulen sowie an
den PH mit Finanzhilfen und verantwortet die praxishezogenen BNE-Netz-
werke «Schulnetz21» und «Bildungslandschaften21».

An den Miinsinger Unter- wie Oberstufe wurden schon
mehrere Parkour-Angebote durchgefiihrt. Der Klassenleh-
rerin Andrea Pfaller gefiel der Gedanke, ihren Schiilern
mit Parkour einen Bewegungsinput im urbanen Raum zu
geben.

«Ausserdem fand ich es spannend, sie vor eine Aufgabe
zu stellen, die etwas Selbstiiberwindung kostet.» Sorgen,
dass sich jemand dabei verletzen konnte, hatte sie keine.
Laut Workshopleiter Widmer ist das Unfallrisiko bei Par-
kour denn auch dusserst tief: «Zu wissen, was man kann,
heisst auch, zu wissen, was man noch nicht kanny, sagt er
dazu. «Wer eine gesunde Beziehung zu sich selbst aufbaut,
versucht nicht das Unmdgliche, sondern wihlt einen Weg,
der passt. Genau darauf zielen wir ab.»

Individualitdt und Gemeinschaft

Beim Unterricht in Parkour nach TRUST stellen unter-
schiedliche korperliche Voraussetzungen kein Hindernis
dar, sondern Vielfalt und Individualitit werden aktiv auf-
genommen. Darum eignet er sich gerade fiir Klassen sehr
gut. Gemeinsam Herausforderungen zu meistern und sich
dabei gegenseitig zu unterstiitzen, wirkt sich positiv aufs
Klassenklima aus. Fiir die Schulen selbst wiederum ist es
ein Vorteil, dass sie fiir «Parkourzipations»-Angebote
keine Anschaffungen téitigen miissen, sondern das bereits
Vorhandene nutzen kdnnen. Dies ist nicht nur im Sinne der
Nachhaltigkeit, sondern auch der Parkour-Philosophie:
Nutze achtsam die Ressourcen, die du hast. @

Dieser Artikel ist im BNE-Praxismagazin ventuno 2/2021 erschienen.
Alle Fotos: © ParkourONE Academy

Informationen

Workshop «Parkourzipation»

Die «Parkourzipation»-Workshops», durchgefiihrt in Zusammenarbeit
mit der ParkourONE Academy, sind als Bildungs-
aktivitdt von ausserschulischen Akteuren in der
Datenbank éducation21 zu finden.

Link: www.education21.ch/de/data21/...
Kontakt: schweiz@parkourone.com

Zusammenarbeit zwischen éducation21
und der ParkourONE Academy

Der Workshop «Parkourzipation» von der ParkourONE Acadamy ist einer
von vielen Unterrichtsimpulsen, die éducation21 im Themendossier
«Gesundheit-Bewegung-Natur» gebiindelt hat. Lehrpersonen finden dort
schulstufengerechte und BNE-orientierte Bildungsangebote zur Forder-
ung des kérperlichen, geistigen und sozialen Wohlergehens bei Kindern
und Jugendlichen.

Dazu gehort auch «Vielfalt bewegt», eine Sammlung von 55
Bewegungsspielen zur Forderung der sozialen Kompetenz in der
Unterstufe. Die Spiele werden auf einer Karte erkldrt und dann einzeln,
paarweise, in Gruppen oder in der ganzen Klasse gespielt. Der Fokus liegt
dabei auf dem Miteinander und dem gemeinsamen Handeln.

Eine weitere Bildungsaktivitdt ist der GORILLA Workshop: Junge Free-
stylesportler und -sportlerinnen zeigen auf ihre frische Art und Weise, wie
Bewegung, eine ausgewogene Erndhrung und ein nachhaltiger Lebensstil
zusammenhdngen. Die Jugendlichen werden u.a. mit Breakdance,
Skaten, Parkour oder Capoeira aus ihrer Komfortzone gelockt und
erfahren ihre Selbstwirksamkeit durch das Erlernen neuer Fahigkeiten.
Der spielerische Umgang mit einer ausgewogenen und nachhaltigen
Erndhrung rundet den Workshop ab.

Uber die ParkourONE Academy

Die  ParkourONE  Academy st eine
Parkourschule und Forschungseinrichtung.
ParkourONE  arbeitet ~ nach  dem
Vermittlungs- und ~ Erkenntnisinstrument
TRUST und bietet praktischen Unterricht,
Aus- & Weiterbildungen sowie akademisch
fundierte und fachspezifische Forschung. Realisiert wird die Arbeit durch
die regional organisierten ParkourONE-Communities in Deutschland und
der Schweiz. Somit stellt Parkour nach TRUST nicht allein die sportliche
Leistung in den Fokus, sondern ebenso die Persanlichkeitsentwicklung.
Dazu bietet ParkourONE engagierten Menschen die Maglichkeit, sich
nachhaltig fir die Entwicklung und Etablierung von Parkour nach TRUST
einzusefzen. Zentraler Bestandteil dieser Mission ist die ParkourONE
Academy, in der gelemt, gelehrt und geforscht wird.

Website ParkourONE GmbH
(Schweiz)

Link: www.schweiz.parkourone.com



https://www.education21.ch/de/data21/documents/949F2C44BFA614CCC125869C00570B50?_ga=2.184652009.1973513765.1637077763-1801284921.1629958080
mailto:schweiz@parkourone.com
http://www.schweiz.parkourone.com/
https://www.education21.ch/de/data21/documents/949F2C44BFA614CCC125869C00570B50?_ga=2.184652009.1973513765.1637077763-1801284921.1629958080
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Cligclig: Geschichten
gegen soziale Gewalt

Im Projekt Cligcliq
konnen Kinder

und Jugendliche
Konflikte in threm
Nahraum anhand
einer Leitgeschichte
erleben.

Text: ALLAN GUGGENBUHL

Grundidee: mit einer
Leitgeschichte arbeiten

«Zwei Enten steigen aus dem See. Sie
treffen auf einen Hund und eine Katze,
die verliebt sind!» Die Kinder um den
erzéhlenden Jugendlichen kichern.
«...Leute aus dem Dorf sagen, Katze und Hunde verlieben
sich nicht ineinander! Sie wollen das Paar trennen.» Die
zuhorenden acht- bis zwolfjahrigen Kinder der Runde em-
poren sich. Der Sprecher, ein Junge aus Somalia, zeigt auf
einem Wimmelbild die Dorfstelle, wo alles geschieht. Ein
Maidchen néhert sich mit einer speziellen Brille, die Ge-
rdusche des Dorfes ertonen ldsst. Man hort ein Rasseln.
Das Gesicht des Miadchens hellt sich auf: «Ich weiss, was
man tun muss!» teilt es dem Halbkreis mit und unterbreitet
einen Vorschlag, wie man das ungleiche Paar zusammen-
bringt. Der Jugendliche nimmt ihn auf und integriert ihn in
seiner Geschichte.

Die Szene spielte sich an einem Geschichtefestival des
Projektes Cligcliq, Kinder helfen Kinder iber Geschich-
ten, ab. Das Festival wurde in einem Freizeitzentrum der
Stadt Bern durchgefiihrt und von Jugendlichen aus dem
Quartier geleitet. Anwesend waren 21 Kinder zwischen 8
und 13 Jahren. Bei Cliqcliq geht es um Hilfe fiir Kinder,
die Konflikte in ihrem sozialen Nahraum erleben, jedoch
aus Scham, Stolz, Loyalitit der Familie gegeniiber oder
Kulturunterschieden nicht um Hilfe ersuchen. Es kann sich
um Gewalt, Streitigkeiten, Spannungen, Eltern-Kind Kon-
flikte, Scheidung der Eltern, kulturelle Diskrepanzen, Al-
kohol- oder Suchtprobleme handeln. Es geht nicht nur um
ersichliche Gewaltvorfille, sondern auch Konflikte und
Gewaltvortille, die sich unter dem Radar der Sozialdienste
ereignen. Die Dunkelziffer solcher oft traumatischen Vor-

Das Wimmelbild zum Harspiel «Die Erlebnisse der Familie Stampflix»

falle ist bekanntlich gross. Bei Cliqcliq werden auch diese
Kinder erreicht. Die Grundidee ist mit einer Leitgeschichte
zu arbeiten, in der Konflikte angedeutet sind, damit spie-
lerisch Losungsstrategien entwickelt und dann auf die ei-
gene Situation iibertragen werden.

Cligcliq besteht aus 5 Elementen:

1. Leitgeschichte (Horspiel), die im Internet

gehort werden kann

2. Infoschachtel, wo auf Hilfen hingewiesen wird

3. Anleitungen zur Fithrung mythodramatischer
Gruppen

4. Skripte flir SchulsozialarbeiterInnen zur
Arbeit mit Kleingruppen,

5. Materialien fiir den Einsatz in Schulklassen

und Geschichtefestivals

Paradigmen der Sozialhilfe werden hinterfragt

Um Kinder die Konflikte in ihrem sozialen Nahraum erle-
ben zu helfen, miissen wir die Paradigmen, an denen sich
Sozialhilfe orientiert, hinterfragen. Es geht um die Vorstel-
lung, dass wir es mit Notsrtuationen zu tun haben und aktiv
mit Rat und Tat beistehen miissen. Impliziert wird eine
Diskrepanz zwischen dem Helfer und Gegeniiber. Uber-
spitzt gesagt: wir sind auf der richtigen Seite und haben es
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Buchtipp:

Fir mein Kind nur das Beste: Wie wir unseren
Kindern die Kindheit rauben (von Allan Guggenbiihl)

Kinder und Jugendliche werden heutzutage wie defizitdire Personen behan-
delt. Kindheit wird so zum strapazidsen und konfliktreichen Dauerkampf
auf dem Weg zum unauffilligen, beruflich erfolgreichen Mitglied der
Gesellschaft.

Doch das hat einen hohen Preis. Kindheit wird verwehrt, Jugendliche
werden entmindigt. Eine Art Goodwill-Diktatur, die das Gliick unserer
Kinder natirlich mit dem «Little Nanny»-Ortungsapp dberwacht. Beteiligt
daran sind viele: Eltern, Kindergdrten und Schulen, die Alten, die Wirtschaft
bzw. deren Lenker und Eigentimer. denn sie alle wissen, was das Besfe fir
unsere Kinder ist. Das Buch des Psychologen Allan Guggenbihl ist keine
Anklageschrift gegen Eltern. Vielmehr erinnert der Autor daran, wie
entscheidend es ist, dass sich Kinder autonom und spielerisch,
unkontrolliert und auf Um- und Nebenwegen die Welt aneignen. Lassen
wir das nicht zu, erschweren wir den Kindern genau das, was wir ihnen so
sehr wiinschen. Den selbstbewussten, eigenstdndigen und furchtlosen Weg
in die Zukunft. Dem Spiel und seiner Bedeutung widmet der Autor ein
ganzes Kapitel.

Titel: Fir mein Kind nur das Beste, Autor: Allan Guggenbiihl,
Verlag: Orell Fiissli (2018); 221 Seiten (ISBN 978-3-280-04592-9)

mit Opfern, notleidenden Menschen zu tun. Wir sind thnen
moralisch wie auch an Lebenstiichtigkeit iiberlegen. Es
droht eine Asymmetrie zwischen uns und den Notleiden-
den. Natiirlich entspricht dies nicht unserer personlichen
Haltung, doch die Systeme, in denen wir arbeiten, geben
uns diese Rolle. Oft ist das Recht auf unserer Seite und
verfligen wir iiber staatliche Machtmittel.

Fiir die Kinder und Familien, die Konflikte oder Gewalt
im sozialen Nahraum erleben, ist dieses Helferprofil oft
schwer zu akzeptieren. Viele befiirchten zu einem Fall und
damit degradiert zu werden. Da sie Hilfe als Tabubruch,
einen Angriff auf die Familienehre und das Privatleben er-
leben, verschliessen sie sich. Es gilt darum Methoden ein-
zusetzen, die diesen Komplex nicht aktivieren, sondern so-
wohl die Familie wie auch die betroffenen Kinder aufwer-
ten.

Kinder werden zu Experten

Dies ist der Ansatz von Cliqcliq. Die Kinder leisten ihren
Beitrag zu einer Problemldsung, werden als Experten an-
gesprochen, indem Probleme in einer Geschichte als eine
allgemeine Herausforderung prisentiert werden. Sie set-
zen sich mit den Turbulenzen der Familie Stampfli ausei-
nander: elterliche Spannungen, Geschwisterstreit, Gewalt,
Ubergriffe. Die Fortsetzungsgeschichte in 10 Folgen
(Web-Quelle siehe Informationen) wird immer wieder un-
terbrochen, damit Kinder Losungen oder Erlebnisse ein-
bringen konnen. Die Geschichte konnen sich Kinder im
Internet anhoren oder im Wimmelbild studieren, das an
Geschichtefestivals prasentiert wird. Dies geschieht mit
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Hilfe von Spielkarten, speziellen Brillen und dank dem
Einsatz der Jugendlichen, die fiir die Festivals angeleitet
werden. Die Kinder entwickeln eigene Versionen und su-
chen nach Losungen. Indem sie sich den Problemen der
Familie Stampfli widmen, bearbeiten sie eigene Erfahrun-
gen. Entscheidend ist, dass die Untergruppen der Ge-
schichtefestivals von Jugendlichen geleitet werden. Sie
stammen aus dem gleichen Quartier, haben oft einen dhn-
lichen kulturellen Hintergrund. Ihren) Peers offnen sich
Kinder rascher und deuten auch eher an, wenn sie Hilfe
brauchen. Wer mochte, kann an den regelmissigen mytho-
dramatischen Gruppen teilnehmen, in denen iiber Ge-
schichten und Spiele Kinder und Jugendliche unter der
Leitung eines Psychologen oder Sozialarbeiters ihre Erleb-
nisse bearbeiten. Die Geschichtefestivals dauern zwei bis
drei Stunden, werden in Freizeitzentren, kirchlichen oder
schulischen Rdumen durchgefiihrt und von Jugendarbei-
tern oder der Kirche organisiert. An Geschichtefestivals ist
eine Fachperson anwesend, die Fragen beantwortet oder
auf mythodramatische Selbsthilfegruppe, hinweist.

Zusammenarbeit mit Bund und Kantonen

Cligcliqg wurde von der Fachstelle fiir Gewalt des Kantons
Bern und dem Institut fiir Konfliktmanagement entwickelt
(siche Informationen), in den letzten drei Jahren in den
Kantonen Bern (Deutsch) und Fribourg (Franzdsisch) ein-
gesetzt und evaluiert. Beeindruckend war, wie die Kinder
tiber ihre Erfahrungen reden, schwierige Themen anspre-
chen und sich gegenseitig unterstiitzen. Sie brachten per-
sonliche Anliegen ein und 6ffneten sich anwesenden Fach-
personen. Genauere Informationen zu den Geschichtefes-
tivals, sowie Materialien konnen gratis beim Institut fiir
Konfliktmanagement bezogen werden. Das Projekt wurde
vom Bund, Kanton Bern und diversen Stiftungen finan-
ziert und steht unter der fachlichen Leitung des Autors. @
(Abbildung S. 14: © diqdliq)

Informationen

Organisation Cligcliq

Fortsetzungs-Geschichte online: www.ikm.ch/diqclig/
Informationen und Material: info@ikm.ch

Allan Guggenbiihl
- & Prof. Dr. Allan Guggenbihl (1952) ist seit 1984
Leiter der Abteilung fir Gruppenpsychotherapie fir
Kinder und Jugendliche an der kantonalen Erzigh-
ungsberatung der Stadt Bern und Direktor des Insti-
tuts fiir Konfliktmanagement in Zirich. Daneben ist
er seit 1996 als analytischer Psychotherapeut mit
eigener Praxis in Zirich und seit 2002 als Professor
an der PH Zirich tdtig. Er hat das Mythodrama
entwickelf, ein Gruppentherapieverfahren, das bei der Behandlung kriegstrau-
matisierter Kinder eingesefzt wird. Guggenbihl ist Referent, Ausbildner und
Autor zahlreicher Fachbiicher und Artikel z den Themen Konfliktmanagement,
Gewaltprivention, Bildung sowie Jungen- und Ménnerarbeit.


https://www.ikm.ch/cliqcliq/
mailto:info@ikm.ch
https://www.ikm.ch/cliqcliq/

Kolumne

Patrick Jerg

Primarlehrer
Blogger
Vater
Kolumnist

Business

Ich habe das grosse Los gezogen. Ein dickes Angebot ist
fiir meine Webseite eingetroffen: «Hallo. Ich bin auf ihrer
Webseite auf einen niitzlichen Beitrag gestossen. Ich kann
auch informative Artikel schreiben, die noch mehr Leser
anlocken. Ich werde sie dafiir bezahlen, wenn sie meinen
Artikel verdffentlichen.» Jetzt habe ich es geschafft! Die
Arbeit an einer Webseite ist ein enormer Aufwand, erfor-
dert Zeit und Geld — jetzt scheint es sich auszuzahlen. Nun
erreiche ich das sonnige Ufer des Sees und verdiene gutes
Geld. Ein verlockendes Angebot, von nun an lasse ich
schreiben und erhalte Geld fiir die Artikel. So ein Business-
modell leuchtet ein, ist lukrativ und spart mir viel Zeit. Kurz
vor meiner Zusage iiberlege ich es mir anders und lehne
héflich, aber bestimmt, ab. «Uber Geld spricht man nicht,
man hat es!», meinte schon Jean Paul Getty. Doch die kre-
ative Artikelschreiberin ldsst nicht locker. Komischerweise

antwortet sie mir jetzt in Englisch. Sie bezahlt mir ganze 50
Dollar, wenn ich ihren Artikel veréffentliche. Der muss fiir
immer online sein und enthélt als Gegenleistung fiir die ge-
botene Summe einen Link zu
. einem  Sportwetten-  oder
Ub Ccr Geld Casinobetreiber. Ein Hauch
. von noch mehr Geld stromt aus
SpflCht man dem Mail, das mich erreicht
. hat. Den horrenden Betrag will
IllCht, man sie mir allerdings nur via
h I Paypal tiberweisen. Keine Spu-
at cS! ren, keine Steuern, keine Si-
cherheit! Nun ist mein Inte-
resse definitiv geweckt. Ich frage nach, wie ein solcher Ar-
tikel denn aussehen wiirde. Nach wenigen Tagen erhalte ich
ein Beispiel. Mich erreicht ein Beitrag in bestem Google-
Translate-Deutsch, der mir aktuelle Spielperlen empfiehlt.
Das Korrigieren des Textes wiirde mich Zeit und Arbeit im
Gegenwert von etwa 100 Dollar kosten. Ich merke: Der
Traum vom schnellen Geld bleibt einer. Aber die Autorin
hat recht mit ihrer Aussage, dass der Artikel noch mehr Le-
ser auf meine Seite locken wiirde: Schaulustige, Schaden-
freudige, Komiker und verirrte Seelen. Schweren Herzens
lehne ich ab und beschliesse, auch ohne schnelles Geld
gliicklich zu sein. Die Spielperlen aus dem Artikel will ich
Ihnen, liebe Leserinnen und Leser, natiirlich nicht vorent-
halten: Monopoly, Mensch érgere dich nicht, Uno und das
Leiterspiel. Echte Geheimtipps, exklusiv fiir die Spielinfo-
Leserschaft. Die 50 Dollar fiir die neuen Erkenntnisse diir-
fen Sie mir gerne via Paypal iiberweisen. @
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Kinder- und Jugendmedien

Ostschweiz

Wir organisieren
Projekte zur
Leseférderung und,
Medienkompetenz
far Kinder und
Jugendliche in
der Ostschweiz:

LESEFIEBER.DASFUTTER
LESEFIEBER.DASPUZZLE
LESEFIEBER.DASDUELL
FLUCHT&FLUCHTLINGE
GROSSELTERNPAKETE
MEDI-O-MAT
WANDERAUSSTELUNG
KLASSIKER-KISTEN
SACHTHEMEN-KISTEN
COMIC-KOFFER
LYRIK-MEDIENKISTEN
BUCHERRAUPEN
ENGLISCH-MEDIENKISTEN
KAMISHIBAI

e & & o & & & o & & ¢ ¢ & @

Schauen Sie rein und
Llassen Sie sich treiben.

Mitglied werden: :
www.kjmostschweiz.ch ¥


https://www.kjmostschweiz.ch/mitglied-werden/

Schwerpunkt

Schwerpunkt Lehrplan 21 & Spiel:
Das ABC der Spielbegeisterten

Anstelle eines Leitartikels zum Schwer-
punkt erlauben wir uns, wieder einmal den
hervorragenden Text «Das ABC der Spiel-
begeisterten» von Hans Fluri abzudrucken.
Der Text bringt unser Thema auf den Punkt:

Sie werden darin unzdhlige gute Griinde
finden warum sich spielen lohnt und warum
das Spiel einen festen Platz im Unterricht in
allen Schulen haben sollte. Insbesondere
wiéhrend der obligatorischen Schulzeit.

DA @ &

Text: Hans Fluri

Spielende gehen auf etwas zu; sie sind angriffig. Wer
spielt, lernt dank seiner B\chtsamkeit mit seiner Aggressi-
vitdt so umzugehen, dass es der betroffenen Person oder
dem Material nicht schadet. Durch die eigene Erfahrung
haben Spielende weniger Angst vor der Angriffigkeit an-
derer und konnen darauf weit angemessener reagieren als
Nichtspieler. Spielen fordert in hohem Mass die Anpas-
sungsfahigkeit an Personen, Gegenstinde und Situationen.
Es bringt Anspannung und Entspannung ins Leben, liefert
hiufig Gelegenheit zur Antizipation — ohne dass diese Vo-
raussicht zu iibertriebener Vorsicht filhren muss — und
schafft eine wunderbare Atmosphire.

Das Verstehen eines Spiels und das Umdenken von einem
Spiel zum néchsten oder von einem Spielzeug zum andern
entwickelt Auffassungsvermdgen, Achtsamkeit und Auf-
merksamkeit. Es verlangt immer wieder Aufnahmebereit-
schaft und das oft — z. B. beim Jonglieren — im wortlichen
Sinn. Spiele konnen aufregend sein und voller Ausgelas-
senheit; andererseits verlangen sie Ausdauer und regen auf
vielfiltige Weise zur %e—Sinnung an. In ihrer Vielfalt wir-
ken sie befreiend, sie schaffen vielerlei Begegnungen und
heissen die menschliche Begeisterungsfahigkeit willkom-
men. Sie schaffen Gelegenheit, seine Beidhindigkeit und
Beidseitigkeit ins Spiel zu bringen und dadurch nicht zu-
letzt den Bord—@omputer Namens Gehirn optimal einzu-
setzen. So erhohen sich ganz nebenbei auch Beharrlichkeit
und Belastbarkeit. Die damit verbundene verbesserte kor-
perliche und geistige Beweglichkeit, ein eingespieltes
Denkvermdgen und eine spielend erhdhte | ifferenzie-
rungsfihigkeit sind wohl beste Burnout-Prophylaxe.

Durchhaltevermdgen und Durchsetzungskraft, Ehrgeiz
und Eigeninitiative, Einsatzbereitschaft und Einsatz-
freude gehoren zur Dynamik des Spiels genauso wie Ein-
fiihlsamkeit. Das Miteinander von emotionaler Kompe-
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tenz und Entschlusskraft, von Experimentierlust und Ent-
spannung bietet giinstige Voraussetzungen flir das, was
man als effizientes Energiemanagement bezeichnet.

Spiele konnen eine Euphorie auslosen, die der Wirkung ei-
ner Droge gleichkommt; sie regen nicht allein die % antasie
an, sondern erzichen zur Fairness und vermitteln Finger-
spitzengefiihl. In ihnen kénnen eng beieinander Freude und
Furcht aufkommen, was nicht zuletzt den Menschen in sei-
ner (Ganzheitlichkeit anspricht, seine Geistesgegenwart
herausfordert und seine Gelassenheit entwickelt. Wer Ge-
meinschaftssinn fordert, wer Genauigkeit, Geschicklich-
keit und Geschmeidigkeit sucht, wem Gleichgewicht wich-
tig ist, der liegt beim Spielen richtig. Hier bauen sich Hem-
mungen ab und der Bumor hilt Einzug.

Die Welt des Spielens bietet ein weites Ubungsfeld zur
Entfaltung von | nitiativen aller Art und zum Finden und
Erfahren der inneren Ruhe, zum Training ungezahlter Sei-
ten der Intelligenz und zum Testen seiner Flugheit, zum
lebendigen Erproben abwechslungsreicher Kommunikati-
onsformen und damit zum Aneignen lebenswichtiger
Kompetenzen. Unter Abertausenden von Spielen gibt es
nicht ein einziges, das nicht die Konzentration férdern
wiirde. Manche von ihnen fordern zur Kooperation heraus
und entwickeln die koordinativen Fahigkeiten; sie verlo-
cken zum Korperkontakt und helfen, den Krafteinsatz zu
optimieren, sie machen Mut zur Kreativitit und zur herz-
haften Auseinandersetzung in Krisensituationen.

Das hilft, lebenstiichtig zu werden, schafft Tebensfreude
und Leistungsbereitschaft. Es wichst die Lust, mit spiele-
rischer List und geiibter Lockerheit zu lernen. Mentale
Stirke wichst aus dem Bffliteinander und % ebeneinander
von Motivation, Muskeltraining und Musse. Es macht
Spass, in chaotischen Situationen auch zu sehen, was sich
an der Peripherie abspielt und mit hoher /Prizision wahr-
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zunehmen, was die wesentlichen Regeln und die Struktur
des Spiels sind.

FEine tberdurchschnittliche %eaktionsfeihigkeit, wache
Reflexe, das Aktivieren seiner eigenen Ressourcen, ein gut
entwickeltes Rhythmusgefiihl, iiberdurchschnittliche Risi-
kobereitschaft und $chlagfertigkeit sowie Schnelligkeit
im Erfassen von iiberraschenden Situationen sind unab-
dingbare Voraussetzungen um bestimmte Spiele erfolg-
reich zu bestehen. Dies gelingt selten ohne ein gutes Mass
an Selbstdisziplin. Der Erfolg hingegen schafft Selbstbe-
wusstsein, Selbstsicherheit und Selbstvertrauen; er ermu-
tigt zu weiteren Versuchen und setzt notfalls Selbsthilfe
und Selbstheilungskrifte frei.

Gegen manche Sinnlosigkeiten des Alltags fordert das
Spiel die Entwicklung aller Sinne, die spielerische Entfal-
tung der Sinnlichkeit, die Ausbildung sozialer Kompetenz,
Spannung und Spass, eine spielerische Eleganz, Spielwitz
und Spontaneitét, Philosophieren, Staunen und das Entwi-
ckeln eigener Strategien. Eine bewusst vermittelte Spiel-
kultur enthélt zahlreiche Elemente von anregendem Stress
und vermeidet die nicht minder héufigen Formen von le-
bensfeindlichem Stress. Eine solche Spielkultur macht

vertraut mit Synchronititen und mit Grundlagen der Tak-
tik, entwickelt eamfihigkeiten und 6ffnet Wege der
Therapie, vermittelt ein Gefiihl fiir Timing und Tradition,
enthilt Ubermut und @Wnbeschwertheit, verschafft Uber-
sicht und Unternehmergeist. In ihr stecken Vergniigen und
Vertrauen zu sich und zur Umwelt, Chancen zur Forde-
rung der Werwandlungsfihigkeit und zur Entwicklung der
Vielseitigkeit, der Wachheit und der Wahrnehmungsfahig-
keit.

Regelmissiges Spielen stéirkt die Weiterbildungsbereit-
schaft und unterstiitzt die Wendigkeit von Koérper und
Geist. Es macht mit Wettbewerb und Wetteifern vertraut,
trainiert das Zielbewusstsein und stirkt die Zivilcourage.
Das Spiel gibt dem Zufall eine Chance. Es lehrt zupacken
und schafft Zusammenhalt unter allen, die es licben. @

Informationen

Das «ABC der Spielbegeisterten steht auf der Website
des SDSK als PDF-Download zur freien Verfiigung
(Quellenangabe des Autors).

Link: www.sdsk.ch/spielinfo-home/...
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http://www.sdsk.ch/spielinfo-home/...
mailto:info@spielakademie.ch
http://www.spielakademie.ch/
http://www.spielakademie.ch/
https://www.sdsk.ch/spielinfo-home/aktuelle-ausgabe/online-informationen-spielinfo/
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Lehrplan 21:

Lern- und Unterrichtsverstindnis
Der Lehrplan fiir die Volksschule

beschreibt, was Schiiler jeweils

am Ende der dre1 Unterrichtszyklen

wissen und konnen sollten.

Text: HEINER SOLENTALER

3 Unterrichtszyklen

Der Lehrplan fiir die Volksschule beschreibt, was Schiile-
rinnen und Schiiler jeweils am Ende der drei Unter-
richtszyklen (Zyklus 1: Kindergarten 2 Jahre und Primar-
klasse 1 und 2, Zyklus 2: 3. bis 6. Primarklasse, Zyklus 3:
1. bis 3. Oberstufe) wissen und kénnen sollten. Formuliert
wird dies in fachlichen und {iberfachlichen Kompetenzen,
die die Kinder entwicklungsorientiert erwerben.

Kompetenzen beschreiben dabei inhalts- und prozessbezo-
gene Facetten: Fahigkeiten, Fertigkeiten und Wissen aber
auch Haltungen und Einstellungen. Mit letzteren sind ne-
ben Kultur bezogenen Tugenden wie respektvollem Ver-
halten gegeniiber Menschen und Natur, kritischem Reflek-
tieren von Argumenten und Meinungen auch Aspekte des
selbstverantwortlichen Lernens, der Kooperation, der Mo-
tivation und der Leistungsbereitschaft angesprochen.

Zu beachten ist, dass die Grundanspriiche in den Kompe-
tenzen jeweils erst am Ende des Zyklus erreicht werden
miussen.

Uberfachliche Kompetenzen

Zu den iiberfachlichen Kompetenzen zéhlen die persona-
len, sozialen und methodischen Kompetenzen. Sie sind ei-
nerseits die Voraussetzung fiir erfolgreiches Lernen und
andererseits wichtige Entwicklungsfelder wihrend der
Schulzeit.

Im Lehrplan 21 wird gezeigt, dass fachliche und iiberfach-
liche Kompetenzen im Schulalltag miteinander verwoben
sind und sich gegenseitig bedingen.

Zu den personalen Kompetenzen gehoren u.a. die Bereiche
Selbstreflexion, Selbstindigkeit und Eigenstindigkeit, das
Wahrnehmen und Einordnen von Gefiihlen, ihr Ausdruck
und der Umgang damit. Die sozio-emotionale Entwick-
lung entscheidet dariiber, wie sich Kinder in einer Gruppe
zurechtfinden. Gerade in der Schule, wo sich Tag fiir Tag
Schiilerinnen und Schiiler fiir viele Stunden in einer gros-
sen Gruppe zum Lernen zusammenfinden, ist ein soziales
Verhalten fiir ein gewinnbringendes Lernklima von gros-
ser Bedeutung. @

Kompentenzerwerh

Fachliche
Kompetenzen

Wissen und Verstehen
Fahigkeiten und Fertigkeiten

Uberfachliche
Kompetenzen

Bereitschaften, Haltungen und Einstellungen

Grafik: Kompetenzerwerb, aus Grundlagen Lehrplan Volksschule S.38
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Piidagogische Uberlegungen
zum Spiel & Lehrplan 21

Text GABRIELA MOSER

Mehrperspektivische Deutung des
Spiels in der Ausbildung der
angehenden Lehrpersonen und
seine Legitimation in der
obligatorischen Schulzeit in
Bezug auf den Lehrplan 21.

Humanistisches Menschen- und Welthild
in der Aushildung

Die Ausbildung der Lehrpersonen an pidagogischen
Hochschulen orientiert sich an einem humanistischen
Menschen- und Weltbild, in dessen Mittelpunkt der
Mensch mit seinen ganzheitlichen Bildungs- und Entwick-
lungsbediirfnissen steht. Das Spielen ist eine kulturelle
Form des menschlichen Daseins, welche von der biologi-
schen und evolutioniren Entwicklung des Menschen nicht
wegzudenken ist und ein menschliches Urbediirfnis dar-
stellt. Im Studium erwerben die Studierenden grundle-
gende Kompetenzen, um auf der Primarstufe erfolgreich
unterrichten zu konnen. Die Aufgaben, die es in der schu-
lischen Praxis zu bewiltigen gibt, stellen an das Studium
hohe Anspriiche und Erwartungen, die iiber eine reine
Wissensvermittlung hinausgehen. Immer wieder wird dar-
iber diskutiert, wieviel Theorie braucht die Lehrpersonen-
ausbildung und welchen Rahmen bendtigen die Studieren-
den, um das padagogische Denken und Handeln zu entwi-
ckeln und zu flexibilisieren. Um diesen Anforderungen ge-
recht zu werden, erfordert die Planung und Konzeption der
hochschulischen Lehranldssen eine vertiefte Auseinander-
setzung mit diversen Wissenschaftstheorien, das Entwi-
ckeln, Ein- und Zuordnen verschiedener Verstindnisse
und Perspektiven auf bestimmte Phdnomene und eine
funktionierende Verzahnung mit der schulischen Praxis.
Das Spiel als Teil der menschlichen Kultur gehort zu ei-
nem der angedachten Verstindnisse dazu.

Einhergehend mit diesen Uberlegungen ist in der Lehrper-
sonenausbildung nétig dariiber nachzudenken, welchen
Grad einer Handlungsorientierung und Verzahnung mit
der schulischen Praxis die hochschulischen Anlésse aus-
zeichnen sollen. Wie konstruieren und erfahren die Studie-
renden ihr Wissen? Im Sinne des konstruktivistischen Ver-
stdndnisses, aus welchem die Studierenden auch in der
Praxis bei der Planung des eigenen Unterrichts ausgehen,
sollten die hochschulischen Anlidsse einen Rahmen fiir kri-
tische Diskussionen, einen konstruktiven Austausch und
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eine handlungsorientierte Erprobung des Gelernten, wie
auch die Reflexion des eigenen Lernens ermoglichen. Das
Spiel bildet vor allem im Kindergarten aber auch noch in
der Unterstufe der Primarschule einen wichtigen Bestand-
teil des schulischen Lernens. Die Vorteile und Effekte des
Spielens sind dabei unverkennbar.

Kann aber auch auf der tertidiren Ebene das Spiel als eine
effektive Lernmethode in der Lehre eingesetzt werden?
Das Spiel ist immer handlungsorientiert und bietet unzéh-
lige Moglichkeiten an Aufgaben und Lésungen spielerisch
zu arbeiten. Durch die angepassten Spielinhalte oder die
Erprobung diverser Spiele in den Seminaren, erfahren die
Studierenden nicht nur neue Zuginge und Perspektiven,
wie man Lernprozesse und Kompetenzzuwéchse initiieren
und gestalten kann, sondern auch, was eine kindgerechte
und altersgerechte Didaktik und Methodik im Prozess des
Lernens ausmacht. Das Theoretische ldsst sich mit dem
Praktischen mit einer Lebendigkeit und Intensitédt mittels
Spiele wie etwa durch Planspiele, Rollenspiele, Wahrneh-
mungsspiele oder Gestaltungsspiele natiirlich verbinden.
Durch ein Planspiel im Lehr- und Lernsetting in der Hoch-
schule lassen sich komplexe Zusammenhénge klarer ver-
mitteln und diskutieren. Die Selbstindigkeit wie auch das
spielerisch-kooperative Agieren in der Gruppe bietet dabei
den Studierenden einen ausgezeichneten Rahmen fiir Er-
fahrungen, durch die ersichtlich wird, welche Lernerfolge
und welchen Kompetenzzuwachs man durch das Spielen
erzielen und trainieren kann. Zum Beispiel werden bei ei-
nem Planspiel, wenn es um eine Losungsfindung geht, di-
verse Entscheidungen getroffen. Diese sollten im An-
schluss an das Spiel mit den Studierenden in den Semina-
ren diskutiert und reflektiert werden.

Wichtig: Selbsterfahrung in der Ausbildung

Die Frage, weshalb das Spiel als Lernmethode ab der Mit-
telstufe in der Primarschule seltener eingesetzt wird, hingt
also mit der Tatsache zusammen, dass die Studierenden im
Studium das Spiel als eine effektive und ganzheitliche



Lernmethode selten selbst erfahren und entdecken. Das
Spiel wird im Verstdndnis der Erwachsenen und somit
auch den Studierenden als eine Freizeitaktivitit oder ein
kindliches Attribut verstanden. Die Dimension des Spiels
wird in der Lehrpersonenausbildung in der Primastufe
noch nicht im vollen Spektrum ausgeschdpft. Ein Spiel
oder das Spielen kann man theoretisch nicht vermitteln.
Wenn sich die Studierenden fiir das Spielen nicht begeis-
tern, werden sie das Spiel als eine handlungsorientierte
und ganzheitliche Lernmethode kaum im Unterricht be-
wusst einsetzen.

Kompetenzorientierung des Lehrplans und eine komple-
mentire Sichtweise auf das Spiel und das Lernen in der
Primarschule.

«Spiel»-Raum fiir eigenverantwortliche Lehrpersonen

Der Bildungsauftrag der Volksschule wie auch die Unter-
richtsziele sind benannt in der Deutschschweiz im gemein-
samen Lehrplan. Der Lehrplan formuliert nachvollziehbar,
welches Wissen in der Schule vermittelt werden soll und
welche Kompetenzen in Stufen aufgebaut werden sollen.
Dabei erfahren die Lehrpersonen auch Freiheiten in Bezug
auf die Inhalte und Gestaltung des Unterrichts. Wie die
Ziele des Unterrichts also erreicht werden sollen, liegt in
der Verantwortung der Lehrpersonen. Im Fokus des Lehr-
plans liegen die fachlichen-, iiberfachlichen- und die
Selbstkompetenzen der Schiilerinnen und Schiiler. Nun
lasst sich eine Kompetenz nur selten in einer Lektion er-
werben. Die Kompetenzorientierung zielt also auf einen
kumulativen Kompetenzerwerb und eine aktive Auseinan-
dersetzung mit den Lerninhalten ab. Fiir die Lehrpersonen
bedeutet es, den eigenen Unterricht kritisch zu reflektieren
und zu analysieren, welche altersgerechte, interessante
und kreative Lerngelegenheiten den Schiilerinnen und
Schiiler geboten werden und wie die Kinder im Unterricht
didaktisch und methodisch fiir das Lernen abgeholt wer-
den konnen. Der Lehrplan stellt an die Lehrpersonen hohe
und nachvollziehbare Erwartungen, die aber manche Lehr-
personen auch iiberfordern kénnen. Der Kompetenzan-
spruch kann auch missverstanden werden, indem die In-
halte und Ziele des Unterrichts eine dominantere Priorisie-
rung vor den Interessen, Vorstellungen, Bediirfnissen und
Wahrnehmungen der Kinder erfahren. Das Spiel bietet den
Schiilerinnen und Schiilern wie auch der Lehrperson viele
Moglichkeiten, die Lerninhalte im Unterricht spielerisch
zu erkunden. Nicht das Ergebnis allein ist das Ziel
Spielens, sondern das Spiel selbst befriedigt und belohnt
die Spielenden. In allen Fachbereichen des Lehrplans wird
eine aktive Auseinandersetzung mit den Themen als
grundlegende Tétigkeit fiir das nachhaltige Lernen festge-
halten. Eine spielpraktische Auseinandersetzung mit ver-
schiedenen Themenstellungen bietet den Schiilerinnen und
Schiiler vielfaltige Moglichkeiten der Kompetenzerweite-
rung. Gerade die Forderung von Kreativitit und Fantasie
ist ein unverzichtbarer Begleiter von Bildungsprozessen
und befihigt die Schiilerinnen und Schiiler in besonderem
Masse den Anforderungen der Arbeitswelt oder gesell-
schaftlichen Verdnderungen mit innovativen und flexiblen
Ideen gestalterisch zu begegnen. Der Lehrplan miisste in
dieser Hinsicht die Lehrpersonen stirker fiir das spieler-

ische Gestalten und Erleben der Inhalte begeistern und sie
darin unterstiitzen. Obwohl das Spiel (analoges und digi-
tales) in der Alterspanne von 6 bis 12 Jahren bei den Kin-
dern eine der wichtigsten Tatigkeiten in ihrem Alltag bil-
det, wird das Spiel beim Herstellen des Lebensweltbezugs
im Lehrplan nicht explizit benannt. Dabei bieten die spie-
lerischen Elemente wie auch der spielerischere Charakter
der Aufgaben beim Lernen wesentliche motivationale As-
pekte fiir die Gestaltung des Unterrichts. Im Lehrplan wird
die Handlungsorientierung im Unterricht stark zum Aus-
druck gebracht. Die Praxis zeigt jedoch, dass die stattfin-
denden Lernsettings in den Schulen ein Entwicklungspo-
tenzial in Puncto Handlungsorientierung und Subjektori-
entierung kennzeichnen. @

Informationen

Institut Primastufe FHNW
Link: www.thnw.ch/de/...

Buchtipp

Homo Ludens
Vom Ursprung der Kultur im Spiel

Johan Huizinga (1872-1945), der grosse holldndische Historiker und
Kulturphilosoph, hat in diesem Buch eine Theorie der Kultur entworfen, in
der er dem Denker (homo sapiens) und dem Titigen (homo faber) den
Menschen als Spieler (homo ludens) an die Seite stellt. Das Werk «Homo
ludens» erschien kurz vor dem Ausbruch des zweiten Weltkriegs. Schon zu
dieser Zeit betrachtete Huizinga das Abgleiten spielerischer Leichtigkeit in
oft organisierte Emsthaftigkeit beim Sport, bei Brett- und Kartenspielen,
aber auch im Geschiiffsleben, der Wissenschaft, in der modemen Kunst und
nicht zuletzt in der Politik mit Emiichterung. Huizinga starb 1945. Er hatte
mit ansehen missen, wie nicht nur seine Vorstellungen von einem
archaischen Krieg als Wettkampf, sondem auch modemerer Formen eines
ritterlichen geordneten Kompfs mit Regeln und auch einer hoflichen,
respekivollen Behandlung des Gegners in die Briiche ging und jeglichen
Spielcharakter unwiederbringlich verlor. Es ist sein Verdienst, die Sichtweise
auf das Spiel neu ausgerichtet zu haben. lhm ging es nicht um das Spiel
innerhalb der Kultur, sonder um die Kultur als Spiel, und so betrachtete er
das Spiel nicht eine Kulturerscheinung unter vielen anderen, sondem als
philosophische Anthropologie.

Titel: Homo Ludens (Vom Ursprung der Kultur im Spiel), Autor:
Johan Huizinga, Verlag: Rowolt Enzyklopddie (1981, 26. Auflage).

Gabriela Moser

Primarlehrperson, Promotion an der Universitdt UKF
Nitra in der Slowakei, mehrere Jahre als Lehr-
beauftragte an der PH Freiburg (DE) gearbeitet, seit
2013 an der PH FHNW Mitarbeit an mehreren Instituten,
seit 2018 am Institut Primarstufe, im SS 21. Lehre an
der PH Heidelberg zum Thema Spiel in der Primarschule.
«Personlich habe ich zum Spielen eine sehr innnige
Beziehung. Spielen bedeutet fiir mich authentisch zu sein. Ich liebe

Marchen. . . ich versinke in diesen und tauche dabei in eine andere Welt ab.


https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-primarstufe
https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph/institute/institut-primarstufe
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Lyklus 1: Idee Waldkindergarten —
Spielen zwischen Bdumen macht

gesund und stark

Immer mehr Kinder leben
in der Stadt und gleich-
zeitig boomen Angebote
wie Waldkindergarten.
Was bringen sie den
Kindern?

Text: CORINNA DAUS

Drei von vier Kindern werden bis 2050
in einer stiddtischen Umgebung auf-
wachsen. Mit viel Beton, engem Wohn-
raum, viel Verkehr und wenig Griinfla-
chen. Diese Entwicklung beisst sich mit
der mittlerweile unbestrittenen Erkennt-
nis, dass Kinder fiir ein gesundes Auf-
wachsen regelméssig raus in die Natur sollten. Urbane El-
tern schicken ihre Kinder deshalb in Waldkindergérten,
Waldkitas und Waldspielgruppen. Das Angebot wéchst
und die Wartelisten auch. Kein Wunder, die Versprechun-
gen klingen verlockend: Die Kinder wachsen gesiinder
auf, sind sozial kompetenter, kreativer und resilienter.
Doch haben die Wald-Kinder wirklich so viele Vorteile
gegeniiber Kindern, die in eine regulidre «Indoor-Institu-
tion» gehen? Gleich vorweg: Waldkindergérten haben
viele Vorteile. Aber die kénnen auch Kinder, die normale
Kindergérten und Kitas besuchen, auftholen.

Warum tut der Wald uns gut?

Der Aufenthalt zwischen Baumen hat nicht nur fir Kinder, sondern generell
eine erholsame und messhar stressreduzierende Wirkung. Eine eindeutige
Antwort darauf, warum das so ist, fehlt bis heute. Ein Grund kénnte sein,
dass der Mensch wahrend der Evolution immer auf Wasser und Vegetation
angewiesen war und darauf deswegen mit positiven Emotionen reagiert.

Aus Japan kommt die These, dass Baume besondere Duftstoffe aus-
scheiden — sogenannte Phytonzide — die unser Immunsystem sfdrken. Fir
seine Studie arbeitete der japanische Forscher Quing Li jedoch in einem
kinstlichen Setfing: Die Probanden wurden in einem Hotelzimmer mit
hoher Konzentration dieser Stoffe eingenebelt. Derzeit wird daran ge-
forscht, die Ergebnisse draussen zu replizieren.

Y
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Foto: Mia Leu

Forschungslage konnte besser sein

Die Forschungslage ist nicht in allen Aspekten ausrei-
chend, doch eines lasse sich klar sagen, so die Naturpdda-
gogin und Psychologin Sarah Wauquiez. Sie analysierte
2004 den Forschungsstand iiber Waldkindergérten. «Wir
konnten schon damals klar zeigen: Kinder, die in Waldkin-
dergérten gingen, schnitten bei Tests zu ihrer Kreativitat
und ihrer Beweglichkeit besser ab als Kinder aus Regel-
kindergirten».

Ein riesiger Spielplatz ohne Vorgaben

Im Wald haben die Kinder besonders gute Entwicklungs-
moglichkeiten. Hier gibt es unzdhlige Materialien zum
Spielen und Experimentieren; auf den unebenen Bdden
wird das Gleichgewicht trainiert, es gibt Hiigel zum Rauf-
und Runterrennen und Kletterbdume mit allen erdenkli-
chen Schwierigkeitsstufen. Im Wald kdnnen die Kinder
fiir einmal so laut sein, wie sie wollen oder sich zuriickzie-
hen, was in Innenrdumen nicht immer so einfach ist. Und
das Beste: Es ist schier unmdglich, dass die Lehrpersonen
alles unter Kontrolle haben.

Jedes Kind hat das Recht,

von einem Baum zu fallen.
Nicole Bauer (Umweltpsychologin)
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Foto: Mia Leu

Endlich frei! Die Kraft der Selbstwirksamkeit

Dieses freie und unbeaufsichtigte Spielen ist laut Umwelt-
psychologin Nicole Bauer der grosste Pluspunkt. Bauer
untersucht fiir die Forschungsanstalt fiir Wald, Schnee und
Landschaft WSL, welchen Einfluss der Aufenthalt in der
Natur auf den Menschen hat.

«Kinder erleben im Wald Selbstwirksamkeit», sagt die
Forscherin, «sie haben Erfolgserlebnisse». Wenn sie im
Wald auf hohe Baume klettern oder sich verlaufen konn-
ten, miissen sie lernen, sich etwas zuzutrauen und Risiken
abzuschitzen. Dies gibe Waldkindern mehr Selbstbe-
wusstsein und eine bessere Resilienz mit auf den Weg, so
die Umweltpsychologin. Diese Erfahrungen in Innenrdu-
men zu erwerben, ist eher schwierig. Dafiir ist es drinnen
schon kuschelig. Genau das sehen die Forscherinnen und
Forscher jedoch als Risiko.

Raus in die Natur — 5 Tipps der Expertinnen

1. Finden Sie einen Ort, an dem die Kinder unbeaufsichtigt draussen
spielen kannen. Das muss nicht im Wald sein.

Lassen Sie die Kinder einfach spielen, ohne etwas zu vermitteln.
Das entspannt auch die Eltern: Sie missen nicht alles wissen Gber
die Natur.

Gehen sie gemeinsam nach draussen, seien Sie neugierig und
lassen Sie sich begeistern. Offnen Sie Ihre Sinne und sfellen Sie
Fragen — denn Sie sind Vorhild.

Lieber nicht so weit, dafiir regelmdssig. Wenn der Wald zu weit
weg ist geht man oft doch nicht. Auch die Wiese oder der Stadtpark
sind ein gutes Ziel.

Sorgen Sie dafir, dass der Naturaufenthalt auch Ihnen als Eltern
Freude macht und gut tut. Sammeln Sie Herbstbldtter oder
nehmen Sie ein gutes Buch mit. Oder legen Sie sich einfach auf
die Wiese und machen nichts.

Machen Waldkindergdirten gesiinder?

Kinder aus Waldkindergdrten sind gesiinder, allein schon weil sie vor allem
im Winter weniger Krankheitserregem ausgesetzt sind als Kinder in
beheizten Innenrdumen. Zudem leiden sie seltener an Ubergewicht. Zur
Frage, ob diese Kinder auch ein besseres Immunsystem haben, gibt es
keine aussagekrftigen Studien.

In einer Welt, in der alles auf Bequemlichkeit ausgerichtet ist und
Unangenehmes ausgeblendet wird, kann es zur Lebensschule gehdren,
wenn es richtig unbequem wird. Wenn die Kinder bei jedem Wetter
draussen sind, lemen sie, sich anzupassen und Dinge zu akzeptieren, wie
sie sind. Die Hoffnung ist, dass das die Kinder langfristig stdrker macht.
Auch das kling logisch, ist aber schwer zu beweisen.

Grossere soziale Kompetenz

Fiir viele Lehrpersonen liegen die Vorteile dennoch auf der
Hand, berichtet Ausbildnerin Sarah Wauquiez. Kinder mit
grossem Bewegungsdrang sind im Wald nicht automatisch
Storenfriede und Kinder, die sonst intellektuell hervorste-
chen, brauchen auf einmal mehr Hilfe. So lernen die Lehr-
personen, aber auch die Kinder sich selbst ganzheitlicher
kennen.

Was zdhlt, ist die Regelmdssigkeit

Das Fazit der Forschung: Kinder sollen raus in die Natur,
bei jedem Wetter, so viel wie moglich und am besten ohne
Erwachsene — oder mit zuriickhaltender Begleitung. Wald-
kindergérten und -kitas bieten dafiir den idealen Rahmen,
das Entscheidende ist aber, dass die Kinder iiberhaupt in
die Natur kommen. «Was fiir die Kinder zihlt, ist die Re-
gelmaissigkeit», sagt Naturpddagogin Wauquiez. Und da
ist auch ein Tag in der Woche schon gut. @

Buchtipp: «<Wenn Bewegung Wissen schafft»

Wie Kinder sich einer Aufgabe stellen, wie sie sich
organisieren, um sie ldsen zu knnen, und wie sie
mit anderen zusammenarbeiten. Das alles kann
unter dem Begriff «Handlungsplanung» zusam-
mengefasst werden. Kinder erobern sich die Welt
handelnd. Hinter jedem Handeln steht — bewusst
oder unbewusst —ein Plan. Der Weg zum Gelingen
einer Handlung geschieht Gher Bewegung und Dialog. Die Buchautorin,
Dora Heimberg, ldsst die Leserinnen und Leser eintauchen in ein ihnen
bestens bekannte Welt. Doch sie lenkt den Blick auf das, was wéhrend des
Unferrichts einfach so geschieht, oftmals ungeplant. Sie zeigt ein
Repertoire von Handlungsplanung auf, das die meisten Kinder von vier his
acht Jahren innehaben. Sie zeigt aber auch, wo Kinder scheitern und wie
Lehrpersonen ihnen den Weg erleichtern knnen.

Informationen
Wenn Bewegung Wissen schafft

Handlungsplanung im Unterricht unterstiitzen, Handbuch, Verlag
LCH (2017), Kindergarten bis 2. Schuljahr (Zyklus 1), ca. CHF 53
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Lyklus 2: Ideen und Wirkung
der Spiele auf den Unterricht

Text: HEINER SOLENTALER (Spielpddagoge)

Dienstagnachmittag, 13.30 Uhr. Eine Mathe Doppelstunde
steht an. «Spielen wir wieder Avocado-Smash»? begriisst
mich 6. Kldsslerin Kadija, «und das Spiel mit Palmen und
Affen»? erginzt Nerina. «Haben Frau Hardegger und ich
so geplant», erwidere ich. Meine Arbeit als schulischer
Heilpadagoge lauft, wenn immer moglich integrativ in den
Klassenzimmern der Primarschule Sennwald ab. In allen
Klassen betreue ich einzelne Schiilerinnen und Schiiler mit
Unterstiitzungsbedarf, befasse mich aber immer auch mit
anderen Kindern, die Fragen haben oder Zusatzstoff beno-
tigen. Dies geschieht in Absprache mit den Klassenlehr-
personen. Als Spielpddagoge bin ich in besagtem Schul-
haus in allen Klassen als Spieler bekannt geworden. Die
Lehrpersonen schétzen die Ideen und die Wirkung der
Spiele auf das Unterrichtsgeschehen, wenden eigene
Spiele vermehrt an und erleben gesteigerte Motivation und
Leistungsbereitschaft bei den Kindern.

Avocado Smash! — ein rasantes Spiel!

Avocado Smash! ist eines dieser «Hau die Karfen weg»-Spiele. Hier sind
Reaktion und ein schnelles Auge gefragt. Ein temporeicher Hirmverzwirbler.
Es wird gezdhlt, gedreht, verglichen und geklatscht oder gerufen, selten
auch mal stumm geblieben. Reaktion ist gut, sie muss aber passend sein
und genau da sefzt das Spiel an. Zu ger ldsst man sich von den Mitspielem
2u einer Reaktion verleiten, die gar keine ist. Oder sogar die falsche?

Avocado Smash! spielt mit der Schadenfreude, mit Smashes und
Guacamolen und lost das auf eine unterhaltsame Art in entspannten
Spielrunden. Bei einem Spiel dieser Art darf man sich und die restlichen
Gemise am Tisch nicht zu Emst nehmen. Avocados machen da keine
Ausnahme. Die Konkurrenz in dieser Spielsparte ist aber gross und es gibt
durchaus vergleichbare Spiele, wenn auch nicht in dieser Verpackung.

Spielerzahl: Kartenspiel fiir 2+ Pers.
Spieldaver: 10 Minuten
Altersangabe: ab 6 Jahren

Bendtigt: Auge, Him und Klatscher
Wiederspielreiz: ~ gross

Beste Spielerzahl: 4 bis 5 Spieler

Richtet sich an: Schiler, Familien

Mehr Informationen (Spielbesprechung)

Website «brettspielblog.ch»:
www.brettspielblog.ch/spielkritik;/ ...

Viele der im Lehrplan 21 bei
den tiberfachlichen Kompeten-
zen beschriebenen exekutiven
Funktionen werden im Spiel
fast automatisch gefordert und
das Lernen und Zusammenar-
beiten humorvoll erleichtert.

Spiele als Separator

Der Begriff Separator stammt aus dem NLP, Neurolingu-
istisches Programmieren und bezeichnet einen bewussten
Unterbruch einer Tatigkeit, um sich neu zu fokussieren.

Im erwédhnten Mathematikunterricht geht es um Bruch-
rechnen. Gearbeitet wird mit Planarbeit im Lehrmittel.
Nach 20 Minuten Stillarbeit mit individueller Unterstiit-
zung der Schiilerinnen und Schiiler durch Frau Tanner und
mich, teilt sich die Klasse in zwei Gruppen auf.

Eine Gruppe spielt mit der Lehrerin ein Bruchrechendo-
mino, die andere Gruppe Avocado Smash. In diesem Kar-
tenspiel geht es um das strikte Einhalten von Regeln, um
Geschwindigkeit und Ubersicht, es ist laut (darum in ei-
nem anderen Raum gespielt), produziert viele Lacher und
Spriiche, fordert gegenseitig heraus und fokussiert die
Spielenden total auf das Geschehen. Es erfolgt ein Grup-
penwechsel und danach geht es weiter in der Mathe Plan-
arbeit. Fiinf Minuten vor dem Ende der Lektion versam-
meln wir die Klasse in einem Stehkreis. Es folgt das Kreis-
spiel «Palme, Elefant, Affe». Eine Spielerin («Chefiny)
steht in der Mitte des Kreises, zeigt auf einen Spieler und
nennt einen der drei Begriffe. Der bezeichnete Spieler und
seine beiden Nachbarinnen stellen sofort die Figur mit zu
Spielbeginn gezeigten Bewegungen dar. Passiert dabei ein
Fehler, wird der betreffende neuer «Chef». Das Spiel for-
dert Konzentration, Koordination, Rollenbewusstsein,
Durchsetzungsvermogen, Gemeinschaftssinn und, werden
weitere Figuren erfunden, auch Kreativitt.

Die Nachmittagspause hat begonnen, doch die meisten
Schiilerinnen und Schiiler wollen weiterspielen.

Spiele didaktisch eingesetzt

Fach Deutsch

In einer vierten Klasse spielen wir in einer Deutschlektion
das Spiel «Ich bin der Berg», wer passt zu mir. Die
Spielenden sind in einem Sitzkreis. Neben dem Spielleiter


https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/avocado-smash-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/avocado-smash-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/avocado-smash-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/avocado-smash-spielkritik/
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steht rechts und links ein leerer Stuhl. Der Spielleiter sagt:
«Ich bin der Berg, wer passt zu mir». Spielerinnen, die ei-
nen passenden Begriff haben, strecken auf. Der Spielleiter
bittet zwei Spieler (A und B) auf die leeren Stiihle und
sagt, «Ich bin der Berg und wer bist du»? A: «Ich bin der
Fels». B: «Ich bin das Restaurant». Der Spielleiter wéhlt
den Begriff aus (z.B. Restaurant), der im besser gefallt und
macht dieser Spielerin Platz. Diese fdhrt nun als neue
Spielleiterin fort: «Ich bin das Restaurant, wer passt zu
mir»?...

Gemiss Lehrplan lassen sich folgende Kompetenzen aus
dem Fachbereich Deutsch Zyklus 2 mit diesem Spiel for-
dern:

Die Schiilerinnen und Schiiler...

p ...verfligen liber einen angemessenen Wortschatz, um
sich miindlich und schriftlich zu dussern;

» konnen einzelne, formelhafte und auf bestimmte Situ-
ationen bezogene grammatische Strukturen mit Unter-
stiitzung erkennen und fiir das Verstindnis nutzen;

»  konnen in anforderungsreichen Situationen (z.B. Zeit-
druck, Nebengerdusche) Emotionen der sprechenden
Person einschétzen;

> konnen Worter und Wendungen in unterschiedlichen
Situationen verstehen und so ihren rezeptiven Wort-
schatz erweitern;

> konnen vertraute Kommunikationssituationen, die
Absichten der Sprechenden und die emotionale Wir-
kung von Gehdrtem einschétzen;

> konnen Sprechhemmungen iiberwinden, bei Bedarf
mit Unterstiitzung, und dabei Fehler als Lerngelegen-
heiten nutzen.

Fach Mathematik

In einer gemischten Lerngruppe mit Schiilerinnen und
Schiilern der 5. und 6. Klasse spielen wir das chinesisch /
japanische Brettspiel GO. Das Strategiespiel kommt mit
wenigen Grundregeln aus, ist jedoch wegen der vielen
Kombinationsmdglichkeiten und unterschiedlichen Strate-
gien hoch komplex. (mehr {iber das vielschichtige Spiel
GO siehe «Informationen»).

Foto: Heiner Solenthaler

Bezug zum Lehrplan 21

Die Schilerinnen und Schiler konnen Sachsituationen zur Stafistik,
Kombinatorik und Wahrscheinlichkeit erforschen, Vermutungen formulieren
und dberprifen. Der Facher Gbergreifende Querverweis fihrt von der
Mathematik zum Fach Gestalten. Unter «Kreativitdit und Fantasie» heisst es
dort: «Kreative Prozesse verlaufen bei Kindern vorwiegend unstrukturiert,
teilbewusst und spontan. Die Kinder reagieren auf innere und dussere
Wahmehmungen, indem sie diese deuten und in einen Zusammenhang mit
ihren Vorstellungen und ihrem Wissen stellen. Ein fantasievolles Kind
verfigt Gber eine grosse Vielfalt an inneren Bilder und Vorstellungen.
Freiraum, Anregung und Unterstiitzung fordern kreative Ausdrucksformen
heraus.

Besondere Bedeutung hat Kreativitdt Gberall dort, wo Mddchen und
Jungen. ..

» .. frei spielen

Darstellungsmaglichkeiten fur Erlebtes und Erdachtes ausprobieren;
sich aktiv und eigenstindig mit der Umwelt auseinander sefzen;
wahrgenommene Dinge neu denken weiterentwickeln;
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ungewohnte Sichtweisen und Losungen entwickeln.

Die Magie der Spiele

Spiele gut gewéhlt und virtuos eingesetzt, iiben eine grosse
Faszination und einen Beziehungszauber zwischen den
Lernenden und den Lehrenden aus. Die Spielzeit ist ge-
wonnene Zeit, denn nach erfrischenden Spielrunden lasst
es sich schneller denken und iiben. Die im Lehrplan 21 bei
den iiberfachlichen Kompetenzen beschriebenen exekuti-
ven Funktionen wie Konzentration, Inhibition, Flexibilitt,
Uberblick und Ausdauer werden im Spiel fast automatisch
gefordert und das Lernen und Zusammenarbeiten humor-
voll erleichtert. Dabei wird die Beziechung zwischen Leh-
renden und Lernenden gestéirkt und das gegenseitige Ver-
trauen vertieft. Gute Beziehungen sind eine Grundvoraus-
setzung fiir den Lernerfolg in der Schule.

In Gesprichen mit Eltern hore ich oft, dass Kinder von
den Spielen in der Schule erzdhlen und nicht wenige Fa-
milien ibernehmen die Spielideen oder werden darin be-
starkt, das gemeinsame Spielen wieder vermehrt zu pfle-
gen. @

Informationen

Bildungsdepartement St. Gallen (2017). Lehrplan
Volksschule basierend auf dem Lehrplan 21.
Link: https://sg.lehrplan.ch

Solenthaler Anja (2021). Artikel «Der Lehrplan 21
als Orientierung fiir die Zielformulierung in der
Psychomotoriktherapie»; Bulletin 2021, Fachzeit-
schrift des Verbandes Psychomotorik Schweiz.

Link: www.psychomotorik-schweiz.ch/...

Mehr iiber Go: Spielinfo Ausgabe 2/2021
Dateidownload (PDF):
Link: www.sdsk.ch/spielinfo-homey/...



https://sg.lehrplan.ch/
https://www.psychomotorik-schweiz.ch/beruf/infothek/bulletin/ausgabe-2020-1
http://www.sdsk.ch/spielinfo-home/...
https://www.sdsk.ch/spielinfo-home/aktuelle-ausgabe/online-informationen-spielinfo/
https://sg.lehrplan.ch/
https://www.psychomotorik-schweiz.ch/beruf/infothek/bulletin/ausgabe-2020-1
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Zyklus 3: Bewegungs- und
Sportspiele als mogliche
Schlisselkompetenz

Text: FERDY FIRMIN

Schliisselkompetenzen sind Kennt-
nisse und Fertigkeiten, die fachiiber-
greifend auch den Transfer in andere
Lebensbereiche ermoglichen. Ich lege
in diesem Beitrag den Schwerpunkt
auf die fachiibergreifenden und iiber-
fachlichen Kompetenzbereiche in der
Oberstufe (7. bis 9. Schuljahr der

Sekundarstufe I).

Da ich mit Jahrgang 1944 nicht mehr direkt spieldidak-
tisch auf dieser Altersstufe tétig bin, ist meine Sicht ein
eher generationentiibergreifender Riickblick in das sportpé-
dagogische Langzeitprojekt «Bewegte Schuley.

Auch in der schulischen Oberstufe sind Wahrnehmung,
Bewegung und Lernprozesse untrennbar miteinander ver-
bunden. Das gilt nicht nur fiir die motorischen Lernfelder
wie Bewegungs- und Sportspiele, sondern auch ebenso fiir
die emotionale, kognitive und soziale Handlungsfahigkeit
im Jugendalter.

Im Sportlehrmittel «Sporterziechung, (1997, Bd. 1-6; siche
Quellen- und Literaturhinweise Seite 27) werden dhnlich
wie im Lehrplan 21 vom Kindergarten bis in die Sekun-
darstufe II, stufen- und altersgerecht folgende mehrdimen-
sionale Sinnrichtungen der Sport- und Spielkultur unter-
schieden:

gestalten und darstellen

erfahren und entdecken
dabei sein und dazugehdren
sich wohl und gesund fiihlen
herausfordern und wetteifern
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iiben und leisten

Einige Dimensionen beriihren sich deutlich mit dem
«ABC der Spielbegeisterten von Hans Fluri (Seite 21).

In der Oberstufe haben die Schiilerinnen und Schiiler be-
reits zwischen 840 bis 1080 Bewegungs- und Sportlektio-
nen erlebt und viele Spielinhalte integriert. 30-50 % sind
Bewegungs- und Sportspiellektionen in den verschiedenen
Sozialformen wie Partnerspiele, Kleingruppe, Team und
Mannschaft. Dazu kommen individuelle Spielerfahrungen
im freiwilligen Schulsport, in der Freizeit mit den Peer-
groups oder auch Team- und Sportspiele im Verein. Die
Jugendlichen besitzen also bereits vielseitige Vorkennt-
nisse und Spielerfahrungen, die als breite Ressourcen auch
im Lehrplan 21 in den {iberfachlichen (personalen und so-
zialen Zielsetzungen) und fachiibergreifenden Kompe-
tenzbereichen (z. B. Fach Physik) wirkungsvoll genutzt
werden konnen. @

Etwas iber das Wohlbefinden...

Das (Wohl-)Befinden des Menschen liisst sich in drei Bereiche differenzieren. Sport und Spiel sind dafiir gute Helfer:

© in physisches Befinden wie

@® in psychisches Befinden wie

© in soziales Befinden wie

» sich anerkannt und
eingebunden fihlen
» sich verantwortlich fihlen

> sich in seinem Korper sicher » sich wohl fishlen

und gut fishlen » sich freuen konnen
> sich fit und beschwerdefrei fihlen » sich mitteilen konnen
> sich stark und handlungsfahig fihlen » sich ausgeglichen fihlen
» sich aftraktiv und begehrenswert fishlen » sich kompetent fihlen
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Schwerpunkt

Beispiel Bewegungs-Spiel: «Elektrischer Stromkreis»

Bewegungsspiele wie die
Simulation eines elektrischen
Stromkreises verbessern Sozial-
kompetenz und Unterrichtsklima:
sich in Spiel und Bewegung
begegnen.

Bewegungsphase

Die Klasse steht im Kreis. Jede Person (sie entspricht
dem Atomrumpf eines Metallatoms) hélt einen Tennis-
ball (Elektron) in der Hand. Ein Schiiler spielt den Ge-
nerator und ist durch ein einfarbiges T-Shirt speziell
hervorgehoben. Zudem ist der eine Armel mit +, der
andere mit — gekennzeichnet. Dieser Schiiler setzt den
Elektronenfluss jeweils in Bewegung. Eine ausserhalb
des Kreises stehende Schiilerin wirkt als «Schaltery,
kann also den Stromkreis unterbrechen bzw. schlies-
sen. Bei geschlossenem Stromkreis geben alle Schiile-
rinnen und Schiiler ihren Ball jeweils in die gleiche
Richtung der Nachbarperson weiter. Nirgends sollte
ein Stau oder eine Liicke entstehen.

Anknipfungen im Physikunterricht

Wiéhrend und nach der Spielphase wird diskutiert: Was
ist die Aufgabe des gespielten bzw. eines richtigen Dy-
namos? Woher erhélt dieser seine Energie? Wofiir zah-
len wir eigentlich die Stromrechnung?

Erweiterungen

In nichsten Schritten spielen und diskutieren die Ler-
nenden:

b Leiter und Nichtleiter: Wie lassen sich diese in
unserem Modell darstellen?
b Stromstdrke: Was ist =0/t in unserer Analogie?

b Parallelschaltung: An einer Stelle verzweigt sich
der Stromkreis, zwei Reihen von je 4-5 Personen
bilden parallele Leiter. Bei der Verzweigung wer-
den die Bille auf die Leiter verteilt. Wann sollten
die Bille auf die beiden Leiter gleichméssig ver-
teilt werden, wann nicht? Wie gross ist die Strom-
starke in den parallelen Leitern, in der zu- und ab-
fiihrenden Leitung?

Soziales Lernen

In diesem Beispiel zur Modellbildung «elektrischer
Stromkreis» miissen die Lernenden sich immer wieder
absprechen und arrangieren: Wie schnell wird ein Ball
weitergegeben und in welche Richtung? Wer spielt den
Dynamo, wer den Schalter?

Kurz: Soziales Lernen in Bewegung. Denn dieses
Stromkreismodell funktioniert nur dann, wenn die Be-
teiligten Regeln aufstellen und einhalten, wenn sie sich
aktiv engagieren und sich ihrer Aufgabe sowie Verant-
wortung bewusst sind.

Quellenangabe: Prof. Dr. Peter Labudde (2002) Fachdidaktiker Physik und
Chemie, Lehrmittelautor, Mitarbeiter Lehrplan 21.

«Als ich als junger Lehrer mit Hilfe der
Schiilerinnen und Schiiler der Oberstufe in
einer kleinen Bergschule im Entlebuch den

elektrischen Stromkreis mit einem reparatur-
bediirfiigen «Viehhiiter» im Klassenzimmer
autbaute, war ich erstaunt, wie viele praktische
Vorkenntnisse die Jugendlichen mitbrachten
und diese methodisch geschickt, kooperativ
und losungsorientiert an ihre Mitschiiler
weitergaben. Praxisnahe «Simulationsspiele»
eignen sich offensichtlich gut fiir

den Oberstufenunterricht. »
(Ferdy Firmin)

Informationen:Diverse Quellenangaben und Literaturhinweise

® F. Firmin; Von der tdglichen Spiel- und Bewegungszeit zur ge-

sundheitsfordernden, bewegten Schule. Ein generationeniibergrei-
fendes Langzeitprojekt der schweizerischen Sportpddagogik. Die
2021 leicht aktualisierte, umfassende Standort-
bestimmung (Ubersichtsartikel) steht im Down-
loadarchiv des Spielinfo zur Verfiigung

Download: www.sdsk.ch/spielinfo-home/...

F. Firmin (1991) Bewegter Unterricht ist lernwirksam. In:
«Schweizerische Lehrerzeitung» 18, S. 4 ff.

P. Labudde und F.Firmin (2002) Naturwissenschaften im
Unterricht, Physik, Thema: Physikunterricht in Bewegung, Heft 70,
Klettverlag

(71)

P. Labudde (2002) Gespielte Physik. In: Kircher, E.; Schneider,
W.B.(Hrsg.): Physikdidaktik in der Praxis. Berlin: Springer Verlag

Eidgenossisches Lehrmittel: Sporterzichung (1997) Bd. 1-6.
Eidg. Sportkommission. EDMZ Bern www.edmz.ch

Ferdy Firmin

e
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Dr. phil. Ferdy Firmin ist Sportpidagoge, Psychologe
Fachdidaktiker fir Bewegung und Sport und
Lehrmittelautor.

Kinder.»

«lch als Spieler? Heute spiele ich am liebsten mit
meinen Enkelkindem in der vielfiiltjgen Spielwelt der


https://www.sdsk.ch/spielinfo-home/aktuelle-ausgabe/online-informationen-spielinfo/
http://www.edmz.ch/
https://www.sdsk.ch/spielinfo-home/aktuelle-ausgabe/online-informationen-spielinfo/
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Schwerpunkt

Mit einer Kugelbahn
durch die Zyklen reisen

Spielzeug ist Wirkzeug: Das Kugelbahnsystem
von Cuboro ist ein dusserst kreatives und
vielschichtiges Instrument fiir den Unterricht.

Cuboro — Das intelligente Kugelbahnsystem
fir Kinder und Erwachsene

Das Schweizer Kugelbahnsystem besteht aus iiber 100
verschiedenen Elementen mit unterschiedlichen Funktio-
nen. Durch kreatives Kombinieren und logische Planung
konnen unendlich viele Kugelbahnen kreiert werden.
Cuboro fordert Kinder und Erwachsene entsprechend ih-
ren Fahigkeiten, weckt Experimentierfreude und unter-
stiitzt das logische Denken. Das Kugelbahnsystem trainiert
die Feinmotorik, stirkt das rdumliche Vorstellungsvermo-
gen und regt die Kreativitit an. Es kann allein oder in einer
Gruppe gespielt werden. Es fordert die Zusammenarbeit —
zuhause, in Kindergérten, Schulen und Teams.

Ideale Anwendung in der Schule

Spielend erobern Kinder die Welt, entdecken eigene Fa-
higkeiten, erkennen Zusammenhinge. Mit geeigneten
Spielmitteln konnen Kinder Motorik, Fantasie und Kreati-
vitdt anregen und vorhandene Anlagen fordern. Spielen
dient dem Entdecken eigener Fahigkeiten, der Welt der
Dinge und Zusammenhinge, sowie der sozialen und emo-
tionalen Beziehung zu anderen Lebewesen. Spielen hort so
gesehen nie auf. Viele Spiele wandeln sich bei den Heran-
wachsenden in «ernsthafte» Tatigkeiten und Funktionen.
Spielsachen werden ersetzt durch Werkzeuge, Instru-
mente, Fahrzeuge usw. Spiel als Quelle der Erfahrung,
Spannung, Spass, Freude, im Wettbewerb und als soziales
Medium bleibt aber eine Lebensnotwendigkeit.

Cuboro begleitet Kinder und auch Erwachsene in dieser
Welt des Entdeckens und Begreifens. Vom freien Spielen,
tiber das Nachbauen von Bauplédnen bis hin zu Aufgaben-
stellungen aufunterschiedlichen Niveaus ist alles moglich.
Die Cuboro Elemente mit verschiedenen Funktionen an
der Oberflache, wie auch im Innern machen das System so
einzigartig und ermoglichen es, unendlich viele verschie-
dene Kugelbahnen zu bauen.

Freies Spielen und Entdecken im Zyklus 1

Im Zyklus 1 kénnen die Kinder vor allem durch freies
Spielen und Entdecken viele wertvolle Kompetenzen er-
lernen. Es kann allein oder in Gruppen gespielt werden.
Was Kompetenzen wie Konzentration und Teamfahigkeit
fordert. Durch das Bauen von einfachen Tiirmen und ers-
ten Kugelbahnen mit einem Verlauf an der Oberfliche,




Schwerpunkt

Mit dem Spiel konnen
auf verschiedenen Stufen
bzw. Zyklen verschiedene
Kompetenzen gezielt
gefordert werden.

CUBORO - Die Entstehungsgeschichte

In der Arbeit mit geistig und korperlich behinderten
Kindern entwickelt Matthias Etter 1976 Lernhilfen wie
spezielle Puzzlespiele, einfache Musikinstrumente und
auch dreidimensionale Tastobjekte. Dabei entsteht die
Urform von Cuboro: Einfache Wiirfel mit Rinnen und
Tunnel, die zu verbinden sind. Mit Kugeln kdnnen die
Kinder priifen, ob sie das Puzzle richtig zusammenge-
setzt haben. Lauft eine Kugel durch, ist die Aufgabe er-
fiilllt. Bereits 1976 besteht damit die Grundidee des
Cuboro-Systems. Je nach Alter und Niveau gelingen
Losungen durch logisches Denken, Ausprobieren, Ex-
perimentieren oder Ertasten. Matthias Etter entwickelt
das System in den Folgejahren weiter. Er versucht sich
an ersten Prototypen aus Holz, um eine ausgewogene
Mischung der verschiedenen Wiirfel zu finden. Ein ers-
tes Set mit 48 Elementen entsteht. Auch wenn die Fer-
tigung des Spiels noch nicht ganz ausgereift ist, stosst
es auf grosses Interesse. Das klare Design, die Einfach-
heit der Holzelemente sowie die unendliche Kombi-
nierbarkeit faszinieren Klein und Gross seit den Anfén-
gen von Cuboro.

In den folgenden Jahren werden die ersten mit den Star-
ter Sets kompatiblen Extra Sets lanciert und erweitern
die physikalischen und mathematischen Moglichkeiten.
Das zeitlose Design wird mehrfach mit internationalen
Design- und Spielzeugpreisen ausgezeichnet.

fﬁi30j?‘

entdecken die Kinder erste physikalische und mathemati-
sche Eigenschaften. Auch das korrekte Bauen verschiede-
ner Kugelbahnen nach Bauplédnen kann den Kindern hel-
fen wertvolle Kompetenzen zu erlenen.

Vom einfachen Knobeln bis zu
komplexen Autgaben im Zyklus 2

Im Zyklus 2 kénnen dann vermehrt auch Aufgabenstellun-
gen in den Unterricht integriert werden. Hier ist von einfa-
chen Knobelaufgaben bis hin zu komplexen Dreidimensi-
onalen Aufgabenstellungen alles moglich. Beim Bau der
Kugelbahnen werden mit fortschreitendem Alter vermehrt
auch die Tunnels der Elemente in die Bahnen integriert.
Dies ermdglicht wesentlich trickreichere Bahnen und un-
terstiitzt die Kinder bei Begreifen von unsichtbaren Zu-
sammenhangen.

Meisterschaften in verschiedenen Lindern

Seit einigen Jahren finden regelméssig in verschiedenen
Landern Cuboro-Meisterschaften statt, bei denen sich Kin-
der und Erwachsene mit Begeisterung messen. @

Text und Fotos: Cuboro AG/Textbearbeitung Redaktion (Ib)

Informationen

Detuails iber Cuboro Lehrmittel,
Produkte und Angehote

Link: www.cuboro.ch

1994 wird Cuboro an der grdssten internationalen
Spielwarenmesse in Niirnberg prasentiert. 1996 findet
die erste Cuboro Schweizermeisterschaft in St. Gallen
statt. Zusatzlich zu den Sets wird das erste Cuboro-
Buch verodffentlicht. Im gleichen Jahr entsteht die erste
Version des virtuellen Cuboro Webkit fiir das Spielen
online. Ein erster Vertreter von Cuboro etabliert sich in
den USA.

Zu Beginn des neuen Jahrtausends kommen die ersten
Anfragen aus Siidkorea und Japan. 2005 nimmt Cuboro
als eines der «Best of Switzerland»-Produkte an der
Weltausstellung EXPO 05 in Aichi, Japan teil. 2013
wird «Cuboro tricky ways» verdffentlicht — ein auf dem
Cuboro System basierendes spannendes Familienstra-
tegiespiel. Das Lehrmittel und das neue Brettspiel sind
international erfolgreich.

Mit weiteren Bilichern, Anleitungen fiir Team-
workshops und dem neuen Lehrmittel «Cuboro kreativ
denken» baut Cuboro seine didaktische Ausrichtung
weiter aus. Das Lehrmittel «Cuboro kreativ denken»
wird ins Englische und Russische iibersetzt und wird
ein offiziell anerkanntes Lehrmittel in Russland. 2017
bescheinigt ein japanischer Neurowissenschaftler in ei-
nem Dokumentarfilm tiber den jiingsten Shogi-Schach-
Profi, dass das Spielen mit Cuboro ein wichtiges Denk-
training fiir Kinder ist.


https://cuboro.ch/
https://cuboro.ch/

Schwerpunkt

«Spielmorgen»: Organisiertes
Spielen in der Schule

Text und Fotos: PATRICK JERG (Primarlehrer)

Wenn Kinder spielen, lernen sie gleich-
zeitig. Jiingere Kinder lernen beim
Beobachten, Imitieren, Mitmachen, Gestal-
ten oder im Gespréch. Ihre Aktivititen wer-
den dabei in erster Linie von ihren Interes-
sen und der Motivation geleitet, die eigenen
Fahigkeiten zu erproben und zu erweitern.

Ein Mittwoch im November. Die Kinder strdémen ins Schul-
haus, besonders frohlich wirkt die kleinste Kundschaft, die
neben ihrem Schiilerthek hiufig noch eine grosse Tasche
bei sich hat. Das Ablegen der Kleidung geht heute blitz-
schnell, im Nu sitzen alle auf ihren Pldtzen. Vor ihnen auf
dem Tisch steht ein Spiel. Mal grosse, mal kleine, mal aus
Holz, mal aus Plastik. Eine Auswahl etwa 20 unterschiedli-
cher Brett- und Kartenspiele steht im Schulzimmer der 1.
Klasse bereit.

Der Spiel-Morgen ist fix im Jahresplan eingetragen. Immer
einmal zwischen zwei Ferien findet er dieses Jahr an einem
Mittwoch statt. Dann haben die Lehrpersonen der 1. bis 3.
Klassen 2 Stunden Zeit eingeplant, um zu spielen.

Nach dem Eintrudeln startet die gesamte Unterstufe mit ei-
nem gemeinsamen Einstieg. Die Blicke wandern bereits
iiber die bereit gelegten Spiele, doch die Lehrpersonen for-
dern noch kurz die Aufmerksamkeit aller Kinder ein. Es
geht um die Regeln des Spielmorgens in der Schule, um
Sorgsamkeit zu den fremden Spielen, um gemeinsames
Starten und Beenden einer Partie, um den Platzbedarf bei
grosseren Bewegungsspielen. Den Kindern sind die Regeln
mittlerweile geldufig. Die 1. Klissler orientieren sich an
den erfahrenen Schiilerinnen und Schiilern. Schon nach we-
nigen Minuten verteilen sich die Kinder in den 4 Klassen-
zimmern, begutachten die aktuelle Spielauswahl und star-
ten die erste Partie ithrer Wahl.

Das Prinzip des Spielmorgens ist ganz einfach: Jedes Kind
ist der Chef seines Spiels. Es kennt die Regeln, kann es er-
kléren und andere Kinder in die erste Partie einfithren. Und

auch das Beobachten nimmt einen grossen Stellenwert ein.
Wer einer Gruppe bei einem Spiel zusieht, kennt die Regeln
fiir die néchste Partie. Die Klassen mischen sich. Wer nett
fragt, kommt in jede Spielgruppe rein.

Das Spielangebot ist bunt gemischt. Es gibt Neuheiten zu
entdecken, Klassiker wie Schach, ein Jass oder Miihle, aber
auch Kartenspiele, die schon ein paar Jahre auf dem Buckel
haben. Die Lehrpersonen sind in ihren Zimmern ebenfalls
aktiv. Sie erkléren «ihr» Spiel, suchen fiir unentschlossene
Kinder Spielgruppen oder animieren, einmal ein neues
Spiel zu testen. Einige Kinder hatten bereits im Vorfeld
Miihe, sich fiir ein Spiel zu entscheiden oder behaupteten
sogar, dass sie gar kein Spiel zu Hause hétten. Meist finden
sie dann doch noch irgendein selbstgebasteltes Spiel vom
Kindergarten, ein einfaches Memory oder ein Wiirfelspiel.
Solche Kinder haben beim zweiten Mal ganz bestimmt ein
neueres Spiel dabei. So ein Spielmorgen weckt auch die
Lust auf Neues. Wer bisher wenig mit Brett- und Karten-
spielen in Kontakt kam, ist fasziniert von der grossen Aus-
wahl und macht zu Hause Werbung, ebenfalls mal etwas
auszuprobieren.

Das Spielen ist in den Familien sehr unterschiedlich ver-
breitet. Digitale Angebote kennt jedes Kind. Daher wird am
Spielmorgen auf technische Gerdte verzichtet. Hier wird
analog gespielt. Ob in kooperativen Varianten oder gegen-
einander. Das Siegen und Verlieren will gelernt sein.

Die 2 Stunden Spielzeit vergehen wie im Flug. Einige Kin-
der pendeln zwischen den Zimmern, andere beschiftigen
sich ldngere Zeit nur mit einem Spiel. Am Ende rdumen alle
die Spiele wieder ein, sortieren das Spielmaterial und notie-
ren sich den einen oder anderen Titel, den sie kennengelernt
haben. Jeder Spielmorgen macht die Kinder um spielerische
Erfahrungen reicher und ldsst die Wunschzettel anwachsen.
In jedem Schuljahr erhalten die Kinder 5mal organisierte
Spielzeit geschenkt und lernen die Spiele ihrer Mitschiile-
rinnen und Mitschiiler kennen. Im Lehrerteam stellt sich
schon lange nicht mehr die Frage, ob weitere Spielmorgen
stattfinden. Die Frage ist nur noch: An welchen Terminen
finden sie statt? @



Schwerpunkt

Masterarbeit: Die Forderung
der exekutiven Funktionen
durch Gesellschaftsspiele

Text: ANNIK WITTWER

Definition und Funktion von Exekutivfunktionen

Als Sammelbegriff fiir verschiedene geistige Prozesse so-

wie Regulations- und Kontrollvorgénge stehen die Exeku-
tivfunktionen. Diese sind im Frontalhirn (Stirnhirn) und
stellen die Steuerzentrale sowie die Kommandobriicke un-
seres Gehirns dar. Daher konnen die Exekutivfunktionen
auch Frontalhirnfunktionen genannt werden. Besonders
bei ungewohnten und herausfordernden Situationen kom-
men die Exekutivfunktionen zum Zug, da das Abrufen von
Automatismen und eingeschliffenen Handlungsroutinen
dabei nicht zielfiihrend sind. Der Begriff stammt aus der
Neurowissenschaft. Er bezieht sich auf die angesiedelten
Fertigkeiten im Gehirn, welche zur Ausfithrung bestimm-
ter Aufgaben und Vorhaben erforderlich sind. Man spricht
bei den Exekutivfunktionen von héheren geistigen Tétig-
keiten, welche zur Handlungsplanung, Handlungsiiberwa-
chung und Handlungskontrolle dienen.

Das exekutive System kann mit den Aufgaben einer Kapi-
tinin auf hoher See verglichen werden. Sie muss einen
Plan entwickeln und verfolgen kdnnen sowie richtige
Handlungsanweisungen und Kommandos geben. Auf ho-
her See muss die Kapiténin die Position, die Wetterbedin-
gungen, die technische Daten und die Informationen der
Mannschaft iiberwachen und beriicksichtigen. Ausserdem
miissen plotzliche Verdnderungen in die Planung einbezo-
gen werden.

Inhibition

Grafik: Spielinfo

Abbildung: adi

Zu den Exekutivfunktionen gehoren das Arbeitsgedédcht-
nis, die Inhibition und die kognitive Flexibilitit. Die Teil-
aspekte sind unabhingig voneinander, arbeiten in ihren
Funktionen jedoch eng zusammen

Das Arbeitsgediichtnis

Das Arbeitsgedéchtnis kann mit einem Notizblock im Ge-
hirn verglichen werden, der zur Speicherung und Verar-
beitung von Informationen beniitzt wird. Dadurch kénnen
eigene Handlungsplidne oder Anweisungen abgerufen wer-
den. Je besser das Arbeitsgedéchtnis entwickelt ist, desto
mehr wird zielgerichtetes, planvolles Verhalten unterstiitzt
und Alternativen beriicksichtigt. Durch die kurzfristige
Speicherung konnen zentrale Informationen aktiv auf-
rechterhalten und anschliessend damit weiter gearbeitet
werden, wie der Prozessor eines Computers. Dies stellt
eine Voraussetzung fiir viele kognitive Leistungen wie
zum Beispiel mathematisches Denken dar. Das Arbeitsge-
déichtnis wird besonders beim Kopfrechnen gefordert, da
Zwischenresultate im Kopf behalten werden. Ein weiteres
Beispiel stellen lange Auftragsanweisungen dar. Das Ar-
beitsgedichtnis verfiigt iiber eine begrenzte Speicherkapa-
zitit und ist trotzdem von grosser Bedeutung. Uber einen
Zeitpunkt von wenigen Sekunden kdnnen durchschnittlich
5-7 Elemente wie Worte, Objekte und Ziffern behalten
werden.



Schwerpunkt

Inhibition

Der Begriff «Inhibition» steht fiir Hemmung, was mit ei-
nem inneren Stoppschild verglichen werden kann. Es kon-
nen spontane Handlungsimpulse unterdriickt werden.
Durch die Inhibition kann einem ersten Impuls widerstan-
den werden, wodurch wohliiberlegt und bewusst gehandelt
werden kann. Zu der Inhibition gehort auch die gezielte
Aufmerksamkeitslenkung. Damit man sich auf das We-
sentliche konzentrieren kann, miissen Storreize ausgeblen-
det werden.

In manchen Situationen kénnen starke Gefiihle und verin-
nerlichtes Verhalten hinderlich sein, wodurch die Regula-
tion dieser entscheidend ist. Dies spielt in besonders auf-
regenden Situationen eine zentrale Rolle. Beispiele aus
dem Schulalltag sind, dass eine vermeintlich ungerechte
Behandlung nicht hitzig quittiert wird und Konflikte mit
Wortern statt Fausten ausgetragen werden. Die Vermei-
dung der naheliegenden und impulsiven Reaktionen for-
dert das angemessene Verhalten in einer Gruppe.

Kognitive Flexibilitdit

Kognitive Flexibilitit ist die Fahigkeit, den Fokus der Auf-
merksamkeit zu wechseln, sich schnell auf neue Situatio-
nen einzustellen und andere Perspektiven einnehmen zu
konnen. Dies stellt einen inneren Weichensteller dar, wel-
cher die notwendige Voraussetzung ist, um bei Bedarf al-
ternative Verhaltens- und Denkweisen zu beriicksichtigen.
Es kann schneller abgewogen werden, in welche Richtung
es gehen soll. Die kognitive Flexibilitét ist bei verdnderten
Arbeitsanforderungen wichtig.

Ausserdem kann der Aufmerksamkeitsfokus zwischen
mehreren Aufgaben selektieren und gezielt steuern. Der
Perspektivenwechsel ist auch von der kognitiven Flexibi-
litdt abhéngig. Wenn ein Weg nicht zum Ziel fiihrt, kdnnen
die Problemldseféhigkeit und das kreative Denken einge-
setzt werden. Indem Probleme und Situationen aus ver-
schiedenen Perspektiven betrachtet und Perspektiven-
wechsel vorgenommen werden kénnen, kommt es zu sozi-
alen und empathischen Verhalten

Notwendige Kompetenzen Notwendige Kompetenzen
Arbeitsgeddchtnis Inhibition

Exekutive Funktionen und ihre
Bedeutung fiir erfolgreiches Spielen

Mehrere Perspektiven Sich einfache bis komplexe

bericksichtigen Regeln einpriigen
Sich auf Mitspieler Sich verschiedene
einstellen Kommandos merken
Plétzliche Regel- . Verschiedene
@nderungen beachten — Losungswege abwiigen
Verhalten schnell Strategisch denken
anpassen Inhibition und handeln
Impulse Handlungen Alte Aufmerksam sein, Mit

uriickhalten  abrupt Regeln Wichtiges in Niederlagen

abbrechen ignorieren Blick behalten umgehen

Bedeutung der Exekutivfunktionen

Die Exekutivfunktionen unterstiitzten sozial-emotional
kompetentes Verhalten. Fiir dieses Verhalten sind vier Fa-
higkeiten eine wichtige Voraussetzung:

1. eigene Gefithle wahrnehmen

2.  Gefiihle ausdriicken und mitteilen
3. Selbstregulation und

4. Perspektivenwechsel

Durch die Teilaspekte der Exekutivfunktionen werden die
Selbstregulation und Perspektiveniibernahme beeinflusst.
Durch eine gut entwickelte Inhibition kdnnen Kinder bes-
ser mit positiven und negativen Emotionen umgehen. Sie
reagieren seltener aufbrausend, gereizt und kdnnen sich
beherrschter verhalten. Es ist eine hohere Frustrationstole-
ranz vorhanden. Die Kinder kommen im Freundeskreis
und sozialen Umfeld leichter zurecht, wenn sie nicht im-
mer mit dem Kopf durch die Wand wollen.

Damit die eigenen und die Ziele anderer nicht vergessen
gehen, ist das Arbeitsgedédchtnis gefordert. Indem ver-
schiedene Informationen im Arbeitsgedichtnis behalten
werden, konnen unterschiedliche Handlungsoptionen im
Kopf durchgespielt werden und komplexe Situationen
leichter bewiltigt werden. Wer die Folgen des eigenen

Notwendige Kompetenzen
kogpnitive Flexibilitdt

Sich einfache bis komplexe
Regeln merken

Handlungen strategisch planen
Lielgerichtet vorgehen
Titigkeiten und Losungsweg
abwdgen und Konsequenzen
beriicksichtigen
Unterschiedliche Informationen
zusammentiigen

Aufmerksam sein und sich

nicht ablenken lassen

Im richtigen Moment reagieren und
keine Aktion ausfihren
Handlungen plotzlich abbrechen,
wenn es die Regel verlangt

Sich zuriickhalten, wenn ein
Mitspieler an der Reihe ist

Impulse kontrollieren und nicht
unangemessen reagieren

Bei pldtzlichen Regeldnderungen
eingeschliffene Handlugen und alte
Regeln unterdriicken

Sich auf das momentane
Spielgeschehen einlassen

Auf Verdnderungen reagieren
Kreativ nach Losungen suchen

Sich in einen Mitspieler hinein-
versetzten und Strategien erkennen
Unterschiedliche Ansichten,
Meinungen nachvollziehen

und abwigen
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Verhaltens nicht abschit-
zen kann, handelt oft un-
iiberlegt und riicksichts-
los. Die kognitive Flexi-
bilitdt wird in Beziechun-
gen und sozialen Interak-
tionen verlangt. In Grup-
pen sind verschiedene
Meinungen,  Ansichten
und Wiinsche vorhanden. Durch die Perspektiveniiber-
nahme entstehen weniger Probleme und es kann auf andere
Riicksicht genommen werden.

«Kinder spielen
nicht um zu lernen,
sie lernen beim
Spielen.»

Das Arbeitsgeddchtnis, die Inhibition und die kognitive
Flexibilitét tragen entscheidend dazu bei, dass die Sprache
und das mathematische Denken weiterentwickelt werden
konnen. Durch die aktive Aufrechterhaltung im Arbeitsge-
dédchtnis konnen mehrere Zahlen verinnerlicht und Re-
chenoptionen durchgefiihrt werden. Beim Lesen lernen
miissen Kinder zu Beginn alle Buchstaben eines Wortes
einzeln aneinanderreihen, damit das Wort erfasst werden
kann. Das Arbeitsgeddchtnis wird zur Verinnerlichung

Analyse des Brettspiels «Brindi Dog»

Taktik und Strategie spielen eine wichtige Rolle

Das Briandi Dog wird in der Regel von vier Personen ge-
spielt. Jeweils zwei Personen bilden ein Team und spielen
zusammen (...). Ahnlich wie bei «Eile mit Weile» geht es
darum, die eigenen Murmeln aus dem Zwinger zu nehmen
und vom Start ins Ziel zu bringen. Es ist jedoch viel span-
nender, da nicht nur Gliick, sondern auch Taktik und Stra-
tegie eine wichtige Rolle spielen.

Wiéhrend dem Spiel wird man vom Partner unterstiitzt und
von den Gegnern heimgeschickt. Bewegt werden die Mur-
meln durch das Ausspielen der Karten. Es ist nicht mog-
lich, als einzelner Spieler zu gewinnen. Wenn ein Spieler
alle eigenen Murmeln im Ziel hat, hilft er seinem Partner
dessen Murmeln ins Ziel zu bringen. Erst wenn alle acht
Murmeln eines Teams im Ziel sind, hat das Team gewon-
nen.

Forderung vieler Kompetenzen des exekutiven Systems

Die Analyse des «Briandi Dogs» zeigt auf, dass viele Kom-
petenzen des exekutiven Systems mit diesem Spiel gefor-
dert werden konnen. Alle Kompetenzen des Arbeitsge-
déchtnisses des Rasters sind enthalten. Ein wichtiger As-
pekt ist das Planen von strategischen Handlungen, welche
zu Beginn der jeweiligen Spielrunden stattfinden konnen.
Zu diesem Zeitpunkt wird dem Gegeniiber eine Karte ge-
geben, welche strategisch sinnvoll ausgewéhlt werden
soll. Ausserdem spielt die Kompetenz des Abwégens von
Losungswegen und Tatigkeiten und der Berlicksichtigung
von Konsequenzen eine wichtige Rolle, weil in Situatio-
nen entschieden werden muss, ob die eigene Murmel ins
Ziel gebracht werden oder die gegnerischen Murmeln
heimgeschickt werden. Mit diesem Spiel kann auch der
Teilaspekt der Inhibition gefordert werden, wobei einige
Kompetenzen enthalten sind, jedoch spielen diese keine
zentrale Rolle. Dies zeigt folgende Kompetenz auf: Im

iiS 4)

aller Buchstaben benétigt. Damit bei langen verschachtel-
ten Sétzen mit Fremdwdrtern zu einem spéteren Zeitpunkt
im Leseprozess der Sinn verstanden werden kann, bendtigt
es ein effektives Arbeitsgedéchtnis.

Spielerische Forderung der Exekutivfunktionen

Durch Spiele konnen Kinder auf informelle Weise spezi-
elle Fertigkeiten weiterentwickeln. Spiele machen Spass
und es gibt dabei viel zu Lernen.

Spiele stellen die motivierendste Trainingsform dar. Bei
einem Spiel ist ein Sieg moglich, was das Belohnungs- und
Motivationssystem im Korper befiirwortet. Dadurch wird
das Dopaminsystem angeregt, was als chemischer Boten-
stoff fiir die Lernmotivation angesehen wird. Verschie-
dene Ebenen der Forderung sind im kooperativen Spiel
moglich.

Mithilfe der verwendeten Literatur wurde ein Analyseras-
ter fiir Gesellschaftsspiele erarbeitet. So dass fiir ein Spiel
eruiert werden kann welche Teile der exekutiven Funktio-
nen besonders ausgeprégt trainiert werden.

richtigen Moment reagieren und eine Aktion ausfiihren.
Da die Reihenfolge klar vorgegeben ist, kommt es zu kei-
nen Uberraschungen. Trotzdem muss im richtigen Mo-
ment der eigene Spielzug ausgefiihrt werden. An der kog-
nitiven Flexibilitdt kann wéhrend des Spielens auch gear-
beitet werden. Nach jedem Spielzug kommt es zu Ande-
rungen auf dem Spielbrett, damit das Ziel erreicht werden
kann, muss auf die neue Situation eingegangen werden.
Das Analyseraster zeigt auf, dass mit dem Spiel «Bréandi
Dog» die Exekutivfunktionen gefoérdert werden. Es sind
die drei Teilaspekte vorhanden, wobei das Arbeitsgedécht-
nis der zentrale Aspekt darstellt. @

(Text: Auszug der Masterarbeit von Annik Wittwer (PH Bem). Fir eine bessere
Lesbarkeit wurden alle Quellenangaben durch die Redaktion entfernt und die
Inhalte reduziert. Die Masterarbeit trdgt den Titel «Analyse ausgewdhlter
Gesellschaftsspiele im Hinblick zur Forderung der Exekutivfunktionen».

Informationen
Die ganze Masterarbeit von Annik Wittwer
PDF-Download: www.sdsk.ch/spielinfo-home/



https://www.sdsk.ch/spielinfo-home/aktuelle-ausgabe/online-informationen-spielinfo/
https://www.sdsk.ch/spielinfo-home/aktuelle-ausgabe/online-informationen-spielinfo/
https://www.sdsk.ch/spielinfo-home/aktuelle-ausgabe/online-informationen-spielinfo/
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Menschen mit Beeintrdchtigung
produzieren Kussenschluger

Sie sind schweizweit beliebt: die
Produkte der Luzerner Stiftung
Brindi. Und diese jubiliert: das
Spiel «Briandi Dogy feiert
seinen 25. Geburtstag.

Vor 25 Jahren wurde Brindi Dog erstmals produziert

Bohren, Nahen, Verpacken: In der Werkstatt der Stif-
tung Bréndi in Sursee herrscht reger Betrieb. Hier ent-
steht das Spiel Brédndi Dog. Es ist ein Mix zwischen
dem Brettspiel «Eile mit Weile» und Jassen. Das Spiel
ist in der ganzen Schweiz bekannt und liegt in vielen
Schrénken von Schweizer Haushalten. Vor 25 Jahren
wurde Bréndi Dog erstmals produziert.

Hergestellt wird das Spiel von Menschen, die eine geis-
tige oder psychische Beeintrachtigung haben. Sie arbei-
ten mit Freude am hauselgenen Produkt. Die Naherin
Erna Miiller sagt es so: «Es ist ein gutes Spiel — ich ma-
che es noch gerne. Aber es ist auch eine Herausforde-
rung. Man muss dabei viel denken.»

Wie in anderen Institutionen fiir Menschen mit/einer
Beeintrachtigung gibt es auch in der Stiftung
viele Arbeiten, die im Auftrag von anderen Fi
macht werden. Abpacken, sortieren, solche

Bréindi Stiftung: Institution mit erfinderischem Geist

Aber: Das Besondere der Stiftung Brindi, und das un-
terscheidet sie von vielen anderen dhnlichen Instituti-
onen: Sie hat einen erfinderischen Geist. Sie setzt ganz
bewusst auch auf eigene Produkte, wie eben das Spiel
Brindi Dog. Eigene Produkte herstellen — damit hat
g ein

die Sti

cemsteliungsmerkmal. ES S€1 ein

%)

Das Bréndi Dog wird von Anna Vogel in feinster Hondurbelt gefemgt
Foto: SRF/Lea Schijpbach

ganz klarer strategischer Entscheid, sagt Thomas
Menz. Bei den Lohnauftragen und den Dienstleistun-
gen sei man austauschbar. Bei den eigenen Produkten
nicht: «Da hat man die rzzﬁtschopfmrgskette im
Kopf: die Kommunikation, die Werbung, den Vertrieb
und vor allem die Fertigung. Diese sichert uns interes-
sante Arbeitsplatze.»

Der Erfolg gibt der sozialen Institution recht. «Wir de-
cken mit unseren eigenen Produkten 12 bis 15 Prozent
des gesamgﬁﬁfﬁ‘])as ist schon beachtlich»,
sagt Thomas Menz, Mitglied der Geschiftsleitung und

Bereichsleiter Arbeit und Integration bei der Sti
Bréandi.

Das Spiel Brandi Dog laufe so gut, dass sie ma
mit der Produktion kaum nachkomme. Wenn
nen und Kunden ungeduldig werden, ni
konnen und etwas anderes kaufen, d
halt in Kaufn sinkt. Aber: Die
Arbeitskrifte auspressen stehe nie zur Debatte. «Wir
fordern und fordern Menschen mit einer Beeintrachti-
gung. Das ist unsere Kernaufgabe», sagt Thomas
Menz.

Die Menschen, die in der Stiftung Brindi arbeiten,
sind stolz auf ihre Arbeit. Im Jubildumsfilm sagt es ein
Mann treffend: «Dann kannst du dir auf die Schultern
klopfen und stolz sein und sagen: Das habe ich ge-
macht.» @ (Textquelle: srf/Bearb. Ib)

Informationen

Mehr iiber Brindi Dog & CO
Link: www.braendi-shop.ch



http://www.braendi-shop.ch/
https://www.braendi-shop.ch/de/1~10~Shop19/Spiele-Zubeh%C3%B6r
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Chancen fur Ludotheken

FrGher wurde in Lehrplanen klar vorge-
schrieben was, wann und wie erlernt
werden soll — Punkt. Es war vor allem
geregelt, welche Lernziele erreicht
werden mussen und welche Fahigkel-
ten in den Kernfachern gemeint sind.
Naturlich mUssen mit dem Lehrplan 21
(LP21) diese wichtigen Fahigkeiten
weiterhin erworben werden, aber:

Die Schule wird als Gestaltungs-,

Lern und Lebensraum definiert!

Ludotheken kéonnen einen wesentlichen Beitrag
zum Bildungsauftrag der Volksschule leisten

«Die Schdler:innen werden in ihrer Entwicklung zu ei-
genstandigen Personlichkeiten, beim Erwerb sozialer
Kompetenzen sowie auf dem Weg zu verantwortungs-
vollem Handeln gegentber Mitmenschen und Umwelt
unterstltzt.» (*Auszug aus PDF V-EF Gesetzliche
Grundlagen - Bildungsauftrag der Volksschule). Im sel-
ben Dokument wird ausdricklich darauf hingewiesen,
dass «die natlrliche kindliche Bewegungslust und
Spielfreude» unterstitzt und gefdrdert werden soll.
Diese Aussagen sind flr mich eine Steilvorlage fir die
Ludotheken, um auf ihr Wissen und ihre Kompetenzen
hinzuweisen!

Ganz offensichtlich bieten wir das an, was viele Schulen
nicht anbieten kénnen: Spiele und Spielsachen, die weit
Uber klassische Karten- und Brettspiele hinausgehen.
Neben den Klassikern findet man bei uns Motorik- und
Grossspiele genauso, wie Fahrzeuge, Rollen- und Be-
wegungsspiele, Konstruktions- und Forscherkasten,
Puzzles, Teleskope, Mikroskope und sogar Ninja-Par-
cours.

Die Mdaglichkeiten wann, wie und wo gespielt werden
kann sind schier endlos. So viel Angebot will kompetent
betreut werden: Von uns Ludo-Mitarbeiter:innen!

NatUrlich bieten wir auch Lernspiele an. Selbstverstand-
lich haben wir vom Rechenpuzzle lGber Deutschspiele
bis zum Vokabelquiz einiges im Gestell. ABER: Jedes
Spiel ist ein Lernspiel! Zumindest hat jedes Spiel das
Potenzial so eingesetzt zu werden.

Uno: ein Klassiker mit viel Potenzial

Nehmen wir mal ein klassisches Uno: Es ist klein, glns-
tig und jeder kennt es. Es muss ausgepackt und die Kar-
ten mussen gemischt werden. Die Anleitung muss ge-
lesen und verstanden werden. Man kann die Anleitung
auch in einer Fremdsprache lesen. \Wer nicht lesen will
oder kann, nutzt YouTube-Videos. Die Regeln mussen
befolgt werden. Die Karten werden verteilt. Auf den
Karten sind Farben, Zahlen und Zeichen. Deren Bedeu-
tung will erlernt, erkannt und hernach beachtet werden.
Egal ob alles glatt lauft oder nicht, jemand einen Fehler
macht, nicht weiter weiss oder schummelt: Es wird
kommuniziert! Am Ende gewinnt eine Person, eine an-
dere verliert. Wer Kinder hat und ein Uno-Spiel besitzt,
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der weiss: Dieses Spiel spielt man in der Regel nicht
nur eine Runde lang!

Spieler:in braucht oder Ubt Feinmotorik, Koordination,
Ausdauer, Lese- und Textverstandnis, ggf. eine Fremd-
sprache, Medienkompetenzen (Stichwort YouTube),
Fahigkeiten in Kommunikation und Problemlésung,
Zahlenverstandnis, Erlernen und Erkennen von Symbo-
len und trainiert zusatzlich Konfliktfahigkeit, Frustrati-
onstoleranz, Freude, Empathie, Ausdauer und Ver-
standnis. Wenn ein kleines Spiel wie Uno so viel Poten-
zial hat, welche Mdglichkeiten stehen uns dann offen
mit gezielt eingesetzten Spielen auf freudevolle und
spielerische Art Kompetenzen in vielen — und vor allem
facherUbergreifenden — Bereichen zu fordern?

Spielregeln anpassen erlaubt

Beim Spielen ist oft ein bisschen Mut gefordert. Zum
Beispiel dann, wenn es darum geht Spielregeln anzu-
passen oder zu verdndern. Beim Sport ist es anerkannt,
dass die Regeln den Fahigkeiten der Mitspieler ange-
passt werden: Beim Seilziehen sind z.B. auf der einen
Seite viele Kinder und auf der anderen wenige Erwach-
sene. Kinder bekommen beim Wettrennen einen Vor-
sprung.

Genau dasselbe ist bei Gesellschaftsspielen gut mog-
lich. Wichtig ist dabei, dass die Regeln vorher bespro-
chen werden. Manchmal kann es notig sein, die Regeln
wahrend des Spielens anzupassen. Dann wird das Spiel
unterbrochen, die Regeln werden neu aufgestellt und
es kann weitergespielt werden. Kinder und Jugendliche
sind sehr kompromissbereit und kénnen unter Umstan-
den ihre Regeln sogar untereinander absprechen und
fixieren.

Das enorme Potenzial der Ludotheken nutzen

Ich glaube allen ist klar wie wichtig Spielen ist und wie
wertvoll es im Rahmen des LP21 eingesetzt werden
kann. Leider denkt bisher kaum jemand an Ludotheken,
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wenn es um Bildung und Lernen geht. Dabei sind ge-
rade wir doch Fachleute, wenn es um Spielen, Spiele,
Spielfreude und Bewegung geht. Vor allem Schulen
profitieren, wenn sie uns mit ins Boot nehmen:

= Wir haben eine entsprechende Ausbildung
=  Wir bieten ein breites und tiefes Sortiment
=  Wir wissen was im (schulischen) Alltag verhebt

= Wir sind zusatzliche Wo:man-Power und somit
eine starke personelle Ressource, wenn wir
uns einbringen kénnen (dlrfen)

= Wir sind auf dem Laufenden was Neuheiten
und Klassiker betrifft

= Wir kimmern uns um Ersatzteile und
Reparaturen

Und vor allem:

=  Wir haben Spass am Spielen und teilen unsere Be-
geisterung und unser Wissen gerne

=  Wir sind viele und gemeinsam konnen
wir viel bewirken

=  Wir bieten ein 6kologisch und finanziell

sehr interessantes Angebot
In diesem Sinne: Wir freuen uns, Sie in einer unserer
Ludotheken begrissen zu dirfen!
Stephanie Schachtner
Regionalvertreterin  VSL-Ludotheken Schaffhausen-
Thurgau, Kinder-Jugenad-Familiencoach

Fotos. Stephanie Schachtner und Ludothek Romanshorn

Informationen

Dieser Artikel enthalt Textauszlige aus dem Artikel von
Stephanie Schachtner «Lehrplan 21 — welche Chancen
er uns Ludotheken bietet», der im LudoJournal 2021/2
in der Rubrik Spiel (ab Seite 23) veroffentlicht wurde.

Das LudoJournal, Verbandszeitung des «Verband der
Schweizer Ludotheken», erscheint 2 Mal pro Jahr im
Frihjahr und Herbst. Das aktuelle Heft

steht als PDF frei zur Verflgung. Ver- [m] A2 [m]
gangene Ausgaben sind im Archiv des
Journals zu finden.

o

Link LudoJournal: www.ludo.ch/de/...
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Die Sonderseite ((Ludolnfo) ist eine Koope-
ration zwischen dem Spielinfo vom Schwei-

Fédération des Ludothéques Suisses
Verband der Schweizer Ludotheken
Federazione delle Ludoteche Svizzere
Federaziun da las Ludotecas Svizras
www.ludo.ch

zerischen Dachverband fir Spiel und Kom-
munikation (SDSK) und dem Verband der
Schweizer Ludotheken (VSL).



https://www.ludo.ch/de/verband/ludojournal
https://www.ludo.ch/de/verband/ludojournal
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Vernetzungsplattform «spielschweiz.ch» -
Das Tor zur Welt des Spielens

«Die Vernetzungsplattform, welche Dir bei der Suche
nach Spielinformationen hilft und die Bedeutung des
Spielens in der Gesellschaft starker verankern soll.» SPIELSCHWEIZ.CH

Riickblick und Ausblick

Riickblick: Seit wenigen Monaten sind auf unserer Homepage Vernetzung, Werbung an Weiterbildungen sowie Referaten
Logos von Institutionen und Firmen sichtbar. Die damit ver- zum Spielen.

bundenen Einnahmen dienen der Kostendeckung und finanzi-

ellen Absicherung fiir die Bewirtschaftung der Website. Ausblick: Fokus auf das Vorantreiben der Vernetzung sowie
Die wesentlichen Leistungen umfassen das Platzieren des Lo- generelle Unterstlitzung durch Verlinkung, Nutzung, Wer-
gos und Verlinkung, Eintrage von Kundenanldssen, bung, Logos und Spenden

Interview mit Spielerfinder Familie Durot

Auch Spielerfinder sind auf unserer Plattform zu finden. Sie
nehmen stetig zu und jede Meldung ist willkommen (der ne-
benstehende Link bzw. QR-Code fiihrt direkt zu vielen kreati-
ven Kopfen. In diesem Heft stellen wir euch
die Familie Durot aus Uzwil vor, welche erst-
mals ein Spiel erfunden hat. Es war faszinie-
rend, den Weg des Familienprojekts «Mi-
mica» von der Idee bis zum fertigen Spiel ein-
mal genauer anzusehen.

Das Interview mit der Familie fithrte Andreas Rimle auf dem
Korrespondenzweg. Die ganze Familie, d.h. die 4 Téchter Mir-
jam, Rahel, Lea und Sina sowie Mutter Helen und Vater Kornel >
beteiligten sich am Interview. Lea, Kornel und Sina bei einer Inhaltsbesprechung.
Foto: Andreas Rimle

Wie ist die Idee des Spieles entstanden?

Kornel: Die Idee reifte in den Ferien, als ich an einem verreg-
neten Morgen im Bett lag, ein anregendes Buch las und genug
Zeit hatte, um zwischendurch meinen Gedanken nachzuhén-
gen. Sie fiihrten mich zur Idee, Menschen untereinander auf
spielerischem Weg vertrauter zu machen mit anderen Haltun-
gen und Meinungen, die ihnen normalerweise fremd sind und
manchmal auch von ihnen verurteilt werden.

selbst zu vertreiben, kam dann erst die intensive Phase fiir
alle. Mirjam, die auch beruflich Webseiten macht, hat unsere
Website erstellt, Sina stellte den Grossteil des Crowdfundings
auf die Beine. Rahel brachte tiberall wichtige Verbesserungs-
vorschlage/Gedanken ein und optimierte mit unserem Vater
den Inhalt. Ich war mit der Perfektionierung des Designs, den
letzten inhaltlichen Anderungen, der Gestaltung der Crowd-

Damit waren auch schon die wesentlichen Zutaten gegeben: funding-Gadgets und Produktionsdetails beschaftigt. Viele
Verschiedenste Charaktere und eine Menge Aussagen, die wichtige Entscheide fielen also gleichzeitig an, weshalb sich
ihnen erlauben, ihren Charakter darzustellen, organisiert in die Sitzungen hduften. In dieser intensivsten Realisierungs-
einem Spielablauf, der Spannung und Spass bringen soll. phase tbernahm ich die Koordination des Projektes. Im Mo-

ment lauft vieles tber Sina, die es tibernommen hat, als Ein-
zelunternehmerin zu wirken, und Papi, der den Hauptteil des

Versandes macht, da er im Moment am meisten Zeit zur Ver-
Lea: Beim Start hat unser Vater alleine brilliert. Nach der Idee fiigung hat.

zum Spiel hat er einen Prototyp hergestellt und der Familie zu
Weihnachten geschenkt. Als Grafikerin ist es mir zugefallen,
das Spiel zu gestalten, was viel Zeit in Anspruch nahm. Dabei
habe ich von Zeit zu Zeit alle einbezogen. Parallel dazu wurde
bereits an der inhaltlichen Entwicklung des Spieles gearbei-

Fiinf Personen waren an der Entwicklung am Spiel betei-
ligt. Wie habt ihr euch organisiert?

Kornel: Es war sicher teilweise auch schwierig so viele Mei-
nungen zu vereinen und eine gemeinsame Losung zu finden.
Letztendlich glaube ich, hat sich das viele Hin- und Her aber
qualitatssteigernd ausgewirkt.

tet, Aussagen und Charaktere gesucht und diese weiterentwi- ~ Wie konntet ihr die notwendigen Finanzen auftreiben?
ckelt, an den Spielregeln gefeilt usw. Als wir einigermassen Sina: Einen grossen Teil der nétigen Finanzen konnten wir
bereit waren und den Entscheid geféllt hatten, das Spiel wie oben erwdhnt mittels Crowdfunding auftreiben. Freunde,

(1)


https://www.spielschweiz.ch/verkauf/spieleerfinder/
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spielschweiz.

Verwandte, Bekannte und unbekannte Unterstiitzer kauften
zusammen diber 300 Spiele und spezielle Belohnungen. Dabei
durften wir auch sehr grossziigige Spenden entgegennehmen.
Zudem investierten zwei Mitglieder aus dem erweiterten Fa-
milienkreis in das Projekt. Mit dem Erreichen des Finanzie-
rungsziels hatten wir uns verpflichtet, das Spiel zu produzie-
ren und nun gab es kein Zurtick mehr.

Was mochtet ihr sonst noch zu eurem Spiel sagen?

Lea: Wir haben viel Herzblut in unser Spiel gesteckt Das be-
statigen auch die Riickmeldungen. Nun hoffen wir nattrlich,
dass es in Form von Freude und Liebe auch auf alle Spielen-
den tbergehen kann.

Mutter (aus dem Hintergrund): Ich konnte mich zu Beginn ja
nicht so fir das Spiel begeistern und bin nun eigentlich er-
staunt, wieviel ich bei diesem Spiel bisher gelacht habe.

Presseartikel: www.spielschweiz.ch/verkauf/...
Erkldrungen/Kauf des Spiels: www.mimica.ch

Kugelbahn Verzascatal

Foto: Bobosco

Bringt Arme und Beine in Schwung und kommt ins Verzasca-
tal: von Brione Verzasca nach Lavertezzo erwartet euch ein
finf Kilometer langes Abenteuer. Mit einer Boccia-Kugel in
der Hand wandert und klettert ihr durch die griine Natur und
vergnigt euch in einer der faszinierendsten Landschaften des
Tessins. Eure Boccia Kugel wird mit Flaschenziigen, Seilbah-
nen und Schleudern hinaufbeférdert und rollt dann auf neuen
und abwechslungsreichen Routen hinunter, nur einen Stein-
wurf vom kristallklaren Wasser des Flusses Verzasca entfernt.

Die 5.5 km lange Strecke kann in 3 Etappen unterteilt werden.
Die insgesamt 12 Posten bergen einige Uberraschungen. Viel
Spass bei dieser spannenden Wanderung!

Informationen: www.bobosco.ch/de/home/

CAS Spielen Plus

Professionalisierung der Elementarbildung im Bereich
Spielen und Lernen im Zyklus I - fiir Schule und Betreuung

Der CAS Spielen Plus fokussiert das Spiel als bedeutsamste
Lernform in der kindlichen Entwicklung im Unterricht und in

()

der Betreuung. Durch die Auseinandersetzung mit den Aspek-
ten eines entwicklungsorientierten Zugangs erwerben die
Teilnehmenden pddagogisch-didaktische Kompetenzen fiir
die Gestaltung von lernférderlichen Spielsettings.

Zielgruppe

Der CAS Spielen Plus spricht Lehr- und Fachpersonen des Kin-
dergartens und der Unterstufe sowie der unterrichtsergénzen-
den Betreuung an. Des Weiteren richtet sich der CAS Spielen
Plus an Schulleitende sowie Fachpersonen an Schnittstellen
(Psychologinnen, Psychologen, Kinderdrztinnen, Kinderérzte,
Familienberaterinnen, Familienberater etc.).

Inhalte

Spielen und seine Bedeutung fir die Entwicklung, Professio-
nelle Spielbegleitung, Unterrichtsgestaltung und Umsetzung
von Spielprojekten, Spielen in einer veranderten Gesellschaft,
Raumgestaltung und Heterogenitat, Schulentwicklung und Er-
wachsenenbildung.

Informationen CAS: www.phzh.ch/de/Weiterbildung/...

Wettbewerb-Challenge
mit Ziindholzern

Ziindhdlzer stapeln

Wie hoch wird
dein Turm auf
dem Handriicken
in der Luft?

Foto: Andreas Rimle

Ziindholzer fangen

Ziundhélzer auf-
werfen und alle
missen mit der
Hand gefangen
werden.

Rekord: 110

Meldet uns eure
Rekorde! (Kontakt
siehe Impressum)

Foto: Andreas Rimle

Impressum Sonderseiten «spielschweiz.ch»

Kontakt: Andreas Rimle

andreas.rimle@bluewin.ch
www.spielschweiz.ch

Web:
Adresse:

Quellenstrasse 10a,
CH-9016 St. Gallen



http://www.spielschweiz.ch/verkauf/...
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brettspielblog.ch

Das Neuste und Beste aus

der Welt der Gesellschaftsspiele

Patrick Jerg, unser Kolumnist und aktiver Brettspiel-Blogger -
mit eigener Website, ist unserer kompetenter «Marktbeobachter» A

fiir die Welt der Gesellschaftsspiele.

Spielen verbindet

Es gibt wieder einige Spiele, die eine besondere Auf-
merksamkeit verdient haben. Ob im direkten Duell, als
taktischer Leckerbissen, als schaukelndes Kinderspiel
oder gehobenes Optimierspiel — es gibt viele gute
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§ 2 breftspielblog.ch

tier erfahrst du spielend mehr!

Griinde, sich ein Spiel zu holen. Fiir weitergehende In-
formationen zum und iiber das Spiel findest Du bei je-
dem Spiel den passenden QR-Code (einfach Smart-
phone-Kamera drauthalten und lossurfen).

Die Abenteuer des Robin Hood

Die Abenteuer des Robin Hood (Kosmos)
2-4 Spieler / ab 10J. / 60 Min.
Familienspiel

Ein kooperatives Spiel wie ein grosses Aben-
teuer. Ein Buch begleitet die Helden und stellt
ihnen immer neue Aufgaben. Der Spielplan ist
variabel und veréndert sich, da man stiandig Plétt-
chen wendet. Grossartig umgesetzt!

Great Plains

Great Plains (Lookout Spiele) / 2 Spieler
ab 10 Jahren / 20 Minuten / Familienspiel

Der Kampf um die besten Jagdgriinde ist hart. Im
direkten Duell setzen die Spieler ihre Figuren auf
die gewiinschten Pldtze, um am Ende die Hoheit
zu haben. Ein taktisches Spiel, bei dem man die
Aktionen gezielt einsetzen muss.

K3

K3 (Helvetig) / 2-4 Spieler / ab 8 Jahren
20 Minuten / Familienspiel

Einen grossen Berg bezwingt man nur mit bester
Vorbereitung. So plant man bei K3 den Aufstieg
voraus, in der Hoffnung, dass der Weg aufgeht.
Ein taktisches, abstraktes Holzspiel, bei dem
man die Mitspieler rechtzeitig blockieren muss.

Fiesta de los Muertos

Fiesta de los Muertos (Game Factory)
4-8 Spieler / ab 12 J. / 15 Min. /
Familienspiel

e

Ein Ratespiel mit einem speziellen Thema. Mit
einzelnen Begriffen, die sich Runde fliir Runde
verdndern, sucht man nach Verstorbenen. Wer-
den am Ende alle erkannt, steht dem Fest der To-
ten nichts mehr im Weg.

FANNO™™
T*I800™ %

Anno 1800

Anno 1800 (Kosmos) / 2-4 Spieler
ab 12 Jahren / 120 Minuten / Kennerspiel

Die Industrialisierung der eigenen Insel schreitet
stetig voran. Mit jedem Spielzug verbessert man
das Angebot, baut aus und holt Arbeiter. Erst
wenn die Bevdlkerung zufrieden ist, wird das
Ende eingeleitet. Ein rundes Optimierspiel.

Gezanke auf der Planke

ab 6 Jahren / 30 Minuten / Kinderspiel

Kennst du noch... Alle gegen Rudi?

1-4 Spieler / ab 4 Jahren / 10 Minunten /
Kinderspiel

Gezanke auf der Planke (Zoch) / 2-4 Spieler

Alle gegen Rudi (Nimberger-Spielkarten-Verlag)

Das Schiff wackelt auf hoher See, die Piraten
wollen die letzten Dublonen einsammeln. So
driangeln sie auf den Planken des Schiffes, bis sie
ins Wasser stiirzen. Ein Spiel, bei dem man das
Gleichgewicht einschétzen muss — typisch Zoch.

Ein klassisches Wiirfel-Wettrennen fiir die
Kleinen, das man gemeinsam gewinnt. Wer
ist schneller als Rudi?

J/Vi
\\470
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Vergangene Spielwelten

60 Jahre Diplomacy — das Spiel,
ruiniert

das Freundschatten

Text: ULRICH SCHADLER (Schweizer Spielmuseum)

Heute soll es einmal nicht um Vergangenes gehen, sondern
aus aktuellem Anlass um ein Spiel, das erst 60 Jahre alt ist:
Diplomacy. Zweifelsohne eines der genialsten Strategie-
spiele unserer Zeit, wurde es 1961 von Games Research
Inc. verdftentlicht.

Der Spielplan zeigt die Karte Europas am Vorabend des 1.
Weltkriegs. Zwei bis sieben Spieler kimpfen um die Vor-
herrschaft. Jeder Spieler ibernimmt ein Land mit einer ge-
wissen Anzahl Armeen und Flotten. Die Lander sind in 56
Provinzen, die Meere in 19 Gebiete eingeteilt, die als
Spielfelder dienen. 34 Provinzen haben die besondere Be-
deutung, dass ihre Eroberung dem Spieler zusitzliche Ar-
meen oder Flotten einbringt. Wer zuerst 18 davon erobert
hat, gewinnt die Partie. Die Genialitit des Spiels liegt in
seiner Einfachheit einerseits und innovativen Mechanik
andererseits, die vor allem von zwei Elementen bestimmt
wird:

1. Alle Spieler bewegen ihre Spielsteine gleichzeitig,
wobei die geplanten Ziige zuvor aufgeschrieben wer-

den miissen.

Bevor iiberhaupt Einheiten auf dem Spielbrett ver-
schoben werden, findet eine Verhandlungsrunde statt.
Wie lange diese dauern darf, vereinbaren die Spieler.
Dies ermdglicht es den Spielern, Absprachen zu tref-
fen und geheime Allianzen zu schmieden. Aber Vor-
sicht: Miindliche Vereinbarungen sind nicht bindend.
Uberredung und T#uschung, man kénne auch sagen:
Diplomatie, sind an der Tagesordnung. Zumal es am
Ende bekanntlich ja nur Einen geben kann. ..

Auf diese Weise kann eine Partie «Diplomacy» durchaus
auch mal ein ganzes Wochenende dauern!

»

Bild: Gibsons

Bild: Avalon Hill Co.

Erfunden hat das Spiel Allan Calhamer (1931-2013) in den
1950er Jahren. Er hat sich zur Entstehungsgeschichte sei-
nes Spiels in einem langeren Beitrag in der englischen
Spielezeitschrift «Games & Puzzles» 1974 gedussert. Als
Mitglied seiner High School-Schachmannschaft und Fan
des Kartenspiels «Hearts», haben ihn Vorlesungen zur eu-
ropdischen Geschichte und politischen Geographie an der
Harvard Universitit zu diesem Spiel inspiriert. Vor allem
die Lektiire des Buches «The Origins of the World War»
(1928) von Sidney Bradshaw Fay (1876-1967) brachte
ihm die Erleuchtung: «Was fiir ein Brettspiel liesse sich
daraus machen!»

Nachdem mehrere grosse Spielehersteller «Diplomacy»
abgelehnt hatten, produzierte Calhamer 1959 selbst 500
Exemplare seines Spiels, die er innerhalb von sechs Mo-
naten verkaufte. In der Folge gewann Diplomacy eine
wachsende Zahl begeisterter Fans, darunter John F. Ken-
nedy und Henry Kissinger. 1961 schliesslich brachte Ga-
mes Research, ein Verlag fiir anspruchsvolle Erwachsen-
spiele, das Spiel heraus. Inzwischen gibt es Ausgaben u.a.
von Avalon Hill, Gibsons und Parker Brothers (inzwi-
schen Hasbro).

Calhamer, verheiratet und Vater von zwei Kindern, arbei-

tete als Postbote in seiner Heimatstadt La Grange Park bei
Chicago, wo er am 25. Februar 2013 starb. @

Informationen

Mehr Artikel von Allan Calhamer
iber das Spiel Diplomacy

Web: http://www.diplomacy-archive.com...
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« Les Grecs et les Turcs »

A l'occasion du bicentenaire de la déclaration
d’indépendance de la Grece, le Musée d’ Art

et d’Histoire de Geneve propose
une exposition temporaire

Texte et photos: ULRICH SCHADLER (Musée Suisse du Jeu)

Cette année 2021, la Gréce commémore le bicentenaire de
sa déclaration d’indépendance de I’Empire Ottoman. A
cette occasion le Musée d’Art et d’Histoire de Genéve pro-
pose une exposition temporaire. Compte tenu du grand in-
térét que la résurrection grecque a suscité en Europe cen-
trale, il n'est pas étonnant que des jeux sur ce théme aient
également été créés. Deux de ces jeux appartenaient a la
famille Grand d'Hauteville, a Saint-Légier, sur le lac Lé-
man, et sont conservés au Musée Suisse du Jeu.

Le premier est une petite boite de couleur turquoise avec
bordure dorée typique de 1’époque, intitulé « Les Grecs et

42

les Turcs ». Elle contient deux séries de 15 cartes illustrant
des personnages portant des « costumes trés-fidéles de
deux peuples dont les destinées intéressent si vivement au-
jourd’hui toute la civilisation ». Pour les figures, I’impri-
merie De Cordier faisait appel aux illustrations publiées
dans « The Costume of Turkey » (Londres, dés 1802). At-
tribuées a Octavien Dalvimart, elles se retrouvent aussi
dans d’autres carnets de voyage en Gréce et Asie Mineure
publiés a I’époque.

Deux jeux sont proposés. Un jeu est une simple bataille,
ou les deux joueurs retournent a tour de réle une carte de
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leur pioche et la carte la plus haute remporte. L autre jeu
est bien plus intéressant : connu sous le nom du « probléme
de Joséphe », il est appelé ainsi selon la description trans-
mise par I’historien romain Flavius Joséphe dans son ou-
vrage « Histoire de la guerre des juifs » (Livre 3, chap. 8).
La version avec les Turcs et les chrétiens sur un bateau ap-
parait déja dans I’ceuvre du poéte allemand Hans Sachs en
1547. Notre « jeu-probléme » suit la variante décrite en
1612 par Claude Gaspard Bachet de Méziriac dans son
livre « Problémes plaisans et delectables, qui se font par
les nombres » (probléme XX), reprise en 1723 par Jacques
Ozanam dans ses « Récréations mathématiques et phy-
siques... » (probleme XLV). Le probléme illustré sur la
boite du jeu est le suivant : quinze chrétiens et quinze
Turcs se trouvent dans le méme navire. Un orage oblige le
capitaine chrétien a jeter la moitié des passagers par-des-
sus bord pour sauver le navire et les autres. Comment va-
t-il organiser voire truquer le tirage au sort pour que les 15
chrétiens survivent ? Pour y parvenir, il place les passagers
selon un certain ordre, et en comptant de neuf en neuf, éli-
mine les 15 Turcs. Pour la solution, je vous laisse consulter
les ouvrages de Méziriac et Ozanam...

Comme nous informe la régle, « on y a substitué les per-
sonnages d’un bien plus grand intérét ». L’éditeur visait
alors a publier un jeu en méme temps didactique et d’ac-
tualité. Instructif et actuel sont les deux arguments de vente
avancés par les éditeurs de jeux tout au long du XIXe
siécle et jusque dans la premicre moitié du XXe.

L’autre jeu est un plateau fabriqué en cuir du « jeu d’as-
saut », appelé aussi « jeu de siége » ou « jeu de la forte-
resse ». Apparu autour de 1800 comme variante du jeu
« Le loup et les brebis », il connaitra un énorme succes
commercial pendant 150 ans. Pour ce jeu précis, la partie
supérieure de la croix, normalement définie comme une
forteresse défendue par deux soldats contre 24 attaquants,
représente la Grece. Flanqués de deux drapeaux grecs, les
neufs points bleus portent les noms de lieux qui ont joué
un role particulier dans la révolution. Ainsi, la Gréce en-
tiére devient une forteresse a défendre contre une armée
ottomane de pions. Sont nommés, dans un mélange

étonnant de noms de lieux allemands et italiens, Samos,
Tripoliza (Tripoli), Termopilen (sic ! Thermopyles), Ne-
gropont (Eubée), Athen (Athénes) placée au centre, Napoli
di Romania (Nauplie), Salona (Aphissa), Ipsara (Psara) et
Missalonghi (Missolonghi). Cette forteresse du golfe de
Corinthe est considérée comme un symbole de la résis-
tance grecque contre 'Empire ottoman. A la suite d’un
siége prolongé par les troupes turques, au cours duquel une
tentative d'évasion des Grecs a ét€¢ massacrée, les défen-
seurs restés dans la ville se sont faits explosés en avril
1826. Deux ans avant, le poéte britannique et philhelléne
Lord Byron y était mort d’une fi¢vre.

Le plateau a donc été créé, on ne sait pas ou, avant 1833,
quand Salona s’est & nouveau appelée Amphissa. Le choix
des lieux et des événements montre que le fabriquant in-
connu de ce plateau de jeu ne se voulait pas limiter a célé-
brer les succeés importants de la part des Grecs, mais il
commémore également les échecs plutét douloureux. @

Informations

Geneve et la Grece.
Une amitié au service
de l'indépendance

Exposition temporaire, 151.2021-30.1.2022
Musée d'Art et d'Histoire, Genéve.
Un catalogue accompagne 'exposition, CHF 35

Site Web : http://institutions.ville-geneve.ch/fr/mah/ [&]
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In-game Fotografie

Schone neue virtuelle Foto-Welt

Grossartige Landschaften,
spannungsgeladene
Momente: Fotos aus
Videospielen sind ein
Hinklicker — und sowas
wie Kunst.

Spielen und knipsen

Eine Glasfassade, in der sich ein Son-
nenuntergang spiegelt, das Meer im Hin-
tergrund. Kein ungewohnliches Foto-
Motiv — wiirde sich in der Bildmitte
nicht Spiderman durch die H&user-
schlucht schwingen. Geschossen hat das
Bild Rookiemlg aus Glasgow. Dort gibt es keine Hochhéu-
ser am Meer und Spiderman soll man in der Stadt auch
noch nie gesehen haben. Der 18-jédhrige Schotte hat das
Bild in einem Videospiel aufgenommen, es ist eine soge-
nannte In-Game-Fotografie.

In den Fotomodus wechseln

«Meistens entdecke ich meine Sujets beim Spielen», sagt .
Wenn er einen Ort besonders interessant finde, wechsle er
in den Fotomodus seiner Playstation und halte den Mo-
ment fest. Es komme aber auch vor, dass er im Spiel be-
wusst an einen Ort gehe, um dort ein Foto zu machen. Roo-
kiemlg investiert nicht viel Zeit in die Nachbearbeitung:
Er legt Vignetten-Filter {iber seine Bilder, um die Rénder
abzudunkeln, verdndert den Bildausschnitt und sorgt da-
fiir, dass die Linien im Bild dem Blick seiner Betrachter
lenken. Mehr Arbeit stecken auch herkdmmliche Ama-
teurfotografen selten in ihre Werke. «Ich sehe mir auch
gerne die Game-Bilder von anderen Menschen any, sagt
Rookiemlg. «Es ist cool zu sehen, wie kreativ die Men-
schen in solchen Superheldenwelten sein kdnnen.» Damit
ist er nicht allein. In den Sozialen Medien aber auch in

Tauschend echt: Die Landschaften im Wild-West-Epos «Red Dead Redemption 2» Rockstar

™
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Foto: Rookiemlg

Web finden sich unzdhlige Aufnahmen aus Spielen oder
Berichte iiber die In-game Fotografie, z.B. eine Kurzdoku
auf Arte DE (siehe Informationen am Ende des Artikels).

Fotos sind Teil des Konzepts

Eines dieser Games, ist Red Dead Redemption 2 — neben
Marvel's Spider-Man eines der wichtigsten Spiele des letz-
ten Jahres. Dieses Game hat den Fotomodus auf mehreren
Ebenen ins Konzept aufgenommen: Spieler konnen
Screenshots von ihren Figuren machen, die Figuren kon-
nen aber auch selbst Fotos schiessen. «Fotomodi in Games
haben in letzter Zeit stark zugenommeny, sagt Cory Barlog
vom Playstation-Hersteller Sony zur « Washington Post».
Es ist schon sieben Jahre her, dass das Unternehmen erst-
mals einen speziellen Foto-Knopf auf seinen Controllern
eingefiihrt hat.

Das Phianomen habe sich aber erst nach einiger Zeit richtig
etabliert. Inzwischen gehore es zu den Anforderungen, die
Spieler an ein neues Game stellen.

Abbildungen von Abbildungen: Ist das Kunst?

Jedoch kann man dariiber streiten, ob In-Game-Fotografie
eine eigene Kunstform ist. Denn die Bilder werden von
Spiele-Designern gestaltet, In-Game-Fotos sind also Ab-
bildungen von Abbildungen. Die meisten In-Game-Foto-
grafen haben allerdings dieselbe Motivation wie Fotogra-
fen in der «echten» Welt: Sie wollen die Schonheit des
Moments festhalten. (Ib/sif.ch) @

Informationen

Empfehlenswert: Kurzdoku (14) auf Arte DE
«Art of Gaming — In-game Fotografie»
Link: www.arte.tv/de/videos/...
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www.spielend.ch ist...

6@?/// ...Spielend bauen und konstruieren

. ..spielend sich bewegen
Andreos Rumle p_ 9
..spielend lernen

..spielend seine Sinne erproben

Quellenstrasse 10a

9016 St. Gallen ...spielend sich freten
Telefon:  +417122034 73 T —

Mail: andreasrimle @bluewin.ch B _Spie|end sich entspannén:-.— =

Web: www.spielend.ch e

» Spielend fir Lehrerweiterbildungen und Teams
P Spielend fir Referate und Anlasse =
P Spielend fir Vater und Kind ——

» Spielend fir das freie Spiel/friihe Kindheit A -
» Spielend den Spielweg St. Gallen erkunden

Gerne organisieren wir den passenden Anlass. z*
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- Wegkstth fie
spielstarch T " 'T= . .

07972011 27 spielstarch macht sich stark fir das naturliche Beddrfnis

www.spielstarch.ch des Kindes, ausgiebig zu spielen. Von Geburt an fordert

info@spielstarch.ch das Spiel die kognitive und motorische Entwicklung
entscheidend.

spielstarch sensibilisiert Erwachsene, anregende
Spielmdglichkeiten und Sinneserfahrungen fir ein
gesundes Heranwachsen von Kindern zu schaffen.

spielstarch organisiert Kurse, Seminare und Referate fur
Elternbildungsinstitutionen, Schulen, Tagesstrukturen,
Spielgruppen und Elternvereine.

spielstarch fuhrt Spieltage fur Organisationen und Vereine
durch und gestaltet Spielanlasse.

spielstarch beratet und realisiert Spielplatzprojekte und
fordert kindergerechte Spielraume.



mailto:andreasrimle@bluewin.ch
http://www.spielend.ch/

WIE
KANNST
D) MIT EINEM i
WURE 24 PORITE E%ER%&V
WURTEW ¢ PEL!




Verband & Ausblick

Kontakte Vorstand SDSK

Sekretariat: ¢/o Cordula Schneckenburger, Kirchbergstr. 60, 8207 Schafthausen @ info@sdsk.ch ® www.sdsk.ch

Barbara Rehmann Prdsidium, Umweltbildung b.rehmann@bluewin.ch +41727923 62 32
Cordula Schneckenburger  Kasse, Adressverwaltung cowe@qmx.ch +4179 694 20 68
Louis Blattmann Spielinfo, Romandie, Webmaster  louis.blattmann@gmail.com +41792199493
Hans Fluri Aus-/Weiterbildung ask.brienz@bluewin.ch +4133 951 3545
Andreas Rimle spielschweiz.ch andreas.rimle(@bluewin.ch +4179 58680 58
Anja Solenthaler Heilpddagogik anja.solenthaler@gmail.com +41787972620
Heiner Solenthaler Ausstellungen / Fachhochschulen  heiner.solenthaler@rsnweb.ch +417872242 11
Susanne Stocklin-Meier ~ Senioren info@stoecklin-meier.ch +41 6197122 64
Aushlick Ausgabe 1/2022

Schwerpunkt

s+

Es ist Zeil...

2 Mal pro Jahr Interessantes aus der Welt des Spiels.
Eine bunte Palette an Themen fir alle, die sich firs
Spiel in seiner ganzen Vielfalt interessieren.

Ein ideales Geschenk fir Spielfans und

weltoffene Spielfreunde.

Fir CHF 16 pro Jahr im Briefkasten hier >>>

'Schweizerischer Dachverband
fur Spiel und Kommunikation
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«Erst das Spielen macht aus der Pfote (Lesen,
Schreiben, Rechnen, Digitales) eine Hand!»

Hier kommt der Spielplan 26!

Waitee Bucher Spiel- und

(Hrsg.)

Ubungsformen 88 «Der Spielplan 26 trainiert
WO\ die vom Lehrplan 21
' geforderten Kompetenzen
und fordert alle
exekutiven Funktionen.»

1. «1012 Spiele», H. Fluri,
240 S., 400 Fotos und Zeichnungen :
Fr. 25.— il

2. «HelvetiABC» Kartenspiel fiir HelvetlABC
Erfinder von 5-99 Jahren f*smmg:m"‘“
Sprachen: d/f/i/e feges
Fr. 22.—

3. «Jass Starter-Set»
Ausristung komplett
50 Seiten Spielanleitungen (d/f)
Fr. 37.80

4. «Das Original-Spielbuffet»

(siehe auch Spielinfo 2/2019
«Spielzeug ist Wirkzeug»)

gl

s ity

\
N
\
%:

Jonglierteller mit Stab /= SteelBubble mit String 18.—
Diabolo mittel mit Stécken 32.— HippieStick 6.—
Devil stick mit Handstaben 37.— Drahtspirale 10.—
Bilboquet 16.— Schnapperchen 7.—
JoJo 5= Hui-Maschine 9.—
Nei-Nei 12.— Jakobsleiter 12.—
Kreisel 5= Melodierdhre 7.—
Wendekreisel 4,— Peng 4,.—
Schnurkreisel 10.— Chatterring (Messing) 30.—
Kaleidoskop 12.— Peitschenkreisel 10.—
Oktaskop 8.—
Zauberrad 14.— Kleinmengenzuschlag 8.— (unter 40.—)
Regenbogenspirale 20.— Preise in CHF inkl. 7.7% MwSt
TwingyThingy (SteelBubble) 10.— zuzigl. Versandkosten
Bezugsquelle

Tel.: +41 33 951 35 45
Mail: info@spielakademie.ch
Web:www.spielakademie.ch

Akademie flur Spiel
und Kommunikation
3855 Brienz am See
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