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Editorial

Liebe Leserinnen, liebe Leser

Es ist eine verriickte Welt. An vielen Orten finden alte und neue Konflikte
statt - spirbar und omniprasent. Machtlosigkeit iberkommt einen
manchmal und vielleicht der Gedanke: wie kann ich dazu beitragen fur
Losungen einzustehen, Positives fiir alle zu bewirken? Einfach etwas zu
unternehmen, das fiir unsere Welt nicht zerstorerisch wirkt, sondern
aufbauend, inspirierend und befruchtend? Eine Losung ist, nicht im
Grossen zu agieren, sondern im Kleinen. Im direkten Umfeld: in der
Familie, im Freundeskreis mit Gleichgesinnten, bei der Arbeit... eigentlich
in allen Lebenslagen. Im Kleinen ist es uns oft méglich, die Dinge sofort
und selber anzupacken. Nicht warten, bis der Impuls von aussen kommt,
sondern von innen, aus eigenem Antrieb.

Dafiir gibt es natirliche und uns vertraute Hilfen. Eine davon ist besonders
leistungsfahig: Das Spiel. Wandelbar, vielféltig, mit unerschépfelichem
Potenzial. Ein Teil von uns ALLEN. Das Spiel befreit uns von Diinkel und
Rechthaberei, es fordet unsere Achtsamkeit, es verbindet und hilft Frieden
zu stiften. Das Spiel ist in seiner Wirkung einzigartig. Und es kann von
ALLEN und UBERALL gespielt werden. Und...

...spielen macht gesund - und wie! Im Schwerpunkt beleuchten unsere
kompetenten und erfahrenen Autorinnen und Autoren dieses Thema von
verschiedensten Standpunkten. Gesund ist umfassend: Gesundheit fiir
Seele, Geist und Koérper; eine gesunde Welt und Umwelt, eine intakte
Natur. Und das Spiel kann einen wesentlichen Beitrag zum Gesundsein
leisten. Wir hoffen, dass fiir Sie die Lekt(ire eine gesunde Entspannung ist.

Dass wir massgeblich durch den Konsum digitaler Medien beeinflusst
werden, stellt niemand in Frage. Weshalb wir eine Aufmerksamskrise
erleben, schildert der Artikel «die Uberkrise» in der Rubrik Digital. Und wie
das Spiel einen Beitrag leisten kénnte, um dieser «Uberkrise» die Stirn zu
bieten.

Und auch an dieser Stelle mochten wir darauf hinweisen, dass alle Texte
AUSNAHMSLOS von Menschen geschrieben wurden - ohne kiinstliche
Intelligenz und Chat GPT. Analog eben. Und so wird es bleiben.

Wir wiinschen Euch viel Genuss bei der Lektre.
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Verbandsnachrichten

Schweizerischer Dachverband
fur Spiel und Kommunikation

«Harvest 36»

Ehemaligentreffen aus 36 SPS-Ausbildungsseminaren
in Brienz bei Hans Fluri vom 6.-8.Oktober 2023

Das Ehemaligen Treffen der Spielpddagogen war ein inspirie-
rendes Ereignis, das nicht nur den Abschluss von 36 beeindru- ” .,
ckenden spielpadagogischen Ausbildungen markierte, sondern = «Das SPS offete
auch eine Gemeinschaft von kreativen Kdpfen zusammen- r= \ meinen Weitblick im
brachte, die sich der Kunst des spielerischen Lernens und Le- > .

bens verschrieben haben. In typischer Art bis zum letzten Mo- _ b\ Feld «Spielen». Heute
ment zuféllig und spontan, gleichzeitig verbindlich und durch . ~t \ ist Spielen Teil meiner
die Spielbereitschaft strukturiert, kamen wir an den drei Tagen .
in unterschiedlicher Besetzung zusammen.

Arbeit, egal welches

Die Atmosphére war geladen mit Interesse und positiver Auf- a6 Thema eine Gru ppe
regung, als die Kursanbieter, Spielpddagogen und Spiel-im- bearbeiten will.»
Leben-Nutzer der verschiedenen Ausbildungsjahrgénge zu- '

sammenkamen, um nicht nur den Abschluss einer einzigarti- Katalin Hankovszky Christiansen
gen Ara zu feiern, sondern auch um zu erkunden, was wir in Teilnehmerin SPS 15 und Dozentin SPS

Zukunft wollen. Was soll erhalten bleiben und wie kann fort-
gesetzt werden, was grade zu Ende ging? Wir wussten nicht,
was uns erwartet und liessen daher entstehen, was sich zeigen
wollte. Beim gemeinsamen Essen, zu dem der Verband einge-
laden hatte, entstanden die guten, in diesem Kreis gewohnten
Gespriéche.

Und Hans meinte, dass all die SPS-Ausbildungen gar nicht hét-
ten stattfinden und sich so entwickeln konnen, ohne all die en-
gagierten Teilnehmer und Teilnehmerinnen. Somit findet er,
. . . . dass auch das SPS ihnen allen gehort und es deshalb dem SDSK
Es gab dlq vielen kleinen Geschlchtep un.d.Ermnerungen M hergeben michte. DAS WAR SEHR EMOTIONAL. Das wa-
unk omErHoneLe Lemmethodgn i 1nsp1r1erend§ Momente ., Giatements zur Zukunft der spielerischen Bildung, die den
NG GET SO, e (asien s ,mc.ht fur Er- Spielpadagogen und den «Spiel fiir Leben und Lernen Einset-
fahrungen aus, Sondelf“ schufen naucl.l Raum. i MNOVALVe o, deny ermdglicht, die Traditionen zu bewahreny und gleich-
Ideen und zukunftsweisende Ansétze im Bereich der spieleri- eitig neue Wege zu erkunden — immer im Geiste von Kreativi-

el B11dgng, e il am na ehsten Morgen Fllskutleren tét, Innovation und einem Hauch von spielerischem Charme. @
wollten. Wir trafen uns dazu im immer noch magisch anmu-

tenden Spielsaal, in einer erweiterten Vorstandsrunde. (Text: Michele Wilhelm)

Ein Blick zuriick und «Quo Vadis?»

Schnell wurde uns die Bedeutung dessen bewusst, was mit der
Spielpddagogik von Hans Fluri und seinen Dozenten wie
Susanne Stocklin-Meier, Kathy Hankovszky, Ferdi Firmin, Jo-
nas Fluri, Maria Kekeis aber auch viele anderen Mitwirkenden,
in diesen 36 SPS erreicht wurde: Bei einer grossen Zahl von Traktanden
den ausgebildeten Spielpadagoginnen und Spielpaddagogen hat

Ausblick: Hauptversammliung SDSK 2024

Datum: Samstag 16. Mdrz 2024
Zeit: 14:00 bis 17:30 Uhr
ort: Spielakademie Brienz, Hauptstrasse 92, Brienz

. . S ; . 1. Begriissung 8. Kasse
dgs Spielseminar wichtige Welchen‘ fiirs Lebgn gestellt..Deut- 2 Wahl der Stimmenzihler 9, Revisorenbericht
lich und genauso schnell wussten wir, ‘dass w1r“dle Ausbildung 3. Protokoll HV 2023 10. Bugdet
in einer veranderten Form 4. Mitglieder / Abonnenten 11. Sekretariat
| ernen machte im SPS fortsetzen mochten. 5. Fotopause 12. Spielinfo
, Zwei sehr beriihrende Mo- 6. Berichte 13. Wahlen
ganz einfach Spass, mente waren daraufhin die 7. Jahresbericht 14. Verschiedenes
war herausfordernd Ankiindigungen der Buchau- "
¢ e n torin Susanne Stocklin Meier Informationen
clitiel [l ISt SStie und Hans Fluri. Susanne ver-  Traktandenantrage konnen bis 23. Februar 2024
versierten und hoch- kiindete, sie wolle die Rechte bei Sekretariat SDSK eingereicht werden.
o an ihren Verdffentlichungen Kontakt: info@sdsk.ch
ka raUgen Dozenten dem Verband tberlassen, da- ) ' . '
ein absolutes mit diese wunderbaren Wer- Fur Aktualisierungen und neuste
; , ke auch weiterhin eingesetzt Informationen besuchen Sie die Website
Highlight. werden. des SDSK

Heiner Solenthaler SPS 6 Link: www.sdsk.ch/verbandy/...

®
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Spielszene News

SpielDOCH! Am Bodensee:
Gelungene Premiere

Vom 2. bis 4. Juni fand auf dem Messge-
lande in Friedrichshafen am Bodensee zum
allerersten Mal die Brett- und Kartenspiel-
messe SPIEL DOCH! am Bodensee statt.
Knapp 7°000 Besucher aus Deutschland,
Osterreich und der Schweiz, der grosste
Teil davon, wie auch erhofft Familien mit
Kindern, kamen auf die Messe.

Kostenlose Shuttlebusse vom Fahrhafen und Bahnhof zur
Messe sorgten dabei fiir eine entspannte Anreise. Am
Samstag war das Messehighlight, ndmlich die Spieleaus-
leihe mit ihren {iber 400 Plitzen, auf der freien Spielfldche
komplett belegt, so dass diese noch kurzfristig erweitert
werden musste. Hier konnte man sich eine riesige Auswahl
an Spielen ausleihen und von Profis erkldren lassen. Fiir
die Kleinsten wurde im Foyer West u.a. mit der Holzbahn
samt Bausteinen von Brio, Auftritten von Kiptn Blaubér
und verschiedenen Grossspielen Einiges geboten

Ausserdem fand wihrend der Messe auch ein spezieller
Flohmarkt zur Unterstiitzung eines kriegsgepeinigten Lan-
des statt. Die Erlose kamen der Minenrdumung zugute.

S . M S)?

Der Andrang war gross! 7'000 Spielerinnen und Spié\er besuchten die Prmiére in 3 Tagen. Foto:

Die knapp 70 Aussteller, darunter viele bekannte Spiele-
verlage, Handler, Kiinstler und Spieleautoren, waren mit
dieser Erstveranstaltung am Ende sehr zufrieden. Veran-
staltet wurde die Messe vom Nostheide-Verlag, dem Her-
ausgeber der Brettspielzeitschriften spielbox und SPIEL

DOCH! @ (lb)

Die nachste SPIEL DOCH! am Bodensee ist vom 14. bis 16. Juni
2024 geplant. Vorher findet von 26. bis 28. April 2024 die 5. SPIEL
DOCH! in Dortmund statt.

BasGame - Der grosste
Basler Brettspieltag

BasGame wurde 2013 von Rubén Cabezén
und Hirginia Vallejo ins Leben gerufen,
die auch die Griinder der Board Game
Basel Association sind. Die Premiere fand
dank vieler Sponsoren 2014 statt. Heute,
nach 4 Jahren Unterbruch, ist die BasGame
das grosste Brettspiel-Event der Nordwest-
schweiz mit dem variantenreichsten und
aktuellsten Brettspieleangebot, dank der
Unterstiitzung der wichtigsten Spiele-
verlage aus der ganzen Welt.

Die Organisatoren der Veranstaltung, die im September
2023 im Basler Volkshaus stattfand, waren gespannt, wie

sich das Besucherverhalten nach dem Unterbruch auswir-
ken wiirde. Sie waren davon iiberzeugt, dass das Interesse
an Brettspielen in diesen schwierigen Zeiten gestiegen
war, um Zeit mit der Familie zu verbringen. Es wurden
mindestens so viele Besucher erwartet wie bei der letzten
Ausgabe 4 Jahre zuvor. Und so ge-
schah es: {iber 600 Eintritte waren
zu verzeichnen, ein Rekord. Folge

davon waren auf dem Boden st eine non-
Spielende, weil alle Tische besetzt :

waren. Die Riickmeldungen waren P rofit Veran-
iiberwiltigend: mehr als zufrie- |

dene Teilnehmerinnen und Teil- staltu ng'
nehmer aus allen Ecken der :

Schweiz spielten analog, was das Wir machen
Zeug hielt. Der Anlass ist auf bes- i i
tem Wege, direkt von lokal auf na- €5, Wel | wir
tional zu «hiipfen». es lieben.»

Rubén Cabezdén

Die BasGame
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Rubén Cabezon: «Ich bin «superhappy»— ich war vor dem
Anlass schon ein bisschen nervos, nach dieser doch recht
langen Pause. Was mich auch sehr freut sind die durchs
Band positiven Riickmeldungen aller Beteiligten: von un-
seren Besuchern bis hin zu allen Ausstellern und weiteren
Partnern. Das ist sehr motivierend und ermutigend!»

Die Programm Highlights

In diesem Jahr wurde ein neuer Rekord aufgestellt, was die
Unterstiitzung von Spiele Verlagen mit den allerneuesten
Neuheiten angeht. Man sei sehr stolz darauf, dass man
iber eine sehr grosse, hochaktuelle Spielebibliothek ver-
fiige, was bei Veranstaltungen wie dieser nicht {iblich sei.
Ausserdem versuche man immer, Turniere mit innovati-
ven, aktuellen Spielen zu veranstalten, die leicht zu verste-
hen sind. Heuer wurden zwei Turniere veranstaltet: Project
L (Boardcubator) und Hidden Leaders (BFF Games). Die
wichtigste Anderung im Vergleich zur letzten Ausgabe
war, dass man den Play-and-Win-Bereich um das Vierfa-
che erweiterte. Play-and-Win-Spiele werden unter allen
Besuchern, die sie wahrend des BasGames spielen, ver-
lost.

Ausgewogen: Kommerz und non-profit

Die Veranstaltung war eine grossartige Moglichkeit,
Spiele fiir Verlage zu bewerben und gleichzeitig die Besu-
cher zu beschéftigen. Natiirlich hat es eine grosse Anzahl
von Ausstellern gegeben, die alle Aspekte der Brettspiel-
industrie abdecken, von neuen Indie-Unternehmen {iber

Motivieren Sie lhre Klasse -
Lese- und Spielspass garantiert!

LESEFIEBER

dasduell

erfahrene Designer bis hin zu Schwei-
zer Brettspielldiden und Verlagen. In
diesem Jahr war insbesondere Orell
Fiissli am Hauptstand vertreten. Abge-
rundet wurde die Veranstaltung durch
einen sehr erfolgreichen Flohmarkt. In
diesem Jahr waren es rund 360 Spiele,
die ein neues Zuhause suchten.

Die weiteren Pldne mit
der BasGame

Der Traum der Organisatoren ist es, in der Grosse mit der
Zeit zu wachsen. Angestrebt wird auch, die Veranstaltung
auf mehrere Tage auszuweiten. Rubén Cabezon, der Ver-
anstalter: «Da es sich um eine gemeinniitzige Veranstal-
tung ohne finanzielle Unterstiitzung handelt, ist dies eine
sehr schwierige Aufgabe. Die BasGame ist nur moglich
dank der Tickets, die wir verkaufen, und der Aussteller,
die kommen. Wir sind sehr dankbar fiir die Unterstiitzung
durch die vielen Besucher, die im Laufe der Jahre immer
wieder zur BasGame gekommen sind. Was

BasGame geworden ist und was es mit der E E
Zeit werden wird, ist nur dank der Menschen
moglich, die das Spiel lieben und an uns p=
glaubeny». @ (1b) E- =l
Die ndchste BasGame findet am 14. September 2024 im Volks-
haus Basel statt. Mehr Informationen findet man auf der Website
der Veranstalter. Link: https://www.basgame.ch/de

Lesen-
Formulieren-
Duellieren

Ein Literaturprojekt flr
Gruppen im Lesealter des
2. und 3. Zyklus der
Volksschule.

Wer kennt die Blucher am
besten? Zwei Gruppen

treten in einem virtuellen
Duell gegeneinander an.

Hier geht’s zur Website und

allen notwendigen Unterlagen:

www.kjmostschweiz.ch/projekte/

Kinder- und Jugendmedien
Ostschweiz
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Spielszene News

SPIEL Essen 2023 - Messebericht

Patrick Jerg

Vom 5.—8. Oktober 2023 fand mit der
SPIEL Essen 2023 die weltweit grosste
Publikumsmesse im Brettspielbereich statt.
Die Stadt verwandelt sich wéahrend diesen
Tagen in ein grosses Spielzimmer. 193’000
Menschen aus 85 Léndern besuchten in
den 5 Messetagen die Hallen im Ruhrge-
biet.

Die Reise nach Essen will gut vorbereitet sein. Reist man
aus der Schweiz an, bedeutet das: Sich friith genug um ein
Hotelzimmer bemiihen und relativ kurz vor der Messe die
Anreise noch einmal abchecken. Meine 10 letzten Messe-
besuche verzeichneten erst einmal eine reibungslose An-
reise — eine verbesserungsfahige Quote. Dieses Jahr war
die Anreise mit der Bahn ab Diisseldorf nur iiber Umwege
moglich, da gerade die Strecken saniert wurden. Ein be-
sonders guter Zeitpunkt, wenn man gegen die 200’000
Giste zum Spielen erwartet.

Schweizer Verlage mit guter Pridsenz

Es wurde wieder viel und ungezwungen gespielt im Jahr
2023. Das neue Hallensystem sorgte fiir eine richtig gute
Durchmischung des Angebots. Die iiberwéltigende Mehr-
heit der Verlage war zufrieden mit ihrem neuen Platz.

Kleinere Anbieter profitierten von einem grosseren Publi-
kumsaufmarsch, wie wenn sie gebiindelt in einer der hin-
teren Hallen waren. Und mittendrin finden sich immer
wieder Schweizer Verlage.

Helvetiq war dieses Jahr mittig in einer Halle zu finden
und gleich gegeniiber vom Verlag Steffen Spiele, der vom
Schweizer Verlag iibernommen wurde. Diese Ubernahme
passt, das hat sich beim Betrachten der Stdnde und des An-
gebots gezeigt.

Suncoregames prisentierte das neue Spiel Sssnake, ein
Flip & Write. Der Verlag war iibrigens sehr fleissig und
hat regelmassig bei den Eingéngen seine Flyer verteilt. Da-
her war das auch mein erster Besuch auf der Messe.

Den strahlendsten Auftritt der Messe hatte wohl Game Di-
vision (Viva, Rookie, Wolfpack). An den weissen Barti-
schen und vor leuchtenden Tafeln wurden die drei Karten-
spiele des Verlags rauf und runter gespielt und bereits ein
viertes Spiel angekiindigt. Tobias Kaufmann hat das derart
iiberschwénglich getan, dass ich mich jetzt schon darauf
freue und sehr gespannt bin.

Game Factory hat ganz starke Herbstneuheiten prisentiert.
Das bunte Rainforestund Trekking — Reise durch die Zeit
sind richtige Hingucker. Abends in der Hotellobby wurde
es aber schliesslich K/ick/, das Foto-Assoziationsspiel,
leicht modifiziert fiir eine grossere Spielrunde. Das Spiel
wurde ganz spontan von Jugglux auf den Tisch gezaubert.
Man trifft sich eben in Essen.
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Personliche Begegnungen sind wichtiger denn je

Es sind vor allem die Termine und die Begegnungen, die
die SPIEL Essen besonders lebhaft erscheinen lassen. So
habe ich mich dieses Jahr mit Michael Menzel getroffen.
Ich kenne ihn schon ldnger, da er meine Biicher illustriert
hat. Aktuell ist sein Drachenhiiter bei Kosmos erschienen.
Einen Tag vor der Abreise zur Messe habe ich das Spiel
noch erhalten und natiirlich sofort gespielt. Die kleinen
Drachen sind einfach siiss und das Spiel besitzt einen ein-
fachen Zugang mit kleinen, interessanten Kniffen. Mit ei-
nem Schmunzeln hat er mir erzéhlt, dass es manchmal ei-
nige Anldufe benétigt, bis ein Spiel zufriedenstellend
funktioniert. Die Aufzéhlung aller Testspieler in der An-
leitung ist sicherlich ein Beleg dafiir. Drachenhiiterist aber
toll geworden. Ich kann es absolut empfehlen als beloh-
nendes Familienspiel. Wer es gespielt hat, will sich sofort
einen dieser kleinen Drachen zulegen.

Nachhaltigkeit, tierische Themen und
Partyspiele

Der Schweizer Verlag Treecer setzt auf Nachhaltigkeit
und tierische Themen. Letztes Jahr hat er mit einem Coup
iiberrascht. Von Microsoft konnte das Logo des PC-Spiels
Zo0o Tycoon ibernommen werden. Mittlerweile ist das Ex-
pertenspiel erfolgreich iiber Kickstarter finanziert und
fand auf der SPIEL Essen viele Interessenten. Ein neues
Projekt ist ebenfalls angekiindigt, von dem man bald hier
mehr lesen kann. Es geht spielerisch in eine ganz andere
Richtung wie Zoo Tycoon.

Die Kampthummeln haben mit ihren Partyspielen eine
grosse Fangemeinde aufgebaut — auch in Deutschland. Mit
einer neuen Fan-Erweiterung waren sie in Essen am Start.
Gewinner erhielten immer einen kleinen Schnaps, genauso
wie die Verlierer zum Trost. Ach ja, eine neue Spielidee
konnte man dort ebenfalls spielen, bei der die Kampfhum-
meln ihrem Genre treu bleiben. Davon werden wir wohl
im néchsten Jahr mehr horen und sehen.

Interessante Rahmenprogramme

Das Angebot der SPIEL Essen 2023 war riesig. Veranstal-
tungen filir Lehrpersonen am Educator’s Day, fiir das 40-
Jahr Jubilium der Messe oder ganz einfach ein Meet &
Play der Blogger/Podcaster/Y ouTuber rundeten das Ange-
bot ab. So konnte man sich auch abseits des spielerischen
Grundrauschens kurz erholen.

Was mir sonst noch von der SPIEL Essen 2023 bleiben
wird? Die Artist Alley mit den Stdnden drum herum wurde
aufgewertet. Es gab dort viel zu entdecken. So habe ich
nun einen exklusiven finnischen Adventskalender zu
Hause.

Wenn man morgens in der U-Bahn schon David Parlett
trifft, den Autor des ersten «Spiel des Jahres» Hase und
Igel, der mit 84 Jahre die Messe besucht — das ist schon ein
Ereignis.

Und schliesslich mdchte ich auch das Rahmenprogramm
der Stadt Essen nicht unerwéhnt lassen. Das Essen Light
Festival verzauberte die Stadt jeden Abend in ein buntes
Lichterfest an unterschiedlichen Stationen. Sehr schon.

Die nédchste SPIEL Essen findet am 3.-6.10.2024 statt. @

(Fotos: Patrick Jerg/Pressestelle Messe)


https://www.spiel-essen.de/de/

Spielszene News

Spielen und Gemiitlichkeit

Inklusiver Spieletreff

In Basel findet seit 2015 ein Spieletreff insbesondere fiir
blinde und sehbehinderte Spielbegeisterte statt. Und es

sind alle willkommen, ob blind oder nicht.

Norbert Maller

Spieletreffs gibt es sicher viele in Basel — private oder sol-
che, die von Vereinen, Kirchen oder Spieleldden veranstal-
tet werden. Aber zweimal im Jahr — gewohnlich im Friih-
ling und Herbst, gibt es einen, bei dem speziell Wert da-
raufgelegt wird, dass auch blinde und sehbehinderte
Spielefans auf ihre Kosten kommen.

Fiir diese Spielerinnen und Spieler ist es ndmlich schwie-
rig, an den anderen Veranstaltungen teilzunehmen, weil
die meisten Spiele nur gespielt werden konnen, wenn man
nicht zu stark visuell beeintrichtigt ist. Sonst miissen Kar-
ten, Spielfiguren und Spielfelder taktil zu unterscheiden
sein — und wer ausserhalb des Blindenwesens besitzt sol-
che Spiele?

Das Angebot an Spielen fiir blinde Menschen hatte sich
iiber Jahrzehnte kaum veréandert: Eile mit Weile, Mensch-

Umger(stetes Spiel: Sauerbaum (mit Klettverschliissen). Foto: © Norbert Muller

argere-dich-nicht, Schach, Miihle, Dame und traditionelle
Kartenspiele waren das Einzige, was im Hilfsmittelhandel
angeboten wurde.

Selbsthilfe

In den letzten Jahrzehnten haben mehr und mehr spiel- und
bastelfreudige Personen angefangen, selbst Spiele umzu-
bauen. Bei Karten ist das einfach: Man kann sie mit
Brailleschrift versehen. Schwieriger ist es mit Brettspie-
len. Hier miissen die Spielpldne oft nachgebaut werden.
Wichtig ist, dass man die Linien nachverfolgen und die
Spielfiguren darauf stabil verankern kann. Beim Abtasten
der jeweiligen Spielsituation diirfen sie nicht umfallen.
Und die Farben der Spielfiguren miissen auch erkennbar
sein. Bei Schach z.B. haben die schwarzen Figuren einen
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Nagel im Kopf und sind so gut von den weissen zu unter-
scheiden.

Ludotheken fiir Blinde und Sehbehinderte

In der Schweiz gibt es zwei Ludotheken fiir Blinde und
Sehbehinderte: Eine an der Blindenschule in Zollikofen
und eine bei der Schweizerischen Bibliothek fiir Blinde,
Seh- und Lesebehinderte in Ziirich. Beide leihen Spiele in
die ganze Schweiz aus, die Ludothek in Ziirich sogar dar-
iiber hinaus.

Immer wieder neue Spiele

Einer derjenigen, die sich immer wieder um neue Spiele
bemiihen, ist der Schreibende dieses Artikels. Schon Mitte
der 80er Jahre hatte ich in meiner Heimat, dem Saarland,
mit Freunden einen Spieleclub ins Leben gerufen, wo man
sich allmonatlich einmal traf, um gemeinsam zu spielen
und neue Spiele auszuprobieren. Blinde und sehende Spie-
ler — vom Schul- bis zum Seniorenalter — waren mit Be-
geisterung dabei. Dieses Angebot kam zum Erliegen, als
ich aus beruflichen Griinden im Jahr 1996 meine Heimat
verliess.

Im Jahr 2014 fing ich dann an, einen speziellen Spieletreff
fiir Blinde und Sehbehinderte in Basel zu konzipieren. An-
fangs stiess ich auf Skepsis: «Das haben wir ja alles schon
probiert; das interessiert doch keinen». Der damalige Vor-
stand der Sektion Nordwestschweiz des Schweizerischen
Blinden- und Sehbehindertenverbandes sagte mir immer-
hin rdumliche und personelle Unterstiitzung zu, sollte ich
ein Angebot fiir Spielefreunde als Eigeninitiative starten.

Gesagt, getan: Im April 2015 fand dann der erste Spiele-
treff statt. 18 Teilnehmerinnen und Teilnehmer widerleg-
ten eindeutig die Vermutung: «kommt doch keiner». Im
Gegenteil: Beim letzten Spieletreff vor der Coronapande-
mie nahmen 30 Personen Teil — mehr wiren aus rdumli-
chen Griinden auch nicht mehr zu verkraften.

Internationaler Einzugsbereich und
offen fiir alle, ob blind oder nicht

Der Einzugsbereich des Spieletreffs geht weit {iber Basel
hinaus: Es gibt Teilnechmende vom Berner Oberland bis
nach Marburg nordlich von Frankfurt a/Main). Interessen-
ten aus dem Ruhrgebiet und sogar Berlin musste ich leider
absagen, weil die Sektion Nordwestschweiz die Unkosten
(vor allem Kaffee und Getrinke) deckt und ich deshalb
Teilnehmern aus der Schweiz den Vorrang geben méochte.
Was gerade die Spielefreunde ausserhalb der Nordwest-
schweiz begeistert: «Bei euch ist es so gemiitlich».

Die meisten Spiele bringe ich mit; aber regelméssig steu-
ern auch andere «Stammgiste» eigene Spiele zur bunten
Auswahl bei. Im Laufe der Jahre haben sich auch Favori-
ten herausgebildet, die regelmissig gespielt werden, so
etwa «Tick-Tack Bumm!», «Pig Hole», «Anno Domini»,
«Plan B» und «The Game».

Was die Teilnehmerinnen und Teilnehmer am Spieletreft,
nebst der bereits erwdhnten gemiitlichen Atmosphire, so
begeistert, ist die Moglichkeit, genau diese Spiele wieder
zu spielen und neue Spiele kennenzulernen. Einige Spiele-
freunde holen und geben sich gegenseitig zudem auch An-

. S y d
Umgerustetes Spiel: «Plan B» (mit Magneten adaptiert). © Foto: Norbert Miller

regungen, wie man ein Spiel umriisten kann, damit blinde
und sehbehinderte Menschen es gemeinsam spielen kon-
nen: mit Partnern, Freunden oder den eigenen Kindern und
Enkeln.

Fiir die Sektion Nordwestschweiz des Blinden- und Seh-
behindertenverbandes sind die Spieletreffs langst ein fes-
ter Bestandteil des Jahresprogramms geworden. Ich erin-
nere mich gerne daran, wie 2021 der Vorstand informierte,
dass es im Herbst wieder einen Spieletreff geben wiirde;
«Mich hatte man erst gar nicht vorher gefragt, ob ich das
wieder organisieren mochte...» Aber sie wussten ja, dass
ich nicht «Nein» sagen wiirde. @

Informationen

Kontakt Spieletreff oder wie man Spiele «blindengerecht»
umrusten kann

Link/Mail: norbert@millernorbert.de

Kontakte Ludotheken
p  Blindenschule in Zollikofen
Link: www.blindenschule.ch/ludothek/

P Schweizerische Bibliothek fiir Blinde,
Seh- und Lesebehinderte in Ziirich

Link Katalog (PDF): www.sbs.ch/...

Norbert Miiller

Norbert Miller wurde 1952 im Saarland geboren.
Von Beruf Diplomsozialpadagoge und Rehabilita-
tionslehrer fur erwachsene Blinde, hat er in ver-
schiedenen Einrichtungen in Deutschland und
der Schweiz gearbeitet. Seit 2007 lebt er in Basel
und freut sich, dass er seit der Pensionierung
£y | 2017 noch mehr Zeit fir seine wichtigsten
Hobbies hat: Amateurfunk und Spiele.
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Foto:. orert Miller

Spieletreff 2024

Der ndchste Spieletreff findet am 20. April 2024 statt. Beim Treff
sind ALLE willkommen, ob blind oder nicht. Anmeldekontakt
siehe «Informationens.


mailto:norbert@millernorbert.de
https://www.blindenschule.ch/ludothek/
https://www.sbs.ch/fileadmin/documents/kataloge/spiele-in-der-sbs-2023.pdf
https://www.sbs.ch/fileadmin/documents/kataloge/spiele-in-der-sbs-2023.pdf
https://www.blindenschule.ch/ludothek/

Jubilaum

Von der Passion zum Beruf

20-Jahre-Jubildum Creavida: die Sozialpddagogin Priska Flury hat ihren eigenen
Schliissel zum Gliick gefunden: sie geht wahrend der Arbeit Threr Passion nach.
Sie referiert, sie spielt, bildet viele Menschen weiter und kann davon leben.

Beginn

Mit 12 Jahren hat Priska Flury angefan-
gen, Spiele anzuleiten. Ausloser war ein
Geschenk zum 12. Geburtstag, ein Buch
«Die schonsten Spiele». Die einfachen
Spiele mit wenig Material haben es ihr so-
fort angetan. Dank diesem Buch mussten
alle aus Priskas Umfeld mit ihr spielen.
Nach dem Auszug aus dem Elternhaus or-
ganisierte Priska in der ersten eigenen
Wohnung gerne ausgedehnte Spiele-
ndchte. Mit 28 Jahren folgte nach der
Grundausbildung im kaufménnischen Be-
reich die Ausbildung zur Sozialpadago-
gin, weil sie mit Kindern arbeiten wollte.
Die alles entscheidende Motivation und
Inspiration fand Priska schliesslich bei ei-
ner Spielewoche am Brienzersee bei Hans
Fluri. Hans Fluri und Priska Flury sind
zwar nicht verwandt, teilen aber die glei-
che Leidenschaft: das Spielen. Ihr wurde
klar, dass sie ihre Freude am Spielen
gerne weitergeben wiirde. Priska reali-
sierte, dass sie von ihrem Hobby leben
konnte, wenn sie es geschickt anstellen
wiirde.

Erfolg und vollstandige
berufliche Tatigkeit

Es dauerte rund 6 Jahre, bis die heute 54-
jéhrige Priska Flury vollstdndig von ihrer
Firma Creavida leben konnte und kein
Nebenerwerb als Angestellte mehr not-
wendig war. Ein langer und oftmals auch
anstrengender Weg. Im Mirz 2024 darf
Priska nun ihr 20-jdhriges Jubildum mit
ihrer Firma feiern. Was fiir ein toller und
aufstellender Erfolg!

Veridnderung des personlichen
Spielverhaltens

In der beruflichen Anfangsphase von
Creavida blieb Priska wenig Raum fiir
privates Spielen aus purer Freude. Ebenso
war das Interesse flir ldngere Spiele noch
nicht vorhanden. Wenn Priska privat
spielte, bevorzugte sie immer kurze und
schnell erkléarte Spiele. Die Corona-Zeit
hat hier neben allen anstrengenden Her-
ausforderungen als private Geschéftsfrau
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Priska Flury vor ihrem privaten Spieleschrank mit ihrem Lieblingsspiel «So Kleeverb. Sie besitzt tber 300 Spiele, die sie auch immer
wieder «ausmistet», Was nicht gespielt wird, kommt weg und wird im «Schndppchen-Newsletter» Interessierten angeboten. Foto: P. Flury
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auch positive Verdnderungen hinterlassen. Es
entstand Zeit und Kreativitit dem Spielen
mehr Raum zu geben. Die privaten Garten-
spieltreffs und spiter der Schenkenberger
Spielverein entstanden. Das private Spielver-
gniigen hat somit regelméssig einen Platz in
der Agenda und Priskas Freizeit gefunden.
Gerne wagt sich Priska heute auch an komple-
xere Spiele mit ldngerer Spieldauer. Mehr als
eine Stunde am gleichen Spiel sitzen, frither
unvorstellbar, ist heute mit Freude und Be-
geisterung moglich, inklusive dem Lesen und
Einstudieren der Regeln.

Neuste Angebote und
Gliicksforschung

Sich personlich weiterzuentwickeln und zu bil-
den ist Priska sehr wichtig. Gerne taucht sie in
neue Themen ein und ldsst sich fiir neue Ange-
bote inspirieren. Die letzten Jahre hat sich
Priska intensiv mit dem Thema Gliick, der
Gliicksforschung und was gliicklich macht, beschéftigt. Der
Besuch eines CAS Kurses «Positive Psychologie» an der Uni
Ziirich hat ihren Weg begleitet. Daraus entstanden sind einer-
seits Kurse und Referate fiir Schulen zum Beispiel mit dem
Thema «Gliickliche und resiliente Kinder». In den Elternre-
feraten und den Weiterbildungen flir Lehrpersonen geht es
darum, dass Kinder friih lernen sich auf das Positive im Leben
und das Gelingende zu konzentrieren. Ebenfalls ist es wich-
tig, dass Kinder friih lernen, Probleme als Lernfelder wahrzu-
nehmen und sich mutig und bewusst diesen Herausforderun-

Jubildumsanlass im Friihjahr 2024

Am 9. Marz 2024 startet der Jubildumsanlass im Gemeindehaus
Mériken. Der Anlass ist kostenlos und alle Interessierten sind
eingeladen zur Teilnahme (Anmeldung via www.creavida.ch, Link
siehe «Informationen»). Von 13:30 bis 17:00 Uhr findet ein unter-
haltsames, informatives und spielerisches Jubildaumsprogramm
statt - lass dich Gberraschen.

‘ I :
Besuch der Spielmesse in Essen in diesem Jahr. Die Messebesuche sind persénliche
Freude, berufliche Weiterbildung und Inspiration in einem. Foto: Carmen Bretschert

gen zu stellen. Diese Fahigkeiten schaffen ein solides Funda-
ment fiir ein gliickliches und widerstandsfahiges Leben. Das
neue Wissen und die Anregungen werden praxisnah vermit-
telt und sind einfach im Alltag umzusetzen.

Andererseits bietet Priska auch Referate und Keynotes fiir
Menschen an, die sich fiir ein gliickliches Leben interessie-
ren. Die Ausbildung zur Keynotespeakerin hat Priska kiirz-
lich erfolgreich abgeschlossen. Die Keynote ist fertig ge-
schliffen und einstudiert und bereit auf der Biihne vor Pub-
likum vorgetragen zu werden. Jetzt ist wieder Netzwerkar-
beit und Vermarktung in eigener Sache angesagt. Gerne
mochte Priska regelméssige Engagements als Keynotespea-
kerin in ihre beruflichen Téatigkeiten einbauen. Die
Kernthemen der Keynote stammen ebenfalls aus der
Gliicksforschung und der positiven Psychologie und wid-
men sich der Steigerung der eigenen Lebenszufriedenheit
und den positiven Auswirkungen auf das personliche Um-
feld.

In Zeiten mit einer hohen psychischen Belastung und auf-
fallig vielen Statistiken, in welchen Jugendliche und Er-
wachsene psychische Probleme zum Ausdruck bringen, ein
zwingend notwendiger Fokus.

Visionen

Um noch mehr Menschen zu erreichen, mochte Priska
Gliickstage und Gliickswochenenden ins Leben rufen. Sie
wird im 2024 die Ausbildung zur Gliickspddagogin absol-
vieren, um im 2025 spannende Angebote auszuarbeiten.
Wir diirfen gespannt sein, sie sei es selbst auch, meint sie.

Ja und zu guter Letzt soll geniigend Energie und Raum frei
bleiben fiir die vielfiltigen privaten Hobbies und die per-
sonliche Spielzeit. @

Text: Andrea Riesen (ar)

Informationen E

Mehr (iber Priska Flurys Unternehmen Creavida,
ihre Kursangebote, Materialverleih und vieles mehr.

Link; www.creavida.ch/de E

©


https://www.creavida.ch/de
https://www.creavida.ch/de
http://www.creavida.ch/
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Komm' raus - spiel’ mit!

Norbert Stockert

«Komm raus’ spiel” mit»: Dieses Projekt
fiihre ich seit letztem Jahr fiir das Spielmo-
bil in Freiburg / Breisgau durch. Es beinhal-
tet Gruppenspiele direkt in Wohnquartieren
im gesamten Stadtgebiet: Spiele mit dem
Schwungtuch, klassische Bewegungs- und
Fangspiele, New Games. Ich schopfe aus
einem Repertoire von iiber zwanzig Spie-
len. Alle Spiele sind mit unbegrenzt vielen
Kindern moglich, viele auch mit einer klei-
nen Gruppe so ab flinf Kindern. Requisiten
sind nicht erforderlich.

Bewerbung

Um auf eine Aktion hinzuweisen, hinge ich wenige Tage
vorher Plakate im Wohngebiet auf. Fiir das Projekt haben
wir eigens ein Plakat entworfen. Bei dieser Gelegenheit
schaue ich mir den Platz nochmals an und informiere even-

tuell anwesende Kinder und Erwachsene iiber die Aktion.
Die Termine stehen ferner auf der Homepage des Spielmo-
bils.

Ziele

Ziele des Projekts sind:

P Die Spielkultur pflegen; alte Spielideen auffrischen,
neue vermitteln.

P Freude an der gemeinsamen Aktivitit vermitteln.

P Kontakte und Begegnungen schaffen.

P Zum eigenstindigen Weiterspielen anregen.

Zeitbhedarf

Die Aktionen finden unter der Woche nachmittags im Zeit-
umfang von ca. zwei Stunden statt. Ich gehe gewdhnlich auf
Wiesen, weil sich hier gut ein Spielfeld bauen ldsst und die
Verletzungsgefahr geringer ist als auf hartem Untergrund.

Materialien

An Materialien brauche ich lediglich ein Schwungtuch, Ab-
sperrband und Zeltndgel, um ein Spielfeld zu markieren,
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Mannschaftsbander, um Féanger zu
kennzeichnen und eine Hupe, um Be-
ginn und Ende eines Spiels zu signali-
sieren und die néchste Spielerunde an-
zukiindigen. Dieser geringe Aufwand
ist auch ein bewusster Kontrast zu den
materialintensiven Spielaktionen.

Ablauf

Eine Aktion l4uft folgendermassen ab:
Zunichst drehe ich eine Platzrunde, um
eventuelle  Verunreinigungen und
Fremdkorper zu entfernen. Danach
lege ich das bunte Schwungtuch aus;
als Signal, dass hier etwas lduft und als
Aufforderung, geméss dem Motto, raus
zu kommen und mitzuspielen. Dann
baue ich ein Spielfeld auf. Sind genii-
gend Kinder da, geht es los. Ich begriisse die anwesenden
Kinder (und Erwachsenen) und stelle das Projekt vor. Wir
starten mit einer Spielerunde mit dem Schwungtuch. Da-
nach laufen mehrere Runden mit Bewegungs- und Fang-
spielen. Dazwischen sind nach Bedarf Pausen. Abschlies-
send erhalten die Kinder ein Heft mit Spielideen, das wir
fiir dieses Projekt entworfen haben.

Bandbreite Altersgruppen

An den bisherigen Aktionen nahmen durchschnittlich etwa
20 Kinder teil; mit einer extremen Bandbreite von 5 bis 45
Kinder. Extrem war auch die Altersspanne; sie reichte von
2 bis 12 Jahren. Etwa zwei Drittel der Kinder waren aber
im Grundschulalter. Die Kleinen verstehen nicht unbedingt
die Regeln, machen aber einfach mit und haben ihren Spass.
Eltern sind héufig als Zuschauer dabei, spielen manchmal
erfreulicherweise aber auch mit.

Akzeptanz

Die Aktionen verliefen bislang durchwegs in guter Atmo-
sphire und problemlos. Es gab keine Konflikte, keine Un-
fille, keine Beschwerden von Anwohnern. Ich fiithlte mich
stets willkommen.

Inwieweit ich die Ziele erreiche, ist schwer zu sagen. Spieli-
deen vermittle ich gewiss. Auffallend ist, wie wenige Spiele
die Kinder noch kennen. Die Freude an der gemeinsamen
Bewegung und Aktivitdt ist durchwegs spiirbar. Nicht

nachpriifen kann ich, ob bleibende Kontakte entstehen und
ob Kinder selbstorganisiert weiter spielen. Bemerkenswert
ist aber, dass manchmal Kinder in den Pausen und nach der
Aktion von sich aus weiter spielen. Sie sind offensichtlich
«angefixty».

Ich erlebe das Projekt als spannend und herausfordernd, als
sinnvoll und bereichernd und werde es motiviert und enga-
giert weiterfithren. @

(alle Fotos: Norbert Stockert)

3 Spielideen, die besonders gut ankommen

Jaaa™!

Die Spieler versammeln sich. Ein Spieler, der eine passende Idee
hat, nennt etwas, das sich gut in Bewegung darstellen Idsst. So sagt
er z. B.; «Wir sind alle Kéngurus!» Die anderen sind von diesem
Vorschlag so begeistert, dass sie laut «Jaaalll» rufen. Und danach
hiipfen alle als Kdngurus umher. Ein anderer Spieler, der eine Idee
hat, sagt beispielsweise: «Wir sind alle Ldwen / Rennautos /
Gespenster / Pferde / Flugzeuge / Dinosaurier!» Jeder Vorschlag
wird mit einem lauten «Jaaa!ll» begrisst und danach gemeinsam
ausgefiihrt.

Rettungsringe

Ein Spieler ist als Fanger hinter den anderen her. Schldgt er
jemanden ab, so erstarrt derjenige auf der Stelle. Er kann dadurch
erlost werden, dass zwei Spieler ihn mit den Handen umfassen,
derart einen «Rettungsring» bilden und dazu rufen: «Eins, zwei,
drei, du bist freil» Wahrend dieser Rettungstat dirfen sie nicht
abgeschlagen werden.

Fischernetz

Zwei Spieler fassen sich an den Handen und bilden so das
«Fischernetz». Sie denken sich heimlich eine Zahl zwischen 1 und
10 aus. Dann heben sie die Arme und zahlen laut ab 1. Die anderen
Spieler «<schwimmen» als «Fische» nacheinander durch das Netz
hindurch. Bei der vereinbarten Zahl senken die Netzspieler schnell
die Arme. Fische, die sich im Netz befinden, sind gefangen und
reihen sich in das Netz ein. Das geht solange, bis auch der letzte
Fisch im Netz zappelt.
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Spielen halt gesund
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Stephanie Schachtner

Das Gluckshormon
Dopamin ist quasi

der Kickstarter fur

Vorfreude und fur

Begeisterung.

Ab dem ersten Atemzug ist es unser Ziel
gesund zu bleiben oder zu werden. Die
Natur gibt uns eine Starthilfe mit, den Nest-
schutz. Trotz dem Startbonus trainieren wir
aber ab sofort unser Immunsystem.

Einen Beitrag zu einem gesunden Immun-
system tragen Zufriedenheit, Entspanntheit,
Wohlgefiihl, Stressabbau, ... eben Emotio-
nen bei.

Sauglinge beginnen schon bald ihr direktes Umfeld zu erfor-
schen. Sie lernen sich selbst kennen und beginnen schon bald
mit sich zu spielen. Am Anfang ist das noch recht grobmoto-
risch. Mit der Zeit wird es feingliedriger und differenzierter.
Dieses Erforschen von sich und seinem Umfeld, das Erleben
von Gesetzmaissigkeiten und Zuverlassigkeit, das Wiedererle-
ben konnen, das alles sorgt auch fiir schone Gefiihle. Gerade
das Gefiihl fiir Zuverldssig-
keit und Sicherheit, das im-
mer wieder abrufbar ist —
gerade in Stresssituationen
— behalten wir im besten
Fall ein Leben lang bei: So
unangenehm es im Moment
ist, so schon wird es wieder
werden. In der Kleinkind-

phase ist der Kosmos noch recht klein: Mama, Papa und das
Baby. Dazu vielleicht noch Geschwister und ein paar Men-
schen, die schnell recht vertraut sind und gerne mit dem klei-
nen Kind spielen und sich mit ihm beschéftigen.

Mit etwa vier Jahren kommt ein grosser Umbruch im Leben
des kleinen Menschen: der Eintritt in den Kindergarten mit al-
len seinen Konsequenzen. Eine neue Bezugsperson, neue
Réaumlichkeiten, neue Spielkameraden und vor allem: neue
Rahmenbedingungen und Regeln, neue Ablaufe und, fiir viele
Kinder zum ersten Mal: die Kinder miissen jeden Tag Zeit
ohne Mama oder Papa verbringen. Zum Gliick darf hier noch
sehr viel gespielt werden!

Der Ubertritt in die Primarschule ist der nichste wichtige
Schritt. Leider geht bei diesem Schritt ganz viel Spielen verlo-
ren. Im Unterricht ist scheinbar keine oder kaum Zeit zum
Spielen. Es fehlt an Platz oder an Infrastruktur und oft schlicht
an den richtigen Spielen.

Dabei wissen wir inzwischen, dass Spielen ein wichtiger Fak-
tor ist, um gesund und leistungsfédhig zu bleiben oder wieder
zu werden.

Beim Spielen wird Dopamin freigesetzt. Dopamin gilt als
Gliickshormon. Es fungiert als Neurotransmitter. Dopamin
lasst uns motivierter und mutiger an Dinge herangehen. Es ist
quasi der Kickstarter fiir Vorfreude und fiir Begeisterung.

Spielen baut Stress ab. Spielen ist fiir viele mit viel positiveren
Begriffen und Assoziationen besetzt als Lernen. Schon damit
sinkt die Pulsfrequenz und die Stresshormone fahren runter.
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Spielen bedeutet miteinander und untereinander agieren und
damit auch Riicksicht nehmen.

Spielen 16st ganz viele Emotionen aus, die im Spiel alle ihre
Berechtigung haben. Hier konnen sie eine Zeitlang gelebt wer-
den. Fiir einige dieser Emotionen ist im normalen Unterrichts-
alltag keine oder wenig Zeit oder einfach nicht die richtige
Biihne. Wenn ein Spielzug verloren gegangen ist, darf man
durchaus mal laut ausrufen und es hat keine weiteren Folgen.
Seinem Arger — iiber was auch immer — vor der versammelten
Klasse im Unterrichtsalltag Luft zu machen, kommt selten
wirklich gut an. Das Spiel bietet einen geschiitzten Rahmen,
um genau diese Emotion zu erleben, auszuleben, auszuhalten
und damit umzugehen.

Arger ist hier ein typisches Beispiel. Aber auch Kooperation
lasst sich einfacher und freudvoller im Spiel erfahren, erlernen,
trainieren und verfestigen als in anderen Unterrichtssituatio-
nen. Gerade verhidrtete Fronten und eingefahrene Strukturen
lassen sich im Spiel leichter angehen und aufbrechen als mit
Sanktionen oder einem Appell an die Vernunft. Letztere sind
in der Regel nicht nur nutzlos, mitunter verschlimmern sie die
Situation fiir alle Beteiligten nur noch. Selbst «Spinnefeinde»
koénnen sich spielend auf neutralem und lustvollem Terrain na-
her kommen. Nicht sofort und im ersten Anlauf, aber nach und
nach immer mehr. Mobbingprévention oder -16sung ist spie-
lend moglich.

Es muss auch gar nicht um Mobbing gehen. So gerne viele in
die Schule gehen, so positiv Emotionen im Unterricht besetzt
sein konnen, so oft tauchen auch negative Gefiihle auf.

Stress ist so eine unerwiinschte Emotion im Schulalltag. Ob
wir wollen oder nicht, auch der Umgang damit will und muss
trainiert werden.

Natiirlich muss im Unterricht nicht gezockt werden. Schon gar
nicht in dem Umfang. Aber es konnte. Den Ton kann man aus-
schalten und die Spiele miissen mitnichten Egoshooter sein.
Aber 5 Minuten ein jump and run - Spiel spielen, wenn man an
einer Aufgabe einfach verzweifeln mochte? Warum nicht? Es
gibt auch hier die Moglichkeiten miteinander, gegeneinander,
einzeln oder in Teams zu spielen.

Ausserdem gibt es inzwischen sehr viele Logik-, Taktik- oder
Strategiespiele die auf kleinen Konsolen auch ohne (andere)
storende Tone funktionieren.

Sind Hybridlosungen valable Alternativen? Zahlreiche Spiele
verbinden App oder PC inzwischen mit einem «richtigen» ei-
nem analogen, einem haptischen Spiel. Gerade Escape-Spiele
sind hier Vorreiter. Zugegeben, in manchen Fillen ist die App
nur ein Fun-Faktor. Zum Beispiel bei 5-Minute-Mystery
(game factory) ginge es sicher auch ohne. Aber der Museums-
direktor trégt viel dazu bei, dass man sich motiviert auf die Su-
che nach dem Titer oder Objekt macht.

Schon der Titel gibt den Zeitrahmen vor: in 5 Minuten muss
der Fall geklart sein. Dabei helfen eine Rétseltafel, eine Deko-
dier-Rolle, viele Verdéchtigenkarten und wahlweise eine Fall-
karte, die alles Wissenswerte in kiirzester Zeit erklart oder die
App, die denselben Zweck erfiillt und nebenbei noch die Zeit
stoppt fithren ohne grosse Vorlaufzeit durchs Spiel.

Aber auch jedes Brett-, Karten oder Wiirfelspiel erfiillt densel-
ben Zweck: ein Inselchen im Schulalltag schaffen. Einen Mo-
ment, der das Lernen unterbricht, einen Freiraum, um einfach
mit Freunden zu sein. Spielen ist hier kein Mittel, um zu lernen.
Das passiert in irgendeiner Form hier immer nebenbei und un-
bemerkt. Spielen hilft hier dabei sich wieder zu regenerieren.

Lehrer, die Spielen
toll finden oder
sich zumindest
mutig dafur be-
geistern lassen

sind wertvoller als

ein separater
Spieltisch oder
eine riesige Aus-
wahl an Spielen.

Die Schiiler haben die Mog-
lichkeit abzuschalten, sich zu
rebooten und neu zu starten.
Das senkt wie erwiahnt das
Stresslevel und sorgt fiir Ge-
lassenheit und Ausgeglichen-
heit, fir Ruhe und auch fir
neue Motivation. Es sorgt fiir
eine gesunde Balance zwi-
schen Anspannung und Ent-
spannung, zwischen Lernen
und Leerlauf, zwischen ruhig
sein sollen und sich ausleben
dirfen. Es entsteht ein Mo-
ment, in dem eine andere
Kommunikation und eine an-
dere Form des Austauschs sei-
nen Raum hat.

Ob hier alleine, in kleinen

Gruppen oder mit der ganzen Klasse gespielt wird, das spielt
nur eine kleine Rolle. Beides hat seine Berechtigung und sei-
nen Reiz. Solche Inselchen — und die miissen wirklich nicht
lang sein — sind wie ein Mini-Retreats und helfen den Schiilern
bei sich zu sein, sich zu regenerieren und sich einfach gut zu
fiihlen.

Zu solchen Spiel-Inselchen braucht es nicht viel: ein bisschen
Platz, ein paar Spiele die Lust auf Spielen machen und die mit
wenig Aufwand zu spielen sind. Und es braucht ein bisschen
Zeit und Mut sich darauf einzulassen.

Was hier auch ganz stark hilft? Die Begeisterung fiirs Spielen
von der Lehrerseite! Lehrer die Spielen toll finden oder sich
zumindest mutig dafiir begeistern lassen sind wertvoller als ein
separater Spieltisch oder eine riesige Auswahl an Spielen.

Nicht nur ganz kurze Spiele konnen ihren Platz im Schulalltag
finden. Es darf durchaus auch ein Spiel aufgebaut, vorbereitet,
angespielt und dann vertagt werden. Fast jedes Spiel kann un-
terbrochen werden und an einem anderen Tag, mitunter viel-
leicht sogar von anderen Spielern, weitergespielt werden.

Und wenn ein Spiel gewonnen wurde? Dann darf sich gefreut
werden. Auf der Gegenseite wurde aber auch ein Spiel verlo-
ren. Das darf hingenommen werden oder betrauert. In einem
bestimmten Rahmen darf auch Wut ihren Raum finden. Da-
zwischen sind die, die nicht gewonnen und nicht wirklich ver-
loren haben: die zweiten und dritten im Spiel. Auch die haben
Emotionen. Vielleicht sind sie enttduscht. Vielleicht ist es fiir
sie aber gar kein Problem (mehr) nicht zu gewinnen und sie
sind zufrieden mit dem wie es ist? Auch hier wieder: Emotio-
nen tiber Emotionen und die Gewissheit, dass sie alle temporar
sind und die kleinen und grossen Spieler daran wachsen und
ihre seelische Gesundheit trainieren, pflegen und erhalten. @

Stressabbau durchs Spielen

Eine Studie Giber die Auswirkungen des Spielens hat gezeigt, dass
20 Minuten Spielzeit pro Tag die Stimmung der Spielenden
deutlich steigert - und gleichzeitig Stress abgebaut wird. Das ist
auch einer der vielen Griinde, weswegen so viele Menschen nach
einem langen Tag eine Runde zocken, um herunterzukommen.
Nach einer Online-Studie von «RealNetworks, Inc.» spielen 53%
der Menschen also genau deswegen - um Stress abzubauen.

@


https://de.bicyclecards.com/allgemein/spielen-gegen-stress/#:~:text=Eine%20Studie%20%C3%BCber%20die%20Auswirkungen,eine%20Runde%20zocken%2C%20um%20

Kolumne

Kolumne

Patrick Jerg

Primarlehrer
Blogger
Vater
Kolumnist

Mutige Spielentwickler

In meiner letzten Kolumne in Heft 1/2023 habe ich mich mit
Plagiaten befasst. Spielideen zu stehlen ist kein Kavaliersde-
likt, aber schwer nachweisbar. Diesmal mochte ich mich mehr
mit der positiven Seite der Spielentwicklung befassen. Es gibt
mittlerweile viele Menschen mit guten Spielideen. Wiahrend
friiher der Weg ausschliesslich iiber einen Verlag fiihrte, kann
man heute mit ein wenig Mut eigene Schritte unternehmen, um
ein Spiel zu verdffentlichen. An der grossen Publikumsmesse,
der SPIEL in Essen, gab er erstaunlich viele Schweizer Ent-
wickler, die vor Ort ihr Spiel présentierten. Einige sind in der
abschliessenden Phase, andere bereits auf einer Crowdfun-
ding-Plattform unterwegs. Wieder andere haben ihr Spiel in ei-
nem kleinen Rahmen produzieren lassen und suchen Abneh-
mer.

Wenn ich zu diesem Thema gefragt werde, so lautet meine
Antwort immer: Ein Spiel zu entwickeln ist eine Sache, es
nachher erfolgreich zu verkaufen eine ganz andere. Die gros-
sen Handler in der Schweiz warten leider nicht auf das néchste,
grossartige Spiel. Der Platz in den Regalen ist knapp und hart
umkdmpft. So habe ich schon einiges gesehen in meinem

« Es gibt keine
bessere Werbung,
als die von gluckli-
chen Spielerinnen

und Spielern.»

Spielerleben, im Positiven
wie im Negativen. Die Er-
folgsgeschichte von «Fran-
ticy, das sich in der Schweiz
derart oft verkaufte und den
Sprung sogar iiber die Lan-
desgrenzen schaffte. Aber
auch  Kickstarter-Kampag-
nen, die ihre Versprechungen nicht einhalten konnten und die
Finanzierer ihres Spiels mit langen Wartezeiten und vielen
Problemen ziemlich verérgerten. Es ist nicht ganz einfach, den
Schritt zum eigenen Spiel zu wagen, doch er ist heute besser
moglich als noch vor einigen Jahren. Hinter einer erfolgreichen
Finanzierung auf den diversen Plattformen steckt viel Vorar-
beit, der man sich stellen muss. Zum Beispiel Abklarungen, wo
und wie man sein Spiel produzieren lassen will. Bereits weit
vor dem Finanzierungsstart die eigene Spielidee ausgiebig zu
testen und in Vereinen, Ludotheken oder Spielclubs zu préisen-
tieren und dafiir zu werben. Je breiter die Fangemeinde vor
dem Verdffentlichen eines Spiels ist, desto besser findet es da-
nach Anklang. Es gibt keine bessere Werbung als die von
gliicklichen Spielerinnen und Spielern. Und eine gute Produkt-
planung lésst geniigend Raum fiir Unvorhergesehenes. Ein
spannendes Spiel nimmt man auch ein paar Wochen spéter in
Empfang, wenn man dariiber informiert ist.

In der Schweiz lassen sich spielerisch keine grossen Stricke
zerreissen. Der Markt dazu ist zu klein. Es lohnt sich also, erst
einmal kleine Brotchen zu backen.

Beachtet man diese Dinge, ist es durchaus moglich, den Traum
vom eigenen Spiel wahr werden zu lassen. Eine grosse Eigen-
leistung steht in jedem Fall dahinter. Mit der guten Spielidee
fiangt die Arbeit eigentlich erst an. Mit ein wenig Mut und einer
klugen Planung schafft man das— ohne einen Verlag im Hin-
tergrund, dafiir am Ende mit viel Freude am eigenen Werk. @

Buchtipp: Kindheit ohne Raum

Der Autor Marco Hitenmoser fordert eine
grundlegende  Neuorientierung  der
Wissenschaft und der Politik in Bezug auf
die ersten funf Lebensjahre. Die meisten
Bereiche der Wissenschaft haben sich
allzu einseitig auf eine Analyse der Bezie-
hungen zwischen den jlingeren Kinder
und ihren Eltern konzentriert. Das grosse
Gewicht, das die raumlichen Bedingungen
auf die Entwicklung der Kinder haben, wird verdrangt und vergessen.
Die Interaktionen zwischen Kindern und Erwachsenen und die
wachsenden Beziehungen werden stark von rdumlichen Bedingun-
gen mitgestaltet. Die Politik der frihen Kindheit hat die Einseitigkeit
der Forschung Gbernommen. Von Bedeutung sind dabei das Wohn-
umfeld und anliegende Quartierstrassen. Es sind die einzigen Rau-
me, die jlingere Kinder selbstandig erreichen kénnen. Das dort még-
liche unbegleitete spontane Spiel mit anderen Kindern fordert die
motorische und soziale Entwicklung langfristig und bildet die Grund-
lage zu einer eigenstandigen und selbstwirksamen Persdnlichkeit.
Im nahen Umfeld spielende Kinder fiihren zudem zu intensiven Kon-
takten unter den dort wohnenden einheimischen Erwachsenen und
solchen aus fremden Léndern.

Kinder sind hervorragende Vermittler und Férderer wichtiger gesell-
schaftlicher Zellen. Die fehlenden wissenschaftlichen Untersuchun-
gen und die desinteressierte Politik an der frihen Kindheit muss als
schwerwiegendes Defizit und eine verpasste Chance bezeichnet wer-
den. Der eigentliche Lebensraum jlingerer Kinder bildet jedoch das
Wohnhaus und - sofern vorhanden - eine kinderfreundliche wohn-
ungsnahe Umgebung. Wenn immer Wohnungsnot herrscht, wenn
der Zwang besteht, verdichtet zu bauen, so sind die jlingeren Kinder
die ersten, denen der Spielraum in der unmittelbaren Umgebung
weggenommen wird. Fir die Eltern entsteht dadurch der Zwang, die
Kinder tiberall hinzubringen und dort wieder abzuholen. Férderkurse
sind zumeist nicht geeignet, um die Selbstwirksamkeit der Kinder zu
fordern. Von den staatlich geforderten Angeboten wird die Entste-
hung einer «Bring- und Holgesellschaft» wesentlich mitunterstutzt
und somit auch der Freizeitverkehr zusatzlich erhoht. Unsere Gesell-
schaft, Wissenschaft und Politik, muss umdenken und das Le-ben
und Geschehen vor Ort, begonnen bei jingeren Kindern, nicht nur
neu Uberdenken, sondern auch entsprechend baulich und verkehrs-
technisch neugestalten. Jingere Kinder zeigen uns den Weg. @

Das Buch erschien Ende September 2023 im LIT Verlag Wien. Es ist
unter dem Titel «Kindheit ohne Raum» im Buchhandel erhéltlich.
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Leitartikel Schwerpunkt:
Was ist Gesundheit?

Bei der Entstehung der meisten Krankhei-
ten handelt es sich um komplexe Prozesse,
bei welchen sowohl der Korper, die Psyche
wie auch das soziale Umfeld einwirken.
Umgekehrt ist somit die Gesundheit und
das gesund bleiben oder gesund werden
ebenfalls ein Zusammenspiel der drei Puzz-
leteile Korper, Psyche und soziales Umfeld.

Dieses ganzheitliche Verstindnis von Krankheit bezie-
hungsweise Gesundheit beschreibt das biopsychosoziale
Modell. Der Begriff wurde Ende der 1970er-Jahre von dem
amerikanischen Medizintheoretiker George L. Engel
(1913-1999) gepragt.

Krankheit und Gesundheit bedeuten in diesem Modell kei-
nen Zustand, sondern werden als dynamisches Geschehen
betrachtet. Entscheidend ist das Zusammenspiel von krank-
machenden oder eben schiitzenden Faktoren in allen diesen
drei Systemen.

Wir Spielerinnen und Spieler wollen uns somit mit den
schiitzenden Faktoren des Spiels in diesen drei Bereichen
auseinandersetzten mit dem Ziel gesund zu bleiben. Denn
es gibt auf allen 3 Ebenen Dinge, die wir selbst tun konnen,
um positiven Einfluss auf unsere Gesundheit zu nehmen.
Eigenverantwortung und Selbstwirksamkeit sind wichtige
Kompetenzen flir die Erhaltung der personlichen Gesund-
heit.

Das vorliegende Heft hat somit Spielsituationen und
Spielaktivititen ausgewéhlt, die die Elemente Korper, Psy-
che und soziale Gemeinschaft betonen.

Auf korperlicher Ebene sind unter anderem bewegungsbe-
tonte Spiele wie auch Spiele, die die Motorik und Koordi-
nation trainieren, gesundheitsfordernd.

Auf psychischer Ebene sind die Freude am Spiel und die
Erfolgserlebnisse im Spiel wie auch das akzeptieren von
Niederlagen im Spiel dank einer gesunden Frustrationstole-
ranz gesundheitsfordernd. Weiter natiirlich das Training der
Konzentration, der Merkfahigkeit, das Training der geisti-
gen Fitness durch das Spiel.

Im sozialen Umfeld ist die Zugehdrigkeit zu einer Spiel-
gruppe, das gemeinsame Spielen innerhalb der Familie, das
Pflegen von sozialen Kontakten, das gemeinsame Tétigs-
ein, ein wichtiger Aspekt von Gesundheit.

Folgt man der Annahme, dass bei einer Erkrankung Biolo-
gie, Psychologie und soziales Umfeld zusammenwirken,
sollte eine Behandlung nicht nur auf einer Ebene ansetzen.
Man muss alle individuellen Einflussfaktoren im Blick be-
halten. Somit muss sich umgekehrt das Gesundbleiben auch
dem Zusammensiel dieser 3 Puzzleteilchen widmen.

Wir hoffen sie finden in diesem Heft Inspiration fiir gesund-
heitsfordernde Spielsituationen. @ (ar)

Quelle: Stiftung Gesundheitswissen
www.stiftung-gesundheitswissen.de/
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Frei und unbekiimmert
spielen macht gesund

Wer noch frei und unbekiimmert spielen kann,

bleibt auch langer gesund und lebendig.

Gerald Huther

«Krank werden die

Wir Menschen sind sonderbare Wesen. Keinem Tier und
erst recht keiner Pflanze muss erkldart werden, was sie tun
sollten, um gesund zu bleiben. Sie alle, die Sonnenblumen
und Kuckuckslichtnelken, die Grashiipfer und Nacktschne-
cken, die Dachse und Iltisse, ja sogar die Affen wissen von
ganz allein, was ihnen gut tut und was sie brauchen, um
moglichst lange gesund zu bleiben, einen Fortpflanzungs-
partner zu finden und Nachwuchs zu bekommen. Dass sie
es «wissen» ist vielleicht der falsche Ausdruck, sie tun es
einfach, machen alles so, wie es gut fiir sie ist. IThre {iber
viele Generationen durch Mutation und Selektion optimier-
ten genetischen Programme steuern die Herausbildung ih-
rer korperlichen Merkmale, die Regulation ihres Stoff-
wechsels, auch die Herausbildung ihres Gehirns und damit
auch ihr jeweiliges Verhalten ganz von allein. Und das ge-
schieht immer so, dass sie moglichst lange gesund bleiben
und moglichst viele, moglichst gesunde Nachkommen ha-
ben. Ungiinstig ist nur, dass sie mit ihren festgefiigten ge-
netisch programmierten Gehirnen dann auch kaum noch et-
was Neues dazulernen konnen. Deshalb werden sie krank
und sterben aus, wenn sich die Welt in der sie leben, allzu
schnell zu verdndern beginnt. Verantwortlich dafiir sind al-
lerdings schon seit langem nicht sie selbst, oder ihre gene-
tischen Programme, sondern wir Menschen, weil wir ihre
bisherige Lebenswelt zerstoren. Und am anfilligsten fiir
alle moglichen Erkrankungen werden all jene Tiere, die wir
nach unseren Vorstellungen geziichtet und aufgezogen ha-
ben. Diese «Haustiere» sind uns in Bezug auf ihre Krank-
heitsanfélligkeit am &hnlichsten.

Wir Menschen stammen zwar von tierischen Vorfahren ab,
sind aber doch ganz anders als sie unterwegs. Der Grund
dafiir ist unser zeitlebens lernféhiges Gehirn. Mit dem kon-
nen wir so ziemlich al-
les lernen, was uns an-
dere Menschen bei-
bringen, und noch
besser all das, was sie
uns tagtdglich selbst
vorleben. Leider ge-
hort dazu auch so
manches, was uns
spater krank macht.
Wir wissen also nicht
von allein, was gut fuir
uns ist. Wir miissen es

Menschen deshalb,
weil sie das, was sie
krank macht, fur
etwas halten, das

sie gltcklich
machen soll.»

erst im Lauf unseres

Lebens herausfinden und voneinander lernen. Jeder und
jede Einzelne, aber auch wir alle zusammen.

Und wer nicht aus sich selbst heraus weiss, wo es entlang
geht, kann sich eben auch allzu leicht auf seiner Suche nach
einem gliicklichen, erfiillten und gesunden Leben verirren.
Leider bemerken wir das aber oft erst dann, wenn es zu spit
ist und wir bereits krank geworden sind.

Unsere eigenen Vorstellungen
beeinflussen unsere Gesundheit

Hier liegt also der grosse Unterschied zwischen uns und den
Tieren und Pflanzen: Im Gegensatz zu ihnen lassen wir uns
nicht von den aus dem eigenen Koérper kommenden Signa-
len und unseren natiirlichen Empfindungen leiten, sondern
von irgendwelchen Vorstellungen, die wir von anderen
iibernommen oder die wir uns selbst zusammengebastelt
haben. Wir leben nicht so, wie es gut wire, um gesund zu
bleiben, sondern wir leben so, wie wir das aufgrund dieser
Vorstellungen fiir richtig halten. Selbst dann, wenn uns das
danach gestaltete Leben krank macht.

Krank werden die meisten Menschen heutzutage deshalb
auch nicht davon, dass sie von aussen etwas Krankmachen-
des tberfillt oder ereilt. Krank werden sie deshalb, weil sie
das, was sie krank macht, fiir etwas halten, das sie gliicklich
machen soll. Und dafiir sind sie bereit und haben leider auch
allzu gut gelernt, vollig lieblos mit sich selbst und mit an-
deren umzugehen. Viele Menschen sind auf der Suche nach
moglichst viel Anerkennung, Erfolg, Reichtum und Besitz
lieblos geworden. Anderen war es besonders wichtig, alles
im Leben zu optimieren und zu kontrollieren, oft sogar sich
selbst. Auch das hat sie lieblos gemacht. Manche wiinschen
sich, von anderen gebraucht, von ihnen beschiitzt und um-
sorgt zu werden. Aber es ist nicht liebevoll, die Verantwor-
tung fiir sich selbst an andere abzugeben. Auch dann nicht,
wenn sich dabei um Goétter, Herrscher oder andere Mich-
tige handelt, die das iibernehmen sollen. Keine einzige die-
ser Vorstellungen trigt dazu bei, dass jemand, indem er ihr
konsequent folgt, davon gesund bleibt oder schneller wie-
der gesund wird. Meist nutzen wir sie nur, um das krank-
machende Leben, das wir fithren, noch ein paar Jahre ldnger
auszuhalten.

Das ist freilich eine etwas andere Betrachtungsweise als
die, die in den meisten Gesundheitsratgebern verbreitet
wird und die viel zu viele Menschen bisher auch fiir zutref-
fend gehalten haben. Deshalb gleich noch einmal: Was uns



Schwerpunkt

krank macht, sind nicht die psychischen Belastungen, die
korperlichen Abnutzungserscheinungen oder die vielen
Krankheitserreger, die tiberall umherschwirren. Krank wer-
den wir deshalb, weil wir unser Leben nach Vorstellungen
gestalten, die uns krank machen. Um gesund zu bleiben,
miissten wir uns also von diesen Vorstellungen befreien.
Dazu werden wir allerdings erst dann imstande sein, wenn
wir etwas finden, vielleicht auch einfach nur etwas wieder-
finden, das fiir uns bedeutend wichtiger und anziechender ist
als all die bisher von uns verfolgten, verwickelten und
krankmachenden Vorstellungen.

Spielerisches Ausprobieren

Gliicklicherweise gibt es etwas, das uns Menschen zwangs-
laufig, also ganz von allein, aus all diesen Verwicklungen
befreit und in eine Entwicklung fiihrt. Jedenfalls dann,
wenn wir es in uns selbst finden oder besser: wiederfinden
oder vielleicht auch einfach nur zulassen. Am leichtesten
geht das, wenn wir — statt immer optimal funktionieren zu
wollen — immer hdufiger und bei allen moglichen Gelegen-
heiten spielerisch ausprobieren, wie etwas geht. Im freien,
unbekiimmerten Spiel, finden nicht nur Kinder, sondern
alle Menschen, auch die schon sehr alt gewordenen, wieder
zuriick zu sich selbst. Sie erleben sich als Subjekte, als ak-
tive Gestalter in dem, was sie so spielerisch tun, und — wenn
sie gemeinsam mit anderen spielen — auch noch als Teil ei-
ner Gemeinschaft sich frei entscheidender, eng miteinander
verbundener Menschen.

Das Spielen ist kein Privileg des Menschen,
alle lernfahigen Tiere spielen

Das Spiel ermdglicht schon den Tieren und erst recht uns
Menschen das Ausprobieren all dessen, was dem betreffen-
den Tier- oder Menschenkind moglich ist. «Selbstorgani-
siertes, intrinsisch gesteuertes Lernen» nennen das die
Lernpsychologen und haben inzwischen verstanden, dass
diese Art des Lernens entscheidend dafiir ist, wie gut sich
ein Tier- oder Menschenkind spiter in der Welt zurechtfin-
det. Kinder koénnen sich dieses Wissen und Konnen nicht
mehr selbst erschliessen und aneignen, je mehr sie unter-
richtet und friihgefordert werden und je weniger ihnen noch
Zeit zum Spielen bleibt.

Spielen bedeutet, sich selbst und anderen zu begegnen. Wer
im Spiel ist, hat Mitspieler und Gegenspieler, mit denen er
in einer lebendigen Beziehung steht. Das aber heisst: Spie-
ler benutzen und gebrauchen sich nicht, um irgendwelche
Zwecke zu verfolgen oder Ziele zu erreichen, die aus-
serhalb des Spieles liegen. Indem sie miteinander spielen,
begegnen sie einander von Subjekt zu Subjekt.

Spielen 6ffnet vielschichtige Raume
und ist gesund

Deshalb ist das Spiel in einer von der instrumentellen Ver-
nunft des Okonomismus beherrschten Welt eine subversive
Kraft. Spielen 6ffnet Rdume unbedingter Sinnhaftigkeit,
auch wenn kein Zweck dabei verfolgt und kein Nutzen avi-
siert wird. Spielen 6ffnet Rdume fiir Kreativitit, genauer:
fiir Co-Kreativitdt — im gemeinsamen Spiel konnen Mog-
lichkeiten erprobt und Potenziale entfaltet werden.

Wenn wir zu Spielen aufhoren, héren wir auf, das Leben in
all seinen Moglichkeiten zu erkunden. Und wer dem Leben
nicht kundig begegnet, den erstickt es mit seinem Ernst.
Das Leben ist kein Spiel, aber wenn wir nicht mehr spielen
konnen, konnen wir auch nicht mehr leben. Kein Wunder,
dass wir dann immer krinker werden. @

Informationen

Gerald Hiithers Website: alle Informationen
Uber seinen Werdegang, Aktivitaten, Bucher
und weiteren Publikationen.

Link: www.gerald-huether.de/

Buch zum Thema Spiel: «Rettet das Spiel»,
Gerald Huther, Christoph Quarch, btb Verlag 2018.
Erhaltlich im Buchhandel.

Interview mit Gerald Hiither und
Christoph Quarch zum Buch «Rettet das Spiel»

Link: www.spielundzukunft.de/...

Gerald Hiither

Gerald Huther, Dr. rer. nat. Dr. med. habil., ist
Neurobiologe, Autor und Vorstand der «Akade-
mie flr Potentialentfaltung» (siehe Textbox). Er
absolvierte sein Biologie-, Forschungsstudium
und Promotion an der Universitat Leipzig, Habi-
litation an der Medizinischen Fakultat der Uni-
versitat Géttingen. Seine wissenschaftliche Tatig-
keit folgte am Zoologischen Institut der Uni-
versitat Leipzig und Jena, am Max-Planck-Institut
fur experimentelle Medizin Gottingen, als Heisenbergstipendium der
DFG und an der Psychiatrischen Klinik der Universitdt Géttingen. Seine
wissenschaftlichen Themenfelder: Einfluss friiher Erfahrungen auf die
Hirnentwicklung, Auswirkungen von Angst und Stress und Bedeutung
emotionaler Reaktionen. Er ist Autor zahlreicher wissenschaftlicher Pu-
blikationen und popularwissenschaftlicher Darstellungen (Sachbuch-
autor). Uber die Bedeutung des Spielens in seinem Leben sagt er: «Ich
bin bis heute sehr dankbar dafur, dass mich unsere Kinder daran
erinnert haben, wie wichtig das Spielen ist. Ohne sie hatte ich das
womaglich vergessen.»

Foto: © Jan Pyko

Die Grundanliegen der
Akademie fiir Potentialentfaltung

Es geht um die Transformation
unserer bisherigen Beziehungskulfur

Die Akademie fiir Potentialentfaltung ist eine gemeinniitzige Genos-
senschaft und will mit ihren Aktivitaten Menschen dabei unterstitzen,
die in jedem Einzelnen und in jeder menschlichen Gemeinschaft ange-
legten Potentiale zu entfalten. Allen, die sich dafiir interessieren, bie-
ten die Akademie die Méglichkeit, sich zusammen-
zuschliessen und sich gemeinsam auf den Weg zu
machen, um sich am Aufbau einer einalnder star- v
kenden Kultur des Zusammenlebens in Gemein- -z
schaften auf allen Ebenen der Gesellschaft zu beteil-  [H] &ze3
igen.

Link mit mehr Infos: www.akademiefuerpotentialentfaltung.org/

Die Redaktion des Spielinfo unterstiitzt diese grundlegenden Anliegen der
Akademie. Sie ist davon (berzeugt, dass das analoge und generationen-
libergreifende Spiel in all seinen Facetten ein natirliches Werkzeug und
standliger Begleiter fiir die Entfaltung der menschlichen Potentiale ist.


https://www.gerald-huether.de/
https://www.spielundzukunft.de/de-de/de_DE/content/blog-5014504/rettet-das-spiel-15869
http://www.akademiefuerpotentialentfaltung.org/
https://www.gerald-huether.de/
http://www.akademiefuerpotentialentfaltung.org/
https://www.spielundzukunft.de/de-de/de_DE/content/blog-5014504/rettet-das-spiel-15869

Schwerpunkt

Die Lebenswelt
gesunde Schule:

Pausenplatzspiel

Das Pausenplatzspiel ist ein wesentlicher Beitrag

fiir das Wohlbefinden in der gesundheits-
fordernden, bewegten Schule

s/

:,’?//,,"a'/,:
7)) ‘0@ .
Y%
(KR0S

K577
e

S A e 3

Ferdy Firmin

Die Schule ist heute, nebst der Familie, der
zweitwichtigste Lebensraum fiir Kinder und
Jugendliche. Sie verbringen vom Kinder-
garten bis zum Schulaustritt fiinfzehn bis
zwanzigtausend Stunden Lebenszeit in der
Schule. Die Schule iibt einen wesentlichen
Einfluss auf die Gesundheit der Lernenden
und Lehrenden aus. Die Lebenswelt ge-
sunde Schule sieht sich als Arbeits- und
Lebensgemeinschaft, die das Wohlbefinden
aller in der Schule Arbeitenden anstrebt.
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lllustration: Aus der Ideenkiste «Bewegung in die Schule» (INGOLDVerlag))

Wohlbefinden wird als wichtiges gesundheitsforderndes
Gut in unserer Gesellschaft breit anerkannt. Schulpddago-
gisch ist seit Jahrzehnten die Umsetzung erprobter Spiel-
konzepte und Sportangebote ein wertvoller Teil der beweg-
ten Schule. Bereits von 1992-2004 arbeiteten 18 von 20 6f-
fentlichen Schulen in Bern im Netzwerk «Gesundheits-
teams Stadtberner Schulen» mit.

Dieses Netzwerk gewihrte den Schulen weitgehende Auto-
nomie in der Gestaltung der Gesundheitsforderungsstrate-
gie und wurde durch einen ausgebildeten Koordinator fiir
Gesundheitsforderung unterstiitzt.

Vor bald 20 Jahren:

Bewegungsforderung aus Sicht der Politik

Schon 2005 gab die Schweizerische Konferenz der Erzie-
hungsdirektoren zur Bewegungserzichung und Bewe-
gungsforderung in der Schule folgende Erklarung ab:
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1. «Die Erziehungsdirektoren setzen sich dafiir ein, den
Sportunterricht durch Bewegungsforderung im Schul-
alltag zu ergéinzen»

2. «Bewegungsforderung und Bewegungserziehung ge-
horen zum Bildungsauftrag der Schule.»

Das Modell des Gesundheitsteams (GST)

Der Anteil der Schweiz im Européischen Netzwerk gesund-
heitsférdernder Schulen umfasste damals 306 Schulen mit
85891 SchiilerInnen und 10°202 Lehrerlnnen und bot inte-
ressante Projektbeitrige und Weiterbildungen an. (Quelle:
vgl. Vuille, J.C. et al 2004)

Schulkommission

Quartier-
Organisat.

Ext. Fach-
Personen

Eltern ‘ Kollegium Schiilerinnen |

SL = Schulleitung, KGF= Koordinator flr Gesundheitsférderung

Gesundheitsforderliches Wohlbefinden
mit Spiel und Bewegungszeit

Durch die tigliche Spiel- und Bewegungszeit auf dem
Schulweg und in der Spielpause wird das physische Wohl-
befinden kinderfreundlich im schulischen Alltag gestérkt.
Die bewegte Schule als gesunde Schule integriert auch Ent-
spannungsangebote wie autogenes Training, achtsame
Atemschulung und progressive Muskelentspannungsfor-
men sowie Ubungen aus der meditativen Bewegungskultur.

Ein durch positive soziale Interaktionen gepréigtes wohlbe-
findliches Schulklima ist fiir die Schiiler bedeutsam fiir die
Entwicklung von Selbstvertrauen in die eigene Lern- und
Handlungsfahigkeit. Die erlebte Unterstiitzung durch die
Lehrenden und Mitschiiler hilft mit, ein zuwendungsberei-
tes Miteinander der Lernenden aufzubauen. In begleitenden
Studien wurde bei Schiilern der Stadt Bern in sechsten
Klassen ein gewisser, und bei den Acht-Klissler ein eindeu-
tiger Zusammenhang zwischen Schulklima und beobacht-
baren, psychosozialen Determinanten der Gesundheit nach-
gewiesen.

Das aktuelle schulische Wohlbefinden umfasst das momen-
tane Erleben der Schiiler in der Schule. (die momentanen
Stimmungen, die aktuellen Gefiihlslagen). (Quelle: vergl.
Abele, A. und Bescker, P. (Hrsg), 1991)

Das habituelle schulische Wohlbefinden umschreibt die
langer andauernde Grundstimmung der Schiiler gegentiber
der Schule als Institution, z.B. bei der Frage «wie ist die
Lebenszufriedenheit der Lernenden in dieser Lebensphase.

Schulpadagogisch ist
seit Jahrzehnten die
Umsetzung erprobter
Spielkonzepte und
Sportangebote ein
wertvoller Teil

der bewegten
Schule.

Ausgedehnte Dimensionen

In welche Dimensionen konnte sich schulisches Wohlbe-
finden fiir die Lernenden ausdehnen?

P Autonomie und Selbstakzeptanz,
personliches Wachstum

P Aufbau von positiven Beziehungen zu
anderen Mitschiilerlnnen

P Lebenssinn, sinnstiftende spielerische
Lebensgestaltung

P Personliches Wachstum, wohlbefindliches Erleben
von «gesunder Spannung und Entspannungy

P Eigenes schulisches Handeln als schopferisch
und sinngenerierend erfahren

Generelles Wohlbefinden als Folge

Wohlbefinden als Resultat von schulischen Anreizen und
Herausforderungen:

P Das positive Erleben der eigenen Wirksamkeit und er-
folgreiches Handeln

P Die Neugierde und Entdeckungsfreude auf Neues, Un-
bekanntes, Interessantes im Unterricht

P Eine affektive Spielfreude und kreatives Interesse als
personliches Investment in die kindliche Lebensge-
staltung im Schulalltag

Physisches Wohlbefinden

Korperliches Wohlbefinden im tiaglichen Pausenspiel in der
Schule neu entdecken:

P Durch die sensorischen Erfahrungen von Spannung
und Entspannung in der tdglichen Spielpause korperli-
ches Wohlbefinden als SchiilerInnen selbst regulieren.

P Die eigene Vitalitit durch erfolgreiches spielerisches
Bewegungshandeln erfahren und gezielt aktivieren.

P Die eigenen korperbezogenen Ressourcen im Pausen-
spiel tiaglich mit Genussfreude anregen

P Die Konzentration und Reaktionsfahigkeit wachhalten
und fiir folgenden Unterricht immer wieder neu bereit-
stellen (Quelle: vgl. auch R. Frank 2007)


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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Soziale Aspekte des Wohlbefindens

Soziales Wohlbefinden im tdglichen Pausenspiel in der
Schule fordern:

P Kooperatives Begegnen im Spiel und im fairen spiele-
rischen Wettkampf

P Sich sicher und geborgen fithlen mit den Klassenka-
meraden beim Pausenspiel, auf dem Schulweg im
schulischen Sportteam

P Aufbau von Freundschaften im schulischen Alltag
(freiwilliger Schulsport, Jugend und Sport) und auch
fiir die Freizeitgestaltung auf dem Spielplatz und den
spielerischen Vereinsangeboten

Emotion und Piddagogik
Emotionales Wohlbefinden pddagogisch anstreben:

P Den spielerischen Aufbau von Selbstsicherheit, Eigen-
wirksamkeit und Identitéit bei den Schiilern bewusst in
den téglichen Schulunterricht einfligen

P Durch eine kinderfreundliche Belastungsregulation
der Schulangst entgegenwirken, und dadurch auch die
Lernfreude und Erfolgszuversicht bei den Schiilern
wachhalten.

P Mit schulischen Highlights die schulische Zufrieden-
heit bei den Schiiler stirken und von Zeit zu Zeit auch
durch Lob und Anerkennung personliche Gliicksge-
fiihle auslosen

Bedeutung des Wohlbefindens
fiur den Lernprozess

Ein kurzer Einblick in die Schulforschung zeigt, dass die
Freude an der Schule leider bereits in den ersten Schuljah-
ren abnimmt, wobei die Primarschiiler noch bessere Werte
zeigen als die Jugendlichen in der Sekundarstufe. Wichtig
sind demzufolge (Quelle: vergl. Hascher T. 2004)

P Die Art der Gestaltung der Lernsituationen und die
Bewertung des Unterrichts durch die Lernenden

Das Lehrer- und Schiilerverhalten im Klassenverband

Die individuelle Bewiltigung der Lernanforderungen
im schulischen Alltag

Die sozialen Interaktionen zwischen den SchiilerInnen
und den Lehrenden

v v Vv

Ein wesentliches Kriterium zur Erhaltung der Schul-
freude ist das piddagogische Prinzip der Passung und
das regelméssige Aufnehmen der Bediirfnisse der Ler-
nenden.

Zusammenfassend gilt fiir das schulische Wohlbefinden:
Aktives Wohlbefinden durch Spielen in der Schule ist nur
prozesshaft moglich. Das aktive Wohlbefinden zielt auf den
erfiillten Augenblick, das regelméssige, tigliche Pausen-
platzspiel. Es kann ein Kénigsweg zum kindlichen Wohl-
befinden im Schulalltag 6ffnen. @

Stichwort «Quelle» / Anmerkung des Autors:

«Im Artikel weise ich auf verschiedene Quellen hin. Dieses Quellen-
verzeichnis ist verfugbar auf der Website des Spielinfo.»

Spielquellen und -ldeen - Ein veritabler
Fundus fiir die Spielewelt!

© Bis 2017: BASPO «schule bewegt» und
immer noch aktuell

Das Repertoire des Bundesamts fiir Sport wird nicht mehr aktiv
bewirtschaftet, steht jedoch weiterhin und vollumfanglich zur
Verfligung. Es ist nach wie vor sehr aktuell. 12 Bewegungs-
module und 2 Zusatzmodule stehen zur Auswahl. Auch Erndh-
rungsthemen werden bertcksichtigt. Sie
enthalten thematisch gruppierte einfach
umsetzbare Ubungen und Spielformen fiir
alle Stufen der obligatorischen Volksschule.

Link: /www.mobilesport.ch/aktuell/...

@ Ab 2017: Weiterfiihrung durch Swiss
Olympic «Schule bewegt»

Das jugendfreundliche, animierende Design und die erkldren-
den Videos machen die drei Kategorien «Bewegungspause
aktivierend», «Bewegungspause beruhi-
gend» und «Bewegtes Lernen» zu einer
Fundgrube fir mehr Bewegung in der
Schule.

Link: www.schulebewegt.ch/de/...

© Bewegung in die Schule
von Patrick Fust

Eine Ideenkiste vom Kenner und Spezialisten Patrick Fust mit
160 Karten fur einen bewegten Unterricht. Egal, ob im Schul-
zimmer oder im Freien, diese Bewegungs-, Spiel- und Entspan-
nungsformen bringen Spass und Wohlbefinden in lhren Unter-
richt. Samtliche Bewegungspausen und Lernideen haben sich
im Unterricht mit 6- bis 16-Jahrigen bestens bewahrt. Patrick
Fust ist Sekundarlehrer in und Weiterbildner im Bereich «Be-
wegte Schule». Zudem ist er Autor der Ideenkiste «Bewegung
in die Schule» (INGOLDVerlag, 2018) und der Ideenmappe
«Mehr Bewegung in die Schule» (INGOLD-

Verlag, 2020) sowie langjahriger Autor und [x] [=]
Lektor beim nationalen Programm «Schule g
bewegt. .

Link: https://bewegung-in-die-schule.ch/ Ely_'rt

O weitere Informationsquellen

Diverse Links zu weiterfiihrenden Orientierungshilfen:
> www.gesunde-schulen.ch (Netzwerk
gesundheitsférdernder Schulen)
www.schulnetz21.ch/... (Referenzdokumente)
www.bildungundgesundheit.ch

www.radix.ch (Schweizerische Gesundheitsstiftung)
www.hepa.ch (Netzwerk Bewegung und Gesundheit)
www.svss.ch (Schweiz. Verband fiir Sport in der Schule)
www.baspo.ch (Bundesamt fiir Sport)

VVVVVYY

Link zum Quellenverzeichnis:

www.sdsk.ch/spielinfo-home/...
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Wie es zur «<Bewegten Schule» kam: Ein historischer Blick zuriick

Aufbauend auf den Erkenntnissen der Reformpadagogik wurde im
20. Jahrhundert das stundenlange, disziplinierende Sitzen in der
Schule als gesundheitsgefahrdende Belastung erkannt und kriti-
siert (Quelle: vgl. Illi, 1991). Das aus der Zeit der Klosterschulen
stammende disziplinierende Sitzen in starren Schulbanken sollte
durch ein dynamisches Sitzen abgelést werden. Allerdings war mit
der Umstellung von den starren Schulbénken zu den verstellbaren,
ergometrisch anpassbaren Schulpulten das drohende Problem der
zunehmenden Haltungsschwachen im Kindes- und Jugendalter
nicht behoben. Der Ruf nach der taglichen, kompensatorischen
«spielerischen, bewegten Pause» im Schulunterricht als gesund-
heitsforderlicher Beitrag zur Haltungsschulung wurde vor allem
von den Schuldrzten erhoben (Quelle: vergl. Klimt F.. 1981). Der
initiative Seminarturnlehrer C. Patt aus Chur erprobte bereits 1958
in einer Berggemeinde die tdgliche Bewegungspause im Schulun-
terricht. Seine filmischen Aufzeichnungen flossen in die Diplomar-
beit von A. Meier «Die bewegte Pause, eine alte Idee neu betrach-
tet» ein (Quelle: Meier, 1988). Leider war dem praxisnahen Feldver-
such von C. Patt trotz drztlicher Begleitung und der Unterstiitzung
der regionalen Lehrerschaft kein durchschlagender Erfolg gegonnt.

Erst in den 60er Jahren des letzten Jahrhunderts konnte der Semi-
nardirektor H. Futter, mit dem Projekt «<Mach mit - Blib fit» Giber die
Lehreraus- und Weiterbildung die Grundlage fir eine flachen-
deckende Ausbreitung der «Bewegten Pause» als Unterbrechung
des Kanon-Unterrichts erreichen. Leider wurde die von der Erzieh-
ungsdirektion des Kantons Zrich unterstitzte, mit einer informa-
tiven Diaschau illustrierte Anleitung zur Bewegungs- und Haltungs-
schulung nicht evaluiert. Mit der Aktion «Mach mit - Blib fit» war
die Hoffnung verbunden worden, dass die haltungsférdernden
Gymnastikiibungen das lange Sitzen in der Schule kompensieren
konnten. Diese Hoffnung wurde leider nur teilweise erfilllt.

1984 griindete der Schweizerische Verband fiir Sport in der Schule
SVSS unter der Leitung von Urs llli eine interdisziplinare Arbeits-
gruppe, in der Mediziner, Physiotherapeuten, Biomechaniker und
Sportlehrer sich der Problematik «Sitzen als Belastung in schuli-
schen und ausserschulischen Lern- und Arbeitsfeldern» annah-
men. 1991 konnten die Resultate der Arbeitsgruppe in einer
nationalen Informationskampagne und mit dem Handbuch fur
Lehrkrafte «Sitzen als Belastung... wir sitzen zu viel» (Quelle: Illi, U.
und Autorenteam SVSS 1991) einer breiten Offentlichkeit vor-
gestellt werden.

Der haufig festgestellten muskularen Dysbalancen wurde mit
spezifischen Ubungsprogrammen vor allem mit Dehn-, Krafti-
gungs- und Koordinationsiibungen begegnet. Durch den wieder-
holten Wechsel der Sitz- und Arbeitshaltung (dynamisches Sitzen)
sollten die Kinder befahigt werden, ihre Spannungen direkt
abzubauen und die tagliche Belastung durch das Sitzen in der
Schule zu reduzieren. Damit war ein wichtiger auch heute noch
immer aktueller Grundstein zur «bewegten Schule» gelegt worden.

Nicht nur die drohenden Haltungsschaden durch die langen
Sitzzeiten in der Schule wiesen auf eine Uberforderung der
Schulkinder hin. Immer mehr Lehrkrafte klagten auch dber rasche
Ermidbarkeit, erhohte Ablenkbarkeit, erhebliche Konzentrations-
schwachen und die steigende motorische Unruhe der Kinder im
Schulunterricht.

(Text und Huter der Quellen: Ferdy Firmin)
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Oft wurden die Schiler durch die straffe Stundenplangestaltung im
45 Minutentakt in ihren physischen und psychischen Méglichkeiten
(Konzentrationsspanne, Aufmerksamkeit, Sitzhaltungen) tberfor-
dert. Der «Sitzzwang» in der Schule filhrte oft zur motorischen
Unruhe, was sich negativ auf die Arbeitshaltung der Schuler
auswirkte. Die monotonen «Lernhaltungen» beschleunigten die
Ermidung der Schiiler, verringerten ihre Aufmerksamkeit und
schwachten auch ihre Denk- und Lernarbeit. Die in der Schule
erwartete Aufmerksamkeitspanne von 45 Minuten pro Lektion
widersprach auch den damaligen Erkenntnissen der Sozialpadia-
trie (Quelle: vgl. Klimt, 1991). Eine kindsgemdsse Rhythmisierung
des Schulunterrichts mit lernwirksamen, bewegungsaktiven Spiel-
Pausen wurde zu einer padagogischen Notwendigkeit. Die tagliche
Bewegungs- und Spielpause diente dazu, die durch die anstreng-
ende Sitzhaltung ausgelosten Verspannung zu lockern und die
Ermidungsriickstande durch Bewegungsspiele vor der nachsten
Stunde abzubauen. Auch, um dem kindlichen Bewegungs- und
Spieldrang moglichst gerecht zu werden und den Kindern und
Jugendlichen die nétige Erholung von der kopflastigen Lernarbeit
zu gewahren

Die tagliche Bewegungs- und Spielpause war auch Begegnungs-
und Entspannungspause. Die vertiefte Atmung beim Bewegungs-
und Sportspiel «liiftete Kdrper und Geist». Die taglichen 20-30
Minuten Bewegungs- und Spielpausen mit mittlerer Belastung
brachten willkommene moderate Trainingsreize fiir das Kreislauf-
und Skelettsystem. Das regelmassige «Loslassen» von physischen
und emotionalen Spannungen im Spiel verbesserte nicht nur die
Aufmerksamkeit in folgenden Unterrichtsstunden, sondern beein-
flusste auch das Lernklima im Klassenzimmer positiv (Quellen: vgl.
Firmin, 1991, Fliickiger, 1991).

Fachdidaktisch ergab sich durch die padagogisch betreute offene
Lernsituation der taglichen Bewegungs- und Spielpause die
Mdglichkeit, eine friedliche Spielkultur in der Schule aufzubauen.
Im didaktischen «Dreischritt» Spiele kennen lernen - variieren -
kombinieren, wurden im Turn- und Sportunterricht die Beweg-
ungs- und Pausenspiele sorgfaltig eingefthrt. Die Kinder lernten
vielfdltige Bewegungs- und Sportspiele kennen, die sie im mit-
einander-flreinander oder auch miteinander-gegeneinander
spielten. Nach eigenen Ideen und Interessen variierten sie die
Spiele auf dem Pausenplatz. Mit der Zeit, dem eigenen Lerntempo
entsprechend, kombinierten sie Spielformen zu neuen Spielideen.
Vom Pausenplatz wurden die Bewegungs- und Sportspiele in die
Wohnquartiere getragen und befruchteten auch die Spielkultur im
familidren Umfeld. Vorschul- und Unterstufenkinder sammelten so
taglich materiale Erfahrungen mit Spielgeraten und Ubten Bewe-
gungs- und Spielfertigkeiten, die ihnen auch den sozialen Zugang
zu den Spielgemeinschaften in der Freizeit eréffneten. @

lllustration: Aus der Ideenkiste «Bewegung

in die Schule» INGOLDVerlag)
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Singen, Sprechen, Patschen,
Klatschen und Stampfen
macht Spass und gesund

Von Susanne Stocklin-Meier

Seit 60 Jahren befasse ich mich intensiv mit
dem Thema Kinderspiel. Mein Interesse
liegt vor allem bei der Entwicklung vom
Baby bis zum 8jidhrigen Grundschulkind.
Das Spiel ist die Lebensform des Kindes
und gleichzeitig die Sprache des Herzens.
Mein Fokus beim Sammeln und Beobach-
ten von spielenden Kindern war immer:
Spiel, Sprache und Bewegung.

Ich sammelte Kreisspiele und Kinder-Spiel-Verse, Spiele
mit Papier und Tiichern, sowie einfache Spiele mit Natur-
materialien und Spiele fiir Geburtstagsfeste und kleine Pa-
tienten. Spiele fiir drinnen und draussen gehdren dazu, ge-
nauso wie Spielzeug und Zeug zum Spielen. Mit Kindern,
Eltern, Lehrkréften und in Fortbildungen sowie Spielsemi-
naren entdeckte ich oft Sprachspiele, die ich in meinen Bii-
chern weitergeben konnte.

Die Gliicksmaschine im Bauch

Ein gesundes Kind hat fiir mich so etwas wie eine natiirlich
angeborene «Gliicksmaschine» im Bauch. Sie enthélt eine
Prise Bewegungsdrang, Lust auf menschliche Beziehun-
gen, Sprechen und Kommunikation, Aufmerksamkeit,
Freude, Neugier, Staunen, Entdeckergeist, Kreativitit, Mut
zum Ausprobieren und einen natiirlichen Wiederholungs-

Kunstler retten die kindliche «Gliicksmaschine» in ihre Objekte.
Foto und «Himmelsschwarmer» sind von Martin Hufschmid.

~

trieb. Denn bis das Gehirn
eine bleibende «Rille» bil-
det, braucht es 40 bis 50
Wiederholungen!

Damit die «Gliicksma-

«Mein Herzens-
anliegen ist die

kreative Sprach-
forderung mit

schine» wie gedlt lauft,
braucht das Kind eine ver-
lassliche Umgebung,
Menschen, die es liebha-
ben, ihm wohlgesonnen
sind, sich Zeit nehmen
und mit ihm Spielen, Sprechen, sich Beriihren und gemein-
sam Bewegen: das Kind auf den Armen wiegen, Kniereiter-
verse spielen, mit Zeige- und Mittelfinger iiber Arme,
Bauch und Riicken krabbeln zu Versen wie:

Spiel, Sprache
und Bewegung.»

Es kommt ein Bdr, wo kommt er her,
wo will er raus? Ins Kribbel-Krabble-Haus!

Schon beim Sdugling 1duft «Die Gliicksmaschine» automa-
tisch: Er spielt und plaudert mit den Hédnden, wenn er allein
im Bettchen liegt. Er lutscht und schmatzt an seinen Fin-
gern, iibt Greifen und Loslassen, Handstrecken und Faust-
machen. Er zappelt lustvoll mit den Beinen, greift der Mut-
ter in die Haare oder schnappt sich die Brille des Vaters.
Auch Halsketten sind interessant. Staunend wird den sanf-
ten Bewegungen eines Mobiles im Wind nachgeschaut oder
den Klingen eines Schlafliedes gelauscht.

P Im Laufe der ersten Lebensjahre baut das Baby seine
Bewegungsmoglichkeiten aus. Feinmotorik, Grob-
motorik und Fingergeschicklichkeit verfeinern sich
und werden vielfiltiger.

P Parallel dazu verlduft die Sprachentwicklung. Das
Kleinkind ahmt Laute nach, bildet Silbenketten,
spricht erste Worter und schliesslich einfache Sitze.
Es besteht ein direkter Zusammenhang zwischen
feinmotorischer und sprachlicher Entwicklung.

P Zusammen Ringelreihen tanzen.
P Fingerverse und Handgeschichten erzéhlen.

P Gemeinsam erste Bilderbiicher anschauen.

Kinder lieben Fingerverse

Sie sind die Fortsetzung des kindlichen Spiels mit den Hén-
den auf hoherem Niveau. Fingerverse sind so etwas wie die
«Intellektuellen» unter den Spielversen. Die «Minige-

~
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schichten» beginnen beim Daumen und enden beim kleinen
Finger. Sie laufen immer nach dem gleichen Spiel- und Be-
wegungsmuster ab. Die Finger der einen Hand werden
nacheinander hochgestreckt und mit Zeigefinger und Dau-
men der anderen Hand am obersten Fingerglied gedriickt.

P Wer mal der rechten, mal der linken Hand Finger-
verse erzihlt, regt beide Gehirnhélften an!

P Mit Fingerversen werden spielerisch einfache
Sprachmuster eingeiibt.

P Der strukturierte Ablauf der Verse gibt Halt
und Sicherheit.

P Fingerverse lernt man immer zu zweit oder in
der Gruppe. Kinder erfahren dabei herzlichen
Kontakt und Zuwendung.

v

Fingerverse helfen Sprechhemmungen abbauen.

v

Kinder miissen Fingerverse mit allen Sinnen
erleben. Erst ab 6 bis 8 Jahren macht es Sinn,
diese zu lesen und zu schreiben!

P Sprechzwang ist fiir Vorschulkinder unsinnig
und abzulehnen. Es geht hier vielmehr um ein
lustbetontes, spielerisches Nachahmen.

Handspiel-Geschichten

Handspielgeschichten sind so etwas wie ein «Mini- Thea-
ter» fir Kinder. Aufgefiihrt wird oft ein aufregendes
Drama, ein verriickter Schwank, ein vergniigliches Lust-
spiel oder ein witziger Sketch. Im Gegensatz zum Finger-
vers, bei dem durch das Abzdhlen der fiinf Spielfinger-Fi-
guren Grenzen gesetzt sind, ist die Handgeschichte frei in
Bewegung und Wort. Die Reime, Verse oder Spriiche wer-
den wahrend des Sprechens gleichzeitig mit dem Spiel der
Hénde phantasievoll in Szene gesetzt. Mit zwei und drei
Jahren beginnen die Kinder, selber Verse aufzusagen und
neue Worter zu erfinden. Dabei kommt es ihnen weniger
auf den Inhalt an, sondern auf einen wohlklingenden
Sprachrhythmus, oder auf die Klangfarbe der Worter oder
die Endreime der Sétze. Wie etwa:

Am dam dess, disse, pless,
dissemale pumpaness, am dem dess.

Erst die vier- und fiinfjahrigen Kinder verstehen und beach-
ten vor allem den Sinngehalt eines Sprechverses. Hénde
sind unglaublich wandelbare Wesen. Thre Ausdrucksmog-
lichkeiten erscheinen unerschopflich. Sie kribbeln als Krab-
beltier iiber den Arm, streichen als Schmusekatze iiber die
Wange oder kratzen als boser Kater. Hinde, verwandeln
sich in einen Kaufladen, ein Hauschen, in Stuhl und Tisch,
verwandeln sich in Mauschen, Zappelménner oder klettern
als «Biiblein auf den Baum» und verstecken sich als «Hén-
sel und Gretel» im Wald.

P Handgeschichten wecken Textverstindnis
und Erzdhlkunst.

P Die Hinde verwandeln kleine Geschichten
in Spielszenen.

P Kinder entdecken die eigene Stimme.

v

Handspiele fordern Humor und gemeinsames Lachen.

P Zu den Begriffen entsteht die passende Stimmlage,
Mimik und Gestik.

P Handgeschichten fordern Koordination, Gedéchtnis
und Konzentration.

P Handgeschichten haben ihre eigene Dynamik.
Sie bewegen sich zwischen Heiterkeit und
Erschrecken. Wie zum Beispiel:

Zwei Messer im Rlicken, Spinnen im Haar,
Das Blut lauft hinunter - Dracula ist da.

Klatschen und Patschen

Klatschspiele sind in vielen Ladndern anzutreffen und tiber-
all bei sechs- bis achtjahrigen Kindern beliebt. Klatschverse
sehen einfacher aus, als sie sind. Kinder miissen sich sehr
gut konzentrieren, um den Bewegungsablauf mit beiden
Hénden oder mit dem Spielpartner gegengleich auszufiih-
ren. Die Klatschverse sind perfekte Geschicklichkeitsiibun-
gen. Wer den Kindern dabei zuschaut, wird staunen, wie
flink sie klatschen! Sie wiederholen die rhythmisch gespro-
chenen Verse und beschleunigen dazu das Tempo. Hier ein
Beispiel:
Ringel, rangel, ratze,
wir tanzen mit der Katze,
da kommt der Hund gelaufen
und wirft uns tber den Haufen.

Klatschverse schulen das aktive Zuhoren und rhythmische
Sprechen. Sie trainieren Reaktionsfahigkeit und Konzent-
ration. Sie sind partnerzentriert und binden scheue Kinder
in das soziale Miteinander ein.

Wenn die kindliche «Gliicksmaschine» sich iiberhitzt, zu
schnell lauft, stottert, schleppend wird oder gar stillsteht, ist
das eine Aufforderung genauer hinzusehen, um herauszu-
finden, was das Kind im Moment oder ldngerfristig braucht.

Singen, Sprechen, Patschen, Klatschen und Stampfen
macht Spass. @

Informationen

Autorin und dem Schweizer Fernsehen entstand.
Link: www.srf.ch/play/tv/archivperlen/...

Radiosendung mit Susanne Stéocklin iber Lieder,
Verse, Abzahlreime und warum Kinder sie lieben
und brauchen (45')

Link: https://stoecklin-meier.ch/radio/

Buchempfehlungen der Autorin Susanne Stdcklin
mit aktiven Bezugsquellen-Links zum Thema:

P Spielen, Bewegen, Selbermachen -- und zusammen Lachen
Susanne Stocklin-Meier / Patrick Lenz (lllustrationen), Atlantis

P Verse, Spriiche und Reime
Susanne Stdcklin-Meier, Atlantis

Sprechen und Spielen - Kreative Sprachforderung
fur Kindergarten- und Grundschulkinder, Kdsel (via Amazon)



https://www.srf.ch/play/tv/archivperlen/video/fingerspiele-1976?urn=urn:srf:video:ae314f49-9518-4bc5-81e1-93ba5ad8a61b
https://stoecklin-meier.ch/radio/
https://atlantisverlag.ch/produkt/spielen-bewegen-selbermachen-und-zusammen-lachen/
https://atlantisverlag.ch/produkt/spielen-bewegen-selbermachen-und-zusammen-lachen/
https://www.amazon.de/Sprechen-Spielen-Sprachf%C3%B6rderung-Kindergarten-Grundschulkinder/dp/3466307899
https://www.srf.ch/play/tv/archivperlen/video/fingerspiele-1976?urn=urn:srf:video:ae314f49-9518-4bc5-81e1-93ba5ad8a61b
https://stoecklin-meier.ch/radio/
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Resilienz, Natur und Spiel

Barbara Rehmann (Text und Fotos)

Kennen Sie Momente, in denen Thre Welt
einfach in Ordnung ist? In denen das
Ticket zum Treibenlassen sicher in Ihrer
Tasche verstaut ist, Sie sich dem Leben in
seiner Fiille und Erhabenheit im Hier und
Jetzt mit spielerischer Leichtigkeit und
wachem Blick hingeben? In solchen Stern-
stunden verfiigen Sie iiber alles, was
Resilienz ausmacht.

Der Begriff «Resilienz» stammt aus der Materialkunde und
bezeichnet ein Material, dass bei Druck seine Form veran-
dert, um beim nachlassenden Druck wieder seine Ur-
sprungsform zuriickzugewinnen. In der positiven Psycho-
logie, die sich mit der Frage befasst, welche Eigenschaften
und Ressourcen des Menschen dazu beitragen, dass er psy-
chisch gesund bleibt, ist Resilienz die Widerstandskraft des
Menschen, die sich an der Erhaltung der psychischen Ge-
sundheit unter belastenden Ereignissen oder Lebensum-
stdnden zeigt.

Resilienz ldsst sich trainieren

Das halbleere Glas ldsst sich zu einem halbvollen umtrai-
nieren, wenn Sie z.B. liber eine neugierige Grundhaltung
verfligen, relativ flexibel sind und aus einem inneren Be-

ALY

diirfnis heraus Thre Haltung dem Leben gegeniiber verbes-
sern mdchten.

Resilienz ist mehr als die Riickkehr in eine Form, die wir
vor einem einschneidenden Ereignis innehatten. Jede Er-
schiitterung im Leben fordert mich dazu auf, zu {iberpriifen,
ob die Form, die ich lebe, mir wirklich entspricht, ob ich
diese Form bis in den hintersten Winkel belebe und ausfiille
und sie mich erfiillt. Mdglicherweise hat sich meine Form
bereits in jungen Jahren durch Vorstellungen und Meinun-
gen in der Herkunftsfamilie, in meinem Umfeld, in der Ge-
sellschaft und durch meine eigenen Erwartungen und Er-
fahrungen veréndert. Vielleicht haben sich im Laufe der
Zeit in meiner Lebens-Form durch Unstimmigkeiten und
Krisen Hohlrdume ergeben. Bei einem darauffolgenden be-
lastenden Ereignis, das mein Leben durchschiittelt, konnen
diese Hohlrdume sichtbar werden.

In einer heilen Welt wiirden wir in das Leben hineinwach-
sen, wie ein Baum, der einen Jahrring um den anderen legt.
Ein Baum, bei dem das innere Holz die flexible Stabilitét
und weitere lebenswichtige Funktionen {ibernimmt und der
junge, lebendige Teil, geschiitzt von der Rinde, dem offe-
nen Raum entgegenwichst. Ein passendes Bild konnten
auch Babuschka-Puppen sein, die sich wunderbar nahtlos
ineinander fligen vom Baby bis eben zur Babuschka (Gross-
mutter). Die Realitit ist oft weniger heil und in der Begeg-
nung damit kann eine unserer inneren Babuschka-Puppen
beschidigt oder zerstort werden. Wir verlieren Stabilitét
oder eben auch Resilienz.

8)
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Ressouce Natur

Bei der Suche nach den verlorenen Babuschka-Puppen,
nach dem, was meinem Leben Sinn, Stirke und Fiille gibt,
helfen mir meine Ressourcen. Dazu gehoren beispielsweise
ein tragendes soziales Umfeld, pfadfindende Eigenschaften
im Dschungel meiner Gefiihlswelt, kdrperliche Ressourcen
wie z.B. Gesundheit und Koérpergefiihl, die Fahigkeit, Ziele
zu entwickeln und sie anzugehen, sowie eine fiir mich stim-
mige Sinnhaftigkeit. Der Gebrauch meiner Sinne stiftet
Sinn. Idealerweise verfiige ich zudem tiiber kognitive Fahig-
keiten wie zum Beispiel Problemldse-, Lern- und Erinne-
rungsvermogen.

Eine weitere Ressource, die ich fiir die Stirkung meiner
Resilienz nutzen kann, ist die Natur. In Ihrer Vielfalt stimu-
liert und schult sie unsere Sinne, ldsst uns zur Ruhe kom-
men und aufblithen, zum Wesentlichen gelangen und
grundlegende Lebensthemen erfahren: «Werden und Ver-
gehen», Anpassung, Unvorhersehbarkeit, Verletzbarkeit,
Rhythmus, Klang und immer wieder diese unbéndige Le-
benskraft, die sich fiir uns auch als Hingabe an ein Leben in
Fiille erschliessen lésst.

Ein Baum knickt nicht aus Mutlosigkeit ein. Vielleicht wird
er vom Blitz getroffen, von einem Hirsch umgefegt oder
leidet unter Schidlingsbefall oder Trockenheit. Nichtsdes-
totrotz streckt er scheinbar unermiidlich seine Aste nach
dem fernen Himmel, zeigt seine Verletztheit und kann den
Betrachtenden selbst als vertrocknetes Gerippe tief beriih-
ren und stellvertretend fiir den Gefiihlszustand des Betrach-
tenden stehen.

In der Natur kénnen wir aufatmen, vom hundertsten zum
tausendsten Winzigkleinen gelangen. Im Kontakt mit ihr
konnen wir schwitzen und frieren, vom Weg abkommen,
Gefahrensituationen meistern, Heldentaten vollbringen,
uns bergen und verbergen, uns frei fithlen oder erschopfen.
Wir kénnen auftanken
und uns stérken, Angst
im Dunkeln erleben
und anderen Lebewe-
sen begegnen oder sie
beobachten. Im tief
verschneiten ~ Wald
kénnen wir der Stille
lauschen oder auf dem
Berggipfel das erhe-
bende Gefiihl spiiren,
Teil von etwas wahr-
haft Grossem zu sein.

Resilienz und Spiel

Resilienz trainieren lsst sich fiir euch spielende Menschen,
folgendermassen zusammenfassen: «Spielt weiter liebe
Leute, spielt auch draussen in der Natur und vergesst dabei
das Atmen nicht!»

Wer einen resilienzférdernden Faktor findet, der sich nicht
im Spiel trainieren ldsst, kann sich gerne bei mir mel-
den... @

Informationen

A
[=

Mehr (iber die Arbeit von Barbara Rehmann, tber
ihre Projekte, Angebote und Aktivitaten.

Link: www.resiliatour.ch

Spielideen zum Thema

0 «Gliickspilz» (Nr. 972%)

Interaktives Spiel: trainiert Optimismus, Selbstwert, soziale
Interaktion, korperliche Bewegung. Kein Spielmaterial.

Die Spieler stehen verteilt im Raum. Jeder sucht sich in Gedanken
einen Gluckspilz aus. Auf ein Signal hin startet er in Richtung des
ausgewahlten Spielers, in der Absicht, diesen dreimal zu umrun-
den. Ist dies gelungen, bleibt er stehen und ruft «Bingo».

@ «Meine Nase» (Nr. 104%)

Interaktiv: trainiert Présenz, Stressmanagement,
Reaktionsvermdgen, Koordination. Kein Spielmaterial.

Die Spielleiterin fasst sich an die Nase und behauptet: «Das ist
mein Ohrl» Die ndchste Spielerin greift sich ans Ohr: «Das ist mein
Pol» Die folgende schlagt sich auf den Po: «Das ist mein Kniel» usw.
Wer lasst sich von dem Wirrwarr aus der Ruhe bringen?

6 «Sternschnuppe» (Nr. 949%)

Kreisspiel: trainiert Selbstwirksamkeit, Prasenz, Voraussicht,
Re-aktionsvermégen, Orientierung. Kein Spielmaterial.

Wir geben uns im Kreis die Hand. Die Sternschnuppe saust rings-
herum. Schlagt sie zwischen zwei Spielern ein gibt es eine Explo-
sion: Der eine saust links-, der andere rechtsherum. Fir den
Schnelleren bleibt eine Licke offen. Wer spater eintrifft, wird die
neue Stern-schnuppe. Achtung beim Kreuzen!

* Alle Spielideen stammen aus dem Buch «1012
Spiel- und Ubungsformen in der Freizeit»,
Hans Fluri, 10. Auflage, Hofmann Verlag.
Im Buchhandel erhaltlich oder beim Autor selbt:

Link: www.spielakademie.ch/uploads/...

D


https://resiliatour.ch/
https://spielakademie.ch/uploads/1/2/7/5/127597818/fluri_buecher_23.06.21.pdf
https://spielakademie.ch/uploads/1/2/7/5/127597818/fluri_buecher_23.06.21.pdf
https://resiliatour.ch/
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Spiel dich gesund...

...und jongliere dich frei! Das Jonglieren birgt ein enormes
Potenzial — viel mehr als nur ein spielerischer Zeitvertreib.

Christian Ziegler

Vielfalt der Bewegungskunst Jonglage

Jonglieren ist eine Kunst, die viele als schwierig zu erlernen
beurteilen. Dabei braucht es, neben ein wenig Ubung, ein-
zig ein paar gute Tipps, um drei Bélle in einem regelméssi-
gen Muster in der Luft zu halten.

Neben Billen kann man viele weitere Objekte zum Jonglie-
ren verwenden. Die Vielfalt der Jongliergerite ist gross.
Keulen, Ringe, Stibe, Ketten konnen geworfen, geschwun-
gen und gehalten werden, dass visuell spannende Muster
entstehen. Die Welt der Jonglage ist sogar so vielfiltig, dass
man von Objektmanipulation oder Objekttanz sprechen
kann. Neben der Faszination flir den Zuschauenden 16st das
Jonglieren auch fiir den Jongleur oder die Jongleurin eine
Befriedigung aus, es fiihlt sich gut an, man will einen Trick
schaffen und je langer man geiibt hat, desto erfiillender ist
es, wenn man einen speziellen Trick schafft. Neben den
klassischen Jonglierdisziplinen mit Billen, Keulen, Ringen,

Hiiten und weiteren klassischen Jongliergeriten gibt es eine
Gruppe von Jongleuren, welche sich den sogenannten «flo-
warts» zuwenden. Dabei ist der Bezug zum flow-Konzept
nahe, bei dem man in eine Téatigkeit vollig eintaucht und
seine Umwelt vergisst. Dazu zdhlen Disziplinen, wie Hula
Hoop, Poi-Schwingen und Stabmanipulation.

Der moderne Feuertanz ist ebenfalls aus dieser Bewegung
entsprungen. Die Liste der Jonglierdisziplinen ist lang und
hat teilweise schon seit vielen Jahrhunderten die Mensch-
heit fasziniert. Zahlreiche Jongliergeréte sind kulturell ver-
ankert, beispielsweise das Diabolo, der Devil Stick, das
Kendama, die Poi, aber auch der Hula Hoop und viele wei-
tere sind in historischen Uberlieferungen genannt. Dennoch
verlieren sie auch in der heutigen Zeit nie die Moglichkeit,
zu begeistern und sich dem Spiel hinzugeben und sich zu
vertiefen.



Schwerpunkt

Beim Erlernen

des Jonglierens

werden im Hirn

neye \/erbiﬂdUﬂ- relativ  einfach erlernt
werden. Dennoch kann

gen geschaﬁcen die Schwierigkeit der
Tricks und die Bewe-

und das neuro- gungsabliufe immer
komplexer werden, dass

nale Netzwerk

wird erweitert.

Jonglieren und
Gesundheit

Alle Jonglierdisziplinen
und «flow-artsy konnen

es nie langweilig wird
und man alle Tricks er-

lernt hat. So eignen sich
die Jonglierdisziplinen
genauso flir Anfinger und garantieren Fortgeschrittenen
und Profis nie langweilig zu werden, dadurch, dass immer
neue Tricks und Abldufe erlernt werden konnen, die zuneh-
mend schwieriger werden.

Die gesundheitlichen Vorteile des Jonglierens sind ein ei-
gener Artikel wert. Mehrere Studien wurden in wissen-
schaftlichen Magazinen verdffentlicht, welche die Vorziige
des Jonglierens auf die korperliche Gesundheit und die Ge-
sundheitsvorsorge nachweisen.

Beim Erlernen des Jonglierens werden im Hirn neue Ver-
bindungen geschaffen, das neuronale Netzwerk wird erwei-
tert. Durch Repetition wird der Bewegungsablauf gefestigt
und die neuronalen Verbindungen gestérkt. Jonglieren hat
vielfiltige gesundheitliche Vorteile, beispiclsweise die
Stiarkung des peripheren Sehens, die Verbesserung der Ko-
ordination und seiner Bereiche, wie Reaktionsvermdgen,
Raumwahrnehmung und Rhythmisierung, um nur einige zu
nennen. Jonglieren kann als Sport, wie auch als entspannte
Freizeitbeschiftigung oder Spiel betrieben werden.

Obwohl man meist allein jongliert, ist der soziale Aspekt
des Jonglierens vorhanden, einerseits treffen sich Jonglie-
rende, um gemeinsam dem Hobby zu fronen und anderer-
seits gibt es zahlreiche Wurfmuster, die mit zwei oder meh-
reren Personen funktionieren. «Passing» bezeichnet dieses
Jonglieren miteinander.

Sich mit einem Jongliergerit zu beschéftigen ist also nicht
nur Ablenkung und spassorientiert, sondern hat auch posi-
tive Einfliisse auf die Gesundheit und die Psyche. Es stellt
eine der effektivsten Pausenbeschéftigungen dar, indem
man korperlich aktiv ist, sich konzentrieren muss und Her-
ausforderungen meistert. Es gibt Jonglieriibungen fiir jedes
Alter; Kinder bauen ihre koordinativen Kompetenzen aus

und éltere Semester erhalten ihre Fahigkeiten im Sinne ei-
ner Aktivierungstherapie auf spielerische Weise. Dazu ist
manchmal nur ein Ball nétig, um Spass zu haben und sich
zu verbessern.

Faszination und Spassfaktor

Der Spassfaktor und das freudige und lustvolle Bewegen
sind ein wichtiger und wertvoller Aspekt des Jongliersports.
Die Vielfalt der Gerite, welche zum Jonglieren gezéhlt
werden konnen, garantieren, dass jeder und jede etwas fin-
det, das ihm oder ihr Spass macht und fasziniert.

Auf jeden Fall hofft der Autor des Artikels, dass seine Zei-
len die Leserschaft inspiriert hat, wieder einmal die Jong-
lierbdlle in die Luft zu werfen, das Diabolo auszugraben
oder den Hula Hoop um die Hiifte kreisen zu lassen.

Viel Spass beim Werfen. @

(alle Fotos: © Christian Ziegler)

Informationen

Wer mehr iiber Christian Ziegler und seine
Jonglagekunst, Angebote und Aktividten erfahren
mdchte, kann sich auf seiner Website informieren.

Link: www.feuershow.ch

Christian Ziegler in bewegten Bildern (Youtube),  [m] 5y = [u]
die veranschaulichen, er alles drauf hat. L

Link: www.youtube.com/@diachris

[=]

Christian Ziegler

Christian Ziegler ist Feuerartist, Pyrotechniker und
Jongleur. Er spielt mit allem, was sich finden lasst
und ist besonders begeistert, wenn es brennt und
die Funken fliegen. Er arbeitet meist im Event-
bereich auf Blihnen und inszeniert Showeinlagen
jeder Grossenordnung. Zudem bietet er Eventpro-
gramme mit Spiel und Bewegung an. Koordinative
Bewegungsspiele sind seine grosse Faszination und
Freude. Als Vater von drei Kindern wird ihm sicher
nie langweilig und seine drei Madchen diirfen immer wieder Beweg-
ungsspiele ausprobieren.



https://www.feuershow.ch/
https://www.youtube.com/@diachris
https://www.feuershow.ch/
https://www.youtube.com/@diachris
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Fortis: ein Spiel uber

Suchtpravention

Fortis ist ein interaktives und kooperatives
Priaventionsspiel. Es thematisiert auf spiele-
rische Weise Suchtmittel und Suchtverhal-
ten und stérkt gleichzeitig die Sozial- und
Lebenskompetenzen. Das Spiel sollte einen
Namen erhalten, der in allen 3 Landesspra-
chen (DE, FR, IT) genutzt werden kann.
Fortis (von forza ital., force fr. abgeleitet)
steht fiir Stiarke — und soll insbesondere
psychische/emotionale Starke bedeuten.

Ziel des Spiels (Ende des Spiels)

Das gemeinsame Ziel des Spiels ist es, (vor Ablauf der
Spielzeit 1 bis max. 1.5h), die 6 Schutzgegenstinde (Mut-
kelch, Zauberseil, Sturmlampe usw.) zusammenzutragen
und in der Spielkreismitte abzulegen. Die Schutzgegen-
stande stehen symbolisch fiir alle Faktoren, mit denen sich
Sucht vorbeugen lédsst (Information, Motivation, Hilfe
usw.). Sobald alle Schutzgegensténde in der Mitte abgelegt
sind, werden diese umgedreht. Nun muss nur noch das
Puzzle gelost werden. Ziel erreicht!

Fragen und Diskussionen

Wiéhrend dem Spiel kommt es vor, dass personliche Fragen
der Kinder aufkommen oder Diskussionen entstehen. Ins-
besondere bei den élteren Kindern. Dies ist ein Ziel des
Spiels, denn es soll eine Reflexion und Raum fiir konstruk-
tive Diskussionen entstehen. Solche Situationen konnen
aber durchaus auch eine Herausforderung darstellen. Um
daher angemessen auf solche Situationen reagieren zu kon-
nen, sollten Sie vorgidngig die Informationen des Spiels le-
sen.

Fiir wen?

Das Spiel ist fiir drei Altersgruppen gemacht: 6 bis 10 Jahre,
10 bis 14 Jahre und 14 bis 17 Jahre. Das Spiel ist fiir jede
Altersgruppe anders formuliert, sodass die Fragen zu Sucht-
mittel und -verhalten altersgerecht behandelt werden kon-
nen.

Was das Spiel bewirken soll...

Fortis soll zum Nachdenken anregen und mochte folgendes
bei den Spielern erreichen:

P Sie eignen sich Wissen tiber problematische Substan-
zen und Verhaltensweisen an, um falsche Uberzeugun-

gen zu vermeiden.

Sie reflektieren den eigenen Konsum (jiingere Alters-
gruppen: Fokus auf den Bildschirmkonsum).

Foto: © Sucht Schweiz

Sie werden sich ihrer eigenen Ressourcen bewusst.

Sie werden sich ihrer eigenen Stirken und Schwichen

bewusst.

Sie wissen, an wen sie sich wenden konnen, wenn sie

Hilfe benotigen. @

Entstehung des Spiels

Sucht Schweiz wurde von der Organisation des Bundeslager
der Pfadibewegung Schweiz angefragt, fur das Bundeslager
2022 einen Workshop zu Suchtpravention fir die 3
Altersgruppen in 3 Sprachen zu gestalten. Das Projektteam von
Sucht Schweiz hat in Zusammenarbeit mit der Kommuni-
kationsagentur Plates-Bandes ein Spielkonzept entwickelt,
welches es ermdglicht, auf spielerische Weise Suchtmittel und
-verhalten zu thematisieren und psychosoziale Kompetenzen
zu vermitteln.

Fortis wurde im Rahmen des Bundeslagers 2022 von rund 650
Kindern und Jugendlichen gespielt. Angeleitet wurde das Spiel
von Spielleiterinnen, welche vorgangig vom Projektteam
geschult wurden und einer Mitarbeiterin von Sucht Schweiz die
vor Ort dabei war. Sowohl die Spielenden als auch die
Spielleiterinnen haben im Anschluss an das Spiel Riickmel-
dungen gegeben, die bei der Uberarbeitung berticksichtigt
wurden.

Informationen

Das Spiel ist zur Zeit ausverkauft. Aber keine
Sorge: Sie kénnen sich ein Exemplar Gber folgenden
Link/QR Code reservieren lassen.

Link: www.fortis.suchtschweiz.ch/...



https://fortis.suchtschweiz.ch/testen-sie-das-spiel/
https://fortis.suchtschweiz.ch/testen-sie-das-spiel/

Schwerpunkt

Ich habe den richtigen

Beruf ergriffen

Circus lésst viele Kinderherzen hoherschlagen. Und Circus
auf dem Bauernhof noch hdher. Spielen ist mein Beruf,
meine Berufung — einfach mein Leben.

S s

Myra May

Als Schauspielerin & Clownin spiele ich selbst, als Thea-
terpiadagogin bringe ich andere Menschen zum Spielen.
Dadurch 6ffne ich ihnen Tiiren, um ihre innewohnenden
Schitze zu entdecken und auszuleben. Wenn mir Kinder
iibergliicklich sagen: «Frau May, ich werde unsere Auffiih-
rung nie mehr vergessen und das Premieren-Geschenk fiir
immer aufbewahreny» oder wenn 4-Jihrige am Montagmor-
gen mit mir freudestrahlend herumtollen, wird mir jedes
Mal bewusst: «Ich habe den richtigen Beruf ergriffen».

Das Schicksal half nach

Das war nicht immer so. Zwei Autounfille und ein REHA-
Klinik Aufenthalt fiihrten zu einem Richtungswechsel in
meinem Leben. Meine damalige [V-Berufsberaterin zeigte

i

Foto: Barbara Bachler

mir auf, wie ich als Theaterpddagogin meine Passion fiir
Theater und meine Leidenschaft fiir Kinder spielerisch mit-
einander vereinen konne. Begeistert von dieser Moglichkeit
studierte ich 4 Jahre an der Theater-Akademie Stuttgart
Theaterpddagogik und machte so mein Hobby zum Beruf.

Therapie oder Kunst?

Theaterspielen gilt zwar nicht als klassische Therapie, son-
dern ist eine Kunstform. Es wirkt jedoch meiner Erfahrung
nach gleichsam positiv, salutogen und starkend auf die Teil-
nehmer wie eine Therapie.

Durch das Schliipfen in verschiedene Rollen lernen Kinder

sich in die Gefiihle anderer Menschen hineinzuversetzen
und entwickeln dadurch Empathie fiir ihr Gegeniiber. Sie

&)
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stellen sich mutig neuen Herausforderungen und bringen
kreative Losungen fiir schwierige Situationen.

Das Rollenspiel ermdglicht Méadchen und Jungen sich ihrer
Potentiale bewusst zu werden und diese mit Leichtigkeit zu
entfalten. Dadurch bilden sie ihre Personlichkeit aus und
entwickeln ein starkes Selbstwertgefiihl.

Meiner Ansicht nach wire das Theaterspiel ein sinnvolles
Schulfach fiir Kinder. Hier treten wir Theaterschaffenden
auf den Plan. Das ist einer der Griinde, warum ich den
Winzwiler Kinder-Circus ins Leben gerufen habe.

Jedes Kind ist willkommen,
so wie es ist

Der Winzwiler Circus ist ein Sommerferien-Angebot auf
unserem idyllisch gelegenen Bauernhof in Menzingen Zug.
24 Kinder aus der Umgebung kommen fiir eine Woche zu-
sammen und trainieren téglich in 3 Gruppen in verschiede-
nen Circusdisziplinen. In der Scheune werden die beliebten
Luftnummern Trapez und Vertikaltuch sowie die Akrobatik
trainiert. Im Schafstall gibt es Balance, Fass laufen und
Jonglage. Der Holzschuppen dient als Ort fiir die theatralen
Disziplinen wie Clownerie, Zauberei und Fakir.

Spiel und Spass runden die Trainings ab

Am Morgen und nach dem gemeinsamen Mittagessen spie-
len wir zusammen. Anfangs sind das Kennenlernspiele,
dann Wahrnehmungsspiele, gruppendynamische Spiele,
Aufwirm- oder Auflockerungsspiele. Durch diese gezielten
Spiele und Ubungen wird der Zusammenhalt und das Grup-
pengefiihl gestérkt.

Manege frei!

Unser gemeinsames Ziel ist die Show am Freitagabend.
Wenn die Zuschauenden auf der Strohballen-Tribiine Platz
genommen haben und es heisst: «Vorhang aufl» sind die
Freude und der Stolz das Gelernte zu prisentieren nicht
mehr zu béndigen. Es ist jedes Mal ein unglaubliches und
beriihrendes Erlebnis fiir die Kinder das gemeinsame Werk
aufzufiihren.

Durch die niveau- und altersdurchmischten Gruppen fiihlen
sich die neuen und jiingeren Kinder von Anfang an gut in
der Gemeinschaft aufgehoben und getragen durch die Zir-
kusfamilie. Die grosseren Kinder iibernechmen mehr und
mehr Verantwortung, entwickeln sich zu Hilfs- und spéter

Foto: Matthias Jurt (Zuger Zeitung)

Foto: Myra May

Gruppenleitern. Das soziale Miteinander wird natiirlich und
nebenbei erlernt. Wunderbar zu erleben ist fiir mich, wie
sich die Kinder wéhrend der Woche entwickeln, sind einige
anfangs noch schiichtern, tauen sie von Tag zu Tag auf,
werden lockerer und gewinnen an Zuversicht und strotzen
am Freitagabend schon mal vor Selbstvertrauen. Zappelige
Kinder sind plétzlich auf eine Sache fokussiert.

Wenn die Kinder nach der Vorstellung mit leuchtenden Au-
gen vor mir stehen und {iber sich selber hinausgewachsen
sind, fiihle auch ich mich erfiillt von meinem Beruf. Haut-
nah spiire ich wie wichtig, wertvoll und nachhaltig diese
Arbeit ist.

Potentiale entdecken, egal mit welchem
Rucksaéckli ein Kind unterwegs ist

Gianna Enz (Gruppenleiterin Zirkus), 20) driickt dies mit
folgenden Worten aus:

«Ich finde deine Arbeit mit den Kindern eine grosse Berei-
cherung. Du gibst jedem und jeder eine Chance seine vielen
verschiedenen Potentiale zu entdecken. Als Kind durfte ich
meiner Kreativitit bei deinem Zirkus freien Lauf lassen
ohne Angst Fehler zu machen oder einem Erwartungsdruck
gerecht zu werden. Heute als Leiterin liebe ich es mit den
Kindern ihre Ideen zu entwickeln
und umzusetzen. Gerade jetzt an
der PH lerne ich, wie schnell
schulische-, gesundheitliche oder
familiire Erwartungen dazu fiih-
ren konnen, dass ein Kind zu we-
nig Moglichkeiten bekommt
seine Fahigkeiten zu entdecken.
Der Zirkus gibt den Kindern ei-
nen Ort, wo sie frei lernen und
sich entwickeln konnen. Jedes
Kind, egal welches Riickséckli es
mitbringt, strahlt Ende Woche in
der Manege voller Freude und
Stolz. Dies finde ich so einmalig
an deiner Arbeit.»
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Das Programm wird gemeinsam erarbeitet

Es ist mir wichtig, die Kinder dort abzuholen, wo sie stehen.
Das Programm oder Theaterstiick entwickle ich zusammen
mit den Teilnehmenden. Die Auffithrung ist zwar jeweils
ein Highlight, doch mir geht es um viel mehr. Lehrpersonen
und Eltern staunen immer wieder, was bei den Kindern in-
nert kurzer Zeit an personlicher Entwicklung moglich ist.
Kinderzirkus wird so zur Lebensschule. Hier werden Sa-
men gelegt, die irgendwann und irgendwo, wenn es an der
Zeit ist, aufgehen.

«Die Zirkuswochen sind fiir mich eine Auszeit»

Kayla Fleischlin (Teilnehmerin, 14) driickt dies mit folgen-
den Worten aus: «Ich bin jetzt schon seit 10 Jahren als Zir-
kuskind dabei und liebe es. Es ist jedes Jahr schon zu sehen,
wie es sich weiterentwickelt und wéchst. Auch habe ich
meine beste Freundin dort kennengelernt und meine Liebe
zum Zirkus entdeckt. Die Zirkuswochen sind fiir mich eine
Auszeit von meinem Leben und meinen Gedanken, da man
dort einfach so sein darf wie man ist.»

Spielfreude = Lebensfreude = Lebensqualitat

Und da ist sie wieder diese Spielfreude, ansteckend wie ein
Virus. Damit auch bei mir personlich das Spielen nicht zu
kurz kommt, bin ich mit meinem Stiick «Maximilia reist
nach Australien» sowie als Clownin unterwegs; trete in
Schulhdusern und Quartierfesten auf, besuche Geburtstage,
GV’s, Apéros, Weihnachtsessen und andere Events.

In der Improtheatergruppe IRCHELmiiesli kann ich meiner
spielenden Kreativitét freien Lauf lassen und aus dem Mo-
ment heraus Geschichten erfinden und spielen, das ist Le-
bensqualitét, das macht mich gliicklich und lebendig.

Fiir mich ist Spielfreude Lebensfreude und Lebensqualitét
zugleich. @

Foto: Rio Werner Hauser

Informationen:

Mehr iiber die Autorin und ihre Projekte:
Myra May (Myriam Meyer), Theaterpadagogik &
Clownerie, Winterthur; Leitung «Winzwiler Circus»

Link: www.myra-may.ch

Foto: M-yra May

Ich bin dankbar und fiihle mich privilegiert, dass
ich meine Berufung leben kann. Ich méchte Men-
schen ermutigen, das gleiche zu tun. Die Welt
ware eine andere, wenn jeder voller Zuversicht
seine Traume Schritt fir Schritt in die Tat um-
setzen wlrde gemdss dem Motto «Traume nicht
dein Leben, lebe Deinen Traum!». Alle Menschen
sehnen sich danach den Platz in ihrem Leben
einzunehmen, der ihnen entspricht und wo sie
ihre Fahigkeiten sinnvoll einbringen kdnnen. Wenn wir uns auf diesem
Weg unterstitzen und bestarken, verhelfen wir uns gegenseitig zu
einem erfiillten Leben. Als freischaffende Theaterpadagogin BuT,
Schauspielerin und Clownin trage ich auf meine Art dazu bei. Derzeit
toure mit meinem Solostlick «Maximilia reist nach Australien» durch
die Schweiz und verbreite Freude. Zudem bin als Theaterpadagogin
BuT fur die Buhnerei Winterthur sowie fur die Theaterpadagogik-Fach-
stelle Bilitz tatig. In meinem alljahrlichen Herzensprojekt «Winzwiler
Circus», teile ich mein Know-how mit Liebe und Enthusiasmus.

Maximilia reist nach Australien
Clowneskes Zaubertheater
v 9 Das Blhnenprogramm «Maximilia
“11a [] 1] reist nach Australien» bietet Spass
\ geist nach 3 und Magie zum Mitmachen fiir
‘Aus‘tlra“e Gross und Klein ab 4 Jahren.
\ Y

Maximilia will ihre Tante in Austra-
lien besuchen. Die Reise flhrt sie
ans andere Ende der Welt, ins Land
der Kdngurus. Unterwegs erlebt sie
viele Abenteuer. Gliicklicherweise
hat sie immer ihr Zauberbuch und
. - ihren grossen Zauberstab dabei
so meistert sie - gemeinsam mit den Kindern - jedes Abenteuer.
Nach langer Reise kehrt sie wohlbehalten zuriick nach Hause, um
von ihrer grossen Reise zu berichten.

Maximilia tritt gerne an Kindergeburtstagen und Familienfeiern
auf. Da sich das Programm an die ganze Familie richtet und auch
flr Erwachsene einiges bietet, eignet sich fast jeder Anlass:
Kleiderbdrse, Gewerbeausstellung, Tag der offenen Tir, Messe,
Herbstfest, Weihnachtsmarkt, Sommerfest, Geschaftserdffnung,
Einweihung etc...

Maximilia besucht auch Kindergarten und Schulen (Thema «rund
um die Welt» 0.4.), Seniorenzentren, Kinderheime, Behinderten-
einrichtungen und Kleintheater.

Mehr iber das Theater siehe «Informationen»


http://www.myra-may.ch/
http://www.myra-may.ch/
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Emotionales aus
der Ludothek

Stephanie Schachtner

Man kann es sich erst mal gar nicht vorstel-
len: die Ludothek ein emotionaler Ort? Eine
Bibliothek nur mit Spielen statt

Biichern? Alles sauber und ordentlich in
Regalen versorgt, alles einem System
folgend? Es wirkt so aufgerdumt und leise
und erstmal so gar nicht emotional. Aber
nur so lange niemand da ist: Nur schon die
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter bringen ihre
Emotionen mit. Hoffentlich nur positive wie
Vorfreude und Begeisterung, Liebe fiirs Spiel
und Spielen, gute Laune und alles was fiir
eine positive emotionale Stimmung in der
Ludo sorgen konnte.

In der Regel ist das so. In Ludotheken wird viel Freiwilligen-
arbeit geleistet und ich gehe mal davon aus, dass Menschen,
die eine Arbeit freiwillig machen, diese auch gerne machen.
Natiirlich gibt es auch eine personliche Tagesform. Aber ich
rede hier von der Grundstimmung und die ist in der Regel
wirklich gut.Damit diese Grundstimmung erhalten bleibt und
das Servicelevel hoch genug gehalten werden kann, damit viel
Freude mit der Arbeit verbunden wird, braucht es natiirlich ge-
niigend Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter. Und wenn Sie sich
jetzt spontan emotional positiv angesprochen fiihlen, dann
mochte ich Sie herzlich einladen, einfach mal in der nédchsten
Ludothek anzufragen, ob sie mit ihrer aufgestellten und frohli-
chen Art nicht in der Ludothek mitarbeiten kdnnen. Ich bin mir
ziemlich sicher, sie werden auf Gegenliebe stossen.

Dann sorgen die vielen bunten Schachteln, die vielen mehr
oder weniger farbenfrohen Spielsachen, das lustige nebenei-
nander und manchmal auch Durcheinander bei bestimmten Ar-
tikeln — vor allem bei denen die keinen wirklichen Platz in ei-
nem Gestell haben — wie Fahrzeugen, die Handpuppen die ei-
nen, mal mehr mal weniger, freundlich anlachen fiir ein gutes
Gefiihl in der Ludothek. Es ist anméchelig und 14dt direkt zu
guter Laune ein.

Und auch die Kunden kommen in der Regel gut gelaunt. Es ist
ja auch etwas Schones, in der Auswahl zu schwelgen. Man
kann sich neugierig umschauen. Oder man kann sich vorfreu-
dig inspirieren lassen. Man kann erleichtert Dinge zuriickbrin-
gen oder heilfroh sein, dass man wertvolle Spielsachen nicht
selber anschaffen muss, sondern ausleihen kann. Man kann be-
geistert etwas nochmal ausleihen oder gespannt sein, ob ein
anderes, neues Spiel da ist. Man kann iiberrascht sein: was es
nicht alles gibt! Oder mit wohligem Gefiihl an Spiele erinnert
wird, die man als Kind selber schon gespielt hat.

Auch wenn die Ludo-Farbe pink ist, emotional ist dann doch
nicht immer alles rosarot. Frustration kann sich ganz schnell
breit machen, wenn etwas immer noch nicht ausleihbar ist. Un-
verstandnis fiir Kunden, die ihre gelichenen Artikel schon
langstens zuriickbringen hatten miissen und das nicht tun —
sehr zum Arger von einem Kind, das lange darauf wartet. Ent-
scheidungsschwierigkeiten, weil man eben nur soundso viele
Dinge mitnehmen kann oder darf, kdnnen viel Raum einneh-
men. Oder ein spontaner Wutanfall eines Kleinkindes, weil et-
was eben (noch) nicht passend ist und in der Ludo bleiben
muss. Ja sogar eine gewisse Missgunst, wenn einem ein ande-
rer Ludo-Kunde einen angestrebten Artikel quasi vor der Nase
weggeschnappt hat, kommt vor. Eine gewisse Frustration kann
sich immer mal breit machen. Aber was so tragisch wirkt hilft
nur beim Wachsen. Auch die Frustrationstoleranz wéchst mit
der Zeit und dann ist auch wieder Platz fiir schonere Gefiihle.
Und vielleicht teilt man dann auch wieder mit mehr Nachsicht.
Sogar Trauer kann in einer Ludothek ihren Platz finden. Wenn
nach vielen Jahren ein nicht ersetzbarer Artikel schlicht aus
dem Sortiment genommen werden muss. Das fillt mitunter
Kunden wie den Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter nicht leicht,
ein Fahrzeug oder einen Baukasten, den es im Handel nicht
mehr gibt, gehen zu lassen. Aber dafiir ist dann ja da wieder
die Neugier und die Vorfreude und die Anspannung, was
Neues nachkommen darf und wird.

Und das sind nur die Emotionen in der Ludothek.

«Was zu Hause dann noch an Emotionen rund ums Spielen
aufpoppt (oder entsteht?) ist eine andere Geschichte.».

Was bleibt hier noch hinzuzufiigen? Humor!

Mit Humor und Gelassenheit kommt man ganz gut durch alle
emotionalen Ausbriiche die beim Aussuchen, Transportieren,
Spielen, Einzelteile zusammensuchen, ordnungsgemass verpa-
cken und dem rechtzeitigen Zuriickbringen entstehen konnen.

Nicht immer, aber meistens.

Wir freuen uns, Sie bei uns in der Ludothek begriissen zu diir-

fen — als Kunde oder vielleicht sogar als neues Teammitglied!
L

Informationen

Die Autorin dieses Beitrags, Stephanie Schachtner
ist freie Mitarbeiterin beim Verband Schweizer
Ludotheken (VSL).

Link: www.ludo.ch/de

Die Sonderseite «Ludolnfo» ist eine Kooperation
zwischen dem Spielinfo vom Schweizerischen Dach-

verband fiir Spiel und Kommunikation (SDSK) und
dem Verband der Schweizer Ludotheken.



https://www.ludo.ch/de
https://www.ludo.ch/de

Vergangene Spielwelten

Der faszinierende
magische Roboter

Ulrich Schadler

Genau wie die Kinder auf der Schachtel waren auch wir
vom magischen Roboter begeistert (Abb. 2). Den Roboter,
der in einer Hand einen Zeigestock hielt, stellte man in die
Mitte eines Kreises mit Fragen und liess die kleine Spitze
an der Basis in die v-formige Nut im Boden einrasten. Dann

Abb.. 2: Magic Robot, Schweizer Edition, Carlit (Foto Ulrich Schadler)

Foto: Ulrich Schédler

drehte man ihn so, dass er auf eine bestimmte Frage zeigte.
Um zu priifen, ob man richtig geantwortet hatte, konnte
man ihn auf den «magischen Spiegel» im zweiten Kreis mit
den Antworten stellen und da geschah das Wunder: Er
drehte sich wie von Geisterhand so, dass er unfehlbar auf
die richtige Antwort zeigte! Wie war das moglich? Ehrlich
gesagt: So genau wollte ich das gar nicht wissen. Sonst
wire die Magie dahin gewesen.

Das Spiel hatte Schmidt Spiel und Freizeit in den 1950er
Jahren in Deutschland auf den Markt gebracht (Abb. 1),
wann genau, weiss anscheinend niemand so genau. Und
wer es erfunden hat, ist auch nicht so ganz klar. Bisweilen
wird der schwedische Kinderbuchautor Gosta Knutsson als
Erfinder genannt, andere schreiben das Spiel dem erst kiirz-
lich verstorbenen Ivan Moscovich (1926-2023) zu, dem
Griinder des Museums fiir Wissenschaft und Technik in Tel
Aviv. In der Schachtel befanden sich neben der Roboterfi-
gur doppelseitige Blatter mit zwei Kreisen: einem mit den
Fragen und einem mit den Antworten. Die Fragen bezogen
sich auf verschiedene Wissensgebiete: Allgemeinwissen,
Geschichte, Literatur, Natur, Geografie, berithmte Person-
lichkeiten. ..
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Abb. 3: Detail aus Goodsons Patentschrift, 1892

Das Spiel war zuerst in England als «The amazing magic
robot» bei der Firma Randall unter ihrem Brettspiel-Label
Merit erschienen. Es ging sprichwdrtlich ab wie eine Ra-
kete und kam in vielen Lindern und Sprachen in ver-
schiedensten Auflagen heraus, auch unter anderen Namen
wie «Magihara» oder «Entfesselte Magik» oder, in den
USA, als «Astro, the Wizard from Mars». Auch der Roboter
konnte ersetzt werden, etwa durch einen orientalischen Fa-
kir oder eine Eule (als Symbol der Weisheit).

Ein geheimnisvoller Mechanismus

Fiir die Drehung auf die richtige Stelle sorgen Magneten im
Sockel der Figur und unter dem magischen Spiegel. Der
Mechanismus war aber nicht ganz neu...

Im Jahr 1892 hatte ein gewisser George Goodson aus Min-
neapolis in den USA ein Patent (N° 468.338) fiir einen
«mystical game apparatus» angemeldet (Abb. 3). Hierbei
sollte die Figur einer Hexe mit einem Zeigestock auf einer
Magnetnadel befestigt werden. Die Nadel war umgeben
von einer kreisrunden Wand mit aufgedruckten Kartensym-
bolen, die fiir verschiedene Fragen standen. Der Spielleiter
zeigte mit einem magnetischen Stébchen auf ein bestimm-
tes Fragesymbol, was das Magnetfeld so beeinflusste, dass
die Nadel sich drehte und die Hexe auf ein Antwortsymbol
zeigte.

Es gibt aber noch dltere Vorldufer: Zum Beispiel die mag-
netischen Frage- und Antwortspiele, fiir die Léon Saussine
in Frankreich 1870 ein Patent anmeldete (Abb. 4). Der Me-
chanismus seiner Magnetspiele ist im Zentrum eingerichtet,
um das herum mehrere Schachteln angeordnet sind, in de-
nen sich Zettelchen mit Antworten befinden. Das Spiel be-
steht darin, eine kleine mit einem Magneten versehene
Scheibe, auf der die Fragen aufgedruckt sind, auf eine an-
dere, unter einer Glasscheibe angebrachte magnetisierte,
drehbare Scheibe zu legen, an der ein verschieden gestalte-
ter Zeiger befestigt ist. Legt man die Frage-Scheibe mit der

Frage nach oben auf die untere Scheibe, dreht sich diese und
ihr Zeiger deutet auf die Schachtel, in der sich die Antwort
befindet. Saussine hat dieses Spiel in unterschiedlichsten
Ausgaben auf den Markt gebracht. Einmal zeigt ein Vogel
(«L’oiseau bleu», «Le pigeon voyageur»), ein anderes Mal
ein Engel («L’Ange Gabriel»), eine Spinne («L’araignée
mystérieuse»), ein Esel («Le petit 4ne savanty), ein Zug
(«Les départements de la France») oder ein Hund («Le petit
chien savant») die Antworten an.

Vom wissenschaftlichen Experiment zum
didaktischen Spielzeug

Damit sind wir aber immer noch nicht beim Ursprung.
Denn schon im 18. Jahrhundert gab es den «Klugen
Schwany. Und dieser wiederum geht auf ein Experiment
zuriick, das bereits im 16. Jahrhundert bekannt war. Der ita-
lienische Arzt und Mathematiker Hieronymus Cardanus
(1501-1576) etwa beschrieb einen Mechanismus, mit des-
sen Hilfe holzerne Schiffchen in einer Wasserschale durch
versteckte Magneten gelenkt werden konnten. Sein Lands-
mann, der Arzt und Naturforscher Giambattista della Porta
(1535-1615) nutzte denselben Mechanismus fiir ein Orakel-
spiel: In seinem Werk «Magiae naturalis sive miraculis
rerum naturalium» von 1558 beschrieb er,wie das Schiff-
chen der Reihe nach im Kreis angeordnete Buchstaben an-
steuert, die die Antwort auf eine Frage ergeben. Und wenig
spater erfand Athanasius Kircher (1602-1680) einen dhnli-
chen Apparat, bei dem magnetisch gesteuerte Figuren Ant-
worten auf verschiedenste Fragen anzeigten. Im 18. Jahr-
hundert wurde dann der «Kluge Schwan» (Abb. 5) zum be-
liebten Zaubertrick: Er schwamm zielsicher auf eine von
sechs um das Wasserbecken angeordneten Urnen zu, in der
sich die Antwort auf eine zuvor ausgewéhlte Frage befand.
Aufgrund seiner naturwissenschaftlichen Grundlagen
wurde der Trick so populér, dass am Ende des Jahrhunderts
auch Spielwarenhindler wie Georg Hieronimus Bestel-
meier in Niirnberg und Peter Friedrich Catel in Berlin sol-
che Apparate im Verkaufskatalog fiihrten.

Mit einer Magier-Figur mit Zauberstab versehen wurde das
Spiel unter dem Titel «Le petit magicien» sogar 1792 in
Panckouckes «Dictionnaire encyclopédique des amuse-
ments des sciences mathématiques et physiques» im Kapi-
tel tiber Magnetismus detailliert beschrieben, und zwar zum
Nachbauen (Abb. 6).

Abb. 4: Léon Saussine, L'oiseau bleu, ca. 1870, Musée Suisse du Jeu Inv. 1922
(Foto: Musée Suisse du Jeu)
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Zur gleichen Zeit hatte auch der Niirnberger Mechanicus
Wilhelm Burucker sein magnetisches Orakelspiel «Die wit-
zige Tirolerin» im Programm: Dabei gab ein Zeiger Ant-
worten auf eine von 24 im Kreis angeordneten Fragen iiber
Liebe, Heirat und Lotto.

Science Fiction

Nun aber wurde der kluge Schwan durch ein zeitgemasses
Aquivalent ersetzt: einen Roboter. Die Idee, dem Spiel

Ameeeseneeres de L Yrpszgece

Abb. 6: Le petit magicien, aus der «Encyclopédie méthodique» von Panckoucke, 1792
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Abb. 5: Der kluge Schwan, um 1820, Privatsammlung Schweiz

einen Hauch von Science Fiction zu geben, traf den Zeit-
geist. 1950 erschien Isaac Asimovs «I Robot» (deutsch
1952 als «Ich, der Robot»). Wenig spéter zog der Wettlauf
zwischen den USA und der Sowjetunion ins All die Men-
schen in seinen Bann: 1957 schossen die Russen den ersten
Satelliten Sputnik 1 ins All, im gleichen Jahr Sputnik 2 mit
der Hiindin Laika an Bord als erstes Lebewesen und 1961
Jury Gagarin als ersten Menschen.

Ebenfalls 1961 startete die deutsche Heftromanserie «Perry
Rhodan» und Stanislaw Lems Roman «Solaris» erschien.
In den 1950er und 1960er Jahren schrieb auch Philip Dick
seine einflussreichen Science-Fiction-Geschichten. 1966
kamen die TV-Serien «Star Trek» («Raumschiff Enter-
prise») und «Raumpatrouille» ins Fernsehen. Und 1969 lan-
dete Apollo 11 auf dem Mond.

Na, dann fragen wir den Schweizer Roboter doch mal: « Wo
entstand die erste schweizerische Buchdruckerei?y

0741 retsniimoreB uz mruT netla ml.

Wie wiirde Spock dazu sagen?: «Faszinierend!» @
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Informationen / Quellen zum Nachlesen

Dictionnaire encyclopédique des amusemens des sciences
mathématiques et physiques, des procédés curieux des arts ;
des tours récréatifs & subtils de la magie blanche, & des
découvertes ingénieuses & variées de l'industrie ; avec
I'explication de quatre-vingt-six planches ..., Paris 1792,
S.76-77.

Goodsons Patent: Link: www.patents.google.com/...

Volker Huber, Der kluge Schwan. Die lange Geschichte
eines Zaubertricks, in: Ernst Strouhal (Hrsg.), Rare Kiinste.
Zur Kultur- und Mediengeschichte der Zauberkunst,
Springer Wien/New York 2007, S. 97-117.

Thomas Stauss, Friihe Spielwelten.
Zur Belehrung und Unterhaltung, Basel 2015.
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brettspielblog.ch

Das Neuste und Beste aus
der Welt der Gesellschaftsspiele

Patrick Jerg, unser Kolumnist und aktiver Brettspiel-Blogger mit . ,,.-»-’—'Ca

eigener Website, ist unserer kompetenter «Marktbeobachter»

fiir die Welt der Gesellschaftsspiele.

Beachtenswerte Neuheiten

Wie immer im Herbst erscheint ein Grossteil
neuer Spiele auf dem Markt. Einige Neuhei-
ten fallen besonders auf, sei es durch spezielle
Mechanismen, grossem Spielspass oder iiber-
raschenden Wendungen.

“Brettspielblog.ch

tier erfahrst du spelend mehr!

Weiterfiihrende Informationen zum und iiber das
Spiel findest Du beim jeweiligen QR-Code neben
der Beschreibung (einfach Smartphone-Kamera

draufhalten und lossurfen).

%] Rainforest

+ Rainforest/ Game Factory / 2-4 Spieler /
i Ab 8 Jahren /30 Minuten / Familienspiel

Beim bunten Sammelspiel pflegt man den eigenen
Regenwald und siedelt passende Tiere darin an. In
jeder Runde ergénzt man den eigenen Wald gleich
doppelt und sammelt mit nur 9 Plittchen viele
Punkte.

Drachenhiiter

Drachenhiiter / Kosmos / 2-4 Spieler /
M, Ab 8 Jahren /20 Minuten / Familienspiel

Nur Zauberer sind in der Lage mit dem Magischen
Buch die Drachen zu hiiten. Ein Kartensammel-
spiel mit besonderem Kniff: Man darf auch Karten
zuriicklegen. Wer sammelt geschickt in den pas-
senden Drachenfarben?

Speed Letters

Speed Letters / HCM Kinzel / 2-5 Spieler /
Ab 7 Jahren / 20 Minuten / Familienspiel

Auf los geht’s los! Alles werfen die passenden
Buchstaben des gesuchten Wortes in die Schach-
tel. Doppelte und falsche Buchstaben werden aber
bestraft. Also immer schon achtsam sein und zu-
horen, was die anderen rufen.

Archeos Society

b, Archeos Society / Space Cowboys /
2-6 Spieler / Ab 12 Jahren / 60 Minuten /
Kennerspiel

Ein grosses Kartensammelspiel, das keine Warte-
zeiten kennt. Man sucht sich seine Expedition zu-
sammen und bestimmt eine Leitung. Schritt flir
Schritt arbeitet man sich bei den Ausgrabungen
voran und sichert sich wertvolle Exponate.

Trio

Trio / Cocktail Games / 3-6 Spieler /
Ab 7 Jahren / 15 Minuten / Familienspiel

Trio mischt Memo mit einer geschickten Karten-
abfrage. Wahrend man auf dem Tisch Karten auf-
deckt, darf man bei den Spielern nur den hochsten
oder tiefsten Zahlenwert abfragen. Wer findet zu-
erst drei gleiche Karten?

Foldology

£ : Foldology / frechverlag / 1 Spieler / Ab 10
%& Jahren /15 Minuten / Familienspie

Das Riitselspiel ist eine reine Soloaufgabe und ori-
entiert sich an Origami. Auf tiber 100 Blattern fal-
tet man Bilder zusammen. Erst sind die einzelnen
Teile wild verteilt, doch schon bald faltet man sich
sein perfektes Bild.

Ein kleines Stapelspiel aus der Dose, bei dem
man mit passenden Bauteilen hoher und ho-
her stapelt, bis der Turm einfallt. Einfache
Regeln, schneller Spielspass.

Kennst du noch... Splash?

Splash / Game Factory / 2-6 Spieler /
Ab 6 Jahren / 15 Minuten / Familienspiel
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Die New Games
Bewegung

Textbearbeitung: Andrea Riesen

Dieser Text ist gekiirzt und stammt aus dem
Buch «New Games» von A. Fluegelman
und S. Tembeck. Viele Gedanken der New
Games Bewegung scheinen gut in unsere
unruhige Zeit mit vielen Konflikten und
okologischen Herausforderungen zu passen.
Wir wiinschen uns, Sie mit dem Artikel fiir
ein kleines Spielfest in ihrem Quartier oder
ihrer Gemeinde zu inspirieren. Die New
Games Bewegung zeichnet sich dadurch
aus, spielerische Begegnungsmoglichkeiten
mit wenig Material und viel intensivem
Kontakt zu schaffen.

NEW GAMES - spiel intensiv, spiel fair,
tu niemandem weh

Fiir Stewart Brand, einen Pionier der kalifornischen Gegen-
kultur, waren die Neuen Spiele ein weiterer Ausdruck sei-
nes Engagements, neue und befriedigendere Lebensformen
zu erkunden. Dieses Engagement hatte ihn dazu gefiihrt,
den Whole Earth Catalog zusammenzustellen, der Ende der
sechziger Jahre erschien und spiter mit dem National Book
Award ausgezeichnet wurde. Der Katalog verschafft Zu-
gang zu Werkzeugen, mit denen Menschen ihre eigenen Le-
bensvorstellungen verwirklichen, ihre Umwelt entspre-
chend formen und mit anderen in Kontakt kommen kénnen,
um sich mit ihnen iiber ihre Erfahrungen und Abenteuer

auszutauschen. Als Stewart sich damit beschiftigte, wie
und warum Menschen miteinander spielen, erkannte er die
Moglichkeit, dass auch Spiele zu einem solchen Werkzeug
werden konnten.

Der Vietnamkrieg als Anregung zur Entwicklung

Ironischerweise war es der Vietnamkrieg, der ihn zur Ent-
wicklung der ersten neuen Spiele anregte: «Ich hatte das
Gefiihl, dass Amerika den Kampf ans dusserste Ende der
Erde verdringte und er dadurch abstrakt und ungreifbar
wurde. «Das brachte mich auf die Idee, dass mit unseren
Konflikten hier irgendetwas nicht stimmte (...)». Als Ste-
wart 1966 von der Bereinigung der Kriegsdienstverweige-
rer am San Francisco State College gebeten wurde, eine 6f-
fentliche Veranstaltung fiir sie zu organisieren, sah er eine
Gelegenheit, an diesem Punkt anzusetzen. Das Ereignis
sollte die Teilnehmer zu einem besseren Verstindnis des
Krieges fithren — nicht ihre Ansichten und Positionen ver-
hérten, sondern sie den Ursprung des Krieges im eigenen
Inneren wahrnehmen und erfahren lassen. Er nannte die
Veranstaltung Vierter Weltkrieg. Sie sollte den Menschen
zum Spielen zusammenbringen.

Pazifisten und Kriegsgegner waren 1966 gegen Kampf in
jeder Form, und sei es Wettkampf im Spiel. Um zu sehen,
wie tief diese Einstellung ging, entwarf Stewart ein Spiel,
das Gelegenheit geben wiirde, Aggressionen auszuleben.
«Mir schien das notwendig, weil alle Friedensanhédnger, mit
denen ich zu tun hatte, einen sehr schlechten, ungesunden
Kontakt zu ithrem Kérper zu haben schienen. Sie brachten
dadurch Zahigkeit und Schwere in ihre personlichen Bezie-
hungen, was auch nicht viel besser war als das, was wir in
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Vietnam taten. Ich suchte nach einem Spiel, das die Leute
in intensiven kdorperlichen Kontakt miteinander bringen
wiirde.»

Der berithmte Erdball

Das erstaunlichste Ereignis an diesem Tag war die Schlacht
um die Erde. Stewart brachte einen riesigen Ball aufs Spiel-
feld, aus Gummi und Segeltuch mit fast zwei Meter Durch-
messer. Darauf waren Kontinente, Meere und Wolkenwir-
bel gemalt — der erste Erdball. Nachdem etwa hundert Leute
den Riesenball mit ihren Lungen aufgeblasen hatten, er-
klarte Stewart iiber Megafon: «Es gibt zwei Arten von Men-
schen auf der Welt: Die einen wollen die Erde an diesem
Ende des Spielfeldes iiber die Fahnenreihe stossen und die
anderen wollen sie an jenem Ende iiber den Zaun werfen.
Also los!». Mit Stossen, Puffen und Hurrageschrei setzten
die Leute den Ball von beiden Seiten in Bewegung. Lang-
sam fing er an, sich zu bewegen, erst zum einen Ende des
Feldes und dann zuriick zum anderen. Das Spiel wurde
heisser, aber trotz hartem Wettkampf geschah etwas sehr
Interessantes. Sobald sich der Ball einem Ziel niherte, gab
es Uberlauf von der Gewinnerseite, die den Verlierern bei-
standen. Vielleicht lag es an der Abneigung der Berkeley
Studenten, auf der herrschenden Seite zu sein, oder es war
einfach das Ergebnis davon, dass Menschen frei zusammen
spielen konnten. Wie dem auch sei, das erste Erdballspiel
dauerte liber eine Stunde, ohne dass ein Tor erzielt worden
wire. Die Spieler hatten gegeneinander gekdmpft, aber
nicht um zu gewinnen. Die unausgesprochene Vereinba-
rung war, so lange und so intensiv wie moglich zu spielen.

Der «Softwar» als Konfliktform

Aus dieser Erfahrung mit aggressiven und kampfbetonten
Spielen entwickelte Stewart die Idee des «Softwar», des
sanften Krieges; er sollte Konfliktformen ermdglichen, die
den wirklichen Bediirfnissen der Menschen entsprechen.

%

In der Zwischenzeit hatte Autor George Leonard, Stewarts
Freund und Mitforscher, damit begonnen, das Wesen von
Sport und Spiel zu untersuchen, was spéter zu einem Buch
«The Ultimate Athlete» fithrte. George war besonders daran
interessiert, Mdglichkeiten der menschlichen Entwicklung
jenseits von Konkurrenz zu erkunden. «Weil Sport so ganz
auf Kampf und Konkurrenz ausgerichtet ist, neigen wir zu
der Ansicht, dass alle Menschen, besonders Manner als
Konkurrenten geboren werden, genetisch darauf program-
miert zu gewinnen. In vielen Kulturen enthalten Spiele je-
doch iiberhaupt kein konkurrierendes Element (...) Die
Idee, dass sich die Menschen nur durch die zermiirbende
Auslese des Stirkeren im Kampf gegeneinander und mit der
Natur entwickelt hitten, ist falsch. Charles Darwin lasst kei-
nen Zweifel daran, dass Intelligenz, sittliche Verantwortung
und Kooperation fiir die menschliche Rasse die hochsten
Uberlebenswerte darstellen.»

George Leonard war fasziniert von der Idee des kreativen
Spiels, der Méoglichkeit, in offener Umgebung der eigenen
Fantasie freien Lauf zu lassen und neue Spielformen zu ent-
wickeln. Das Wesentliche sieht er in der Beziehung, die je-
mand zu den Spielen hat, die er spielt. George hilt den Sport
fiir einen Angelpunkt jeder Gesellschaft und er fahrt fort:
«Die Artund Weise, wie wir spielen, ist vielleicht wichtiger
als wir glauben, denn sie ist ein Ausdruck unseres Verhilt-
nisses zum Leben tiberhaupt.».

Alternative zum traditionellen Sport

George Leonard und Stewart Brand begannen nun, ihre
Ideen mit anderen auszutauschen, die nach Alternativen
zum traditionellen Sport suchten. Als sie ihre neuen Spiele
und Theorien 1973 bei der Eroffnung des Esalen-Sportzent-
rums vorstellten, schrieb die New York Times: «Was sich
hier ereignete, wird vielleicht fiir die Verdnderung des
Sports dhnliche Bedeutung haben wie der Sturm auf die
Bastille fiir die Franzosische Revolution.» Die Zeit fiir
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neues Spielen war gekommen. Stewart gelibt als Impresario
freier Festivals und Happenings, machte sich daran, ein 6f-
fentliches Turnier der Neuen Spiele zu organisieren, Gele-
genheit fiir jeden mitzumachen, Spiele auszutauschen und
neue zu erfinden. Um seinen Plan zu realisieren, gewann
Stewart die Hilfe einer Frau, Pat Farrington, mit viel Erfah-
rung in Gemeindearbeit und der Begabung, Menschen dazu
zu bringen, miteinander zu arbeiten — und zu spielen. Diese
Wahl war bedeutsam fiir die Zukunft der Neuen Spiele. Ste-
warts Vision des sanften Krieges erginzte Pat mit ihrer ei-
genen Vision der Sanften Berithrung — in Spielen, die Ver-
trauen und Kooperation férdern.

«Spiele sind nicht in erster Linie da, unsere Fahigkeiten zu
messen, sondern um uns an ihnen zu freuen». Pat glaubte,
dass durch eine grundsétzliche Neugestaltung des Spiels die
Menschen mehr gegen ihre eigenen Grenzen als gegenei-
nander kdmpfen wiirden. «Ich sah die Mdglichkeit, Fami-
lien, Gruppen und einzelne zu einer Erfahrung zusammen-
zufithren, die sowohl Gemeinschaftsgefiihl entstehen lésst
wie dem personlichen Ausdruck Raum gibt. Im Mittelpunkt
sollte die Freude am Spiel, Kooperation und Vertrauen ste-
hen und nicht der Wunsch zu gewinnen.

1973: Die Lancierung des «Neuen Spiels» mit
einem legendaren Spielfest

Die Vereinigung von sanftem Krieg, schopferischem Spiel
und Vertrauen war der Samen, aus dem sich die «Neuen
Spiele» entwickelten. Thnen allen war eines gemeinsam: Je-
der konnte daran teilnehmen.

Uber Radio, mit Plakaten und Handzetteln wurde im Okto-
ber 1973 zum ersten Neuen Spielfest eingeladen. Der
Schauplatz war Gerbode Preserve, ein wildes weites Tal
von 1000 Hektar nordlich der Golden Gate Bridge, das eine
Umweltschutzgruppe erworben hatte, um es 6ffentlichem
Gebrauch zuginglich zu machen. Sie sah das geplante
Spielfest als eine Moglichkeit fiir die Bewohner der Region,
eine neue und schopferische Beziehung zu ihrer Umwelt zu
gewinnen.

Auf der Ankiindigung zum Spielfest hiess es: «Alle Teil-
nehmer sind eingeladen, ihre eigenen neuen Spiele mitzu-
bringen. Jede Person oder Gruppe, die Mitspieler zu einem
originellen Wettkampf herausfordern will, wird hiermit
dazu ermutigt.» Die Gelegenheit, nicht nur mitzuspielen,
sondern tatsichlich eigene Spiele zu erfinden, zog an zwei
aufeinanderfolgenden Wochenenden 6000 Menschen an,

«Spiele sind nicht
in erster Linie da,
unsere Fahigkeiten
ZU messen, son-
dern um uns an
ihnen zu freuen»

Pat Farrington

von denen jeder 2,5
Dollar Eintritt auf den
riesigen Spielplatz
zahlte. Es kamen Pi-
dagogen, Autoren und
Kinder, Grundstiicks-
verwalter, Mitglieder
der offentlichen Ver-
waltung von Parks und
Erholungsgebieten,

Sozialarbeiter,  Stu-
denten und Leute, die
sich einfach einen schonen Tag machen wollten.

Die kahlen Hiigel von Gerbode, im Sommer nur mit ver-
trocknetem Gras bewachsen, zeigten sich plotzlich farben-
prachtig; Fahnen und Wimpel flatterten in der Luft, ele-
gante Zeltddcher spannten sich {iber die Imbisssténde. In ih-
rem Schatten spielten Leute Schach und Go, wihrend sie
darauf warteten, sich an einem der elektrischen Computer-
spiele zu versuchen. Ein orange-weisser Fallschirm wurde
von hunderten von Ballons in der Luft gehalten. Mimen,
Clowns, Sianger und Jongleure streiften iiber das Gelédnde.
Und hoch iiber allem schwebten wie Schmetterlinge rote,
goldene und griine Drachenflieger. Es war ein spektakulédrer
Zirkus, aber niemand schaute zu — jedermann spielte.

Jenseits der Zelte war das Zentrum des Geschehens — die
Neuen Spiele: Erdball, Gemetzel, Schosssitzen, Leute-Wei-
terreichen, das Knochenspiel... George Leonard hatte eine
neue Frisbee-Version entwickelt, bei der er die Spieler er-
mutigte, iiber das was sie fiir ihre eigenen Grenzen hielten,
hinauszugehen und sich selbst mit Punkten zu bewerten.
Herkommliche Wettkampfspiele wurden so umgemodelt,
dass das Spielen und nicht das Gewinnen im Mittelpunkt
stand.

Viele benutzten mit Vergniigen die Gelegenheit, ihre Ag-
gressionen auszulassen. Boffer-Degen zischten durch die
Luft, wihrend andere rittlings auf einem Balken sassen und
sich mit Strohsdcken traktierten. Eavy Gravy, Griinder der
Hog Farm Kommune, schléngelte sich tiberall hindurch und
erinnerte alle an die einzige Grundregel: Spiel intensiv,
Spiel fair, Tu niemandem weh.

Niemand hatte wirklich vorausgesehen, welche Schonheit
und Kraft Menschen beim Spiel in einer Atmosphére ent-
wickeln konnen, die Spontaneitdt und aktive Teilnahme er-
moglicht. Ich war beriihrt von dem Ausdruck gliicklicher
Hingabe auf den Gesichtern, kommentierte George Le-
onard. Welch ein Gegensatz zwischen diesem Tal voller
Frohlichkeit und Spiel — und den Tausenden, die zuhause in
ihren Sesseln hingen und auf den Bildschirm starrten.

Alle hatten ihren Korper und ihre Fantasie wiederentdeckt.
Als die Teilnehmer am Abend Arm in Arm das Spielge-
lande verliessen und vielleicht ein paar blaue Flecken mit
nach Hause nahmen, sprachen sie begeistert davon am
ndchsten Tag wieder zu kommen. Sie hatten erfahren, wel-
che Freude es macht, miteinander zu spielen, und waren
Teil einer Spielgemeinschaft geworden, die sie selbst mit-
geschaffen hatten.

Allein am Vergniigen gemessen, war das Spielfest ein vol-
ler Erfolg —nicht nur fiir die 6000 Menschen, die auf diesem
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Geldnde gespielt hatten. Als das viertdgige Fest vorbei war,
fanden die einheimischen Bewohner des Gerbode Natur-
schutzgebietes — die Grillen, Rehe, Habichte und Feld-
miuse — ihr Heim intakt. Das Gelidnde war so verlassen
worden, wie man es vorgefunden hatte. Pat Farrington sagt:
«Eine Grundidee der Neuen Spiele ist die freudige und har-
monische Beziehung zwischen Menschen und Land. Wir
wollen das Bewusstsein fiir 6ffentlichen Grund und Boden
heben, damit das Interesse an seiner Erhaltung und einer
okologischen sinnvollen Nutzung wichst. Die neuen Spiele
wollen die Menschen wieder in Harmonie mit ihrer Umwelt
bringen.

Das Spielfest war vorbei und das Projekt damit erst einmal
beendet. Aber es war zu viel in Gang gekommen, als dass
man einfach alles hitte fallen lassen konnen. Ray Murray,
ein Verwaltungsreferent fiir Freizeitgestaltung in San Fran-
cisco, hatte den letzten Tag des Spielfestes erlebt. Was er
dort gesehen hatte, erschien ihm als eine Moglichkeit, die
offentlichen Programme fiir Erholung und Freizeit mit
neuem Leben zu erfiillen. Viele Griinflichen in unseren
Parks waren ungenutzt. Diese Neuen Spiele sind keine Be-
lastung fiir die Umwelt, brauchen keine dauerhaften Ein-
richtungen oder spezialisierte Ausriistung und kénnen fast
iiberall stattfinden — eine ideale Ergénzung fiir Programme,
die die ganze Familie zur aktiven Freizeitgestaltung gewin-
nen wolleny.

Pat und Ray waren sich bewusst, dass die Neuen Spiele auf
eine fundierte Basis gestellt werden mussten, wenn sie die
offiziellen Stellen in der Freizeitverwaltung und Sozialar-
beit erreichen sollten. Es fanden sich einige enthusiastische
Mitarbeiter, und mit ihnen begann Pat, Anfragen aus Schu-
len und der offentlichen Verwaltung zu beantworten, die
nach dem, was sie beim Spielfest erfahren hatten, mehr wis-
sen wollten.

Die Zeit wurde reif fiir eine Konferenz der Neuen Spiele.
Alle, die mit der Organisation von Freizeit zu tun hatten,
wurden dazu eingeladen, und im Friithjahr 1974 trafen sich

300 Fachleute und Interessierte in der Universitdt von Ka-
lifornien in Hayward. Es wurde kein gewohnliches Semi-
nar. Alle waren daran beteiligt, neue Spiele zu erfinden oder
sie auf dem Podium vorzufiihren. Trillerpfeifen und Regel-
biicher gerieten in Vergessenheit, und alle genossen die
Einheit von Korper, Geist und Seele im gemeinsamen Spiel.
Viele sahen sich in dem bestétigt, was sie immer schon ge-
dacht und gefiihlt, aber nicht in Praxis hatten umsetzten
konnen. Als Ergebnis der Konferenz veranstalten zehn Ver-
waltungsstellen flir 6ffentliche Erholung Kurse fiir Neue
Spiele, und schon im Sommer wurden sie in mehreren ort-
lichen Parks gespielt.

Angespornt vom Erfolg dieser beiden Ereignisse planten
die New Games Mitarbeiter das zweite Spielfest fiir Mai
1974, das wiederum in der Gerbode Preserve stattfinden
sollte. Nach der Erfahrung im Visitacion Valley wollten sie
noch mehr als beim ersten Spielfest versuchen, kulturelle
und soziale Grenzen innerhalb der Bevolkerung zu {iber-
winden.

Beim zweiten Spielfest wurde mehr Gewicht auf Aktivita-
ten gelegt, die sich fiir Gruppen und Familien eigneten; so
erfreuten sich die guten alten Familienpicknicks grosser
Beliebtheit. An den Stinden wurden verschiedenen Natio-
nalgerichte angeboten, so dass Menschen unterschiedlicher
Kulturen mehr voneinander erfahren konnten. Viele bemal-
ten sich gegenseitig die Gesichter, formten Gruppenplasti-
ken und arbeiteten gemeinsam an Makramé-Gehingen.

Das Trampolin kam vier Tage lang nicht zur Ruhe, ohne
dass sich jemand verletzte, denn die Wartenden passten auf,
dass den Springern nichts passierte. Kinder mussten sich
Freunde suchen, um die zehn Fuss langen Drachen steigen
zu lassen; allein hétten sie eine Flugpartie riskiert. Spiele
wie Sackhiipfen waren allgemein bekannt; andere wie Do-
Do-Do waren fiir alle eine ganz neue Erfahrung.

Dieses Mal fanden die neuen Spiele in allen Medien Beach-
tung. Nicht nur, dass sie iiber das Spielfest berichteten, sie
setzten sich zum Teil auch aktiv dafiir ein.

Wo immer die Neuen Spiele vorgestellt wurden, nahm man
sie begeistert auf; sei es bei einem Kongress Humanisti-
scher Psychologie, dessen 300 Teilnehmer einen ganzen
Nachmittag lang, statt zu reden spielten; oder beim Jahres-
treffen der nationalen Erziehervereinigung, wo die New
Games Leute als Hohepunkt viertdgiger Spielerprobung
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tausend Luftballons von der Decke des Hilton-Kongress-
saales schweben liessen. Kein Wunder, dass es die lebhaf-
teste Jahrestagung genannt wurde, die die Mitglieder je er-
lebt hatten.

Mittlerweile begannen die Vorbereitungen fiir das dritte
Spielfest, das im Mai 1975 diesmal im Golden Gate Park
von San Francisco stattfinden sollte. Wenn es gelungen
war, grosse Spielfeste fiir die stddtische Bevolkerung auf
dem Land zu arrangieren, warum dann nicht auch in der
Stadt selbst? Der Golden Gate Park gehort der Bevolkerung
von San Francisco, und das sollte gefeiert werden. Uber Ra-
dio und Handzettel wurde das Ereignis auf Spanisch, Eng-
lisch und Chinesisch angekiindigt: «wir kommen zusam-
men, um unsere kulturellen, rassischen, sozialen und alters-
bedingten Unterschiede zu feiern.» Das Interesse von New
Games, die Menschen mit ihrer Umwelt in Harmonie zu
bringen, war diesmal nicht nur auf Land und Luft gerichtet,
sondern auch auf die Atmosphire, die die Bevolkerung ei-
ner Stadt schafft.

Alle waren inzwischen iiberzeugt, dass freier Eintritt den
Neuen Spielen am besten entspricht: Familien jeder Grosse
wurden nicht durch Eintrittsgebiihren abgeschreckt, und
Passanten konnten spontan mitmachen. Die begrenzten fi-
nanziellen Mittel und die Tatsache, dass keine Eintrittser-
16se zu erwarten waren bewahrten vor Ubertreibungen und
stimulierten schopferische Findigkeit beim Organisieren
von Material und die Bereitschaft zum Spenden.

Im Gegensatz zu dem weitldufigen Gerbode-Gelédnde war
auf den 12 Hektar stddtischer Parkfliche grossere Span-
nung und Konzentration zu erwarten. Die zehntausend
Menschen, die an diesem Tag zum Spielen gekommen wa-
ren, fanden sich in halsbrecherischen Menschenpyramiden
zwischen Fremden eingekeilt, verhedderten sich in einem
Gordischen Knoten und drehten sich mit ihren Nachbarn zu
einer Riesenspirale ein. Das grosse Tau hing niemals durch:
Sobald einer losliess, nahm schon ein anderer seinen Platz
ein. Und doch gab es Raum, um mit Freunden in der Sonne
zu liegen, Geschichtenerzahlern zuzuhdren oder mit Fin-
gerfarben im Schatten von Zeltddchern Meisterwerke zu
produzieren.

Erstaunlicherweise gab es nur vierzig offizielle Spielleiter.
Sobald ein Spielleiter ein Spiel in Schwung gebracht hatte,
fragte er einen der Beteiligten: «Hast du Lust das néchste
Spiel zu starten?» Und schon hatte er ihm das Megafon in
die Hand gedriickt. Jeder freute sich iiber die Gelegenheit,
selber ein Spiel zu leiten und liess sich beim néchsten Spiel
wieder von einem anderen ablosen. Mittlerweile hatte jeder
erkannt, dass die Spiele eine Sache von allen waren — von
allen geschaffen, geleitet und gespielt.

Spielfeste und Workshops fiir Neue Spiele verbreiten sich
nun im ganzen Land, aber auch {iber die Grenzen Amerikas
hinaus. Unter anderem wurde Pat 1978 vom Deutschen
Sportbund eingeladen, das erste deutsche Spielfest in Essen
mitzugestalten. In vielen Fillen lag die Initiative zu Neuen
Spielen bei beruflichen Freizeitorganisatoren. Aber noch
wichtiger als diese offizielle Anerkennung ist das Interesse,
das die Neuen Spiele an der Basis der Gesellschaft finden,
wo sie ja auch entstanden sind. Familien und Nachbarn fin-
den sich zum Spielen zusammen, Lehrer und Schiiler

schaffen eine Atmosphére, in der jeder allein dadurch lernt,
dass er intensiv und fair spielt, Therapeuten gehen mit ihren
Patienten aus den Institutionen raus in die Parks, um Spiele
zu spielen bei denen jeder mitmachen kann. Die Spiele zie-
hen Leute an, die nicht darauf warten unterhalten zu wer-
den, sondern Leute, die ihre eigene Erfahrung erfahren
mochten.

Die Spiele selbst gehen zum grossen Teil auf Ideen zuriick,
die Teilnehmer an den Spielfesten, von dieser Erfahrung an-
geregt, entwickelten und mit der New Games Fondation aus-
tauschten. Die Neuen Spiele erschopfen sich nicht in einer
Liste von Formen und Strukturen. Sie verkdrpern eine Ein-
stellung, die Menschen zum gemeinsamen Spiel ermutigt.
Nur die Form zu lernen und das Wesen nicht zu begreifen,
hiesse, den Lebensnerv der Neuen Spiele zu Verkennen.
Einzig und allein um Spass zu haben treffen wir uns in der
Arena der Neuen Spiele, wo wir frei sein und uns vom Ge-
schehen forttragen lassen konnen. Was immer sonst der
Zweck der Spiele sein mag, wird sich von selbst ergeben. @

(Fotos: Andrew Fluegelman / Shoshana Tembeck, Headlands Press San
Francisco 1976)
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Informationen
E Die neuen Spiele / New Games DE
gaé‘- Andrew Fluegelman, Shoshana Tembeck
die Ahorn; 4. Auflage (1981)
neuen  Taschenbuch, 192 S. (vergriffen, gebraucht
spiele verfugbar via Amazon)
Die neuen Spiele / New Games Bd.2 DE
" Andrew Fluegelman
die Verlagl an der Ruhr (1999), vergriffen
neuen Taschenbuch, 192 S. (vergriffen, gebraucht
... spiele  verfigar via Amazon)

N

~/



Digital

Die Uberkrise

Eine Aufmerksamkeitskrise hindert uns laufend am Losen
dringlicher Probleme. Und was das Spiel damit zu tun hat.
Dies schreibt der britische Journalist Johann Hari.

Pascal Sigg (Infosperber)

Wir haben es schon oft gehort. Unsere Aufmerksamkeits-
spanne wird kiirzer, wir lassen uns schneller ablenken, werden
vergesslicher. Neurologen wie Gerald Hiither ( Wir informie-
ren uns zu Tode) oder Manfred Spitzer (Digitale Demenz)
mahnen regelméssig und durchaus kontrovers: Internet- und
Smartphonenutzung kénnen unseren Korpern schaden und da-
mit auch unsere Gesellschaften verdndern.

In seinem Buch «Abgelenkt: Wie uns die Konzentration ab-

handenkam und wie wir sie zuriickgewinnen» untersucht der
britische Autor mit Schweizer Wurzeln, Johann Hari ein dhn-

liches Themenfeld. Hari ist allerdings kein Experte, der von
akademischer Autoritét lebt. Er ist ein britischer Journalist mit
Schweizer Wurzeln. Im Buch agiert er wie ein interdiszipliné-
rer Forscher, der Zusammenhénge aufspiirt, herstellt und wei-
terverfolgt.

Dazu gehort auch: Er trifft die Forschenden hinter den Studien
personlich und befragt sie. Und: Hari zeigt Widerspriiche und
Ungewissheiten in der Forschung, legt eigene Zweifel offen.

Dabei geht er von einem personlichen Dringlichkeitsgefiihl
aus. Haris grosses Problem ist primér von ihm selber wahrge-
nommen. Wissenschaftlich erforscht ist es erst punktuell.

Hari verabscheut seine eigene konzentrationsschwache Fremd-
bestimmtheit. Er vergeudet Zeit im Netz, lasst sich oberflach-
lich unterhalten. Gleichzeitig stellt er fest, dass er nicht tut, was
er eigentlich tun will: Biicher lesen, vertiefte Auseinanderset-
zung, Probleme 16sen. Lange habe er sich selber die Schuld
gegeben, gemeint er sei faul oder undiszipliniert, er miisse sich
halt zusammenreissen.

Ein krisenhafter Grundzustand

Doch mit seiner Recherche identifizierte Hari mehr als eine
personliche Krise. Er fand vielmehr eine Art krisenhaften
Grundzustand, eine Uber-Krise, die andere Krisen befeuert.
Weil sie politische Losungen verlangt, l4sst sie sich nicht indi-
viduell 16sen. Und sie kann des-
halb niemanden kaltlassen.

«Es ist kein Zufall,
dass die Aufmerk-
samkeitskrise zur
gleichen Zeit statt-
findet wie die
schlimmste Krise
der Demokratie seit
den 1930er-Jahren»

Seine These: Wenn die Auf-
merksamkeitsfahigkeit  grund-
sitzlich sinkt, ldsst auch die
Problemlgsungsfahigkeit nach.
Von uns als Individuen und von
uns gemeinsam als Gesellschaf-
ten.

«Demokratie erfordert die Fi-
higkeit einer Bevolkerung, lange
genug zuzuhdren, um echte
Probleme zu erkennen, sie von
Hirngespinsten zu unterschei-

/H |
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Johann Hari, britischer Journalist mit Schweizer Vater. © Rich Roll

den, Losungen zu finden und ihre politischen Entscheidungs-
triger zur Verantwortung zu ziehen, wenn sie diese nicht lie-
fern. Wenn wir das nicht mehr schaffen, verlieren wir unsere
Fihigkeit, eine voll funktionierende Gesellschaft aufrechtzuer-
halten. Ich glaube nicht, dass es ein Zufall ist, dass die Auf-
merksamkeitskrise zur gleichen Zeit stattfindet wie die
schlimmste Krise der Demokratie seit den 1930er-Jahren.»

Einzelne Griinde und Facetten des Problems sind zwar be-
kannt. Dass falsche Erndhrung, zu wenig Schlaf, Push-Mel-
dungen von Smartphones in Hosentaschen oder manipulative
Features von Social-Media-Plattformen unserer Aufmerksam-
keitsfahigkeit schaden konnen, ist nicht neu. Dass Multitasking
kontraproduktiv wirkt, auch nicht. Unsere Gehirne sind limi-
tiert. Fiir seridse Auseinandersetzung brauchen wir Fokus.

Lesenwert ist das Buch trotzdem, denn Hari findet neue Zu-
sammenhénge und zeigt Kréfte, welche die Uber-Krise zusétz-
lich befeuern und seltener diskutiert werden.

Der Informationsiiberfluss

Mit der ersten gross diskutierten Studie stellt Hari die Auf-
merksambkeitskrise prominent in den Kontext des Internets als
medientechnologischer Neuerung an sich. Die Hauptquelle un-
serer Erschopfung ist fiir Hari ndmlich der Informationsiiber-
fluss. Ein Team um den Dénen Sune Lehmann konnte einen
Zusammenhang zwischen verfligbarer Informationsmenge und
Aufmerksamkeitsschwund zeigen. Die Studie zeigt auch: Die
letzte technologische Verdnderung ist anders als die vorheri-
gen. Diesmal erleben wir eine schnellere «Erschopfung unse-
rer Aufmerksamkeitsressourceny.

Fiir Lehmann birgt dies die Gefahr einer gesellschaftlichen
Spaltung mit einfachem Muster: Auf der einen Seite eine
Gruppe, welche die Aufmerksamkeitserschopfung erkennt und
bewusst damit umgeht. Und auf der anderen Seite eine Gruppe,
die weniger Moglichkeiten hat, sich den daraus ergebenden
Manipulationsgefahren zu entziehen.

~
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Wir lesen immer oberfldchlicher

Mancherorts haben wir uns diesem Informationsiiberfluss be-
reits angepasst. In entgrenztem Online-Umfeld lesen wir ndm-
lich anders als auf bedrucktem Papier in Biichern, Zeitungen
oder Magazinen. Dies zeigt die jiingste Leseforschung (ein
wichtiges Buch dariiber ist zum Beispiel Maryanne Wolfs
Schnelles Lesen, langsames Lesen). Fiir Haris Argument ist
dies relevant, weil viele Menschen Lesen als einen Zustand tie-
fer Konzentration wahrnehmen. Hari besuchte die Norwegerin
Anne Mangen. Thre Studien haben gezeigt, dass wir auf Bild-
schirmen Texte eher iiberfliegen und dazu neigen, sie ober-
flachlich nach fiir uns relevanter Information zu filtern.

Das Problem: Nach einer Weile beginnen wir auch auf Papier
derart oberflachlich zu lesen. Zudem konnte sie eine «Bild-
schirmunterlegenheit» belegen. Im Vergleich zur Lektiire ei-
nes Buchs verstehen Menschen am Bildschirm Gelesenes
schlechter und kénnen es auch schlechter behalten. Wichtig
dabei: Diese Auswirkungen von Bildschirmlesen wiederum
senken das Lesevergniigen an sich. Hari dazu: «Das ist so, wie
wenn man zunimmt und es immer schwieriger wird, Sport zu
treiben.»

Stress, Traumata und ADHS

Ein dhnlicher Wirkungskreis existiert auch in anderem Zusam-
menhang: Wer gestresst ist oder stindig Angst hat, kann Ab-
lenkungen schwerer widerstehen. So schnitten indische Zu-
ckerrohrpfliicker nach Abschluss der Ernte (mit Lohn in der
Tasche) bei 10-Tests deutlich besser ab als vor der Ernte. Ahn-
lich wirken Gewalterfahrungen, denn auch unverarbeitete
Traumata konnen Auswirkungen auf die Aufmerksambkeitsfa-
higkeit haben. Kinder, die in einem Umfeld mit hohem Stress-
level aufwachsen, werden mit grosserer Wahrscheinlichkeit
mit ADHS diagnostiziert.

Hari zitiert den Kinderpsychologen Alan Sroufe, der erklart:
Wenn man sehr jung und aufgeregt ist, braucht man einen Er-
wachsenen, der einen besénftigt. Mit der Zeit lernt man, sich
selber zu beruhigen, wenn man als Kind geniigend beruhigt
wurde. Man verinnerlicht die Beruhigung und Entspannung,
die einem die Familie vermittelt hat. Gestressten Eltern fillt es
jedoch ohne eigenes Verschulden schwerer, ihre Kinder zu be-
ruhigen, weil sie selbst so aufgeregt sind. Das bedeutet, dass
ihre Kinder nicht lernen, sich auf dieselbe Weise zu beruhigen.
Und so reagieren sie in schwierigen Situationen eher mit Wut
und Verzweiflung. Verhaltensstérungen wie ADHS sind also
nicht zuerst genetisch bedingt und daher medikamentds zu be-
handeln. Ob Gene in einem bestimmten Verhalten zum Aus-
druck kommen, héngt auch stark von Umwelteinfliissen ab.

Kindliches Spiel hat wichtige Funktion

Heute wenden Kinder viel mehr Zeit fiir Hausaufgaben auf als
noch vor 20 Jahren. Sie diirften auch viel mehr Zeit alleine vor
Bildschirmen verbringen. Dabei lernen Kinder beim freien
Spiel in der Gruppe sehr viel, was die Grundlage fiir selbstbe-
wusste Personlichkeiten mit gesunder Aufmerksamkeitsfahig-
keit bildet. Dadurch erlernen Kinder nédmlich: 1. Kreativitét
und Vorstellungskraft, also das Durchdenken und Lésen von
Problemen. 2. soziale Bindungen einzugehen, also Kontakte zu
kniipfen und Beziehungen zu pflegen. 3. Freude und Vergnii-
gen zu erleben. « Wenn man ein Mensch sein will, der voll und
ganz zuhdren kann, braucht man diese Grundlagen des freien
Spiels», sagt im Buch Spiel-Forscherin Dr. Isabel Behncke.

Aufmerksamkeitsfahigkeit braucht also lustvolle, unbewusste
Ubung.

Hari fordert Aufmerksamkeitsrebellion

Als Schlussfolgerung fordert Hari eine Bewegung. Er nennt sie
Attention Rebellion — Aufmerksamkeitsrebellion — und listet
konkrete Forderungen auf. Hari fordert Veranderungen in fol-
genden drei Bereichen:

1. Datenschutz: ein komplettes Verbot des Uberwachungs-
kapitalismus gegen gezieltes Aufmerksamkeitshacking.

2. Arbeitnehmer-Rechte: eine Vier-Tage-Woche gegen
chronische Erschopfung.

3. Bildung und Erziehung: mehr Bewegung und freies Spiel
fiir Kinder.

Zudem schreibt Hari die stetige Beschleunigung dem Primat
des Wirtschaftswachstums zu. In einem seiner letzten Sétze
schreibt er: «Ich glaube, wenn eine Aufmerksamkeitsrebellion
beginnt, werden wir uns frither oder spiter auch mit dem tief-
greifenden Problem befassen miissen: der Wachstumsmaschi-
nerie selbst.». @

Dieser Artikel wurde am 20.10.2023 erstmals publiziert auf der Infor-
mationsplattform «Infosperber» (siehe Informationen). Nachdruck mit
freundlicher Genehmigung.

Hinweis fiir Online-Leser: die im Artikel kursiv-(rot)unterstrichen-
fettgedruckten Texte sind aktive Links zu den Quellen des
Geschriebenen. Die Redaktion empfliehlt, diesen zu folgen.

Informationen

Infosperber: Hinter der Online-Zeitung Info-
sperber.ch steht die gemeinnutzige «Schweizerische
Stiftung zur Férderung unabhangiger Information»
SSUL. Mehr dar(ber siehe Link.

Link: https://www.infosperber.ch/ueber-uns/

Originalartikel Infosperber vom 20.10.2023:
Link: www.infosperber.ch/gesellschaft/...

Buch Johann Hari: «<Abgelenkt: Wie uns die
Konzentration abhandenkam und wie wir sie zuriickgewinnen», Johan
Hari; Riva Verlag (2022)
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I'normone du
bonheur, est

le « kickstarter »
de l'anticipation
et de I'enthou-
siasme.
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Jouer, c'est bon
pour la santeé

Stéphanie Schachtner

Des notre premier souffle, notre objectif est
de rester en bonne santé ou de la retrouver.
La nature nous offre une aide initiale, la
protection du nid. Malgré ce bonus de dé-
part, nous commengons deés maintenant a
entrainer notre systéme immunitaire. La sa-
tisfaction, la détente, le bien-étre, la réduc-
tion du stress, et d’autres émotions contri-
buent a la santé du systéme immunitaire.

Les nourrissons commencent rapidement a explorer leur envi-
ronnement direct. [ls apprennent a se connaitre et bient6t com-
mencent a jouer avec eux-mémes. Au début, il s'agit encore
d'une motricité assez grossicre, mais avec le temps, elle devient
plus fine et différenciée. Cette exploration de soi et de son en-
vironnement, I'expérience des lois et de la fiabilité, le fait de
pouvoir revivre, procurent également de beaux sentiments.
Dans le meilleur des cas, nous conservons toute notre vie ce
sentiment de fiabilité et de sécurité, rappelable a tout moment,
notamment dans les situations de stress : aussi désagréable que
soit la situation sur le moment, elle redeviendra agréable. Dans
la phase de la petite enfance, le cosmos est encore assez res-
treint : maman, papa et le bébé. A cela s'ajoutent peut-étre les
fréres et sceurs ainsi que quelques personnes qui deviennent ra-
pidement familieres et qui aiment jouer avec le petit enfant et
s'occuper de lui.

Vers l'age de quatre ans, un grand bouleversement survient
dans la vie du petit &tre humain : I'entrée a I'école maternelle
avec toutes ses conséquences. Une nouvelle personne de réfé-
rence, de nouveaux locaux, de nouveaux camarades de jeu et
surtout, un nouveau cadre avec de nouvelles régles, de nou-
veaux processus, et pour beaucoup d'enfants, pour la premiére
fois, le fait de passer du temps chaque jour sans maman ou
papa. Heureusement, ici, les enfants peuvent encore beaucoup
jouer !

Le passage 4 1'école primaire
représente la prochaine étape
cruciale.  Malheureusement,
cette transition s’accompagne
souvent d’une perte impor-
tante du temps consacré au jeu.
En classe, le temps dédié¢ au
jeu semble étre quasiment
inexistant. Cela est souvent dii
au manque d’espace, d’infras-
tructures adéquates, ou tout
simplement a I’absence des
jeux appropriés.

La dopamine,

pour ainsi dire

P
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Pourtant, nous savons désormais que le jeu est un élément clé
pour maintenir ou retrouver une bonne santé et une perfor-
mance optimale.

Le jeu libére de la dopamine. La dopamine est souvent quali-
fiée d’hormone du bonheur, agissant comme un neurotrans-
metteur. Elle nous motive et nous rend plus audacieux, agissant
comme un catalyseur pour I’anticipation et I’enthousiasme.

Jouer permet également de réduire le stress. Pour beaucoup, le
jeu est associé a des connotations bien plus positives que I'ap-
prentissage. Cela suffit a faire baisser la fréquence cardiaque
et les niveaux d’hormones de stress. Jouer signifie interagir les
uns avec les autres et faire preuve de considération mutuelle.

Le jeu suscite de nombreuses émotions, toutes légitimes
lorsqu’exprimées dans un contexte. Il offre un espace ou ces
émotions peuvent étre vécues pendant un certain temps. Pour
certaines d’entre elles, le quotidien de I'enseignement ne laisse
pas de place, ou la scéne n’est tout simplement pas propice.
Lorsqu'un coup est perdu, il est tout a fait acceptable de s'ex-
clamer a haute voix, sans que cela ait de conséquences graves.
Exprimer sa colére, quelle en soit la raison, devant la classe
réunie au quotidien est rarement bien recu. Le jeu offre un
cadre protégé pour vivre, exprimer et gérer ces émotions.

La colére en est un exemple typique. Cependant, la coopération
peut également étre expérimentée, apprise, entrainée et renfor-
cée de maniére plus facile et plus joyeuse a travers le jeu que
dans d’autres situations d’enseignement. Les fronts figés et les
structures établies peuvent étre abordés et brisés plus aisément
dans le jeu que par des sanctions ou un appel a la raison, qui
sont souvent non seulement inutiles, mais parfois aggravent la
situation pour tous les participants. Méme les « ennemis arach-
néens » peuvent se rapprocher en jouant sur un terrain neutre
et plaisant. Pas immédiatement et du premier coup, mais pro-
gressivement de plus en plus. La prévention ou la résolution du
harcélement moral est possible de maniére ludique.
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11 n'est pas non plus nécessaire de parler de harcéle-
ment. Méme si beaucoup aiment aller a I'école et
méme si les émotions peuvent étre positives en
classe, des sentiments négatifs surgissent parfois.

Le stress est une émotion indésirable dans le quoti-
dien scolaire. Que nous le voulions ou non, il faut
s'entrainer a le gérer.

Bien sfir, jouer en classe n’est pas une nécessité, sur-
tout pas & grande échelle. Cependant, cela reste une
possibilité. On peut couper le son, et les jeux ne doi-
vent pas nécessairement étre des jeux de tir a la pre-
miére personne. Pourquoi ne pas jouer 5 minutes a
un jeu de plateforme lorsque 1’on se sent dépassé par
une tache ? Il est également possible de jouer en-
semble, les uns contre les autres, individuellement ou
en équipe.

De plus, de nombreux jeux de logique, de tactique ou de stra-
tégie fonctionnent désormais sur les petites consoles sans
émettre de sons génants.

Les solutions hybrides constituent-elles des alternatives va-
lables ? De nombreux jeux combinent aujourd’hui une appli-
cation ou un PC avec un jeu « réel », analogique et haptique.
Les jeux d'évasion sont des précurseurs dans ce domaine.
Certes, 'application est parfois simplement un facteur de di-
vertissement, mais dans le cas de 5-Minute-Mystery (game fa-
cotry), elle pourrait certainement étre omise. Cependant, le di-
recteur du musée contribue grandement a motiver la recherche
coupable de I’objet.

Le titre du jeu indique déja le temps imparti : I'affaire doit étre
résolue en 5 minutes. Un tableau d'énigmes, un rouleau de dé-
codage, de nombreuses cartes de suspects, et éventuellement
une carte d’informations expliquant tout ce qu'il faut savoir en
trés peu de temps, ou l'application qui remplit la méme fonc-
tion tout en chronométrant, guident les joueurs a travers le jeu
sans nécessiter une préparation excessive.

Mais tout jeu de société, de cartes ou de dés remplit le méme
objectif : créer un ilot dans le quotidien de I'école. Un moment
qui interrompt l'apprentissage, un espace de liberté¢ pour étre
simplement avec des amis. Jouer n'est pas ici un moyen d'ap-
prendre. D'une maniére ou d'une autre, cela se produit toujours
en marche, souvent sans que I’on s’en rende compte. Jouer aide
a se régénérer.

Les €léves ont la possibilité de se déconnecter, de se ressourcer
et de repartir a zéro. Comme mentionnée précédemment, cela
réduit le niveau de stress et favorise la sérénité, I'équilibre, le
calme et insuffle une nouvelle motivation. Cela crée une saine
balance entre tension et détente, entre apprentissage et temps
libre, entre le devoir d’étre calme et 1a possibilité de s'exprimer.
I en résulte un moment ou une communication différente et
une autre forme d'échange ont leur place.

Réduire le stress en jouant

Une étude sur les effets du jeu a montré que 20 minutes de jeu
par jour améliorent considérablement I'humeur des joueurs -
tout en réduisant le stress. C'est aussi 'une des nombreuses
raisons pour lesquelles tant de gens jouent a une partie aprés une
longue journée pour redescendre.

Selon une étude en ligne de « RealNetworks, Inc. », 53% des per-
sonnes jouent donc précisé-ment pour cette raison - pour
évacuer le stress.

Les petits jeux pendant les cours. Photo: mad.

Que I'on joue seul, en petits groupes ou avec toute la classe,
cela n'a que peu d'importance. Les deux ont leur raison d'étre
et leur attrait. De tels moments ludiques, qui n’ont vraiment
pas besoin d’étre longs, comme de petits retraites et aident les
¢léves a étre en phase avec eux-mémes, a se régénérer et a sim-
plement se sentir bien.

11 ne faut pas grand-chose pour créer de tels moments de jeu :
un peu d’espace, quelques jeux qui suscitent I’envie de jouer
et qui sont faciles mettre en place. Il faut aussi un peu de temps
et de courage pour s'y investir.

Ce qui aide également beaucoup ici ? L'enthousiasme de I’en-
seignant pour le jeu ! Les enseignants qui apprécient le jeu, ou
du moins qui se laissent volontiers emporter par cette passion,
sont plus précieux qu'une simple table de jeu ou qu'une vaste
sélection de jeux.

Les jeux trés courts ne sont pas les seuls a pouvoir trouver leur
place dans la routine scolaire. Il est tout a fait possible de
mettre en place un jeu, de le préparer, d'y jouer, puis de le re-
mettre a plus tard. Presque tous les jeux peuvent étre interrom-
pus et repris un autre jour, parfois méme par d'autres joueurs.

Et si une partie est gagnée ? On peut alors se réjouir. En re-
vanche, une partie a aussi ét€¢ perdue. On peut I'accepter ou le
regretter. Dans un certain contexte, la colére peut également
trouver sa place. Entre les deux, il y a ceux qui n'ont ni gagné
ni vraiment perdu: les
deuxiémes et troisiémes
du jeu. Eux aussi ressen-
tent des émotions. Peut-
étre sont-ils décus. Mais
peut-€tre que pour eux,
ne pas gagner n'est pas
(plus) un probléme et
qu'ils sont satisfaits de la
situation ? La encore :
des émotions sur des
émotions, avec la certi-
tude qu'elles sont toutes
temporaires et que les
joueurs, petits et grands,
en sortent grandis, tout
en entrainant, entrete-
nant et préservant leur
santé¢ mentale. @

Les enseignants qui
aiment jouer, ou du
moins qui se laissent

enthousiasmer par
le jeu, sont plus
précieux qu'une
table de jeu séparée
ou gu'un choix
énorme de jeux.

(Traduction de Iallemand: Rédaction Spielinfo / Axelle Masur)

courageusement
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Flexible Abopreise

Geschatzte Abonnentinnen und Abonnenten

Wir freuen uns sehr, sie zu unserer treuen Leserschaft zahlen zu diirfen. Die stei-
genden Abonnentenzahlen und Auflagen sind Zeugnis davon, dass das Spielinfo
seinen Platz im «Blatterwald» gefunden hat.

Nach wie vor kénnen wir unser Magazin dank zahlreichen engagierten und ehren-
amtlich schreibenden Autorinnen und Autoren realisieren. Und nur dank der Fi-
nanzierung der Grundkosten (Druck, Versand, Kleinspesen) durch den Verband
SDSK, der administrativen Unterstitzung des Sekretariats, der ehrenamtlich ar-
beitenden Redaktion sowie einem uns sehr wohlgesinnten Druck- und Versand-
partner, sind wir in der Lage, das Magazin einigermassen kostendeckend zu pro-
duzieren. Erhéhte Produktionskosten (Druck, Porto) konnten wir nur teilweise
durch eine kirzlich erfolgten Abopreiserhéhung kompensieren.

Um uns etwas mehr materiellen «Spiel»-raum zu verschaffen, die inhaltliche
Vielfalt zu steigern und die Qualitdt zu halten, sind wir immer wieder auf der
Suche nach finanzieller Zusatzunterstiitzung. Diese erfolgt teilweise bereits durch
Ihre Abobeitrage und Inserate. Doch auch dieser «Zustupf» reicht lediglich dazu
aus, die Grundkosten zu decken. Fur Entschadigungen von Verwendungsrechten
(Copyrights von Texten und Fotos) oder einer kleinen Entschadigung fir unsere
Autorinnen und Autoren haben wir keinen Spielraum. In der Regel kénnen wir
unseren Schreibenden, Fotografen und anderen, die sich mit ihrer Arbeit an
unserem Heft beteiligen, nur in wenigen Ausnahmefallen eine Entschadigung
oder mindestens Spesenentschadigung anbieten. Und immer ofter verlangen
Verlagshduser eine Bezahlung von Texten und/oder Fotos.

Flr das kommende Jahr méchten wir ein neues Abo-Modell anbieten: Sie wahlen

_ g

ktionsschluss: 24. Mai
~ 4

Ihren «flexiblen Abopreis» aus bzw. was ihnen das Spielinfo Heft wert ist.
Wichtig: sollten Sie nichts &ndern wollen, dann brauchen Sie nichts zu tun: ihr
Abonnement wird wie gehabt, chne Kostenanderung, weitergefihrt. Sie werden
mit der nachsten Rechnungsstellung die Méglichkeit haben,

Ihr Abo zu dndern oder schreiben Sie uns einfach an:

info@sdsk.ch.

Herzlichen Dank fir lhre Aufmerksamkeit.
lhre Redaktion Spielinfo

Ubersicht flexible Abopreise (pro Jahr, 1er Abo)

Standard: CHF 20 keine Preisanderung; Mindestbeitrag fiir alle

Abonnenten (nicht kostendeckend)

CHF 30 +CHF 10/Jahr; kostendeckend fur Druck
und Versand

CHF 50 +CHF 30/Jahr; hilft uns, unsere finanziellen
Mdglichkeiten fiir kostenpflichtige Artikel und
Fotos zu erweitern. Oder Sie wahlen einen
Freibetrag.

5er- und 10er Abos: Sie kdnnen den Supportbeitrag frei
festlegen oder das Abo unverandert weiterlaufen lassen.

Kostendeckend:

Supportbeitrag:

Hinweis:
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Ausleihe fiir Spielfeste
und Projektwochen

Spielbuffetmaterial
Fallschirme
Erdball mit Kompressor

Vermittlung von Referenten
und Spielfestleitern

Akademie flir Spiel
und Kommunikation
3855 Brienz am See

L i
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S Spiel- und Angebote und

(Hrsg.)

Ubungsformen Weiterbildungen

Spielpadagogik modular

auf Anfrage
Spielprojektleiterin
Betreuung von Schulkindern
und Senioren

Ludo Therapie/Spieltherapie
Blicher/Spiele/Youtube-Kanal

Teamausflug ins Seehotel

mit Mittagessen

mit Zimmer/Fruhstlick

mit von der Spielakademie
gestalteten Interaktionen

und Spiel

Reichhaltiges und inspirierendes
Rahmenprogramm moglich

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