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Liebe Leserinnen, liebe Leser

Wir befinden uns immer noch gemeinsam auf dem Leiter-
lispiel Corona, marschieren tapfer weiter und weiter, erwi-
schen jedoch immer wieder mal eine Falltiir und haben es
noch nicht ins Ziel geschafft. Wir sind zuversichtlich, in den
kommenden Monaten die richtigen Zahlen zu wiirfeln und
endlich eine Aussicht auf das Ziel zu haben. Wir hoffen,
Ihnen ist die Geduld und der Optimismus noch nicht ab-
handengekommen und sie konnten sich den Wutausbruch
und das fliegende Spielbrett durchs Wohnzimmer verknei-
fen.

Der aktuelle Schwerpunkt scheint gut in die momentane
Zeit zu passen. Wem es gelungen ist, sich in den letzten
Monaten immer wieder spielerisch den neuen Situationen
anzupassen, hat wohl miheloser durch die anspruchsvolle
Zeit gefunden. Wir haben uns dem Thema «spielend ar-
beiten» gewidmet und Menschen gesucht, die mit oder
durch das Thema Spiel ihren Lebensunterhalt bestreiten.

Mit André Marti konnten wir einen neuen Spielexperten
fiir unser Heft gewinnen. Wir stellen ihn vor. Er wird sich
unter der Rubrik «Montis Welt» dem Thema Expertenspiel
widmen (Seite 46). Wir freven uns auf die Zusammenar-
beit mit ihm. Ein kleiner Héhepunkt des letzten halben
Jahres war der SDSK-Ausflug 2021 ins Musée Suisse du
Jeu nach La Tour-de-Peilz am Genfersee, wo wir bei wun-
derschonem Sonnenschein Gast sein durften. Ein spannen-
der Tag. Ein grosses Dankeschon an unseren Gastgeber
Ulrich Schidler (Seite 8).

Spielen Sie viel, das stirkt Ihre Widerstandskrifte, Anpas-
sungsfahigkeit und Achtsamkeit. Geniessen Sie das neue
Heft! Falls Sie die Langeweile ebenfalls zu spielerischen
Hochstleistungen treibt, wie beispielsweise die Macher des
Kartenspiels Lockdown (Seite 16), lassen Sie es uns wissen,
wir werden es gerne weitererzhlen.

Andrea Riesen und Louis Blattmann

«Der Mensch ist nur dann
an Leib und Seele gesund,
wenn ihm alle seine
Verrichtungen, geistige
und korperliche,

zum Spiele werden.»

Christoph Martin Wieland (1733-1813)
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«Spielend arbeiten»

Eine Umschau dber Gross und Klein, die
bei der Arbeit spielen oder spielend
arbeiten oder deren Arbeit mit Spiel

zu tun hat.

Seiten 24-39
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«Uuse uff d'Stross»:
Spielerische
Begegnungszonen

Gut fiirs Spiel: Begegnungszonen
gibt es immer mehr in der Schweiz
und das gute Beispiel von Basel
Seite 12

Digitale Gerdite verdndern
das Gehirn von Kindern

Studie Gber die Arbeitsweise des Gehirns von Kindern und seine
Entwicklung beim Gebrauch von Smartphones, Tablets und Computer und
weshulb wir achtsam sein miissen, wenn unsere Kinder damit spielen.

Neue Rubrik:
«Montis Welt»

Wir stellen «Monti», unseren Fachmann fiir Kenner- und
i Expertenspiele vor — und Monti legt gleich los: Er erkldrt

in seinen Worten, was Expertenspiele ausmachen.
Seiten 46 und 47



Verbandsnachrichten

SDSK

Abschluss SPS 34/2021

pielen>Ich ha-
Sbe diese drei

Monate im
SPS 34 genossen
und bin froh und
dankbar, diese Ge-
legenheit gepackt
zu haben. Es war
sehr erfiillend,
spannend und
wohltuend so viele
neue Spiele, Ge- Foto:ng
rate und Ansichten
kennenzulernen. Interesse>Neue Kulturen,
Menschen, Situationen im Leben interessie-
ren mich sehr. Dies zusammen mit diversen
Spielen zu erleben ist genial. lachen>Wir
haben wihrend diesen drei Monaten sehr viel
zusammen gelacht manchmal bis die Tranen
flossen. Diese lockere und humorvolle At-
mosphére hat viel dazu beigetragen, dass ich
viel von diesem Kurs gelernt habe. Vision>
Mein Wunsch ist es, meine Begeisterung fiir
das Spiel weiterzugeben und beruflich als
Spielpddagogin tétig zu sein. Eine meiner Vi-
sionen ist zudem auch, dass jedes Kind in der
Schweiz das Jassen in der Schule lernt und so
eine Spielkultur herrscht, welche alle Gene-
rationen verbindet. Mnregungen—> Spiclen ist
iiberall und immer moglich. All diese neuen
Anregungen und Ideen, welche ich bekom-
men habe, méchte und setze ich bereits um.
Neuves>0b Poch, Marienbad, Tresor Jass
oder Schnépperli. Vieles war neu fiir mich
und spannend diese Spiele auszuprobieren
und kennen zu lernen. Und es gibt noch so
viel mehr zu entdecken...Buwd—>Dies war
unser Insiderwort und brachte uns einige lus-
tige Momente, denn manchmal ist das Leben
schon sehr ernst in Brienz...

Auwi...@). ®

Kontakt: SILVANA Probst (si_probst@hotmail.com)

n einem wun-
derschonen
sonnigen Tag

fuhren wir ge-
meinsam nach
Brienz. um mei-
nem Bruder die
Ausbildung  bei
Hans vorzustellen
— und er war total
nicht begeistert...
Dafiir hatte ich Folo: g

aber Feuer gefan-

gen! Ja so lauft das manchmal im Leben —
dem Zufall eine Chance geben ;-) Spéter
habe ich Hans kontaktiert und ihm von mei-
ner Begeisterung und Absichten erzdhlt. Bis
dahin hatte ich meine spielerische Seite vor
allem im Basketball Sport und Coaching aus-
gelebt.

Was fiir eine wundervolle Welt hat sich in
den drei Monaten fiir mich aufgetan. Mein
Ziel war es, fiir die Teambuilding Anldsse in
der Villal2 ein bisschen mehr «Fleisch an
Knochen» zu bringen und wie unglaublich
viel mehr ist dabei entstanden.

Die Zeit zu dritt mit Silvana und Hans war
sehr intensiv und voll von neuen Ideen, Stau-
nen, irrwitzigen Momenten und Situations-
komik — mon dieu, was haben wir gelacht!

Spielen ist der Botschafter zwischen Genera-
tionen und der spannende, mitfithlende
Freund fiir Jeden. Die Begeisterung habe ich
mit Michele (SPS17) gleich am Schopf ge-
packt und das Institut fiir Spiel & Intelligence
(IFSI) gegriindet, um Prévention fiir Gliicks-
spielsucht und Team Entwicklungs-Trai-
nings anzubieten. @

Eﬁ _,E Kontakt / Website:
Raphael Reinhard (www.ifsi.ch)
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Verbandsnachrichten

SDSK

Jahresausflug SDSK 2021 ins

Musée Suisse du Jeu

er Pandemie zum Trotz besuchten wir an einem

sonnigen Sonntag im April, im Rahmen des

SDSK-Jahresausflugs 2021, das  einzigartige
Musée Suisse du Jeu in La Tour-de-Peilz am Genferses.
Nach dreimaligem Verschieben konnfen wir die Reise
mit ein paar Monaten Verspdtung endlich antreten.

Die aufgrund der aktuellen Umstinde doch
etwas geschrumpfte Gruppe der Verbands-
mitglieder wurden durch den Direktor des
Museums, Ulrich Schidler und seiner Frau
Sophie empfangen. Ulrich liess es sich nicht
nehmen und fiihrte uns personlich durch sein
Museum. Sein profundes Wissen iiber die
Exponate, aber auch die damit verkniipften

Geschichten und Anekdoten liess die Zeit
wie im Fluge vergehen. Ein grosses Danke-
schon an Ulrich Schédler fiir seine Zeit und

die Gastfreundschaft.

Nach gemiitlichem Lunch direkt am glitzern-
den Genfersee wurden wir noch ins Depot
des Museums gefiihrt, wo viele weitere
Schitze gehiitet werden, die es nicht oder
nicht immer in die Ausstellung schaffen. Und
wo Spielsammlungen aufbewahrt werden,
die dem Museum aus verschiedensten Quel-
len zugetragen werden. Aus diesem Fundus
der Spielesammlungen durften wir uns viele
Spiele aussuchen und gleich mitnehmen —
zum angemessenen Preis, da der Erlos dem
Museum zugutekommt. @ (Ib)
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Spielszene News

Spiel dich durch
Adelboden

Text und Fotos: GABY KAUFMANN

Ipentiere stapeln, ein Rennen mit «Snowli» be-

streiten, Wanderschuhe im Duell schnren oder

Murmeltiere fangen. . . Viele Spiele-Highlights an
iber 20 Posten quer durch Adelboden laden seit Juni
2020 zum Spielen und Verweilen ein. Dabei nehmen
die Spiele thematischen Bezug zum Geschift oder zur
Umgebung, wo sie sich befinden.

Das Gewerbe spielt mit

Uberall durchs Dorf gibt es Spieltafeln und
Spiele zu entdecken. «Spiel dich durch Adel-
bodeny ist ein neues Freizeitangebot fiir Ein-
heimische und Géste mit dem Ziel die

Besucher spielerisch durch den Ort zu fiihren
und sie dabei auf die verschiedenen Léaden
und Angebote im Dorf aufmerksam zu ma-
chen.

26 spannende Spieleposten

Auf Tischen, am Boden, an Wénden, im
Park, vor den Geschiften, Cafés, Restaurants
und entlang der Sehenswiirdigkeiten stehen
26 spannende Spieleposten quer durch Adel-
boden zur Verfiigung. Im Angebot sind un-
terhaltsame Wiirfel-, Karten-, Lege-, Wort-,
Geschicklichkeits- und Grossspiele.



Spielszene News

«Die Spiele sind
individuell gestaltet
und passen
thematisch

zum Standort.»

Da gibt es zum Beispiel eine Késeroll-Sta-
fette bei Schmid Kése, ein Schuhbinde-Duell
vor dem Schuhhaus Brunner oder ein Vogel-
lisi-Kréuterspiel bei der Apotheke. Bei der
Tschentenbahn koénnen Mini-Seilbahnen
zum Spielfeld hinaufbefordert werden und
beim Schlittelspass auf dem Spielfeld dienen
kleine Holzschlitten als Spielfiguren. Gera-
ten Schlitten aus der Kurve, werden sie wie-
der in die Spiel-Gondeln eingeladen und das
Spiel beginnt von vorne.

Mit lustigen Spielenamen werden die Besu-
cher zum Spielen animiert. Mit «Spass und
Adrenalin ohne Koffein» wird zur Kaffee-
bohnen-Jagd aufgerufen. Vor der Kaffee-
Rosterei kullert eine Kaffeebohne durch ein
Labyrinth und muss mit einer Kaffeetasse
aufgefangen werden. «Velo-Roulette» wird
vor dem Bike-Shop gespielt. Farbenfrohe
Velordder laden zum Spielen und Gewinnen
ein.

Die Spiele machen neugierig und machen
Spass. Ein erlebnisreicher Tag mit unver-
gesslichen Eindriicken aus Adelboden ist ga-
rantiert.

Was hat «Leitergolf» mit einem
Sportgeschiift zu tun?

Der Geschiftsinhaber von Hari Sport ist im
Sommer als Golfballtaucher unterwegs. Pas-
send dazu kann nun Golf, in einer etwas an-
deren Form, vor seinem Geschift gespielt
werden. Vor der Bibliothek heisst es «Aufiins
Buchstaben-Chaos» und die Besucher versu-
chen sich im Worter-Salat zurechtzufinden.

Veloroulette

Leitergolf « en famille » beim Sportgeschiift




Spielszene News

LUDSTRAIL

Ludotrail® - Spiel dich durch...
Eine Marke mit Zukunft

Die neue Idee «Spieleparcours durch Stidte und Dérfer»
mit dem Einbezug der Geschiifte, Firmen und Institutio-
nen kommt gut an, sowohl bei den Besuchern des Par-
cours wie auch bei den Beteiligten in den jeweiligen Ort-
schaften. Um die Spieleparcours erfolgreich vermarkten
zu kénnen, werden sie neu unter dem Namen Ludotrail
zusammengefasst. Es heisst dann z.B. «ludotrail —
Spiel dich durch Burgdorf. Ludo bedeutet spielen und
was ein Trail ist, ist auch allen Leuten bekannt. Deshalb
passt dieser Name perfekt zu den Spieleparcours.
Spiele-Rucksiicke kannen online reserviert und gebucht
werden. Und auch print@home Gutscheine sind im An-
gebot, um «Zeit zum Spielen» zu verschenken.

Machten Sie, dass in Ihrer Ortschaft auch ein «Spiel dich
durchw-Parcours (Ludotrail) realisiert wird? Dann neh-
men Sie Kontakt mit der Initiantin und Projektleiterin

Gaby Kaufmann auf.
EHE

[

Kontakt: info@erlebnisverlag.ch

Website: www.ludotrail.ch

Bei «Wildes Klettern» auf der Tschentenalp
werden riesige Wildtiere aus Holz zu einer
Alpentier-Pyramide gestapelt. Auch ein Bus-
Spiel vor dem AFA-Gebédude darf natiirlich
nicht fehlen. Beim Spiel werden die richtigen
Bus-Linien geschickt miteinander verbun-
den. Es hat auch siisse Spiele im Angebot.
Vor der Bickerei Michel werden Giiezi, un-
ter anderem die beriihmten Kuh-Giiezi, de-
koriert und vor dem Tea-Room Schmid geht
es darum mit Wiirfeln moglichst viele Tor-
tenstiicke zu gewinnen.

20 Spiele wurden eigens von der Projektlei-
terin fiir Adelboden erfunden. Die restlichen
Spiele wurden mit den Bewilligungen von
den jeweiligen Spielverlagen iibernommen.

Viel Potenzial: neue Standorte in Planung

Die einzigartige Idee und das Konzept hat
Gaby Kaufmann aus Langnau entwickelt. Es
gibt bereits in zwei anderen Ortschaften ein
solches Spielangebot. «Spiel dich durch
Burgdorf) existiert seit 2018 und «Spiel dich
durch Langnauy seit 2017. Die beiden Ange-
bote sind sehr beliebt und locken jedes Jahr
unzdhlige Ausfliigler an.

Nun kann also auch Adelboden spielerisch
erkundet werden. Und eine weitere gute
Nachricht: Weitere Spieleparcours sind in
Vorbereitung: so wird «Spiel dich durch
Lenk» im Juni 2021 eréffnet. Nach dem glei-
chen Konzept, sind dort 25 Posten in der Ent-
wicklung und Umsetzung, die wiederum in-
dividuell gestaltet sind und thematisch zu den
Standorten passen. @

Wie aus dem Bilderbuch: Spielen vor herrlicher Kulisse

Informationen

Adelboden: www.spiel-
9 dich-durch-adelboden.ch
April bis Winteranfang

Burgdorf: www.spiel-dich- =3
2 durch-burgdort.ch
Ganzes Jahr offen

Langnau: www.spiel-dich-
durch-langnau.ch
Ganzes Jahr offen

lenk.ch — Offen ab Juni 21
(eingeschr. Winterbetrieb)
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Spielszene News

«Leg jetzt endlich das
Handy weg, hor auf zu spielen»

aut einer Pressemitteilung des italienischen Staats-

senders RAI, vom 1. Mai dieses Jahres will der Ex-

Bildungsminister Italiens, Lorenzo Fioramonti, das
Nutzen von Smartphones und Tablets fir Kinder unter
12 per Gesetz stark einschrdnken: Ein Gesetzesvorschlag
soll die Smartphone-Nutzung bei Kindern zeitlich be-
grenzen.

Stopp dem Smartphone fiir Kinder unter 12

Geht es nach Lorenzo Fioramonti und weite-
ren Kammerabgeordneten soll bei Kindern
unter zwolf Jahren die Nutzung von Smart-
phones und Tablets per Gesetz stark einge-
schrankt werden. Laut seinem Gesetzesent-
wurf missen Eltern, die sich nicht an die
Vorschriften halten, mit Geldstrafen von 300
bis 1’500 Euro rechnen. Laut dem Projekt
soll in den ersten drei Lebensjahren des Kin-
des ein absolutes Verbot der Nutzung elekt-
ronischer Geréte gelten. Von vier bis zwolf
Jahren sollen Kinder Smartphones und Tab-
lets zwar verwenden konnen, allerdings mit
zeitlicher Beschriankung und unter Aufsicht
von Erwachsenen. Von vier bis sechs Jahren
diirfen sie nach dem Willen der Abgeordne-
ten nicht mehr als eine Stunde pro Tag mit
elektronischen Gerdten umgehen, von sechs
bis acht sollen es maximal drei Stunden sein.
Von neun bis zwdlf Jahren sind dann maxi-
mal vier Stunden erlaubt.

«Die Nutzung elektronischer
Gerite fiihrt zu Lernproblemen
und Schwierigkeiten bei der
Sprachentwicklung

Lorenzo Fioramonti
Ex Bildungsminister Italien

7 sawe N
Foto: © Pixabay

Smartphones sind «Waffen»

Ex-Bildungsminister Lorenzo Fioramonti
hatte die Smartphones in den Taschen von
Schiilern als «Waffen» bezeichnet. Die Nut-
zung elektronischer Geridte fithre zu Lern-
problemen sowie zu Schwierigkeiten bei der
Sprachentwicklung, argumentieren die Par-
lamentarier, die die Vorschldge unterstiitzen.
Die Gerite seien ausserdem fiir Konzentrati-
onsverlust,  Aggressivitit,  Stimmungs-
schwankungen und Schlafprobleme verant-
wortlich. «Wir miissen vermeiden, dass die
Erwachsenen von morgen mit einer Reihe
von Krankheiten leben miissen, die vom un-
geregelten Gebrauch elektronischer Geréte
abhingeny, heisst es im Gesetzentwurf.

Ferndidaktik versus Prisenzunterricht

Die Kampagne des Ex-Bildungsministers
stosst auf den zunehmenden Trend in Italien,
immer mehr auf Ferndidaktik zu setzen. We-
gen der Corona-Pandemie hatten die Schulen
stark auf Fernunterricht umgestellt. Dank der
Lockerung der Restriktionen sind die meis-
ten Schiiler in Italien aber nunmehr wieder
zum Prisenzunterricht zuriickgekehrt. @ (Ib)

[® Meht Informationen zum Thema Seite 64




Spielszene News

«Uuse uff d’Strooss!»:
Spielerische Begegnungszonen

Begegnungszone in einem Quartier in Basel. Foto: © Planungsamt / BVD

egegnungszonen in Wohnquartieren machen die

Strasse zum Lebensraum fir alle. Sie sind Orte

zum Wohlfiihlen, Spielen und Verweilen fir Kin-
der und Erwachsene. Fir alle Generationen. Begeg-
nungszonen steigem die Wohnqualitdt in Basels Quar-
fieren. Ihre Umsetzung ist in der Regel zudem sehr ein-
fach. Mehr als 90 Begegnungszonen sind Gber die
Wohnquartiere der ganzen Stadt verfeilt. Der Basler
Stadtplan zeigt, wo die Begegnungszonen liegen.

Begegnungszonen
sorgen flir mehr
Lebensqualitit.

Viel Platz zum Spielen

Eine Begegnungszone bedeutet in erster Li-
nie zwei Dinge:

1. Es gilt eine Hochstgeschwindigkeit
von 20 km/h.

2. Fussgingerinnen und Fussgénger
haben gegeniiber Autos und Velos
iiberall Vortritt.

Die Fussgingerinnen und Fussgénger diirfen
andere Verkehrsteilnehmende aber nicht un-
notig behindern. Im Weiteren ist Parkieren
erlaubt, wo es durch Markierung am Boden
oder Signale gekennzeichnet ist.

Begegnungszonen eignen sich hervorragend
fiir Wohnquartiere und sorgen fiir mehr Le-
bensqualitit.

|12



Spielszene News

Gestaltung: Torelemente,
Sitzelemente und Pflanzentroge

Damit eine Begegnungszone gut funktio-
niert, muss sie so gestaltet sein, dass der Vor-
tritt fiir Fussgéngerinnen und Fussgénger so-
wie die Geschwindigkeitsbegrenzung auf 20
km/h klar erkennbar sind. Den Anfang und
das Ende aller Begegnungszonen markieren
deshalb ein Torelement mit dem Verkehrs-
signal «Begegnungszone» sowie drei sicht-
und spiirbare Streifen am Boden. Das Torel-
ement bietet auch Platz fiir eine Kinderzeich-
nung.

Wenn geniigend Platz vorhanden ist, werden
Begegnungszonen mit Sitzbénken und Pflan-
zentrogen ausgestattet. Banke und Troge tra-
gen nicht nur zu einer angenechmen Atmo-
sphére bei. Sie erhdhen auch die Sicherheit,
indem sie den Verkehrsteilnehmenden zei-
gen, dass sie sich auf einer Strasse zum Ver-
weilen bewegen.

Notwendige Voraussetzungen
fir eine Begegnungszone

Fiir Begegnungszonen eignen sich Quartiers-
strassen mit wenig Verkehr und ohne 6ffent-
lichen Verkehr, die idealerweise an Strassen
angrenzen, in denen bereits Tempo 30 gilt,
mit keiner oder nur einer geringen Steigung
sowie Strassen in denen die Hauser nicht nur

nahe an der Strasse liegen, sondern auch mit
den Eingéngen zur Strasse gerichtet sind.

Damit sich eine Strasse als Begegnungszone
eignet, miissen nicht zwingend alle erwahn-
ten Kriterien erfiillt sein, es bedarf dann aber
zusétzlicher Abklarungen.

So geht's: Begegnungszonen in
Wohnquartieren beantragen

Die Anregung, eine Begegnungszone in ei-
nem Wohngquartier zu schaffen, kommt von
den Anwohnerinnen und Anwohnern der je-
weiligen Strasse. Anwohnerinnen oder An-
wohner, die eine Begegnungszone vor ihrer
Haustiire méchten, sammeln dafiir moglichst
viele Unterschriften bei Nachbarinnen und
Nachbarn und reichen diese mit einem kur-
zen Antrag beim Planungsamt Basel-Stadt
ein. Das Planungsamt priift nochmals, ob
sich die Strasse eignet, und erarbeitet mit
weiteren Verwaltungsstellen einen Umset-
zungsvorschlag. Das Projekt wird allen An-
wohnenden dann in einer schriftlichen Um-
frage vorgelegt. Zwei Drittel der Haushalte
miissen der Begegnungszone zustimmen, da-
mit das Projekt weiter bearbeitet wird. Pro
Haushalt gilt eine Stimme.

Anschliessend publiziert der Kanton die Be-
gegnungszone im Kantonsblatt. Gibt es keine
Einsprachen, wird die Begegnungszone um-
gesetzt. In der Regel dauert es vom Antrag
bis zur Umsetzung einer Begegnungszone
nur 1,5 Jahre. @ (Ib)

«Uuse uff d’Strooss!»: Die Basler Fibel fir Strassenspiele

o

besonders gut.

«Uuse uff d'Strooss!» Die Basler Fibel fir (vergessene) Strassenspiele ist eine Zu-
sammenstellung von ther dreissig Strassenspielen wie zum Beispiel Hockey, Spa-
lentorfangis oder Himmel und Halle. Sie eignen sich fir die Begegnungszonen

i Basler Fibel fuc
-, ivergesseneySkeassenspiele

Die 2. Auflage der gedruckten Strassenspiel-Fibel ist im Pla-
nungsamt, im Kinderbiiro sowie in samlichen Quartiertreff-
punkten und Stadtteilsekretariaten oder als PDF (QR-
Code/Link nebenstehend) gratis erhdltlich.



https://www.planungsamt.bs.ch/dam/jcr:e03df11b-05d6-4c57-9d32-c50e67d497e3/PDF_klein_Spielfibel_2.Auflage%202017.compressed.pdf
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Begegnungszonen
Schweiz

n der Schweiz wurde die Begegnungszone 2002 als

neues Verkehrsregime in die Strassenverkehrsgesetz-

gebung aufgenommen. Seither sind hunderte von
Begegnungszonen entstanden und sorgen fir mehr Auf-
enthalts- und Lebensqualitit in den Dorfern und Stid-
ten. Begegnungszonen werten den dffentlichen Raum
auf und machen die Strasse zum Lebensraum fiir alle.
Die Plattform bzw. Website «begegnungszonen.ch» (ein
Projekt der Organisation «Fussverkehr Schweiz») infor-
miert dariiber umfassend (Link am Ende des Artikels).

Entstehungsgeschichte und
rechtliche Bestimmungen

1996 wurde mit einfachen Signalisierungs-
und Gestaltungsmitteln der Flanierzonenver-
such im Bahnhofsquartier von Burgdorf ge-
startet. Der Versuch war das Leuchtturmpro-
jekt, das im Rahmen der Fuss- und Velomo-
dellstadt Burgdorf realisiert wurde. Die Idee
stammt aus der franzosischen Stadt
Chambéry, die bereits Anfang der 1980er
Jahre erfolgreich die «Aire piétonney einge-
fiilhrt hatte, eine Zone, in der Fussgénger
Vortritt geniessen und Autos mit verminder-
ter Geschwindigkeit zugelassen sind. Es ge-
lang, das Konzept politisch breit abzustiitzen,
so dass eine Anderung des Rechts moglich
war. 2002 trat die gednderte Signalisations-
verordnung in Kraft. Unter dem neuen Na-
men «Begegnungszone» wurde die Idee Teil
des Schweizer Verkehrsrechts. Eine entspre-
chende, vereinheitlichte  Signalisierung
(siche Abbildung) wurde eingefiihrt.

Spielen im Strassenraum

In der Schweiz ist das Spielen im Strassen-
raum eigentlich nicht an eine definierte Sig-
nalisierung gebunden. Es ist gemdss Ver-
kehrsregelverordnung (Art. 462s) auf allen

verkehrsarmen Nebenstrassen erlaubt: «Fiir
Tatigkeiten, namentlich Spiele, die auf einer
begrenzten Fliche stattfinden, darf die fiir die
Fussgénger bestimmte Verkehrsfliche und
auf verkehrsarmen Nebenstrassen (z. B. in
Wohnquartieren) der gesamte Bereich der
Fahrbahn beniitzt werden, sofern die tibrigen
Verkehrsteilnehmer dadurch weder behin-
dert noch gefahrdet werden. Das sind doch
gute Nachrichten fiir unser Anliegen: Spielen
auf Strassen erlaubt!

Praktische Tipps zur Einfihrung

Die Plattform «begenungszone.ch» geizt
nicht mit praktischen Tipps und Informatio-
nen fiir das Einfiihren einer Begegnungs-
zone. Sie informiert mit konkreten Angaben
die Vorgehensweise und die Voraussetzun-
gen, die erfiillt werden sollten, damit ein all-
félliges Projekt gute Erfolgschancen hat.

Zusitzlich wird auf verschiedene Orte hinge-
wiesen, die das Vorgehen zur Einrichtung ei-
ner Begegnungszone (wie zum Beispiel im
vorhergehenden Artikel iiber Basel beschrie-
ben) standardisiert haben und zusétzliche, lo-
kale Inputs geben.

Best Practice — viele gute Beispiele

Es gibt viele gute Beispiele von Begegnungs-
zonen in der Schweiz. Die Plattform «begeg-
nungszonen.ch» informiert dariiber umfas-
sen: die «Best Practice» sind gut dokumen-
tiert und es gibt Beispiele aus allen Landes-
teilen. @ (Ib)

Informationen

Link Plattform
Begegnungszonen Schweiz:
https://begegnungszonen.ch/



http://www.burgdorf.ch/2189.html
http://www.burgdorf.ch/2189.html
https://begegnungszonen.ch/
https://begegnungszonen.ch/

Neu: Globi Lernspiele (ab 5-8 J.) |

Kinder lernen die Buch- - A‘"‘“ E .
staben von A bis Z kennen. A'U'T ARPEL| ARt

Bald schon kénnen sie ihren ,
eigenen Namen und andere ;R‘ @
Worter legen. Lustige Bilder

regen zu fantasievollen 110 Karten, 4-farbig,

Anleitung 4-sprachig

Geschichten an. ab 5 J. / CHF 12.90

Mit «Learn English» ist der

vot | o
Einstieg in die englische d [

Sprache ein Kinderspiel. &
Das Spiel beinhaltet Begriffe, N B
Tatigkeiten und erste Rede- 110 Karten, 4- -farbig,
wendungen - zusatzlich in Anleitung 4-sprachig
drei Landessprachen. ab 8J. / CHF 12.90

Zahlen 1-10 Zzhlen mit "
Gegenstdnden, Punktwerten, & *‘ P 4
mit den Fingern und geschrie- ‘

N 4+1
benen Zahlen. Kindergarten- =® , ;
' kinder 6sen einfache Aufga- {10 Karten, 4-farbig,
b ben mit Plus und Minus. Mit Anleitung 4-sprachig,
einfachen Kettenrechnungen. ab 6J. / CHF 12.90

nn

Zahlen 1-100 Multiplizieren
oder teilen: Spielerisch und
einfach werden die Resultate

erreicht. Mit kreativen Auf- 7 —
gaben wird das kleine 110 Karten, 4-farbig
Einmaleins gelernt. Anleitung 4-sprachig,

0/ Mathématiques 2

ab 7 J. / CHF 12.90

Bezugsquelle:

Tel.: +41 (0)33 951 35 45
Mail: info@spielakademie.ch
Web: www.spielakademie.ch

Akademie flr Spiel
und Kommunikation
3855 Brienz am See

LV43SNI
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Kartenspiel Lockdown

Entstanden ist es an
einem langweiligen Abend.

no, Eile mit Weile oder Monopoly. Im
letzten Jahr haben viele wéhrend der
Pandemie die Gesellschaftsspiele wie-
der ausgegraben. Dem Luzerner Ibra-
him N’hili und seinen Kollegen wurde dies
jedoch zu langweilig. Kurzerhand entwickel-
ten sie ein eigenes Kartenspiel, passend mit
dem Namen «Lockdown». Er und seine
Freunde hatten wihrend der Pandemie — wie
viele andere auch — geniigend Zeit, kreativ zu
werden. Resultat davon ist ein witziges Kar-
tenspiel, das wie das reale Leben 2021
manchmal ein wenig unabsehbar ist.

Am Anfang nur fir den Freundeskreis

Die Zeiten sind unberechenbar. Je nachdem,
was der Bundesrat entscheidet, muss man
seine Pline liber den Haufen werfen. Oder
man wartet auf ein Testergebnis. Ist es posi-
tiv, muss man in Quarantdne. Heisst im
Spiel: Eine Runde aussetzen. «Das ist doch
die ideale Vorlage fiir ein Spiel», sagten sich
Dimitri Oehler und Ibrahim N'hili, 25 und 30
Jahre alt. An einem Spielabend vor einem
Jahr, mitten im Lockdown, ist die Idee ent-
standen. Die beiden Freunde haben verschie-
dene Spiele gespielt. Brettspiele, UNO.
Plotzlich zog Ibrahim N'hili noch andere
Karten hervor. Er habe zum Thema Corona
ein paar Spielkarten gezeichnet. Die beiden
fingen sofort Feuer, definierten neue Regeln
und bauten das Spiel aus. «Wir haben bis
Morgens um Vier gespielt», so N'hili.

«Das unberechenbarste

Spiel aller Zeiten!»

Ibrahim N’hili
Spielerfinder

! fake news !

FAKE NEWS

i SMsau ayey i

Diese Karte wird zum Beispiel gespielt, wenn jemand die letzte Karte abgelegt hat
und das Spiel beenden méchte. Durch die Karte «Fake News» muss diese Person
sofort vier Karten aufnehmen und das Spiel geht weiter.

Oechler und N'hili tiiftelten weiter und spiel-
ten néchtelang ihr neues Spiel. Bald kamen
die ersten Bestellungen aus dem Freundes-
kreis. Das Interesse war gross. So holten sie
eine Grafikerin ins Boot und zogen das Spiel
professionell auf. Mit einer Crowdfunding-
Aktion waren die Produktionskosten schnell
aufgetrieben.

Auf gut Gliick haben sie dann ihr Lockdown-
Spiel einem der grosse Schweizer Player im
Onlinevertrieb angeboten. Volltreffer! Der

16
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Sie stehen hinter dem Spiel: Dimitri Oghler, Sahili Brunner, Ibrahim N'hili. Foto: zvg

Onlinehéndler nahm das Spiel ins Sortiment.
«Karten- und Brettspiele sind im Trend und
gerade dieses Spiel greift ein aktuelles
Thema auf, welches viele Menschen be-
triffty, 1dsst sich der Mediensprecher des On-
linevertriebs zitieren.

Darf man das?

Die Corona-Pandemie hat viel Leid, Isola-
tion und auch Tod gebracht. Ist es da ange-
bracht, ein heiteres Spiel mit diesem Thema
zu kreieren? «Jay, findet Ibrahim N'hili, man
wolle iiber den Humor einen anderen Zugang
zu diesem Thema finden.

Dimitri Ochler ergénzt, sie selbst seien auch
betroffen: «Ich arbeite eigentlich in der Gast-
ronomie und bin jetzt seit einem Jahr quasi
unfreiwillig beurlaubt.» Bisher hitten sie
noch keine negativen Reaktionen erhalten,
sagt Ibrahim N'hili. @

(Quelle: sif.ch / Bearbeitung: Ib)
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«Bisher gab es keine
einzige negative
Reaktion.»

Ibrahim N’hili
Spielerfinder

Umfrage: Darf man das?

Eine Umfrage von SRF zur nachstehenden Frage-
stellung und zwei Antwortmaglichkeiten ergab ein
Klares Bild:

«Ein lustiges Corona-Spiel,
finden Sie das in Ordnung?»

Klar, Humor tut gut.
Man darf nicht immer
alles zu emst nehmen.

97%

Nein, es sterben Menschen
und Existenzen sind bedroht.
Das ist kein Spiel.

3%

Es wurden 3156 Stimmen abgegeben.
(Quelle: srf.ch)
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Bewegungsforderung durchs Spiel

b
Foto: www.baby.at/bewegungsforderung

Text: NORBERT STOCKERT

liche Grundbedirfnisse wie Essen und Trinken be-

zeichnet. Interessanterweise zhlt dazu auch die
Bewegung. Bei jiingeren Kindern kann man noch am
ehesten erkennen, dass Bewegung ein elementares Be-
dirfnis zu sein scheint. Bewegung ist das Medium der
Welt- und Selbsterfahrung und Grundlage einer ganz-
heitlichen Entwicklung. Sie fordert nicht nur die korper-
liche Kompetenz, sondem zentrale weitere Bereiche wie
die Bildung des Gehirns, das Sprachvermagen, erwiese-
nermassen auch das Wohlbefinden und die Wider-
standskraft gegen seelische Erkrankungen.

ﬁ Is «Primdires Motivationssystem» werden mensch-

Forderung der «exekutiven Funktionen»

Interessant sind hierbei die Erfahrungen der
«Bewegten Schule». Es verbesserten sich
nédmlich nicht nur die motorischen Fahigkei-
ten der Schiilerinnen und Schiiler, sondern
dariiber hinaus das Klassenklima, das Sozial-
verhalten, die Motivation fiir den Unterricht
und die schulischen Leistungen. Wie sehr

Exekutive Funktionen
sind die Grundlage
schulischer Leistungen.
Sie haben darauf

einen grésseren
Einfluss als der
Intelligenzquotient.

18
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diese von Bewegung abhingig sind und
durch Bewegung gefordert werden konnen,
zeigen die «Exekutiven Funktionen». Man
versteht darunter:

» Das Arheitsgedichtnis; als Fahigkeit, In-
formationen kurzzeitig zu speichern,
was das Verstandnis, Erkennen von Zu-
sammenhéngen, das logische Denken
und die Fahigkeit, Probleme zu 16sen,
fordert.

» Die Inhibition; sie ermdglicht die Fokus-
sierung der Aufmerksamkeit und Unter-
driickung storender Reize.

» Die kognitive Flexibilitit; als Fihigkeit,
sich flexibel auf Situationen einstellen
und einen Perspektiven- und Fokus-
wechsel vornehmen zu konnen.

Nun hat sich eindeutig gezeigt, dass die exe-
kutiven Funktionen die Grundlage schuli-
scher Leistungen sind. Sie haben darauf ei-
nen grosseren FEinfluss als der Intelli-
genzquotient. Und ebenso erwiesen ist, dass
diese Funktionen durch Bewegung am besten
gefordert werden konnen, und zwar durch
intrinsisch motivierte Bewegung, die also
von innen heraus, mit Freude erfolgt. Genau
das bietet das Spiel.

Elementare Fihigkeiten durch
das Spiel erlernen

Leider fehlen Kindern heute haufig ausrei-
chende Bewegungserfahrungen und elemen-
tare Bewegungskompetenzen. Viele Kinder
konnen beispielsweise nicht mehr balancie-
ren, riickwirts laufen, auf einem Bein stehen,
einen Ball fangen. Es mangelt an den moto-
rischen Grundkompetenzen Kraft, Ausdauer,
Beweglichkeit, Koordination, Schnelligkeit.
Das ist umfangreich belegt durch Untersu-
chungen, Motorik-Tests sowie Erfahrungen
von Erziehern und Lehrkréften.

Interessant in diesem Zusammenhang sind
die Erkenntnisse von Unfallversicherungen:

Viele Unfille von Kindern geschehen nim-
lich nicht deshalb, weil sie zu wild und riick-
sichtslos unterwegs sind, sondern weil ihnen
elementare korperliche Féhigkeiten fehlen.
Bewegungsprogramme von Versicherungen
fiihrten zu einem deutlichen Riickgang von
Unfillen. Bewegungsforderung erscheint
also als naheliegende Notwendigkeit. Der
Konigsweg hierfiir ist das Spiel.

Viele Bewegungsspiele sind einfach erklér-
bar und brauchen wenig oder gar kein Mate-
rial. Es braucht meistens nur ein bisschen
Platz. @

Literaturhinweise

4: Toben macht schlau!
Bewegung statt Verkopfung
Renate Zimmer/Verlag Herder, 2004

== Aktivitiiten und Spielideen fiir kluge Kinder-
kopfe im Vorschulalter.

Sport macht schlav
Frieder Beck / Verlag Goldegg, 2014)

Mit Himforschung zu geistigen und sportlichen
Hachstleistungen:

Hinweis: Neuauflage geplant per Ende 2021
speed games
8 Patrik Lehner/Rex Luzem Verrlag, 2016

| Kurzweilige Louf- und Fangspiele: Stofetten,
' Reakfionsspiele, Gruppenrennen. Kurzspiele
ohne grosse Vorbereitung auf dem Spielplatz.

Spiel- und Bewegungsangehote
Norbert Stockert/Buchverlag Kempen 2020

Spiele fiir den Stuhlkreis, das Klassenzimmer,
die Sporthalle und den Pausenplatz mit Fokus
auf Kooperation.

wild und fair
Norbert Stockert/Rex Luzern Verlag 2017

Spiele mit grossem Einsatz und Engagement,
immer aber mit fairen Regeln, ab 8 Mitspielen-
den im Grundschulalter.
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Bewegungsspiele sind

nicht kompliziert:

3 Beispiele fiir die Praxis

ewegungsspiele brauchen oft nur ein bisschen

Platz und konnen oft mit wenig oder gar keinen

Hilfsmitteln gespielt werden. Die folgenden Bei-
spiele sind Spiele, die mit unbegrenzt vielen Spieler
gespielt werden und keine langen Erkldrungen brau-
chen.

© Hasenjagd

Im Spielfeld sind ein oder mehrere Spieler
als «Jédger» hinter allen anderen her, die «Ha-
sen» sind. Die Hasen haben zuvor heimlich
einen von ihnen zum «schwachen Hasen» be-
stimmt. Wer von einem Jéger abgeschlagen
wird, hockt sich hin und kann nicht mehr be-
freit werden. Ziel der Jager ist es, moglichst
rasch den schwachen Hasen zu erwischen;
denn sobald dieser abgeschlagen wird ist die
Runde zu Ende, unabhingig davon, wie viele
Hasen noch unterwegs sind. Ziel der Hasen
ist es, den schwachen Hasen — moglichst un-
auffallig — zu schiitzen, so dass er als Letzter
iibrig bleibt.

P Variante 1: Anstelle des schwachen gibt
es einen «starken Hasen». Er kann die
bereits abgeschlagenen Spieler wieder
freischlagen. Auch wenn er abgeschla-
gen wird, ist die Runde zu Ende.

» Variante 2: Es gibt einen schwachen und
einen starken Hasen. Die Jager miissen
beide zur Strecke bringen.

@ Sitz Hase — lauf Hase!

Ein ungewohnliches Spiel, weil ndmlich alle
Spieler gleichzeitig Fanger und gleichzeitig
Befteier sind.

Die Spieler sind im Feld unterwegs. Schlédgt
ein Spieler einen anderen ab, so ruft er ihm
zu «Sitz Hase!» Der Betreffende muss da-
raufhin in die Hocke gehen. Er ist wieder er-
16st, wenn ein Spieler ihn mit den Worten
«Lauf Hase!» freischlégt.

Ein Powerspiel ohne natiirliches Ende. Der
Spielleiter sollte es beenden, bevor die Krifte
ausgehen.

© Kuhstall

Die Spieler finden sich in Dreiergruppen zu-
sammen und stellen sich so auf, dass ein
Spieler von den beiden anderen umfasst
wird. Ein einzelner Spieler macht verschie-
dene Ansagen, auf die die anderen folgender-
massen reagieren miissen:

» «Kuh»: Die Spieler in der Mitte verlas-
sen ihren «Stall» und suchen sich einen
neuen.

» «Stall»: Die Kiihe bleiben stehen; die
Spieler, die sich anfassen, 16sen sich und
bilden mit einem anderen Partner um
eine andere Kuh herum einen neuen
Stall.

» «Kuhstall»: Die Spieler bilden beliebige
neue Dreiergruppen, unabhingig davon,
was sie zuvor waren.

Der einzelne Spieler sucht sich bei jedem

Wechsel auch einen Platz. Wer librig bleibt,

ist ndchster Ansager.

Ein ungemein dynamisches und auch grup-

pendynamisches Spiel. @

(Spielauswahl: Norbert Stockert)
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Wir organisieren Projekte
zur Leseférderung und
A b= Medienkompetenz  fiir

Kinder- und Jugendmedien  Kinder und Jugendliche in
Ostschweiz .
der Ostschweiz:

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

e ¢ ¢ ¢ ¢ & ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ & ¢ @

Mitglied werden:

www.kjmostschweiz.ch

Schauen Sie rein
und
Llassen Sie sich treiben.
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Kolumne

Kolumne

Patrick Jerg

Primarlehrer
Blogger
Vater
Kolumnist

Ideenreichtum

on Falconi ist ein gewiefter Ge-
Dschﬁftsmann. Seine Chili-Sauce hat

ihm zum Durchbruch verholfen. Das
Zeug ist derart scharf, dass es auch als Ben-
zinzusatz fir Autos verwendet wird und un-
geahnte Boost-Effekte entwickelt. Der ille-
gale Verkauf in seiner Pizza-Kette bescheren
Don Falconi aber ein unruhiges Leben. So
pendelt er zwischen Gefdngnis und Freiheit,
denn er ist eben auch ein Meister des Aus-
bruchs. Es beginnen heisse Verfolgungsjag-
den durch die Strassen der Stadt mit unge-
wissem Ausgang...

In den Anden beliefern Lamas die Dorfer der
Region mit einheimischen Textilfarben und
Stoffen zur weiteren Verarbeitung von Klei-
dern und Taschen. Die Tiere bewegen sich
stilsicher in den oberen oder unteren Regio-
nen der steilen Bergwelt. Aufkleinen Pfaden
reisen die Einheimischen mit ihren Tieren
von Dorf zu Dorf und erledigen den Trans-
port...

Die Fahigkeit, sich in fremdes Denken einzu-
fiihlen, ist nicht jedermann gegeben. Doch in
manchem Menschen steckt viel Potenzial,
einmal den notorischen Norgler zu spielen,
den ewigen Zweifler, den unbiegsamen Op-
timisten. So artet manche Diskussion zu bri-
santen Themen in wunderbar tiefe Abgriinde

«Die Fahigkeit, sich
in fremdes Denken
einzufiihlen, 1st nicht
jedermann gegeben.»

aus, um sich am Ende in wohlwollende An-
erkennung zu wandeln. Und das alles funkti-
oniert, ohne dass jemand sein Gesicht ver-
liert...

Total unterschiedliche Ansédtze prisentieren
sich hier bei «Catch Don Falconi», beim 2
Personen Handelsspiel «P’achakuna» oder
dem diskussionslastigen «MIMICA» fiir
grossere Runden. Diese Ideen stammen aus
der Schweiz und suchten ihre Umsetzung
iber Crowdfunding. Die angehenden Spiel-
verleger strotzen nur so vor Kreativitit, fei-
len an ihren Projekten und ergénzen sie mit
zusdtzlichen Aufwertungen. Zwei der drei
Spiele sind bereits finanziert, Don Falconi
wird sicher auch zum Ziel gelangen, Ge-
schéftsverbindungen hat er ja.

So hat das vergangene Jahr der Pandemie in
etwas verborgenen Winkeln auch seine guten
Seiten. Es hat gerade in der Schweiz die Kre-
ativitit am Spieltisch angeregt und den Mut
gefordert, mit einer grossartigen Idee den
Weg an die Offentlichkeit zu gehen. Der Er-
folg der Kampagnen erfreut nicht nur die Fi-
nanzierer. Diese Spiele kann man auch im
gut sortierten Spieleladen bald kauflich er-
werben. Spielerischer Ideenreichtum — made
in Switzerland. @



Iwischenhalt ..

Vor einhundertundein Jahren

«Niene isch Chilbi u niene isch Tanz
deheime ums Hus um versuret me ganz.
| ha mer scho méngisch der Chopf fasch verheit
was dcht no wir z’mache, dass Zyt umegeit.

Wir gwanet 1sch z’gumpe und z’tanze, o je
dam die halt die Stiche-Verordnige weh.
E jede muess sdge, Churzwiligs isch’s nit

No bsunders fir ledigi, lustigi Lt.

Grad &be der Sunndig wird eim eso lang
s’Furtgoh isch verbote, u ndmlech no strang,
Gsiech eim deno Opper, o weisch de héts gfahlt
do miesst me schwar blesse — u-ni ha kes Géld!

Drum blieb i doheime. I schicke mi dry
u hoffe da Jammer gang Gppe verby.
I bi ja nid einzig, s’trifft anderi o,
s’isch ume es gwane, — Mi zahmet de scho!»

Lina Wisler-Beck, 22. Juni 1920

Lina Wisler-Beck stammte aus dem Emmental und lebte spiter in Obergerlafingen im Kanton
Solothurn. Zahlreiche Mundart-Gedichte stammen aus ihrer Feder. Das vorliegende Gedicht ent-
stand vor dber hundert Jahren aufgrund der damals grassierenden Maul- und Klauenseuche.
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Leitartikel zum Schwerpunkt

Spielend arbeiten
bedeutet ein wundervolles
Lebenskonzept.

emeinhin werden Spiel und Arbeiten
Gals Gegensatzpaar verstanden. Dabei

bedeutet Arbeit Anstrengung und
Miihsal, bis hin zu Fluch und Strafe («Im
Schweisse deines Angesichts sollst du dein
Brot verdienen»). Spiel dagegen meint
Spass, wenig Ernsthaftigkeit und etwas Lari-
fari. Das spielende Arbeiten verbindet zwei
unterschiedlich sinnstiftende Komponenten
des Lebens. Es sind Moglichkeiten, personli-
che und allgemeine Ziele zu erreichen; Ge-
gensitze aber sind sie beileibe nicht.

In seinem beriihmten Buch «Homo ludens.
Vom Ursprung der Kultur im Spiel.» setzt
sich der niederldndische Kulturhistoriker Jo-
han Huizinga damit auseinander, dass das
Spiel nicht einfach ein kulturelles Produkt ist
— wie etwa die Kunst oder die Musik — son-
dern, dass die Kultur an sich Spielcharakter
hat. Er war sich bewusst, dass seine Uberle-
gungen ein Startsignal waren zur weiterfiih-
renden Diskussion rund um das faszinierende
Phénomen des Spiels.

Wer Spiel definiert als «nicht notwendiges
Tun-als-ob, das jederzeit abgebrochen wer-
den kanny, hat wohl intensives Spielen noch
nie bewusst wahrgenommen. Und: Kinder-
spiel soll beliebig sein?! Was soll ein Kind
denn Wichtigeres tun, als zu spielen, um
geistig und korperlich gesund aufzuwachsen
und in der zunehmend komplexer werdenden
Welt bestehen zu kdnnen? — Spielen heisst,
der Gegenwart mit Frische zu begegnen.
Spielen heisst selbst fiir Erwachsene, Res-
sourcen zu bilden fiir herausfordernde Situa-
tionen in der Zukunft. Spielen ist die ideale
Form von Selbstmanagement, besonders
dort, wo der Mensch im Bedarfsfall auf kei-
nen Coach und keine Therapeutin zuriick-

greifen kann. Und das kontinuierliche Spie-
len ist die unverzichtbare Voraussetzung fiir
spielendes Arbeiten.

Es macht mir Spass, in diesem Zusammen-
hang an zwei Meister des spielenden Arbei-
tens zu erinnern. Die beiden sind die zuver-
lassigsten Zeugen dafiir, dass dies der Ko-
nigsweg zum erfolgreichen Schaffen ist.

Das erste Beispiel liegt etwas weiter zuriick:
«Als Gott die Himmel bereitete, war ich
(Weisheit) dabei, als er die Fundamente der
Erde legte, da war ich als sein Liebling bei
ihm; ich war seine Wonne Tag fiir Tag und
spielte vor ihm allezeit; ich spielte auf sei-
nem Erdkreis und hatte meine Freude an den
Menschen.» (Spriiche 8, 27-31). Wenn im
Alten Testament steht, dass unser Schopfer
die Welt spielend schuf, erinnert das an das
erhabene Gliicksgefiihl, wenn uns nach gros-
ser Anstrengung im Spielen und Jonglieren
etwas besonders gegliickt ist.

Excellente!  Der Link zum lebendigen
in bewegten Bildern

Im zweiten Zitat bringt es Albert Einstein —
einer der bedeutendsten und einflussreichs-
ten Menschen der Neuzeit — auf den Punkt:
«Das Spiel ist die kliigste Form der For-
schung.» Liegt moglicherweise die Kunst ei-
nes gliicklichen Lebens in der gelungenen
Kombination von Spiel und Arbeit, in der
ausgewogenen Verbindung von kreativem
und repetitivem Handeln? Als Kinder haben
wir es praktiziert; als Erwachsene konnen wir
uns daran erinnern und damit weiterfahren.
Denn: Verspielte Stunden sind gewonnene
Zeit! @ Hans Fluri, Spieler

| 14
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Wenn die Arbeit
zum Spiel wird

Text: JULIAN MORF

verst die Arbeit, dann das Vergniigen? Warum

nicht beides gleichzeitig! Im Theaterzirkus Wun-

derplunder wird seit mehr als 35 Jahren spielend
gearbeitet und arbeitend gespielt! Oftmals zumindest.

Der Wunderplunder ist ein kleiner Mitspiel-
zirkus, der mit blaugelbem Zelt und schonen
Holzwagen durch den Kanton Bern und Um-
gebung reist. An jedem neuen Ort, erarbeitet
das elfkopfige Team mit rund 60 Teilneh-
menden verschiedenster Hintergriinde wéh-
rend einer Woche spielerisch ein einmaliges
Zirkusprogramm. Ein wichtiger Grundsatz
bei der Entwicklung der Shows ist es, dass
die Ideen von den Teilnehmenden stammen.
Die Wundis (so nennen sich die

Wunderplunderleute liebevoll selbst) schaf-
fen den Rahmen, um spielerisch in Fantasie-
welten abzutauchen und zu erforschen, was
es da alles gibt. Die Kronung dieser kunter-
bunten Zirkuswochen sind die Shows am
Freitag. Was es da zu sehen gibt, 14sst einem
nicht selten den Mund offenstehen, schmun-

«Ein wichtiger Grundsatz bei
der Entwicklung der Shows
1st es, dass die Ideen von den
Teilnehmenden stammen.»
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zeln und das Herz hoherschlagen. Akrobati-
sche Luftspriinge, stolpernde Clowns oder
feuerspuckende Drachen; die Shows werden
so individuell wie die Teilnehmenden und
deren Fantasie es sind!

Hierarchiefreie Spiel- und Arbeitsweise

Ein weiterer wichtiger Grundsatz, ist die hie-
rarchiefreie Spiel- und Arbeitsweise. Den
Wundis ist es wichtig, sowohl den Teilneh-
menden wie auch den Arbeitsfreund*innen
auf Augenhohe zu begegnen. Das gemein-
same Spass haben und die individuelle Ent-
wicklung stehen im Vordergrund. Und an
den wunderplunderbaren Zirkusshows ist
schnell zu erkennen, dass dies eine sehr effi-
ziente Art und Weise ist, gemeinsam etwas
zu kreieren. Das Team selbst ist als non-hie-
rarchisches basisdemokratisches Kollektiv
organisiert, bei dem alle iiber die gleiche Ent-
scheidungskraft verfiigen.

«Das gemeinsame Spass
haben und die individuelle
Entwicklung stehen im
Vordergrund.»

Am Mittwochabend treten die
«Wundis» selbst ins Rampenlicht

Mittwochabends schliipfen die Wundis aus
ihren Rollen als Animator*innen und Orga-
nisator*innen und treten fiir einmal selbst ins
Rampenlicht. Bei einzigartiger Atmosphére
im Zirkuszelt zeigt das Wunderplunderteam

Die Akrobatikgruppe «Sweet Gymnastics, Tournee 2020
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Hochseilakt im (corornakonform) gefiilten Zirkuszelt anldsslich der Tournee 2020

jedes Jahr ein anderes Theaterspektakel. Das
diesjdhrige Theaterstiick «Grimmelwald»
ist ein kunterbunter Marchen-Mashup fiir
alle Menschen ab sieben Jahren.

Wenn der Wunderplunder nicht unterwegs
ist, sind die Wundis und deren Plunder in
Burgdorf beheimatet. In der Kulturfabrik,
einer Genossenschaft verschiedener Kiinst-
ler*innen, wird geplant, gebaut, geflickt und
all das erledigt, was der Spielspass wihrend
den warmen Monaten nicht ermdglicht.
Auch wihrend dieser Zeit steht das Spiel an
der Tagesordnung. Sei es abends wihrend
einer Jam-Session im Musikstiibli, bei ei-
nem Gesellschaftsspiel in der «Chill-Ecke»
oder, ganz besonders, in der siebenwochigen
Theaterprobezeit im Friihling. @

Fotos: Regina Jager, Kilian Schanenberger

Informationen

El' E| Website Zirkus:
B www.wunderplunder.ch

«Unterstitze den Theaterzirkus!»

Mit seinem Angebot hat sich der Theaterzirkus
Wunderplunder in der Region Bern und in den um-
liegenden Kantonen einen Namen gemacht. Fiir
viele Schulen und Sonderpidagogische Institutio-
nen ist es das Highlight des Jahres, wenn der erste
Traktor auf das Geldnde rollt und om Montag das
blau-gelbe Zelt aufgestellt wird. Finanziell ver-
sucht der Wunderplunder dieses Angebot mdg-
lichst attraktiv zu gestalten und fur alle Menschen
zugdnglich zu machen. Wer das bunte Treiben un-
ferstiitzen machte, kann entsprechende Informati-
onen auf der Website des Zirkus’ finden.


https://www.wunderplunder.ch/
https://www.wunderplunder.ch/
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Er gibt uns Buch und Spiele

A ]

i |

Foto: Christoph Kaminski (mit freundlicher Genehmigung)

Text: MARTIN ZIMMERLI

aniel Fehr ist ein eher spdt Berufener. Mit 36 erst

veroffentlichte er sein erstes Spiel und sein erstes

Bilderbuch. Dafiir gleich bei renommierten Verla-
gen. Doch seither gehts rasant voran. Der Journalist hat
im Laufe der Jahre schon den einen oder anderen Spiel-
erfinder in seinem Atelier besucht. Und all diesen Ar-
beitsstitten war eines gemeinsam: das kreative Chaos.
Hier ein Berg mit Prototypen von Spielfiguren, dort ein
Stapel Spielplanentwiirfe, Leimtuben, Kartonreste, eine
Tasse mit eingetrocknetem Kaffee, ein halbes «Eile mit
Weilex, der Arbeitstisch voll belegt.

Bei Daniel Fehr ist das anders. «Mein Ar-
beitszimmer muss aufgerdumt sein, damit ich
mich konzentrieren kanny, sagt der 41-J&h-
rige aus Winterthur ZH. In den Gestellen ste-
hen belletristische Biicher in Reih und Glied,

darunter viele Klassiker. Von Spielschach-
teln und Bilderbiichern, die man bei einem
Spielentwickler und Bilderbuchautor erwar-
ten wiirde, fast keine Spur. Das geht so weit,
dass der Fotograf das eine oder andere Uten-
sil auf dem Schreibtisch platzieren muss, da-
mit der Vordergrund auf dem Foto nicht ganz
leer ist.

Freude bringen, Welten 6ffnen

Fehr gehort zu den eher spét Berufenen in der
Gilde der Spielentwickler und Bilderbuchau-
toren. 36 Jahre alt war er, als er seine ersten
beiden Spiele und sein erstes Bilderbuch ver-
offentlichte. Doch dies — wir schreiben das
Jahr 2016 — gleich bei renommierten Verla-
gen: Kosmos und Atlantis. «Ich hatte
Gliick», sagt er.
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Gliick? Zwar gibt es keine offizielle Ausbil-
dung zum Bilderbuchautor und Spieleent-
wickler, doch miisste man eine auf die Beine
stellen, sie wiirde wohl genau Fehrs Werde-
gang folgen: Nach dem KV besuchte er den
Vorkurs an der Schule fiir Gestaltung, stu-
dierte dann an der Hochschule fiir Gestaltung
und Kunst in Ziirich sowie der School of Vi-
sual Arts in New York fiinf Jahre Fotografie
und machte schliesslich an der Princeton
University (USA) seinen bislang letzten Ab-
schluss, in Germanistik und Medienwissen-
schaften. Seine Dissertation iiber politisch-
religiose Konversionserzdhlungen liegt im
Moment auf Eis — «und das diirfte auch so
bleibeny, sagt der Mann, der in verbliiffender
Weise an den fritheren «10 vor 10»- Modera-
tor Stephan Klapproth (63) in jungen Jahren
erinnert: runde Brille, gescheiteltes, gerades
Haar, Dreitagebart — bloss der Schnauz fehlt.

Daniel Fehr hat also eine geradezu massge-
schneiderte Ausbildung fiir seine heutige Ta-
tigkeit durchlaufen. Was er dagegen nicht
hat, ist eine Mission. «Ich verfolge mit mei-
nen Biichern und Spielen weder didaktische
Interessen, noch will ich eine moralische
Botschaft vermittelny, sagt er. Er wolle den
Leuten Freude bringen, Welten 6ffnen und
sie zum spielerischen Nachdenken anregen.
«Ich freue mich, wenn ich sehe, dass der Sa-
men aufgeht, den ich gestreut habe.» Heisst:
«Wenn ich in einer Schulklasse aus meinen
Biichern vorgelesen habe und mir danach
eine Mutter berichtet, dass ihr Kind nach
Hause gekommen sei und begonnen habe,
selber Geschichten zu schreiben.»

International unterwegs

Seit den ersten Verdffentlichungen vor fiinf
Jahren ist die Zahl seiner Biicher und Spiele
kontinuierlich auf {iber 20 gestiegen. Allein
in den letzten sechs Wochen kamen drei neue
Bilderbiicher auf den Markt. Allerdings,
nicht alle Biicher und Spiele sind auch auf
Deutsch erhéltlich. «Ich habe friih beschlos-
sen, mich international zu orientieren», sagt
Daniel Fehr und unterscheidet sich auch hier

«Ich freue mich, wenn
1ch sehe, dass der
Samen aufgeht, den
ich gestreut habe.»

Daniel Fehr

von der iiberwéltigenden Mehrheit in seinem
Metier. Dazu passt, dass er keinen Stamm-
verlag hat. Das Spiel «Narabi» zum Beispiel
ist bei einem russischen Verlag erschienen,
der es in verschiedenen Lindern lizenziert
hat. Und so gibt es das Spiel des Win-
terthurers zwar unter anderem auf Japanisch
und Russisch, nicht aber auf Deutsch.

Und was tut der aktuell wohl erfolgreichste
und produktivste Spielentwickler und Bilder-
buchschreiber unseres Landes, wenn er grad
keine Spiele entwickelt oder Bilderbiicher
schreibt? Er spielt Spiele und liest Bilderbii-
cher. So griindete er zusammen mit seiner
Partnerin einen Spieltreff und einen Spielent-
wicklertreff. Und beruflich ist Fehr noch auf
einer dritten Schiene unterwegs: In seiner 40-
Prozent-Stelle beim Schweizerischen Institut
fiir Kinder- und Jugendmedien leitet er den
Schweizer Vorlesetag (hat dieses Jahr am 26.
Mai stattgefunden).

Die tiberbordenden Sammlungen von Spie-
len und Bilderbiichern, die man in seinem
Arbeitsraum vergeblich sucht, gibt es in
Fehrs Wohnung natiirlich auch: aber in ei-
nem anderen Zimmer. Gut 200 Spiele («fiir
einen begeisterten Spieler ist das nicht beson-
ders viel») und rund 1500 Bilderbiicher und
Graphic Novels («vor allem zeitgendssische
Werke») fiillen hier die Regale. @

(Nachdruck mit freundlicher Genehmigung Coopzeitung)

Informationen

[=]
Website Daniel Fehr: |
www.danielfehr.ch [=]


http://www.danielfehr.ch/
http://www.danielfehr.ch/
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Mein Beruf — ein Spiel

Schule Kreuzweg Herisau — Baumhaus mit Rutsche.

Text und Fotos: URS WISKEMANN

it 27 Jahren habe ich zu zwei Freunden gesagt:

«Machten wir nicht noch vor 30 versuchen, eine

selbstiindige Arbeit zu finden?». Daraus ent-
stand das spielerisch gefasste Ziel, mit 40 Jahren nicht
sagen zu misssen «Hatten wir's doch versuchtly. Wir drei
wollten gestalterisch und handwerklich arbeiten, was
heutzutage auf dem Bau unablich ist.

Im Baugewerbe ist die Arbeit meist klar auf-
geteilt: Planer gestalten in den Biiros alles bis
zum letzten Detail und Handwerker sind fiir
die Ausfithrung zustindig. 1995 griindeten
wir zu dritt die Motorsdnger GmbH und zu
Beginn machten wir allerlei: von Mdbelbau
iibers Schlossern bis hin zum Ausstellungs-
bau.

Wie kam es, dass wir uns dann auf Spiel-
plétze spezialisiert haben? Eines Tages fragte
uns eine Freundin, ob wir fiir einen Spielplatz
in einer Badi ein Spielschiff bauen kdnnten:
«Nehmt doch dieses alte Boot und baut dar-
aus ein Spielschiff.» Bei dieser Arbeit merk-
ten wir, was fiir eine spannende Aufgabe es
ist, flir Kinder Spielgerite zu planen und zu
bauen. Aber wir stellten noch was anderes
fest: Da gibt es eine europédische Spielplatz-
norm, die auf 6ffentlich zuginglichen Spiel-
platzen zwingend und gar nicht so einfach zu
erfiillen ist. Anscheinend haben wir es nicht
so schlecht gemacht, denn es folgten weitere
Anfragen und durch Mund zu Mund Propa-
ganda konnten wir immer mehr Spielgerite
bauen. Seit etwa 20 Jahren planen und bauen

| 30



Schwerpunkt

wir nun Spielgerite, mittlerweile mit einem
Team von 12 Mitarbeitenden.

Was reizt uns an den Spielpldtzen? Es ist die
Mischung aus Gestaltung, Spieldesign und
Handwerk. Oft sind wir die Vermittler zwi-
schen den Anspriichen der Erwachsenen, de-
nen es um Design, Kosten und einfachem
Unterhalt geht, und unserer eigentlichen
Kundschaft, den Kindern. Den Kindern ver-
suchen wir am Verhandlungstisch eine
Stimme zu geben und planen fiir sie Spiel-
platze mit moglichst viel Spielwert. Den Ar-
chitekten miissen wir oft erkldren, dass Kin-
der mehr Freude haben, wenn der Spielplatz
ein Chriisimisi ist, als wenn er architekto-
nisch aufgerdumt daherkommt und einen
pflegeleichten Gummiboden hat.

Als ich dann selbst Vater wurde, wurde mein
Beruf noch faszinierender: Ich konnte mit
meinen Kindern lernen, welche Spielgerite

sie lieben und was sie anregend finden. Dabei
lernte ich, wie wichtig es ist sich ins Kind zu
versetzen. Von einem Bekannten, der Hirn-
forscher ist, lernte ich dann noch eine wich-
tige Grundlage des kindlichen Spiels: Das
Hirn belohnt alles, was fiir die Entwicklung
des Kindes wichtig ist, mit dem Gliickshor-
mon Dopamin. Auf einem Spielplatz kann
ein Kind so lange und so oft das machen, was
seiner Entwicklung entspricht, wodurch sein
Hirn stdndig Dopamin ausschiittet. Damit ist
Spielen fiir das Kind der schonste Weg
Neues zu lernen — wir nennen es «Spieller-
neny.

Was lernt ein Kind denn auf dem Spielplatz?
Das geht von korperlich-koordinativen Fa-
higkeiten beim Balancieren iiber motorische
Weiterbildung beim Klettern bis hin zu Re-
aktionsverhalten beim Stiirzen. Auch werden
Knochen und Muskeln bei einem Kind nur

Spielblgtz‘Widenbbud, Mﬁnnedorf — Drachenspielplatz.
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Schule Kreuzweg, Herisau — Doppelhﬁuschen“mit Klettertunnel.

dann gestirkt, wenn sie benutzt werden.
Beim Spiel in der Gruppe kommen wichtige
Sozialkompetenzen hinzu: sich in einer
Gruppe einordnen, streiten und kdmpfen und
jingeren Kindern helfen. All diese Fahigkei-
ten sind extrem wichtig fiir unser ganzes Le-
ben und je besser wir sie im Kindesalter er-
lernt haben desto einfacher fallen sie uns als
Erwachsene. Spielpldtze sind Freiluftschu-
len, in denen es keine Lehrpersonen braucht,
und vor allem eine giinstige Investition fiir
unsere Gesellschaft: Ein mittelgrosser Spiel-
platz, der auf 15 Jahre Lebensdauer angelegt
ist, kostet pro Tag ungefdhr 18 Franken.
Wird er tiglich durchschnittlich von 20 Kin-
dern bespielt, macht das pro Kind und Tag
weniger als einen Franken.

Ein befriedigendes Spiel ist es auch, ein
Spielgerdt zu entwickeln, sei es am physi-
schen Modell oder mit einem Zeichnungs-
programm am Computer. Wir versuchen uns
dabei vorzustellen, wie sich die Kinder von
einem Stamm zum nichsten hangeln und
stellen Fragen wie, ist der nichste Balken
schon zu hoch zum Erklettern und ist jene be-
wegliche Flache spannend fiir ein Kind? Da-
bei beriicksichtigen wir auch, dass ein 5-jah-
riges Kind nicht von Anfang an alles be-
herrscht, was ein Spielgerit fiir grossere Kin-
der interessant macht. Nur so bleibt es flir
alle Kinder anregend, wieder und wieder hin-
zugehen und es erneut zu versuchen — eben
«Spiellernen». Ein solches Spielgerdt dann
auch noch schon zu gestalten und nach den

europdischen Normen zu planen und zu
bauen, ist unsere Herausforderung.

Danach folgt der Bau des Spielplatzes. Da
Spielgerite 15 bis 20 Jahre halten sollen und
fiir Kinder angenehm und attraktiv daher-
kommen miissen, bauen wir das meiste aus
Eichen- und Robinenholz. Mit Massivholz
zu bauen ist heute noch, nach 20 Jahren
Spielgerite bauen, handwerklich eine Arbeit,
die ich liebe. Im Freien mit den Hénden zu
arbeiten befriedigt anscheinend meinen
«Spieltrieb» sehr. An gewissen Stellen
braucht es Verbindungen aus Stahl, die wir in
unserer Schlosserwerkstatt ebenfalls selber
herstellen konnen. Wenn dann am Abend un-
sere Arbeit wieder ein Stiick weiter gewach-
sen ist und ich nach ein bis zwei Wochen ei-
nen fertigen Spielplatz vor mir habe, ist das
ein sehr befriedigendes und begliickendes
Gefiihl.

Ist der Spielplatz fertig gebaut, ist die Eroff-
nung des Spielplatzes jeweils wie die Kiir un-
serer Arbeit: Neben dem Spielplatz zu stehen
und zu sehen, was die Kinder auf den Spiel-
gerdten alles anstellen, wie sie motorisch da-
mit fertig werden und wie gliicklich sie dabei
sind, ist wunderschén. Wenn wir dann noch
von einigen Eltern ein Schulterklopfen erhal-
ten, sind wir im Spielhimmel. @

Urs Wiskemann

Urs Wiskemann ist Co-Ge-
schiiftsfihrer der  Motor-
sdnger GmbH in Mdnne-
dorf am Zirichses, einer
Fima  fir  individuelle
Spielpldtze. Er ist Vater,
von zwei Kindern 18/21 |

: an deren Betreuung/Eme—
hung er halﬁlg beteiligt war. Er ist gelemter Landschaftsgdrt-
ner und Landwirt und mit seiner schon als Kind ausgeprdgten
Passion firs Tfteln konnte er sich spiele-
risch zum Spielplatzbauer weiterentwickeln. [=l EI_,.

Link Website: www.motorsuenger.ch [=]


https://www.motorsaenger.ch/
https://www.motorsaenger.ch/
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Kinder im spielerischen Umgang
mit Erwachsenenarbeit

Foren auf m Baverhof -helen im Stall mucSposs. Foto: Stockfofo

Text: SUSANNE STOCKLIN-MEIER

as hat die Spielentwicklung der Kinder von
WO bis 8 Jahren im Freispiel, Rollenspiel, spiele-

rischen Arbeiten mit dem dunklen Kapitel der
Kinderarbeit in der Schweiz zu tun? Es gilt der Grund-
satz: «Das kindliche Spiel ist mit erzieherischem Zwang
unvereinbar.» Damit Kinder sich gesund entwickeln,
brauchen sie Erwachsene, die ihnen fir das kindliche
Spiel gendigend Raum und Zeit verschaffen. Auf diese
Weise kdnnen sie in den ersten 8 Jahren spielerisch ihre
Sprachkompetenz, alle Sinne, Werteverstdndnis, Fein-
und Grobmotorik und Urvertrauen entfalten. Gleichzeiti
wird die Arbeit der Erwachsenen im Spiel vorweggenom-
men.

Spielfreude und Nachahmungstrieb

Kinder zwischen 0 und 8 Jahren lernen am
Meisten durch ihre angeborene Spielfreude
und ihren natiirlichen Nachahmungstrieb. Sie
bauen sich in dieser Zeit Briicken auf: «Vom
ICH — zum DU — zum WIR» und werden
dadurch zu sozialen Wesen. Zum Spielen

«Das kindliche Spiel ist
mit erzieherischem
Zwang unvereinbar.»
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brauchen sie ihre Intelligenz, Fantasie und
alle Wahrnehmungs- und Bewegungsmog-
lichkeiten. Kinder sind mit Ernst und Kon-
zentration dabei. Sie kennen den Unterschied
zwischen Spiel und Arbeit noch nicht. Kin-
der kopieren in diesem Alter alles, was Er-
wachsene oder dltere Kinder ihnen vorleben:
Gestik, Mimik, Tone, Worter, Lieder und
Korper-Bewegungen von Kopf bis Fuss. Im
Spiel setzten sie all ihre Kréfte des Fiihlens,
Wollens und Denkens ein.

Kinder «tun als ob»

Kinder sind gute Beobachter. Oft sind Er-
wachsene iiberrascht, wie genau ihr eigenes
Verhalten im Spiel der Kinder wieder auf-
taucht. Im Puppenspiel ahmen Kleinkinder
alles nach, was sie selbst erleben. Sie tUber-
tragen menschliche Aktivititen auch auf
Spieldinge: Puppen und Teddybéren werden
geknuddelt, geherzt, gefiittert, schlafenge-
legt, gewaschen, frisiert, Spazieren gefahren
usw. Diese «Tun-als-ob-Spiele» spiegeln
Handlungen im Haushalt wieder und Arbei-
ten der Erwachsenen im Aussenbereich. Kin-
der spielen «zum Schein» Kochen, Tisch de-
cken, Einkaufen, Biigeln, Schnee schaufeln,
Rasen mihen, Auto waschen, Katze oder

Scheich Ibrahim ldsst grissen. Foto: Martin Hufschmiﬂ' .

Keine zu klein, Helferin zu sein. Foto: Stockfoto.

Hund fiittern, Die Trennung zwischen Ar-
beitszeit und Freizeit kennen sie noch nicht.

Das «Kleine-Welt-Spielzeug»

Aus der kindlichen Perspektive ist die Um-
gebung oft iiberméchtig gross und bedroh-
lich. Mit Aufstellspielzeug konnen Kinder
ihren Wunsch, «gross-zu-sein» leben. Ab
dem vierten Lebensjahr brauchen sie das
«Kleine-Welt-Spielzeug» zur Nachahmung
von Erlebtem. Kinder entwickeln im Spiel
mit kleinen Gegenstinden und Figlirchen
ihre Feinmotorik, Augen-Hand-Koordina-
tion, rdumliches Denken, so wie das Nach-
spielen von Berufsbildern. Das «Kleine-
Welt-Spielzeug» hat eine lange Tradition.
Frither bauten Kinder mit Naturmaterial
kleine Welten mit Mooshéuschen, Tannzap-
fenkiihen oder Muscheln im Sand. Heute kre-
ieren sich Kinder mit kleinem Holz- oder
Plastikspielzeug ihre eigenen Welten: Pup-
penhduser, eine Ritterburg, einen Zoo mit
seinen Tieren, eine Eisenbahn, eine Garage
mit Auto, einen Park oder einen Bauernhof.
Spielend zeigen sie uns, wie sie ihre Umwelt
erleben. was sie interessiert als Zoodirektor,
Puppenhaus-Eltern, als Ritter in der Ritter-
burg oder als Bauer auf dem Bauernhof.

Was ist «Freispiel»?

Im Gegensatz zu Regelspielen — wie etwa bei
Kreisspielen, Fingerversen, Klatsch- und
Marschspielen, Papierfalten oder bei Karten-
oder Brettspielen, die nach bestimmten Re-
geln ablaufen — kdnnen sich Kinder im Frei-
spiel selbst organisieren und eigene Regeln

| 34



Schwerpunkt

ausdenken. Fiir das Freispiel bendtigen Kin-
der geniigend Raum im Haus und in der Um-
gebung. Sie brauchen geniigend Zeit und
Ruhe. Unerlésslich fiir sie sind andere Kinder
zum Spielen und selbstgewéhltes Spielmate-
rial. Kinder sind von Natur aus «Sachensu-
chery». «Zeug zum Spielen» ist oft interessan-

Der kleine Handwerker beobachtet sehr interessiert. Foto: Fotalia

ter fiir sie als Spielzeug. Damit das Spiel sich
frei entfalten kann, sollten Erwachsene die-
ses Freispiel respektieren, die Handlungen
der Kinder zulassen und sich nur einmischen,
wenn es unbedingt notig ist oder die Kinder
das wiinschen.

Die «Sachensucher» streichen
durch Haus und Garten

Sie «finden» Gegenstinde und «Zeug zum
Spielen», die sie im Freispiel brauchen kon-
nen. Oft haben diese Funde {iberhaupt nichts
mit Spielzeug zu tun. Die Kinder funktionie-
ren das Gefundene im Freispiel spielgerecht
um: Ein umgedrehter Tisch wird zum Ozean-
dampfer, ein Stuhl mit Lehne zum Postschal-
ter und eine Papierrolle zum Fernrohr usw. Je
nach Alter und Spiel brauchen Kinder ande-
res «Zeug zum Spielen». Das konnen Tiicher
zum Verkleiden sein, selbstgebastelte
Schwerter, Hiite, Halsketten, Federschmuck,
Kisten, Steine, Tannzapfen, Stecken, Zeitun-
gen usw.

Rollenspiel ist spielerisches «tun als ob»

«Tun als oby ist iiber Jahre eines der belieb-
testen Beschiftigungsspiele der Kinder. Das

Rollenspiel beginnt etwa mit: «Ich bin die
Mutter und du das Kind!» oder «Ich bin der
Polizist und du der Dieb!»: Mit dieser An-
kiindigung schliipfen die kleinen Akteure
spontan in eine andere Person — und das Rol-
lenspiel beginnt. Die Kinder spielen alles
nach, was sie im Alltag beobachten und erle-
ben. Sie ahmen ihre Umgebung nach und
«tun als ob». Dabei iiben sie soziales Verhal-
ten ein und fithren Selbstgesprache oder Di-
aloge. Sie ahmen in ihren Spielhandlungen
Gefiihle nach, wie etwa Freude, Trauer, Wut.
Im Rollenspiel wird der ganze Korper von
Kopf bis Fuss eingesetzt; Sprache, Fantasie
und das Miteinander wird entwickelt. Ebenso
werden alle Sinne geschérft. Im Rollenspiel
nehmen Kinder oft Tétigkeiten von Berufen
aus der Welt der Erwachsenen vorweg.

Ausser der realen Welt lieben Kinder in die-
sem Alter auch Mérchen und Bilderbiicher.
Sie spielen diese als Rollenspiel nach. Sie lie-
ben mirchenhafte, magische Figuren wie
Hexen, Zwerge, Konige, Drachen, Gespens-
ter, Riesen, Ritter oder Marsmenschen.

Durch Rollentausch lernen Kinder,
unterschiedliche Standpunkte kennen

Es ist ein grosser Unterschied. ob ich unter
dem Tisch als Dieb im Gefangnis sitzen muss
oder ob ich als Sheriff die Gangster jagen und
fangen kann. Auch Lehrer spielen oder Schii-
ler sein ist ein starker Gegensatz. Beim «Fa-
milienspiel» kann ich eventuell zwischen
Mutter, Vater, Kind, Baby, Hund oder Katze
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wihlen. Kinder zwischen 3 und 8 Jahren
spielen im Freispiel stundenlang: Familie,
Kaufmann, Post, Zirkus, Rduber und Polizist,
Cowboy und Indianer, Krankenschwester
und Patient, Unfall und Ambulanz, Kapitén,
Pilot oder Lokomotivfiihrer, Baggerfiihrer
oder Astronaut. Sie tasten sich spielerisch in
Berufe der Erwachsenwelt hinein.

. \
Mithelfen beim Kochen — im Haushalt. Foto: Martin Hufschmid

Mitthilfe bei einfachen Haushalts-
und Gartenarbeiten

Zwischen 3-8 Jahren wollen Kinder mithel-
fen bei Haus- oder Gartenarbeiten. Die Kii-
che ist ein beliebter Ort. Kinder helfen beim
Kuchenbacken, Brotteigkneten, Eierauf-
schlagen, Locher mit der Gabel in den Blét-
terteigboden auf dem Kuchenblech einste-
chen, um dann reihenweise Zwetschgen oder
Aprikosen darauf zu schichten; Salatsausen
anrithren oder Friichte schneiden fiir einen
Fruchtsalat. Kleine sind stolz, wenn sie einen
Krug mit Saft von der Kiiche auf den Esstisch
tragen, ohne einen Tropfen zu verlieren.
Beliebt sind auch: Staubwischen oder Staub-
saugen, Wische authingen, Schuhe putzen,
Papierkorb leeren. Im Garten helfen sie, Erde
zu lockern, Samen sidhen, Erdbeeren ernten,
abgemihten Rasen zusammenrechen, Vogel
fittern, Meerschweinkéfig ausmisten, Blu-
men giessen usw.

Arbeitsplan fir Kinder ab Ende
Kindergarten und Grundschule

Damit Kinder Verantwortung {ibernechmen
konnen und sich an wiederkehrende Aufga-
ben gewdhnen, hingen wir einen Wochen-
plan mit den téglichen Aufgaben der Kinder
gut sichtbar auf. Sind die Aufgaben erledigt,
werden sie auf der Liste abgehakt. Wurden
sie nicht ausgefiihrt, werden die Kinder ge-
mahnt, es noch zu tun. Der Wochenplan wird
in der Familienkonferenz besprochen, um
ihn den aktuellen Bediirfnissen anzupassen.
Die Titigkeiten miissen dem Konnen der
Kinder angepasst sein. Hier ein Beispiel:

P Montag: Papierkorb leeren
P Dienstag: in der Kiiche helfen

P Mittwoch: alle Bilderbiicher ins Regal
zuriickstellen

P Donnerstag: Kinderzimmer aufrdumen

P Freitag: Fussboden freimachen fiirs
Staubsaugen

P Samstag: alle schmutzige Wische in den
Wischekorb legen

Kinderarbeit hat nichts mit Spiel
und Leichtigkeit zu tun

Ich bin in einem Bauerhaus aufgewachsen
und wir mussten selbstverstindlich mithelfen
an schulfreien Nachmittagen oder in den Fe-
rien, etwa beim Heuen, Kirschen pfliicken,
Bohnen ablesen usw. Aber diese «Arbeiten»
kamen immer erst an zweiter Stelle — Schul-
aufgaben oder Musikinstrument gingen vor.

Ganz anders stellt sich das dunkle Kapitel
von Kinderarbeit dar, die auch — zum Bei-
spiel die «Verdingkinder» in der Schweiz —
bis in die 60er Jahre noch weiter verbreitet
war, als man heute denkt (mehr Informatio-
nen: siche Folgeseite). @
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Kinderarbeit in der Schweiz

inderarbeit in der heilen Schweiz? Wir denken

heute eher an Kinder in Afrika oder Indien als in

der Schweiz. Wir finden es unmadglich, wenn Kin-
der wie Sklaven arbeiten missen und ausgenutzt wer-
den, ohne Riicksicht auf ihre Gesundheit, den Schulbe-
such und ihr seelisches Wohlbefinden. Doch auch bei
uns hat es diese schreckliche Ausheutung von Kindern
gegeben und das ist gar nicht so lange her. Zwei Bei-
spiele aus der Schweiz: Die verkauften Kaminfeger-Kin-
der und die verratenen Verdingkinder.

Die verkauften Kaminfeger-Kinder
aus dem Tessin

Bis in die Mitte des 19. Jahrhunderts verkauf-
ten arme Tessiner Bergbauern aus Not oft
ihre Kinder fiir zwanzig Franken als Kamin-
feger nach Mailand. Dort wurden sie als Ar-
beits-Sklaven gehalten. Sie mussten durch
die finsteren Kamine klettern und mit den
nackten Héanden den Russ herabwerfen.
Viele der Kaminfeger Kinder wurden krank
und starben friih.

Das Jugendbuch «Die schwarzen Briider» er-
zahlt die packenden Abenteuer der Kaminfe-
ger Buben in Mailand, anhand der wahren
Geschichte des kleinen Giorgio aus dem Tes-
sin. Die Erzéhlung ist erstmals im Kriegsjahr
1941 in zwei Banden erschienen. Die deut-
sche Schriftstellerin Lisa Tetzner und ihr
Mann Kurt Held haben sie geschrieben. Die
beiden mussten vor den Nationalsozialisten

in die Schweiz fliichten. Sie iiberlebten den
zweiten Weltkrieg in der Schweiz im Exil.

«Die schwarzen Briider» sind als Buch, Hor-
buch und Film erhéltlich.

ek i
sten all dlo ehemaligen Vwﬁlngidndor,
Ilolmltlndor, Pfiegekinder und Administratv Versorgten

so lai Idlmphnblsmandogohonhat.

Es brouchTe Iunge viel zv Iunge bis sie uIIe gehart wurden
Verdingkinder, Heimkinder, Pflegekinder und administrativ Versorgte.

Kinderarbeit — Verdingkinder
in der Schweiz

Das tragische Schicksal der Verdingkinder
ist ein trauriges, dunkles Kapitel in der
Schweizer Geschichte. Bis in die 1960er
Jahre haben die Schweizer Behorden zehn-
tausende Kinder ihren Eltern entrissen und
verdingt. Sie wurden etwa an Bauernfamilien
iibergeben, wo sie wie Knechte oder Kinder-
sklaven arbeiten mussten. Sie wurden zum
Teil geschlagen, misshandelt, mussten im
Stall schlafen, hatten Hunger. Viele von
ihnen haben sich in ihrem Leben nie von die-
ser Ungerechtigkeit erholt. Zum Gliick wur-
den diese Verbrechen in den letzten Jahren
bekannt, angeprangert und Ansitze zur Wie-
dergutmachung in die Wege geleitet. (STM)

Informationen

Link: SRF-Text-Beitrag (Doku)
iber Verdingkinder
www.stf.ch



https://www.srf.ch/news/regional/aargau-solothurn/verdingkinder-diese-schicksale-werden-die-schweiz-noch-jahre-beschaeftigen
https://www.srf.ch/news/regional/aargau-solothurn/verdingkinder-diese-schicksale-werden-die-schweiz-noch-jahre-beschaeftigen
https://www.srf.ch/news/regional/aargau-solothurn/verdingkinder-diese-schicksale-werden-die-schweiz-noch-jahre-beschaeftigen
https://www.srf.ch/news/regional/aargau-solothurn/verdingkinder-diese-schicksale-werden-die-schweiz-noch-jahre-beschaeftigen
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M I Fédération des Ludothéques Suisses
p I e e n Verband der Schweizer Ludotheken
| Federazione delle Ludoteche Svizzere

L] Federaziun da las Ludotecas Svizras
arbeiten

www.ludo.ch

ch arbeite, unter anderem, als Spielgrup- .
penleiterin und hore diesen Satz «Dei- ((Demen JOb

nen Job méchte ich haben — Du wirst ja mochte ich haben —
flrs Spielen bezahlt» 6fter. Wenn man die

Definitionen von «Spielen» und «Arbeiten» Du wirst ja firs
einander gegentberstellt, dann wird . I
schnell klar: die Leute haben recht! Spielen SPIEIBI‘I bezuhlt.))

und Arbeiten sind sich ndher als man
denkt!

Wikipedia sagt zu «spielen»: sich zum Vergnigen, Zeitvertreib und allein aus
Freude an der Sache selbst auf irgendeine Weise betédtigen, mit etwas beschaf-
tigen. Und zu «arbeiten»: Arbeit leisten, verrichten; tatig sein.

Sowohl meine Spielgruppenkinder wie auch ich verbinden beides taglich: Wir
beschaftigen uns auf eine Weise, verrichten Dinge, sind tatig und haben dabei
auch noch Freude. So stelle ich mir arbeiten generell vor. Vielleicht nicht ganz so
verspielt wie in meiner Spielgruppe oder in meiner Praxis als Kinder- und Fami-
liencoach, auch hier wird vieles spielerisch erarbeitet. In der Ludothek arbeite
ich wieder spielend, mit Spielen und Spielenden zusammen.

Meine Spiel-Kinder sind zwischen 2%, und 5 Jahre alt, sie arbeiten in der Spielkl-
che, schrauben und hdmmern, sie betatigen sich als Kunstler, Tierpfleger, Arzte,
Reinigungspersonal. Sie verlieren sich im Arbeiten, in dem sie imitieren, auspro-
bieren und forschen. Wer kleine Kinder dabei beobachtet mit welchem Ernst sie
im Spiel an die Arbeit gehen, kann sich vorstellen, dass spielend arbeiten wirk-
lich Sinn macht. Im Kindergar-
ten wird diese, sehr befriedi-
gende Form, von spielend ar-
beiten dann zielgerichteter. Es
darf nicht nur aus eigenem Im-
puls gespielt, und damit gear-
beitet und gelernt werden, es
kommen Aufgabenstellungen
hinzu. Das intensiviert sich in
der Schule nochmal. Hier ge-
hen viele Lehrer inzwischen im-
mer mehr den Weg, weg vom
reinen Frontalunterricht, hin zu

| B - . offenen Angeboten. Dabei dir-
Arbeit auf der Baustelle: friih bt sich. .. Foto: Archiv Ludojournal fen sich Kinder in einem Feld
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aus Informationen und Materialien ausprobieren. Sie erarbeiten sich ihre L6-
sung.

Bis zu diesem Alter ist flr fast jeden das Angebot der Ludotheken offensichtlich:
Wir bieten vom Kinder-Werkzeugkasten bis zu Themenkisten Uber Dinosaurier
oder das Weltall bis zu klassischen Lernspielen fast alles an. Fir Jugendliche
darfen die Anforderungen dann etwas weniger kindlich auftreten. Sie forschen
mit Technik- oder Konstruktionskasten, recherchieren zu den Themen oder fin-
den sogar passende interaktive Angebote. Hier bieten die Ludotheken von Expe-
rimentierkdsten, Konstruktionsmaterial bis zum Mikroskop, Teleskop oder Solar-
bauséatzen vieles an, was in den Unterricht integriert werden kann. Auch in der
Berufsbildung kann mit spielerischen Elementen gearbeitet werden: Es gibt spe-
zifische Lernkarten mit dem Memory oder Domino-Effekt, Lern-Boxen oder
Lernprogramme, die spielerische Komponenten beinhalten. Im Beruf spielen
spielerische Elemente in der Teambildung oder Kommunikations-Schulung eine
grosse Rolle. Egal ob klassisch in Gruppen mit Spielen wie Tabu oder Activity
oder kooperativ, alle zusammen, bei Magic Mize. Wer dabei nicht am Tisch sit-
zen mdchte ist mit «Tower of Power» im raumlich grésseren Rahmen unter-
wegs. Alles in der Ludothek ausleihbar!

Exit-Spiele, die kleinen Geschwister von R N
Exit-Raumen, kénnen unproblematisch ((SPI9|en und arbeiten

u_nd ohne grossen fma_nz!ellen Aufwand Sil‘ld Eil‘l ef.l:ek.l.ives Und
eingebaut werden. Bei diesen Spielen

werden gemeinsam Rétsel gelost, ungenehmes Team.)
Codes dechiffriert, Strategien entwickelt
und schliesslich der Ausgang gefunden. Stephanie Schachtner

Gerade Vorgesetzte oder Teamleiter

profitieren von solchen spielerischen Arbeitsauftragen. Sie lernen sich und ihr
Team beim Spielen in relativ kurzer Zeit besser kennen als in vielen Stunden ge-
meinsamen Meetings.

Mit «gamification» erobert sich das Spielen mit der Ubertragung von spieleri-
schen Elementen in spielfremde Umgebungen oder (Arbeits-) Ablaufe ein gros-
ses Wirkungsfeld. Sie helfen Zusammenhange zu erkennen, Motivation zu stei-
gern oder Verhaltensweisen zu Uberdenken.

Wie man es dreht und wendet, Spielen und Arbeiten kénnen ein sehr effektives
und angenehmes Team bilden: Von ganz klein bis ins hohe Alter! Dazu braucht
es mitunter etwas Mut — auch zum Chaos — und Freude am Ausprobieren. Zu-
verldssige Partner sind hier die vielen Ludotheken, die gerne kompetent bera-
tend zur Seite stehen und sicher den einen oder anderen Tipp und nattrlich die
passenden Spiele dazu haben.

Stephanie Schachtner

Ludothekarin Schaffhausen und Regionalvertreterin VSL [=] 5k =]
Munot-Spielgruppe Schaffhausen &+
Kinder- und Familiencoach (www.familienlabor.ch) [=]



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

«Die Vernetzungsplattform, welche Dir bei
der Suche nach Spielinformationen helfen
und die Bedeutung des Spielens in der

SPIELSCHWEIZ.CH Gesellschaft starker verankern soll.»

Riickschau - 5 Jahre «spielschweiz.ch»

Nach meiner «spielschweiz.ch on Tour» habe ich nach 5 Jahren ehrenamtlicher
Arbeit an «spielschweiz.ch» die Homepage neu mit Logos verschiedenster
Spieleanbieter und Ideenquellen erganzt. Fiir diese Logos erhalte ich eine Ge-
genleistung, welche es mir als Selbstandigerwerbender erméglicht, Zeit in die
Seite zu investieren, diese laufend auszubauen und zu pflegen. Die Spiel-
schweiz-Seite wird pro Monat bis zu tausend Mal angeklickt. Mich freut es
auch, dass die ganze Vielfalt besucht wird. Ich bin sehr dankbar um eure Tipps
und Links, vor allem bei den Veranstaltungshinweisen.

Highlights von «spielschweiz.ch» -
ein Exkurs durch die Webseite

Die Plattform bietet Links zu vielen interessanten Informationen rund ums Spiel - ich habe zum Anlass
des 5-jahrigen Bestehens von «spielschweiz.ch» einige Perlen rausgesucht, die stellvertretend fiir
viele andere sind. Der Exkurs ist immer gleich gegliedert: eine Kurzbeschreibung und ein QR-Code (fiir
Leserinnen und Leser der Online-Ausgabe auch ein einfacher Link) der an die richtige Stelle auf der
Plattform «spielschweiz.ch» fiihrt oder auf eine exemplarische, gut dokumentierte Website, die ich im
Namen von «spielschweiz.ch» selektioniert habe.

SPIELIDEEN MIT WENIG MATERIA

[ "\ Viele Ideen mit anschaulichen Erkldrungen zum Umsetzen. So kénnen
% ~ zum Beispiel mit Regenschirmen viele Spiele gespielt werden. Spielen
5 @ mit Material, das man nicht dabeihaben muss. Mal was anderes.

P _Q'_";

Weitere Informationen auch hier: www.spielweg.ch
DAS KIND IM ZENTRUM

Beim Spielen ist fiir die Erwachsenen entscheidend, den Fokus auf das

. Kind zu legen. Was brauchen die Kinder? Was wollen die Kinder? Wel-

i@ < che Umgebung und Anregungen sollen wir ihnen anbieten? Zum Bei-

fi‘;ﬁ_, spiel Spiele selbst erfinden oder eigene Variationen von bestehenden
Spielen entwickeln.
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SPIELINFO

QSP/': Das breit gefacherte, vielseitige Magazin «Spielinfo» (2 Ausgaben pro
I'VF"’ Jahr) ist vor allem fiir Schulen, Péddagogen und alle Spielbegeisterte
empfehlenswert. Das Magazin beleuchtet das Spiel in seiner ganzen

Vielfalt und berichtet tber Aktuelles aus der Welt des Spiels.

Spiele fordern

[+]

( Riesige, umfassende und wertvolle Liste: Welche Spiele férdern eine
KiNDEF?‘ZSPITZL bestimmte Fahigkeit? Feinmotorik - Risikobereitschaft - Fantasie -
Wahrnehmung - Bauen und Konstruieren - Rechnerisches Denken -
Aufmerksamkeit - Arbeitsgedachtnis — Impulskontrolle — Logisches

Denken und vieles mehr.

ATER-KIND-SPIELE|

— Eines meiner Steckenpferde: Da ich in diesem Bereich verschiedene
@5//)‘1 Weiterbildungen genoss und demzufolge schon viele Anldsse zu die-
sem Thema durchgeftihrt habe, kann ich aus einem reichen Erfah-

Andueas Rimle rungsschatz schopfen. Dieser Bereich erfreut sich grossem Interesse.

SPIELERKLARUNGE

% _ rempiebiogen  ZWET ENgagierte Menschen und Unternehmen sind Patrick Jerg mit sei-
@ "R ner Plattform «brettspielblog.ch» (Patrick Jerg ist auch Kolumnist und
Creavida Brettspielblogger fiirs Magazin Spielinfo) und Priska Flury mit ihrem
< geknwdlmen  [Internehmen Creavida.

Wahrend Patrick Jerg auf seiner Website die Spiele erklart und beur-
teilt, werden bei Priska Flury die Spiele oft mit kleinen, anschaulichen
Videos erklart.

JASSEN IST EIN SCHWERPUNKTTHEMA

Jassen ist nicht nur eine Leidenschaft von mir: Jassen ist eines unserer
Nationalspiele und sehr populdr. Einfache Spiele mit Jasskarten sind
sehr geeignet fiir Kinder als Einstieg ins Jassen oder ganz einfach fir
Auflockerungen. Fiir Schulen ist der «Generationenjass» eine interes-
sante Variante, verschiedene Generationen zu verbinden. Mehr Infos
Generationenjass:

Eine grosse Welt, vielseitig und in unserer Gesellschaft tief verankert.
Rétsel sind zum Beispiel in Zeitschriften immer wieder zu finden. Es
ist daher gut, dass Kinder und Erwachsene wissen, wie diese Ratsel
angegangen werden bzw. diese so weit kennen, dass sie in der Lage
sind, diese selbst auszufiihren.

o Jos Jon ] oo |l o
Auf welcher Parkplatz-
nummer steht das Auto?

SPIELPLATZE

r{, Spielplédtze sind nicht einfach Spielplatze. Sie sind vielfaltig, kunter-

& bunt und iiberall anzutreffen. Kluge Konzepte und Ideen machen aus
Ihnen mehr als nur Pldtze zum Spielen. Wer mehr Giber Generationen-
und Inklusions-Spielplétze, Spielplatzplanung und allem Drumherum
erfahren mochte, wird auf «spielschweiz.ch» fiindig.
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SPIELE SELBER BASTEL

Viele spannende Ideen, eigene Spiele selbst zu basteln - ob beste-
hende Spiele oder Neuerfindungen. Das Herstellen von Spielen ist v.a.
\é% 3 B mit Recyclingmaterial interessant. Bei Kindern férdert es die Kreativi-

@ ¥ “  tat, wenn man ihnen Bastelmaterial, z.B. mit Kartonschachteln und
vieles mehr einfach zur Verfligung stellt und sie machen l&sst.

Py
&

SPIELWEGE UND SINNESPFADE

Auf dem bis heuer einmaligen Spielweg St. Gallen hat es zu den Sin-
nen verschiedene Spielideen (v.a. bei den Waldposten). Der Spielweg
: &% St. Gallen gehdrt neu zu den «Kinderfreundlichen Lebensraumen» von
PR Unicef (mehr Informationen hier www.unicef.ch).

PAUSENPLATZE

| Pausenplatze sollen zum Spielen anregen. Sinnvoll und empfehlens-

| wert ist es, auch den Pausenplatz fir den Unterricht einzusetzen. Er
sollte auch interessant sein fiir den Aufenthalt nach der Schule oder
am Wochenende. Beispiel: mit diesem Feld (Abbildung links) und dem
* Werfen eines Steines kénnen wir im Freien den Wiirfel ersetzen.

KINDERBAUSTELLE
W |1 der Schweiz gibt es immer mehr Kinderbaustellen. Super! Diese

5§ sind so wertvoll fir die Kinder. 2021 ergffnete zum Beispiel in St. Gal-

len die zweite Kinderbaustelle. Unter Aufsicht kénnen Kinder ihre
Ideen verwirklichen. Kinderbaustellen bieten den Kindern unzahlige
Entfaltungsmoglichkeiten. In der Schweiz gibt es immer mehr davon.

Ein Besuch im Wald bietet unzéhlige Méglichkeiten fiir Spiel und Ent-
deckungen und ist zugleich entspannend. Lassen wir uns im Wald nie-
der und nehmen wir uns die Zeit mit einfachen Ideen wie Klettern,
Verstecken, Feuer machen und vielem mehr. Die Kinder zeigen Inte-
resse fiir die Pflanzen und Tiere. Welche Pflanzen kann ich essen? Wie
mache ich ein Feuer?

Eine grosse Faszination bietet das Bauen von Kunstobjekten aus Na-
turmaterialien. Da gibt es unzdhlige Varianten und Ideen. Mit Natur-
materialien kénnen wir bauen oder schone Bilder darstellen. Hier ist
2 vor allem Ausdauer gefragt. Und Spielmaterial gibt es in der Natur zu-
. hauf: Blatter, Steine, Holzstecken, und vieles mehr.

MUSEEN RUND UMS SPIE

%:;{__1: ' Besuche des «Schweizer Spielmuseum» in La Tour-de-Peilz und des
W mmeanotomne - «Schweizer Kindermuseumy in Baden sind empfehlenswert. Es gibt
. schweizer qinjge weitere spannende Museen, die unterschiedlicher nicht sein
kindermuseum . . - . L.
semenes cnies encecien KOMNEN. Aber eines haben sie alle gemeinsam: sie sind dem Kulturgut
Spiel gewidmet und bieten oft die Maglichkeit, interaktiv in der Aus-
stellung oder anderen Museumshereichen zu spielen.
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spielschweiz.ch

SPIELVEREINE/SPIELECLUBS

W

s

Spielvereine und Spieleclubs gibt es gliicklicherweise unzahlige hier-
zulande! Diese sind ein bedeutender Teil der Spielszene Schweiz. Hier
wird viel ehrenamtliche Arbeit fiir eine interessante Freizeitbeschéf-
tigung geleistet. Ein wichtiges Fundament fiirs Spiel. Einige dieser
Clubs organisieren regelmdssig eigene Events oder sind an der Orga-
nisation von Anldssen mit anderen Clubs mitbeteiligt.

SPIELEN IN DER SCHULE

{ «spielschweiz.ch» mdchte das Spielen an den Schulen fordern. Fiir

den Unterricht im Freien haben z.B. Silviva und WWF sehr praxisnahe
Unterrichtshilfen zusammengestellt. Flr den Unterricht sind die
Ideen des Spielwegs und die vielen Anregungen unter dem Bereich
«Bildung» hilfreich. Fiir das Spiel in der Schule gibt es viele verschie-
dene Anséatze. Auf «spielschweiz.ch» findet man einen guten Uber-
blick mit wertvollen Tipps und Ideen.

IDEOS UBER DAS SPIEL

Diese Videos zeigen auf, wie wichtig das Spielen fiir die Entwicklung
der Kinder ist. Ja, es ist nach meiner Meinung die zentrale S&ule einer
gesunden Entwicklung der Kinder. Filmdokumentationen zeigen ein-
driicklich, welche Freude dahinter steckt, aber auch wie wertvoll und
wichtig das Spiel fir alle Generationen ist.

LITERATUR UBER DAS SPIEL

Es gibt unzéhlig viele Biicher tiber, zum und fiir das Spiel. Die Platt-
form «spielschweiz.ch» kann hier Tipps Uber besonders wertvolle
Publikationen und Biicher geben. Perlen eben, die man nicht einfach
so finden kann. «spielschweiz» bleibt am Ball.

Einige der Spielldden, welche auf der «spielschweiz.ch on Tour» be-
sucht wurden, platzierten ein Logo auf «spielschweiz.ch». Diese
kleinen Spielldden sind vor allem deshalb empfehlenswert, weil sie
oft durch echte Spielbegeisterte, d.h. die Besitzer personlich ge-
flihrt werden und dadurch die Beratungskompetenz sehr hoch ist.

SPIELEERFINDER

b Wir haben in der Schweiz einige interessante Spielerfinder u.a. arte
b=t (udens mit seinen Holzspielen. Ich habe zum Thema «Wirtschafts-

kreisldufe» einmal ein Spiel entwickelt, welches ich gerne in eine pro-
fessionelle Form bringen wiirde. Rickmeldungen erwiinscht!

Impressum Sonderseiten «spielschweiz.ch»
Kontakt Andreas Rimle: andreas.rimle@bluewin.ch

Web:
Adresse:

www.spielschweiz.ch und www.spielend.ch
Quellenstrasse 10a, CH-9016 St. Gallen
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brettspielblog.ch

Das Neuste und Beste
aus der Welt der
Gesellschaftsspiele

atrick Jerg, unser Kolumnist und akfiver

Brettspiel-Blogger mit eigener Website, ist

unserer kompetenter «Marktbeobachter» fiir
die Welt der Gesellschaftsspiele. Er selektioniert
exklusiv fiirs Spielinfo eine Auswahl von Spielen,
die es wert sind, besonders erwdhnt zu werden.

Spielen verbindet

Trotz Pandemie war das vergangene Spielejahr ein sehr erfolgreiches fiir die Ver-
lage. Sie spiirten die starke Nachfrage in schwierigen Zeiten. Und sie waren kreativ
wie eh und je. Hier sind aktuelle Highlights, die einen Blick wert sind.

Fiir weitergehende Informationen zum und iiber das Spiel findest Du bei jedem Spiel
den passenden QR-Code (einfach Smartphone-Kamera draufhalten und lossurfen).

Switch & Signal

Switch & Signal / Kosmos / Fiir 2-4 Spieler / Ab 10 Jahren /
ca. 45 Minuten / Familienspiel

Es fiihlt sich ein wenig an wie eine Modelleisenbahn auf dem
Spielbrett. Gemeinsam holt man Waren von den Stédten und
stellt Geleise und Signale auf freie Fahrt. Von Runde zu
Runde erscheinen mehr Loks auf dem Schienennetz. Die Pla-
nung wird zur spannenden Herausforderung.

MicroMacro Crime City

MicroMacro Crime City / Edition Spielwiese / 1-4 Spieler /
ab 8 Jahren / 15-45 Minuten / Familienspiel

Die Stadt scheint unscheinbar, doch zahlreiche Verbrechen
machen das Leben unsicher. In einem Suchspiel verfolgt man
Titer, 10st Félle und rétselt sich {iber den grossen Spielplan
der Stadt. Ein grosses Wimmelbild 1ddt zum Suchen ein. Es
gibt viel zu entdecken.



https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/switch-signal-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/micromacro-crime-city-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/switch-signal-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/spielkritik/micromacro-crime-city-spielkritik/
https://www.brettspielblog.ch/

brettspielblog.ch

Hula-Hoo!

Hula-Hoo! / Drei Hasen in der Abendsonne / Fiir 2-6 Spieler /
Ab 8 Jahren / 10-15 Minuten / Familienspiel

Ein knackiges Kartenspiel mit ein wenig Bluff, ein wenig Arger
und ein wenig Taktik. Beim «hoher» oder «tiefer»-Fordern spielt
man mit halb offener Auslage. Wer hilt sich bis zuletzt im Ren-
nen und lasst den Reif moglichst lange kreisen?

Yokai

Yokai / Game Factory / 2-4 Spieler / Ab 8 Jahren /

20 Minuten / Familienspiel

Eine spannende Mischung aus Memory und Schiebepuzzle.
Beim kooperativen Yokai gibt man sich Hinweise, wie man die
Fabelwesen nach ihren Farben ordnen kann. So platziert man
Karten und merkt sich Positionen. Sehr herausfordernd.

Hashi

Hashi / Nirberger-Spielkarten-Verlag / 1-4 Spieler /
Ab 8 Jahren / 20 Minuten / Familienspiel

Die japanischen Ritsel haben ein Spiel erhalten, bei dem man
Briicken baut von Insel zu Insel. Alle arbeiten nach denselben
Vorlagen und schliessen die Inseln ans Verkehrsnetz an. Ein
spannendes Rétsel und Kombinierspiel.

Crazy Cubes
Crazy Cubes / HCM Kinzel / 1-4 Spieler / Ab 7 Jahren /
20 Minuten / Familienspiel

Es sieht eigentlich ganz simpel aus. Blocke mit unterschiedli-
chen Figuren kombiniert man exakt nach Vorlage zur richtigen
Losung. Doch wie legt man die Blocke richtig aus? Ein kniftliges
Kombinationsritsel mit 5 Schwierigkeitsgraden.

Kennst du noch... Kriss Kross?
Kriss Kross / moses. / 1-6 Spieler / Ab 8 Jahren /
10 Minuten / Familienspiel

Formen wiirfeln und in punktereiche Reihen und
Spalten. Ein schnelles Familienspiel, bei dem alle
gleichzeitig knobeln.
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Montis Welt

Neue Rubrik
«Montis Welt»

eu im Spielinfo ab dieser Ausgabe: die Rubrik

«Monti’s Welt». Hinter diesem Titel steckt unser

Spezialist und Insider fir die sogenannten Ken-
ner- und inshesondere Expertenspiele: André Marti, In
dieser Rubrik wird er unter seinem offiziellen Spieler-
Pseudonym «Monti» Gber alles rund um die Welt der
Kenner- und Expertenspiele schreiben. Es stehen nicht
Spielbeschreibungen im Vordergrund — dafir gibt es
bereifs geniigend andere Quellen. Vielmehr wird er uns
iber die Hintergrinde informieren und fiefer gehende
Geschichten erzdhlen. Und bevor er zu Wort kommt, er-
ziihlen wir hier etwas dber ihn.

Obwohl André Marti (geb. 1976) mit den gut
biirgerlichen Werten seiner Eltern in der so-
lothurnischen Umgebung aufwuchs, die ihm
bisweilen auch die nétige Ruhe und Gelas-
senheit gaben, war er schon in jungen Jahren
so etwas wie ein Rebell. Gegen den Strom
schwimmen war oft sein bewusst gewéhlter
Weg. So meinte seine Mutter einmal, warum
er seine Kraft gegen den Strom zu schwim-
men verbrauche, wenn es mit dem Strom viel
einfacher ginge. Nun, André sah das
etwas anders. Schon in jungen
Jahren begeisterte sich
André fir Bewegung und
Sport. Obwohl, der
Wettbewerb, die Her-
ausforderung, das Kraf-
temessen eine wichtige
Antriebsfeder war,
konnte er damit auch
sein Bediirfnis nach
Kooperation und sozia-
len Aspekten, das heisst
auch Teamsport, ausleben:
er spielte mit Begeisterung
Unihockey und Streetball, aber

auch Einzelsport-
arten wie Tisch-
tennis, Windsur-
fen, Inlineskaten
und Badminton.

Seine  Schreiner-
lehre und Weiterbildungen zum CNC-Spezi-
alisten waren die ersten beruflichen Etappen.
Spéter, nachdem er seine jetzige Ehefrau
kennenlernte — aus erster Ehe gingen seine
Tochter (17) und Sohn (14) hervor — orien-
tierte sich André beruflich neu und wurde
Fachmann Betreuung im Behindertenbe-
reich. Sein Weg zur heutigen Spielbegeiste-
rung fiir anspruchsvolle Kenner- und Exper-
tenspiele und dann auch zum Alias «Monti»
fithrte unter anderem tiiber einen Sportunfall.
Nach der Trennung von seiner ersten Frau
konnte er viel Zeit fiir sein Hobby nutzen und
meldete sich bei einigen Spieltreffs an. Mit
dem Kennenlernen der jetzigen Ehepartnerin
hat sich die Leidenschaft zu Kenner- und Ex-
pertenspielen stirker entwickelt. Infolgedes-
sen, durch sein Interesse an der Brettspiel-
welt, besuchte André viele Fachmessen und
Treffen mit Gleichgesinnten, was dazu
fiihrte, dass er viele personliche Beziehungen
zu Spielern, Verlagen, Designern und
YouTubern aufbauen konnte.
Als Leiter des liechtensteini-
schen  Spieltreff «Cap-
ricorns» ist er mittler-
weile seit iiber 6 Jahren
aktiv. Fiir den norddeut-
schen Spieleverlag Feu-
erland-Spiele ist er, re-
gelmiéssig auf Messen
als «Erklarbar» (Spiel-
erkldrer) prisent. Des
Weiteren ist er bei Ent-
wicklungen von Spielen
als Spieltester und -kritiker
gefragt. Sein Hobby, ana-
loge Brettspiele zu erkldren

| 46



Montis Welt

und das Interesse, sich mit der Umgebung
«Spiele fiir Erwachsene» zu befassen, bedeu-
tet ihm viel: «Mich mit verzahnten und stra-
tegisch-taktischen Spielen auseinanderzuset-
zen, fordert mein analytisches Denken und
ich kann dadurch schneller auf dndernde Si-
tuationen reagieren.» Der Aspekt «Gesell-

Expertenspiel:

Komplexe Regeln und

lange Spielzeiten

as Expertenspiel kann als Weiterfihrung des Ken-

nerspiels verstanden werden. Kennerspiele wer-

den oft als <kompliziert» bezeichnet — Experten-
spiele als «komplex». Expertenspiele zeichnen sich oft
durch lange Spielzeiten sowie anspruchsvolle, komplexe
und zuweilen umfangreiche Spielregeln aus. Dank ihrer
Komplexitdt erschliesst sich das Spiel meist erst im Laufe
mehrerer Partien — Expertenspiele sind vielfltig.

Aus den gemachten Erfahrungen werden
dann fiir zukiinftige Spiele neue Strategien
abgeleitet. Diese sind mehrdimensional, da
das Expertenspiel eine grosse Bandbreite an
moglichen Siegstrategien anbietet. «Fan Er-
weiterungen» sorgen fiir zusétzliche Span-
nung und Abwechslung — dazu mehr spéter.

Begeisterung und Leidenschaft

Was macht die Begeisterung dieser Spielgat-
tung aus? Was sind das fiir Typen, die Spass
empfinden an solchen Spielen? Es sind die-
jenigen, die sich mit Begeisterung darauf ein-
lassen mit Leidenschaft noch tiefer in die
Spielthematik einzutauchen. Fiir die Liebha-
ber dieser Spiele ist es wichtig, ein anhal-

schafty fordere des Weiteren die Sozialisie-
rung und ermdgliche es, mit verschiedensten
Menschen eine gute Zeit zu verbringen,
meint André zum sozialen Wert der Gesell-
schaftsspiele. «Und vor allem: es macht ein-
fach viel, viel Spass und Freude». @ (lb)

tendes und intensives Erlebnis entstehen zu
lassen. Auch das Entwickeln von klugen
Taktiken und Strategien, um diese dann in
kompetitiven wie auch in kooperativen
Spielarten einzusetzen, sind formidable An-
reize fiir die Spieler: eine spannende Heraus-
forderung. Das fantasievolle Eintauchen in
thematische Hintergriinde kann ein weiterer
Ausloser und Antrieb sein, das Spielgesche-
hen noch stérker, intensiver wahrzunehmen.
Wenn «Thema und Spielmechanismus» zu-
sammen harmonieren, entstechen dic er-
wiinschten erfiillenden Momente.

Filler und Absacker

Was haben Partyspiele mit Expertenspielen
zu tun? Die Gattung der Partyspiele bringt
viel Spass fiir recht kurze Zeitspannen: Sie
sind eher nicht des Expertenspielers Sache —
konnte man meinen — und doch haben sie
durchaus ihren Platz. Diese Art von Spielen
wird hdufig «Fiiller» oder «Absacker» ge-
nannt — im wahrsten Sinn des Wortes. Sie
bringen Ausgleich, Entspannung und Ab-
wechslung. Sie haben auflockernde Wir-
kung.
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Verknipft, verzahnt und raffiniert

Die Kenner- und Expertenspieler mogen die
Vielschichtigkeit ihrer bevorzugten Spielgat-
tung. Gute Expertenspiele sind komplex, mit
Verkniipfungen, Verzahnungen und Raffi-
nesse und durchdacht — sie wollen erforscht
werden. So wird meist ein Spiel in den Erst-
partien als Lernspiel bezeichnet, es dient der
Regeleinarbeitung sowie dem Kennenlernen
und Vertiefen verkniipfter Aktionsmdglich-
keiten.

Unter verzahnten Spielen versteht man Me-
chanismen, die an bestimmte Abhédngigkei-
ten und an Bedingungen gekniipft sind. Bei-
spiel: Zum Bauen eines Gebdudes braucht es
die ndtigen Baumaterialien, einen Bauplatz,
die richtigen Handwerker und den Fort-
schritt. Da ist anspruchsvolle Voraussicht ge-
fordert! Die Spieler miissen sich iiber meh-
rere Spielziige vorbereiten, um zu einem spé-
teren Zeitpunkt den Vollzug einer punktbrin-
genden Aktion einzuleiten. Solche Spielme-
chanismen, die Vielschichtigkeit und um-
fangreichen Spielregeln werden von Gele-
genheitsspielern oft als zu komplex und die
Spielzeit eher als zu lange dauernd angese-
hen. Sie ziehen ein fliissiges, schnell zu erler-
nendes Spiel mit einfachen Spielregeln vor.

Szenebegriff: Der «Geek»

«Geek» ist ein Szenebegriff fiir einen Fan mit
grossem Interesse an einem Thema mit ent-
sprechend grossem Hintergrundwissen dar-
iiber. Bevor sich die Geeks zu einer Partie
treffen, schauen sie sich in vielen Fallen erst
Youtube Videos an und lesen die Anleitung.
Sie unterhalten sich vor, wihrend und nach
dem Spiel ausgiebig iiber spielrelevante Sa-
chen wie: Spielmaterialien, Mechanismen,
Downtime (Zeit, die ein Spielzug benétigt),
Spieldauer, Balance im Spiel usw. Diese Ge-
sprache konnen oft langere Zeit in Anspruch
nehmen. So ist fiir Geeks ein Spielabend oder
Spieltag eine erfiillende Zeit. Einen hohen
Stellenwert geniesst das Zusammensein mit
Gleichgesinnten, wo ein reger Austausch
stattfindet, Erfahrungen und Erlebnisse ge-

teilt werden. Die Spieler treffen sich an pri-
vaten wie auch an Offentlichen Anldssen.
Dazu nutzen die Geeks Foren im Internet und
Netzwerke in den Communities.

Geeks sind begehrte Kritiker

An Brettspielveranstaltungen wie zum Bei-
spiel Spielmessen werden Spielerfahrungen
direkt mit Spielerfindern und Verlagen aus-
getauscht. Bei diesen Anldssen wurden
schon manch einige der sogenannten «Fan
Erweiterungen» ins Leben gerufen. Diese
wurden dann — von den Spielverlagen gutge-
heissen — veroffentlicht und infolgedessen im
freien Markt verfiigbar. Die Herausgeber
sind natiirlich sehr daran interessiert, dass
ihre Spiele und Anleitungen durch erfahrene
Spieler — Geeks! — kritisch begutachtet und
kommentiert werden: ein wertvolles Feed-
back mit gegenseitigem Nutzen.

Tiefgreifende Zufriedenheit

Monti sagt: «Meine jahrelange und intensive
Auseinandersetzung mit der ganzen Brett-
spielwelt fiihrte zum regelméssigen Aus-
tausch mit anderen Spielern, Spielerfindern
und Verlagen. Kenner- und Expertenspiele
sind in meiner Spielwelt ldngst in den Alltag
eingeflossen und sorgen fiir regelméssige
Deckung vieler meiner Grundbediirfnisse.
Manchmal spiire ich eine tiefgreifende Zu-
friedenheit und Erfiillung nach Beendigung
eines gelungenen Spiels. Anleitungen lesen
und mich in ein hoch komplexes Spiel einzu-
arbeiten, fdllt mir mit zunehmender Erfah-
rung leichter: dank dem sich stetig weiter fiil-
lenden Erfahrungspool von inzwischen hun-
derten von Regelwerken. Fiir Neuinteres-
sierte mag der Einstieg komplex sein. Kein
Problem — sie werden bei vielen Spielclubs
auf offene Tiiren stossen. Spielerinnen und
Spieler sind immer Willkommen.» @

Informationen

Link Capricorns Spielegilde:
www.capricoms-spielegilde.ch



https://www.capricorns-spielegilde.ch/
https://www.capricorns-spielegilde.ch/

Vergangene

Spielwelten

«Nulla dies sine Punta»

Kein Tag ohne Punta:
ein Schweizer Spiel feiert
120. Geburtstag!

Zu Interlaken im Oberland,

Das Punta-Spielen ich reizend fand,
Wenn’s draufien regnete Tag fiir Tag
Und auf den Bergen der Nebel lag.
Das Punta-Spiel ist wirklich famos
Und eignet sich fiir Klein und Grofi.

Uberall zu haben a 1, 2 und 3 Mark,
auch direkt vom Puntahaus Bern und Leinzig.

Postkarte von E. Lauterburg, 1905 (Burgerbibliothek, Bern, N. Agathon Aerni AK 2179)

Text und Fotos: ULRICH SCHADLER

dllt Thnen ein kommerzielles Schweizer Spiel ein,

das es seit 120 Jahren gibt und immer noch ge-

spielt wird? Nein? Dann lassen Sie uns heute Gber
Punta sprechen.

Was ist Punta?

Punta ist ein Kombinationsspiel mit Karten
und Wiirfeln. Es besteht aus 30 Karten mit
den Zahlen 1 bis 6 in fiinf Farben, sowie drei
Wiirfeln, und zwar zwei normale Wiirfel und
ein Farbwiirfel.

/qlres ]Qosrer in

(Jnrer!aken.

Mit diesem Material lassen sich verschiedene
Spiele spielen. Die einfachste Variante ist
«Punta-Déy, eine Art «Shut the box», bei der
die vor den Mitspielern ausliegenden Karten
gemiss den Zahlen oder der Farbe auf den
Wiirfeln umgedreht werden. Der Clou dabei:
Die Karten liegen verdeckt aus, es kommt
also auch ein Memory-Effekt ins Spiel.
«Punta-Dé» kann aber auch mit offen auslie-
genden Karten und mehr oder weniger Wiir-
feln gespielt werden.

Das Spiel ist heute noch bei Carlit im Pro-
gramm und wird auch als didaktisches Spiel
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(MSJ inv. 7775)
Abb. 1: Punta, Carlit, 1960er Jahre

fir die Schule angeboten. Carlit schreibt
dazu: «Kinder lernen mit Punta nicht nur den
spielerischen Umgang mit Zahlen, sondern
schulen auch Gedéchtnis und Konzentra-
tion». (Abb. 1)

Wer hat's
e erfunden?

Das Punta-Spiel
wurde von Gott-
lieb Emil Lauter-
burg erfunden.
1861 in Bern ge-
boren, wuchs er
im dortigen Wai-
senhaus auf. Der
Biihnen- und
Landschaftsmaler

(1S5 inv. 2383)

Abb. 4: Punta, Ausgabe A

Spielwelten

fiihrte in der Zeughausgasse 3 in Bern das
«Magazin fiir Liebhaberkiinste und Kunstar-
tikel» und war Herausgeber der illustrierten
Abreisskalender. Er meldete sein Spiel am
4.3.1901 in der Schweiz zum Patent an (Pa-
tent-Nr. CH23555, registriert am 22.5.1901),
1902 auch in England (Abb. 2). Seit 1902
wurde es verkauft.

Punta ist mehr als

ein Spiel, es ist ein s groge Budh
Spielsystem: Man- e
che Spielregelhefte Dur;t k?‘::'gle
enthalten 7 verschie- s
dene Spiele. Und € Laustuny
«Das groe Buch
der Punta-Spiele»,

das Lauterburg 1904 e
beim Hugo Steinitz- T
Verlag in Berlin
publizierte, enthalt
sogar 53 Spielarten
(Abb. 3)! Im Vorwort
stellt der Autor sein
Spiel als «Universal-Spiel» vor, weil es
«Spielarten (biete), die nur fiir Erwachsene
sind, andere wieder zum Spielen unter Kin-
dern, und eine Menge hiibscher Spielarten,
die als ausgezeichnete Gesellschaftsspiele
sich fiir Erwachsene und Kinder eigneny.
Und er fiigt hinzu: «Dieses ist der Hauptvor-
teil des Punta-Spiels».

Abb.3: E. Lauterburg, Punta Spiele,
Leipzig 1904 (MS) Bibliothek)

(1S3 inv. 1525)
Abbildung 5: Punta, Ausgabe B
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" — Puntaabende. Je langer je mehr biir-
gert jid) dbas oon Herrn Maler €, Lauterburg ers
funbdene Puntafpiel in den verfdiedenjten Kreifen
unbd pielerorts ein. Wenn bas Spiel aud) an und
filr fidy duBerjt leidht au lernen ilt, ja die ECinfad)
Heit und Logil [elbjt bedbeutet, Jo ift bie Bielfeitig=
feit der Spielarten bodh eifie o gmbe. baf vielen,
die fid) filr diefes Hiibjde neue Spiel intereffieren,
mit der Cinriftung eines [pegiellen Punta-
abends, wo Herr Lauterburg das .Ggfel vor=
fithren und erldutern wird, iitgetliﬂ; gedient ijt.
Wir verweifen auf das besilgl. JInjerat.

Abb. 8: Intelligenzblatt der Stadt Bern vom 10.10.1905: Puntaabende

Es erschien in vier Ausgaben A, B, C und D.
Neben den vier Wiirfeln enthielten Ausgabe
A (Abb. 4, Seite 50) ein Zahlenkartenset, d.h. auf
den Karten sind die Werte als Zahlen ange-
geben; die reicher ausgestattete Ausgabe B
enthielt zwei Punktkartensets (Abb. 5, Seite 50),
auf denen die Werte dhnlich wie bei Spiel-
karten und Wiirfeln als kreisrunde Punkte er-
scheinen.

Die Punktkarten der Ausgabe C waren als
«extrafeine Blumenkarten» gestaltet, wobei
fiir jede Farbe ein anderes Blumenmotiv ge-
wihlt wurde: die Rose fiir Rot, die Mistel fiir
Griin, der Waldklee fiir Weiss, die Korn-
blume fiir Blau und der Léwenzahn fiir Gelb

(Abb. 6).

Ausgabe D, in dem zitierten Buch als in Vor-
bereitung angekiindigt, ersetzte die Karten
im Spielkartenformat durch 60 quadratische
Zahlenkirtchen (Abb. 7).

Punta scheint sich rasch einer gewissen

Beliebtheit erfreut zu haben: Im Intelligenz-
blatt der Stadt Bern wird fiir den 10. Oktober

Abb. 6: Punta, franzésische Ausaabe €

Spielwelten

1905 ein Punta-Spieleabend angekiindigt:
«Je langer je mehr biirgert sich das von Herrn
Maler E. Lauterburg erfundene Puntaspiel in
den verschiedensten Kreisen und vielerorts
einy, heisst es da (Abb. 8).

Am 2. Mérz 1906 wird in Bern die «Punta-
Haus AG» in der Zeughausgasse 3 gegriindet
mit dem Zweck, das Puntaspiel und andere
Spiele Lauterburgs zu vermarkten (Schwei-
Handelsamtsblatt, Heft 88,

zerisches

Abb. 9: Logo Punta-Haus, Bern auf dem Spiel «Reise durch den Simplon»

5.3.1906, S. 349). Lauterburg wird Ge-
schiftsfithrer und iibertragt das Punta-Patent
an die AG. In der Tat hatte der spielbegeis-
terte Kiinstler schon im Jahr 1900 einen
Spielmechanismus patentieren lassen (CH-
20032, 4.7.1900), bei dem die Felder auf ei-
nem kreisrunden Spielbrett durch «kleine

(S5 inv. 8463)
Abb. 7: Punta, Ausaabe D
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Rchetez les jeux Suisse
de LEDTION

Verlangen Sie Schweizerspiele PUNTA

aus dem VERLAG

= A #5) feo¥- 4.

Spielwelten

Rchetez les jeux Suisses
de LEDITION

Verlangen Sie Schweizerspiele
s dem VERLIG PUNTA

Abb. 10, 11: Werbeblatt des Puntaverlags (links Vorderseite, rechts Riickseite)

Einsteckdffnungen markiert sind». Dass dar-
aus ein Spiel entstanden wire, ist mir aller-
dings nicht bekannt. 1905 brachte er «Go-
yamay, ein Spiel zum Russisch-Japanischen
Krieg, heraus (Intelligenz-Blatt Bern vom
21.12.1905). 1906 verodffentlichte er im
Punta-Haus Verlag (Abb. 9, Seite 51) das von ihm
anldsslich der Weltausstellung in Mailand
und der Eréffnung des Simplon-Tunnels ge-
staltete «Die Reise durch den Simplon» (Jeu
du Simplon) (Intelligenz-Blatt Bern vom
8.12.1906).

Schon ein Jahr spéter 1907 aber erkrankt
Lauterburg schwer und stirbt am 18. Septem-
ber im Alter von nur 46 Jahren. Nach seinem
Tod wird die AG liquidiert, was das Handel-
samtsblatt im Mérz 1908 in mehreren Anzei-
gen bekannt gibt. Erst 1914 wird die Liqui-
dation beendet sein (Handelsamtsblatt Band
32, Nr. 138, 15. Juni 1914, S. 1030). Was das
Ergebnis der Liquidation war, ob etwa Lizen-
zen fiir einzelne Spiele vergeben wurden, ist
bisher nicht bekannt geworden. Fest steht
nur: Das Punta-Spiel sollte seinen Erfinder
iiberleben.

Und seitdem: Fragen iiber Fragen

Und nun wird die Geschichte rétselhaft. Es
gab ndmlich offenbar eine Zeitlang den
«Punta-Verlagy, der nicht mit dem Punta-
Haus Verlag identisch gewesen zu sein
scheint und offenbar noch in den 1920er Jah-
ren aktiv war. Wahrscheinlich ist dieser Ver-
lag aus der Liquidation als Nachfolger des
Punta-Haus Verlags hervorgegangen. Ausser
der neuen Punta-Variante «Simplex» hatte
der Verlag auch andere Schweizer Spiele im
Programm, und zwar zweisprachig deutsch
und franzdsisch.

Gemiiss der Werbung des Punta-Verlags (Abb.
10, 11) befanden sich unter den angebotenen
«Schweizerspielen» Dauerbrenner wie das
«Schweizerische Eisenbahn-Reisespiel» (Jeu
de voyage par chemin de fer suisse), «Zum
Gipfel der Jungfrau» (Au sommet de Ia Jung-
frau), das «Kantons-Spiel» (Jeu des Can-
tons), «Die Schneckenpost» (L ‘escargot en
voyage), « Wer wird Bundesraty (Qui sera
conseiller Fédéral?), das «Schweizer Volks-
lieder Quartett-Spiely (Chants populaires
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suisses) und ein «Schweizer Ansichten Quar-
tetty (Jeu avec vues suisses, Paysages suis-
ses). Fiir letzteres wurden Zeichnungen Lau-
terburgs aus seinen Abreisskalendern ver-
wendet, die auch im Simplon-Spiel als Vig-
netten auf dem Spielbrett vorkamen. Dazu
kamen die wenig bekannten Spiele «Ronda»
und «Herta» sowie allgemein beliebte und
bekannte Spiele «Eile mit Weile», «Halmay
und das Flohhiipfspiel (Jeu de puces). Das
Seltsame: Weder auf den Spieleschachteln
noch in den Regeln erscheinen der Name des
Verlags oder ein Logo.

In der Folge scheint das Puntaspiel von meh-
reren Verlagen iibernommen worden zu sein:
In der Sammlung des Schweizer Spielmuse-
ums befindet sich ein Punta-Exemplar, das
vom Ziiricher Verlag Schaffner & Treichler
herausgegeben wurde, der 1926 auch
G. Stuckis «Bienen- und Blumenspiel» ver-
offentlichte. Dies scheint darauf hinzuwei-
sen, dass der Punta-Verlag seine Aktivitdten
Mitte der 1920er Jahre einstellte. Aber auch
der deutsche Spieleverlag O. & M. Hausser
brachte Punta auf den Markt, andere Punta-
verlagsspiele gab es bei Abel-Klinger. Nach
1959 dann wurde das Punta-Spiel von Carlit
vermarktet, und da ist es auch heute noch im
Programm.

Spielinfo Leseraufruf

Es sind also viele Fragen offen, weshalb wir
uns an die Leserinnen und Leser des Spielin-
fos wenden: Wer kann uns (dem Schweizer
Spielmuseum) weiterhelfen? Wer kann et-
was Genaueres iiber den «Punta Verlagy sa-
gen? Zum Beispiel: Wer kennt die Spiele
«Ronda» und «Herta»? Wer kennt Lauter-
burgs Spiel Go-yama zum Russisch-Japani-
schen Krieg? Die Schachtel ziert die japani-
sche Strahlenflagge, wihrend das Spielbrett
eine mit einem Liniennetz iiberzogene
«Karte des ostasiatischen Kriegsschauplat-
zes» zeigt, auf der die beiden feindlichen Ar-
meen operieren.

Fir sachdienliche Hinweise sind wir also
dankbar.

Spielwelten

Spiele aus dem Punta-Verlag
im Schweizer Spielmuseum (MSJ)

> «Schweizerisches Eisenbahn-Reisespiel» (/ev ok
voyage par chemin de fer suisse): MSJ inv. 282,
3044, 4074, 7573, 8007

> «Lum Gipfel der Jungfraun (Av sommet de fo
Jungfra): MS) inv. 1036, 2780, 3019, 7722,
7773, 8002, 9932)

> «Kantons-Spiel» (Jew des Cantons): MSJ inv. 457,
542,1098, 2613, 2624, 3336, 7767 ?; 8502,
8744, 8745, 10006

> «Die Schneckenpost» (£ ascargot en voyage):

MSJ inv. 1549

> «Wer wird Bundesrat» (G sera conseiller
Fédérald: MSJ inv.1375

> «Schweizer Volkslieder Quartett-Spiel (Ghants
populires suisses): MS inv. 7681

> «Schweizer Bilder Quartetts (Jew avec wes
suisses, Paysages suisses): MS) inv. 1193,
3692, 6210

> «Jeu de Pucess: MSJ inv. 8863, 13173
«Halmax: MSJ inv. 4697

> «Eile mit Weile »: MSJ inv. 6696 («Numme
nid gsprengt»)

> «Reise durch den Simplon» (Jeu du Simplon)
MSJinv. 1035

Am 8. Juli 1902 erschien in «Der Bund» (Nr.
188, S. 2) ein Artikel iiber Punta. Da heisst
es: «Der menschlichen Gesellschaft ein
neues Spiel zu schenken, das ihr wirklich ge-
féllt und von ihr zu bleibendem Besitz ange-
nommen wird — das wire ein Lebenswert von
unberechenbarer Bedeutung. Aber ob nun
mit dem Punta-Spiel (...) der Erfinder den
Nagel auf den Kopf getroffen, das muss erst
<erdauerty werden». Nun, Punta dauert nun
schon 120 Jahre... @

Informationen

Website Schweizer Spielmuseum
www.museedujeu.ch


https://museedujeu.ch/de/
https://museedujeu.ch/de/
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Promotion du mouvement par le jeu

Photo : w.buby,ut/beweungsforderung

Texte : NORBERT STOCKERT

e mouvement physique fait partie des besoins hu-

mains fondamentaux tels que manger et boire.

Chez les plus jeunes, on remarque frés facilement
que le mouvement physique est un besoin élémentaire.
Le mouvement physique est le moyen d'expérimenter le
monde et soi-méme et la base du développement holis-
tique. Il favorise non seulement la compétence phy-
sique, mais aussi d'autres domaines centraux tels que la
formation du cerveau, la capacité a parler, et il a égo-
lement été prouvé qu'il favorise le bien-étre et la résis-
tance aux maladies psychiques.

Promotion des « fonctions exécutives »

Les expériences avec « 1’école bouge » sont
intéressantes a cet égard. Non seulement les
capacités motrices des éléves ayant plus
d’activités physiques dans le quotidien

Les fonctions exécutives
sont a la base de la
performance scolaire.
Elles ont une plus
grande influence que le
quotient intellectuel.

| 54



page francaise

Fonctions Exécutives

Le terme de fonctions exécutives est un terme collectif
issu de la recherche sur le cerveau et de la neuropsy-
chologie. Il s'agit des fonctions mentales grice aux-
quelles les humains (au sens large : les organismes su-
périeurs) confrolent leur propre comportement, en fe-
nant compte des conditions de leur environnement.
Elles servent a adapter ses propres actions de la meil-
leure manire possible d une situation afin d'obtenir le
résultat comportemental le plus favorable. Un autre
terme pour désigner cet ensemble de capacités est
« controle cognitif ». Les fonctions exécutives sont donc
des processus de contrdle qui sont utilisés nofamment
lorsque l'action automatisée ne suffit plus a résoudre
les problémes. Il peut s'agir par exemple de lo correc-
tion d'une erreur, de 'apprentissage d'une nouvelle
compétence complexe ou de la rupture d'habitudes pro-
fondément ancrées. Dans ces cas, au liev d'une ap-
proche routiniére, un haut degré d'action consciente ef
attentive est requis, pour lequel les fonctions exécutives
sont nécessaires. (Ib)

scolaire se sont améliorées, mais aussi le cli-
mat de la classe, le comportement social, la
motivation pour les cours et les performances
scolaires. Les « fonctions exécutives » dé-
montrent combien tout cela dépend du mou-
vement et est favorisé par celui-ci. Par
« fonctions exécutives » on entend :

»  Mémoire de travail : capacité a stocker des
informations pendant de courtes pé-
riodes, ce qui favorise la compréhen-
sion, la reconnaissance du contexte, la
pensée logique et la capacité a résoudre
des problémes.

P Inhibition : elle permet de focaliser l'at-
tention et de supprimer les stimuli dis-
trayants.

P Flexibilité cognitive, c'est-a-dire la capa-
cité a s'adapter avec souplesse aux situa-
tions et a changer de perspective et de
centre d'intérét.

Il a été clairement démontré que ces fonc-
tions exécutives sont a la base des perfor-
mances scolaires. Elles ont une plus grande
influence sur les performances scolaires que
le quotient intellectuel. Le mouvement est le
meilleur moyen de les améliorer, et plus par-
ticulierement si 1’¢éléve le décide avec plaisir.
C'est exactement ce que propose le jeu.

Apprendre les compétences
élémentaires par le jeu

Malheureusement, les enfants d'aujourd'hui
manquent souvent d'expériences de mouve-
ment suffisantes et montrent des déficits en
motricité. Par exemple, de nombreux enfants
ne peuvent plus se tenir en équilibre, marcher
a reculons, se tenir sur une jambe ou attraper
un ballon. Il leur manque les capacités mo-
trices de base que sont la force, I'endurance,
la mobilité, la coordination et la vitesse. Cela
a été largement montré par des études, des
tests de motricité et observé par les éduca-
teurs et les enseignants.

Les conclusions des compagnies d'assurance
accident sont intéressantes dans ce contexte :
Aprés tout, de nombreux accidents impli-
quant des enfants se produisent non pas parce
qu'ils sont trop sauvages et imprudents sur la
route, mais parce qu'ils manquent de capaci-
tés physiques élémentaires. Les programmes
d'activité physique menés par les compagnies
d'assurance ont permis de réduire considéra-
blement le nombre d'accidents. La promotion
de l'activité physique semble donc étre une
nécessité évidente. Le meilleur moyen d'y
parvenir est de jouer.

De nombreux jeux de mouvement sont fa-
ciles a expliquer et ne nécessitent que peu ou
pas de matériel. Ils n’ont besoin que d’un peu
de place. @

(Traduction : Sophie Schadler)

Informations

Lien Web « école bouge » :
https://schulebewegt.ch/fr



https://schulebewegt.ch/fr
https://schulebewegt.ch/fr
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Les jeux de mouvement ne sont pas
compliqués : en voici 3 !

es jeux de mouvement n’ont souvent besoin que

d'un peu d’espace et peuvent étre joués avec peu

ou pas de matériel. Les exemples suivants sont des
jeux qui se jouent avec un nombre illimité de joueurs et
ne nécessitent pas de longues explications.

O La Chasse au lievre

Sur le terrain de jeu, un ou plusieurs joueurs,
en tant que « chasseurs », poursuivent tous
les autres qui sont des « lievres ». Les liévres
ont préalablement désigné secrétement 1’un
d’entre eux comme le « liévre faible ». Celui
qui est touché par un chasseur s’accroupit et
ne peut plus étre libéré. Le but des chasseurs
est d’attraper le liévre faible le plus rapide-
ment possible, car dés qu'il est touché, la
manche est terminée, quel que soit le nombre
de lievres encore en jeu. Le but des lievres est
de protéger le lievre faible — le plus discrete-
ment possible — afin qu'il soit le dernier en
jeu.

» Variante 1 : A la place d’un liévre faible,
il y a un « lievre fort ». Il peut libérer en
touchant les liévres déja éliminés et ac-
croupis. Le jeu termine quand le lievre
fort est touché par un chasseur.

» Variante 2 : Il y a un liévre faible et un
lievre fort. Les chasseurs doivent les tra-
quer tous les deux.

® Mare aux grenouilles

Tir a la corde : cet exercice de renforcement
musculaire suscite toujours 1’enthousiasme
des enfants.

Former deux cercles en nouant deux cordes
de respectivement 15 m et 3 m de long. Le
plus petit (= mare aux grenouilles) est posé
par terre a l’intérieur du plus grand. Les

enfants se placent a I’extérieur du grand
cercle et tiennent la corde avec les deux
mains.

Au signal, ils tirent tous sur la corde.
Lorsqu’une grenouille « tombe » dans la
mare, on recommence le jeu.

Variantes

1. Les enfants tiennent la corde d’une seule
main (tous la méme, droite ou gauche).

2. Idem : au signal, les enfants sautent tous
dans la méme direction. Le cercle se met
en mouvement, d’abord lentement, puis
de plus en plus vite.

© Etable

Les joueurs se mettent par trois. Deux
joueurs font une étable en se tenant les mains,
un troisiéme est au milieu, ¢’est la vache. Un
joueur sans groupe fait une annonce que les
autres doivent réaliser :

P «Vache » : Les joueurs du milieu quit-
tent leur « étable » et en cherchent une
nouvelle.

P «Etable» : Les vaches restent ; les
joueurs « étable » se lachent les mains et
courent former une nouvelle étable avec
un autre partenaire autour d'une autre
« vache ».

P «Etable et vache » : Les joueurs for-
ment de nouveaux groupes de trois, et
peuvent changer de rdle.

Le joueur sans groupe qui fait I’annonce es-

saie lui aussi de trouver une place a chaque

changement. L’enfant qui n’en a pas trouvé
fait la prochaine annonce.

Un jeu incroyablement réactif, qui favorise

aussi la dynamique de groupe. @

(Sélection des jeux : Norbert Stockert/Ib)
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«lt's the Spirits of the Gaels
that’s in our Games»

Irische Spiele in den Dubliner

Kindheitserinnerungen von
Sean O’Casey (1880-1964).

Text: FABIAN BRANDLE

er bekannte irische Schriftsteller und
DDramatiker Sean O’Casey (eigent-

lich John Casey, 1880-1964) musste
in seiner Kindheit gleich dreifach Aussensei-
tererfahrungen machen. Einerseits war seine
Familie nach dem pl6tzlichen Tod des Vaters
verarmt und musste in den beriichtigten
Slums der irischen Metropole Dublin hausen,
andererseits litt der Junge an einem bald
akuten, bald chronischen, in jedem Fall dus-
serst schmerzhaften Augenleiden. Der Knabe
drohte sogar auf einem Auge zu erblinden.
Die endlich professionelle Behandlung bei
der Dubliner Polyklinik brachte ihm etwas
Linderung. Zudem war die Familie O’Casey
unionistisch, proenglisch und protestantisch
im stark katholischen, nationalistischen Dub-
lin, der damals zweitgrossten Stadt des Ver-
einigten Konigreichs (Irland gehérte 1890
noch dazu).

Mitgestaltung am irischen Neokeltikismus

Nach vielen Umwegen und harten Jobs
wurde O’Casey Dramatiker, und seine frii-
hen Stiicke waren so erfolgreich, dass sie al-
lesamt am beriihmten, avantgardistischen
Abbey Theater aufgefiihrt wurden. O Casey
war auch tiberzeugter Sozialist und irischer
Nationalist, Mitglied der «Irish Republican
Brotherhood» (IRB) und der «Gaelic Lea-
guey. Als Kiinstler war er massgeblich an der
«Irish Renaissance» beteiligt und somit mit-
verantwortlich fiir die kulturelle Bliite des

0Casyey um 1955. Foto: Seamus Dubhghaill

irischen «Neokeltikismusy, wandte sich aber
mitunter auch kritisch gegen den intoleran-
ten, militanten irischen Nationalismus, wie er
sich zum Osteraufstand des Jahres 1916 et-
was naiv gedussert hatte. O’Casey schuf sich
durch seine bitteren Anklagen gegen die
Hardliner so manchen Feind im irisch-katho-
lisch-nationalistischen Milieu.
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Fast genauso bekannt wie die Theaterstiicke
ist die insgesamt sechsbiandige Autobiogra-
phie Sean O’Caseys, aus deren erstem Band
«I Knock at the Door» («Ich klopfe an», noch
greifbar im Diogenes Verlag) in der Folge zi-
tiert wird.

O’Casey hatte, anders als diverse protestan-
tische «lads» seiner Umgebung, keine Scheu
davor, mit katholischen Jungen auf der
Strasse und in Hinterh6fen zu spielen. Er war
aufgrund seines hartndckigen Augenleidens
froh, wenn er als Aussenseiter iiberhaupt je-
manden zum Spielen fand und nicht alleine
blieb. Dies unterschied ihn beispiclsweise
vom gleichaltrigen, starken, gesunden, ver-
wohnten und wohlhabenden Johnny Tait,
Sohn eines protestantischen Ladenbesitzers,
der es stets strikte ablehnte, etwas gemein-
sam mit Katholiken zu unternehmen und
seine liberheblichen Vorurteile pflegte sowie
iiber die Religion der «anderen» spottete.

Variantenreiche Spiel- und Sportkultur

Die um 1890 noch mehr oder weniger unor-
ganisierte Dubliner Spiel- und Sportkultur
war reich an Varianten, trotz der herrschen-
den Armut. Besonders belieb waren bei den
Kindern wie iiberall in Europa Murmel- und
Kugelspiele wie «Ball in die Miitze», oder
«Ente auf dem Haufen» die immer wieder
gespielt wurden und manchmal auch fiir eine
gewisse Aufregung sorgten, denn der Gewin-
ner konnte die Murmeln der Verlierer einsa-
cken, die dann mit dem herben ungliicklichen
Verlust leben mussten. Manche Buben wie

&

Foto: 1900 Neus

der junge Stephen O’Halloran brachten es zu
bemerkenswerter Zielfertigkeit und waren
dann die Champions ihres Strassenzugs oder
ihres Hinterhofs.

Typischerweise wollten auch die jungen An-
gehorigen der Arbeiterklasse bei den an sich
harmlosen Kinderspielen auf jeden Fall ge-
winnen. Dies galt auch fiir den Fussball, der
damals die Arbeiterquartiere eroberte. Den
aristokratischen Gentlemankicker des spit-
viktorianischen Zeitalters war dieser Biss, ja
diese Verbissenheit ein Dorn im Auge. Sie
hielten sich lieber streng an das Regelwerk
(«Code») sowie an das «Fair Play» als
oberste Devise und wandten sich indigniert
anderen, «mehrbesseren» Sportarten wie
dem Tennis, dem Golf oder dem elitdren Au-
tomobilsport zu, wenn die Arbeitersohne
auch in den einst elitér organisierten Verei-
nen das Sagen hatten und Mehrheiten bilde-
ten.

Der verstorbene franzdsische Soziologe
Pierre Bordieu spricht bei solchen Prozessen
von «distinction», von Distinktion. Wer sich
mit seinem Lebensstil und seinen Hobbys
von der Masse abgrenzen wollte, tat dies
auch, um vornehmer zu wirken und sich vom
«Pdbel» abzuheben. Die drmeren Schichten
wiederum versuchten manchmal, die auf
Distinktionsgewinn zielenden Hobbys der
Reichen und Adeligen zu kopieren und auf
ihre Art und Weise nachzuahmen. Gelang
ihnen dies, mussten sich die Oberschichten
neue, exklusivere und teurere Betdtigungs-
felder oder Sportarten suchen.

Hockeyspiel-Variante

Viel dynamischer als das Murmelspiel war
eine Art Hockey der Dubliner Knaben, wobei
die Stocke oft mehr oder weniger selbst ge-
macht wurden und auch so mancher ehema-
lige Spazierstock des Grossvaters seine neue
Bestimmung zum Sportgerét fand. Das Spiel
war wild, hart, ja sogar ruppig und verlief
nicht ohne blutige Schienbeine, war also
nicht besonders geeignet fiir den mehr als be-
eintrachtigten Sean, der dennoch bisweilen
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Foto: 1900 News

wacker und furchtlos mittat und sogar dann
und wann ein entscheidendes Tor erzielte.
Die Buben vergassen sogar ihren stets
schmerzenden Hunger, wenn sie wild drauf-
los bengelten. Andere Knaben waren indes-
sen ungleich stirker, sportlicher und athleti-
scher als der eher kleingewachsene, diinne,
arg handikapierte Sean, der ihre korperliche
Uberlegenheit konstatieren musste.

Anders als im zeitgendssischen, lange Jahr-
zehnte umkédmpften Belfast, wo die Konfes-
sionen mehr oder weniger segregiert vonei-
nander gelebt wurden, spielten also die Bu-
ben Dublins zumindest phasenweise konfes-
sionsiibergreifend miteinander. Das war si-
cher nicht schlecht, konnten doch auf diese
Art und Weise von Kirchen, Pfarrern, Par-
teien, Lehrern und Elternhdusern einge-
impfte Vorurteile gegeniiber der anderen,
«feindlichen» Konfession zumindest teil-
weise abgebaut werden.

Im nordirischen Belfast sieht der Beobachter
auch in der Gegenwart kaum je einen protes-
tantischen Buben mit einem katholischen Al-
tersgenossen Fussball, Rugby, Gaelic Foot-
ball oder Hurling spielen. Schon denkbar
friih gehen dort die Konfessionen strikt von-
einander getrennte Wege. So entstehen mit
der Zeit voneinander scharf abgeschottete,
«dichte» konfessionell geprigte Milieus, wo
negative, mitunter militante und aggressive
Stereotypen munter gedeihen kdnnen und
beiderseits weiter intensiv gepflegt wer-
den. @

2 ¢ Sedn 0’Casey
Diogenes Verlag Zirich 1978

Donna A. Lanclos
Rutgers University Press 2003.

Fabian Briindle

Dr. phil. Fabian
Brindle (*1970), To-
ggenburger, ist frei-
schaffender Histori-
ker und Autor. Er
forscht und publiziert
zur Geschichte der
Demokratie, zZur
Volkskultur, zur Ge-
schichte des Spiels
und Sports, zur popu-
laren Autobiographik und zur Geschichte des
Folk. Geschichte von unten! Weitere For-
schungsgebiete  sind  Alltagsgeschichte,
Kindheitsgeschichte, Tagebiicher, Irland und
das Elsass. Als Irlandfan mag er irische
Sportarten und Spiele sowie das beste Kin-
derspiel der Welt, «Subbuteoy.

Foto: Fabian Brindle
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Studie: Digitale Gerdte
verdindern die Arbeitsweise
des Gehirns von Kindern

!

Massvoller und Kluger Umgang mit digitalen Medien. Foto: Getty Images

ie Alpha-Generation wird weniger Kinstler und

Musiker hervorbringen — und digitale Gerdte

konnten mit schuld daran sein. Dies ist eine der
Erkenntnisse und Schlussfolgerung einer Studie eines
Teams der ungarischen Edtvis Lordnd  Universitit
(ELTE). Die Universifdit ist in der ungarischen Hauptstadt
Budapest ansiissig und gehdrt zu den besten des Lan-
des. Untersucht wurden Kinder, die nach 2010 geboren
wurden.

Das «grosse Ganze» oder
Konzentration auf Details

Bei den meisten Menschen eines bestimmten
Alters neigt das Gehirn dazu, das «grosse
Ganze» zu sehen, bevor es sich auf die De-
tails konzentriert. Diejenigen, die im

digitalen Zeitalter aufwachsen, also heute,
werden jedoch neu verdrahtet, um die Welt
ganz anders zu sehen. Die ungarischen For-
scher haben kiirzlich mittels einer Studie auf-
gezeigt, dass Kinder, die schon in jungen
Jahren anfangen, digitale Gerdte zu benut-
zen, mehr auf kleine Details achten und we-
niger auf das Gesamtbild. Das For-
schungsteam hat unter anderem herausgefun-
den, dass das Aufwachsen mit einem mobi-
len Gerit oder Tablet in der Hand die Ar-
beitsweise des Gehirns verdndert. Das Phé-
nomen wird wahrscheinlich dazu fiihren,
dass es in den kommenden Jahrzehnten mehr
Wissenschaftler, aber weniger Kiinstler und
Musiker geben wird. Die Studienverfasser
fiigen hinzu, dass sich gingige Lehrmetho-
den dndern miissten, um diesem Umstand
entgegenzuwirken.
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Langfristige Auswirkungen auf
die «Alpha-Generation»

Die «Alpha-Generation» (Box Seite 62), also
Kinder, die nach 2010 geboren wurden, leben
tidglich im stdndigen Kontakt mit digitaler
Technologie. Das verdndert nicht nur die Art
und Weise, wie sie ihre Umgebung wahrneh-
men, sondern wirkt sich auch auf ihre kogni-
tive, emotionale und soziale Entwicklung
aus, so die Forscher.

Als Beispiel fiir diese verdanderte Denkweise

zeigen die Forscher ein Bild mit Sternen im
Muster einer Sonne:

*
x
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*

Kinder kdnnen den Wald vor lauter Biumen
nicht sehen: Wenn sie «Stern» gesagt haben,
dann haben sie auf die Details geachtet, wenn
sie die «Sonne» gesehen haben, dann eher
das globale Muster.

Gemdss der Studie wird in der Regel also au-
tomatisch das globale Muster verarbeitet,
auch wenn wir vorhaben, auf die Details zu
achten. «Wenn wir uns zum Beispiel nur auf
die kleinen Details eines Bildes wie oben
konzentrieren (Sterne), um zu entscheiden,
ob sie sonnenformig sind oder nicht, konnen
wir das grosse Bild (das sich von den kleinen
Formen unterscheiden kann) nicht ignorie-
ren, und das verlangsame unsere Reaktiony,

«Die Fokussierung auf
das Gesamtbild hilft uns,
die Welt in sinnvollen,
kohédrenten Mustern
wahrzunehmen und nicht
nur als einen Haufen
unzusammenhiangender
Flecken.»

Veronika Konok
(Studien-Erstautorin)

so die Studienverfasser weiter. «Wenn wir
uns jedoch auf das grosse Bild konzentrieren
miissen, verwirren uns die kleinen Details
nicht, weil wir sie nicht automatisch verar-
beiten.»

Die Studie zeigt, dass Kinder, die Smartpho-
nes oder andere mobile Gerite benutzen, sich
in dieser Fahigkeit unterscheiden. Als sie
beim Anblick einer Sonne entweder auf glo-
baler oder lokaler Ebene einen Knopf drii-
cken mussten, verarbeiteten sie zuerst die
Details. Diese Jugendlichen reagierten
schneller, wenn das Ziel auf der lokalen
Ebene war, im Gegensatz zu Gleichaltrigen

Foto: Getty Images
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Generation Alpha (Gen o)

Die Generation Alpha (Gen a) steckt im wahrsten Sinne
des Wortes noch in den Kinderschuhen. Die Generation
Alpha, sind die Kinder, die ab 2010 geboren worden
sind. Sie gilt als die Nachfolgegeneration der Generation
1 (die «Babyhoomers» zum Beispiel sind in der Zeit von
1950 — 1964 geboren).

Generationenspanne wird insgesamt kiirzer

Die Spanne der Gen o wird bis ca. 2022—2025 gehen.
Danach wird die Generation Beta (Gen B) folgen. Viele
Wissenschaftler gehen davon aus, dass die Generatio-
nenspanne insgesamt eher kiirzer werden wird. Ein
wichtiger Grund dafir ist der immer stirker werdende
technische Einfluss. Die technischen Entwicklungen
wachsen exponentiell, Neuerungen kommen immer
schneller auf den Marks, die Komplexitt, welche hinter
und in der Technik steckt, nimmt extrem zu.

Rasend zunehmende Geschwindigkeit

Die daraus folgende und notwendige Digitalisierung in
similichen Lebensbereichen ist daher ein weiterer prd-
gender Faktor fir die Gen a. Die rasend zunehmende
Entwicklungsgeschwindigkeit in genau dieser Digitali-
sierung wird die Kohorten und die Generationen definitiv
immer stirker priigen — wie man schon an der Genera-
tion Z und bereits jetzt schon an der Gen o sehen kann.

Viele Kinder der Gen ot beherrschen am Tablet bereits
das «Weiterwischen» (Swipen), bevor sie die ersten
Warter sagen konnen. Der starke technologische Rah-
men wird sich in der Prigungsphase schon bald auch bei
der Generation Alpha bemerkbar machen. Ein Leben mit
kiinstlicher Intelligenz (KI) und Chatbots, 3D-Druck, au-
tonomes Fahren und Deep Learning wird fiir die Gene-
ration Alpha als Zarly Adopter schnell zur Normalitdt.
Die Generation Alpha wird sich im digitalen Dschungel
zurechtfinden und deren rasende Geschwindigkeit adap-
tieren wie keine Generation vor ihr. Die analoge Welt
kann dadurch fiir die Generation Alpha eine Art «Neben-
erscheinung» werden. Da stellt sich die Frage: Wollen
wir das? (Ib)

Die frithe Exposition
mit Smartphones
und Tablets haben
bei Kindern einen
signifikanten
Langzeiteffekt.

oder Erwachsenen, die diese Gerdte nicht
iibermissig bzw. viel weniger nutzen.

Die Forscher verifizierten diese Erkenntnisse
und Folgerungen, indem sie mehr als 120
Kinder zwischen vier und sechs Jahren dazu
brachten, ein kurzes Spiel auf einem Tablet
zu spielen. Es bewirkte eine kurzfristige De-
tailaufmerksamkeit, unabhéingig davon, ob
die Kinder vorher schon einmal ein Tablet
benutzt hatten. «Interessanterweise reichten
6 Minuten Spielzeit mit einem Ballon-
schiessspiel aus, um einen detailfokussierten
Aufmerksamkeitsstil bei einer nachfolgen-
den Aufgabe zu induziereny, sagt Studienlei-
ter Professor Adam Miklosi. «Im Gegensatz
dazu zeigten die Kinder, die mit einem nicht-
digitalen Spiel (einem Whack-a-Mole-Spiel)
spielten, den typischen globalen Fokus.»

Das Team fiigt hinzu, dass diese Umsténde
weitreichende Auswirkungen auf die Kinder
habe. Das Gehirn eines Kindes sei in diesem
Alter sehr plastisch, was bedeute, dass eine

was macht
das Spiel
mit mir?
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frithe Exposition mit Smartphones und Tab-
lets einen signifikanten Langzeiteffekt haben
konne. «Die Auswirkungen fritherer Le-
benserfahrungen auf kognitive Prozesse kon-
nen lang anhaltend und fest verankert seiny,
halten hierzu die Forscher fest. «Die Nutzung
von mobilen Touchscreen-Gerdten (MTSD)
bei Kleinkindern und Vorschulkindern
nimmt deutlich zu, und das Alter, in dem Ju-
gendliche beginnen, diese Gerdte zu nutzen,
wird immer niedriger.» Im Vergleich zu
friiheren Epochen (z.B. die Epoche der «Ba-
byboomersy, ca. 1950 bis 1964) seien die Al-
pha Generation-Kleinkinder in der altersbe-
dingten Entwicklungsphase, die durch aus-
sergewohnliche neuronale und kognitive
Plastizitdt gekennzeichnet sei, durch diese
Geridte verschiedensten Arten von Reizen
ausgesetzt, die frilhere Generationen nicht
oder viel weniger erfuhren. Die kurz- und
langfristigen Folgen einer solchen Exposi-
tion seien weitgehend noch unbekannt und
miissten weiter erforscht werden.

Ein anderes Medium, das Fernsehen, be-
wirke iibrigens dhnliche Folgen beim Kon-
sum: Frithere Studien unterschiedlichster
Herkunft haben klar und eindeutig gezeigt,
dass zu viel Fernsehen zu Defiziten bei der
Aufmerksamkeit, der exekutiven Funktion,
der akademischen Leistung und der Sprach-
entwicklung fiihren wiirde.

Schlussfolgerung, kritische
Wiirdigung und Betrachtung

Eine zentrale Schlussfolgerung der Studie ist
also, dass Kinder, die auf Details achten, ge-
schickter im analytischen Denken sind, doch
weniger kreativ seien und schwéchere sozi-
ale Fahigkeiten hatten. In einem abschlies-
senden Kommentar meint die an der Studie
beteiligte Kinderpsychologin Krisztina Lis-
zkai-Peres. «Der atypische Aufmerksam-
keitsstil bei Kindern, die Smartphone oder
Tablets benutzen, ist nicht unbedingt
schlecht, aber sicher anders, und das konnen
wir nicht ignorieren — zum Beispiel in der Pé-
dagogik».

Viele Kinder der
Gen a beherrschen
am Tablet bereits
das «Swipeny, bevor
sie die ersten Worter
sagen konnen.

Auf Anfrage der Redaktion Spielinfo kom-
mentiert Manfred Spitzer, Neurowissen-
schaftler und Psychiater die Studie: «Das Ar-
gument (Schlussfolgerung) kann man nur un-
terstreichen. Denn wenn Gehirne noch sehr
plastisch sind (d.h. noch sehr schnell lernen)
und wenn Lernen die Gehirnstruktur nach-
haltig verdndert (das IST so), dann kénnen
wir uns nicht genug Gedanken dariiber ma-
chen.».

Manfred Spitzer ist Neurowissenschaftler
und Psychiater und Professor fiir Psychiatrie
an der Universitdt Ulm. Er erforscht unter an-
derem auch die Auswirkung von digitalen
Medien auf die Hirnentwicklung in der frii-
hen Kindheit. Spitzers Kommentar zur ab-
schliessenden Aussage von Liszkai-Peres ist
allerdings eindeutig und ablehnend. Spitzer
sagt dazu (Zitat): «Gegen Ende Thres Be-
richts zitieren Sie eine Pddagogin (Liskai-Pe-
res), die sinngemadss sagt «anders ist ja nicht
unbedingt schlechter»: diese unbekiimmerte
Kaltschniuzigkeit konnen nur Leute haben,
die KEINE AHNUNG von Kindern und de-
ren Entwicklung haben (und vielleicht be-
zahlt werden, um solchen Unsinn zu schrei-
ben; das geht heute iiber «Forschungsauf-
trige» und sieht ganz seriés aus, ist und
bleibt aber Bestechung, und wird in grossem
Stil betrieben).» @ (Ib)

Informationen

Link Originalstudie (Englisch):
www.sciencedirect.com



http://www.sciencedirect.com/
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Europa: Petition fir bildschirmfreie
Kindergdrten und Grundschulen

umane Bildung braucht analoges Lemen: Fast

100'000 Menschen, unferstiitzten europaweit

mit ihrer Unterschrift, was das «Biindnis fiir hu-
mane Bildung» seit Jahren fordert: Den Erhalt der Wahl-
maglichkeit fir bildschirmfreie Kindergdrten und Grund-
schulen.

Lehrer und Erzieher sollen selbst entschei-
den, ob und fiir was sie digitale Medien als
Hilfsmittel einsetzen. «Das gilt besonders fiir
die ersten zwolf Lebensjahre, in denen die
sensomotorische Entwicklung und die funda-
mentalen sozialen und emotionalen Rei-
fungsschritte erfolgen», erklaren Prof. Ralf
Lankau vom Biindnis und die Kinderérztin
Dr. med. Michaela Glockler, Prisidentin der
«Europdischen Allianz von Initiativen ange-
wandter Anthroposophie» (ELIANT — siche
Box). Beide Organisationen zeichnen fiir
diese Petition verantwortlich.

Der Hintergrund: Die EU-Kommission hat
einen «Aktionsplan fiir digitale Bildung
2021-27» beschlossen. Im Mittelpunkt steht
die «Forderung eines leistungsstarken digita-
len Bildungsokosystems» und «die Stirkung
der digitalen Kompetenzen der Bevolkerung

«Das Zusammenspiel aus
sensorisch-motorischen
Realerfahrungen fiihrt
dazu, dass sich Kinder
gesund in Raum und

Zeit verankern.»

Dr. med. Michaela Glockler

Foto: Berm\ix Studio — Unsplash

im digitalen Zeitalter». Dazu wenden sich
das Biindnis und ELIANT mit eigenen Vor-
schldgen an die EU-Parlamentarier, die ge-
rade am «Aktionsplan fiir digitale Bildung
2021-27» arbeiten.

Lankau und Glockler fordern in diesem Kon-
text: « Wir miissen angesichts dieser digitalen
Orientierung auch dem menschlichen und re-
alweltlichen Bildungsbedarf der Kinder ge-
recht werden.»

Motorische Realerfahrungen sind wichtig

Demzufolge, so die Initianten, kdnnen digi-
tale Medien, zu friih eingesetzt, entwick-
lungshemmend sein und die realen Erfahrun-
gen auf das Wischen am Bildschirm reduziert
werden. Dies fithre aufgrund geringer kor-
perlicher Bewegung, einer Fixierung der Au-
gen und einer kopflastigen und widerstands-
losen Erfahrung zu einer neuronalen Fehlsti-
mulation, die der gesunden Entwicklung des
Gehirns zuwider lauft. Sie gefihrde Kinder
in ihrer Entwicklung durch eine Reihe nega-
tiver Wirkungen: Reiziiberflutung, Suchtge-
fahr, Entfremdung von der Natur sowie
Schidigung der Impulskontrolle und des re-
flexiven Denkvermdgens.
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Alles zu
seiner
Zeit.

Entwicklungspsycholo-
gie und Neurobiologie
hitten dazu {iberzeu-
gende  Forschungser-
gebnisse vorgelegt.
Durch die Faszination
an elektronischen Me-
dien wie Computer und
Fernsehen werden Kin-
der immer unsportli-
cher. Schon bei Kindergartenkindern fallen
motorische Defizite auf. Versuchen Sie die-
sem Trend entgegenzuwirken und fiihren Sie
das Toben wieder ein. Klassische Ubungen
wie der Purzelbaum machen nicht nur Spass,
sie vermitteln Kindern auch das richtige Ab-
rollen bei Stiirzen.

Selber denken lernen

Ziel von Schule und Unterricht ist, Schiiler
zu selbstdndig entscheidenden Menschen
auszubilden. Die digitale Transformation der
Gesellschaft braucht Menschen, die selber
denken und eigenstindig entscheiden und
handeln. Das lernen Kinder vor allem im So-
zialverband des Klassenzimmers, durch den
Dialog und das direkte Miteinander. Lernen
erfolgt im harmonischen Zusammenspiel
zwischen Kopf, Herz und Hand. Das Gehirn
ist ein relationales Organ, das zu seiner Ent-
wicklung die korperliche Aktivitit und
Selbsterfahrung an der Umwelt braucht. IT-
Pioniere wie Steve Jobs, Bill Gates und Jeff
Bezos haben das erkannt und entsprechend
gehandelt: Sie geben den eigenen Kindern
keine Smartphones und regeln deren Um-
gang mit IT restriktiv.

Das Recht auf Entwicklungszeit

Biindnis und ELIANT halten es fiir selbstver-
standlich, dass Schule digitale Kompetenzen
vermittelt. «Aber alles zu seiner Zeity, wie
Lankau betont. Kinder hétten ein Recht auf
Entwicklungszeit, um mit allen Sinnen,
durch Bewegung und kreatives Spiel ihre re-
alweltliche Umwelt zu erobern. Daher mis-
sen Kindergirten und Grundschulen die

Moglichkeit haben, bildschirmfrei zu blei-
ben. Es sollte nicht zu digitalen Einseitigkei-
ten kommen: «Erst das Zusammenspiel aus
sensorischen und motorischen Realerfahrun-
geny, so Dr. Glockler, «fiihrt dazu, dass sich
Kinder gesund in Raum und Zeit verankern.»

Kinder haben ein Recht auf Entwicklungs-
zeit, um mit allen Sinnen, durch Bewegung
und kreatives Spiel ihre realweltliche Um-
welt zu erobern (senso-motorische Integra-
tion). Erst dieses Zusammenspiel aus senso-
rischen und motorischen Erfahrungen an der
Umwelt fiihrt dazu, dass sie sich gesund in
Raum und Zeit verankern und korperlich und
geistig altersangemessen entwickeln kénnen.
Genau dieses Recht auf Entwicklungszeit
fordert die Petition. «Fast 100'000 Unter-
zeichnende sind ein starkes Pladoyer fiir
diese wichtige Forderungy, so Lankau. @ (|b)

[#% Mehr Informationen zum Thema Seite 11

Allianz ELIANT

2006 griindeten zehn europaweit
titige Dachorganisationen die «Eu-
ropdischen Allianz von Initiativen
angewandter Anthroposophie» (ELIANT). Die Allianz
setzt sich auf verschiedenen Lebensgebieten und Ar-
beitsfeldern fiir mehr Lebensqualitdt

und kulturelle Vielfalt in Europa ein. OO

Website: hitps://eliant.eu/home [=]3FA

«Biindnis fiir humane Bildung»

Hochschullehrer, Wissenschaftler
und engagierte Birger griindeten
2017 das «Bindnis fiir humane
Bildungy.

Ihre Uberzeugung lautet: Bildung ldsst sich nicht digita-
lisieren! Digitale Instrumente kannen Bildungsprozesse
nur unferstiitzen. Alternativen sind
gefragt.

aufwach(s)en
mit digitalen Medien

Website: www.oufwach-s-en.de


https://eliant.eu/home
http://www.aufwach-s-en.de/
https://eliant.eu/home
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