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Wenige soziale Phanomene haben auf so vielfaltige Weise Eingang in
den padagogischen Diskurs gefunden wie das Spiel. Es wurde - unter
anderem - in asthetischer (Schiller), erzieherischer (Frobel), sozialisa-
tionstheoretischer (Mead), entwicklungspsychologischer (Piaget) und
padagogisch-anthropologischer (Gebauer/Wulf) Perspektive themati-
siert. In all diesen unterschiedlichen Thematisierungsformaten gilt das
Spiel als in hohem Mafe bildungsrelevant. Es scheint geradezu, als sei
das Spiel in seinen historisch-kulturell variierenden, lebensbegleitenden
Praxisformen eine conditio sine qua non der Entwicklung und Herausbil-
dung menschlicher Welt- und Selbstverhaltnisse.

Dabei ist das Phanomen Spiel nicht leicht zu fassen. Zwar existieren
einschlagige Unterscheidungen - George Herbert Mead unterschied zwi-
schen Rollenspiel (play) und kooperativem Mannschaftsspiel (Same);
Roger Callois unterschied die vier Idealtypen des nachahmenden Spiels
(Mimikry), des Wettkampfs (Agon), des Glucksspiels (Alea) und des
Rausches (lllinx), doch zeigen diese Typologien eher die Heterogenitat
des Feldes auf, als begriffliche Klarheit zu schaffen. Wie der Philosoph
und Anthropologe Gunter Gebauer hervorhebt, scheinen die vorlie-
genden Definitionsversuche das Spiel letztlich von dem her zu bestim-
men, was es nicht ist: als Gegensatz von Ernst, von Arbeit, von Alltag
USW.

Um die Bildungsrelevanz von Spielen zu verstehen, ist jedoch ein kla-
reres begriffliches Verstandnis davon, was Spiele Uberhaupt sind, unum-
ganglich. Klassischerweise werden Spiele durch zwei Strukturmomente
charakterisiert: Zum einen seien sie - in welcher Form auch immer

- raumlich und zeitlich abgegrenzt; zum anderen weise das Spiel
strukturierende Regeln auf, die seinen Charakter bestimmen. Diese
bereits von Johan Huizinga 1938 herausgestellten Aspekte bieten lei-
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der nur auf den ersten Blick klare Unterscheidungskriterien. Einerseits
verweisen sie auf die mit Spielen in der Tat einhergehende Rahmung,
durch welche das Spiel von anderen Alltagshandlungen abgegrenzt wird.
Rahmungen allerdings zeichnen nicht nur Spiele, sondern auch andere
Formen sozialer Interaktionssituationen (z.B. Rituale) aus; sie sind fur
Spiele nicht spezifisch. Was andererseits das Geschehen innerhalb
dieses Rahmens betrifft, also die Regeln, so bilden diese kein homo-
genes Merkmal von Spielen: manche Spiele haben explizite Regeln,

in anderen entstehen und verandern sich Regeln wahrend des Spiels,
indem sie ausgehandelt werden; manche Formen des Spiels sind durch
Spielziele gekennzeichnet, andere sind nicht an Ziele gebunden; man-
che Spiele haben festgelegte Choreographien oder sind an bestimmte
Raume oder Gegenstande gebunden, andere nicht.

Eher als durch ein starres Regelkonzept kann der »Innenraume« des
Spiels vielleicht durch eine spezifische paradoxale Struktur charakteri-
siert werden, die sich unmittelbar aus dem »Als-ob«Charakter des Spiels
ergibt. Gunter Gebauer und Christoph Wulf verstehen Spiele in diesem
Sinne als »mimetisch« geschaffene Welten, die sich auf die Alltagswelt
beziehen. Jede Handlung innerhalb dieses Spannungsfeldes ist, wie
Gregory Bateson aufgezeigt hat, sie selbst, und zugleich ist sie nicht sie
selbst: Die Gendarmen erschieflen die Rauber, und doch erschieflen sie
sie nicht (die allgegenwartige Frage nach der Wirkung der sog. »Killer-
spiele« arbeitet sich an dieser Paradoxie unaufhorlich ab). Der Rahmen
des Spiels ist auf den Glauben an das Spiel angewiesen, zugleich aber
muss dieser Eindruck des »Im-Spiel-Seins«, mit Pierre Bourdieu gespro-
chen die il-lusio, potenziell durchschaut werden: Das implizite Wissen
um den Status des Spiels, eine potenzielle »des-illusio«, muss alle
meine Vorstellungen im Spiel begleiten kdnnen (wohlgemerkt ist dies
eine logische Voraussetzung: Wer sie nicht erflllt oder nicht erfullen
kann, spielt de facto nicht).

Spielende befinden sich mithin gleichzeitig in zwei verschiedenen
Welten, deren Symbole, Gesetze, Regeln auf komplexe Weise auf-
einander Bezug nehmen. Durch die gegebene Differenz zwischen diesen
Welten entsteht eine doppelseitige Distanz: Einerseits gewahrt mir meine
Verortung in der Alltagswelt eine Distanz zum Spielvollzug; andererseits
aber schafft das Spiel auch eine Distanz zur Alltagswelt - und macht
diese somit verhandelbar. Nicht zuletzt in diesem Distanzierungs-
moment, das mimetischen und kreativen, aber auch unvorhersehbaren
und subversiven Prozessen Raum gibt, liegt die Relevanz fur Lern- und
Bildungsprozesse. - Durch die aktuelle Entwicklung digitaler Spiele,
zumal solcher, die mit neuen Sozial- und Kulturrdumen einhergehen, ist
eine erhebliche Komplexitatssteigerung von Spielen zu verzeichnen, die
erneut dazu auffordert, das Verhaltnis von Bildung und Spiel in seinen
neuen Potenzialen und transformativen Aspekten zu betrachten.
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