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SPIELPADAGOGISCHE
PERSPEKTIVEN FUR DIE
ERWACHSENENBILDUNG

Gerhard Knecht

Was macht das Spiel padagogisch interessant? Welche Bildungspoten-
ziale bieten Spiele? Was rechtfertigt den Spiele-Einsatz in der Erwach-
senenbildung? Der folgende Beitrag, verfasst von einem Mitarbeiter
der Akademie Remscheid als einer fihrenden spielpadagogischen
Fortbildungseinrichtung, gibt Antworten auf diese Fragen - nicht zuletzt
anhand von zahlreichen BeiSpielen aus der Praxis.

Anregungsreiche Spiel- und Lernland-
schaften ermoglichen Bildung. Im Spiel
werden Erfahrungen gemacht, diese
reflektiert und daraus Schlisse fur das
eigene Verhalten gezogen. Dies gilt fur
alle Altersgruppen. In einer sich standig
wandelnden Gesellschaft ist das Spiel
eine geeignete Methode zur Einlibung
von Fahigkeiten und Fertigkeiten, mit
den gesellschaftlichen Modernisie-
rungsprozessen produktiv und gestal-
tend umgehen zu kénnen.

Spiele in der Erwachsenenbildung sind
oftmals aus anderen Zusammenhangen
her bekannte Spiele, die fur das Lern-
ziel, das in der Bildungsveranstaltung
erreicht werden soll, in ihrer Regel oder
Bedeutung verandert wurden und als
Ubung oder Interaktionsmethode préa-
sentiert werden.

Einige BeiSpiele

Fur die Einstiegs- und Kennenlern-
phase: Es ist eine bekannte Situation:
Zu Kursbeginn suchen sich die Teil-
nehmenden einen Platz in angemes-
sener Entfernung zu den anderen
Unbekannten. Hier stellt sich vor allem
die Frage nach der Beziehungsebene
der Kursteilnehmer untereinander. Ein
altes, aber sehr informatives und krea-
tives Spiel dafiir ist die Lugenpostkarte.

Die Postkarte ist ein guter Einstieg fur
das Erzahlen in Gruppen: Man erzahlt
Uber sich selbst, begrindet Zusammen-
hange, hort zu, wagt ab und hinterfragt
das Dargestellte.

Lugenpostkarte

Material: Stifte, DIN-A3-Papier, Klebstoff,
Wachsmalstifte

Gruppengréfie: ab 12 Personen

Dauer: 30 bis 60 Minuten

Anleitung: Jeder Spieler hat die Aufgabe, auf
einem Bogen Papier im Format DIN A3, auf-
geteilt in vier gleiche Felder, eine Postkarte
mit Informationen Uber sich zu gestalten.
Die Felder werden mit Stiften ausgemalt
oder mit aus lllustrierten ausgeschnittenen
Bildern oder Texten beklebt. In Feld 1 gestal-
tet man etwas zu seinem Lieblingsessen, in
Feld 2 zu seinen Urlaubswiinschen, in Feld 3
zum Hobby, und in Feld 4 teilt man mit, was
man schon immer Uber sich sagen wollte.
Allerdings sind die Informationen in einem
oder zwei Feldern frei erfunden.

Die Bogen werden aufgehangt. Jeder hat
die Aufgabe, seine eigene Postkarte vor-
zustellen. Die einzelnen Felder werden so
kommentiert, dass man nicht erkennen
kann, was wahr oder erfunden ist. Die
Zuhorenden konnen nach dem Vortrag noch
Ruckfragen stellen. Dann wird geraten,
welche der Informationen erfunden wurden
und welche stimmen.
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Zur Schérfung der Wahrnehmung: Das
Spiel »Schau genau« zeigt, wie unter-
schiedlich andere Personen wahrge-
nommen werden und was sich als Bild
festsetzt.

Schau genau

Material: keines

Gruppengrofie: ab 3 Personen, die sich in
Dreiergruppen finden

Dauer: 10 bis 20 Minuten

Anleitung: Drei Personen spielen zusammen.
Spieler 1 betrachtet Spieler 2 ganz genau
und merkt sich alle sichtbaren Dinge. Er hat
dazu drei Minuten Zeit. Er merkt sich alles,
was ihm auffallt: den Ohrring, die Augen-
farbe, die Haarlange usw. Ist die Zeit vorbei,
setzt sich Spieler 1 mit dem Rucken zu
Spieler 2. Spieler 3 fragt nach Einzelheiten:
Hat Spieler 2 graue Haare? Hat er ein Mut-
termal? Sind die Fragen beantwortet, wech-
seln die Rollen, sodass alle Spieler einmal in
allen Rollen waren.

Ausdruck: Das folgende Spiel fordert
die Spieler in ihrer sprachlichen und
gestischen Entwicklung.

Professohaeli

Material: keines

Gruppengrofie: ab 6 Personen

Dauer: 10 bis 20 Minuten

Anleitung: Ein Professor aus dem fernen
Haeli halt eine Rede in Professohaeli. Die
Seminarteilnehmer sind zu einem Vortrag
eingeladen, dessen Thema sie sich win-
schen durfen. Beispiel: »Nutzen eines hae-
lischen Tischstaubsaugers fur das Leben

in Indien.« Sie verstehen aber nichts. Zum
Gliick gibt es einen Ubersetzer. Auch die
Gebarden und die Gestik des Professors
geben Anhaltspunkte fur den Verlauf der
Geschichte. Die Rollen werden verteilt: Eine
Person ist der Professor. Eine andere ist
Ubersetzer, der fiir alle verstandlich den Vor-
trag aus der Phantasiesprache ins Deutsche
Ubersetzt.

Der Professor beginnt mit dem Vortrag. Der
Dolmetscher konzentriert sich auf Tonlage
und Gestik des Professors als Hilfsmittel fur
seine Ubersetzung. Er erfindet durch seine
Ubersetzung der Phantasiesprache sowie
der Korperhaltung und der Tonlage des Vor-
tragenden den Inhalt der Rede. Er kann auch
Fragen der Zuhdérer/innen Ubersetzen.

Online: http://www.diezeitschrift.de/32009/spiel-01.pdf
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Kreativitat wird immer wichtiger, um zu
neuen Antworten und Lésungen fir Fra-
gen komplexer werdender Umwelten zu
kommen. Beim nachsten Spiel geht es
darum, aus vorhandenen Materialien,
die eine bestimmte Bedeutung haben,
neue Mdoglichkeiten zu entwickeln.

Und wofiir noch?

Material: Sammelsurium an Materialien:
Schuhloéffel, Gartenzwerg, Matchbox-Auto,
Federboa usw.

Gruppengrofle: ab 4, in Kleingruppen von 4
bis 6 Personen organisiert.

Dauer: 10 bis 15 Minuten in der Klein-
gruppe und weitere 10 bis 15 Minuten fur
die Prasentation in der Grofgruppe.
Anleitung: Die Spieler bekommen die
Gegenstande zur Verflugung gestellt mit

der Aufgabe, sich noch weitere originelle
Verwendungsformen flr die Materialien vor-
zustellen und sie in einer Gruppenprasenta-
tion einzubringen.

Bildungspotenziale

Welche Bildungspotenziale den Praxis-
beispielen innewohnen, méchte ich an
einem Beispiel, der lebendigen Murmel-
bahn, ausflhrlich vorstellen.

Soziales Lernen: In einem Team soll
die Zusammenarbeit optimiert werden.

Jeder in der Gruppe soll eine wichtige
Rolle bei der Lésung der Aufgabe erhal-
ten, und das Ziel soll optimal erreicht
werden. Hierflur bietet sich die leben-
dige Murmelbahn an.

Murmelbahn

Material: Randleisten fur Parkettbogen,
Murmeln oder Plastikrinnen, Balle, Eimer.
Gruppengrofie: ab 12 Personen

Dauer: 15 bis 30 Minuten

Anleitung: Die Gruppe bekommt so viele
Leisten oder Rinnen, wie sie Personen

hat. Die Entfernung vom Startpunkt zum
Zielpunkt ist doppelt so grof} wie die Lange
aller aneinander gelegten Leisten. Ziel ist
es, eine Kugel Uber die Wegstrecke hin-
weg zum Zielpunkt zu bringen. Die Kugel,
die stellvertretend flr ein gemeinsam zu
bearbeitendes Projekt steht, muss nach
bestimmten Spielregeln von Punkt A nach
Punkt B transportiert werden: Sie darf nicht
liegen bleiben und nicht rickwarts rollen,
wer die Kugel auf seiner Bahn hat, darf sich
nicht auf das Ziel zu bewegen, die Kugel
darf nicht herunterfallen und auch nicht
neben das Ziel, eine Tasse oder ein Becher,
fallen.

Die Murmelbahn wird von den betei-
ligten Personen gebaut, indem sie die
Holzleisten in ihren Handen halten.
Aus spielpadagogischer Sicht ist nun
spannend zu beobachten, welche

sich mit Entscheidungsspielen.

@ www.spielmarkt.de

@ www.akademieremscheid.de

Spielpadagogische Weiterbildungsangebote

In Deutschland gibt es zwar viele Weiterbildungsmaoglichkeiten fur Spiel- und Thea-
terpadagogik, aber nur wenige Angebote, die sich der Spielpadagogik in ihrer ganzen
Breite annehmen. Die Akademie Remscheid ist hier eine Ausnahme. Sie bietet als
bundeszentrales Weiterbildungsinstitut Spielpadagogik fur padagogische Fachkrafte
in Praxis und Fortbildung an. Die Bandbreite reicht vom Spiel in Gruppen Uber das
darstellende Spiel bis hin zum Spiel im 6ffentlichen Raum sowie in virtuellen Welten.
* Spielmarkt: Jedes Jahr nach Aschermittwoch findet der Spielmarkt statt mit Fach-
vortragen, Aktionsraumen, Workshops, Materialstanden. Es ist das bundesweite
Forum fir das Spiel in padagogischen Zusammenhéangen.
* Werkstattkurse: Die einwdchigen Werkstattkurse setzen sich mit speziellen und
aktuellen Fragen auseinander. Der internationale Werkstattkurs »Wenn Spielen
Wissen schafft« fokussiert das Spiel in Bildungsprozessen, ein anderer befasst

e Qualifizierungskurse: Die mehrphasigen berufsbegleitenden Kurse bieten eine
umfangreiche Qualifizierung zum Spielpadagogen.

Online: http://www.diezeitschrift.de/32009/spiel-01.pdf

Lésungen der Gruppe zum Bau der
Murmelbahn einfallen und welche der
Lésungen die Kugel erfolgreich zum
anvisierten Ziel bringt.

Zum erfolgreichen Bewaltigen dieser
Aufgabe ist es notwendig, sich mit dem
Material vertraut zu machen und sich in
der Gruppe zu einigen, wie man diese
Aufgabe 16sen méchte. Man erféhrt
dabei, dass es nicht nur einen Weg
gibt, der zum Ziel fihrt. Ausprobieren,
in Frage stellen, intuitiv oder analytisch
vorgehen, alle diese Vorgehensweisen
sind moglich und richtig. Somit bedarf
es vieler Versuche und Entscheidungen
sowohl beim Einzelnen wie auch in der
Gruppe, um die flir diese Gruppe best-
mogliche Varianten zu entwickeln.

Auf der Spielebene geht es darum,
zielorientiert zusammenzuarbeiten, an
Schnittstellen zu kommunizieren und
effektiv zu arbeiten.

Dabei steht das Spiel als Erfahrungs-
feld fur folgenden realen Sachverhalt:
Aufgaben brauchen zu ihrer Erfillung
viele Personen, die mitarbeiten und die
das Projekt weiterbeférdern und nicht
zum Stillstand bringen. Wie wichtig eine
geregelte Ubergabe und eine gute Kom-
munikation an Schnittstellen sind, wis-
sen alle, die grof3e Projekte leiten oder
geleitet haben.

An diesem Beispiel wird deutlich, dass
Spielen keine Spielerei ist. Viele Spiele
far Erwachsene werden mit anderen
Begriffen belegt wie »Ubunge, »gruppen-
dynamisches Experiment« oder »Interakti-
onsmethode«. Oft jedoch sind die Metho-
den in der Spielpadagogik entwickelt
worden und haben von dort aus ihren
Weg in die Veranstaltungen der Erwach-
senenbildung genommen. Der Begriff
Spiel ist inzwischen so schillernd, dass
jede Institution, die spielpadagogisch
arbeitet, ihren Spielbegriff definiert,
damit ein gemeinsames Verstandnis
unter den Beteiligten entstehen kann.

Zum Verstandnis von Spiel

Die Akademie Remscheid fasst im Rah-
men ihrer spielpadagogischen Arbeit
den Begriff »Spiel« wie folgt:
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Spielen ...

* ist eine aktive, freiwillige Handlung,
die Spieler in ihrer ganzen Person
beansprucht,

¢ ist eine »Als-ob-Realitat«, die jedoch
einen Bezug zur Wirklichkeit hat,

¢ macht Spaf,

* ist gekennzeichnet durch An- und
Entspannung, Zufall und Regel, Ein-
griff und Eigendynamik.

Spielen heift ...

e Erfahrungen machen mit Personen,
Sachen, Raumen und Ideen,

¢ Verhalten erproben und die Wir-
kungen in der Umwelt kennen ler-
nen,

e Zusammenhange erkennen, begrei-
fen und daraus Schlusse fir das
eigene Verhalten ziehen,

¢ beim spielerischen Erproben Ori-
entierung finden und Einstellungen
entwickeln.

Spiel dient damit auch Erwachsenen im
zunehmenden Mafle zur Weiterentwick-
lung ihrer Persdnlichkeit. Eine spiele-
rische Haltung zeigt Moglichkeiten des
Wandels auf, sie bietet Anregungen,
etwas Neues auszuprobieren, und dient
somit der Weiterentwicklung der Gesell-
schaft.

Spiele spiegeln auch gesellschaftliche
Realitaten wider, sei es bei den Spiel-
formen, den Spielideen oder den Spiel-
materialien. Die Bandbreite des Spiels
reicht vom Solitarspiel Uber Schach und
das mannschaftsorientierte Ballspiel
bis hin zum weltweiten Computerspiel
im Internet.

Um bei den neuen Medien mitspielen
zu kénnen, braucht es Fahigkeiten und
Fertigkeiten, die besonders gut im Spiel
gelernt werden. Onlinespiele helfen,
sich in der Welt des Internets zu orien-
tieren und weltweit Mitspieler zu finden.
Sie ermoéglichen es, sich mit Menschen
aus anderen Landern im Spiel zu mes-
sen und gemeinsam Erfahrungen zu
machen.

Viel wichtiger und verbreiteter als die
Spiele im Netz sind Spielaktionen im
offentlichen Raum und Spiele in der
Gruppenarbeit. Sie ermoglichen unmit-

telbare sinnliche Erfahrungen und bie-

ten Méglichkeiten, sich mit Kopf, Herz

und Hand auf das Spiel einzulassen
und aus den Erfahrungen Schlisse fur
das eigene Leben zu ziehen.

Fir nachhaltiges Lernen in der Erwach-

senenbildung werden Uberwiegend

Gruppenspiele und Simulationen ein-

gesetzt, die aufgrund der Spielerfah-

rungen Anlass zur Reflexion und Aus-
einandersetzung geben.

Durch die Auswahl der Spiele werden

Werte und Haltungen vermittelt: Wett-

kampf oder Kooperation, Vertrauen

oder Konkurrenz. Der Spielleiter einer

Gruppe muss sich bewusst sein, wel-

ches Menschenbild er vertritt, welche

Werthaltungen er vermitteln méchte und

welchen Einfluss das auf die Auswahl der

von ihm eingesetzten Spiele hat.

Spiele sind Lernfelder vor allem fur

e Soziales Lernen: In der Gruppe
kann mit spielerischen Methoden
unterschiedliches Verhalten erprobt
werden. Im Rahmen von Koopera-
tions- und Konkurrenzspielen werden
unterschiedliche Geflihle und Gedan-
ken spielerisch erlebt. Was 10st das
eine Verhalten aus, welche Geflhle
verhindert das andere? Gerade die
Reflexion nach dem Spiel eréffnet
neue Blickwinkel.

* Wahrnehmung: Die individuell
unterschiedliche Wahrnehmung von
Gegenstanden, Raumen, Personen
im Spiel und der Austausch darUber
ermoglichen die Darstellung indivi-
dueller Erlebnis- und Sichtweisen.
Der Austausch in einer angstfreien
Atmosphare fordert das Verstandnis
flr unterschiedliche Perspektiven.

* Ausdruck: Das darstellende oder
gestalterische Spiel fordert den
Ausdruck ohne Druck durch eine
bewertende Instanz. Gemeinsam
in der Gruppe kann in der Reflexion
erlebt werden, welche unterschied-
lichen Standpunkte es gibt, welche
Kriterien zugrunde liegen, wie diese
gesellschaftlich bestimmt sind.

e Kreativitét: Spiele in der Gruppe sind
fUr die Entwicklung von Kreativitat
von grofler Bedeutung. Man erlebt,
dass eine Gruppe mehr Ideen ent-
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wickelt als eine Einzelperson, dass
man sich gegenseitig inspiriert und
das Zusammenspiel beim Erfinden
neuer Ideen Spafl macht.

* Ldsungsstrategien: Plan- und Simu-
lationsspiele leisten die notwendige
Reduktion von Komplexitat, um
gesellschaftliche Mechanismen zu
durchleuchten. Phdnomene und
Regelkreislaufe kdnnen in einer Als-
ob-Situation im Spiel durchschaubar
gemacht und Strategien ihrer Bewal-
tigung gelernt werden, wobei Lern-
raume sowohl die Gruppe wie auch
der offentliche Raum sein kénnen.
In diesen Lernlandschaften kann
das Individuum etwas fir sich selbst
lernen und Selbstkompetenz erwer-
ben, im Zusammenhang mit anderen
seine Sozialkompetenz verbessern
und dabei Fertigkeiten erwerben, die
ihm die Gestaltung seiner Lebens-
umwelt erméglichen - in der tatigen
Auseinandersetzung mit anderen
Menschen und Raumen.

Abstract

Aus Sicht der Akademie Remscheid,
eines fuihrenden Anbieters spielpada-
gogischer Fortbildungen, werden in die-
sem Beitrag bildungsrelevante Facetten
des Phdnomens Spiel vorgestellt und
anhand von vielen Spiele-Beispielen
illustriert, die in der Erwachsenenbil-
dung zum Einsatz kommen kénnen.
Dabei liegt der Fokus auf Gruppen-
spielen, die mit einfachen Materialien
durchgeflihrt werden kénnen. Als
zentrale spielpddagogische Lernfelder
werden identifiziert: das soziale Lernen,
Wahrnehmung, Ausdruck, Kreativitat
und Lésungsstrategien.

Gerhard Knecht ist Dozent fur Spielpadagogik
an der Akademie Remscheid.

Kontakt: knecht@akademieremscheid.de
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