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Thema und Begriffsbestimmung

Die Begriffsbestimmung des Spiels ist keine leichte Angelegenheit, da der Begriff so vielfaltig verwendet
wird. Schon Tiere spielen indem sie sich balgen, verschiedenste Verhaltensmuster probeweise in unzahligen
Variationen durchspielen und dabei grundlegende Fahigkeiten einiben (vgl. Papousek 2003:17-28). Wir
sprechen von Festspielen, Olympischen Spielen, Liebesspiel und Sprachspiel, Kinderspiel usw. Was ist
diesen Spielen gemeinsam? Was macht das Spielerische des Spiels aus? Eine Definition fur all diese
Phanomene finden zu wollen ware vermessen. Gegenstand dieses Beitrages ist daher das Spiel als
anthropologische Konstante, als Bestimmungsmerkmal des Menschen aus dem Blick historisch sich
entfaltender Diskurse. Warum spielen Menschen? Worin besteht jeweils der Sinn des Spiels?

Historische Dimension

Zu allen Zeiten haben Menschen in allen Kulturen gespielt. Einige Spiele halten sich Uber sehr lange Zeit
und sind kulturibergreifend zu finden, andere beziehen sich starker auf den Zeithintergrund und geraten
gewissermalien aus der Mode. Bereits in der griechischen Antike waren etwa Ball und Schaukel, Wippe und
Wagelchen beliebt (vgl. auch im Folgenden Parmentier 2004a:930-934). Mutter-Kind-Rollenspiele sind
zeitlos, nicht aber das in der Antike beliebte Rollenspiel: Priesterin und Géttin, das heute hierzulande
vergleichsweise selten zu finden sein dirfte. Auch Brett- und Rollenspiele zum Leben der Ritter bedurfen
historischer Kontexte, auf die sie sich beziehen kénnen.

Parmentier arbeitet (ebd.) heraus, dass das Spiel im christlich gepragten Mittelalter als Siinde und Laster
angesehen wurde und zu Beginn der Neuzeit bis ins 18. Jh. eher die Funktion der Regeneration oder
Kompensation des Alltags zukam, bis es bei den Philanthropen als didaktisches Instrument genutzt wurde
(vgl. ebd.:932).

Im RUckgriff auf die antike Hochschatzung des Spiels wird es bei Friedrich Schiller zum eigentlichen
Bestimmungsmerkmal des Menschen. ,,Denn, um es endlich auf einmal herauszusagen, der Mensch spielt



nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt” (Schiller
1965:15. Brief). Die durch René Descartes und auch Immanuel Kant vollzogene Trennung von Materie und
Geist, von Sinnlichkeit und Vernunft wird fur Schiller im Spiel zur lebendigen Gestalt des Menschen
aufgehoben. Schénheit und Freiheit werden so realisiert.

Ebenso zentral sieht auch Johan Huizinga das Spiel als anthropologisches Merkmal an. In seinem 1938
veroffentlichten Werk ,, Homo ludens” geht er davon aus, ,,dass menschliche Kultur im Spiel - als Spiel -
aufkommt und sich entfaltet” (Huizinga 2001:7). Im Spiel geht es dabei entweder um einen Wettkampf, um
etwas oder um die Darstellung von etwas (ebd.:22) oder um beides. Zentrales Merkmal ist die
Verbildlichung des Daseins, die im Spiel entwickelt, entfaltet und zur Schau gestellt wird. Der Spieler
handelt in einer Welt, in der er schdén wie eine Prinzessin oder gefahrlich wie ein Drache sein kann. Was er
in der Spielwelt erlebt, wirkt nach und méchte von ihm immer wieder erlebt werden. Dieses Phanomen des
Sehens und Handelns in einer anderen, einer verbildlichten Welt sieht Huizinga auch in Ritualen und
kultischen Handlungen, in Tanzen und Musikspielen usw., in denen durch eine Gemeinschaft eine
gemeinsame Deutung in Bildern artikuliert und zur Schau gestellt wird (vgl. ebd.:57). Erst im Laufe der
Kulturentwicklung tritt dann haufig das eher spielerische Element der Kultur in den Hintergrund.

Weitere Entwicklungen und aktuelle Diskurse

In Weiterfuhrung von Huizinga entwickelten sich sozial- und kulturwissenschaftliche Ansatze der
Spieltheorie. George Herbert Mead etwa beschreibt die Kommunikation zwischen Menschen als eine Art
Rollenspiel, in dem Rollenerwartungen auch tGber Symbole kommuniziert werden. Einkaufen, zum Doktor
gehen usw. bedeutet, eine Rolle einzunehmen und die Rollenerwartungen der anderen zu kennen und
darauf zu reagieren (vgl. Mead 1956:112f.). Ein Kind, das gerade lernt sich zu verstecken, halt sich gern die
Augen zu, da es die Rolle (Perspektive) des anderen noch nicht vollstandig imaginieren kann. Indem es
Spiele mit vielen Rollenerwartungen erlernt, die in der Gesellschaft bedeutsam sind, wird es zum Teil der
Gesellschaft und entwickelt zugleich seine eigene Personlichkeit. Die Frage, wie diese Rollen und Symbole
entstehen, stellt Mead sich allerdings nicht, er beschreibt nur die Kommunikation innerhalb bereits
entwickelter Rollenkonstellationen.

Clifford Geertz wiederum geht davon aus, dass Grundprinzipien einer Gruppierung sich in den jeweils
beliebten und verbreiteten Spielen der Gruppe widerspiegeln (vgl. die Analyse des Hahnenkampfs auf Bali,
in dem die soziale Matrix simuliert wird, Geertz 1983:202-260). Auf diese Weise kénnen Spiele zum Lernfeld
far Kultur und Gesellschaft werden. Gunter Gebauer weist darauf hin, dass Geertz den
Auffuhrungscharakter der Spiele nicht ausreichend berucksichtigt hat, sprich die ,kdérperlich-sinnliche
Prasenz des Spielgeschehens” (Gebauer 1997:1044). Diese performative, ostentative Seite von Spielen
arbeitet Christoph Wulf (2005:18f.) heraus und weist auf die ,Erregungs- und Ausdruckskomponente” hin,
die zu ,Momenten gesteigerten Lebens” fuhren kann. So gerat neben der historisch-kulturellen Dimension
die Bedeutung des Spiels fur die Spielerinnen selbst mehr in den Blick, ihr praktisches Spielwissen, ihr
Koérpergedachtnis, ihre Art im Medium des Spiels Welt zu deuten und dieses Verstandnis praktisch zu
inszenieren (vgl. ebd.:19-21).

Will man neben den im Spiel abgebildeten und zu erwerbenden Strukturen verstehen, wie Kinder die
Fahigkeit zu spielen entwickeln und welche Bildungsbedeutungen damit konnotiert sind, so wendet man



sich entwicklungspsychologischen und psychoanalytischen Theorieansatzen zu, die das Spielsubjekt in
seiner kognitiven und emotionalen Entwicklung starker fokussieren (siehe Ulrich Baer ,Spiel und Bildung”).
Jean Piaget sieht die Entwicklung des kindlichen Spiels in drei Stufen. Zunachst geht das Kind, wenn es
etwas exploriert hat und seine Neugier befriedigt ist dazu Uber, die erworbenen Schemata erneut
anzuwenden und zu Uben. Es zieht also immer wieder an der Schnur, die das Mobile in Gang setzt. Nicht,
weil es wissen will, wie das funktioniert, sondern aus purer Lust an der Funktion, die es immer und immer
wieder austben mdchte (vgl. auch im Folgenden Piaget 1969).

Der nachste Schritt ist dann das Symbolspiel, bei dem das Kind in der Lage ist, auch Schemata, die sich auf
Dinge beziehen, die ihm nicht direkt vor Augen sind, auszufuhren und immer komplexer zu kombinieren.
Das Kind kann nun spielerisch einen nicht vorhandenen Léffel zum Mund einer Puppe flhren, vielfaltige
spielerische Handlungen an seinem ,,.Baby” ausflhren, bis die Puppe schlieRlich einen Namen und eine
eigene Personlichkeit bekommt, mit der das Kind interagiert. Das Handeln in einer imaginaren Welt spielt
hier eine zentrale Rolle. Das Kind erwirbt die fur die weitere Entwicklung so zentrale Symbolfahigkeit, mit
der Menschen sich unabhangig von Zeit und Raum Zusammenhange erschliefen kdnnen, die ihnen nicht
konkret vor Augen liegen. Sie lernen auch vorauszuplanen und zwischen vielen Méglichkeiten abzuwagen.

SchlieBlich im dritten Schritt wendet sich das Kind starker der Realitat zu. Seine Spiele werden geordneter
und geregelter (Regelspiele). Piagets Theorie bericksichtigt jedoch nur in geringem MaRe die Rolle der
anderen Kinder als Mitspielerlnnen. Auch spielen kulturelle und gesellschaftliche Kontexte auf die sich die
Spiele beziehen, keine Rolle.

In der entwicklungspsychologischen Perspektive steht, ebenso wie in der psychoanalytischen, das
Individuum im Vordergrund. Wenngleich die psychoanalytische Spieltheorie ausgehend von Sigmund Freud
(1920), Anna Freud (2010) und Hans Zulliger (1991) wesentliche Kernpunkte im therapeutischen Setting
entwickelte, so leistet sie doch, weiterentwickelt und Ubertragen in padagogische Kontexte durch Donald.
W. Winnicott (1997), GUnther Bittner (1981) und Gerd E. Schafer (1995), u.a. einen wichtigen Beitrag zum
Verstandnis des Spiels. Im Spiel kdnnen Konflikte bearbeitet, symbolisch dargestellt und auch verarbeitet
werden. Das Kind, das etwa unter der Abwesenheit der Mutter leidet, kann dies im Spiel aufgreifen und so
selbst zum Akteur werden und eine aktive Rolle einnehmen. Fur Zulliger entfaltet das Spiel dann seine
heilenden Krafte, wenn dem Kind seine dargestellten Themen nicht gedeutet werden, da es nichts wissen,
sondern etwas erleben mdéchte, das ihm weiter hilft (vgl. Zulliger 1991:80). Fir Winnicott ist der zentrale
Gewinn des Spiels, dass das Kind in einer bestimmten Weise des Vertieftseins durch Entfaltung von
Spielbereich und Handlung etwas auBerlich darstellt, woflir es Vorstellungen und Themen aus seiner
inneren Realitat nutzt. Auch Winnicott halt wenig von Deutungen des Spiels, die Kindern angeboten werden,
da sie zu Anpassungen fihren kénnen und so die wesentliche Funktion des Spiels, die VerauBerlichung des
Inneren nicht mehr erflllen kénnte (vgl. Winnicott 1997:62f.) Wahrend Bittner (1981:200-206, 1996:154--
160) Spielmaterial fordert, das offen ist fur kreative Sinngebungen, die zu Selbst-Symbolisierungen fuhren
kdnnen, weist Schafer (1995:141-196) darauf hin, dass beispielsweise auch Technik und Science-Fiction-
Spielzeug Gelegenheit zum Selbstausdruck bietet, indem Spielgeschichten inszeniert werden, die etwa auch
eine Auseinandersetzung mit der Geschlechtsidentitat bieten. Spielzeug, wie es etwa in den
Spielzeugkatalogen flr Jungen und Madchen angeboten wird, fokussiert auch heute noch eindeutig
gesellschaftlich vorgegebene Rollenmuster, die in entsprechenden Farben und den passenden Utensilien
(Puppen oder Werkzeuge etc.) nahegelegt werden. Das Spiel stellt ein wichtiges Erfahrungsmedium des
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Kindes dar, Uber das es seine subjektiven Erfahrungen verdichten, deuten und in seine persoénliche
Geschichte, aber auch in kulturelle Kontexte einordnen kann (Schafer 1995:247).

Rolf Oerter greift in seiner ,,Psychologie des Spiels” (1999) entwicklungspsychologische Aspekte auf (z.B.
die Zone der nachsten Entwicklung im Spiel, ebd.:147-170), fragt aber auch grundlegend, warum Kinder
Uberhaupt spielen (ebd.:172-277). Fur ihn ist der Ubergeordnete Gegenstandsbezug im Spiel zentral, das
heilSst der Bezug der Handlung auf das Spielthema, welches das Kind aktuell oder langerfristig beschaftigt
(vgl. Oerter 2003:156-172). Das kann ein Entwicklungs- oder Beziehungsthema sein oder ein sozialer
Konflikt, welcher narrativ in Form von Spielgeschichten, raumlich durch Entfernungen und materialisierend
durch Gegenstande oder Figuren dargestellt und , Ubersetzt” wird (vgl. ebd.:171).

Phanomenologische Zugdange zum Spiel fragen nicht nach dem Nutzen der Verarbeitung individueller
Problemlagen oder dem Spiel als Daseinsberechtigung im Sinne der emotionalen und kognitiven
Entwicklung. Spiegelung und Ermdglichung von Teilhabe an Grundprinzipien von Kultur und Gesellschaft
liegen aulRerhalb des Spielsinns, den die Phanomenologie zu fassen sucht. Der Mensch spielt um zu spielen.
Phanomenologische Zugange zum Spiel angefangen mit Frederik Buytendijk (1933b), Hans Scheuerl (1979)
oder Ursula Stenger (2005) fragen nach charakteristischen Merkmalen des Spiels. Welche Art der Selbst-
und Welterfahrung wird durch die Dynamik des Spiels konstituiert? Auf welche Weise entsteht die
eigentimliche Spielwelt, vom Beginn eines Spiels mit seinen Unterbrechungen, Wendungen und
Héhepunkten. Was muss stattfinden, damit die Spieler ins Spiel kommen? Die Dynamik der Entstehung des
Spiels und der Spielerinnen betrachtet Buytendijk und bemerkt, dass jedes Spiel sich erst entwickeln muss.
»,Das bedeutet, dass es nicht von Anfang an in einer vollendeten Entfaltung auftritt, sondern allmahlich
zunimmt in Intensitat und Geformtheit” (Buytendijk 1933a:138). Die Dynamik des Spiels ist fur ihn ebenso
wesentlich wie der Verwandlungsaspekt, der auftritt, indem der Spieler sich nicht nur aktiv verandert,
sondern auch vom Spiel mit den Bildern selbst ergriffen wird (vgl. ebd.:134-142). Als Spieler reicht der
Mensch Uber sich selbst als Individuum hinaus, indem er an einem gréReren Geschehen teilnimmt.

Im Anschluss an Scheuerl (1979) kann festgestellt werden: Das Spiel durchbricht den Alltag, es ist
zweckfrei, wird um seiner selbst willen gespielt und ermdglicht dort, wo es gelingt, ein Erleben von Freiheit
und Uberschuss (vgl. auch Parmentier 2004a). Scheuerl spricht von der Scheinhaftigkeit des Spiels
(Scheuerl 1979:79-88), was bedeutet, dass ein Angriff im Spiel zwar im Spiel ernsthaft vorgetragen wird,
aber im Letzten nicht so gemeint ist. Wer im Spiel fest zuschlagt, der foult und muss vom Spiel
ausgeschlossen werden.

Aber kann man das Spiel eines FulSballprofis als zweckfrei bezeichnen? Verdient er nicht seinen Lohn mit
dem Spiel? Aus der Perspektive phanomenologischer Spielbetrachtung ist das kein Widerspruch? Selbst
hohe Pramien und ein Trainer an der Seitenlinie, der mit allen Mitteln versucht, auf das Spiel einzuwirken,
kénnen ein gutes Spiel nicht wirklich lenken oder erzwingen. Alleine das Teilnehmen am Spiel Uber 90
Minuten macht noch nicht den Spieler aus. Das Spiel muss gelingen, der Spieler muss ,,im Spiel sein“ und
das ist keine Frage der Berufsbezeichnung.

Ausblick und Herausforderungen

Die unterschiedlichen theoretischen Perspektiven auf das Spiel beleuchten es jeweils aus einem
bestimmten Fokus und vernachlassigen dabei andere Fragestellungen. Eine wichtige Herausforderung



entsteht, wenn die Frage nach dem Spiel empirisch gestellt und untersucht wird. Hier ware es wichtig,
Fragestellungen und Untersuchungsmethoden weiter zu entwickeln, die auch die anthropologische
Bedeutung des Spiels, den sinnstiftenden Charakter nicht aus dem Auge verlieren und die der Komplexitat
des Spielgeschehens, wie es im Blick unterschiedlicher Theorien erscheint, auch gerecht werden.

Insbesondere im Bereich der expandierenden Nutzung von Computerspielen sind bislang haufig
Medienpadagoglnnen und Jugendforscherlnnen tatig. Beitrage zur Spieltheorie des Computerspielens zu der
eigentypischen Variation des Spiels konnten Aufschluss geben Uber fundamentale Veranderungen. So weist
etwa Benedikta Neuenhausen (2011:115-130) darauf hin, dass Computerspiele haufig im Diskurs um
Gewalt und Suchtverhalten thematisiert werden, wahrend die besondere Art des Computerspiels sowie die
spezifischen Lern- und Erfahrungsraume seltener aufgegriffen werden. Benjamin Jérissen befasst sich in
einem Handbuchartikel zu Avataren zunachst mit Rahmungs-, Prasentations-, Interaktions- und
Prasenzstrukturen digitaler Umgebungen, bevor er die Bildungsrelevanz der Avatare fur deren
Schépferlnnen und Nutzerlnnen herausarbeitet (Jérissen 2009:982-989). Benannt werden hier die
»Inszenierung von Identitaten” (ebd.:982), die , Thematisierung von Erfahrungsgehalten” (ebd.) sowie die
»~Reichhaltigkeit an Ausdrucks- und Handlungsmaoglichkeiten im medialen sozialen Raum*” (ebd.:983).
Jorissen sieht eine ,besonders dichte, reichhaltige Gesamterfahrung” (ebd.:982), in die der Spielende
involviert ist, ohne distanzlos hineingezogen zu werden.

Vollstandige Immersion wurde das Ende des Spiels bedeuten, denn ein Spieler, der nicht mehr weils, dass er
spielt, spielt nicht mehr. Wie fundamental jedoch die Veranderungen sind, die durch die Nutzung von
Computerspielen hervorgerufen werden, kbnnte man etwa sehen, wenn man Beobachtungen von einem
Abenteuerspielplatz und dort inszenierten Spielen von Gruppen mit denen von thematisch vergleichbaren
Kampfspielen vergleichen wirde. Hierzu kann man im Internet ein Video ,Immersion“ von Robbie Cooper
(2008) betrachten, das vor allem Jungen beim Spielen von Shooterspielen zeigt. Wenn man in diese auf das
Spiel fixierten Gesichter blickt, ihre punktuellen GefuhlsaduBerungen und Kommentare (z.B. ,Let me kill you*
) wahrnimmt, wenn man die angestrengten Blicke der weitaufgerissenen Augen sieht, (ein Junge weint
stumm, andere duBern Freude Uber Erfolge), - dann wei man, dass noch viele Fragen offen sind nach den
Veranderungen des Menschen, die durch neue Medien und Spielformen angestofen werden.
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