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Rainer Buland

Uber Spiel und Bildung wird gerne und oft — vor allem Sonntags — geredet, selten
jedoch etwas gesagt. Das liegt letztlich auch in der Sprache begriindet, die uns
zwel so interessante Worter wie Spiel und Bildung zur Verfiigung stellt, uns
allerdings die nicht leichte Aufgabe tibertrdgt, uns darunter etwas vorzustellen. Um
nicht in das allgemeine Gerede zu verfallen, ist ein kleiner Exkurs in die
Wissenschaftstheorie notwendig.

Es geht um den Zusammenhang von Wort und Begriff. Im Normalfall bezeichnet das
Wort einer Sprache einen ziemlich klar umrissenen Begriff davon, was darunter
verstanden wird. Wenn ich das Wort Pferd verwende, so haben wir eine ziemlich
klare Vorstellung davon, welche Tiergattung damit gemeint ist und welche nicht.
Sicherlich, es gibt unterschiedliche Rassen von Pferden und jedes Pferd ist
verschieden von anderen, aber doch ist der Begriff 'Pferd’ relativ klar. Nur ein Esel
wiirde zu einem Esel Pferd sagen.

Wir sind dermaBen daran gewohnt, zu jedem Wort einen entsprechenden Begriff zu
haben, dass uns meist nicht auffillt: Es gibt auch Worte ohne eigentlichen Begriff.
Beispiele dafiir sind: Gliick, Spiel, Gott aber auch z.B. Geld.

Weil das Geld nicht nur ein interessantes Beispiel, sondern in der Form des
Finanzkasinos auch ein Beispiel aus der Welt des Spiels ist, mochte ich das Thema
Geld heranziehen. Eine gigantische Finanzmaschinerie redet uns permanent ein, es
wiirde etwas wie Geld existieren, und wir alle glauben so stark daran, dass wir
guter Dinge unsere Arbeitszeit jemandem zur Verfiigung stellen, von dem wir im
Gegenzug einen Geldbetrag erhalten, von dem wir annehmen, dass auch der
Héndler, bei dem wir uns etwas kaufen modchten, so sehr daran glaubt, dass er uns
die gewtinschte Ware tibergibt. Das Geld existiert nur in dem gemeinsamen
Glauben daran, dass es existiert. Deutlich wird dies in sogenannten Zeiten der
Krise. Es sind dies eigentlich gigantische Glaubenskrisen. Wenn ich keinen
Menschen auf der Welt mehr finde, der daran glaubt, dieser Euroschein in meiner
Hand wire auch nur irgendetwas wert, so kann ich ihn verbrennen, er ist nichts
mehr wert.

Probe aufs Exempel: Geh in eine Bank, lege 5 Kauri—-Muscheln auf den Tisch und
behaupte, diese wiren 500.— Euro wert, weil auf Maori wire dies der Gegenwert
eines Kanus. Die wahrscheinliche Reaktion brauche ich hier wohl nicht weiter
auszufiihren. Zu wenige Menschen glauben heute an die Kauri-Muschel.



Jeder Glaube scheitert am Zweifel. Deshalb darf am Geld nicht gezweifelt werden,
will es seinen Wert behalten. Wenn das Geld von zu vielen Menschen in Zweifel
gezogen wird, existiert es nicht mehr. Ein sehr interessantes Problem.

Bis Anfang der 70er—Jahre gab es eine sogenannte Golddeckung. Das Geld hatte
seinen Wert dadurch, dass es jederzeit gegen Gold eintauschbar war. Nur ist
letztlich der Wert des Goldes ebenfalls dadurch bestimmt, dass viele es haben
wollen, weil sie glauben, in Zukunft wiirden noch mehr Menschen Gold haben
wollen.

Golddeckung ist also ein Glaubensbekenntnis, das den einen Glauben, z.B. an
Gott, mit einem anderen Glauben verbindet, z.B. die heilige katholische Kirche,
oder eben Geld mit Gold.

Kurz nach 1970 meinten die Amerikaner auf den Aufwand einer Golddeckung
verzichten zu kénnen, und seither behaupten sie schlicht und einfach, ihr Dollar
wire etwas wert. Das hat zudem den groBen Vorteil, dass man, wenn man mehr
Geld braucht, einfach Dollarscheine drucken kann, — was die USA auch tatséchlich
praktiziert. Alles Weitere ist ein Machtspiel. Wenn z.B. Saudi Arabien sagt: Wir
verkaufen unser Ol nur noch gegen Euro, weil wir glauben, der Dollar ist nicht
mehr wert als ein paar Kauri—-Muscheln, dann haben die USA ein Problem und zwar
ein ziemlich groBes. Sie miissen dann auf irgendeine Art die Saudis tiberreden oder
zwingen, ihr Ol wieder gegen Dollar zu verkaufen, weil sonst der Glaube an den
Dollar ,Flsten geht“ wie es so schon hei3t.

Es gibt gute Anzeichen dafiir, dass dieser Zusammenhang im Hintergrund vieler
kriegerischer Auseinandersetzungen, besonders des Irakkrieges, eine Rolle gespielt
hat. Aber das nur nebenbei. Zurtick zu unserem Thema.

Wir waren bei der Tatsache, dass wir in unserer Sprache Worte haben ohne
entsprechenden Begriff, ohne Begriffsinhalt. Diese Worte sind reine
Sprachkonventionen. Wir kénnen auch sagen, es sind reine sprachliche
Gewohnheiten. Wir sind es gewohnt im Zusammenhang mit Religion von Gott zu
sprechen. Aufgrund dieser Gewohnheit glauben wir, wenn es schon ein Wort gibt,
miisse auch etwas oder jemand existieren, auf das oder den dieses Wort zutrifft.
Die Frage, ob ein Gott existiert oder nicht, ldsst sich also sehr leicht mit der
Gegenfrage beantworten: Existiert Odin? Sehr wenige behaupten ernstlich Odin
existiere. Gott existiert — genau wie Geld — welil viele an ihn glauben. Interessant
finde ich, wie in unserer sdkularen Gesellschaft der Glaube an das Geld den
Glauben an Gott abgelost hat, mit allem was dazu gehort: Hierachische
Entscheidungsstrukturen, eine protzige aufwirts strebende Architektur, dhnliche
moralische Dogmen: fleiBig arbeiten, eifrig die Konsumtempel aufsuchen, den
Obulus zur Bank bringen zwecks Ansammlung zukiinftiger Reichtiimer, wihrend
Bank oder Kirche schon heute ausgiebig prassen kénnen.



Doch nun endgtiltig zurtick zum Thema Spiel. Beim Wort Spiel liegt die Sache
gleichsam in der Mitte. Es ist nicht so, dass zum Wort Spiel kein Begriff existieren
wiirde, aber es ist auch nicht so, dass ein Begriff existieren wiirde. Vielmehr haben
wir zum Wort Spiel gleich vier Begriffe, wir kénnen auch sagen: vier
unterschiedliche Spielformen.

Anschaulich wird dies im Englischen. Dort haben wir kein Wort, das dem
deutschen Spiel entspricht. Wir haben jedoch vier Worter fiir die vier Spielbegriffe
oder Spielformen. Diese sind: game — play — gambling — sports

Die vier Begriffe unterscheiden sich darin, was der Spieler autonom entscheiden
kann. Also Antworten auf die Frage: Was kann der Spieler entscheiden? Worin
liegt ihre und seine Entscheidungs—Freiheit? So kommen wir zu folgenden vier
Spielformen:

game = Zug— um Zug—Spiele: Der Spieler kann ihren und seinen Zug innerhalb der
Moglichkeiten der Spielregel frei entscheiden. Beispiele dafiir sind alle klassischen
Brettspiele wie Schach, Dame, Halma, und auch alle zeitgensssischen wie ,Die
Siedler von Catan® oder ,Labyrinth des Meisters®, aber auch z.B. alle
Kartenspiele.

play = Gestaltungs—Spiele: Der Spieler hat die Freiheit etwas so oder anders zu
gestalten. Das kann eine Rolle sein, dann hitten wir das englische ,acting, das
kann aber auch eine Zeichnung, ein Klang, oder auch ein Turm aus Bauklttzen
sein. Je nachdem weisen die Gestaltungs—Spiele in Richtung bildender Kunst, in
Richtung Improvisation und Komposition oder in Richtung Architektur. Es handelt
sich dabei lediglich um einen graduellen Unterschied in der Verfeinerung, ob wir
von Spiel, Kunst und/oder Arbeit sprechen. Wenn die Verfeinerung weit genug
getrieben worden ist, besteht die Moglichkeit, dafiir und damit Geld zu verdienen.
Ab diesem Punkt sprechen wir lieber von Arbeit als von Spiel.

gambling = Einsatz—Spiele: Der Spieler entscheidet einen so oder so groRen
Einsatz auf diese oder jene Wette. Es sind vor allem jene Spiele, die im Deutschen
,Gliicksspiele“, und im Englischen ,,gambling” genannt werden. Das deutsche Wort
,Gliicksspiele“ ist eine euphemistische Bezeichnung, eigentlich miisste es
,Pechspiele“ heiBen, weil in der Mehrzahl der Fille haben wir Pech.

Beispiele dafiir sind Lotto, Finanzspiele an der Borse und Roulette.

sports = Bewegungs—Spiele: Der Spieler spielt mit seiner Bewegungsfreiheit. Das
sind alle Ball-, Fang—, Kugel- und Tummelspiele. Wird es professioneller
betrieben, sprechen wir von Sport. Wird tiberwiegend die Feinmotorik oder eine



schnelle Reaktionsfihigkeit bendétigt, so sprechen wir von Geschicklichkeitsspielen.
Das englische ,sports® ist nicht gleichzusetzen mit dem deutschen ,Sport®.
Vielmehr beinhaltet ,sports® auch die kleinen Bewegungsspiele der Kinder.

Mit dieser Unterscheidung konnen wir folgende Szene entschirfen: Ich erzihle
einem Mann mittleren Alters begeistert von den Moglichkeiten des Spiels als
Bildungsprozess. Mein Gegeniiber wird immer ruhiger und denkt daran, wie viel er
gestern im Casino verloren hat. Ratlos gehen wir auseinander.

Jetzt wissen wir, woran dieses MiBverstidndnis begriindet ist: Er dachte an Einsatz—
Spiele (gambling), ich dachte an Gestaltungs—Spiele (play). So konnten wir uns
nicht verstehen.

Bildung

Mit dem Wort Bildung haben wir im Deutschen ein wunderbares Wort, um das uns
die englischsprachigen Kollegen beneiden — oder auch nicht, weil dadurch die
Bildungsdiskussion viel einfacher ist. Wir konnen im Deutschen zwischen Bildung
und Ausbildung unterscheiden, eine Unterscheidung, die kaum je wirklich getroffen
wird. Ausbildung ist uns ziemlich klar und einsichtig. Es ist durchaus méglich zu
sagen, eine Ausbildung sei abgeschlossen. Natiirlich ist es in jedem Bereich
moglich dazuzulernen, aber mit der Ausbildung ist eine Grundlage geschaffen, die
zu einer gewissen Konnerschaft befihigt. Wer ausgebildet ist, kann etwas.

Bildung ist ein Prozess, der niemals abgeschlossen ist, der niemals abgeschlossen
werden kann. Wir kénnen auch sagen: Bildung ist ein Weg, oder genauer: ein Weg
der Gestaltung. Was wird gestaltet? Das eigene Selbst. Darunter will ich alle
bewussten Funktionen unserer Psyche verstehen (Denken, Erinnern, ethisch
entscheiden, verniinftig handeln, sprechen usw.) und ein Umgang mit den nicht
bewussten Teilen der Psyche. Das Selbst ist also mehr als das Ego, mehr als
egoistische Entscheidungen. Deswegen ist Bildung mehr als die Ausbildung zum
Fondmanager.

Bitte deswegen aber nicht die Ausbildung gegen die Bildung ausspielen! Die
Ausbildung bildet die Grundlage, ohne die jede Bildung ein abgehobenes Konstrukt
bleibt. Wir brauchen nicht das eine oder das andere, wir brauchen beides, aber
eben wirklich beides.

Wer gestaltet ? Auch wieder das Selbst selbst. Fiir Pddagogen klingt das im ersten
Moment vielleicht ein wenig frustrierend, aber wir kénnen Bildung nicht vermitteln,
wir konnen es nicht oktruieren, wir konnen es nicht eintrichtern. Bildung ist etwas,
das nur die Menschen selbst machen konnen. Bildung ist immer Selbst—Bildung.
Das Selbst bildet sich selbst.

Deswegen werden Pddagogen nicht tiberfliissig, im Gegenteil: Das Selbst kann sich



nur in der Auseinandersetzung mit der Umwelt bilden. Deswegen ist es
pddagogisch so wichtig — nach dem Ausbildungsteil, das bitte nicht vergessen! —
eine anregende Atmosphire, eine interessante Umgebung zu schaffen, selbst fiir
Antworten zur Verfiigung zu stehen, Bildungsprozesse anzuregen und zu begleiten.
Bildung als Selbst—Bildung kann nicht erzwungen werden, kann nicht einmal
gefordert werden. Wir konnen nur dafiir werben und die beste Werbung ist unser
Vorbild. In Bildungsprozessen wirkt ein Pddagoge mehr durch sein eigenes
Bemiihen um Bildung als durch eine ausgefeilte Didaktik. Erich Fromm hat dies
,Seins—Autoritit“ genannt.

Bildung kann also nur in der Freiheit des Selbst, sich selbst um Bildung zu
bemiihen, verwirklicht werden. Das ist der Grund, warum ich in Zusammenhang mit
Bildung lieber von Spiel als von Arbeit spreche. Arbeit ist immer ein unfreies
Abhingigkeitsverhiltnis — tibrigens ein Gegenseitiges, was hiufig vergessen wird.
Spiel dagegen ist immer eine Handlung der Freiheit. Spiel bezeichnet ein
Verhiltnis zueinander, das durch Gleichwertigkeit, Entscheidungsfreiheit und
Autonomie gekennzeichnet ist. Die Spieler, die gemeinsam spielen, seien es nun
Kinder, Erwachsene oder Menschen aus anderen Kulturen, sie alle bekommen im
Spiel die gleichen Freiheiten der Entscheidung, sie sind im Spiel gleichwertig, sie
diirfen autonom entscheiden, welche Strategie sie verfolgen wollen. Genau die
gleiche Entscheidungsfreiheit und Autonomie braucht es, wenn es um Bildung geht.

Bildung ist nicht selbstreferentiell. Niemand kann von sich behaupten, gebildet zu
sein. Als gebildeten Menschen miissen wir jenen bezeichnen, die oder der sich um
Bildung bemiiht. Besser sollten wir nie von einem gebildeten Menschen sprechen,
viel besser wire ,ein sich bildender Mensch® zu sagen.

Spiel und Bildung

Wenn wir dartiber reden, dass Spiel ein Bildungsprozess ist, dann meine ich vor
allem Spiel im Sinne von play, — mit Einschrinkungen auch game.

Die Bewegungs—Spiele sind naturgemil fiir die korperliche Bildung wichtig, ich
mochte sagen fiir die Bewegungskultur und natiirlich fiir die Gesundheit. Diese
Spielform ist hier jedoch nicht Thema.

Die Einsatz—Spiele sind fiir die Bildung von gar keiner Bedeutung und kénnen hier
ausgeklammert werden.

Bevor wir uns ndher mit Zug—um—Zug—Spiel und Gestaltungs—Spiel beschiftigen,
miissen wir noch folgendes im Auge behalten: Qualitdt und Niveau !

Sobald wir von Spielen sprechen, denken wir leicht an die einfachen kindlichen
Spiele oder womoglich an die kindischen Party—Spiele. Damit ist fiir unser Thema
alles verloren. Es wire genauso als wenn ich vom Wert der Musik fiir die Bildung



spriche um mein Gegeniiber wiirde nur in den Kategorien volkstiimelnder
Unterhaltungsmusik denken.

Vielfach wird fiir qualitativ hochwertige Spiele ein anderes Wort verwendet um
dieser Schwierigkeit zu entkommen. Es wird dann von ,,gruppendynamischer
Methode®, von Simulationsspielen, von ,szenischer Improvisation® oder noch
moderner von einer ,presencing method“ (wobei ich auch nie verstanden habe,
warum es ,presencing” und nicht ,presensing” heilt). Letzteres kommt aus dem
Managementtraining (siehe Otto Scharmer). Es sind interessante Spiele auf hohem
Niveau unter falschem Namen.

Ich mochte jedoch das Wort Spiel beibehalten, auch wenn es noch ein, zwei
Generationen dauern wird, bis sich ein breiteres Verstidndnis durchgesetzt hat,
dass Spiel mehr ist Kinderspiel und Freizeitunterhaltung.

Wir diirfen also in Bildungseinrichtungen viel mehr spielen, aber auf einem viel
hoheren Niveau! Wir verlangen das auch in allen anderen Fichern. Wir vermitteln
in Schulen und Bildungseinrichtungen auch nicht Literatur auf dem Niveau eines
Arztsromans, sondern da wollen wir schon mehr.

Eine Absicht, ein Institut fiir Spielforschung an einer renommierten
Kunstuniversitit zu griinden, lag auch darin begriindet, dem qualitdtvollen Spiel
einen hoheren Stellenwert zu geben, ein Unterfangen, das international ganz gut
gegliickt ist und nun auch in Osterreich seine Wirkung entfalten wird.

Playing Arts

Da wir zur Zeit der Griindung des Instituts fiir Spielforschung keine Spielkultur
hatten, die auf der Hohe unseres Bildungsanspruches war, reichte es nicht aus,
bestehende Spiele lediglich wissenschaftlich zu untersuchen. Es war auch
notwendig, Spiele, ich mochte sagen Spielbewegungen fiir die pddagogische Praxis
zu entwickeln. Erfreulicher Weise ist das Institut an einer Kunstuniversitit, sodass
es kein institutionelles Problem darstellte, neben der Theorie auch die Praxis zu
entwickeln. Mitte der 1990er—Jahre fand sich rund um Christoph Riemer im
Burckhardthaus bei Frankfurt eine kleine Gruppe von Dozenten zusammen, die mit
Spiel im Sinne von play als Bildungsprozess experimentierten. Ich hatte die groBe
Freude, in diesem Team von Anfang an mitzuwirken und ich habe fiir diesen, ich
méchte sagen ,kreativen Ableger® der Spielpidagogik, den Namen ,Playing Arts®
erfunden. Auf Deutsch wiirde ich dies tibersetzen mit ,kreativ spielende
Lebenskunst®. Ich bin ja grundsitzlich gegen Anglizismen, aber wie oben
dargelegt, bietete die deutsche Sprache in diesem Bereich zu wenig Differenzierung
an. ,Playing” ist eben unverwechselbar genau das Spiel, um das es uns hier geht.



Es ist auch eine aktive Form, spielend. Auch fiir ,Arts“ haben wir im Deutschen
kein Wort, es ist eben nicht Kunst, das wire ,Fine Arts®, sondern etwas wie
Lebenskunst, um dieses alte — durch Wilhelm Schmid wieder neue — Wort zu
gebrauchen.

Playing Arts ist heute eine in Deutschland weit verbreitete Spielbewegung, mit
Ausbildungen an verschiedenen Orten, einer Website (www.playing—arts.de). Zwei

Biicher dartiber sind bereits erschienen, eines davon im bekannten Juventa—Verlag.
Eine englische Publikation ist in Druck.

Es ist naturgemi unmoglich, eine umfangreich ausgearbeitete auf Spiel im Sinne
von play basierende pddagogische Methode hier in wenigen Worten vorzustellen.
Es ist auch nicht notwendig, da es sehr leicht moglich ist, sich weiterfithrend zu
informieren.

Ich mochte lediglich einen Aspekt herausgreifen, der mir in unserem
Zusammenhang von Interesse scheint, um es mit Fritjof Bergman zu sagen: Wie
komme ich drauf, was ich wirklich wirklich will?

Ich mochte dies anhand eines Beispiels aus der Praxis aufzeigen.

Eine Frau um die 30 kam in einen Playing Arts Kurs, der fiinf Tage dauerte. Dies
ist die kiirzest mogliche Zeit, die kreative Prozesse brauchen um tatséchlich Neues
hervorbringen zu konnen. Die meisten Playing Arts Ateliers dauern eine Woche,
was den optimalen Zeitraum darstellt.

Ein kleiner Exkurs sei mir an dieser Stelle gestattet: Ich habe ja eine subversive
Freude daran, dass sich manche Prozesse partout nicht beschleunigen lassen. Wir
leben in einer Zeit der Beschleunigungspsychose, die noch dazu in maBloser
Uberheblichkeit und Selbstiiberschitzung behauptet, alles ginge schneller, wir
miissten uns lediglich mehr anstrengen. Es gibt jedoch Prozesse, wie Kreativitét,
die sich um nichts in der Welt beschleunigen lassen. Egal wie sich die Kreativitdts—
Trainer—Gurus auch auffiithren, die Zeit, die es braucht, eine wirklich neue Idee
hervorzubringen und auszuarbeiten war im 17.Jahrhundert genauso lang wie heute.
Ich leite auch Kreativ—Seminare in der Eventmanager—Ausbildung und vor allem die
jungen Minner am Beginn einer Karriere sind regelmidig enttduscht, dass wir im
Seminar nicht lernen Ideen in Akkordarbeit zu produzieren. Kreativitidt braucht
Zeit und zwar nach heutigem Ermessen viel Zeit. Vor allem auch viel Zeit, in der
anscheinend tiberhaupt nichts weitergeht. Wenn wir keine Produktivitét
wahrnehmen, glauben wir unproduktiv zu sein. Doch hat es lediglich den Anschein,
dass sich nichts tut. Das liegt an unserer Wahrnehmung. Wir nehmen unbewusste
Prozesse nicht wahr, wie uns schon die Bezeichnung ,unbewusst“ darauf hinweist,
dass sie uns nicht bewusst sind. Kreativitét ist jedoch ein Spiel mit dem
Unbewussten, ich wiirde lieber von Unterbewussten sprechen, oder noch lieber
vom umfassenden Bewusstein, wobei uns ein Teil nicht rational bewusst ist. Wie
auch immer, ,es“ arbeitet. Und das ,Es“ braucht fiir seine Arbeit Zeit und ldsst



sich — wie das Heranwachsen eines Kindes — um nichts in der Welt beschleunigen.
Deshalb dauern alle Playing Arts Kurse mindestens fiinf Tage selbst wenn alle
Anbieter im Bereich der Erwachsenenbildung zu McFast—Angeboten in einem Tag
tibergehen. Der Erfolg gibt der Playing Arts Bewegung Recht.

Die Frau kam also in den Kurs, sie wollte daran weiter experimentieren, was sie
wirklich wirklich wollte, ndmlich Schauspielern. Sie wollte immer Schauspielerin
werden, was jedoch nie in ihrem Leben so richtig funktionierte. Sie begann also am
ersten Tag frisch vergntigt mit verschiedenen Verkleidungen zu spielen und
experimentierte mit verschiedenen Posen. Sie stellte sich vor die Kamera, loste
den Selbstausloser aus und warf sich in Pose. Das machte sie zwei Tage lang und
wurde immer ungliicklicher. Das ist in kreativen Prozessen ganz normal und so
unbefriedend es ist, leider nicht zu tiberspringen. Zuerst miissen wir abarbeiten,
was ohnehin immer tun, respektive von dem wir glauben tun zu miissen. Erst wenn
wir zuerschopft sind, wenn wir in der Sackgasse stecken und erkennen, dass dieser
Weg fiir uns nicht weiter fithrt, dann sind wir tiberhaupt erst fihig einen anderen
Weg zu erkennen. In unserem Fall: Die Frau entdeckte plotzlich, dass es ihr mehr
Spad macht hinter der Kamera zu stehen als davor. Sie photographierte jede, jeden
und alles, was ihr in die Quere kam, baute sich im Keller des Bildungshauses ein
improvisiertes Photolabor und war zwei Tage lang kaum mehr gesehen. Am Ende
des Kurses machte sie eine Ausstellung mit den von ihr aufgenommenen und selbst
entwickelten Bildern. Wenn diese auch technisch nicht perfekt waren — worum es
im Playing Arts Kurs auch gar nicht geht — so zeigte sich doch eindeutig wohin die
Begeisterung geht. Sie hatte erkannt, was sie wirklich wirklich will.

Im Anschlu® an den Kurs machte sie tatsédchlich eine Photographenlehre. Heute
lebt sie mit ihrem Mann in Uppsala und ich bekomme jedes halbe Jahr eine
Einladungskarte zu einer Ausstellung, die sie in Schweden, Deutschland und
Déanemark macht.

Dieses Beispiel macht deutlich, wie wichtig es ist, einen Freiraum fiir Spiel im
Sinne von play zu haben, experimentieren, ausprobieren, frei gestalten zu diirfen,
weil dies der effektivste Weg ist, zu erkennen, wo die eigenen Talente liegen und
wohin die Begeisterung fiihrt.

Umgekehrt wissen wir aus den Biographien groBer Wissenschaftler und Kiinstlern —
weiblicher gleich wie médnnlicher — wie sehr sich ihr spéteres Interesse schon in
ihren kindlichen Spielen zeigte.

Ich glaube es ist sehr leicht einsichtig, wie wichtig diese Art von Spielen gerade fiir
Jugendliche vor ihrer Berufsentscheidung wire. Oder am Anfang weiterfiihrender
Fortbildung von Arbeitslosen. Oder fiir uns alle, die wir in der heutigen Zeit sich
auflosender Arbeitsverhiltnisse immer wieder gefordert sind, unsere eigene
Biographie, speziell unsere Erwerbsbiographie neu zu erfinden. Oder die
Entwicklung der eigenen Lebenskunst. Wie lebe ich und wie will ich leben?



Diese wenigen Andeutungen miissen hier gentigen. Sie sollten vor allem dazu
dienen, neugierig zu werden. Es gibt erfreulicher Weise zahlreiche Méglichkeiten,
sich eingehender mit Playing Arts vertraut zu machen, in naher Zukunft wird es
auch in Osterreich Kurse geben.

Hirnforschung und Schulisches Lernen

Einige Jahre gab es am Mozarteum einen Schwerpunkt unter dem Titel ,Mensch
und Musik“, dabei wurde die Musikwirkungsforschung mit der Gehirnforschung
zusammen gebracht. Gewisse Ergebnisse daraus lassen sich auf das Spiel
tibertragen. AuBerdem gab es vor einigen Jahren eine groBe Konferenz in
Frankfurt mit Pddagogen und Hirnforschern, wobei nach dem effizienten Lernen
gefragt worden ist.

Es ist hier nicht Platz, detailliert darauf einzugehen, ich kann lediglich auf zwei
Ergebnisse hinweisen:

Erstens: Wir konnen das Gehirn nicht als ein statisches Objekt auffassen. Das
Gehirn ist vielmehr eine permanente Baustelle. Was nicht gebraucht wird, wird
abgebaut. Was trainiert wird, wird aufgebaut. Kurz gesagt: Use it or loos it.
Umgesetzt auf die Pddagogik bedeutet dies unter anderem: Das Lernen fiir
Priifungen — vor allem in den hoheren Schulstufen — fordert das mittelfristige
Gedichtnis, das langfristige Gedédchtnis wird kaum trainiert und verkiimmert.
Dadurch wird der Satz, dass wir angeblich fiir das Leben lernen, konterkariert, —
nein, wir lernen in erster Linie fiir die Priifung.

Das ist natiirlich nicht ausschlieBlich gemeint, vor allem in den Fremdsprachen
haben wir aufbauendes Wissen, die Jugendlichen lernen z.B. Vokabeln und
dadurch, dass sie immer wieder einmal auftauchen, werden sie im
Langzeitgeddchtnis gespeichert.

Der Punkt ist folgender: Wenn wir wollen, dass die Jugendlichen am Ende der
Schulzeit mehr Wissen, dann miissen wir weniger Stoff vermitteln, an Stelle dessen
miissen wir uns mehr Zeit nehmen fiir die Pflege des Langzeitgedédchtnisses.

Zweitens ist das Gehirn kein auch nur irgendwie gearteter Computer, sondern ein
Zusammenspiel ganz unterschiedlicher Prozesse, die einem bestimmten, fiir kurze
Zeit gemeinsamen Rhythmus folgen. Fiir die Pddagogik heiBt dies u.a.: Wissen wird
nicht als Information an einem bestimmten Ort abgespeichert wie auf einer
Festplatte. Es gibt im Gehirn keine Information fiir sich genommen. Es gibt keine
Einzelfakten. Jeder Input ist mit bestimmten Assoziationen und vor allem auch
Stimmungen verkniipft. Es ist eine heute bekannte Tatsache: Jeder Input, der mit
einer guten Stimmung in Verbindung gebracht wird, wandert leichter ins



Langzeitgeddchtnis. Das ist der Grund, warum &ltere Menschen so gerne von der
guten alten Zeit schwirmen. Die schlechten Erinnerungen verblassen schneller,
tibrig bleibt die Erinnerung an die schénen Erlebnisse.

Wenn wir nur diese beiden ldngst populdrwissenschaftlichen Erkenntnisse der
Hirnforschung ernst nehmen und auf die Pddagogik anwenden, dann kommen wir zu
tiberaus erfreulichen Ergebnissen, die so erfreulich sind, dass sich dies die heutigen
Schulverantwortlichen gar nicht vorstellen kénnen: Wir kénnen das Wissen, das
Jugendliche am Ende der Schulzeit haben, deutlich erhthen, indem wir weniger
Wissen durchnehmen, dafiir gezielter das Langzeitgeddchtnis trainieren und das
Ganze mit viel mehr SpaB3 versehen.

Fiir das Gehirn ist Lernen eine lustvolle Tétigkeit. Das System Schule kénnte
dieses lustvolle Lernen viel besser fordern.

Ausdriicklich mochte ich betonen, dass die Lehrer (von Lehrerinnen spreche ich
nur im Zusammenhang mit unteren Schulstufen), generell besser sind als das
System, in dem sie tétig sind. Ich wage sogar die generalisierende und daher im
Einzelfall immer falsche Aussage: Das System Schule liefert tiberhaupt nur deshalb
immerhin noch diirftige Ergebnisse, weil die Lehrerschaft mit groBem Elan ihrer
Berufung nachgeht und ihren Beruf mit viel Kénnen austibt.

Nattirlich diirfen wir bei diesen neuen Lernformen die Frage der Disziplin nicht aus
dem Auge verlieren. Wir miissen dafiir eine ganz neue Losung finden. Auf keinen
Fall ist es moglich, in das derzeit bestehende System mehr Spal3 hineinzubringen,
das fiihrt lediglich zu disziplindren Problemen.

Kommen wir nochmals auf das Lernen selbst zu sprechen. Erfreulicher Weise ist
sich die Hirnforschung weitgehend einig, wie das Gehirn optimal lernt.

In Kurzform: 10 Minuten Uberblickswissen (die wichtigsten Begriffe, Vokabeln,
Jahreszahlen, mathematische Formeln, Zusammenhinge, bunt und vernetzt
aufgezeichnet) und dann 50 Minuten das, was ich Spielen im Sinne von play nenne.
Die eine muss erst einmal tiber das Thema diskutieren, der andere einige Fakten
nachlesen, die andere muss erst einmal eine Zeichnung dazu anfertigen, der andere
muss erst einmal eine Tastatur unter den Fingern fiithlen und im Internet
recherchieren, die andere muss erst einmal zu dem Thema tanzen.

Warum ist dieser freie Umgang mit dem Uberblickswissen so wichtig? Das ist ein
anderes Ergebnis der Hirnforschung, das genau so simpel klingt, wie es tibersehen
wird: Jedes Gehirn ist anders. Jedes Gehirn lernt demnach anders. In unserem
heutigen Schulsystem versteht die Schiilerin denjenigen Unterrichtsstoff sofort, der
von einem Lehrer vermittelt wird, dessen Gehirn zufillig dhnlich funktioniert. Alle
anderen Schiilerinnen miissen Nachlesen oder brauchen Nachhilfe.

Deshalb ist es so wichtig, dass jeder Schiiler ausreichend Zeit erhélt, sich den Stoff
in der Weise anzueignen, die ihm entspricht. Vor allem ist fiir das Lernen eine



selbstbestimmte Lerngeschwindigkeit forderlich. Es bestehen ndmlich sehr groBe
Unterschiede in der Geschwindigkeit des Lernens.

Fazit: Wir konnen die Effizienz des Lernen um ein Vielfaches steigern, wenn wir
das System Schule nach Gesichtspunkten der Hirnforchung organisieren und mit
den Erfahrungen der Spielforschung anreichern.

Wenn ich sage, ich méchte mehr Spiel in die Schule bringen, denken die meisten
automatisch, damit sei gemeint, weniger zu lernen und mehr Unterhaltung. Im
Gegenteil: Ich mochte, dass die Jugendlichen mehr Stoff, mehr Vokabeln, mehr
Jahreszahlen, mehr Formeln in kiirzerer Zeit lernen und das Gelernte ldnger im
Gedichtnis behalten — und das mit mehr Spal.

Was sich wie eine naive Wunschvorstellung anhort, ist lingst durch die praktische
Erfahrung in alternativ unterrichtenden Schulen und durch die Forschung
bestétigt.

Wir miissen allerdings die Schule vollig neu aufbauen. Mit einer bloB didaktischen
Kosmetik im herkommlichen Unterricht ist es nicht getan.

Es gibt schon einige Schulen, die — sehr erfolgreich — ganz neue Lernorte
aufgebaut haben. Ich gebe hier bewusst keine Beispiele, weil natiirlich jeder
Schulversuch auch seine Schwachstellen hat und wir sofort in eine Diskussion
kommen, was dabei dann doch nicht so gut ist. Uber diese Detaildiskussionen
verlieren wir dann allzu oft die groBe Richtung aus den Augen.

Eine andere Fragestellung, der heute in der Bildungsdebatte viel zu wenig Raum
gegeben, ist: Was soll Schule eigentlich sein? Ein Lernort? Eine
Erziehungsanstalt? Eine Quasi—Therapieeinrichtung fiir verhaltensauffillige
Kinder? Eine Ausbildungsstitte? Ein Ort der Bildung? Eine Begegnunsstitte fiir
Kinder und Jugendliche aus unterschiedlichen Kulturen?

Diese Fragen zeigen die Notwendigkeit, die Bildungsdiskussion nicht isoliert von
der Frage zu behandeln, in welcher Gesellschaft wir in Zukunft leben wollen. Wenn
ich mir manche Argumente anhore, wir briduchten gut gebildete — gemeint sind
damit ausgebildete — junge Menschen um im internationalen Wettbewerb
erfolgreich zu sein, dann wundert es mich nicht, wenn Jugendliche keinen Bock auf
Schule haben. ,Erfolg im wirtschaftlichen Wettbeweb® ist doch kein Selbstzweck.
Die Wirtschaft ist dazu da, um unseren Wohlstand zu vermehren und nicht
umgekehrt.

Dies nur als Stichwort, damit wir die Frage nicht aus den Augen verlieren, wozu
wir lehren und lernen, ndmlich um mehr Wohlstand fiir alle, mehr Demokratie,
mehr Frieden, mehr wirklichen Reichtum, Reichtum an Bildung, Kreativitét,
Mitmenschlichkeit in die Welt zu bringen. Alles andere ist auf lange Sicht
kontraproduktiv.

Zukunftsaussicht




Weil uns heute schon Kklar ist, dass wir die Effizienz des Systems Schule wesentlich
verbessern miissen, und weil wir gerade erleben, dass die Effizienz auch durch
noch mehr Druck nicht steigt, und weil wir gleichzeitig durch die ermutigenden
Erfahrungen alternativer Schulen und durch die Forschung wissen, dass mehr Spiel
und mehr Freude das Lernen effizienter machen, steht der Bildung und Ausbildung
von Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen eine wirklich erfreuliche Zukunft
bevor.



