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Spielen - ein nettes Bonbon
fiir den Unterricht, nach dem Motto:
Wenn du fleifSig gearbeitet hast,

machen wir zur Belohnung ein schones Spiel?
Nein, Spiel ist mehr! Es ist die wichtigste
und zugleich wirkungsvollste Form

kindlicher Weltaneignung.

»Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des
Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er
spielt.“* So radikal hat es Friedrich Schiller formuliert. Er
verweist auf das, was Spiel wirklich ausmacht: nicht eine
bestimmte Tatigkeit, sondern die Art und Weise, wie wir
diese Tatigkeit ausfiihren. Ganz Mensch sein! Wenn wir
Kinder beobachten, die ins Spielen wirklich vertieft sind,
verstehen wir, wovon Schiller spricht. Hier wird mit gro-
Ber Hingabe, Ernsthaftigkeit, Intensitat und zugleich vol-
ler Lust agiert. Die Kinder sind im wahrsten Sinne des
Wortes mit Leib und Seele bei der Sache.

Doch ebenso faszinierend ist, was sie da tun. Das ist
nicht oberflachliche Spielerei, sondern ein Weg, sich ei-
genstdndig und selbstbestimmt die Welt anzueignen.
Dabei sind unterschiedliche Auspragungen zu beobach-
ten, in denen ganz verschiedene Entwicklungsmoglich-
keiten enthalten sind:2

I Im so genannten Funktionsspiel wird der Umgang mit
Materialien und mit den eigenen motorischen Fahigkei-
ten experimentell erforscht und ausdauernd eingeliibt:
Fallt der Bauklotz auch beim 50. Mal noch auf den Bo-
den? Wie bewadltige ich diese Treppe?

I Im Konstruktionsspiel setzen die Kinder ihre Erkennt-
nisse aus den Funktionsspielen ein, um damit Neues zu
schaffen: einen Turm aus Baukl6tzen bauen (was muss ich
tun, damit er méglichst hoch wird?), malen, Geschichten
erfinden. Dabei machen sie neue Erfahrungen und ent-
wickeln ihre Kompetenzen weiter, was zu neuen Mog-
lichkeiten des Konstruktionsspiels fiihrt.

I Im Fiktions- bzw. Rollenspiel wird die Fahigkeit zur
Imagination entwickelt: Der Stuhl wird zum Auto, das
Kind zur Prinzessin. Mit dieser Spielform werden Verhal-
tensweisen von Erwachsenen getestet, aber auch be-
dngstigende Situationen ausagiert und eigene Identifi-
kationsmoglichkeiten (Held, Beschiitzer) in einer Als-ob-
Situation erprobt.

I Im Rezeptionsspiel geht es darum wahrzunehmen — bei-
spielsweise Geschichten oder Musik zuzuhoren, Bilder
zu betrachten —und die Eindriicke innerlich zu verarbeiten.
I Im Regelspiel tiben Kinder Formen des sozialen Mit-
einanders im Rahmen gemeinsamer (iiberlieferter oder
vereinbarter) Regeln.

Im Spiel findet also Lernen in unterschiedlichen Dimen-
sionen statt. Deshalb ist Spielen fiir die kindliche Ent-
wicklung von zentraler Bedeutung. Fiir Erwachsene hat
Spielen eine andere Funktion. Es bietet die Moglichkeit,
sich zeitweise aus dem Alltag zu verabschieden. Im All-
tag tun Erwachsene, was sie fiir wichtig erachten, im
Spiel regenerieren sie sich, um fiir den Alltag wieder fit
zu sein. Dies ist der Grund, warum viele Erwachsene
kein Verstandnis fiir die Bedeutung des Spiels in der
kindlichen Entwicklung haben. So entsteht das ein-
gangs erwdhnte Missverstandnis, man kénne Spiel ein-
setzen, um nach einer anstrengenden Arbeitsphase wie-
der ein bisschen Spaf} und Entspannung in den Unter-
richt zu bringen.

Dem liegt die Uberzeugung zugrunde, dass effektives
Lernen nur in Form von Arbeit und ohne jeglichen Spaf
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stattfinden kann. Gelungenes Spiel aber hebt die schein-
baren Gegensdtze auf: Anforderung, Anspruch, Intensi-
tdt und Ernsthaftigkeit sind hier die reine Lust. Dies ist
einerseits eine Beschreibung von Spiel, zugleich aber
auch eine Anforderung, ohne die Spiel nicht als solches
zu bezeichnen ist. Wenn ein Kind lustlos und gelang-
weilt ein paar Bauklotze aufeinander tiirmt, ist das eben
nicht Spiel. Wenn es nachfolgend um Spielen im Unter-
richt geht, interessieren mich deshalb zwei Fragen:

1. Welche Lern- bzw. Erfahrungsmdglichkeiten bietet ein
bestimmtes Spiel?

2. Wie kann die beschriebene innere Spielhaltung darin
zur Entfaltung kommen?

HOREN SPIELEN

Eingangs mochte ich die fiir mich sehr lehrreiche Ent-
wicklung eines Spiels beschreiben. Thema war das Imi-
tieren von Motiven.

Erster Versuch: Ich spielte im Fiinfton-Raum ein einfa-
ches Motiv, meine Schiilerinnen sollten es mit geschlos-
senen Augen anhoren und dann nachspielen. Ich fand -
damals noch unerfahren —, das sei ein nettes Spiel. Meine
Schiilerin Jana hingegen fand es doof und strengte sich
nicht an. Typische Rollenverteilung: Der Lehrer macht
vor, die Schiilerin macht nach. Kein gutes Spiel!

In der ndchsten Stunde erzdhlte ich, dass meine Freunde
und ich uns in unserer Schulzeit oft gegenseitig gedrgert
hatten, indem einer dem anderen alles nachsagte, was
immer jener auch duflerte. Jana kannte das auch. Jetzt
hatten wir neue Rollen: Ich sage etwas und du sollst
mich drgern, indem du alles genau nachsagst. Das war
schon besser. Jana durchschaute natirlich den Trick,
dass ich als Lehrer nur scheinbar der Dumme (weil Geér-
gerte) bin, in Wirklichkeit aber doch die Motive vorgebe.
Aber dieses Rollenspiel war dennoch passabel.

Bald aber erfand sie ein ganz eigenes Spiel. Mein Unter-
richtsassistent war ein kleiner Spielzeugvogel namens
Micky. Ich hatte auch Jana einen solchen Vogel ge-
schenkt, den sie Ricky getauft hatte. Fiir diese beiden
Vogel hatte sie sich ein Wettrennen ausgedacht. Micky
stand auf dem Klavier auf der Taste ¢, Ricky auf ¢". Ich
sollte ein Motiv vorspielen, dann versuchten die beiden
Voégel nacheinander, das Motiv nachzuspielen — natdir-
lich gefiihrt von Jana, aber ,eigentlich“ waren es die Vo6-
gel. Wer es schaffte, riickte eine Taste weiter. Wer zuerst
eine Oktav durchlaufen hatte, war Sieger. Dieses Spiel
funkte und begleitete uns lange Zeit, wahrend derer ich
die Horaufgaben immer mehr steigern konnte. Was mach-
te den Reiz dieses Spiels aus?

I Nicht Jana irrte sich, sondern der Vogel.

1 Ob sie sich wirklich irrte oder nur so tat, um einen Vo-
gel zum Halten zu bringen, wusste nur sie.

I Jana hatte stets zwei Versuche, was die Wahrschein-
lichkeit erhthte, dass einer richtig war.

I Das Spiel hatte eine sinnvolle Mindestdauer, denn sie
musste mindestens sieben Mal richtig geraten haben,
damit ein Vogel das Ziel erreichte. Da Jana Kopf-an-Kopf-

Rennen bevorzugte, endete das Spiel meist erst nach 13
richtig geratenen Motiven. Falls sie die Geduld verlor,
konnte sie aber auch einen (ihren!) Vogel davonziehen
lassen und damit abkiirzen.

I In diesem Spiel waren wir beide ,,Bestimmer*. Ich durf-
te die Motive vorgeben, sie Verlauf und Ausgang des
Rennens bestimmen.

I Das Spiel war ,,ihr“ Spiel, obwohl die Lerninhalte (imi-
tieren von Motiven) von mir stammten.

Alles in allem: Dieses Spiel hatte einen sinnvollen Lern-
inhalt, der Rahmen (Ablauf, Rollenverteilung, Timing)
stimmte und es machte Spaf3. So muss Lernen sein!

Auf einen der genannten Aspekte mochte ich besonders
hinweisen. Spiel ist fir Kinder immer auch ein Raum
selbstbestimmten Handelns. Zunéchst ist wichtig, dass
Kinder sich selbst fiir ein Spiel entscheiden, denn Spiel
ist immer freiwillig. Aber auch innerhalb des einmal ge-
wahlten Spiels hat das Kind Entscheidungsfreiheit
(,Spielraum®) in wichtigen Fragen. Im Kartenspiel bei-
spielsweise entscheidet es, welche Karte es ausspielt,
mit allen positiven und negativen Konsequenzen. Dies
zu verstehen ist wichtig! Wer Kindern Selbstbestimmung
zugesteht, macht sie stark. Und wo kdnnte das Erpro-
ben von Selbstbestimmung ungeféhrlicher sein als im
Zusammenspiel mit einem Erwachsenen, der notfalls
helfen kann?

Spiele, die so gut gelungen sind, wie das beschriebene
Vogelrennen, werden von den Kindern im Unterricht im-
mer wieder nachgefragt. So identifizieren sie sich nicht
nur mit den anstehenden Lerninhalten, sondern sie tref-
fen selbst Entscheidungen dariiber, was in ihrem Unter-
richt vorkommen soll. Manchmal wissen Kinder selbst
am besten, was fiir sie gut ist. Manchmal aber muss
man als Lehrer auch ein Veto einlegen, wenn ein Spiel
nur noch Ritual ist und nicht mehr weiterfiihrt. Kein Prob-
lem: Als echter Mitspieler darf ich natiirlich auch mal
»Nein“ sagen!

Zugegeben, es ist ein Idealfall, wenn Kinder selbst gute
und sinnvolle Spielregeln entwickeln. Aber dies wird nur
dann geschehen, wenn dafiir auch Raum ist, wenn die
Schiiler merken, dass im Unterricht wirklich ,,gespielt”
wird, dass auch ich als Lehrer ein ,,echter Spieler” und
vor allem echter Mit-Spieler bin.

SPIELEND NOTENLESEN LERNEN

Das ndchste Spiel zielt auf eine anspruchsvolle Lernauf-
gabe: das Notenlesen. Dabei méchte ich den Kindern
das fiirs Klavierspiel relevante relative Lesen vermitteln,
und zwar in enger Anbindung an das Horen.

Diesmal ist ein kleiner Spielzeugfrosch die Hauptper-
son. Ich male eine Leiter mit fiinf Sprossen, grof} genug,
dass der Frosch auch zwischen die Sprossen passt.
Dann stelle ich den ,,Tag- und Nacht-Frosch“ vor.3 Der
zeigt an, wann es dunkel und wann es hell ist. Wo sitzt
er wohl tags und wo nachts? Ein klarer Fall fir alle Kin-
der: tags, bei Helligkeit, sitzt er oben, nachts, bei Dun-
kelheit, unten. Das probieren wir gleich aus. Ich spiele
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einen hellen oder dunklen Ton und mein Schiiler setzt
den Frosch entsprechend auf die Leiter. Am Anfang spie-
le ich sehr helle bzw. sehr dunkle Téne, die versteht je-
des Kind sofort. Bald nehmen wir noch einen mittleren
Ton dazu. Dann beginne ich immer geringere Abstdande
anzubieten. Das kann bis zum Halbtonabstand gehen, je
nach Horfahigkeit des Kindes. Jetzt wechseln wir die
Rollen: Der Schiiler spielt, ich muss den Frosch setzen.
I Fortfiihrung 1: Der Frosch klettert mal die Leiter hin-
auf, mal hinunter, je nachdem, wie ich spiele. Es geht al-
so darum, die Richtung einer Melodie zu horen: heller —
dunkler bzw. aufwarts — abwarts.

0 Fortfithrung 2: Der Frosch hat eine merkwiirdige Art zu
klettern — er sitzt immer abwechseln auf oder zwischen
den Stufen. Ich spiele Tonschritte, mein Schiiler setzt
den Frosch. Manchmal wiederholt sich auch ein Ton, das
ist gar nicht so einfach zu héren. Und spéter traut sich
der Frosch auch mal, einen Ton zu {iberspringen. Wir
konnen die Rollen mehrfach wechseln: Mal fiihrt das
Klavier und der Frosch folgt, mal fiihrt der Frosch und
das Klavier folgt. Bei beiden Varianten sollte mal ich,
mal mein Schiiler Klavier bzw. Frosch spielen.

I Fortfiihrung 3: Ich male eine kleine fiinfstufige Leiter
auf und verlangere die Sprossen, sodass Linien entste-
hen. Der Frosch hat beim Klettern Spuren hinterlassen,
die ich aufmale. Der Schiller spielt sie ab. Jetzt spiele ich
auf dem Klavier, der Schiiler malt die Spuren auf (mog-
lichst nach Gehor). Rollenwechsel.

0 Fortfiihrung 4: Wir kleben fiinf Tesa-Krepp-Streifen als
Leiter auf den Boden. Zwischen den Sprossen muss je-
weils ein Fuf} Platz haben. Einer spielt Klavier, der andere
geht dazu auf bzw. zwischen den Sprossen. Rollenwech-
sel: Der auf den Sprossen fiihrt, dazu muss der andere
Klavier spielen. Oder einer stellt auf den Sprossen ein
einfaches Lied dar, der andere soll es erraten.

Viele weitere Varianten sind denkbar. Hier konnen die
Schiilerlnnen selbst erfinderisch werden!

Bei dieser Spielesequenz kommen mehrere Prinzipien
zum Tragen:

I Das erste ist die Einbindung in eine Geschichte. Das
macht den Kindern die Identifizierung leichter. Aber et-
was anderes ist dabei viel wichtiger. Es geht nicht da-
rum, irgendeine Geschichte zu erfinden, die den Kindern
gut gefallt, sondern darum, ein Bild zu entwickeln, das
den Sachverhalt unmittelbar einleuchtend macht, ohne
dass es dazu abstrakter Erklarungen bedarf. Genau ge-
nommen bedarf es in diesem Spiel tiberhaupt keiner Er-
klarungen, denn jedes Kind findet, dass der Frosch bei
Helligkeit oben sitzt und bei Dunkelheit unten. Von No-
ten brauchen wir dabei gar nicht zu sprechen.

I Dazu kommt das zweite Spielelement: das Ausprobie-
ren bzw. Experimentieren. Was passiert, wenn...? Fehler
sind hier nicht weiter schlimm, es geht vielmehr darum,
durch immer wieder neues Probieren immer besser zu
werden. Die vielen Variationsmoglichkeiten und Rollen-
wechsel bieten die Moglichkeit, den Sachverhalt von
verschiedenen Seiten zu beleuchten. Dabei kdnnen die
Kinder auch eigene Varianten beitragen.

0 Drittens wird das Spiel gemeinsam gespielt, es ist al-
so eine soziale Aktivitdt. Dazu gehort aber, dass ich
mich baldmoglichst von meiner anfanglichen Lehrer-Rol-
le verabschiede und zum Mitspieler werde. Deswegen
tauschen wir auch immer wieder die Rollen. Anfangs mag
diese Aufteilung noch nicht klappen, aber je ldnger und
haufiger wir spielen, desto mehr wird es ein Spiel zwi-
schen zwei gleichberechtigten Spielerlnnen. Daran &n-
dert auch die Tatsache nichts, dass wir unterschiedliche
Voraussetzungen haben und dies natiirlich beide wissen.

MUSIKTHEORIE MUSIZIEREN

Die beiden genannten Spiele mdégen geniigen, um zu
zeigen, wie Kompetenzen, die fiir das Instrumentalspiel
wichtig sind, im Spiel erprobt und weiterentwickelt wer-
den kdnnen. Das groBartigste und intensivste Spiel aber
ist das Musizieren selbst. Nicht umsonst verwenden wir
in vielen Sprachen Wendungen wie ,,Geige spielen“ oder
»eine Sonate spielen®. Ich pladiere dringend dafiir, még-
lichst viele ,,Nebenfacher” musizierend zu ,,erspielen®.
Das geht ganz wunderbar beim Thema Rhythmus, fiir
das es viele praktische und sehr musikalische Konzepte
gibt. Ich méchte mich nachfolgend eines besonderen
Problemkinds annehmen: der Musiktheorie. Schon der
Name scheint Langeweile zu garantieren. Aber er ist irre-
fiihrend, denn eigentlich geht es um praktisches musi-
kalisches Handwerk. Wie wird aus Musiktheorie Musik?
Nachfolgend zwei kurz zusammengefasste Beispiele fiir
den Klavierunterricht.

Erste Erfahrungen mit Harmonik

In der Vorweihnachtszeit gibt es in meinem Unterricht
»selbst gebastelte Weihnachtslieder.4 Die bekannten
Melodien finden die Kinder mit mehr oder weniger Hilfe
selbst auf dem Klavier. Dann stelle ich drei Griffe zur
Verfiigung. In der Variante C-Dur fiir kleine Hande hei-
Ben diese:

1 Grundgriff c-g,

I zweiter Griff: vom Grundgriff aus kleiner Finger eine
Taste tiefer (also h-g als Dominante),

I dritter Griff: vom Grundgriff aus Daumen eine Taste
héher (also c-fals Subdominante).

Damit werden die Begleitungen selbst gebastelt, wohl-
gemerkt nicht nach Anweisung, sondern nach Gehor! Es
werden also keine Namen und Stufen gebiiffelt, sondern
das Ohr ordnet zu: auditive Harmonielehre. Die Namen
liefere ich viel spater und die Erkldrungen noch spater.
Das wichtigste ist dann schon langst passiert: Die Kinder
haben gelernt, mit den Akkorden umzugehen, und zwar
durch eigenes Ausprobieren und praktisches Musizieren.

Intervalle

Was heif3t es, ein Intervall zu ,,verstehen“? Eine zu be-
denkende Variante zeigen die Intervall-Spiele fiir Klavier
von Michael Vetter.5 Ein Beispiel: ,,Mittag // Quinten in
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den Hall gestellt / wie gleiBendes Sonnenlicht. // lhre
Klangkraft ist so stark, / dass Zusammenhange horizon-
taler Art / einfach nicht ins Gewicht fallen. // Die Zeit
scheint still zu stehen / Die Sonne steht senkrecht.“ Ein
Spiel fiir Altere und zugleich ein gutes Modell dafiir, wie
Intervalle musizierend erforscht werden kénnen. Der
Text beschreibt eine Atmosphare und regt so die Fanta-
sie zum improvisatorischen Umgang mit der Quinte an.
Weitere Spielregeln bringen die Quinte in andere atmo-
sphdrische Zusammenhange. Das Intervall wird so in
seiner moglichen Ausdrucksbandbreite erforscht. Eine
anspruchsvolle Spielform, die sehr musikalisch ist und
wertvolle Erkenntnisse {iber Intervalle vermittelt.

IMPROVISATIONSSPIELE

Die Spielanleitung von Vetter steht beispielhaft fiir eine
grofRe Anzahl von Improvisationsspielen, die bestimmte
Aspekte von Musik zum Anlass kreativen Musizierens
machen.® Das Faszinierende an diesen Spielregeln ist,
dass durch sie ein besonderes Verstandnis fiir Musik
entwickelt wird. Als ein sehr bekanntes und zugleich
musikalisch wie musikpddagogisch sehr gelungenes
Beispiel zitiere ich die Spielanweisung Richtige Dauern
(fur circa vier Spieler) von Karlheinz Stockhausen:
»Spiele einen Ton / Spiele ihn so lange / bis Du sprst /
dass Du aufhoren sollst // Spiele wieder einen Ton /
Spiele ihn so lange / bis Du sprst / dass Du aufhdren
sollst // Und so weiter // Hore auf / wenn Du spiirst /
dass Du aufhéren sollst // Ob Du aber spielst oder auf-
horst: // Hore immer den anderen zu // Spiele am
besten / wenn Menschen zuh6ren // Probe nicht.“7 Ein
Verstandnis fiir die ,richtige” Dauer eines Tons bzw. fiir
den richtigen Zeitpunkt — den Kairos: Das kann ich aus
keinem Buch lernen. Aber ich kann praktische Erfahrun-
gen damit sammeln —im Spiel.

Eine fiir mich ebenfalls faszinierende Form des prakti-
schen Lernens ist das gemeinsame Musizieren mit Schii-
lerlnnen. Dabei ist es ganz egal, ob es sich um Duo-
Stiikke vom Blatt, um eine gemeinsame Improvisation
oder um ein eingeiibtes Stiick Kammermusik handelt.
Entscheidend ist, dass beim gemeinsamen Musizieren
der oder die Erfahrenere (egal ob Lehrerln oder Mitschii-
lerln) Aufmerksamkeit, Intensitdt und die Fahigkeit zur
musikalischen Gestaltung auf den Unerfahreneren tiber-
tragen kann. Die ansteckende Wirkung des Zusammen-
spiels mit guten Musikern kennt wahrscheinlich jeder
selbst. Nach meiner Erfahrung lernen die Schiilerlnnen
dabei tiefer gehend als durch Worte.

INTERPRETATION

SchlieBlich kann auch die ,,Kénigsdiziplin“ Interpretation
ein Spiel sein. Fir die Erarbeitungsphase heit das, in
mehrfacher Hinsicht mit dem Stiick zu experimentieren:
I instrumentaltechnisch: unterschiedliche Tempi und
Artikulation, mal rhythmisiert, mit verschiedenen Akzen-
ten, in unterschiedlicher Dynamik, unterschiedlicher

Gliederung der Tone usw.; der Fantasie sind hier keine
Grenzen gesetzt,

I interpretatorisch: unter Zuhilfenahme verschiedener
Vorstellungshilfen (Geschichten, Rollen, Atmospharen,
Texte) oder im Experimentieren mit Tempo, Artikulation,
Dynamik.

Wer sich ein Stiick solchermafen ,,erspielt”, wird sich
auch nicht auf die eine ,richtige* Interpretation festle-
gen, sondern im Rahmen eines Spektrums von sinnvol-
len Méglichkeiten — die ja jede Komposition bietet und
gerade durch diese Spielrdume ihren Spielcharakter of-
fenbart — bei jeder Auffiihrung neu aus dem Augenblick
entscheiden. Solche Interpretationen sind sehr leben-
dig, weil sie eine besondere Art von Wachheit des Spie-
lers erfordern. Und sie werden der Bedeutungsbreite ei-
nes Stiicks in besonderer Weise gerecht.

Spiel braucht ,Spielrdume®, in denen eigenstdndige
Entscheidungen getroffen und Méglichkeiten auspro-
biert werden konnen. Eherne Wahrheiten sind deplat-
ziert. Nicht: ,,Das ist so!“, sondern: ,,Was ware, wenn?“
Es geht um Fragen, weniger um Antworten. Es geht um
eigenstdndiges Probieren und Verstehen, nicht um das
Ausfiithren von Anweisungen. Entsprechend bedarf es
nicht eines Lehrers, der sagt, wie es ist, sondern eines
Begleiters und Mitspielers, der zwar einen Kompetenz-
vorsprung hat und deshalb auch Spiele anregt und er-
klart, der oder die aber vor allem eines tut: ernsthaft
und hingegeben mitspielen und mitforschen.

Wie sagte doch Albert Einstein: ,,Ich unterrichte meine
Schiiler nie; ich versuche nur, Bedingungen zu schaffen,
unter denen sie lernen kénnen.“ il
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