... sondern fur’s Leben spielen wir!

Gedanken zur Spielerziehung als Personlichkeitsentwicklung'

Vortrag anldsslich des 60-jdhrigen Bestehens der Spielschar St. Lamberti
gehalten am 28. Oktober 2006 in Hildesheim

1. Erkenntnisse aus der Tierverhaltensforschung

Der afrikanische Zwergmungo ist ein gar possierliches Tierchen. Die jungen Mungos rollen
ineinander verschlungen uiber den Boden, scheinen sich gegenseitig zu beiflen und stofen
Laute aus, die einen Kampf auf Leben und Tod suggerieren. Doch fugen sie sich dabei keiner-
lei Verletzungen zu. Es ist alles nur ein Spiel. Die Zwergmungos sind tatsachlich eine beson-
ders spielfreudige Spezies, die sich nicht scheut, auch andere Tiere, z.B. Erdhornchen oder
Biuffelwebervogel, in ihr spielerisches Herumtollen mit einzubeziehen.” Thr Spieltrieb macht
keinen Unterschied zwischen ihresgleichen und anderen Tierarten.

Wir kennen diese Art tierischen Vergniigens auch von unseren Haustieren. Ein allbekann-
tes Beispiel dieses Vorgangs ist ,,(d)ie junge Katze, die mit ithren wundervoll graziosen Be-
wegungen des Beute-Erwerbs alles, was nur einigermaflen in das ,Mauseschema’ passt, zu
fangen versucht und immer neue Objekte fur ihr Spiel findet, ... .“” Und welches Vergniigen
bereitet es Katze oder Hund, wenn eine Bezugsperson, ein Mensch, sich ihr oder ihm zuwen-
det. Stundenlang konnte der Filzball iiber den Boden rollen, bis zum Umfallen wird hinter
dem geworfenen Stockchen hergejagt. Die Spielenden spielen freiwillig, aus Freude und Spal3
am Spiel aufgrund von spontanem Engagement.*

Sicherlich kann man eine Haustier-Mensch-Beziehung nicht mit den Verhaltnissen in
freier Natur gleichsetzen; sie sind nur bedingt vergleichbar. Doch die moderne Tierverhaltens-
forschung hat durch zum Teil verbluffende Experimente nachweisen konnen, inwieweit ein-
zelne Verhaltensweisen eines bestimmten frei lebenden Tieres angeboren und also durch
Instinkt ausgelost sind — sie stellen so einen starr ablaufenden Verhaltensmechanismus dar —
oder aber inwieweit sie durch Erfahrung erworben, d.h. erlernt sind. Je hoher man die Ent-
wicklungsreihe in der Tierwelt hinaufgeht, desto mehr wird bei den Tieren Spiel beobachtet —
eine Tatigkeit, die nicht vom Nahrungs-, Flucht-, Kampf- oder Fortpflanzungstrieb bestimmt
ist, wohl aber Elemente daraus entlehnt hat.

In der Verhaltensforschung wird in diesem Zusammenhang auch von Appetenzverhalten
(von lat. appetere = erstreben, aufsuchen) gesprochen.” Appetenzverhalten ist zum Erreichen
eines Instinktzieles ungerichtete, suchende Aktivitat, die besonders durch Stimmungen er-
zeugt wird. Diese Verhaltensschemata sind nicht immer angeboren, sondern konnen erworben
werden.’

Vom Appetenzverhalten zu unterscheiden ist die Instinkthandlung im eigentlichen Sinne,
womit ein angeborenes, formkonstantes Bewegungsmuster gemeint ist, das durch bestimmte

Schlusselreize ausgelost wird und in eine (starre) Endhandlung muindet.
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Spiel ist im Tierreich nur dort moglich, wo der Organismus in seinem Verhalten nicht
vollstandig auf starre Reaktionsschemata angewiesen ist, sondern gleichsam die Moglichkeit
eines ,.entspannten Feldes‘”’, eines geschiitzten Bereiches besitzt, in dem er seine Neugierde
ausleben kann.

Das eigentliche Spielverhalten im Sinne von Appetenz tritt nur bei den hochstentwickel-
ten Lebewesen auf, d.h. bei den Wirbeltieren, und hier hauptsachlich bei Saugetieren, aber
auch bei Vogeln. Spiel kann evolutionstheoretisch auch als eine Funktion der Intelligenz
betrachtet werden: Je intelligenter ein Tier ist, desto starker ist seine Fahigkeit zum Spiel ent-
wickelt (man denke z.B. an Schimpansen, die nachsten lebenden Verwandten des Menschen).

,Die meisten jener uns so ,menschlich’ anmutenden Verhaltensweisen ... hoherer Sauge-
tiere, die man unter dem wenig scharf definierten Begriff des Spielens zusammenzufassen
pflegt, erweisen sich bei ndherem Zusehen als ein neugieriges Durchprobieren arteigener
Verhaltensweisen an neuen und durch pragnante Gestaltbarkeit reizenden Objekten.*®

Ein groBer Anteil des erlernten Verhaltens geht vornehmlich auf die Nachahmung des
Verhaltens der Elterntiere zuruck. Von Kreativitat oder planmaBigem bzw. vorausschauendem
Handeln kann man dabei indes kaum sprechen. Neuerungen gegenuiber elterlichen Verhaltens-
weisen werden eher zuféllig und nicht etwa durch Nachdenken eingefuhrt. Wenn Gemse steile
Abhédnge im Schnee herunterrutschen oder eine Schlitterbahn auf Eis benutzen, und dies in
dauernder Wiederholung, dann deshalb, weil ein Tier das Schlittern vermutlich aus einem
Missgeschick heraus entdeckt hat und nicht etwa, weil es sich vor dem Ausprobieren dachte,
dass ein Schlittern wohl moglich sei und noch dazu Vergnuigen bereiten wiirde. Zufallig ist so
eine neue Spielart entstanden und findet durch Nachahmung Eingang in das Verhaltensmuster

der Tiergruppe.

2. Spiel als Jugendphanomen

Aus dem bisher Gesagten geht zunéachst hervor, dass das Spiel dem biologischen Ziel dient,
anwendbare Erfahrungen zu gewinnen.’ Beispielsweise fithren der Jagdinstinkt und die Not-
wendigkeit, zum Uberleben Beute zu machen, bei Jungtieren zur spielerischen Aneignung des
hierzu notwendigen Verhaltens. Im Spiel schlupfen sie sowohl in die Rolle des Jagers als
auch des Gejagten. Im ,,Rollenspiel lernen sie verschiedene Jagdszenarien kennen und wer-
den so durch Voruibung bzw. Vorahmung auf das Leben vorbereitet.

Dabei steht ihr Spielverhalten in engem Zusammenhang mit dem Neugier- und Erkun-
dungsverhalten der Lebewesen. Bei allen hoheren Tieren, die zu ihren Jungen eine Pflege-
beziehung haben, kennen wir eine Jugendzeit, fur die es bezeichnend ist, dass die Herde bzw.
die erwachsenen Tiere den Feindesschutz und die Nahrungssicherung so weit durchfuhren,
dass das junge Tier von diesen Aufgaben entlastet ist. Diese Entlastung gewahrt dem jugend-
lichen Lebewesen einen Spielraum, in dem es nicht nur spielen kann, sondern wohl auch
spielen muss. "

Spiel ist zugleich Ausdruck des individuellen Wohlbefindens. Wer sich nicht wohl fuhlt,

mochte nicht spielen; wer sich in seiner Situation nicht sicher fuhlt, wird nicht spielen. Zum
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Spielen gehoren Sicherheit, Geborgenheit und die Abwesenheit von Angst. Tierjunge, die
ohne Eltern bzw. isoliert aufwachsen (Kasper-Hauser-Tiere), zeigen kaum Spielverhalten.
So ist also Spiel auch Ausdruck enger sozialer Beziehungen sowohl zwischen Eltern und
Nachkommenschaft als auch zwischen Tieren im Erwachsenenstatus (in dem Spiel allerdings
generell seltener auftritt).

Die entscheidende Einsicht aus der Betrachtung des Spielverhaltens bei hoher entwickel-
ten Lebewesen ist: Spiel ist ein Phdnomen der nachgeburtlichen Entwicklungsphase, d.h. des

Kindheits- bzw. des Jugendstadiums. Spiel ist ein jugendliches Phanomen.

3. Der spielende Mensch / Spiel als kulturschaffende Instanz

Die menschliche Jugendzeit ist die langste aller Lebewesen uiberhaupt. Wahrend der Schim-
panse schon mit 6 Jahren als erwachsen gilt, ist es der Mensch erst mit 18 oder 20 Jahren. Die
geringe Instinktausstattung des Menschen hat zur Konsequenz, dass er fur einen relativ langen
Zeitraum eine von dulleren Gefahren beschiitzte Kindheit und Jugend bendtigt. Anthropolo-
gisch gesehen ist der Mensch das ,,jugendliche Wesen* schlechthin.

Eine Entlastung von unmittelbaren Triebbedurfnissen (Nahrung, Kampf, Flucht usw.) ist
beim Menschen in doppelter Hinsicht gegeben. Zum einen ist er durch Normen, Regeln und
Institutionen der Kultur in gewisser Weise ,.entlastet”, z.B. von einem bloen Reiz-/
Reaktionsverhalten im Kampf ums Dasein. Zum andern aber sorgen die Eltern dafur, dass die
heranwachsende Generation in besonderer Weise in den Genuss einer ,,beschiitzten Kindheit*
kommt: In diesem Schutzraum kann sich soziales Verhalten und experimentierendes Handeln,
Neugierverhalten, Selbstkontrolle und Spiel im eigentlichen Sinn entfalten.

Der grundlegende Unterschied gegeniiber dem Spiel in der Tierwelt ist wohl, dass Men-
schen denken, planen und entscheiden konnen. Sie sind vernunft- und phantasiebegabte
Wesen. Durch die Phantasie, das ,,Durchspielen* von Moglichkeiten und Verhaltensentschei-
dungen, wird Spiel zur fiktiven Handlung, zu einem ,,Tun-als-ob*. Spiel bewegt sich damit in
der Welt des ,,Scheins*; es hat eine #sthetische Komponente (Fr. Schiller'). Der vernunft-
begabte Mensch (homo sapiens) wird als spielender Mensch (homo ludens) zu einem schaf-
fenden Menschen (homo faber).

Da Spiel auch in der Tierwelt begegnet, und zwar lange bevor der erste denkende Mensch
sich im Spiel versucht hat, ist es viel alter und urspringlicher als die (menschliche) Kultur.
Der niederlandische Kulturhistoriker Johan Huizinga interpretierte 1938 die menschliche
Kultur und die Objektivationen des menschlichen Geistes als Ergebnis des Phdnomens
Spiel.”” Uberall in der Kultur tritt uns Spiel als Handeln entgegen; alle groBen urspriinglichen
Betatigungen des menschlichen Zusammenlebens sind bereits vom Spiel durchwoben. Man
nehme die Sprache: In jeder Metapher steckt ein Wortspiel. Insbesondere von Jugendlichen,
aber auch von Kinstlern, Schriftstellern, Kabarettisten werden kreative Wortspiele produziert.

Das standige Experimentieren in der Sprache (Dichtkunst) oder mit formbaren und bild-
baren Materialien (darstellende Kunst) ist nichts anderes als Spiel. Riten und Zeremonien

haben das Phianomen Spiel ebenso zur Grundlage wie die Ordnung sozialer Gemeinschaften,
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die Setzung von sozialen Normen und deren Veranderung. Man denke nur an Recht und Ord-
nung, Verkehr, Erwerb, Handwerk und Kunst, Dichtung, Gelehrsamkeit und Wissenschaft.
Diese wurzeln somit samtlich im Boden des spielerischen Handelns.

Der Gedanke, den Menschen und sein Leben unter dem Gesichtspunkt des Spiels zu
betrachten, ist nicht vollig neu. Er war im 17. Jahrhundert durchaus beliebt, als die weltliche
Buhne des Theaters sich einen festen Platz im gesellschaftlichen Leben erworben hatte:
Shakespeare, Calderon, Racine machten das Drama zum Zentrum der Dichtkunst — die Welt

als Schaubiihne, auf der jeder seine Rolle spielt.

4. ,,Kreatives Spiel‘ als Faktor der Personlichkeitsentwicklung

Wenn geklart ist, dass Spiel ein Grundbedurfnis des Menschen befriedigt, dass es kulturschaf-
fend und gemeinschaftsfordernd ist, dann stellt sich sogleich die Frage, wie wir diese Er-
kenntnis fur die menschliche Entwicklung gewinnbringend einsetzen konnen.

Unter sozialem Aspekt ist Spiel ein Vorgang der Interaktion. Das Spiel in der Gruppe,
zusammen mit anderen Personen (Spielpartnern) hangt eng mit der Entwicklung sozialer
Grundfertigkeiten zusammen. Insbesondere im Rollenspiel nehmen die Spieler verschiedene
Positionen ein, die nicht streng festgelegt, aber auch nicht vollig frei sind: d.h., sie bieten eine
Balance zwischen Rollenfixierung und Rollengestaltung. Hier ist Raum fur Interpretation ge-
geben. Der Rahmen der Rolle, die ein Spieler (auf der Buhne) ubernimmt, ist zwar abgesteckt,
aber wie der Charakter letztlich angelegt und dargestellt wird, bleibt offen fur Interpretation.
Mit variierendem Sprachduktus, Gestik, Mimik, Kostimierung, im Theaterbereich auch mit
Buhnenbild, Beleuchtung, Gerdusch- und Musikuntermalung, kann ein und dieselbe Rolle
selbst bei vorgegebenem Text eine ganz unterschiedliche Wirkung erzielen. Der jugendliche,
forsch auftretende Held kann so zum altlichen, langweiligen Zauderer mutieren, die schuich-
terne, unsicher wirkende junge Dame zur kecken, ja lasziven ,,femme fatale*. Durch die inten-
sive Beschiftigung mit einer Rolle, die man ,,nur* spielt, aber nicht ist, mit einem fiktiven
Gegeniiber, den man verstehen muss, um ihn verkorpern zu konnen, werden Moglichkeiten
der Interaktion und deren verschiedenartige Wirkung auf andere ausprobiert und abgewogen.
Mit den Mitspielern werden Varianten des Ausdrucks durchdacht, probiert und diskutiert,
werden Aktion und Reaktion getestet, verworfen oder fur praktikabel erachtet und dann in das
Repertoire aufgenommen. Denken, sagt Freud, ist ein Probehandeln. So bietet das kreative
Spiel mannigfache Erfahrungen des sozialen Lernens.

Dieser Prozess des Durchdenkens und Versuchens ist ungemein hilfreich zur allméh-
lichen Ausbildung der Identitat, der Personlichkeit des Spielers. Diese Identitat ist bei Men-
schen stets ein Balanceverhiltnis zwischen zwei Momenten: Das eine Moment rekrutiert sich
aus den Erwartungen der sozialen Umwelt, die als Verhaltensnormen an den einzelnen heran-
getragen werden (Verhaltensregeln, ,,Spielregeln®) und an denen man, mehr unbewusst als
bewusst, sein Verhalten ausrichtet. Diese Verhaltenserwartungen sind im Laufe der Entwick-
lung zu einem Teil einer jeden Person geworden. Der Soziologe G. H. Mead nennt diesen

« 13

Aspekt der Identitat ,,me*.
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Das zweite Moment, das mit dem ,,me* in stindiger Wechselwirkung steht, nennt Mead
,1“. Es reprasentiert jene Vorstellungen, Bedurfnisse, Interessenlagen, die aus dem ,,Innern*
eines jeden Menschen selbst in sein Bewusstsein gelangen. Das ,,I*“ ist sehr viel unbestimmter,
weniger festgelegt als das ,,me*. Es sichert Freiheit, Spontaneitit, Handlungsinitiative.

Ein extremes Ubergewicht des ,,me*, also der Verhaltensnormen der Umwelt, fuhrt lang-
fristig zu sozialer Abhiangigkeit und Erwartungsangsten: Ich richte mich standig nach den
vermeintlichen Erwartungen anderer und wage nicht, gegenuiber anderen meine eigenen Inter-
essen zu formulieren und zu vertreten.

Ein extremes Ubergewicht des ,,I*“ , also meiner eigenen Interessen, bedeutet die Miss-
achtung der Erwartung anderer zugunsten der eigenen Bedurfnisse. Es fuhrt langfristig zu
Egoismus, Selbstuberschitzung, Uberheblichkeit.

Im sozialen und kreativen Spiel lernt ein Kind, ein Jugendlicher, aber auch noch ein Er-
wachsener die richtige Balance zwischen beiden Aspekten: einerseits sich an Regeln zu hal-
ten, andererseits eigene Vorstellungen zu entwickeln und eigene Interessen wahrzunehmen.
Dies fuhrt zur Ausbildung von Identitdi.

Weil das Spiel ein System interaktiven Gleichgewichts ist, fordert es sozial erwunschte
Verhaltensweisen wie Gerechtigkeit, Metakommunikation, Empathie (= die Fahigkeit, sich
in andere einzufuhlen und im eigenen Handeln die Interessen anderer zu berucksichtigen).
Insbesondere durch die Sprache (durch sprachliche Interaktion) und durch Spiel (vornehmlich
im Rollenspiel) lernen wir, ein Verhaltensrepertoire aufzubauen, das das ,,me* und das ,,I* im

Zuge der Entwicklung in ein ausgewogenes Balanceverhaltnis bringt.

5. Zeit und Ort fur ,,Kreatives Spiel*’/,,Darstellendes Spiel*

Die bisher dargelegten Gedanken haben u.a. ergeben, dass Spiel generell, also auch das krea-
tive Spiel, ein ,,jugendliches Phanomen* ist und zur Personlichkeitsentwicklung beitragt. Die
logische Konsequenz ist, dass Spielforderung bereits in jungen Jahren ansetzen muss, wobei
sie keineswegs auf das Kindesalter beschriankt bleiben soll. Personlichkeitsbildung endet
schlieBlich nicht mit dem Jugendalter.

Ich zogere etwas, hier den Begriff ,,Spielerziehung* einzubringen. Jedenfalls dann, wenn
er ausschlieBlich im Sinne von Erziehung durch Spielen gebraucht wird. Denn das Wort
,»Erziehung* kann ohne néhere Erklarung m.E. zu leicht dahingehend missverstanden werden,
dass ein vorgegebenes ,,Richtig* oder ,,Falsch® erreicht oder vermieden werden soll. Durch
die Definierung eines bereits feststehenden Ergebnisses wire jedoch das kreative Spiel von
vornherein zum Scheitern verurteilt.

Anders angewendet wird der Begriff ,,Spielerziehung® jedoch klarer, wenn namlich die
Komponente Erziehung darin besteht, den Spielern das notwendige Handwerkszeug zum
Spielen zu vermitteln, wenn sie also zuvorderst in die Lage versetzt werden sollen, kreativ zu
spielen. So verstandene Spielerziehung muss sich zwangslaufig mit Sprach- und Stimmbil-
dung, Rhetorik, Bewegung, Korperbeherrschung, Gestik, Mimik, Schminktechniken und

ebenso mit der Theorie des Spielens beschiaftigen, weil dies die Arbeitsmittel fur kreatives
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Spielen sind. Damit ist klar, dass Spielerziehung eines Leiters bedarf, der selbst professionell
ausgebildet ist, die Methoden des kreativen oder darstellenden Spiels beherrscht und diese an
die Akteure weitervermitteln kann.

Wenn Spielerziehung bereits bei Kindern und Jugendlichen einsetzen miusste, so ist wei-
ter zu fragen, wo dies eigentlich geschehen soll. Logisch erscheint es, das kreative oder dar-
stellende Spiel in den Rahmen der Schule einzubinden, die ja von jedem Jugendlichen besucht
wird. Auch die der Schule grundeigene Aufgabe, die Jugendlichen auf das Erwachsenenleben
vorzubereiten, spricht fur diese Verortung. SchlieBlich lernt man im kreativen Spiel, sich viel-
faltig sprachlich auszudrucken, in unterschiedliche Rollen zu schluipfen, Empfindungen ande-
rer zu verstehen und mitzufuhlen und sich als Teil eines groBeren Ganzen — einer Gruppe —
und zugleich als eine fur das Erreichen des gemeinsamen Zieles notwendige Hauptperson zu
begreifen. Entsprechend dieser Uberlegung wurde in einigen Bundesldandern das ,,Darstellen-
de Spiel bereits zum Pflichtfach in der Schule erhoben. Unterrichtsziele des Faches sind u.a.
Selbsterfahrung, die Erweiterung des personlichen Horizonts, die Verbesserung der Gruppen-
fahigkeit und die Uberwindung von Schuichternheit durch Priasenz auf der Buthne. All diese
erworbenen Kompetenzen sind fur das spétere Berufsleben immens wertvoll. Oft werden sie
unbewusst genutzt, sei es beim Halten eines Referats oder Vortrags vor Publikum oder sei es
bei Verhandlungen und Einstellungsgesprachen, wenn selbstbewusstes Auftreten, Abwagen
der Konsequenzen unterschiedlicher Verhaltensweisen und umsichtiges und eloquentes
Antworten den Eindruck von (hoffentlich auch vorhandener) Kompetenz beim Gegenuiber
erweckt.

Als Methode hat das Rollenspiel in den verschiedensten Schulfichern sicher seine
Berechtigung; es sollte im Unterricht gleichberechtigt neben anderen Methoden eingesetzt
werden. Ob dies fur das weit umfassendere Unterrichtsfach ,,Darstellendes Spiel* ebenso
selbstverstandlich zutrifft, bezweifele ich allerdings.

Ich habe aus dreierlei Gruinden Bedenken gegen die Einbindung des ,,.Darstellenden
Spiels* in das schulische Curriculum: Zum einen ist ein professionell ausgebildeter oder zu-
mindest im Spiel erfahrener Spielleiter notig, um die Teilnehmer uberhaupt zum kreativen
Spielen zu befahigen. Ist dies nicht gegeben, neigt ein wohlgemeinter Ansatz leicht zum
Dilettantismus. Wenn ,,Darstellendes Spiel” im Sinne der Theaterpadagogik auf offentliche
Vorfuhrung abzielt, werden die grundsatzlichen Unzulanglichkeiten spatestens auf der Buhne
vor Publikum offenbar. Dies kann den Akteuren im Extremfall die Freude am Spiel génzlich
verleiden und so die positiven Impulse der Spielbildung zunichte machen. Um aber ,,Darstel-
lendes Spiel* unterrichten zu durfen, ist heute meist lediglich die Teilnahme an einer recht
kurzen Fortbildung notig, die sich theoretisch mit einigen spiel- bzw. theaterpadagogischen
Grundsatzen beschiftigt. Dies ist keinesfalls ausreichend.

Zum anderen ist ein Pflichtfach in der Schule immer mit Zwang verbunden. SchlieBlich
kann man sich nicht frei entscheiden teilzunehmen oder fernzubleiben. Die Teilnahme am
,Kreativen Spiel* muss aber aus freien Stucken geschehen; andernfalls ist der Erfolg fraglich.

Denn eine ureigenste Motivation zum Spielen ist der Spal3, den es bereitet. Eine erzwungene
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Teilnahme kann aber kaum Spall machen. Man muss die Regeln des Spiels freiwillig aner-
kennen. Eine erzwungene Teilnahme fuhrt iber kurz oder lang zum Bruch der Spielregeln
und somit zum Scheitern des Projektes.

Noch ein weiterer, dritter Aspekt spricht in meinen Augen gegen eine Einbindung des
,Darstellenden Spiels* in den schulischen Lehrplan. Kreatives, darstellendes Spiel kann sich
nur dort frei entfalten, wo das Spiel mit verschiedenen Moglichkeiten, das Suchen und Ringen
um Ausdrucksformen, konsequenzfrei geschieht. So kann dieses Spielen in seiner Entwick-
lungsphase nicht in der Offentlichkeit stattfinden. Hierzu ist ein abgegrenzter Raum, ein
sakrosanktes Refugium von Noten, ein Labor, in dem Experimente ruhig auch scheitern diir-
fen. Die Furcht, was andere wohl sagen oder von einem denken konnten, wenn man sich in
dieser oder jener Weise exponiert, bedeutet hingegen das sofortige Aus fur kreatives Experi-
mentieren. Nur in einer Gruppe von Gleichgesinnten kann eine Atmosphare des Vertrauens
herrschen, das notwendig ist, um sich voll und ganz zu entblof3en und anderen sein Innerstes
preiszugeben. In einem schulischen Pflichtfach kann dies kaum geschehen, da es sich bei
einer Klasse immer um eine willkuirlich zusammengestellte Zweckgemeinschaft und nicht um
eine sich frei gefundene Interessensgemeinschaft handelt. Wirden diese Erfolge oder Miss-
erfolge dann auch noch bewertet werden — etwa durch Schulzensuren —, wire kein geschutz-
ter, konsequenzfreier Raum mehr vorhanden und eine Grundvoraussetzung fur kreatives
Spielen genommen.

Meiner Meinung nach lésst sich ,,Darstellendes Spiel* deshalb an Schulen wenn uber-
haupt, dann nur als Arbeitsgemeinschaft etablieren, weil hier den Aspekten Freiwilligkeit so-
wie Interessens- und Vertrauensgemeinschaft Rechnung getragen wiirde. Allerdings fragt sich
auch dann, wer diese Arbeitsgemeinschaften kompetent leiten soll. Es gibt kaum Lehrer, die
zugleich Fachkrifte aus dem Theater- oder Schauspielmetier sind.

So scheint es mir plausibler, das ,,Darstellende Spiel* im auBerschulischen Rahmen
durchzufuhren. Dass dies moglich ist, dafur legen 60 Jahre Spielschar St. Lamberti ein leben-
diges Zeugnis ab. Hier finden sich Jugendliche freiwillig jeden Freitag Abend zusammen und
akzeptieren dabei feste Regeln, um in geschlossener Gemeinschaft kreativ zu spielen. Die
ungebrochene Nachfrage nach der Durchfuhrung von Spielerziehungskursen belegt, dass hier
ein Grundbedurfnis von Menschen angesprochen wird. Der reiche Entwicklungs- und Erfah-
rungsschatz, den die Teilnehmer an den Kursen auf ihren weiteren Lebensweg mitnehmen,
mag nicht mit Zensuren oder mit materiellen Gutern zu messen sein, aber er ist vorhanden
und kommt unbewusst in diversen Situationen des Lebens zum Tragen. Ich hoffe, dass diesem
Bedurfnis nach kreativem Spiel auch weiterhin Rechnung getragen wird und dass wir noch

weitere Jubilden der Spielschar St. Lamberti werden feiern konnen.

Alf Ozen
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