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Spiele als Bereicherung des Lerngeschehens

Menschen bewegen durch
sinnvolles Spiel

AXEL RACHOW

Werden Spiel und Freude in der Erwachsenenbildung ausreichend ge-
wurdigt? Der Autor gibt ein erfahrungsgesattigtes und emphatisches
Pladoyer fur den durchdachten Einsatz von Spielen — fir mehr Spaf3

und Freude in der Bildung.

Wenn jemand sich zum Lernen entschlief3t, geht er auf eine
Reise: Er hat fiir sich ein Defizit definiert (»Ich weif3 noch nicht
genug Uber das Thema XY.«) und macht sich ab dann auf die
Suche nach einer passenden Lerngelegenheit. Das kann ein Se-
minar sein, eine Online-Schulung, eine Weiterbildungsreihe
oder vielleicht sogar ein ganzer Studiengang.

In erster Linie wird dann danach geschaut, was wohl das
sinnvollste Angebot ist: Was trifft es am ehesten? Wie geht es
am schnellsten, bequemsten oder besonders kostengiinstig?
Nattirlich schweift dabei auch ein erster Blick auf die Lernme-
thodik. Ein klassisches Seminar wiirde viel Interaktion brin-
gen, die Online-Schulung basiert auf Eigeninitiative, Disziplin
und Selbstmotivation, ein Studium verspricht den Mix von
verschultem Lernen, Erfahrungsaustausch und Geselligkeit.

Die dazu passenden Weiterbildungsanbieter haben nattiir-
lich in informativen Flyern und auf gut designten Webseiten
eine Menge fiir die suchenden Lerner zu bieten. Sie beschrei-
ben ihre Kurse, formulieren Ziele und Ergebnisse und stellen
den organisatorischen Rahmen vor. Das Wort »Spiel« und die
Begrifflichkeit »Freude« kommen dabei sehr selten vor. Muss
ja auch nicht, denn in erster Linie suchen wir ja das Thema,
das Sinnvolle. Und hoffen, dass der Unterricht dann nattirlich
auch irgendwie Spaf’ macht.

An dieser Stelle beginnt es, paradox zu werden. Lernende
wollen eine Form der Vermittlung erleben, die interessant
und kurzweilig ist - dariiber sprechen sollte man vorher aber
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bitte nicht und angekiindigt werden darf es erst recht nicht.
»Macht total viel Spaf3, ist immer lustig und die Workshoplei-
terin sucht jede Gelegenheit, um das Lerngeschehen mit Spie-
len aufzuheitern.« - das wollen wir nicht als Ankiindigung in
einem Fiihrungskrifte-Workshop oder in einer Fortbildung
zur Buchfiihrung lesen. Aber insgeheim erwarten wir, dass
es so ist: Der Unterricht ist nicht einténig, sondern es gibt ei-
nen ansprechenden Methodenmix. Er besteht nicht nur aus
Folie iiber Folie iiber Folie, sondern aus passenden Ubungen,
Beispielen, Stories, Spielen und anregenden Bildlandschaften.

Doch allzu oft ist die Uberzeugung: Weiterbildung muss
im sinnvollen Gewand daherkommen, das Lerngeschehen darf
nicht zu spafdig sein, das Lachen wird bitte als Zufallsmoment
behandelt und nicht als zielfiihrende Methodik. Und wir Wei-
terbildungsanbieter/innen leben damit, dass wir in Bezug auf
Spiel und Spaf} im Zusammenhang mit Erwachsenen immer
ein wenig drumherum reden: »Jaja, das ist ein guter Dozent,
der macht das auch ganz unterhaltsam ...« oder »In dem Kurs
gibt es viel Interaktion.« oder »Das wird mit ein paar Ubungen
verdeutlicht ...«

»Sinnvolle« Erwachsenenbildung umschifft tapfer die Vo-
kabeln »Spiel« und »Spafd« und »Freude« Das Lernen Erwach-
sener scheint immer noch ein sehr ernster Vorgang sein zu
missen. Wer tiber die freudvollen Elemente im Lerngesche-
hen spricht, tut das mit sorgfiltig gewahlten Worten, damit
die Bildung nicht zu nah an die Erheiterung rutscht.
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»Wer das, was andere als
Arbeit verherrlichen, als
Spiel liebt, ist deshalb noch
kein Arbeitsverderber.«

Reinhold Messner

Lernmethodik darf nicht sinnlos daherkommen

Wenn bei unseren Lernern die Suche nach einem sinnvollen
Bildungsangebot im Vordergrund steht, dann sollten wir das
auch liefern. Guten Unterricht, sinnvolles Vorgehen und
durchdachte Lernstrecken. Egal, ob das Lernen analog, digital
oder hybrid passiert - die Frage nach sinnvollem Lernen ist
gut und wichtig und kann nicht oft genug an uns gestellt wer-
den: Ist es sinnvoll, liebe Hochschulprofessorin, 120 Folien vor-
zulesen? Ergibt es Sinn, lieber Vertriebstrainer, die Top1io der
Verkéuferspriiche auswendig zu lernen? Aber auch: Erscheint
es sinnvoll, liebe Flihrungskriftetrainerin, sich im Stuhlkreis
sitzend Bille zuzuwerfen?

Aus meiner Sicht haben unsere Teilnehmenden ein Recht
auf guten Unterricht. Sie haben ein Recht darauf, dass wir als
Dozenteninnen und Dozenten das liefern, was sie als notwen-
dig und sinnvoll erachten, und es zudem in eine Form verpa-
cken, die ihrem Lernvermdgen gegeniiber angemessen ist.
Und ab jetzt wird es dann richtig spannend (und immer auch
selbstkritisch): Tun wir genug? Kénnte es nicht auch anders
gehen? Lustiger? Leichter? Spielerischer? Freudvoller? Oder
gehen wir nicht zu oft den einfacheren Weg? Bequemer? Kos-
tenglinstiger? Wer viel und lange Bildungsarbeit macht, weif3,
dass Neuentwicklungen immer aufwindig sind, Methoden-
mix Arbeit macht und Interaktion Zeit kostet.

Nach meinem Empfinden, erwachsen aus vielen gesam-
melten Eindriicken und Erlebnissen in den Bildungswelten
dieser Republik, konnte es durchaus heiterer sein in unseren
Horsilen und Schulungsraumen. Mehr denn je bestimmt das
frontale und immer mehr auch bildschirmabhéngige Tun das
Lerngeschehen. Methodisch wird es dadurch einseitiger. Das
echte, gemeinsame freudvolle Erleben fehlt. Gerade im Digita-
len geht halt auch vieles nicht.

Ein Beispiel hierfiir sind die »Schnellen Bille«: Ein Team
mit finf bis zehn Personen erhélt funf Bille, die der Reihe
nach von allen beriihrt werden miissen. Das dauert so unge-
fahr sechs Sekunden. Der Auftrag ist dann, ein Verfahren zu
entwickeln, wie die Aufgabenstellung schneller bewiltigt wer-
den kann, der Prozess also beziiglich der Zeit optimiert wird.
An dieser Stelle beginnt der kreative Prozess: Das Team be-

ginnt, Ideen zu produzieren, es wird ausprobiert und verwor-
fen, festgehalten und losgelassen, gelacht und auch gestritten.
Schon nach fiinfzehn Minuten sind Vorgehen und Zeiten mog-
lich, an die vorher die wenigsten geglaubt haben. Im Vorteil
sind auch hier die Teams, welche am ehesten »wie die Kinder«
agieren und einmal gefundene Losungen rasch zu Gunsten
einer neuen Idee verwerfen, ausprobieren und die Aufgabe
leicht bewaltigen.

Fiir Teilnehmende und Beobachter/innen bietet sich hier
in wenigen Minuten ein Pool an relevanten Ansatzpunkten
und damit Lernerfahrungen: Wie gehen Menschen mit Ge-
winn und Scheitern um? Wie erleben sie sich in einer Gruppe
von anderen? Was hat Spaf3 gemacht, was nicht? Wie funk-
tionieren Problemlésungen? Welche Kompetenzen werden
sichtbar? Welche Parallelen zu Alltagserfahrungen wurden
deutlich? Ein kurzes Spiel mit grof3er (Nach-)Wirkung, denn
das Erlebte bleibt in Erinnerung.

Der Effekt, der sich einstellt, ist ein mehrgleisiger. Im Mo-
ment des Unterrichts ist dieses Spiel erst einmal ein konstruk-
tiver Unterbrecher: Bewegung entsteht, aus Zuhorenden wer-
den Akteure, und kreative Heiterkeit fiillt den Raum. Aufder
nichsten Ebene stehen dann die Erfahrungen und Erkenntnis-
se. Und noch weiter geblickt erleben die Lernenden eine ver-
starkte Motivation durch aufgelockerte Methodik.

»Ein bisschen Verrickt-
sein macht den grofden
Unterschied in Gottes zoo-
logischem Garten.«

Maurice Chevalier

Spielerische Elemente sind sinnvoll, wenn sie
gut choreografiert sind

Auf der Suche nach dem Spiel im Lerngeschehen gibt es eine
unglaubliche Vielfalt an Variationen und Einsatzmdglichkei-
ten - liber all dem schwebt aber stets die Frage nach der Pas-
sung: Idealerweise wird die Aktivitat organisch wahrgenom-
men. Einfach so passend zum Lerngeschehen.

Ein Beispiel dafiir ist »Kofferpackens, ein klassischer Ope-
ner. Mitgebracht werden hierfiir in einem Koffer diverse, teil-
weise skurrile Gegenstinde, die rund um den Koffer aufeinem
Tisch ausgebreitet liegen.
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Das weckt Interesse, denn ein zentral stehender Tisch mit
einer solchen Materialsammlung ist kein erwarteter Anblick.
Mit der Aufforderung»Erheben Sie sich von ihren Platzen und
treten Sie nidher!« startet der Dozent und schliagt mit dem Satz
»Nehmen Sie sich doch bitte aus dieser Sammlung den Gegen-
stand, den Sie am ehesten mit unserem heutigen Thema in Ver-
bindung bringen.« die Briicke zum Thema.

Was dann passiert, ist eine assoziative Spielerei rund um
die Gegenstande und das Seminargeschehen, eine heitere Aus-
einandersetzung mit dem Thema und auch schon ein erster
gruppendynamischer Eindruck. Es wird gespielt - mit Spra-
che, mit dem Wissen und mit den Reaktionen der Beteiligten.
Immer wird dabei geschmunzelt - oft gealbert und gelacht.
Erfrischende Heiterkeit statt einer statischen Er6ffnungsrun-
de zu den Erfahrungen mit dem Thema. »Baucharbeit statt
Kopfarbeit« und damit ein weiterer Eindruck davon, dass ich
es hier mit einem Dozenten oder einer Dozentin zu tun habe,
der oder die Freude am interaktiven Tun hat und wahrschein-
lich auch im weiteren Verlauf an einem abwechslungsreichen
und freudvollen Lerngeschehen interessiert ist.

Erleben Teilnehmende das als sinnvoll? Ja, wenn es gut ge-
macht ist! Wenn das Spiel zur rechten Zeit am rechten Ort im
Ablaufplan auftaucht, wird es nicht als Fremdkorper wahrge-
nommen. Es passt einfach. Und sollte — das ist meine Forderung -
immer einen treffenden Bezug zum Thema haben. Zweckfreies
Spielen, einfach so, wie es im eigentlichen Sinn definiert wird,
ist in der Erwachsenenbildung nur schwer zu vermitteln. Pas-
send ausgewahlte Spiele mit klugem Bezug sind hingegen eine
wahre Freude und eine Bereicherung des Lerngeschehens. Sie
geben im Lernprozess Raum fiir eine emotionale Erfahrung
und verstarken die theoretischen Aussagen. Damit ibernimmt
das Spiel eine didaktische Funktion, es wird immer dann ein-
gesetzt, wenn eine Unterbrechung notwendig ist, ein Zusam-
menhang verdeutlicht oder ein Verhalten eingetlibt werden soll.
Oder wenn es eine Zeit lang zu ernst und zu kopflastig war -
dann kann das Spiel zum freudigen Gegenpol werden.

Die Teilnehmenden konnen im Spiel Erfahrungen machen,
diese in Beziehung zu einer Theorie setzen und daraus Er-
kenntnisse entwickeln. Sie lernen etwas iiber sich, ihre Kom-
petenzen, soziale Umwelten, Prozesse, Losungsstrategien oder
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Dynamiken. Neben dem zunichst einmal kurzfristigen Ver-
gnigen der Abwechslung in der jeweiligen Unterrichtseinheit
starken passend eingesetzte Spiele langfristig die Neugierde
und die Freude am Lerngeschehen. In mit Spielen besetzten
Sequenzen sind die Lernenden insgesamt aktiver und kénnen
theoretische Inhalte mit praktischen Erlebnissen erginzen.

Und damit stelle ich das Spiel auf Augenhohe mit allen
anderen in der Erwachsenenbildung eingesetzten Techniken
und Vorgehensweisen, die sich komischerweise nicht immer
rechtfertigen und erkldren miissen. Und das Schone am spie-
lerischen Tun: Es lasst sich erfahren und erlernen und, wie so
oft im Leben, erkennt man die als die wahren Meister, die es
lange und intensiv tun und nicht nur hier und da versuchen,
eine Prise Heiterkeit zu verteilen.
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