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Die Handlungsfelder der Bildung, Betreuung und Erziehung von Kindern
bis zehn Jahren haben sich in den letzten Jahren nachhaltig verandert.
Sie stehen zunehmend im Fokus politischer Aufmerksamkeit und sind Ge-
genstand von Reformbemiihungen. Kindheitspadagogische Forschung
reagiert hierauf, indem sie den Blick nicht mehr allein auf das Kernarbeits-
feld des Kindergartens richtet, sondern den gesamten Bildungs- und Be-
treuungsmix kindheitspadagogischer Dienstleistungen fokussiert und
dabei die Schnittstellen von 6ffentlicher und privater Bildung, Betreuung
und Erziehung, von informellen, formalen und non-formalen Bildungs- und
Betreuungssettings sowie neue Formen der Zusammenarbeit beriicksich-
tigt. Die Reihe ,Kindheitspddagogische Beitrdge" tragt den skizzierten Ver-
anderungen Rechnung, indem sie einen erweiterten, forschenden Blick
auf die Bildung, Betreuung und Erziehung von Kindern entwickelt und ei-
nen Ort fiir theoretisch fundierte und empirisch elaborierte Diskussionen
bietet.
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Einleitung

Die Verkniipfung von Kindheit und Spiel(en) gilt heute als weitgehend unbestrit-
ten. Zugleich ist sie von einer Vielzahl an Mythen, Vorstellungen und Bildern
durchzogen. Das hingt nicht zuletzt damit zusammen, dass wir alle selbst
einmal Kinder waren und dabei hochst unterschiedliche Spielerfahrungen in
verschiedenen Kontexten gemacht (oder auch nicht gemacht) haben. Die vorlie-
gende Studie widmet sich einer spezifischen sozialen Praxis des Spiels, nimlich
jener Form des Spiels, die im Kontext von Kindertageseinrichtungen als Frei-
spiel bezeichnet wird. Aus programmatisch-didaktischer Perspektive wird unter
Freispiel die Bereitstellung und Gestaltung von Zeitraumen verstanden, in denen
Kinder selbst gewahlten Spieltatigkeiten an selbst gewihlten Orten mit selbst
gewihlten Spielpartner*innen innerhalb der Institution Kita' nachgehen (vgl.
Regel/Kithne 2015). Seit den 1970er-Jahren hat sich diese didaktische Methode
in der frithpidagogischen® Praxis flichendeckend im Kita-Alltag durchgesetzt.
Diese Entwicklung und Implementierung kann als Reaktion auf die damalige
frithpadagogische Debatte iiber die zentrale Rolle des Spiels in der frithkind-
lichen Bildung verstanden werden, die sich im Kern mit der Frage nach der
Verbindung von Lernen, Bildung und Spiel in der frithen Kindheit, insbesondere
in padagogischen Kontexten wie Kitas befasste (vgl. u.a. Flitner 2014; Hauser
2016; Sauerbrey 2021).

Vor dem Hintergrund der gesellschaftlich verbreiteten Verbindung von Spiel
und Kindheit wird das kindliche Spiel in der frithen Kindheit als kollektive Erfah-
rung von Kindern und als Merkmal von Kindheit verstanden (vgl. Prange / Strobel-
Eisele 2015, S. 118). Diese Auffassung wird auch in der Frithpidagogik aufgegrif-
fen, die in ihrer historischen Entwicklung aufzeigt, wie ,der Kindergarten sug-
gestiv ebenso mit dem kindlichen Spielen verbunden wie auch Kindsein mit dem
Kinderspiel konnotiert wird“ (Sauerbrey 2018, S. 198). Bereits Friedrich Frobel,
bekannt als Begriinder des Kindergartens, verstand Kindergirten als Bildungs-
orte, in denen das das Spiel als , zentrales Bildungsmedium der Kindheit“ (Sten-
ger 2010, S. 56) galt. Die Herstellung einer Verbindung zwischen Spiel, Bildung

1  Kitas wird im Folgenden als Abkiirzungen fiir Tageseinrichtungen fiir Kinder genutzt.

2 Ich nutze in dieser Arbeit den Begriff der Frithpidagogik und beziehe mich dabei auf den in-
stitutionalisierten, pidagogischen Bereich, der sich auf die Bildung, Erziehung und Betreuung
von Kindern im frithkindlichen Alter, von O bis 6 Jahren in Kindertageseinrichtungen konzen-
triert. Ich grenze mich an dieser Stelle von dem Begrift der Kindheitspidagogik ab, da sich der
Begriff auf den institutionalisierten, pidagogischen Bereich von Kindern von 0 bis 10 Jahren
bezieht. Aufderdem ist anzumerken, dass die Begriffe Frithpidagogik und Elementarpidago-
gik im Fachdiskurs nicht voneinander getrennt, sondern oftmals synonym verwendet werden.
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und Lernen wird nicht zuletzt historisch begriindet als grundlegende Annahme
im Kontext der Frithpidagogik haufig gesetzt. In der wissenschaftlichen Diszi-
plin der Frithpadagogik wird das Verhiltnis von Spielen und Lernen allerdings bis
heute kontrovers diskutiert. So fragt Sauerbrey (2021, S. 19) in diesem Kontext:

,Ist das Spielen kleiner Kinder ein von Freiheit gepragtes und zweckfreies Tun oder
ist es vielmehr Mittel zum Zweck im Sinne erzieherischer Ambitionen? Was ist tiber-
haupt ,Spiel‘ und wo liegt der Unterschied zwischen angeleitetem und freiem Spie-

len?«

Die bis heute anhaltende Debatte um das Spiel in der Frithpidagogik stellt pri-
mir infrage, ob das Spiel funktionalisiert werden sollte oder einen Eigenwert be-
sitzt. Diese Frage greifen auch die programmatisch-didaktischen Vorstellungen
von Freispiel auf. So korrespondiert Freispiel in der frithpadagogischen Program-
matik eng mit Vorstellungen von Selbstbildung, also dem selbstbestimmten und
autonomen Lernen von Kindern (vgl. Jung 2015, S. 143f.). Immer wieder wird al-
lerdings auch die Frage gestellt, ob und wie im Freispiel Lernprozesse stirker ge-
steuert werden konnen oder sollten (vgl. Zoller 2013, Mahler et al. 2015).

Wihrend sich frithpidagogische sowie programmatisch-konzeptionelle
Uberlegungen intensiv mit der Ausgestaltung des Freispiels und seiner Ver-
kntipfung mit Lern- und Bildungsprozessen beschiftigen, wissen wir iiber die
alltigliche Umsetzung des Freispiels — also dariiber, wie es in Kindertageseinrich-
tungen tatsichlich praktiziert wird — bislang nur wenig. Die frithpidagogische
Studienlage zeigt deutlich, dass hier bislang eine Forschungsliicke besteht, ob-
wobhl es sich beim Freispiel um einen seit Jahrzehnten fest etablierten Bestandteil
der institutionellen Kindertagesbetreuung handelt.

Ich mache in dieser Arbeit die soziale Praxis des Freispiels selbst zum Gegen-
stand meines Erkenntnisinteresses mit dem Ziel zu beschreiben, wie Freispiel
alltdglich in Kindertageseinrichtungen gemacht wird und zu kliren, welche
Handlungsanforderungen die Akteur*innen auf welche Weise praktisch bear-
beiten und welche Funktion Freispiel in der alltiglichen Kita-Praxis einnimmt.
Demzufolge frage ich in dieser Studie danach, wie sich das Freispiel in der alltig-
lichen Praxis von Kindertageseinrichtungen vollzieht, wie es situativ hergestellt,
ausgeformt und aufrechterhalten wird. Welche Handlungsanforderungen stellt
das Freispiel an die beteiligten Akteur*innen? Welche Funktionen nimmt es im
Kita-Alltag ein und was ist der Sinn und die Bedeutung des Freispiels fiir die
Akteur*innen?

Um eine empirisch fundierte Antwort auf diese Fragen formulieren zu kén-
nen, habe ich in der Analyse zunichst programmatisch-konzeptionelle und
didaktische Uberlegungen ausgeklammert und eine deskriptiv-rekonstruktive
Beschreibung fokussiert, um mich der sozialen, alltiglichen Praxis (vgl. Reckwitz
2003) des Freispiels annihern zu kénnen. Auf diese Weise kann ich untersuchen,
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wie Kita-Kinder und pidagogische Fachkrifte unter Hinzunahme von Dingen
und Riumen, verstanden als nicht-menschliche Akteur*innen, bestimmte Prak-
tiken und Titigkeiten hervorbringen, die als Freispiel deklariert werden. Durch
die Beschreibung dieser Praktiken und Tatigkeiten ist es mir also moglich dar-
zustellen, wie eine soziale Form im Kita-Alltag, die als Freispiel benannt wird,
soziale Wirklichkeit wird.

Dieses Vorgehen hat zum Ziel, die immanente Logik, die damit verkniipften
Sinn- und Bedeutungszuschreibungen, das Praxiswissen der Akteur*innen sowie
die ,handlungspraktische Relevanz*(Stritbing 2018, S. 47) der Alltagspraxis in Ki-
tas zu beschreiben. Dariiber hinaus kann ich damit einhergehende Bedingungen
und Anforderungen sowie spezifische Spannungsfelder der Praxis herausstellen.
Der Mehrwert dieser empirischen Untersuchung liegt schlussendlich in der Er-
weiterung der (frithpiddagogischen) Debatte tiber Spiel und Kindheit um eine de-
zidiert institutionelle Perspektive von Spiel in der Frithpidagogik.

Dader Vollzug sozialer Realitit auf einem praktischen Wissen basiert, das von
den Akteur*innen meist nicht bewusst expliziert werden kann, wihlte ich eine
ethnografische Forschungsstrategie (vgl. Breidenstein etal. 2015). Ich besuchte als
Forschende iiber einen lingeren Zeitraum Kindertageseinrichtungen, in denen
Freispiel praktiziert wird, um dieses zu beobachten und analytisch zu beschrei-
ben. Die Anwesenheit von Forscher*innen tiber einen lingeren Zeitraum und die
Beobachtung des zu untersuchendem Phinomens griinden auf den Annahmen,
,dass Sozialitit wesentlich in Situationen stattfindet [..und], dass Situationsteil-
nehmer einen privilegierten Zugang zu den sozialen Relevanzen einer Situation
haben® (ebd., S. 41, Hervorhebung im Original).

Die Studie zielt nicht darauf ab, pidagogische Praxis zu begriinden oder zu
legitimieren, sondern sie zu beschreiben und zu reflektieren. Mit diesem Ansatz
verfolge ich also nicht das Ziel, die ,ethnografisch ;wahrere Version der Wirklich-
keit*“ (Gruhn 2021, S. 14) gegen das subjektive Erleben der Akteur*innen in Kitas
auszuspielen. Folglich geht es in dieser Studie nicht darum, Freispiel und den
Umgang der Akteur*innen damit als Norm in der Fachdiskussion als angemes-
sen oder unangemessen zu bewerten. Stattdessen ermoglicht der ethnografische
Zugang Reflexionsimpulse fiir einerseits die Alltagspraxis und andererseits fiir
die Konzeptionsentwicklung ableiten zu kénnen, indem die empirischen Befun-
de abschlieflend unter anderem mit programmatisch-didaktischen Vorstellun-
gen von Freispiel relationiert werden (Kap. 5.4).

Zum Aufbau der Arbeit

In Kapitel 1 dieser Arbeit verfolge ich das Ziel in den Forschungsgegenstand einzu-
fithren und diesen zu kontextualisieren. Ausgehend von der Frage, wie sich Spiel
definieren lisst, ziehe ich spieltheoretische Ansitze heran, um das Phinomen
Spiel entlang verschiedener Merkmale niher zu ergriinden (1.1). Darauf aufbau-
end leite ich her, inwiefern die Phinomene Kindheit und Spiel zusammenhingen

13



(1.2) und wie sich dieser Zusammenhang insbesondere Bezug nehmend auf die
Institutionalisierung von Kindheit in Kindertageseinrichtungen niederschligt
(1.2.1). Ich fithre in 1.2.2 das Freispiel als didaktische Methode ein und arbeite den
institutionellen Charakter heraus (1.2.3), bevor ich im Zwischenfazit resiimiere,
wie sich (Frei-) Spiel und Lernen in der frithpiddagogischen, wissenschaftlichen
Diskussion als ambivalent-diffuses Verhiltnis abbildet (1.2.5).

Diese einfithrende Auseinandersetzung dient mir einerseits dazu, das For-
schungsdesiderat zu skizzieren (1.3) und andererseits den theoretischen, nor-
mativen und programmatischen Rahmen zu explizieren, innerhalb dessen das
Spiel in der Frithpidagogik verortet wird. Damit bilden sie den Kontext fiir die
anschliefRende empirische Analyse. Zugleich ermdglichen mir diese Kontextua-
lisierungen, mich forschungsmethodisch von ihnen zu distanzieren, um das
Phinomen Freispiel praxis- und kindheitstheoretisch fundiert zu untersuchen
(1.4). Mit der Einnahme einer praxistheoretischen Perspektive begriinde ich
gleichzeitig auch methodologisch den ethnografischen Zugang, der dieser Studie
zugrunde liegt.

In Kapitel 2 erlautere ich daher die methodologischen Grundannahmen, zei-
ge dabei auf, wie ich mich auf die Ethnografie und Grounded Theory beziehe
und diese miteinander kombiniere. Dariiber hinaus diskutiere und reflektiere
ich mein forschungspraktisches Vorgehen, also die konkrete Ausgestaltung und
Umsetzung der Grundannahmen bei der Erzeugung und Analyse des Datenmate-
rials. Dabei spielen insbesondere die Darstellung und Reflexion meiner eigenen
Standortgebundenheit eine Rolle. Ich mache hier also deutlich, aus welchen
Blickwinkeln und Perspektiven ich den Forschungsgegenstand konstruiere.

Den Kern dieser Arbeit bildet der empirische Teil in Kapitel 3. Dabei gehe
ich einfithrend in 3.1 darauf ein, wie Freispiel von den Akteur*innen arrangiert
wird. Ich beschreibe die Anordnung von Riumen und Dingen und zeige auf, wie
das Freispiel im Kita-Alltag als zeitlich getaktet und platziert hervorgebracht
wird. Daran ankniipfend widmet sich 3.2 den verschiedenen ,grundlegenden’
Tatigkeitsmodi der Kinder im Freispiel, bevor darauf hin aufgezeigt wird, wie
diese Modi im Format das Freispiels organisiert werden. Im dritten Teil (3.3)
widme ich mich der Frage danach, wie Freispiel auf ,geordnete’ Weise vollzogen
wird und lenke damit den Blick auf Regeln, legitime und illegitime Titigkeiten.
So stelle ich abschliefend in 3.4 heraus, wie Freispiel als organisationale und
situative Herstellungsleistung verstanden werden kann, die sich insbesondere
auf eine Praxis generationalen Ordnens bezieht. Ich beschreibe in Anschluss
an die kindheitstheoretischen Perspektiven in 1.4.1, wie Kita-Kinder und pid-
agogische Fachkrifte im Freispiel unterschiedliche Zustindigkeiten kompetent
verantworten, die fir die Praxis des Freispiels zentral und konstitutiv sind.

In der anschlieRenden Diskussion in Kapitel 4 gehe ich auf das von mir heraus-
gearbeitete, grundlegende Wechselspiel zwischen Optionalitit und Festlegung
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niher ein (4.1) und diskutiere in Anschluss an 1.1, wie sich das Verhiltnis von
Spiel und Freispiel als eine institutionalisierte Spielpraxis lesen lisst (4.2).

In Kapitel 5 schliefRe ich die Studie mit einer methodologischen und metho-
dischen sowie theoretischen Reflexion, formuliere Perspektiven fiir weitere For-
schungsvorhaben und reflektiere die Anschlussfihigkeit der von mir eingenom-
menen praxis- und kindheitstheoretischen Perspektive in dieser Studie auf das
Geschehen in Kindertageseinrichtungen.
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1. Einfuhrung in den
Forschungsgegenstand:
Kontextualisierung und
Sensibilisierungen

Um in den Forschungsgegenstand einzufithren, wende ich mich zunichst dem
Phinomen Spiel zu. Ich werde zuerst danach fragen, was das Spiel ist und wie es
sich definieren lasst. Darauf aufbauend werde ich Spiel bzw. Freispiel aus einer
frithpadagogischen Position beleuchten, dabei wird deutlich wie Spiel aus einer
spieltheoretischen Perspektive auf Vorstellungen von Freispiel einwirken. Dazu
werde ich sowohl Begrifte kldren als auch Erziehungs- und Bildungspline auf ihr
Spielverstindnis hin rekonstruieren, bevor ich abschlieflend in das Freispiel als
didaktische Methode in Kindertageseinrichtungen einfithre und die Verwoben-
heit mit dem institutionellen Auftrag von Kindertageseinrichtungen ausleuchte.

Diese spieltheoretischen und frithpidagogischen Kontextualisierungen zum
Spiel (Kap. 1.1und 1.2) dienen zum einen dazu, das Forschungsdesiderat zu mar-
kieren (Kap. 1.3), welchem sich die Studie widmet und zum anderen den theore-
tischen, normativen und programmatischen Horizont in dem Spiel in der Frith-
padagogik verortet wird, zu erliutern und als Kontext der empirischen Analyse zu
benennen. Diese Einordnungen verhelfen mir zugleich, diese forschungsmetho-
disch zu tiberwinden, um Freispiel praxis- und kindheitstheoretisch informiert
zu untersuchen (Kap. 1.4).

1.1 Auf der Suche nach einer Definition: Was ist Spiel?

Spiel ist so alt wie die Menschheit und durchzieht alle Zeiten und Kulturen. Das
Spiel kann als anthropologische Grundgegebenheit aller Lebensstufen, Zeitalter
und Volker definiert werden (vgl. Scheuerl 1990; Huizinga 2001; Stenger 2014). Da-
bei entzieht sich das Spiel einer einheitlichen Definition durch seine Vielzahl an
Phinomenen (z. B. kindliches Spiel, Gesellschaftsspiel, Sportspiel). Spiel wird als
ein Urphidnomen, eine kulturelle Ausdrucksform, eine Sozialisationsform, eine
grundlegende Titigkeit, eine Kommunikationsform, eine notwendige Entwick-
lungsphase, eine kindgemafie Form des Lernens gefasst (vgl. Riemann 1999). Sei-
ne Verwendungsweise unterscheidet sich je nach Disziplin, z. B. in der Entwick-
lungspsychologie, Kulturwissenschaft, Erziehungswissenschaft oder den Game-
Studies, um nur einige zu nennen. Der Begriff des Spiels ist im deutschen Sprach-
gebrauch vage, mehrdeutig und inkonsistent (vgl. Haase 2003). Dabei gibt es ver-
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schiedene sprachliche Verwendungsweisen, in denen der Spielbegriff integriert
wird. Diese konnen dabei auf Material, Rahmen oder Prozess bezogen sein, z. B.
auf eine Schachtel mit Spielmaterialien (,Hol bitte das Spiel aus dem Regal®), ei-
nen Regelkanon (,Wie geht dieses Spiel?“) oder einen aktuellen Spielprozess oder
-stand (,Das Spiel ist vorbei, ich habe gewonnen“). Auch der metaphorische Ein-
satz des Spielbegriffs ist im alltiglichen deutschen Sprachgebrauch bekannt (z. B.
,Etwas steht auf dem Spiel“, ,etwas wird aufs Spiel gesetzt). Im Gegensatz da-
zu kennt die englische Sprache eine Art umfassende Gleichsetzung von Material,
Rahmen und Spielprozess nicht. Hier existiert die Unterscheidung in game und
play, ,,wobei sich game auf ein sozial gesetztes Regelwerk und play auf den spie-
lerischen Prozess bezieht“ (Husel 2014, S. 38).

Wissenschaftlich gibt es keine umfassende, einheitliche Spieldefinition. Das
Phinomen scheint Wissenschaftler*innen zu breit, als dass eine allgemeingiiltig
auf alle Spielphdnomene zutreffende Definition zu finden wire (vgl. auch Wege-
ner-Spohring 1995, S. 6). Oftmals wird auf begriffliche Abgrenzungen und Op-
positionen und zum anderen auf Merkmalsbeschreibungen zuriickgegriffen (vgl.
Gebauer/Wulf 1998; Casale 2005; Wittig 2014). Insbesondere iiber die Merkmals-
beschreibungen wird versucht, einen Konsens in der Bestimmung tiber das Spiel
herzustellen. Auch ich nehme diese Merkmalsbeschreibungen nachfolgend wei-
ter in den Blick.

Abgegrenzt wird der Begriff Spiel insbesondere vom Begriff , Arbeit* (vgl. Ge-
bauer 1997, S. 1039; Turner 2009, S. 51ff.; Holze/Verstandig 2014, S. 130). Bereits
Kant ordnet die Begriffe Spiel und Arbeit als Begriffsopposition: ,,Man kann Be-
schiftigtsein im Spiel, das nennt man in der Mufe Beschiftigtsein; aber man
kann auch Beschiftigtsein im Zwange und das nennt man Arbeiten“ (Kant 1982,
S. 792, zit. nach Gebauer 1997, S. 1039). Neuere Definitionsversuche greifen das
Begriffspaar Spiel vs. Arbeit ebenfalls auf:, Arbeit verfolgt im Gegensatz zum Spiel
eine Wirkung in der Realitit“ (Pausewang/Strack-Rathke 2010, S. 625). Das Un-
terscheidungsmerkmal definiert sich also iiber die Folgen in der Realitit: ,Wer ar-
beitet, tut das, weil das Ergebnis in der Realitit verwendet werden will oder soll
(ebd.). Als weitere Kontrastfolie wird hier die Realitit aufgerufen. Weitere Gegen-
begriffe stellen unter anderem Ernst, Zwang oder Notwendigkeit dar. Dabei kon-
nen die Uberginge durchaus flieRend sein, beispielsweise denke man an Schau-
spieler*innen oder Profisportler*innen (vgl. Haase 2003, S. 416). Ein anderer weit
bekannter Dualismus stellt die Einteilung von Kinderspiel in Abgrenzung zur Un-
terhaltung der Erwachsenen dar (vgl. Holze/Verstindig 2014, S. 130). Neben den
begrifflichen Abgrenzungsversuchen bzw. Dualismen lassen sich auch verschie-
dene Listen wesentlicher Merkmale und Charakteristika des Spiels finden, die
itber Disziplinen hinweg versuchen, einen gemeinsamen Konsens iiber das We-
sen des Spiels herzustellen. Die Versuche, das Spiel in einer Art Merkmalsliste
zu erfassen, fallen in der erziehungswissenschaftlichen Disziplin und z. B. auch
in kulturwissenschaftlichen Disziplin sehr dhnlich aus (vgl. Caillois 1982; Huizin-
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ga 2001). Exemplarisch greife ich auf die Merkmals- und Wesensliste des Erzie-
hungswissenschaftlers Hans Scheuerl (1990, S. 67ft.) zuriick, da sich auch diese
Arbeit in der Erziehungswissenschaft verortet:

e Das Moment der Freiheit: Spiel ist zweckfrei. Spielhandlungen sind nicht auf
ein Ziel ausgerichtet, sondern der Zweck liegt im Spiel selbst.

e Das Moment der inneren Unendlichkeit: Spiel strebt nach Ausdehnung in der
Zeit nach Wiederholung.

e Das Moment der Scheinhaftigkeit: Spielist frei von den Zwingen der Realitit,
die Beteiligten konnen sich einer Scheinwelt hingeben. Spielhandlungen sind
frei von Konsequenzen.

e Das Moment der Ambivalenz: Spiel ist ambivalent. Spannung und Entspan-
nung wechseln sich ab.

e Das Moment der Geschlossenheit: Spiel ist geschlossen in sich selbst, erhilt
seinen Sinn in sich selbst.

e Das Moment der Gegenwirtigkeit: Spiel ist gebunden an den Augenblick und
damit zeitlos.

In Anlehnung an die Merkmalsliste Scheuerls gehe ich auf die einzelnen Eigen-
schaften des Spiels weiter ein, um die Konstitution bzw. das Charakteristische
von Spiel, wie sie eben in diesen Listen versucht wird zu fassen, niher zu bestim-
men. Vorab ist herauszustellen, dass sich die aufgefithrten Merkmale des Spiels
sich in einer Spielsituation nicht immer alle ereignen. Sie kénnen variieren, un-
terschiedlich stark ausgeprigt sein oder ausbleiben. ,Das Charakteristische des
Spiels ist also nicht das Eine, sondern die Verinderbarkeit der Hinsichten“ (Ge-
bauer 1997, S. 1038).

1.1.1 Schein und Ernst — Fiktion vs. Realitat

Spiel zeigt sich als distanziertes Geschehen zur Realitit. Es ist also anders als das , ge-
wohnliche Leben* (Huizinga 2001, S. 16), es ist eine ,Quasi-Realitit“ (Heckhausen
1964), die sich z. B. durch Spielregeln auszeichnen, die in der Alltags-Realitdt nicht
gelten. Besonders deutlich wird dies, wie Johan Huizinga (2001, S. 16) feststellt,
wenn wir Kinder beim Spielen beobachten, die ihre Spielumgebung hiufig verbal
markieren und einfithren, indem sie darauf hinweisen, dass ,nur so getan wird,
als ob', dass alles ,nur zum Spaf’‘ geschieht. Diese Abgrenzung des Spiels ver-
deutlicht, dass es auf den ersten Blick im direkten Gegensatz zum Ernst steht.
Der Ernst bildet dann das ,Aufien’ des Spiels. Der Akt der freiwilligen Teilnahme
der selbststindigen Entscheidung zum Spiel als Spielhandlung, die ,nicht so ge-
meint“ (ebd., S. 22) ist, nicht ernsthaft ist, beschreibt dabei eine Praxis, welches
eine Differenz zum Ernst des gewohnlichen Lebens markiert (vgl. Wittig 2014,
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S. 162). Entweder etwas passiert im realen Leben mit Folgen und Konsequenzen
und wird allgemein als real betrachtet oder es geschieht aus Spafd und im Spiel.

Am Beispiel des spielerischen Zwickens zweier Otter erklirt Gregory Bateson
(1983, S. 244), dass ,diese Handlungen, in die wir jetzt verwickelt sind, [nicht be-
zeichnen], was jene Handlungen, die sie bezeichnen, bezeichnen wiirden.“ Bate-
son stellt also am Beispiel des spielerischen Zwickens die Ahnlichkeiten mit einem
ernsthaften Biss heraus. Er weist aber gleichzeitig darauf hin, dass das spieleri-
sche Zwicken nicht die gleiche ernsthafte Reaktion hervorruft, die ein tatsichli-
cher Biss auslosen witrde. Obwohl die Mitspieler*innen, seien es Menschen oder
Tieren, das spielerische Verhalten problemlos erkennen und sich am Spiel betei-
ligen, wirkt es paradox, wenn man es in Worte fasst oder kommunikativ zu ver-
mitteln versucht: ,Gemif} den Regeln der Logik ist eine solche Mitteilung natir-
lich unzulidssig® (ebd., S. 244 f.). Anders als Huizinga, der die verbale, eindeutige
Rahmung von Ernst und Schein als Méglichkeit markiert, schlief3t Bateson dies
aus. Er stellt aber dennoch heraus, dass es einer impliziten Abstimmung auf me-
takommunikativer Ebene iber den Rahmen des Spiels bedarf. Um das Spiel fort-
zufithren und zu verhindern, dass es plétzlich ernst wird, ist offensichtlich eine
kontinuierliche gegenseitige Kommunikation erforderlich, um die Botschaft,Das
ist noch Spiel‘ aufrechtzuerhalten. ,Spiel [ist] ein Phinomen, bei dem die Hand-
lungen des , Spielens“ auf andere Handlungen des , Nicht-Spielens“ bezogen sind
oder diese bezeichnen“ (ebd., S. 245).

Spielende scheinen mehr oder weniger frei von der Verantwortung fiir ihre
Spielhandlungen, da die moralischen Kriterien des Handelns innerhalb des Spiels
ausgesetzt scheinen. Der Spiel- oder Moglichkeitsraum des ‘So-Tun-als-ob zeich-
net sich nicht zuletzt dadurch aus, dass spielenden Personen in ihrem Handeln
eine ,Freiheit von ethischen Verbindlichkeiten (Bithrmann 2012, S. 46) zugespro-
chen wird. Steffen Wittig (2014, S. 163) fithrt dazu das Beispiel an, dass ,, wenn
beim Monopoly spielen jemand in den Ruin getrieben wird, so ist dieser jemand
in Wirklichkeit natiirlich nicht ruiniert. Auflerdem werden im Spielraum Mog-
lichkeiten eréffnet, die fiir das reale Leben unmoglich scheinen. Das Monopoly
Beispiel von Wittig aufgreifend wire es hier moglich, ,mit im gewohnlichen Le-
ben vielleicht unerreichbaren Geldsummen Immobilien zu erwerben, Miete zu
verlangen und seine Mitspieler (wiederum vollig ungeniert) in den Ruin zu trei-
ben“(ebd., S. 163). Im fiktionalen Handeln kann das umkehrbar gemacht werden,
was im Ernst des Lebens unumkehrbar ist. Bezogen auf das Monopoly-Beispiel
bedeutet dies, dass z. B. eine Gefingnisstrafe ,unter der Bedingung dass (... ei-
ne ,Du-kommst-aus-dem-Gefingnis-frei-Karte“ gezogen wird, sofort wieder re-
vidiert werden kann. ,Im Ernst des gewohnlichen Lebens erscheint dies — un-
ter der Annahme der Unbestechlichkeit der zustindigen Behorden — unméoglich*
(ebd.). In diesem Szenario wird das Spiel zu etwas, das ,eine von Lebenszwin-
gen abgekoppelte Entfaltung des Menschen, einen Raum der Freiheit (Gebauer/
Wulf 1998, S. 191) darstellt. Diese abgekoppelten Entfaltungen sind dabei aber be-
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zogen ,auf eine (oder mehrere) Welt (oder Welten) aufderhalb des Spiels“ (ebd.,
S. 195). Spiele sind jedoch nicht einfach Abbilder oder Widerspieglungen der so-
zialen Welt. Die Bezugnahme vom Spiel auf die soziale Welt ist komplex. Dabei
gibtes Spiele, die den Organisationsprinzipien der Alltagswelt gleichen, aber eben
auch solche Spiele, die kein realistisches Verhiltnis zu ihr aufzeigen (vgl. ebd.).
Insbesondere in der paradoxalen Grundstruktur liegt, folgt man Wulf und Ge-
bauer, das Faszinierende des Spiels. Der Charakter des Als-ob erméglicht es fiir
Huizinga den spielenden Personen im Spiel jemand vollkommen anderes sein zu
konnen als im gewohnlichen Leben: Der Mensch kann im Spiel ein véllig ,anderes*
Wesen spielen und sein (vgl. Huizinga 2001, S. 22). Die Markierung eines Tatig-
seins als Spiel, die Abgrenzung eines Spiels von der Realitit, ermdglicht das fir
das Spiel spezifische Verhiltnis zwischen Regulierung und Freiheit. Ich konkre-
tisiere dies im Folgenden.

1.1.2 Freiheit und Freiwilligkeit vs. Regulierung

Spieltheoretisch wurde die Dimension der Freiheit in Bezug auf das Spiel im-
mer wieder hervorgehoben: ,Spiel ist nie passiv, es fordert die Spontaneitit her-
aus, das Vorwdrtsstreben, Elan und Disziplin zugleich ist es immer ein Schritt
zur Freiheit* (Chiteau 1974, S. 95). Damit geht ein Verstindnis von Spiel einher,
welches die Aktivitit der Akteur*innen im Spiel fokussiert. , Das Subjekt gestaltet
seine Spielwelt* (Wegener-Spohring 1995, S. 8).

In Johan Huizingas kulturtheoretischen Definition des Spiels, die Spie-
len nicht primir aus seiner biologischen oder psychologischen Funktionalitit
erklirt, sondern ausgehend von einer phianomenologischen und kulturtheoreti-
schen Blickrichtung auf Spiel schaut, heif3t es:

,Spielist eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung, die innerhalb gewisser fest-
gesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommen, aber unbedingt
bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von
einem Gefithl der Spannung und Freude und dem Bewusstsein des ,Andersseins- als
das ,gewohnliche Leben“ (Huizinga 2001, S. 37).

Zunichst wird das Spiel als freiwilliges Handeln, das sich ausschlieflich in Frei-
heit entfalten kann, beschrieben. Zugleich arbeitet Huizinga ein grundlegendes
Paradox des Spiels heraus: Spiel als autonome Praxis, die sich aber einen begrenz-
ten Freiraum erst herausbilden muss, positioniert sich zwischen Regulation und
Freiheit.

Auf das Paradox des Spiels zwischen Regulierung und Freiheit geht auch Ro-
ger Caillois niher ein, in dem er zunichst vier Kategorien der Spiele: Agon (Wett-
kampf), Alea (Gliicksspiel), Mimicry (Maskenspiel und Nachahmung), sowie Ilinx
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(Rausch und Ekstase bei schwindelerregenden Korperbetitigungen) ausformu-
liert (vgl. Caillois 1982, S. 35fF.). Diese Kategorien kénnen sich vermischen, in-
einander itbergehen, sich erginzen. Folgt man Caillois, reicht keine dieser Spiel-
kategorien allein, um von einem Spiel sprechen zu kénnen. Die beschriebenen
Kategorien bewegen sich dabei auf einem Spektrum zwischen zwei Spielweisen:
Paidia und Ludus. Paidia beschreibt das ziigellose, frei improvisierte, ungebunde-
ne Spiel, welches durch die spontane Freude an der Aktivitit gekennzeichnet ist,
wihrend Ludus als strukturiertes Tdtigsein, als explizite regelgeformte, gebun-
dene, organisierte Spielform als trainierbare Kompetenz definiert ist. Der Ludus
entwickelt sich dabei aus den Spielformen der Paidia (vgl. ebd., S. 51ff.). In den
zwei Spielweisen Paidia und Ludus mit den vier Spielkategorien markiert auch
Caillois, wie sich Spiel als Phinomen, welches zwischen Regulierung und Frei-
heit entsteht, zeigt. Er hebt damit nicht nur das konstitutive Merkmal des Spiels
zwischen Regulierung und Freiheit hervor, sondern kennzeichnet dieses Wechsel-
spiel von Regulierung und Freiheit im Zusammenspiel mit den Spielweisen und
Spielkategorien als komplex.

Brian Sutton-Smith kritisiert Freiheit als idealisierende Annahme des Spiels
und meint damit die Freiwilligkeit der Teilnahme. ,Das Spiel Freiheitspotenziale
im Sinne einer aktiven Verfiigbarkeit iiber die Situation und das Selbst besitzt, ist
auch [..] [fur Sutton-Smith] unbestritten“ (Wegener-Spohring 1995, S. 57). Nach
Gisela Wegener-Spohring (1995, S. 58) liegt das Freiheitspotenzial des Spiels zum
einen in der Befreiung der Spielsituation von Zwingen sowie dessen Sinnhaftig-
keit in der Situation selbst und in der Widerstindigkeit des Spiels gegen die Zwe-
cke der Realitit. Demzufolge bestimmt sich Freiheit des Spiels vor allen Dingen
situativ. Fritz (2004, S. 31) beschreibt ,Handeln in der Spielwelt [ebenfalls als] un-
verbindlich in Bezug auf die reale Welt“. Auch Caillois (1982) und Huizinga (2001)
betonen insbesondere den Selbstzweck und die Autonomie des Spiels. Spiele und
Spielpartien kénnen zwar Ziele haben, wie z. B. die gegnerische Mannschaft zu
besiegen, drei Punkte zu erhalten, ohne den Teppich zu berithren, auf die ande-
re Seite des Zimmers zu kommen oder eine Sandburg zu bauen. Diese Ziele lie-
gen jedoch stets im Spiel selbst. Damit erfiillt das Spiel sich im Selbstzweck: ,Die
Spielhandlung wird um ihrer selbst willen ausgefiihrt; in der Realitit wiirde sie
als solche keinen Sinn machen“ (Wegener-Spohring 1995, S. 7). Dem Spiel wird in
der Regel ein Ziel abgesprochen, das iiber die gegenwartige Tatigkeit hinausgeht
und es wird oft als zwecklos betrachtet. ,Das Spiel ist iiberfliissig (...). Es ist kei-
ne Aufgabe und steht nicht in Verbindung mit Arbeit, Pflicht und Notwendigkeit*
(Huizinga 2001, S. 16).

Spiel wird nur in einem , Freiraum® (Wegener-Spohring 1995, S. 7) moéglich.
Scheuerl (1990) beschreibt dies als frei von Zwingen. Das bedeutet, es ist frei
von Sorgen, von Strafen, von Profitmaximierung, es ist ,frei von Konsequenzen*
(Scheuerl 1990, S. 67), es ist ein ,entspanntes Feld“ (Bally, 1975, S. 152f., zit. nach
Wegener-Spohring 1995, S. 7).
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LAufBerhalb seiner selbst ,produziert“ das Spiel andererseits ,per se“ nichts. Es ist so-
mit weder moglich, ein Spiel durch eine Zielsetzung aus dem Ernst des gewShnlichen
Lebens zu initiieren, noch bringt das Spiel Effekte hervor, die eine notwendige Auswir-
kung auf den Ernst des Lebens hitten“ (Wittig 2014, S. 165).

Hans Georg Gadamer (1974, S. 113 f.) ergdnzt in diesem Zusammenhang: , Spiel er-
scheint (...) als eine Selbstbewegung, die durch ihre Bewegung nicht Zwecke und
Ziele anstrebt, sondern die Bewegung als Bewegung.“ Analog dazu spricht Scheu-
erl (1990) vom , Spiel-zwischen“ und nicht vom ,Spiel-mit“ als dem , Ur-Phino-
men: ,Wirkliches Spiel liegt nicht vor, wo ich spiele, sondern wo es spielt* (Scheu-
erl 1990, S. 123). Spiel ist demnach frei, nicht wegen fehlender Ursachen, sondern
weil es sich von diesen abhebt. Es geschieht nicht einfach als Ergebnis einer Kau-
salitit, sondern manifestiert sich auf phinomenale Weise. Das Hin und Her, das
Wechselspiel kann nur von der betrachtenden Person selbst als Spiel erkannt wer-
den. Daher ist Spiel bei Scheuerl , Erscheinung* (ebd., S. 119f.).

Christian Klager (2016, S. 43) wiederum wendet ein, dass das Spiel nicht ginz-
lich frei von Konsequenzen sei. ,,Zwar haben die Titigkeiten im Spiel, wenn sie ein
Aquivalent in der Wirklichkeit haben, nicht die gleichen Konsequenzen, da die sie
umgebende Realitit ja eben die des Spiels ist, (irgend-)eine Wirkung haben sie
jedoch. So kénnen z. B. materielle und leibliche Folgen ausgemacht werden, wer
beim Pokern das gesamte Hab und Gut verspielt oder beim Gelindespiel stiirzt,
,der nimmt in der Spielsphire Schaden; innerhalb der Regeln des Spiels, die die-
se Moglichkeiten des Spielverlaufes gestatten“. Denn wiirde das Pokern das Ver-
lieren von grofen Mengen Geld nicht erlauben, gibe es eine Regel dagegen, ge-
nauso wie wenn es beim Gelidndespiel spielimmanent verboten wire, sich zu ver-
letzten. Hier deuten sich widerspriichliche Positionen an, die nicht zuletzt auch
iiber den ambivalenten Charakter des Spiels begriindet sind. Meines Erachtens
lasst sich diese hervortretende Widerspriichlichkeit durch die Frage relativieren,
wie die Beziehung eines jeden selbststindigen, autonomen Spiels zur Umwelt zu
beschreiben ist. Denn Spiel findet nicht in einem ,kontextlosen Vakuum® statt,
sondern ist stets bezogen auf Zeit, Raum, Umgebung etc., selbst wenn es dar-
um geht, sich von dieser Umwelt abzugrenzen. Genau in der Frage nach der Be-
ziehung zwischen Spiel und Umwelt liegt fiir mich der Kern der Ambivalenz des
Spiels zwischen Regulierung und Freiheit. Mit dem Wechselspiel zwischen Regu-
lierung und Freiheit ist unmittelbar die Frage nach Regeln im Spiel verbunden.

Regeln

Regelwerke bieten Orientierung und Struktur, wihrend sie gleichzeitig Raum fir
kreative Ausdrucksformen und Spannung schaffen, also einen Spielraum. ,Jedes
Spiel hat seine eigenen Regeln. Sie bestimmen, was innerhalb der zeitweiligen
Welt, die es herausgetrennt hat, gelten soll“ (Huizinga 2001, S. 20). Die Regeln
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setzen damit Grenzen und erdffnen gleichzeitig Moglichkeiten fiir Freiheit. Re-
geln sind konstitutiv fiir die Entstehung von Spiel. Wenn jemand iiber einen Biir-
gersteig geht, so verweist daran erst mal nichts auf ein Spiel. Wenn diese Person
jedoch beschlieRt, den Weg auf dem Biirgersteig ohne zwingende Notwendigkeit
balancierend an der Bordsteinkante zuriickzulegen und ein Verstof3 gegen diese
Regeln eine Disqualifikation zur Folge hat (z. B. noch einmal von Beginn an star-
ten zu miissen), entsteht ein Spiel. , Spiel ist demnach etwas das nicht notwendig
ist“ (Klager 2016, S. 34). Die Freiheit innerhalb des Spiels wird jedoch nicht aus-
schliefilich durch die Regeln festgelegt, sondern zeigt sich auch im Umgang mit
ihnen: ,However, the degrees of freedom that are essential to the play format, al-
low the children to observe a rule or not, to interpret the rule (or even change it)
according to their own understanding and interests” (Van Oers 2013, S. 192). Frei-
heit zeigt sich dabei nicht zuletzt als relationales Phinomen. Die Interpretation,
Variation oder Veranderung von Regeln bezieht sich dabei stets auf das Wech-
selspiel zwischen Regulierung und Freiheit. Mit dem Kulturhistoriker Wygotski
gesprochen:

,Inone sense a child at play is free to determine his own actions. Butin another sense,
this is an illusory freedom, for his actions are in fact subordinated to the meanings
of things and he acts accordingly” (Wygotski, 1978, zit. nach Tubach 2019, S. 48).

Was jedoch von Huizinga unbedacht bleibt, ist die Tatsache, dass auch aufderhalb
von Spielrealititen ebenfalls Regeln aufgestellt werden, die keiner zwingend er-
kennbaren Notwendigkeit folgen. Obwohl das Autofahren nur in dafiir gekenn-
zeichneten Straflen und Flichen erlaubt ist, ist es dennoch ebenfalls auf nicht vor-
gesehen Flichen wie Wiesen oder Biirgersteigen miglich. Das alleinige Aufstel-
len von nicht notwendigen Regeln zur Begrenzung der Moglichkeiten kann also
nicht allein ein Merkmal von Spiel sein, da viele weitere Phinomene im menschli-
chen Zusammenleben durch Regeln bestimmt werden, die keiner Notwendigkeit
im engeren Sinne folgen. Hierzu gehort z. B. das zuriickhaltende, ruhige Beneh-
men wihrend einer Theatervorstellung, das Essen mit Messer und Gabel oder die
unausgesprochene Vereinbarung Familienmitglieder mit dem Vornamen anzu-
sprechen. Sie werden durch explizite oder implizite Regeln bestimmt (vgl. Klager
2016, S. 34). Diese implizit geltenden Regeln im Alltagsleben sind jedoch unab-
hingig von Spielen zu betrachten, obwohl soziale Sanktionen drohen kénnen. Die
Existenz von Regeln allein bestimmt also nicht iiber die Konstituierung von Spiel.
Sanktionen drohen auch bei Regelverletzung im Spiel:, Sobald die Regeln iibertre-
ten werden, stitrzt die Spielwelt zusammen* (Huizinga 2001, S. 20). Die foulenden
Fuf3ballspieler*innen unterbrechen die Partie ebenso wie die ertappten Falsch-
spieler*innen beim Pokern. In beiden Fillen wird deutlich, dass die Spielenden
das Spiel mit seinen Regeln entweder gering schitzen oder gar nicht anerkennen.
Beim Pokern oder Fufdballspiel gelten spezifisch gemachte Regelwerke. Innerhalb
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