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VORSPIEL

WAS WIRD AUS UNS,
WENN WIR AUFHOREN
ZU SPIELEN?

Wir Menschen sind wunderbare Wesen. Wir verfiigen tber
eine Fihigkeit, die uns unglaubliche Méglichkeiten eréffnet:
Wir kénnen zeitlebens Neues hinzulernen. Ausgestattet mit
lernfihigen Gehirnen sind wir in der Lage, die Welt, in der wir
leben, nach unseren eigenen Vorstellungen zu gestalten. Das
haben wir getan. Und wie wir das getan haben!

Allmihlich jedoch beginnen wir zu erkennen, dass nicht
alles, was uns und unseren Vorfahren einmal wiinschenswert
erschien, uns und unseren Kindern auch wirklich ein gutes
und gliickliches Leben und Zusammenleben ermdéglicht. Man-
ches, was vor wenigen Jahren noch als erstrebenswert galt, be-
reitet uns zunehmend gréfere und schwerer zu 16sende Pro-
bleme. Aber langsam dimmert uns, dass die Fihigkeit, die
Welt nach Maflgabe der eigenen Wiinsche und Ideen zu ge-
stalten, nicht zwangslidufig von Vorteil ist.

Denn dieses wunderbare Gehirn hat als nicht durch gene-
tische Programme konstruiertes Denkorgan auch einen ent-
scheidenden Nachteil: Bei dem, was wir uns damit ausdenken,
konnen wir uns irren. Was wir gestern noch fiir richtig und
wichtig hielten, kann sich morgen schon als fataler Irrtum er-
weisen. Und allzu oft haben wir in Form von Leid und Elend
anschliefend einen hohen Preis fiir diese Irrtiimer gezahlt:
Angst, Ohnmacht, der Verlust von Lebensfreude. Wir sollten
also vorsichtig sein bei der Umsetzung dessen, was uns auf



den ersten Blick als wiinschenswert oder bisweilen auch alter-
nativlos erscheint.

Gewiss ist es kein Fehler, bei dem, was wir tun, danach zu
fragen, wie es sich am einfachsten, schnellsten und kosten-
giinstigsten machen lisst, wie sich unser Handeln effektiver
organisieren und unser gesamtes Leben 6konomischer und
bequemer gestalten lisst. Dass solche Fragestellungen aber
nicht auf alle Lebensbereiche ausgeweitet werden kénnen, be-
merken wir meistens erst dann, wenn uns bei aller Effektivitit,
Funktionalitit, Produktivitit und Profitabilitit etwas verloren
gegangen ist: etwas, das wir dringend brauchen, um unser
Leben nicht nur méglichst angenehm, sicher und nutzbrin-
gend zu gestalten, sondern auch und vor allem so, dass es uns
erfullt und wir Lebendigkeit, Leichtigkeit und Lebenslust ver-
spuren, ja, dass es uns gliicklich macht. Genau das aber ist
in unserer gegenwirtigen, vom Gkonomischen Denken be-
herrschten Welt eher die Ausnahme. Viele Menschen fithlen
sich einsam, ungliicklich und ausgebrannt. Psychische Krank-
heiten greifen um sich und eine diffuse Unrast macht sich
breit. Kénnte es also sein, dass wir uns mit unserer Vorstel-
lung davon, worauf es im Leben ankommt, geirrt haben?

Solche Gedanken zu denken, ist schmerzhaft, aber anders
konnen wir nicht herausfinden, was uns hilft und was uns
schadet. Nur aus den Fehlern, die wir machen, und aus den
Fehlentwicklungen, die wir in Gang setzen, kénnen wir ler-
nen, was besser oder richtiger gewesen wire: was uns gliick-
licher, kreativer, gesiinder, entwicklungsfihiger gemacht hitte —
und machen kénnte. Doch was genau kénnte das sein?

Es konnte etwas sein, das wir in den letzten Jahrzehnten
uber all unseren Anstrengungen, das Leben gewinnbringen-
der, erfolgreicher, effektiver, sicherer und bequemer zu ma-
chen, aus dem Blick verloren haben: die Lust am Spielen. Was



das bedeutet und welche Konsequenzen es fiir uns hat — fiir
jede Einzelne und jeden Einzelnen ebenso wie flir unsere
Gesellschaft im Ganzen: Davon handelt dieses Buch.

Wir haben es geschrieben, weil wir um den Fortbestand
unserer Kultur besorgt sind; weil wir der fortschreitenden
Funktionalisierung und Okonomisierung unseres Lebens Ein-
halt gebieten wollen; weil wir die Freiheit und Schonheit des
Lebens bewahren wollen. Wir haben es geschrieben, weil uns
die Hoffnung bewegt, in einer gemeinsamen Anstrengung die
schonste Pflanze der abendlindischen Kultur zu neuer Bliite
zu bringen. — Deshalb werben wir fiir unseren zivilisatori-
schen Imperativ: Rettet das Spiel!

Dass es tatsdchlich moglich ist, dem Ernst des Lebens spiele-
risch zu begegnen, konnen Sie sich womdglich nur schwer vor-
stellen — gerade angesichts all der Krisen, die unsere Gesell-
schaft zu Beginn des 21. Jahrhunderts erschiittern. Aber davon
wollen wir uns nicht entmutigen lassen. Deshalb bieten wir
Thnen jetzt die Gelegenheit zu erleben, wie schnell Sie Ihre Mei-
nung dndern und lieb gewonnene Denkgewohnheiten ablegen
kénnen. Sie brauchen dafiir noch nicht einmal dieses Buch von
der ersten bis zur letzten Seite durchzulesen: Wir kommen
direkt auf den Punkt. Genauer gesagt: auf fiinf Punkte.

Erstens: Sie spielen ofter, als Sie denken. Schon wenn Sie
denken, spielen Sie. Zumindest dann, wenn Sie in Gedanken
alle vorstellbaren Moglichkeiten zur Losung eines Problems,
zum Erreichen eines Ziels oder zur Realisierung einer Absicht
durchspielen: Bevor Sie handeln, tiberlegen Sie erst einmal,
wahrscheinlich sogar sehr sorgfiltig, wie Sie das, was Sie vor-
haben, verwirklichen kénnten. Sie tun erst einmal noch nichts
(jiedenfalls dann, wenn Sie einigermaflen bei Verstand sind).
Erst einmal probieren Sie gedanklich aus, was alles denkbar
und dann vielleicht auch umsetzbar ist.



Genau dasselbe taten Sie auch schon als kleines Kind, wenn
Sie in Mutters Kiiche alle méglichen Kochutensilien heraus-
kramten und sich fragten, was sich wohl damit alles machen
lasst. Weil Thre Vorstellungskraft damals noch nicht ganz so
gut entwickelt war wie heute, werden Sie das Mdgliche we-
niger gedacht, dafiir aber praktisch ausprobiert haben. Wenn
Kinder so etwas tun, sagen wir: Sie spielen.

Als denkender Erwachsener haben Sie genau genommen
nur die Spielweise verdndert: Gedankenspiele statt Kinder-
spiele. So oder so aber Spiele. Herzlich willkommen in der
Welt, in der der Mensch nur dort ganz Mensch ist, wo er spielt.
Denn was wiren wir, wenn wir aufhorten zu spielen? Wir wiir-
den dann genauso reagieren wie ein Computer. Die kénnen,
weil sie nicht die Fihigkeit haben, in Gedanken zu spielen,
auch immer nur das hervorbringen, wofiir jemand sie pro-
grammiert hat. Ein Leben ganz ohne Gedankenspiele wire ein
Leben ohne Lebendigkeit.

Wir machen weiter.

Zweitens: Das spielerische Erproben dessen, was alles geht,
ist nicht nur die entscheidende Voraussetzung dafiir, dass Sie
sich selbst als denkendes Wesen erleben konnen. Es ist auch
das, was unseren iffischen Vorfahren den Weg zur Mensch-
werdung ermdoglicht hat. Nichts von all dem, was im Verlauf
dieses langen Prozesses erreicht worden ist, hitten Menschen
erfinden, entdecken, bauen und nutzen kénnen, wenn diese
Fihigkeit in ihrem Gehirn nicht von Anfang an als Potenzial
angelegt gewesen wire. Zeugnisse dieses frithen Spielens fin-
den wir noch heute in Héhlenzeichnungen. Auch die Mythen
unserer Ahnen sind voller spielerischer Eleganz.

Nach allem, was wir wissen, spielen Menschen schon so
lange, wie es Menschen gibt. Das kann auch gar nicht anders
sein: Hitten sie nicht gespielt, wiren sie nie in der Lage gewe-
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sen, den gesamten Erdball zu bevolkern und all das zu erfin-
den und zu entdecken, was uns als Menschen heute so selbst-
verstindlich geworden ist. Ohne die immer neue spielerische
Erkundung der in uns angelegten Potenziale hitten wir Men-
schen uns gar nicht weiterentwickeln konnen. Dass wir die
Herausforderungen einer sich stindig verdndernden Lebens-
welt tiberhaupt zu meistern vermochten, uns an neue Gelegen-
heiten anpassen, neue Mdoglichkeiten erschlieflen konnten —
und nicht irgendwann im Zuge der Evolution ausgestorben
sind —, verdanken wir unserer Fihigkeit zu spielen.

Aber das ist noch nicht alles.

Drittens: Das Spielen haben wir Menschen gar nicht selbst
erfunden. Auch Tiere spielen. Nicht alle, aber all jene, die mit
einem lernfihigen, nicht durch genetische Programme fest
verkabelten Gehirn zur Welt kommen. Krihenvégel zum Bei-
spiel oder kleine Kitzchen und Hunde. Je lernfihiger ihr Ge-
hirn ist, umso hiufiger und umso intensiver spielen sie. Das
Spiel ist also von Anfang an alles andere als eine nutzlose Be-
schiftigung zum Zeitvertreib: Es ermdglicht schon den Tieren
und erst recht uns Menschen das Ausprobieren all dessen, was
dem betreffenden Tier- oder Menschenkind méglich ist. Spie-
lerisch finden sie heraus, was sie mit ihrem Korper, den Armen
und Beinen, den Hinden oder — im Fall der kleinen Kitz-
chen — mit dem Schwanz alles machen konnen.

Und spiter setzt sich dieser spielerische Erkundungspro-
zess des Moglichen in der Beziehung zu Eltern, Geschwistern
und anderen Lebewesen fort. Bis jede und jeder herausgefun-
den hat, was alles geht und was nicht funktioniert. »Selbst-
organisiertes, intrinsisch gesteuertes Lernen« nennen das die
Lernpsychologen und haben inzwischen verstanden, dass
diese Art des Lernens entscheidend dafiir ist, wie gut sich ein
Tier- oder Menschenkind spiter in der Welt zurechtfindet.
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Und was ist die Ursache fir dieses Lernen? Das Spiel. Und
wann kann ein Kind all das nicht mehr selbst lernen? Wenn es
stindig unterrichtet und »frithgefordert« wird, sodass ihm
keine Zeit zum Spielen mehr bleibt.

Immer noch nicht tiberzeugt? Okay, dann eben auch das
noch, aber nur ganz kurz, denn es steht im Mittelpunkt unse-
res Buches.

Viertens: Ohne die Moglichkeit des spielerischen Auspro-
bierens gibe es gar keine Kreativitit. Einfach nur weiterden-
ken, was schon gedacht worden ist, kénnen wir alle. Manche
sogar besonders gut, wenn sie dazu gezwungen oder dafiir
belohnt werden. Aber dadurch, dass jemand das bereits Vor-
handene erginzt, umbaut oder verbessert, kommt nichts wirk-
lich Neues in die Welt. Ein Fenster bleibt ein Fenster, auch
wenn es nun eine Vakuum-Doppelverglasung und einen Plas-
tikrahmen hat. Im Englischen heifdt so etwas linear innovation,
also die blofle Verbesserung des Bestehenden. Wirklich inter-
essant sind die sogenannten breakthrough innovations, also tat-
sichlich neue, kreative Losungen. Die Entdeckung der a-Helix-
Struktur der DNA war so etwas — oder die Relativititstheorie
oder der Diisenantrieb oder der Verbrennungsmotor.

Fragt man danach, was es mdoglich gemacht hat, dass je-
mand eine vollig neue, bisher noch nicht gedachte oder auch
nicht fiir moglich gehaltene Losung finden konnte, dann sto6f3t
man immer wieder auf das gleiche Phinomen: Die entschei-
dende Idee kam nicht am Schreibtisch und auch nicht kurz
vor der Deadline oder der angedrohten Kiindigung, sondern
morgens, noch im Halbschlaf, oder nachmittags bei einem
Spaziergang oder abends unter der Dusche. Also immer dann,
wenn kein Druck herrschte, wenn im Hirn mal das eine, mal
das andere durchgespielt werden konnte, bis sich plotzlich
etwas zu einem stimmigen Bild zusammenfiigte. Der Durch-
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bruch in das Neue entstand ganz von allein, hervorgegangen
aus dem Spiel der Gedanken.

Einen fiinften und letzten wichtigen Pflock fiir das Spiel
mochten wir noch einschlagen: Ohne das Spiel gibe es keine
Schénheit. Maler spielen mit ihren Farben, Musiker spielen
ihre Instrumente, Dichter spielen mit Worten, Tdnzer mit
Schritten und Bildhauer mit Ton und Marmor. Bei Lichte bese-
hen sind alle Kiinste grofle Spielarrangements, mit denen wir
spielerisch unsere Welt so einrichten, dass wir uns in ihr zu
Hause fiihlen, sie bejahen und gutheifien kénnen, ja gliicklich
sind. Denn, wo uns solche Erfahrungen zuteilwerden, erfah-
ren wir uns und die Welt nicht nur als sinnvoll, sondern erle-
ben auch das Gliick — das Gliick, von dem Hermann Hesse
einst sagte, es sei nichts anderes als ein »Mitsingen im Chor
der Sphiren, Mittanzen im Reigen der Welt, Mitlachen im ewi-
gen Lachen Gottes«!: Mitspielen im Spiel des Lebens, um es auf
den Punkt zu bringen. Denn seien wir ehrlich: Nutzen hin
oder her - sind es nicht gerade Schénheit und Poesie, Anmut
und Eleganz, die unsere Seele vibrieren lassen? Und erleben
wir diese Qualititen nicht gerade dann, wenn wir spielen?
Steht dann nicht oft die Zeit still? Und fiihlt sich das Leben
nicht lebendiger an, wenn wir den groflen Spielen unserer
Kiinstler beiwohnen? Und besonders, wenn wir selbst im
Spiel sind und spielend Schonheit schaffen, wenn wir die
Grenzen der Wirklichkeit tiberwinden, indem wir sie in leuch-
tende Farben tauchen, Geschichten von anderen Welten erzih-
len oder eine Tonfolge finden, die uns selbst zum Klingen
bringt? Nicht nur die Erfindung brauchbarer Gegenstinde
und technische Innovationen verdanken sich dem Spiel, son-
dern auch das ganze weite Feld der Kunst.

Johan Huizinga, ein niederlindischer Kulturwissenschaft-
ler, hat gezeigt, dass unsere ganze Kultur bei Lichte besehen
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nichts anderes ist als ein grandioses Spielergebnis — und dass
sich die Kulturentwicklung der Menschheit als Folge immer
komplexerer, schonerer Spiele begreifen lisst; dass sie jedoch
gefihrdet ist, wenn andere, dem Spiel zuweilen feindlich ge-
sonnene Michte wie die Wirtschaft und auch die Wissenschaft
die Spielrdume fur Kunst und Kultur verdringen oder koloni-
alisieren.? Auch die groflen Religionen haben sich wiederholt
als Spielverderber erwiesen. Dabei war das Feld der Spirituali-
tat urspriinglich vom Geist des Spiels durchdrungen, der erst
spiter von jenem unerbittlichen Ernst religioser Eiferer iiber-
lagert wurde, der uns auch heute wieder so grofle Sorgen be-
reitet. Ein griechischer Philosoph wie Platon hingegen konnte
noch ganz im Geiste seiner von der olympischen Mythologie
des alten Hellas inspirierten Spiritualitit sagen, der Mensch
konne sein Leben nicht besser zubringen denn als unablissige
Folge schoner Spiele zu Ehren der Gotter.

Kk

Gotter hin oder her: Wer nun noch immer davon tiberzeugt
ist, es wire Unsinn, dem gewichtigen Ernst des Lebens mit
dem heiteren Ernst des Spielens zu begegnen, den bitten wir
um Nachsicht dafiir, dass wir seine kostbare Zeit so lange in
Anspruch genommen — um nicht zu sagen: aufs Spiel ge-
setzt — haben. Wer aber Lust hat mitzuspielen und sich unse-
rer Entdeckungsreise in die grofle weite Welt der unbegrenz-
ten Moglichkeiten anzuschlieffen, die sich dem Menschen
dort erdffnet, wo er Zeit und Raum zum Spielen findet, sei
zum Weiterlesen und Weiterdenken herzlich eingeladen.

Was Sie erwartet? Im ersten Kapitel dieses Buches kommt
die Naturwissenschaft zu Wort. Wir werden Sie mitnehmen in
die Tiefenstrukturen des Lebens und des Universums. Wir
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werden dort erstaunliche Entdeckungen machen und uns vor
Augen fithren, dass die Welt nicht falsch beschrieben ist, wenn
man sie als ein grofles Spielgeschehen deutet.

Das lehrten bereits die alten Philosophen, die wir im zwei-
ten Kapitel des Buches konsultieren werden. Es ist erstaunlich,
in welch hohem Maf3e alte Weisheit und neues Wissen passge-
nau zusammenfinden, wo es um das Spiel geht. Zumindest
gilt das fiir die Denker, die sich intensiv dem Spiel gewidmet
haben. Es lohnt sich, diese Magistri ludi — Spielmeister — ins
Gesprich zu bringen: Sie zeigen uns, warum wir Menschen
gut beraten sind, das Spiel zu retten, wenn es in Gefahr ist.

Der Blick zuriick schirft den auf die Gegenwart. Fiir thn
stellen wir im dritten Teil unseres Buches fest: Nicht alles, was
heutzutage als Spiel bezeichnet und vermarktet wird, ist auch
tatsdchlich ein Spiel. Wie alles, was wir Menschen erfinden,
kann auch das Spiel missbraucht und fiir bestimmte Zwecke
und zur Verfolgung bestimmter Absichten instrumentalisiert
und verdorben werden. Nicht zufillig tadeln die Kinder beim
Wiirfelspiel diejenigen als Spielverderber, die ihre eigenen
Interessen und Ziele dem Spiel unterjubeln und meinen, die
Regeln zu ihren Gunsten anpassen zu diirfen. Wenn es heute
bei dem, was wir Spiel nennen, in manchen Fillen nicht mehr
ums Gewinnen oder Verlieren, sondern um Gewinn und Ver-
lust geht, wenn der Homo oeconomicus (der wirtschaftende
Mensch) den Homo ludens (den spielenden Menschen) ver-
dringt, wenn also 6konomische Interessen unsere Spielwelten
kolonialisieren, indem sie — wie bei grofRen Sportveranstaltun-
gen oder auch in den zahllosen Kasinos an den Ausfallstrafien
unserer Stidte — das Spiel zum Konsumartikel umformatie-
ren, dann handelt es sich nicht mehr um wirkliche Spiele,
denn dann hat jemand das Spiel zu einem Geschift gemacht
und in bitteren Ernst verwandelt. Hier wird deutlich, wie sehr
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es an der Zeit ist, das Spiel zu retten. Ohne zu tbertreiben,
lasst sich sagen: Es geht dabei um unser Leben, um unsere
Lebendigkeit und unsere Kultur. Es geht ums Ganze.

Und deshalb ist es wichtig, sehr genau zu priifen, welche
Spiele echte sind und uns Menschen guttun — und welche
schon durch spielfremde Aspekte korrumpiert sind. Darum
geht es im vierten Teil. Hier helfen freilich keine moralischen
Kriterien, sondern nur ein klares Verstindnis dessen, was das
Spiel seinem Wesen nach ist. Wie aber erschliefst sich das
Wesen des Spiels? Indem wir die weite, bunte Welt der Spiele
daraufhin befragen, welche immer wiederkehrenden Grund-
signaturen des Spielens sich erkennen lassen. Mit ihnen ge-
winnen wir die Mafistibe, anhand derer wir anschlieRend
Empfehlungen aussprechen kénnen, welche Spiele uns geeig-
net dazu erscheinen, Menschen bei der Entfaltung ihrer Poten-
ziale zu unterstiitzen und erfiillte Lebendigkeit zu erfahren.

Bei der Rettung des Spiels geht es ums grofle Ganze, aber
es sind die kleinen Gelegenheiten, bei denen sich zur Rettung
ansetzen lisst — denn schliellich geht es immer auch um uns
und unser eigenes Leben. Zuletzt gilt unser Blick deshalb der
Frage, ob und wie es mdoglich ist, dem guten Geist des Spiels in
unserem Alltag mehr Raum zu geben. Wir schlagen im funf-
ten Kapitel darum eine Kultur spielerischer Lebenskunst vor,
die sich in unterschiedlichen Bereichen fiir unser aller Leben
als heilsam und lebendigkeitsférdernd erweisen wird: in Fami-
lie und Partnerschaft, in Schule und Spiritualitit, in Politik
und Wirtschaft. So bleibt die von uns geforderte Rettung des
Spiels keine abstrakte Angelegenheit, sondern ein héchst kon-
kretes und alltagstaugliches Programm — fiir jeden Einzelnen
wie auch fiir unsere Gesellschaft im Ganzen. Die Forderung
nach einer Rettung des Spiels ist, wie Sie sehen werden, ein
politisches, ja, vielleicht sogar ein visionires Projekt.
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Wer spielt, konsumiert nicht. Wer spielt, benutzt nicht. Wer
spielt, begegnet dem anderen als einem Gegentiber auf Augen-
hohe. Deshalb ist das Spiel in einer von der instrumentellen
Vernunft des Okonomismus beherrschten Welt eine subver-
sive Kraft. Spielen 6ffnet Riume unbedingter Sinnhaftigkeit,
auch wenn kein Zweck dabei verfolgt und kein Nutzen avisiert
wird. Spiele 6ffnen Riume fiir Kreativitit, genauer: fiir Kokre-
ativitit, denn Moglichkeiten werden da am besten erprobt und
Potenziale da am besten entfaltet, wo Menschen miteinander
spielen. Gemeinsames Spielen erméglicht Entwicklung und
Innovation. Spielplitze sind Landeplitze, auf denen das Neue
in die Welt kommen kann.

Wenn wir zu spielen aufhéren, héren wir auf, das Leben in
all seinen Moglichkeiten zu erkunden. Und damit verspielen
wir die Potenziale, die in uns stecken. Wer dem Leben nicht
spielerisch begegnet, den erstickt es mit seinem Ernst. Das
Leben ist kein Spiel, aber wenn wir nicht mehr spielen kon-
nen, dann konnen wir auch nicht mehr leben.



FEUERWERK FUR GRAUE ZELLEN

DIE NEUROBIOLOGIE
DES SPIELENS

»Der Mensch, notierte Friedrich Schiller, »spielt nur, wo er
in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da
ganz Mensch, wo er spielt.«’> Man spiirt sogleich die Wucht,
die diesen Worten innewohnt. Gewichtiges ist hier gesagt:
tiber den Menschen und tiber das Spiel, da beider Wesen
hier aufs Innigste verwoben werden. »Menschsein« — so will
es scheinen — wird hier mit »Spielen« gleichgesetzt. Oder
genauer: Eigentliches Menschsein, voll entfaltetes Mensch-
sein, erblithtes Menschsein, lebendiges Menschsein ereignet
sich im Spiel. Das heiflt: Wenn wir verstehen wollen, was es
heifdt, ein Mensch zu sein - ja mehr noch: wenn uns daran
gelegen ist, im eigentlichen Sinne Mensch zu sein —, dann
sind wir offenbar gut beraten, uns zu fragen, was es mit dem
Spiel auf sich hat. Dann miissen wir verstehen, was mit uns
geschieht, wenn wir spielen.

Kann es sein, dass das Spiel eine Dimension unseres Lebens
ist, an der wir immer dann teilhaben, wenn wir spielen? Und
dass wir uns deshalb, wenn wir spielen, auf eine intensive, auf
eine echte Weise lebendig fithlen? Dann wire Spielen etwas
vollig anderes als blofler Zeitvertreib. Dann hiefle Spielen: die
eigene Lebendigkeit erfahren, Verbundenheit erleben, die
eigenen Moglichkeiten erkunden und unser kreatives Poten-
zial entfalten. Dann wiirden wir immer dann, wenn wir spie-
len, diesen besonderen Raum betreten, in dem wir uns als

aktive, lustvolle und kreative Entdecker und Gestalter unserer
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Moglichkeiten erfahren. Das muss es sein, was Friedrich Schil-
ler und — wie wir spiter noch sehen werden — eine ganze Reihe
groflartiger Denker auch schon vor ihm erspiirt und erkannt
haben: dass der Mensch nur dann seinem Wesen gerecht wird,
wenn es ihm zumindest voriibergehend gelingt, die Begren-
zungen seines alltiglichen Lebens zu tiberwinden und ein Tor
aus der Welt des Notwendigen und Zweckdienlichen in die
Welt des Moglichen zu 6ffnen — im Spiel.

Was zu Schillers Zeiten und auf der Grundlage geistes-
wissenschaftlicher Ansitze noch nicht so genau fassbar und
beschreibbar war, lisst sich inzwischen aber auch mithilfe na-
turwissenschaftlicher Erkenntnisse weiter untermauern und
prizisieren. Vor allem die Befunde, die in den vergangenen
zwei Jahrzehnten dank moderner bildgebender Verfahren im
Bereich der Neurowissenschaften zutage gefordert werden
konnten, machen es heute moglich, recht detailliert zu be-
schreiben, was in unserem Gehirn passiert, wenn wir es nicht
mehr primir zur Organisation des Alltages, zum Erreichen
irgendwelcher Ziele oder zur Verfolgung bestimmter Zwecke
einsetzen. Wenn es uns also gelingt, den Raum zu betreten, in
dem wir frei und unbekiimmert denken und handeln, wahr-
nehmen und erkennen und dabei Neues entdecken und das
Spektrum unserer Méglichkeiten erkunden kénnen.

Was die Hirnforscher dann, beispielsweise mittels funktio-
neller Kernspintomografie, im Gehirn eines in dieser Weise
spielenden Menschen messen konnen, ist eine Verringerung
des Sauerstoftverbrauchs aufgrund einer verminderten Aktivi-
tit der Nervenzellverbdnde im Bereich der Amygdala. Das ist
diejenige Hirnregion, die immer dann besonders aktiv wird,
wenn wir Angst haben.

Im Spiel verlieren wir also unsere Angst. Gleichzeitig

kommt es zu einer verstirkten Aktivierung all jener neurona-
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len Netzwerke, die gebraucht werden, um die jeweiligen Her-
ausforderungen des betreffenden Spiels zu meistern. Je kom-
plexer das Spiel ist, desto mehr solcher regionalen Netzwerke
werden gleichzeitig aktiviert. Genau das ist die entscheidende
Voraussetzung dafiir, dass wir durch neuartige Verkniipfun-
gen der in diesen regionalen Netzwerken verankerten Wis-
sensinhalte neue kreative Einfille und Ideen entwickeln kon-
nen. Schlieflich ldsst sich bei jedem gelungenen Zug, bei
jeder gut bewiltigten Aufgabe auch noch beobachten, dass
bestimmte Neuronenverbinde im Mittelhirn, die als »Beloh-
nungszentren« bezeichnet werden, verstirkt zu feuern begin-
nen. Das damit einhergehende Gefiihl erleben wir als Freude,
als Lust, manchmal sogar als Begeisterung. Spielen stirkt also
unsere Lebensfreude.

Allein diese drei wichtigen Erkenntnisse der Neurobiologie
bringen uns einer Antwort auf die Frage, welche Bedeutung
das Spiel fiir uns hat und was mit uns geschieht, wenn wir
spielen, deutlich niher. Immer dann, wenn wir zu spielen be-
ginnen, 6ffnet sich fiir uns eine Welt, in der all das verschwin-
det, was uns im alltiglichen Zusammenleben daran hindert,
die in uns angelegten Potenziale zu entdecken und zu entfal-
ten. Wenn wir wirklich spielen, erleben wir auch keinen Druck
und keinen Zwang mehr, und wenn es nichts mehr gibt, was
uns bedringt, verschwindet auch die Angst. Deshalb fiihlen

wir uns immer dann, wenn wir spielen, lustvoll und frei.
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Die befreiende und verbindende Kraft
des Spielens

Nur dann, wenn wir nicht mehr auf die vielfiltigen Bedring-
nisse und Notwendigkeiten reagieren miissen, die das Leben
auflerhalb des Spiels stindig fiir uns bereithilt, sind wir in der
Lage, wirklich frei zu denken und zu handeln. Dann erst kon-
nen wir unbekiimmert und ohne Angst erkunden und erpro-
ben, was alles moglich ist. Kinder spielen noch genau so und
finden dabei selbst heraus, was alles geht, aber auch, was nicht
funktioniert. Sie horen sofort auf zu spielen, wenn sie unter
Druck geraten (beispielsweise wenn sie spiiren, dass sie beob-
achtet werden) oder wenn es ihnen nicht gut geht (weil sie
krank sind oder ein Problem sie belastet). Und — es gibt kaum
einen besseren Indikator dafiir — wenn sie sich verunsichert
fithlen und Angst haben.

Sobald sie mit anderen zusammen zu spielen beginnen,
erkennen Kinder recht schnell, dass es mehr Freude macht,
wenn das, was spielerisch alles moglich ist, durch bestimmte
Regeln begrenzt wird. Und spitestens als Erwachsene haben
wir dann alle meist recht gut gelernt, diese Spielregeln einzu-
halten. Wir halten uns dann an das, was innerhalb der Spiel-
zeit und auf dem »Spielplatz« als Regelwerk von uns als Vor-
aussetzung dafiir erkannt worden ist, damit das Spiel ein Spiel
bleibt. Es muss jedem Einzelnen die Moglichkeit bieten, sich
innerhalb der Spielregeln frei zu fithlen, seine kreativen Poten-
ziale zu entfalten, seine Fihigkeiten und Fertigkeiten zu ver-
vollkommnen, sein Wissen und Konnen zu erweitern, sich
also spielerisch weiterzuentwickeln.

Das geht zur Not auch allein, aber deutlich mehr Freude er-

leben wir, wenn wir mit anderen zusammen spielen. Auch
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hier brauchen wir bestimmte Regeln, auf die wir uns einigen,
damit das Zusammenspiel gelingen kann. Und wenn es ge-
lingt, fihlen wir uns mit unseren Mitspielern in einer Spiel-
gemeinschaft verbunden.

Diese beiden Erfahrungen — Freiheit und Autonomie einer-
seits und Verbundenheit und Gemeinschaft andererseits —
sind neben der Angstfreiheit die entscheidenden Griinde
dafiir, weshalb wir Menschen so gerne spielen. Am Anfang
unseres Lebens, zum Teil sogar schon im Mutterleib, haben
wir alle die grundlegende Erfahrung gemacht, dass Wachs-
tum, eigene Weiterentwicklung und spiter auch Autonomie
und Freiheit in engster Verbundenheit mit anderen, zumin-
dest einer Mutter oder einem Vater, moglich sind. Diese frithe
Erfahrung ist tief in unserem Gehirn verankert, und zeitlebens
suchen wir alle nach einer Art des Zusammenlebens mit ande-
ren Personen, die es uns erlaubt, uns gleichzeitig so frei und
so verbunden wie méglich zu fithlen. In Freiheit und Verbun-
denheit leben zu konnen, ist deshalb ein Grundbediirfnis von
uns Menschen. Es lisst sich nicht immer — und bei manchen
Personen auch nur sehr selten - stillen. Sehr leicht kann es
dazu kommen, dass sich statt Verbundenheit klebrige, jede
Autonomie unterdriickende Abhingigkeitsbeziehungen her-
ausbilden. Und wenn dann das Bediirfnis nach Freiheit unstill-
bar wird, versuchen auch schon Kinder, mit allen ihnen zur
Verfligung stehenden Mitteln, ihre Autonomie zurtickzuge-
winnen.

Aber im Spiel, im Zusammenspiel mit anderen (und unter
Einhaltung der Spielregeln) kénnen wir genau das wiedererle-
ben, was drauflen, in der Welt der Notwendigkeit und Zwecke,
so selten zu finden ist: dass es geht! Dass es moglich ist, sich
mit anderen — und sei es auch nur fiir die Dauer des gemein-

samen Spiels — gleichzeitig verbunden und frei zu fiihlen.
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