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Auftakt

Diese Notiz will beitragen, das Verstdndnis fur die Potenziale des Spiels, ins-
besondere des freien Spielens zu vertiefen, seine komplexe Leistung zu wiir-
digen und seine Bedeutung flir verkérpertes, komplexes Lernen und Entwick-
lung ausloten. Sie legt nahe, Spielen als ein Recht der Kinder und Jugendlichen
wahrzunehmen, das es zu verteidigen gilt. Gerade angesichts der aktuellen
Herausforderungen kénnen Kinder und Jugendliche im selbst gestalteten
Spiel ihre schépferischen Kréfte entwickeln, ihre Welt erkunden, soziale Féhig-
keiten erwerben und gleichzeitig inneren Ausgleich finden. Pddagog-innen und
Architektiinnen kénnen mit daflir sorgen, dass Bildungseinrichtungen Rdume
und Zeiten fur frei gestaltete Ko-Kreation zur Verfligung stellen, zumal solche
fur Kinder im Alltag mehr und mehr verloren gehen.

Wir stellen das Thema Spielen ins Zentrum unserer Uberlegungen, um
eine neue und kraftvolle Perspektive auf etwas zu gewinnen, was uns
als Ressource unterschatzt erscheint. Wir méchten anregen, den Blick
zu weiten und fragen von einem padagogischen Standpunkt: Was brau-
chen Menschen, Kinder wie Erwachsene, wenn sie mit Freude lernen
wollen, sich weiter entwickeln méchten, wenn sie vor epochalen sozi-
alen, technischen und 6kologischen Herausforderungen stehen und
wenn sie dabei gesund bleiben mdchten? Das freie Spielen, im Gegen-
satz zu vorbereiteten oder inszenierten Spielen aller Art scheint uns da-
flr Hinweise zu geben, die wir auf ihre Relevanz flr das Bauen, Gestal-
ten oder Renovieren von Bildungsrdumen prifen wollen.

Bevor Sie weiterlesen, vielleicht ein kleines Experiment: Nehmen Sie
sich einen Moment Zeit und notieren Sie, was Ihnen zum Begriff ,Spie-
len” einfallt. Was verbinden Sie damit? Welche Erinnerungen haben Sie
dazu? Wovon unterscheiden Sie das Spielen? Was erscheint Ihnen als
Gegenbegriff dazu?

warum spielen?

Zurzeit wird Spielen mit zwei auch 6konomisch bedeutsamen Welten
verbunden: Sport und Spiele in der digitalen Welt. Unter dem Stichwort
.gamification” (Spanellis & Harviainen 2021; Krahmer 2014) finden sich
Informationen Uber den Einbau spielerischer Elemente in spielfremde
Kontexte, um die Motivation zu steigern. In Unternehmen hat ko-krea-
tive Teamarbeit (Schinko-Fischli 2019), in den letzten Jahren groBe
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Bedeutung gewonnen. Methoden wie design thinking rufen die spie-
lerische Fahigkeit des Menschen fur Projekt- und Produktentwicklung
auf (Meinel & Krohn 2022). Aber spielerisch mit Aufgaben umzugehen
scheint Erwachsenen nicht mehr so leicht zuganglich und braucht oft
Unterstutzung. Ist das Spielen in unserer Gesellschaft so sehr in Ver-
gessenheit geraten? Wird es nur mit der Kindheit assoziiert? Gilt es als
etwas, das beim Erwachsenwerden Uberwunden werden soll?
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Wir lassen zunadchst einige Stimmen aus vergangenen Epochen zu
Wort kommen, die zeigen, wie vielfaltig das Thema Spielen verstanden
werden kann.

Nach der franzdsischen Revolution hat Friedrich Schiller 1793 in Brie-
fen an seinen Goénner Prinz Friedrich Christian von Schleswig-Holstein-
Augustenburg Gedanken dazu formuliert, welche Art von Bildung und
Erziehung Voraussetzung dafir ware, dass sich Menschen zu selbst-
verantwortlichen Burgern entwickeln, die frei von furstlicher Obrigkeit
leben und eine republikanische Staatsform tragen kénnten. Er spricht
von einer ,Aufgabe flr mehr als ein Jahrhundert” (Schiller [1795] 2000,
140) und betont die Rolle &sthetischer Ausdrucksformen als Vermitt-
lung zwischen Intellekt und Gefuhl sowie als Moglichkeit, naturlichen
Kréften eine zivilisierte Form zu geben. Ein Anspruch, den jede Gene-
ration neu zu bearbeiten hat und der gerade im Hinblick auf die Kom-
munikation Uber soziale Medien in unserer Zeit verstarkt Bedeutung
gewinnt. Lebendigkeit, Schonheit und Spiel stehen fur Schiller in enger
Verbindung:

.Denn, um es endlich auf einmal herauszusagen, der Mensch spielt nur, wo
er in voller Bedeutung des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch,
wo er spielt. Dieser Satz, der in diesem Augenblicke vielleicht paradox er-
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scheint, wird eine groBe und tiefe Bedeutung erhalten, wenn wir erst dahin
gekommen seyn werden, ihn auf den doppelten Ernst der Pflicht und des
Schicksals anzuwenden; er wird, ich verspreche es lhnen, das ganze Ge-
baude der dsthetischen Kunst und der noch schwirigeren Lebenskunst tra-
gen.” (Schiller [1795], 2000, 62f; Hervorhebung im QOriginal).

Sétze, die wir heute auf neue Weise lesen, wenn wir uns fragen, was
denn das genuin Menschliche ausmacht, das weder durch Maschinen
noch durch klnstliche Intelligenz ersetzbar ist, und wie wir diese Quali-
tat kultivieren und weiter entwickeln kénnen.

Der russische Psychologe Lev Vygotsky hat vor 100 Jahren den Zu-
sammenhang zwischen Spielen, Denken und Sprache bei Kindern be-
obachtet. Seine Forschungen waren inspiriert von der Hoffnung auf eine
neue Gesellschaft und informiert durch die dialektischen Denkformen
der marxistischen Theorie. Kritisches Uberpriifen, einflihlsames Beob-
achten, Achten auf Wechselwirkungen und systemische Zusammen-
hange zwischen untersuchten Phdnomenen sowie deren gesellschaft-
liche Einbettung kennzeichnen seine Arbeitsweise. Wie sehr er seiner
Zeit voraus war, wird heute vor allem von Entwicklungspsychologen ge-
wurdigt, die ihrerseits ein dialektisches Verstandnis von menschlicher
Entwicklung fur die Gestaltung von Bildung fruchtbar machen wollen
(Mascolo & Bidell 2020). In seinem Aufsatz Uber die Rolle des Spiels
zeigt er, wie das Spielen Kindern erlaubt, tGber sich hinauszuwachsen.
Sie praktizieren neue Fahigkeiten, Uber die sie eigentlich noch nicht
verfugen, die sie aber entdecken, wenn sie ein Motiv haben, das einem
inneren BedUrfnis entspricht, und sie etwas erreichen oder verwirkli-
chen wollen (Vygotsky 1978, 92ff). Je nach Entwicklungsstadium an-
dern sich Motive, Neigungen und auch, was als Belohnung durch das
Spiel empfunden wird. Zudem kann im Spiel, vor allem im Rollenspiel,
von Kindern etwas bereits bewusst gestaltet werden, was im Alltagsle-
ben unbemerkt bleibt und einfach gelebt wird (Vygotsky 1978, 95) Das
Spiel erlaubt, die Zone der jeweils nachsten Entwicklung zu betreten
und den angenehmen Reiz des Neuen darin zu genieBen. Manchmal be-
darf es einer Hilfestellung, manchmal gelingt eine ganz eigenstandige
Entdeckung. Sollte das nur fir Kinder gelten, oder kbnnen wir eine Zone
der proximalen Entwicklung, wie Vygotsky diesen Mdéglichkeitsraum
nennt, auch fir Erwachsene annehmen? Die Entwicklungstheorien des
Erwachsenenlebens liefern starke Argumente dafir (z. B.: Kegan [engl.
1982] 1986)

Johan Huizinga ([hollandisch1938] 2019) 6ffnet durch eine anthropo-
logische Perspektive ein Verstandnis daflr, wie sehr unsere gesamte
Kulturentwicklung aus dem Spiel hervorgeht. Es berlihrt heute, dass
sein Buch Uber den ,Homo ludens” 1938, also ganz kurz vor einer der
groBten humanitaren Katastrophen, erstmals erschienen ist. Seine
Forschungsergebnisse umfassen viele Bereiche der Menschheitsge-
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schichte, insbesondere die frihen Hochkulturen, und zeigen eine reiche
thematische Auffacherung. Nach seiner Auffassung ist kultureller Fort-
schritt, ob im Bereich der sozialen Organisationsformen, des Rechts,
des Kampfens und des Wettbewerbs, des Wissens, der Dichtung, der
Philosophie oder der Kunst in enger Verbindung mit Spiel und spiele-
rischen Formen entstanden. Huizingas Deutungen wurden, so Flitner
im Nachwort (Huizinga [hollandisch1938] 2019), von der Fachwelt als
kihn, aber gleichzeitig als sehr anregend empfunden.

Gerade angesichts der komplexen Anforderungen der heutigen Zeit,
deren Probleme als Nebenfolgen (Beck 1986) eines enormen techni-
schen Fortschritts, so kbnnte man sagen, von ,Homo Faber” und von
.Homo Sapiens” mit erschaffen wurden, kdnnte ,Homo Ludens" helfen,
neue und elegante Wege in eine lebbare und nachhaltige Zukunft fir
alle zu finden. Aber dazu durfte ,Homo Ludens” nicht vernachlassigt
oder unterdriickt werden, sondern er musste umfassend Gelegenheit
bekommen, sich zu entfalten.

Der amerikanische Psychologe und Biologe Peter Gray erkennt in sei-
nem Buch ,Befreit lernen. Wie Lernen in Freiheit spielend gelingt” ([engl.
2013] 2015) den Spieltrieb als essenzielles, menschliches Bedurfnis
an: Wer spielt, lernt. Er zeigt, wie verschiedene Arten des Spielens die
grundlegenden menschlichen Fahigkeiten férdern: das korperliche
Spiel, um den Kérper zu beherrschen; das Erkundungsspiel, um die
Welt zu verstehen; das verbale Spiel, um die Fahigkeit des Benennens
auszubauen, das konstruktive Spiel, um die Welt zu bewadltigen; das
Fantasiespiel, um Gedanken und Vorstellungskraft zu entwickeln; das
soziale Spiel, um die Beziehung zu anderen zu gestalten.
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Gray erlautert, wie das Spiel auf naturlichen, menschlichen Bedurfnis-
sen basiert und sich aus einer inneren Energie nahrt: Unsere Neugier
motiviert uns zu forschen und férdert unser Verstehen. Unser Wunsch
nach Geselligkeit bringt uns dazu, gemeinsam mit anderen etwas zu
unternehmen, Ideen und Informationen zu teilen. Spielen erlaubt uns,
zu gestalten, zu erschaffen und durch spielerisches Wiederholen ein
spezielles Kénnen zu erlangen. Traditionell organisierte Jager- und
Sammler-Gesellschaften, so legen von Gray zitierte, anthropologische
Forschungen (Gray 2012) nahe, haben diesen natlrlichen Neigungen
vertraut und ihren Nachkommen in groBer Freiheit erlaubt, in altersge-
mischten Gruppen all die komplexen Fahigkeiten zu erwerben, die das
Uberleben in der Natur — Jagd und Nahrungssuche — erfordert.

freies Spiel
als Recht der Kinder

Peter Gray macht mit seinem vielfach tUbersetzten Buch eine vielleicht
allzu selbstverstandliche Botschaft wieder bewusst: Spielen, frei zu
spielen, tut Menschen umfassend gut. Was aber macht freies Spiel auch
zu einer hocheffektiven Form des Lernens? Eines Lernens, das mit gro-
Bem Wohlbefinden verbunden ist und die Selbstsicherheit enorm for-
dert? Freies Spiel ist selbst gewahlt, wird von den Spielenden selbst
reguliert und Regeln werden bei Bedarf der Situation angepasst. Es
entspringt einer inneren Motivation und es geht kaum je um einen an-
deren Zweck als den, den Fortgang des Spieles zu sichern. Das bedeu-
tet nicht, dass Spiele keine Ziele verfolgen, aber diese Ziele dominieren
nicht alle anderen wichtigen Aspekte. Spiele haben sehr wohl eine Form,
die Grenzen setzt oder Bedingungen etabliert, aber diese Form kann
von den Spielenden gestaltet, verhandelt und verandert werden. Spiel
erlaubt auch, aus der normalen Wirklichkeit herauszutreten, Abstand zu
ihr zu gewinnen und sich in imaginare Welten zu begeben. Es I&sst zu,
sich in ungewohnten Kontexten an Herausforderungen zu versuchen,
die einen im wirklichen Leben noch lUberfordern wirden. Es erfolgt in
einem angeregten, aber stressfreien geistigen Zustand. Die Spielenden
wahlen passende Herausforderungen, die neu, anregend und fordernd
genug sind, um das Spiel spannend zu halten, zugleich achten sie gut
darauf, auch bewaltigen zu kdnnen, was sie spielen wollen. Die Chance,
sich wirklich in etwas zu vertiefen, dadurch in einen Flow-Zustand zu
geraten, Raum und Zeit zu vergessen und im Spiel ganz aufzugehen ist
auf diese Weise gegeben.
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Gleichzeitig fordert das Spiel nach Gray ([engl. 2013] 2015) wichtige Fa-
higkeiten:

— Als Ausdruck der Freiheit, also des Willens, und nicht der Pflicht stérkt
es die Selbstbestimmung

- Als Selbstzweck verfolgt es keinen funktionalen Nutzen; es hat sei-
nen Wert in sich und bedarf keiner Belohnung, es stérkt also die Mo-
tivation

— Als Form und Struktur, das heiBt als ein System von erfundenen oder
akzeptierten Regeln und Entscheidungen, die beachtet werden mus-
sen, stérkt es die Selbstkontrolle

— Als ernst und trotzdem nicht ernst, als wahr und gleichzeitig nicht
wahr stérkt es die Vorstellungskraft und Fantasie

Gray (2011) macht sehr deutlich, dass die Chancen fir Kinder, in dieser
Weise frei zu spielen, in den letzten 60 Jahren drastisch abgenommen
haben, obwohl sie nach wie vor in Umfragen bestéatigen, dass freies
Spiel im Freien sie am glucklichsten sein lasst. Stattdessen finden sie
sich in ihrer knapperen frei verfugbaren Zeit mehr und mehr in von Er-
wachsenen vorstrukturieren R&umen und Ablaufen (oder gar in Shop-
ping-Centern, in denen zunehmend auch familidre Freizeit verbracht
wird) wieder, sind oft nur mit Gleichaltrigen zusammen und haben wenig
Freiheit, ihre Aktivitat selbst zu wahlen. Da im gleichen Zeitraum Befun-
de fur psychische Stérungen bei Kindern und Jugendlichen signifikant
zugenommen haben, vermutet er einen Zusammenhang: Es fehle ih-
nen dieser Freiraum, in dem sie sich, ihren Bedurfnissen und Interes-
sen folgend — und damit in ihrer optimalen Zone der ndchsten Entwick-
lung (Vygotsky 1978) — selbst organisieren und soziale Beziehungen zu
Gleichaltrigen, Jingeren und Alteren spielerisch pflegen kénnen. Damit
geht eine grundlegende Entwicklungsmaoglichkeit verloren, aber auch
eine wichtige Form innerer Selbstregulation.

Die UN-Kinderrechte-Konvention beschreibt das Spiel im Artikel 31 als
ein wichtiges Recht fur Kinder. Darin hei3t es: ,Die Vertragsstaaten er-
kennen das Recht des Kindes auf Ruhe und Freizeit an, auf Spiel und
altersgemé&Be aktive Erholung sowie auf freie Teilnahme am kulturellen
und kunstlerischen Leben." Im April 2013 sah sich der Kinderrechts-
Ausschuss der Vereinten Nationen veranlasst, einen grundlegenden
Kommentar zu diesem Artikel zu veréffentlichen, weil dieses Recht we-
der im Bildungsbereich noch in der privaten Sphére ausreichend ver-
wirklicht wird (IPA 2013). Kinder hatten haufig zu wenige Moglichkeiten,
ihren Bedurfnissen nach Spiel, Ruhe und Freizeit nachzugehen. Dem
Spiel werde von Erwachsenen oft kein Nutzen zugeschrieben. Es wird
deshalb im Kommentar betont, dass Spiel, insbesondere selbst initiier-
tes Spiel, positive Auswirkungen auf die kdrperliche, geistige und see-
lische Entwicklung hat.
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In Worten wird dieses Recht zwar anerkannt und verteidigt, in der Pra-
xis findet es jedoch keineswegs ausreichende Umsetzung (Dickey et al.
2016). Kindergarten und Schule haben vor allem fur das freie Spiel in
der Regel noch keinen konkreten und geschiitzten Platz gefunden: Es
wird nicht als wichtige Lernaktivitat verstanden und darf vorwiegend in
Pausen und in der Freizeit stattfinden. Seine Bedeutung, so vermuten
wir, wird hier unterschatzt. Es wird zudem nicht ausreichend wahrge-
nommen, wie rar die Gelegenheiten fur Kinder mittlerweile sind, es zu
praktizieren. Daher achtet man nicht ausreichend darauf, dass das Spiel
als wertvolle Aktivitdt Raum und Zeit zugestanden bekommt und auch
vor Leistungsansprichen geschutzt wird.

Wenn wir Spielen nicht nur als Naturrecht der Kinder betrachten, be-
sonders im Kindergarten, sondern bereit waren, es als elementare Vor-
aussetzung fir ihre emotionale, kognitive und soziale Entwicklung so-
wie ihr gesundes Wachstum zu wurdigen: Wie wirden wir Gebude fur
Kinder gestalten, wie sollte dann ihre Zeit rhythmisiert werden?

spielen
als eigene Form der Entfaltung

Spiel und Bewegung sind naturlichen Regungen, mit denen ein Mensch
der Welt freudig und findig begegnet, sich mit seiner Umwelt vertraut
macht und sich selbst in ihr darstellt.

Gianni Rodari, Padagoge, Erzahler und Dichter des 20. Jahrhunderts,
weist in seinem Buch ,Grammatik der Phantasie" (Rodari 2008) dem
Spiel eine groBe Rolle zu. Provokativ und spielerisch warnt er mit dem
Spruch: ,Kinder sollten die Schule ,ganz’ betreten, und ,ganz’ auch aus
der Schule gehen”. Er betont damit, wie groB die Gefahr ist, dass Kin-
der ihre Spielféhigkeiten in der Schule verlieren und so in ihrer Integritat
verletzt werden kénnen.

Der italienische Erziehungswissenschaftler Roberto Farné (2010,
2016), Grunder der Freien Universitat des Spiels (www.lungi.it), unter-
schreibt die Warnung von Rodari. Er fragt sich, ob die Schule noch als
ein sicherer Ort fur Kinder betrachtet werden kann, wenn es ihnen doch
dort nicht ausreichend erlaubt ist zu spielen. Mit anderen Autor-innen
(Frébel 1826; Garvey 1977; Montessori 1953; Winnicott [1971] 2005)
teilt er die Auffassung, dass das Spiel die Freude am Handeln bestarkt
und das korperliche und seelische Wohlbefinden erhéht. Es erlaube,
bestimmte Bewegungen und Gesten zu automatisieren, wodurch der
Geist wieder frei fir Neues wird. Ein Mensch kann so mehr und mehr in
harmonischer Weise Kontrolle tber sein Leben gewinnen. In einer um-
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fangreichen wissenschaftlichen Abhandlung Uber die ,Phdnomenolo-
gie des Spiels” (Farné 2016) schreibt er: ,Das Spiel ist der Trager von
Veranderungserfordernissen, es erlaubt sogar, mit den Gegebenheiten
der Realitat zu spielen, um daraus ganz neue Realitadten zu entwickeln®.
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Spielen ist auch Synonym fur ,Zerstreuung” oder ,,Ablenkung”. Das la-
teinische Wort ,divertere” bedeutet abbiegen, sich anderswohin wen-
den (Farné 2016, 43). Somit entsteht hier eine wichtige Méglichkeit,
Neues, bisher Ungedachtes und Ungetanes hervorzubringen und damit
auch ein Ort der Erneuerung und der Kreativitat.

Bruno Munari, Klinstler, Designer und intuitiver Padagoge, fihrte 1977
in Mailand zum ersten Mal einen Workshop flur Kinder an der Pinacoteca
di Brera durch. Seine Methode beschrieb er als ,Spiel mit der Kunst”
und bezeichnete sie als eine aktiv-wissenschaftliche Methode, die die
Grundprinzipien der ,aktiven Paddagogik” anwendet. Sein Sohn Alber-
to Munari (2016) erwahnt die zahlreichen Konvergenzen zwischen den
Gedanken seines Vaters und Piaget, dessen direkter Mitarbeiter Alber-
to war. Beide waren gegen das ,Auferlegen”, beide schlugen vor, Kinder
selbststandig experimentieren, suchen und entdecken zu lassen, und
beide setzten das Spiel ins Zentrum ihrer Beobachtungen. Die Methode
von Bruno Munari setzte vor allem auf spielerischen Handlungen, auf
die Arbeit mit Materialien und auf Raum flr kreatives Handeln. Sie war
von groBer Einfachheit gekennzeichnet, immer .in Bearbeitung”, und
sie hat gerade dadurch Vielfalt ermdéglicht. Munaris Haltung zeigt sich
auch in den Kinderbuchern, die er verdffentlicht hat.

Es sollte inzwischen deutlich geworden sein, dass frei gewahltes und
selbst organisiertes Spielen an sich ein leistungsstarkes und viel-
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schichtiges Mittel des Lernens darstellt. Es erlaubt, Entscheidungen
zu treffen, mit Emotionen und Impulsen umzugehen, unterschiedliche
Standpunkte einzunehmen, Kompromisse zu finden und Freundschaf-
ten zu schlieBen. Das hat weder mit ,Kuschelpadagogik” noch mit Be-
spaBung zu tun. Es geht um die Essenz des Menschseins.

Spielraume gestalten

Nehmen wir die bisherigen Uberlegungen ernst, so lassen sich daraus
Aufgaben fur die Erziehungswissenschaft, die padagogische Praxis, fur
alle Mitwirkenden an Schulbauvorhaben sowie flr deren Zusammenar-
beit skizzieren.

Von Padagog-innen war bis vor kurzer Zeit nur selten verlangt worden,
die rdumliche Qualitat, Sitzordnungen oder andere rdumliche Interven-
tionen in ihre Uberlegungen einzubeziehen. Der Raum war in der alltég-
lichen pddagogischen Arbeit schlicht kein Thema, gerade so, als ob er
kein vollwertiger Teil von ihr ware. Und dennoch ist er — zusammen mit
den Lehrenden und den Lernenden — nicht nur der ,dritte Erzieher”, wie
Loris Malaguzzi (1995) behauptet hat, sondern ebenso ein formidables
padagogisches Medium, fast ein ,Werkzeug”, das sehr viel leisten kann,
wenn es intelligent eingesetzt wird. Hermann Hertzberger (2008) hat als
Architekt in dieser Hinsicht bahnbrechende Arbeit geleistet.
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Cesare Scurati (1997), ein italienischer Erziehungswissenschaftler der
viel Uber Schulentwicklung geforscht hat, argumentierte bereits, dass
sich die Padagogik als Wissenschaft mit heuristischen und konstrukti-
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ven Absichten das Recht zurlickerobern sollte, auch an den konstitu-
tiven Kriterien, den Modalitaten der Organisation des Raumes, in dem
Bildung stattfinden soll, von Anfang an beteiligt zu sein. Nur wenn die
Raume auch angemessen padagogisch informiert gestaltet sind, wird
Schule ihre Aufgaben in Zukunft (vgl. OECD 2019) erfullen kénnen.

Wie soll nun eine Schule, die das Recht auf Spielen verteidigt, ausse-
hen? Welche Radume sollen daflir geschafft werden? Welche Zeit, vor
allem welche ,Eigenzeit” braucht Spiel? Welche organisatorischen Vor-
kehrungen sind zu treffen? Sich hier mit neurobiologisch und psycho-
logisch informierten Argumenten einzubringen ist eine Verantwortung,
die Pddagog-innen nicht delegieren kbnnen. Das bedeutet einerseits,
eigene theoretische Positionen zu formulieren und andererseits, die
Studierenden dieses Faches theoretisch und praktisch darauf vorzu-
bereiten, selbst beim Schaffen von Spielzeiten und Spielrdumen in die-
sem Sinn aktiv zu werden, sowohl in bestehenden Gebauden, aber na-
turlich besonders, wenn Bau- oder Umbauprozesse anstehen. Hier den
Anspruch zu stellen, dass auch das freie Spiel seinen Platz bekommt,
halten wir flr eine essenzielle Erweiterung der padagogischen Argu-
mentation. Architekt-innen, die das Thema Spiel tiefgreifend verstehen,
kénnen einen enormen Beitrag dazu leisten, dass es in den Diskurs
rund um Renovierungen und Neubauten Eingang und auch bei den Bau-
herren Verstandnis findet. So kdnnen Rdume entstehen, in denen sich
.Homo Ludens" entfalten darf.

Verbindungen
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