Christina Valentiner-Branth

Hurre, ickh habe
eine Qechel*

Mit Gesellschaftsspielen in der Schule emotionale
und soziale Kompetenzen fordern

Das Programm ,,Spielstarke Schule®, vor einigen Jahren an einer Hamburger

Grundschule entwickelt, mochte das Gesellschaftsspiel stérker in der Schule verorten.

SchlieRlich lernen Kinder bei Brettspielen sehr unterschiedliche Kompetenzen:

zu verlieren und die eigenen Gefiihle unter Kontrolle zu bringen, ist nur eine davon.

tend, so richtig stinksauer. Sie hat Trdnen in den
Augen, sie kdmpft damit, ihre Gefiihle unter Kon-
trolle zu bekommen. Am liebsten wiirde sie Svestoslav die

D ie achtjahrige Lisa (alle Namen geédndert) ist wii-

Karten ins Gesicht schmeifen, briillen, treten, schlagen.
Lisa spielt gerade ,Drecksau” mit Svestoslav, Max und
Fatime. Bei dem schnellen Kartenspiel gewinnt, wer zu-
erst drei Schweine mithilfe von Matschkarten schmutzig

AUF EINEN BLICK

Klassenstufe Vorschule bis 4. Klasse
Kompetenzen = Impulskontrolle
= Konzentration
= Arbeitsgedachtnis
= Interaktionsfahigkeiten
= Fair Play
= Selbstfiirsorge

macht. Klingt einfach, ist es aber nicht, denn die Mitspie-
lenden haben ja alle dasselbe Ziel. Durch Regenkarten
werden alle Schweine wieder sauber und mit der ,Bauer-
putzt-die-Sau“-Karte kann ich gezielt ein Schwein eines
Mitspielenden waschen. Lisa hat ihre Schweine schon
mehrfach erfolgreich schmutzig gemacht. Doch dann ha-
ben Fatime, Max und Svestoslav stdndig ihre Schweine
gewaschen, immer wieder. Beim ersten Mal hat sie nur
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geschluckt, beim zweiten Mal stieg schon der Tranen-
pegel und Lisa protestierte ,Voll unfair®, ,Warum ich?*,
und ,Gemein!"“. Sie spielte unter Miihe weiter, baute sogar
eine Schutzhiitte fiir ein schmutziges Schwein. Und dann
das Ungliick: Svestoslav zerstort mit der Blitzkarte Lisas
Hiitte. Krawumm. Und Krawumm machen auch Lisas
Gefiihle. Sie schreit und steht mit zornigem Gesicht vom
Spieltisch auf. Der Stuhl kracht auf den Boden, die Karten
landen daneben. Lisa schmeifit sich in die Kissenecke,
vergrabt ihr Gesicht, schnieft und schluchzt. Neben der
Wut ist da auch noch eine gehorige Portion Scham im
Spiel. Denn immerhin ist sie schon in der dritten Klasse.
Da sollte das nicht mehr passieren. Tut es aber trotzdem.

Das Gliick im Spiel finden

Wer Gesellschaftsspiele spielt, der begibt sich in Gefahr.
Im Spiel schlagen die Gefiihlswellen hoch, Jubel und Ar-
ger liegen dicht nebeneinander. Gesellschaftsspiele sind
emotionale Achterbahnen, je interaktiver das Spiel, des-
to turbulenter.

Wer spielt, der hofft, zu gewinnen. Allein oder im
Team gegen das Spiel. Wer spielt, der entwickelt Ehrgeiz,
um dieses gute Gefiihl des Triumphes zu erlangen. Dieses
herrliche, befliigelnde Gefiihl des Erfolgs. Gewonnen! Ich
hab's geschafft. Hurra! Gliickshormone in ratien Mengen
werden ausgeschiittet. Unabhéangig davon, ob es pures
Gliick ist, das uns zum Gewinner gemacht hat oder gu-
tes taktisches Geschick. Wir werden von Stolz und Wohl-
gefiihl iiberflutet. Und das ist gut so.

Auf der Spielemesse in Essen prangte vor einigen Jah-
ren ein Plakat eines ddnischen Verlages, auf dem tiber-
setzt zu lesen stand: ,Was ich vom Verlieren gelernt habe?
Gewinnen ist besser!“. Und daran ist gar nichts verkehrt.
Denn mit diesem Antrieb - auch intrinsische Motivation
genannt - gebe ich mir beim Spielen besonders viel Mii-
he. Meine grauen Zellen laufen auf Hochtouren, ich lerne
die Spielregeln, ich wende sie an. Ich entwickle Strate-
gien, konzentriere mich auf das Spielgeschehen, auf die
Ziige meiner Mitspielenden und versuche, mogliche Sieg-
chancen zu entdecken. Spiele ich im Team, dann kom-
muniziere ich, ich spreche mich ab, wir verteilen Auf-
gaben und Rollen, wir geben uns Tipps und helfen uns.
Und freuen uns, wenn wir gemeinsam gewinnen gegen
den diebischen Raben beim ,,Obstgarten” oder gegen die
Trolle, Skrale und Wardraks beim Kennerspiel ,Die Le-
genden von Andor*.

Exekutive Funktionen im Spiel starken

Exekutive Funktionen heilen diese wichtigen Fahigkei-
ten, die wir beim Spielen von Gesellschaftsspielen stdn-
dig iiben. Diese Funktionen sind im Frontallappen des
Grofhirns lokalisiert und bestehen aus mehr oder we-
niger komplexen neuronalen Vernetzungsstrukturen. Je
besser vernetzt, desto funktionstlichtiger sind sie. Wie
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bei einem Muskel werden diese Strukturen mit jeder Be-
nutzung starker. Das Training lohnt sich, denn wer liber
gute ,Soft Skills“ verfiigt, der kommt in der Schule und
im Leben besser klar.

Als wichtigste exekutive Funktion gilt die Inhibition.
Ich schaffe es, meine Emotionen zu regulieren, kann
meine Impulse kontrollieren, verfiige iiber eine gute
Frustrationskompetenz. Fast genauso wichtig ist ein gut
funktionierendes Arbeitsgedéchtnis. Ich kann Spielregeln
verstehen, sie mir merken und bei Bedarf abrufen und
regelkonform anwenden. Als dritte wichtige exekutive
Funktion gilt flexibles Denken. Ich entwickele einen Plan
und bin in der Lage, den Plan an Anderungen anzupassen
oder gar einen ganz neuen zu finden. Aulerdem kann
ich mich in mein Gegeniiber hineinversetzen und seine
Absichten und Vorhaben erahnen. Wer das gut kann, ge-
winnt bei ,Vier gewinnt*, versteht sein Gegeniiber, fiihlt
sich weniger angegriffen und kann besser Kompromisse
finden (Evers/Walk 2013, s. a. Infokasten).

Es gibt noch eine vierte Fahigkeit, die gerne vernach-
lassigt wird: die Selbstfiirsorge. Es istin Ordnung, im Rah-
men des strengen Regelwerks eines Gesellschaftsspiels
zum eigenen Vorteil zu spielen. Weil das einigen Spie-
lenden schwerfillt, vereinbaren manche Familien eine
»RausschmeilR-Regel“ bei Mensch-drger-Dich-nicht. Ich
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muss rausschmeifen, um nicht selbst rausgeschmissen
zu werden. Wer seine eigenen Impulse zu sehr unter-
driickt - unterdriicken heiflt auf lateinisch ,depressere” -
dem geht es auf lange Sicht nicht gut. Daher ist auch
die Ermunterung zu selbstfiirsorglichem Handeln eine
wichtige padagogische Aufgabe. Wer sich selbst gliick-
lich machen kann, der verfiigt iiber eine lebenswichtige
Ressource.

Nicht nur Verlieren will gelernt sein

Wer bei Drecksau die Schweine der anderen wéscht oder
gar die Hiitte zerstort, handelt selbstfiirsorglich. Und vor
allem: innerhalb des erlaubten Regelwerkes regelkon-
form. Das ist aber Lisa grad egal, die heulend in der Ecke
liegt und mit ihrer Wut kampft. Die restlichen drei Spie-

lenden fithlen mit. Fatime will zu Lisa laufen und trés-
ten. Fatime ist ein ,wohlerzogenes“ Méadchen, es macht
ihr Miihe, bei den anderen Spielenden die Schweine zu
waschen. Selbstfiirsorge ist nicht ihre Stirke. Fiirsorge
fiir andere umso mehr. Daher ihr Versuch, Lisa wieder
an den Spieltisch zu bekommen und alles ,wieder heile"
zu machen. Als Spielleiterin entbinde ich sie von dieser
Aufgabe, die nicht die ihre ist. Und ermégliche so Lisa,
allein fiir ihre Gefiihle und die daraus resultierenden
Handlungen Verantwortung zu iibernehmen.

Svestoslav fiihlt sich ebenfalls unwohl. Er mochte
nicht, dass sich Lisa so schlecht fiihlt. Immerhin hat
er die Blitzkarte gespielt. Andererseits mochte er aber
auch gewinnen. ,Ich durfte das!“, sagt er zu seiner Ver-
teidigung, als fiirchte er, fiir seine Tat angeklagt und zur
Rechenschaft gezogen zu werden. Ja, er durfte das. Er
musste es sogar. Er hat auch schon gelegentlich nicht re-
gelkonforme Ziige versucht, die Lisa aber immer gleich
als ,Mogeln“ entdeckt und angeklagt hat. Svestoslav ist
ein sehr ehrgeiziges Kind und nun gibt er sich viel M-
he, sich an die Regeln zu halten. Er hat verstanden, dass
niemand gern mit Schummlern spielt und er das regel-
gerechte Spielen aushalten kann.

Max hingegen ist immer noch dabei, {iberhaupt zu ver-
stehen, was gerade passiert ist. Er ist eines dieser Kinder,
die sich schlecht konzentrieren konnen. Die ihren Ein-

-satz verpassen und immer daran erinnert werden mis-

sen, dass sie an der Reihe sind. Die nicht mehr so genau
wissen, was eigentlich die einzelnen Karten bedeuten.
Jetzt sucht er in seinen Gedanken nach einer passenden
Handlung. Das dauert. Und er macht vorsorglich erst-
mal gar nichts.

Diese Szene ereignete sich vor einigen Jahren in ei-
ner Fordergruppe Gesellschaftsspiel, die ich als Thera-
peutin an der Grundschule Miihlenredder in Reinbek in
Schleswig-Holstein geleitet habe. Es war in jeder Stunde
gut zu beobachten, wie die teilnehmenden Kinder ihre
exekutiven Fihigkeiten {iben konnten, ohne grof dari-
ber sprechen und reflektieren zu miissen. Das lernte sich
,ganz von allein®, ohne Arbeitsblatter, ohne Punktever-
gabe. Denn die Kinder sind sich meist sehr bewusst, wel-
che Fihigkeiten sie noch verbessern méchten, um bes-
ser klarzukommen. Und deshalb sind Gesellschaftsspiele
wichtige Bildungsmedien, die auch in Schulen helfen,
die Basiskompetenzen zu iiben, die fachliches Lernen
iberhaupt erst ermoglichen.

Spielstarke Schule

Familien im Bildungsbiirgertum-Milieu nutzen tradi-
tionell Gesellschaftsspiele in ihrer Freizeit, meist ohne
niher dariiber nachzudenken. Das gemeinsame Spielen
schafft Zusammenhalt, Quality-Time, Spaf%. Doch wenn
ich auf meinen Fortbildungen Lehrkrifte und Erziehe-
rinnen und Erzieher frage, wie viele der Kinder, die sie
betreuen, zu Hause Gesellschaftsspiele spielen, landen
wir selten hoher als bei 70 %. In Einrichtungen, in denen
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der Anteil von Kindern aus bildungsfernen Haushalten
héher liegt, sinkt der Wert auch gerne auf hochstens 25 %.
Nattirlich sind das nur subjektive Werte. Aber fragen Sie
sich selbst einmal: Wie viele Kinder, die sie betreuen,
haben in ihren Familien das Spiel mit Wiirfel, Karten,
Spielfiguren gelernt? Es scheint so, dass ein Drittel bis zur
Halfte aller Schiilerinnen und Schiiler in der Grundschu-
le mit Gesellschaftsspielen nichts anfangen kann. Diese
Kinder machen auch in der nachschulischen Betreuung
einen Bogen um Spieltische und Spiele-AGs. Zu groR das
Risiko, sich zu blamieren. So sind diese Kinder von der
Nutzung dieses Bildungsmediums exkludiert. Denn an-
ders als bei Spiel- und Fahrgeriten auf dem Schulhof sind
Gesellschaftsspiele nicht selbsterklarend.

Das Programm ,Spielstarke Schule” méchte diesen
Missstand beheben. In einer ,Spielstarken Schule® wer-
den allen Kindern in einem gebundenen unterrichtlichen
Angebot Basis-Spielfahigkeiten beigebracht. Wichtigste
Zutat: gute Spiele mit einfachen Regeln im Klassensatz.
Das heil3t: sechs bis sieben gleiche Spiele fiir die gesam-
te Klasse.

Das Programm ,Spielstarke Schule“ wurde drei Jahre
lang an einer fiinfziigigen Hamburger Grundschule ent-
wickelt und bietet klare Anweisungen fiir gelingendes
Classroom-Management. Denn Regelspiele sind - wie
beschrieben - emotionale Schwerstarbeit. Ohne klare
Fithrung der Gruppe durch die Lehrkraft eskalieren diese
Gefiihle. Mit den kleinen Stellschrauben des Programms
lernen die Kinder streitvermeidende Mechanismen, die
helfen, sich und ihre Mitspielenden zu organisieren.

Der Auftrag, emotionale und soziale Kompetenzen
zu fordern, findet sich mittlerweile in allen schulischen
Lehrpldanen. Zu Recht, denn diese Fahigkeiten sind das
Fundament, auf dem das Haus des Wissens steht. Diese
Kompetenzen fordert man besonders gut durch Gesell-
schaftsspiele. In der ,Spielstarken Schule® {iben wir zu
wiirfeln, Karten zu halten, abzulegen, zu mischen, eine
Spielfigur gemaR Wiirfelpunkten vorwérts zu bewegen
und im Uhrzeigersinn zu spielen. Wir iben aber auch
Frust auszuhalten, abzuwarten, zu entscheiden, zu pla-
nen, Punkte zusammen zu rechnen, sich mit anderen
abzusprechen.

Spiele wie ,Drecksau®, ,,Schokohexe“ und ,,6 nimmt*
sind wunderbar geeignet, um mit der ganzen Gruppe
oder Klasse zu spielen und so Teamfahigkeit, Achtsam-
keit, Fokus, Konzentration, Regelverstindnis und Im-
pulskontrolle zu férdern. Gespielt wird regelkonform,
unabhédngig von Alter, Geschlecht, Herkunft, Religions-
zugehorigkeit, Hautfarbe. Das macht Spielen zu einem
demokratieférdernden inklusiven Bildungsmedium, das
in modernen Ganztagsschulen verstérkt eingesetzt wer-
den sollte. Die klaren und gut ausbalancierten Regelwer-
ke von Gesellschaftsspielen geben Halt und Sicherheit.
In gut gemischten Gruppen spielen die Kinder selbstor-
ganisiert an allen Tischen das gleiche Spiel. So ist der
Erklarbedarf gering und der Rahmen klar. Vor dem ei-
gentlichen Spielen wird immer der Spielchef /die Spiel-
chefin ausgewiirfelt, der oder die dann das Spiel holen,
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die Lieblingsfarbe zuerst aussuchen und beginnen darf.
Das ist natiirlich Gliickssache und fiir manches Kind zwar
einsichtig, aber schwer auszuhalten. Fiir andere Kinder
ist die Sechs, mit der sie sich diese beliebte Sonderrolle
erwlirfelt haben, das einzige Erfolgserlebnis des ganzen
Tages. Und somit eine Quelle der guten Laune. An ihren
Tischen spielen die Kinder dann weitestgehend selbstor-
ganisiert in einem streitbefreiten Setting. Die Lehrkrifte
konnen als Schiedsrichter /-in oder Moderator/-in helfen
und manchmal selbst als Rolemodel mitspielen. Gera-
de hochemotionale Kinder profitieren von diesem stark
geregelten Ablauf und erhalten die Chance, zu spiiren,
dass sie auch ihre negativen Emotionen aushalten lernen.

Was ist jetzt eigentlich mit Lisa? Thre Wut ist verraucht,
sie ist wieder an den Spieltisch gekommen. Die anderen
Kinder hatten den Auftrag, sie zu ignorieren und ein-
fach weiterzuspielen. Kein Kommentar, kein Kontakt.
Bei so leidenschaftlichen Kindern wie Lisa kann selbst
ein Blick schon zu einem weiteren Uberschiumen der
Gefiihle fiihren.

Nach drei weiteren Runden ist das Spiel zu Ende. Fa-
time hat ihre Schweine erfolgreich schmutzig gemacht.
Sie hat gewonnen und freut sich angemessen. Lisa hat
bis zum Schluss mitgespielt und schaut mich jetzt heraus-
fordernd an: ,Ich weilk genau, was ich hier lernen soll¥,
sagt sie keck. Ich frage gespannt nach, was das denn sein
kénnte. ,Ich soll lernen, auszuhalten, ohne auszurasten®,
bricht es aus ihr heraus. Ich hitte es nicht besser formu-
lieren konnen.
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