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Kunstler gestalten Spiele fiir Menschen mit Behinderung

Inmitten des bunten Treibens auf der neunten Minchner Spielwies'n konnte man, in einem
Saalbereich im Forum der Technik im Deutschen Museum, Menschen mit und ohne
Behinderung im gemeinsamen Spiel erleben. Umringt von interessierten Zuschauern, darunter
Fachkrafte aus den Bereichen Spiel, Kunst, Theater und Sozialwesen, fand die Urauffuhrung
des Marchenspiels ,Steinkreis“ statt. Dies war der Hohepunkt einer langen gemeinsamen
Schaffensperiode von Personen, die aus ganz unterschiedlichen Arbeitsbereichen, eigene
Gedanken und Werke zum Thema ,Marchen - Kunst - Spiel“ einbrachten. Diese kunstvolle
Gestaltung von Spielen fur Menschen mit Behinderung war Schwerpunkt der Ausstellung.
Intensives und gemeinsames Arbeiten am gleichen Thema hat neue Dimensionen in der
Zusammenarbeit eroffnet und Wege fur eine Kooperation bereitet.

In meinen Ausfuhrungen gehe ich auf folgende Aspekte naher ein:

» Wie kam es zu diesem ungewohnlichen Projekt?
Spielverhalten der Menschen mit geistiger Behinderung
Spieleautoren-Treffen in Haar 1999

Marchen - Kunst - Spiel 2000
Praktische Umsetzung
Theoretische Gedanken (Marchen; Kunst; Spiel)

» AbschlieRende Gedanken

Y V V

Wie kam es zu diesem ungewohnlichen Projekt?

Die Wurzeln der Grundidee liegen Jahre zurlick. In meiner Tatigkeit als Heilpadagogin und
Lehrkraft an einer Fachschule fur Heilerziehungspflege kann ich lupenhaft am Leben von
Menschen mit Behinderung teilnehmen. In den unterschiedlichen Einrichtungen treffe ich auf
sie und sehe sie mit ihren Fahigkeiten und ihren Schwierigkeiten. Zusatzlich werden im
gemeinsamen Dialog mit den Fachschulerlnnen an der Schule die allgemeinen
Lebensbedingungen und die spezielle Spielproblematik dieser Personengruppe besprochen.
Die Auszubildenden sehen und erleben vor Ort die Situation der Betroffenen, sie sind nahe
am Geschehen.

Dieser Austausch verstarkt meinen Eindruck, dass auch heute Menschen mit Behinderung
langst nicht der Platz in der Gesellschaft eingeraumt wird, der ihnen zusteht. Obwohl die
Mitglieder unserer Gesellschaft auf vielen Gebieten fortschrittliche Entwicklung vorantreiben,
verbessert sich im Bereich des Sozialwesens die Lebenssituation von behinderten Menschen
nur in kleinen Teilabschnitten. Eine Eingliederung ist nur partiell méglich und eine Teilnahme
an gesellschaftlichen Prozessen ist oft beschrankt. Integration beginnt in den Koépfen der
Menschen; meist sind es geistige Barrieren, die Mdgliches unmdglich machen.
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In meinen weiteren Ausflihrungen beschranke ich mich auf die derzeit vorzufindende
Spielsituation. Spielen in geselliger Runde erlebt eine Renaissance. Junge und
Junggebliebene treffen sich in realer und/oder virtueller Welt zum gemeinsamen Spiel. In
diesen konstruierten Welten konnen sich die Mitspieler erproben, ihre Krafte messen, sich
verbunden und gleichzeitig erleben sie in geselliger Runde Spald und Freude. Obwohl das
Spielangebot insgesamt vielfaltig ist, gibt es kaum geeignete Spielmittel fur Menschen mit
Behinderung. Gerade fur erwachsenen Geistigbehinderte, die den komplexen Forderungen
vieler Spiel nicht folgen konnen, gibt es nur wenig Angebote. Einfache Spiele sind in ihrer
Motivwahl vorwiegend auf Kinder ausgerichtet.

Die Spielzeugindustrie vernachlassigt die Zielgruppe Menschen mit Behinderung straflich.
Warum eigentlich? Andere Branchen, z.B. die Reiseanbieter haben die Marktliicke bereits
erkannt und reagiert. Die Spielverlage orientieren sich nach wie vor an gewinnbringenden
Auflagen. Gut abgestimmte Spiele fir Menschen mit Behinderung kdnnen nicht als
Massenware verkauft werden, den die behinderungsbedingten Moglichkeiten sind sehr
unterschiedlich. Es gibt nicht den Durchschnittsbehinderten. Ein Umdenken muss deshalb
stattfinden. Wie kann man das besser erreichen, als mit den Vertretern der Spieleindustrie in
Kontakt zu kommen, das Gesprach zu suchen und konkrete Beispiele zu geben.

Zum zweiten Mal nahm deshalb die Caritas Fachschule fur Heilerziehungspflege in
Altenhohenau an dem 4. Internationalen Spieleautoren-Treffen teil. Veranstalter war das
Bayerische Spiel- Archiv Haar e.V. In einem ausfuhrlichen Gesprach mit dem Initiator der
Veranstaltung, Tom Werneck, wurde im Herbst 1998 die Idee geboren, Spiele fur Menschen
mit Behinderungen auszustellen. Er ist seit Jahren anerkannter Spielkritiker und Mitglied in der
Jury ,Spiel des Jahres®. Erstmalig im November 2000 konnten die neuen Spiele auch auf der
Munchner Spielwies’'n prasentiert werden. Die Veranstalter, Petra Griebel und Thomas
Gartner, luden die Fachschule und den Arbeitskreis ,Integrative Erziehung Rosenheim® eine,
die Ergebnisse ihrer Schaffensperiode vorzustellen.

Gibt es Unterschiede im Spielverhalten behinderter Kinder, Jugendlicher und
Erwachsener?

Kleinere Beeintrachtigungen in unterschiedlichen Bereichen sind bei jedem von uns
vorhanden. Wir besitzen die Fahigkeit, selbststandig Kompensationsmaoglichkeiten zu finden;
Menschen mit Behinderungen bendtigen dafur meist Unterstitzung. Es ist die Aufgabe der
professionellen Betreuer, der Eltern und der Spieleanbieter, die Bedingungen so zu
verandern, dass Spielen fur jeden moglich wird: denn Spielen ist fur alle, ob behindert oder
nichtbehindert, von grof3er Bedeutung. Das Spiel gehort zu den elementaren
Lebensaulerungen des Menschen und gilt als Kommunikationsform.

Das Spiel verkorpert durch seine Funktion einen souveranen Vermittler unterschiedlicher
Erfahrungen im Wechsel zwischen ,Welt und Ich®.

Michael Renner formuliert dazu:

»ES gilt nicht nur das Spiel der Menschen ernst zu nehmen, sondern auch die Menschen,
die spielen. Das erfordert die Fahigkeit, Spiele sachgerecht und entwicklungsgemal
anleiten zu kénnen, ohne die Freiheit im Spiel zu zerstéren und die menschliche Wiirde
zu gefahrden.”
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Menschen mit Behinderungen sind in einem héheren Mal3e sensibel, wenn sie mit
unangemessenen Lebens-, Arbeits- und Spielbedingungen konfrontiert werden.

In Anlehnung an die Ausfihrungen von Walter Stralmeier fasse ich einige grundlegende
Beeintrachtigungen von Basisqualifikationen zusammen und erganze mit eigenen
Beobachtungen. Wenn bei Menschen mit Behinderung auch die kognitven Fahigkeiten
betroffen sind, kdnnen wir Folgendes beobachten:

Im Bereich der Spielaktion zeigt sich eine geringe Zuwendungsbereitschaft zum Spielen
insgesamt und ein Steckenbleiben in der Funktionslust oder in eingeschliffenen Spielaktionen.
Eine verminderte Ansprechbarkeit gegenuber dem Aufforderungscharakter von Spielen ist
ebenso zu beobachten wie punktuelles Hinwenden.

Spielen wird haufig von vielen als ,Kinderkram® bezeichnet und ist dadurch negativ besetzt.
Bekannte Spiele werden bevorzugt, so gehort ,Mensch argere dich nicht* zur
Standardausstattung vieler Einrichtungen.

Sich ohne direkte Anleitung zu beschaftigen oder sich von dem Spielpartner zu 16sen und
selbst zu spielen ist schwierig. Einschrankungen werden durch die mangelnde Fahigkeit, sich
selbst einen Spielpartner zu suchen, hervorgerufen. Sich in eine Spielgemeinschaft
einzufiigen, fallt haufig vielen schwer und es besteht eine geringe Bereitschaft zur Ubernahme
von Spielideen der Mitspieler.

Einzelne Spielelemente werden gegenlber Spielmitteln, die aus mehreren Teilen bestehen,
bevorzugt. Spiele, die wenig eigene Aktivitat erfordern, werden lieber aufgenommen als
Dinge, die eine aktive Auseinandersetzung bendétigen.

Im Bereich der Spielmittel ist eine Fixierung an bestimmte, geliebte Objekte zu beobachten.
Eine stereotype Beschaftigung mit Spielgegenstanden zeigt sich oftmals. Jeder der mit geistig
behinderten Personen arbeitet, kennt diverse Lieblingsgegenstande Einzelner. Es sind
teilweise Spielobjekte, die sie Uberall hin mithehmen, die ihnen Sicherheit geben, die aber
auch andere Tatigkeiten einschranken kdnnen, wenn eine zeitweises Losen davon nicht
madglich ist.

Bei anderen wiederum findet ein haufiger Wechsel der Spielgegenstande statt. Immer wieder
kann ein nichtadaquate Umgang mit Spielmittel beobachtet werden. Elementare Bedurfnisse
werden dadurch befriedigt. Manche Menschen mit Behinderung kdnnen aber auch sehr
phantasievoll mit Materialien umgehen. Neben Einschrankungen und Behinderungen besitzen
sie Fahigkeiten, die haufig erst bei naherer Betrachtung ans Licht kommen. Eigenschaften,
welche uns schon fast verloren gingen, sind bei vielen in ihrer angelegten Naturlichkeit
vorhanden. Sie lassen uns staunen, wenn sie z.B. mit Bewunderung die kleinen Dinge
entdecken. Oftmals erschliel3en sie fur uns die Mit- und Umwelt neu.

Im Bereich der Spielidee stellt sich ein relativ ungesteuerter, selten planvoller Umgang mit
Spielmitteln dar. Die gedankliche Vorwegnahme von zukunftiger Ereignisse fallt vielen schwer.
Ein Festhalten an Gewohnten findet man gehauft.

Im Bereich der Spielregeln ist wohl das eingeschrankte Verstandnis fur den Sinn der Regeln
am auffalligsten. Die Unfahigkeit oder mangelnde Bereitschaft, das Verhalten den Regeln
anzupassen, ist durch das Steckenbleiben in der Ich-Verhaftetheit begrindet. Den Menschen
mit Behinderung fallt es schwer, momentane Bedurfnisse zugunsten einer Spielregel
zurlckzustellen.
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Diese Situationsbetrachtung soll nicht den Eindruck erwecken, dass Menschen mit
Behinderungen vorwiegend vieles nicht kdnnen. In meiner Arbeit sehe ich Menschen mit
Behinderung, die mitunter beeindruckende Fahigkeiten haben, welche leider selten geférdert
werden. Ein Grundsatz meiner Lehrtatigkeit ist deshalb, die Fachschuler fur die Neigungen
und Bedurfnisse der Menschen mit Behinderung zu sensibilisieren. Es gilt herauszufinden,
welche Erfahrungen, Kompetenzen, Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kenntnisse vorhanden sind,
die aufgenommen und modifiziert werden kdnnen. Die Achtung der Personlichkeit des
Menschen mit Behinderung mit all den Starken und Schwachen ist ausschlaggebend, der
Ansatz muss dabei potentialorientierter sein.

In meiner Unterrichtstatigkeit behandle ich theoretische Spielaspekte und biete viele
praktische Spielangebote an. Ein Arbeitsschwerpunkt ist, in Zusammenarbeit mit unseren
Fachschulerlnnen, herkdmmliche Spiele auszuprobieren, unpassende Elemente zu verandern
und neue Ideen zu entwickeln. Grundlagen, wie oben beschrieben, sind Basis der
Uberlegungen und gleichzeitig Kontrolle. Das Gemeinsame wird herausgearbeitet, damit
Spielangebote insgesamt verbessert werden kdnnen, aber auch ganz personlich abgestimmte
Spiele werden entworfen und dargeboten.

Spieleautoren-Treffen in Haar 1999

Im September 1999 konnten die individuellen Arbeiten der Fachschulerinnen beim
Spieleautoren-Treffen ausgestellt werde. Haar wurde wieder zum bedeutendsten
internationalen Markt flr neue Spiele. Spieleerfinder vor allem aus dem stiddeutschen Raum,
ltalien, Osterreich und der Schweiz zeigten dort ihre Entwiirfe und Neuentwicklungen. Auch
die Ergebnisse der Auszubildenden wurden dort erstmals prasentiert. Sie hatten in mihevoller
Kleinstarbeit, abgestimmt auf ihr Klientel, Spielmaterialien hergestellt, die den Bedurfnissen
der Mitspieler entsprechen. Zum Teil wurden bekannte Spiele abgewandelt, zum Teil neue
konzipiert. Die Darbietung beim letztjahrigen Treffen wurde mit groRem Interesse der
Fachleute verfolgt. Eine Fortflihrung im Jahr 2000 wurde von allen Beteiligten gewlnscht.

Marchen - Kunst - Spiel 2000
Praktische Umsetzung

Aus diesem Grunde wurde der Schwerpunkt der diesjahrigen Sonderausstellung auf
asthetisch ansprechende Spielmittel gelegt. Es gelang mir, einige namhafte Kunstler fur die
Umsetzung der Idee zu gewinnen.

Der zu diesem Zweck verfasste Marchenzyklus ,Der sonnig kalte Prinz“ von Tom Trentinaglia
schuf die Grundlage fur die entstandenen Spiele. Der Bildhauer Andreas Kuhnlein schnitt aus
dem Holz einer alten Linde mit der Motorsage handliche Spielfiguren. Auf einem grof3en
Marmorspielfeld konnte die Mitspieler diese Figuren bewegen und im kooperativen Spiel zur
Auflésung des Steinkreises beitragen. Klaus Herbrich, ein Klnstler, der schwerpunktmafig mit
Stein arbeitet, nahm Ideen aus der Erzahlung auf und gestaltet ein Buchenholzspielbrett mit
handlichen Marmorkugeln. Dieses Spiel kann wahlweise alleine oder mit einem Partner
gespielt werden. Es spricht mehrere Sinne gleichzeitig an und fordert den Betrachter zum
Tatigwerden heraus. Abgerundet von Seiten der beteiligten Kiinstler wurde das Angebot von
lebensgrofen Skulpturen des Wiener Kunstlers Hannes Turba. Seine Messingfiguren wurden
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zwar nicht eigens fur diese Ausstellung hergestellt, komplementieren jedoch die
Grundaussagen des Marchens.

Die Caritas Fachschule fur Heilerziehungspflege in Altenhohenau und der Arbeitskreis
,integrative Erziehung Rosenheim® organisierten diese Sonderveranstaltung. Zwei ehemalige
Fachschulerlnnen, Renate Radspieler und Helmut Wollmannstetter erganzten durch eigene
Entwarfe. Zusatzlich hatten zwei Menschen mit Behinderung bei der kurzen Einspielung der
Marchenszene mit einem einfachen Beitrag zum Gelingen beigetragen.

Auf der neunten Minchner Spielwies 'n konnten dann alle Spiel ausprobiert werden.
Behinderte und nichtbehinderte Menschen kamen miteinander ins Gesprach, fanden im
gemeinsamen Spiel einen Weg zueinander. Jung und Alt waren mit Freude bei der Sache.
Die Devise: ,Integration hautnah® realisierte sich fur kurze Zeit.

Theoretische Gedanken

Diese praktischen Erfahrungen haben gezeigt, dass die Verknupfung von Marchen - Kunst -
Spiel sehr geeignet ist, um ein gemeinsames Handeln anzuregen. Wie sieht nun die
theoretische Verbindung aus?

Bei naherer Betrachtung lassen sich trotz aller Verschiedenheit in allen drei Kategorien
,Marchen - Kunst - Spiel“ Gemeinsamkeiten entdecken. In der Auseinandersetzung finden
sich Parallelen, die ein interessantes und vielfaltiges Bild ergeben.

Mérchen

Den Schlussel zu finden zu dem, was uns die Marchen sagen, fallt uns erwachsenen
Menschen nicht immer leicht. Wie zwiespaltig unsere Einstellung zu Marchen ist, zeigen so
manche Redewendungen, wie z.B. ,Erzahl mir keine Marchen® und ,marchenhaft® fur
besonders schone Erfahrungen. Marchen sind aus ahnlichem Stoff wie Traume. Sie laden ein
zum Innehalten, zum Nachdenken; sie spreche uns an, doch manchmal fragen wir uns auch
verwirrt nach ihrem Sinn.

Die Bedeutung des Marchens liegt im gesamten dynamischen Prozef3. Marchen mussen
daher in der Gesamtstruktur betrachtet werden. Nicht einzelne, vielleicht besonders ins Auge
stechende Details sollen einem isolierten Urteil unterworfen werden. Die Marchenfiguren und
deren Handlungen sind in einen Gesamtzusammenhang gebettet und alles findet seinen
Gegenpol z.B. gut - bose.

Marchen zeigen auf, dass es oft notwendig ist, lange gefahrvolle Wege zu gehen. Der Weg ist
dem Ziel gleichzusetzen. Schliel3lich werden wir durch diese Umwege auf Bereiche gestolden,
die fur unseren Selbstbezug wesentlich sind, die wir aber gerne unerkannt und unberuthrt im
Dunklen liegen lassen. Ahnliches gilt auch fiir das Spiel (vgl. Scheuerl 1954.) Das Marchen
halt dem Menschen einen Spiegel vor, in dem sich die Starke und Schwache der eigenen
inneren Dynamik widerspiegelt. Veranderung kann nur dann stattfinden, wenn die eigenen
abgespaltenen oder verborgenen Persodnlichkeitsteile aufgedeckt und bearbeitet werden.
Polaritaten werden erfahrbar gemacht, die das Marchen unbarmherzig ans Licht zerrt.
Marchen regen zur eigenen Suche und zum eigenen Finden personlicher Muster an und nicht
zum Ansammeln und zur Ubernahme von Vorgelebtem. Sie sind eine Hilfestellung zur
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Auseinandersetzung, die es ermoglicht, die volle Spannbreite zwischen dem Guten und dem
Bosen, zwischen Annahme und Ablehnung, zwischen Ich und Nicht-Ich ins Spiel kommen zu
lassen.

Das Marchen verzichtet auf raumliche, zeitliche, geistige und seelische Tiefengliederung. Es
verzaubert das Ineinander in ein Nach- und Nebeneinander. Konsequent projiziert es die
Inhalte der verschiedenen Bereiche auf ein und dieselbe Flache und bereitet somit den Boden
fur phantasievolle, eigenstandige Gedankengange des Zuhdrers. Das Marchen zeichnet die
Welt nicht wie sie ist, sondern erschafft eine Welt mit eigenem Geprage. Dadurch, dass es die
einzelnen Dinge nicht schildert, sondern nur nennt, gibt es der Handlung eine scharfere
Kontur, als es in der Realitat moglich ware.

Kunst

Auch die Kunst bedient sich ahnlicher Elemente. Die Kunstler versuchen ebenfalls sich der
offenen Dynamik der Gegensatze zu stellen. Ambivalente Zlige werden aufgedeckt, innere
Bilder werden ins Licht gertckt und Botschaften in Sendungen verpackt, die nicht nach dem
Empfanger fragen. Betrachtungsweisen bekommen Raum, ohne den Anspruch auf
Vollstandigkeit zu erheben. Die Kunstler schaffen ein ,Denkgerust®, das entschleiern und
widerspruchliche Tendenzen in unserer Gesellschaft aufzeigen soll. Geistige Bewegungen
ihrer inneren Welt werden nach aul3en verlegt. Subjektive Einsichten werden in Bildern, in
Skulpturen verankert und helfen so dem Betrachter eigene Erstarrungen und Verkrustungen
zu losen. Die Werke sollen zum Nachdenken anregen. Wesentliches wird hervorgeruckt. Ein
Ausstattungsperfektionismus wird meist vermieden, damit das Hauptaugenmerk, die
phantasievolle Begegnung, moglich wird. Kunst kann provozieren, kann verschuttete Zugange
zur inneren Erlebniswelt 6ffnen, kann die Schattenseiten individuellen Lebens
miteinzubeziehen, um in einem personlichen Dialog Auseinandersetzung zu fordern.

Marchen und Kunst bieten somit eine Art Hilfestellung zur Betrachtung des eigenen Lebens.

Spiel
Wie sieht nun die Verknlpfung mit spielerischen Elementen aus?
Friedrich Frobel formulierte Folgendes:
LAlles Innere mul3 sich &ulBern, alles AuBere mul3 ins Innere gezogen werden.*”
Und Maxim Gorki bezeichnet das Spiel als
~Weg zur Erkenntnis der Welt.“

Auch das Spiel bietet Alternativbefriedigung fur Triebbedurfnisse, die nicht ungefiltert in
Handeln und Verhalten eindringen durfen. Spieltatigkeiten beinhalten ein enormes Potential,
da sie Entwicklungseffekte in verschiedenen Verhaltensdimensionen nach sich ziehen. Die
Vielschichtigkeit des Spiels erlaubt ein freiwilliges, phantasievolles und selbstkontrolliertes
Tatigsein.

Martin Buber spricht in diesem Zusammenhang vom Urhebertrieb des Menschen. Durch ihn
entsteht etwas, was es vorher noch nicht gegeben hat und was dennoch nicht aus dem Nichts
kommt. In seinem Urheberdrang entwickelt der hérende und schauende Mensch nicht nur die
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Idee als Grundlage seiner Handlungen, sondern auch die traumerische Phantasie, mit der er
sich eine mogliche Wirklichkeit vorstellt oder die bestehende Wirklichkeit aufnehmend
verarbeitet.

Im Reich der Phantasie Erfahrungen zu machen, die sich der Beschreibung und Bewertung
durch andere entziehen, ist eine Spielform, die fur die Entwicklung einer individuellen
Personlichkeit besonders wichtig ist. Diese Erfahrungen konnen den Nutzlichkeits- und
Zweckmaligkeitserwagungen der Umwelt widerstehen.

Damit komme ich nochmals zu den Menschen mit Behinderung. Sie konnen in vielen
Bereichen des taglichen Lebens keinen oder einen geringen wirtschaftlichen Beitrag leisten
oder auf leistungsbezogene Aspekte verweisen. Sie konnen aber in ihrer Naturlichkeit und
Begeisterungsfahigkeit den Sinn des Lebens einfangen und uns die Nutzlichkeit unseres Tuns
in vielen Teilbereichen hinterfragen lassen.

Was zahlt, ist die Begegnung - nicht allein die Leistung.

AbschlieBender Gedanke

Spielmittel stellen eine hervorragende Quelle dar, um die Welt fur sich erschliel3en zu kdnnen.
Sie bieten sich in ihrem Charakter an, lustvoll, lehrreich und sozial foérderlich auf den
Menschen zu wirken. Spielend be-greifen erobern wir neue Dimensionen. Wenn das Material
geeignet aufbereitet wurde, so verhilft es nichtbehinderten und behinderten Menschen
gleichermal3en neue Erfahrungen zu machen. Die aktive Auseinandersetzung ist der
Schlussel zur Welt.

Die Zusammenarbeit der Mitwirkenden an dem Projekt ,Marchen - Kunst - Spiel“ hat gezeigt,
dass ein gemeinsames Schaffen in den unterschiedlichen Disziplinen fur alle bereichernd
wirkt. Vielleicht gelingt es, nicht nur den Spieleerfindern Anregungen zu geben, sondern auch
die Hersteller anspornen, fur diesen Personenkreis geeignete Spiele herauszubringen.
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