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1. Einleitung 
 

  

In der folgenden Arbeit wird das Spielen und seine Auswirkungen auf den 

Erwachsenen und die Kinder in den einzelnen Zeitepochen untersucht 

Ein großes Augenmerk wird auf das Spiel im Zusammenhang mit dem 

öffentlichen Raum gelegt. 

 

Was ist Spiel eigentlich und was macht es aus? 

Spielen ist ein Grundbedürfnis und nicht nur das des Menschen sondern auch 

im Tierreich. Durch Spielen lernen Kinder und entwickeln ihre geistigen und 

körperlichen Fähigkeiten weiter. Während somit bei Kindern eher das Lernen 

und Austesten im Vordergrund steht, ist bei Erwachsenen vermutlich der 

Zeitvertreib ausgeprägter. Auch sind sie meist zurückhaltender und lehnen 

Spiele eher ab oder schauen ihnen lediglich zu. 

Dennoch tragen auch sie eine große Verantwortung an der Entwicklung der 

Spiele und ihrer Umgebung. 

Sind es nicht letztendlich sie, die Spiele für Kinder entwickeln und Raum zum 

Spielen schaffen. Zeitgleich sind sie aber auch die, welche die Kinder in ihrer 

Entfaltung einschränken und leiten. 

 

Hat sich im Laufe der Jahre das Spielen verändert oder haben wir unsere 

Einstellung entsprechend angepasst? 

Wurde das Spiel durch den Fortschritt der Technik positiv beeinflusst oder 

wünschen wir uns wieder zurück in die Vergangenheit, als es noch alltäglich 

war draußen auf der Wiese mit primitivsten Möglichkeiten zu spielen. 

Durch meine Arbeit möchte ich einen kleinen Einblick in die Entwicklung des 

Spiels und dessen positive und negative Nachwirkungen aufzeigen.  

Jedem Einzelnen möchte ich so ermöglichen, selbst für sich zu entscheiden, 

ob die Entwicklung und Anpassung des Spiels an die heutige Zeit  

gut oder schlecht ist. 
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2. Begriffs Klärung und Allgemeines 

 

 

Was ist Öffentlicher Raum?  

 

„Die einen bezeichnen damit Plätze, Parks und Promenaden in den 

Städten, die sich im öffentlichen (z.B. kommunalen) Eigentum befinden 

und öffentlich gepflegt, kontrolliert 

und verantwortet werden (so etwa die Definition der deutschen 

Wikipedia). 

Andere betrachten den Gegenstand eher von der Nutzungsseite und 

bezeichnen mit öffentlichem Raum alles, was von der Öffentlichkeit 

genutzt werden kann – unabhängig 

davon, in wessen Eigentum sich die jeweilige Fläche befindet. Dabei 

wird insbesondere betont, dass diese Flächen für jedermann (und wo 

möglich zu jeder Zeit) frei zugänglich sein müssten.“
1
 

 

Was ist Spielen? 

Das Wort ‚Spiel‘ kommt vom altdeutschen Wort ‚spil‘ und bedeutet 

‚Tanzbewegung‘  

Eine Definition von Johan Huizinga lautet:  

„Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschäftigung, die innerhalb gewisser 

festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, 

aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat 

und begleitet wird von einem Gefühl der Spannung und Freude und einem 

Bewusstsein des ‚Andersseins‘ als das ‚gewöhnliche Leben.“
2
 

 

Das heißt das Sachen die erzwungen werden beziehungsweise 

zweckgebunden sind, nicht als Spiel bezeichnet werden. 

Somit dienen diese Tätigkeiten den Grundbedürfnissen, Existenzsicherungen, 

Notdurft und Suchtbefriedigung. 

                                                 
1
  Baustein Öffentliche Räume Einführung, in: RWTH-Aachen, 2008.   

 <http://services.arch.rwth-achen.de/studium/bachelor/c3a-oeffentliche-raeume-eine-einfuehrung.pdf>  

 (26.06.2014, 18:46 Uhr). 

 
2
  Huizinga, Johan: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Reinbek 1939/2004, S.37. 

http://de.wikipedia.org/wiki/Johan_Huizinga
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Das Spiel dient in den meisten Fällen nur dem Vergnügung und der 

Entspannung, weniger einem bewussten Zweck.  

Es wird zur Unterhaltung genutzt und wird oft in der Gemeinschaft gespielt, 

ab und zu auch in Form eines Wettkampfes. 

Spiele liegen oft einem bestimmten Handlungsablauf zu Grunde und sind 

meist durch Regeln geklärt. Man kann sie in bestimmte Kategorien gliedern 

wie: Bewegungsspiele (Ball-, Fangspiele), Ruhespiele (Denk- und 

Knobelspiele), Wettkampfspiele (Messen von Fähigkeiten). 

 

Im Gegensatz zu vielen Gesellschaftsspielen und wir nennen sie mal privaten 

Spielen, ist das Spielen im öffentlichen Bereich eher wie es in der Pädagogik 

genannt wird ein Freispiel, 

das Kind kann selbst den Ort und die Dauer wählen, wer soll der Mitspieler 

sein und mit was wird gespielt. 

Dabei unterscheidet man auch zwischen Mädchen und Jungen.  

Jungen brauchen einen größeren Aktionsraum, da sie erkundungsfreudiger 

sind als Mädchen.  

Diese übrigens eher, im Gegensatz zu Jungs, in kleinen Gruppen spielen und 

keinen allzu großen Wert auf Wettkämpfe legen. 

Ein Spiel von Jungs dauert meist länger als bei Mädchen und sie sind lieber 

draußen. 

Auch das Verhalten auf Spielplätzen unterscheidet sich von einander, wo 

Jungs den Platz eher für bewegungsintensivere Aktivitäten nutzen, sind 

Mädchen da eher die, die ihn als Ort zum Bummel, Reden und Beobachten 

sehen. 
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3. Entwicklung des Spielens von den Anfängen bis in die Moderne 

 

 

Kinder spielen schon von Anbeginn, es ist in unseren Genen verankert, 

dadurch sollen Fähigkeiten erlernt und erweitert werden. Kindern sind die 

Neugier und die Lust am Spiel also einfach schon angeboren. Vergleichbar 

mit der Tierwelt, da ist der Spieltrieb von Geburt an vorhanden. Er ist beim 

Menschen die treibende Kraft, welche die frühkindliche Selbstfindung, aber 

auch die späteren zwischenmenschlichen und sozialen Eigenschaften steuert. 

Hierzu besitzen Kinder und auch noch mancher Erwachsene Fantasie. Mit 

Hilfe dieser können aus einfachen Gegenständen die tollsten Sachen werden. 

Einfache Bewegungen wie das Drehen sowie Rollen eines Reifens kann ein 

Kind faszinieren und stundenlang beschäftigen. Dabei kann es noch was 

Lernen, zum Beispiel warum dreht der Reifen sich und wie bekomme ich ihn 

dazu, das heißt aber nicht, dass das Kind es physikalisch versteht, ohne das 

es ihm jemand sagt. (Ausnahmen bestätigen natürlich die Regel) 

Zum Spielen wurden schon immer Dinge verwendet, die man gerade fand wie 

zum Beispiel Steine und Stöcke. Damit entstanden dann neue spannende 

Spiele. Auch wurden die Erwachsenen nach geahmt, dies gehört auch zum 

Lernprozess, genauso wie beim Tierreich wo sich die Jungtiere Dinge bei den 

Elterntieren abschauen. 

Ebenso ist das Rangeln eine Grundform des Spielens um sich auszutesten 

und seine Grenzen zu finden, damit werden wir immer stärker und besser. In 

der Tierwelt wird es auch genutzt um einen Anführer zu bestimmen und eine 

Rangliste festzulegen. Somit kann man mit hoher Wahrscheinlichkeit sagen, 

dass die ersten Spiele, Bewegungsspiele waren, welche auch bei vielen 

Tierarten ähnlich sind wie: springen, laufen, rennen, ringen. (Abb.01/02) 

 

Bei verschiedensten Ausgrabungen auf der ganzen Welt, wurden immer 

wieder Funde von Spielen und Spielzeugen dokumentiert. Die Wohl ältesten 

Funde stammen aus Ägypten, hier wurde eine Art Backgammon gefunden 

namens SENET, schätzungsweise 2800 v. Chr. 

In Ägypten aber auch in China wurde etwa 2000 v. Chr. das heute noch 

bekannte Spiel wie Mühle gefunden. Etwa 1000 v. Chr. in Asien und Europa 

Mikado und in Ostafrika sowie Arabien gab es die unter heutigen Namen 

bekannten Bohnenspiele.  
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 Abb.01: Zwei Rangelnde Hunde 
 

 Abb.02: Zwei Rangelnde Kinder 
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3.1. Antike 
 

 

Auch hier wurden von den ärmeren Gesellschaftsschichten gerne Dinge des 

Alltags zum Spielen genutzt, so war die Nuss ein preiswertes Spielzeug und 

leicht zu erhalten, da sie damals schon ein Nahrungsmittel war. Es 

entstanden die so genannten ‚Nussspiele‘, eins davon war eine Art Vorläufer 

des noch heute bekannten Boccia- Spiel. Hierzu wurden Nüsse einen Berg 

herab gerollt und wer dem Ziel am nächsten kam, gewann. Einige dieser 

Nussspiele sind auf römischen Marmorsarkophage noch zusehen. 

Ein solcher Sarkophag befindet sich im Vatikanischen Museum, Gall. 

Chiaramonti. (Abb.03) 

 

Ein weiteres Spiel von dem noch heute Spuren zu finden sind, ist das Spiel 

Tropa, welches unter anderem in Rom gespielt wurde. Es ist eine Art 

Murmelspiel mit dem Ziel, Nüsse in einer bestimmten Reihenfolge in Löcher 

oder Mulden zu spielen. Hierzu finden sich noch in Marmor geschlagene 

Löcher auf den Stufen der Basilika Iulia auf dem Forum Romanum in Rom. 

Andere typische Spiele und Spielzeuge aus der Antike waren Reifenschlagen, 

Puppen, Kreisel, Seilspringen, Tauziehen, Verkleidungsspiele, Blinde Kuh, 

Verstecken sowie mehrere Ballspiele. Dazu ließ sich auch eine frühe Form 

von Hockey nachweisen. 

Überhaupt waren die Menschen der Antike sehr einfallsreich, da in dieser Zeit 

die ersten Schaukeln entstanden. (Abb.04) Das Schaukeln hat Kinder schon 

immer fasziniert. Es ist anzunehmen das größtenteils Mädchen damit spielten, 

ebenso wie beim Wippen was ebenfalls in dieser Zeit entstand, da auf 

gefundenen Vasen meist Mädchen bei den Aktionen abgebildet waren.  

Auf eines waren sie besonders stolz, dass war das erste Yo-Yo, welches  

etwa im 5. Jahrhundert v. Chr. Entwickelt wurde. (Abb.05) Es bestand aus 

zwei Scheiben, wahrscheinlich aus Holz, die über einen Zylinder miteinander 

verbunden waren, auf den eine Schnur aufgewickelt wurde. 

Auch das Würfelspiel kommt aus dieser Zeit.  
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„Das Erscheinungsbild des gemeinen Würfels hat sich in den letzten 2500 

Jahren offenbar nicht gewandelt: der Würfel hat 6 Seiten, jede Seite ist mit 

Augen versehen, die Summe der gegenüberliegenden Augen ergibt in der 

Regel Sieben.“
3
 

Lange Zeit war Spielen nur den Kindern vorbehalten, Studenten und Schüler 

sollten lernen und die Erwachsenen arbeiten. Nur, eine kleine Oberschicht 

war privilegiert zum spielerischen Nichtstun. Hierzu fand man nur einig Meter 

entfernt von der Basilika Iulia auf dem Forum Romanum, in Stein geritzte 

Spielbretter. Wo sich wahrscheinlich die Herrschaften im Schatten der 

Basilika ein Spiel gönnten. 

 

 

                                                 
3
  Daniela Ziegler M.A.: Spielen und Spielzeug in der Antike, in: Universität Erlangen, 2004.   

 <http://www.klassischearchaeologie.phil.uni-erlangen.de/realia/spiele/spiele2.html> (21.06.2014, 19:53Uhr). 
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 Abb.03: Das Ludus castellarum, Detail Sarkophag- Deckel  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Abb.05: Jüngling spielt mit einer Spule, 

 Innenbild einer Roten figurigen 

 ca.440 v.Chr., Berlin 

 

 

 Abb.04: Eros stößt ein Mädchen auf der Schaukel an, Kampanische Hydria 

 Zweite Hälfte des 4. Jahrhundert v. Chr. 

 Mailand Museum Teatrale alla Scala 
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3.1. Mittelalter 

 

 

Im Mittelalter sieht das Spielen ähnlich aus, die Spiele waren fast die gleichen. 

Dazu kam noch Domino, wo aber keiner mehr etwas Genaues über die 

Abstammung sagen kann. Man geht davon aus, dass es aus China kommt 

und einen kirchlichen Ursprung haben könnte, wegen seines Namens. Hinzu 

kamen noch Rollenspiele wie zum Beispiel, der Brautzug oder das 

Nachahmen von Ritterturnieren mit Holzschwertern und Steckenpferden. 

Diese dienten bei den Erwachsenen, als Wettkampf mit Schwert und Lanze, 

zur Belustigung der Obrigkeit. (Abb.06)   

Erstaunlich am Mittelalter war, dass hier Erwachsene mehr spielten und nicht 

nur Brettspiele. 

So entstand auch Tennis, was aus dem französischen kommt und zunächst 

ohne Schläger gespielt wurde. Schläger gab es erst ab den 16. Jahrhundert. 

Es verbreitete sich sehr schnell und so wurde dann in England aus dem franz. 

Wort ‚tenz‘, Tennis .Unter diesem Namen kennen wir es heute noch. Ein 

anderes sehr bekanntes Spiel ist der Fußball, auch wenn es damals noch 

etwas anders aussah. Hier spielten zwei Dörfer gegeneinander und Ziel war 

es den Ball durch das andere Stadttor zu bekommen.  
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 Abb.06: Die Kinderspiele, 1560 Öl auf Holz, Pieter Brueghel der Ältere 
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Da es keine Regel gab und somit viele Verletzte, wurde das Spiel von den 

Königen verboten und erst 1857 in England wieder neu aufgelegt. 

 

3.2. Neuzeit 

 

 

Auch hier sind ähnliche Spiele zu finden „sehr verbreitet waren auch 

zahlreiche Bewegungsspiele, die nicht in engen Burgmauern entstanden 

waren (…) Hasche-, Wurf-, Partei- und Suchspiele, die oft schon ihrem Inhalt 

und Namen nach die Entstehung aus bäuerlichem oder handwerklichen 

Umfeld anzeigen, (…)“
4
 

Aber auch spiele wie ‚Blinde Kuh‘ und ‚Wer hat Angst vorm schwarzen 

Mann?‘ erfreuten sich immer größerer Beliebtheit bei den Kindern.  

Der Trend ging weg von den einfachen Spielen im Freien hin zum Spielen mit 

Spielzeug im Heimischen. So wurden Ende des 17. Jahrhundert 

Holzspielsachen, vor allem aus Seifen (Erzgebirge), durch Hausierer 

vertrieben. Mit Modernisierung und vor allem Mitte des 18. Jahrhunderts mit 

der Industrialisierung wurden Spielsachen auf Menge gebaut und wer es sich 

leisten konnte, spielte damit zu Hause. So gab es die ersten Puppenhäuser, 

Holzsoldaten, Trommeln und Baukästen. Ansonsten ist zu den 

Spielgewohnheiten der Menschen der Neuzeit nicht viel überliefert worden. 

Einen großen Einfluss auf die Fantasie der Kinder und der Spielgewohnheiten, 

haben hier schon Politik, Wirtschaft und die Gesellschaft. Sie spiegeln sich 

meist in den Spielen wieder. 

 

 

                                                 
4
  Buchholz, Werner (Hg): Kindheit und Jugend in der Neuzeit 1500-1900, Stuttgart 2000, S.325. 
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3.3. Moderne 

 

 

Eins der wichtigsten Ereignisse, sind die vom französische Baron Pierre de 

Coubertin wieder ins Leben gerufenen Olympischen Spiele. Er war der 

Meinung, dass Sport für die Entwicklung der körperlichen und geistigen 

Fähigkeiten der Jugend wichtig ist und auch die Freundschaften unter den 

teilnehmenden Ländern fördert. 

So wurde 1894 das Internationale Olympische Komitee (IOC) gegründet und 

1896 fanden die ersten Olympischen Spiele der Moderne statt. 

 

Bei den Kindern sah es etwas anders aus als die Jahrhunderte zuvor. 

„Die Spielzeit war begrenzt. Seit dem 19. Jahrhundert gibt es eine 

flächendeckende Schulpflicht. Außerdem mussten Kinder mitarbeiten, im 

Haushalt, die Mädchen mehr als die Jungen, oder bei der Erwerbstätigkeit 

der Eltern oder (…) in Fabriken. Viele Arbeiten konnten mit Spiel verbunden 

werden. Kinder erledigten Botengänge oder hüteten Kühe oder Ziegen.“
5
 

 

Im 20. Jahrhundert wurde es nicht besser, Kinder hatten immer weniger Zeit 

und vor allem immer weniger Möglichkeiten zum Spielen. Auf der einen Seite 

wurden sie in den Kriegszeiten als Arbeiter oder Soldaten ausgebeutet und 

halfen nach dem Krieg beim Wiederaufbau. 

Auf der anderen wurde ihr Bewegungsfreiraum stark eingeschränkt, durch 

immer mehr Autos und immer weniger Flächen, die nicht durch Erwachsene 

genutzt wurden. (Abb.07/08)  

Erst mit Anfang des ‚Urbanen‘ Ausbaus der Städte wurden Spielplätze und 

Flächen geschaffen zum Spielen. Obwohl Kinder nicht nur den Platz nutzen, 

der für sie angelegt wurde, jeder Ort, welcher die Entfaltung der Fantasie der 

Kinder zulässt wird zum Spielen genutzt. 

Sogleich sie immer weniger werden. 

                                                 
5
  Dr. Christiane Richard-Elsner: Draußen Spiel Früher, in: Draußen Kinder, 2012.  

 <http://www.draussenkinder.info/draussenspiel-was-ist-das/draussenspiel-frueher> (21.06.2014, 20:45 Uhr). 
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 Abb.07: Himmel und Hölle auf einer Straße Berlins um 1926 

 

 

 

 Abb.08: ein Bürgersteig um 1990 
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Der Rückgang der Frei- und Spielflächen fiel schon dem Pädagogen Friedrich 

Wilhelm August Fröbel auf, der 1837 den ‚ersten‘ Kindergarten ins Leben rief, 

indem er Kinder in seinem Garten spielen ließ. Ansonsten waren die 

öffentlichen Plätze zum Spielen wie zum  Beispiel Sportplätze. 

Ein Weiterer, der sich dafür einsetzte war Dr. Daniel Moritz Gottlob Schreber, 

er prangerte die schlechten Entfaltungsmöglichkeiten für Kinder und 

Jugendliche an. 

Auch war er Namensgeber für den Schreberverein. „Gegründet wurde der 

Verein, der die Kindererziehung mit Spielplätzen fördern sollte, von dem 

Schuldirektor Dr. phil. Ernst Innocenz Hauschild… Den ersten Spielplatz, den 

dieser Verein gegründet hat, gab man bei der Einweihung am 25. Mai 1865 

den Namen Schreberplatz.“
6
 

 

Ab 1880 legten immer mehr Gemeinden Spielplätze an, wie zum Beispiel in 

Hamburg, der 1912 begonnene und nach dem Krieg vollendete, Stadtpark.  

Einige Spielgeräte aus dieser Zeit wurden später sogar mobil und man konnte 

sie auf Jahrmärkten nutzen, als Karussell. 

Aber so richtig wurde das Spielen in den 50er Jahren ‚wieder‘ entdeckt und 

bekam einen Aufschwung. Dieser beschränkte sich nicht nur auf Deutschland, 

sondern auch auf andere westliche Länder. 

Klassiker wurden neu aufgelegt und erstmals spielte das Design der 

Verpackung eine Rolle. Diese war nun ein Faktor zum Kaufentschluss des 

Konsumenten.  

Spiele bekamen jetzt Themen um sie interessanter zu machen. Auch Spiele 

aus anderen Ländern wurden in die eigene Welt integriert und es entstand 

über die Zeit eine Vielzahl von neuen Spielen. 

Bis hin zur Entstehung der ersten Videospiele und damit der Erfindung des 

‚Game Boy‘ in den 90er Jahren, welche die Form der Freizeitbeschäftigung 

von Kinder stark beeinflusste. 

 

 

 

 

                                                 
6
  Andreas Bunkahle: Schreberverein und Schrebergärten. Dr. Schreber hat diese nie gesehen, in: Bunkrahle, 2005.  

 <http://www.bunkahle.com/Aktuelles/Gesundheit/Schreberverein_Schrebergaerten.html> (21.06.2014, 21:22 Uhr). 

 



16 

 

4. Das Hier und Jetzt 

 

 

Heute sieht das schon ganz anders aus. 

 

„Heute bringen Erwachsene Kinder auf ihre „Kinderinseln". Immer 

mehr Kinder werden in die Schule gefahren, dann zum Musikunterricht, 

zum Fußballtraining oder zu Freunden. Kinder halten sich vor allem in 

geschlossenen Räumen auf, in der Schule, in der Kindertagesstätte 

oder zu Hause. In ihren Kinderzimmern sind sie von Spielzeug 

umgeben. Meist gibt es da auch einen Computer oder einen Fernseher. 

Auch bei den Freunden beschäftigen sie sich vor allem im 

Kinderzimmer.“
7
 

 

Es gibt kaum noch öffentlichen Raum, der zum Spielen genutzt wird, auch 

wollen viele Kinder nicht mehr draußen spielen Beziehungsweise kennen sie 

es auch nicht mehr. Daraus folgt das immer weniger Kinder ihre Fantasie 

nutzen und eigene Spielideen entwickeln. Sie schalten ab und spielen mit 

dem was sie vorgesetzt bekommen, nach Anleitung.  

Ein Grund dafür ist es, dass Kinder heut zu tage mehr behütet werden, als 

noch vor 200-300 Jahren. Sprich damals konnte ein Kind noch frei draußen 

spielen, wo und was es wollte. Heute ist das anders, ein Kind ist an Zeiten 

gebunden, wann es heim sein muss, was es spielen darf, mit wem und vor 

allem wo. 

Dies liegt zum einem in der Entwicklung der Gesellschaft und zum anderen 

an der Angst der Eltern vor sexuellen Übergriffen und Kindsentführung. Aus 

diesem Grund werden Mädchen auch mehr eingeschränkt in der Wahl des 

Platzes zum Spielen als Jungs. 

Außerdem werden Kinder mit immer mehr Spielsachen überhäuft. Kindern in 

der Antike haben ein paar Nüsse gereicht. Wahrscheinlich würde es einem 

Kind in der heutigen Gesellschaft auch genügen, wenn es das nicht anders 

kennt und in der Natur und der frischen Luft spielen dürfte. Aber die Realität 

sieht leider anders aus. 

                                                 
7
  Dr. Christiane Richard-Elsner: Draußen Spiel Heute, in: Draußen Kinder, 2012.  

 <http://www.draussenkinder.info/draussenspiel-was-ist-das/draussenspiel-heute> (23.06.2014, 17:18 Uhr). 
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4.1. Folgen 

 

 

Die Zeiten mit regem Treiben auf den Straßen und in den Gärten sind vorbei, 

abgesehen von dem Nachtleben einiger Jugendlicher. Sah man vor 20 

Jahren noch Kinder in Gärten spielen, so sieht man heute kaum noch welche. 

Die meisten sitzen zu Hause vor dem Fernseher oder dem PC bzw. der 

Spielkonsole, man könnte sagen sie werden einfach nur beschäftigt.  

Der Computer ersetzt den Mitspieler, sie sind unter einander zwar vernetzt, 

spielen aber allein in ihren Zimmern. 

Zum einen ist das bequemer für die Eltern, zum anderen nicht so 

anstrengend für die Kinder, den:  

 

„Für jeden (Spiel)Erfolg muss eine bestimmte Leistung erbracht 

werden. Keine Schaukel, kein Roller oder Fahrrad setzt sich von allein 

in Bewegung, wie ja auch kein Klavier, keine Flöte melodisch ertönt, 

ohne intensive tägliche Bemühungen. Beim Fernsehen dagegen 

genügt ein leichter Fingerdruck auf die Automatiktaste und schon stellt 

sich bereits für den kleinsten ein Erlebnis ein, ohne dass sofort eine 

spürbare Gegenleistung erwartet wird“
8
 

 

Aber nicht nur Kinder sind dem Computerspielen unterfangen auch 

Erwachsene haben das Spielen im virtuellen Raum für sich entdeckt. 

Die Folge daraus ist, dass es bei einigen im Erwachsenenalter so weiter geht. 

Sie sind und bleiben Single und leben allein und zurück gezogen, in ihrer 

eignen Welt, fern von Arbeit und sinnvollen Tätigkeiten. Sie leben in einer, 

vom Computer generierten Welt und verlieren den Bezug zur Realität und 

ihre sozialen Kontakte. Die Einzigen, die sie noch haben sind ihre Kontakte, 

‚Freunde‘ aus dem Netz, welche das gleiche Schicksal teilen. 

Somit sollte auch die Definition von Öffentlichem Raum dahin gehend 

geändert werden, dass es nicht nur realen Raum sondern auch den virtuelle 

Raum umfasst, den ‚Cyberspace‘. 

                                                 
8
  Boeminghaus, Dieter: Freiflächen zum Spielen Kommentar zu DIN 18034. Spielräume in der Stadt,  

1. Aufl. Berlin; Köln 1991, S.12. 

 



18 

 

Es entsteht eine synthetische Welt, in welcher sich heute Kinder sowie 

Erwachsene in einem virtuellen Raum bewegen und spielen. 

Es ist einfach nicht mehr IN draußen zu spielen, heute spielt man ‚Online 

Games‘, wie ‚World of Warcraft‘, wo laut Blizzard Entertainment Anfang Mai 

2013 etwa 8,3 Millionen Spieler registriert waren. Laut statista.com spielt 

jedes fünfte Kind einmal pro Tag und fast jedes zweite zwischen 8-13 Jahren  

mindestens einmal pro Woche. 

Wir sind im virtuellen Zeitalter angelangt, in dem fast alles durch Computer 

gesteuert wird. Ohne die kleinen Helfer ist ein Leben fast gar nicht mehr 

vorstellbar. Laut Internationalem Zentralinstitut für das Jugend und 

Bildungsfernsehen besaß 2012 jedes dritte Kind zwischen 6-11 Jahren ein 

eigenes Handy/Smartphone, Tendenz steigend. 

Wenn man heute ein Kind auf der Straße sieht, wird es wahrscheinlich nicht 

mit einen Ball oder Reifen spielen, sondern wird eher ein Handy oder Tablet 

in der Hand haben. (Abb.09) 

Daraus entsteht auch eine Abhängigkeit, die zur Krankheit werden kann. Für 

diesen Fall gibt es schon massig Ratgeber auf dem Markt sowie 

Therapiemöglichkeiten. Hier boomt das Geschäft nicht nur mit den Spielen, 

sondern auch durch deren Folgen.  

 

 

5. Neue Räume 

 

 

Um den Ganzen entgegen zu wirken, entstanden einige Konzepte, in Kunst, 

Design, Architektur, Forschung und Pädagogik. 

Städteplaner berücksichtigten immer mehr auch die Bedürfnisse unserer 

kleinen Mitbürger und bauen in ihre Plätze immer öfter Frei- und Spielflächen 

mit ein.  

Es werden in fertigen Strukturen neue Räume gesucht und neu gestaltet, mit 

Rücksichtnahme auf mögliche Spielmöglichkeiten für die kleinsten unter uns. 

Bei der Suche nach dem geeigneten Spielraum, stellt man fest, dass die Orte 

an denen sich Kinder den halben Tag aufhalten wie Schulen, Schulhöfe und 

Schulwege meist kalt, einfallslos und trist gehalten sind.  
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 Abb.09: Jugendliche mit Handys 
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Ein Schulhof hätte die idealen Voraussetzungen, aber bei der Umsetzung 

dieser, findet man eher Ratlosigkeit. Hier und da mal ein Spielgerät, 

ansonsten meist nur ein ideenlos gestalteter asphaltierter Hof. 

Mit der Zeit änderte sich auch das Bewusstsein der Menschen. Auto und Co 

bekommen nicht mehr die volle Priorität, bei der Städteplanung, es entstehen 

fahrzeugfreie Zonen und neu gestalte Plätze, in die nicht nur Kunst integriert 

ist, sondern auch Spielmöglichkeiten mit einfließen. Städte werden aus völlig 

neuen Gesichtspunkten geplant und erneuert.  

Ein Beispiel ist Barcelona, mit Ende des 19. Jahrhunderts und Genehmigung 

zur Stadtvergrößerung, wuchs Barcelona schnell auf eine beachtliche Größe 

heran. 

Nach einem kulturellen und politischen Einbruch in der franco Ära konnte sich 

Barcelona Ende des 20. Jahrhunderts wieder erholen. Ab da begann für die 

Stadt ein neues Zeitalter, es entstanden ab den 80er Jahren etwa 60 neue 

Plätze und Parkanlagen. Da die Stadt zugebaut ist, nutzte man verlassene 

Wohnhäuser oder Fabriken und schuf auf ihren Flächen, Plätze und 

Parkanlagen, die ihres Gleichen suchen. Auf ihnen entstanden Kunstobjekten, 

aber auch Orte zum Erholen und Spielen. Jeder Platz ist einzigartig gestaltet 

und passt sich perfekt seiner Umgebung an. 

Dadurch ergibt sich eine Aufwertung der Wohnviertel und es entstehen neue 

Treffpunkte für soziale Interaktionen. 

Das Ganze ist ein Experiment wie es so auf der Welt wohl einzigartig ist. 

Andere Städte profitierten von den Erfahrungen und nehmen Barcelona als 

Vorbild für eigene Projekte. 

So entstanden und entstehen immer mehr Plätze, an den sich erholt werden 

kann, soziales Leben stattfindet, aber oft auch gespielt werden kann. 

So zum Beispiel Parkanlagen, Sportplätze, die öffentlich zugänglich sind, 

Skater Plätze, Spielplätze, Theaterbühnen und Treffpunkte. 

„Die bestehenden technischen und ökologischen Möglichkeiten sind 

grundsätzlich unerschöpflich, müssen jedoch von uns selbst phantasievoll 

eingesetzt werden.“
9
 

                                                 
9
  Dutli, Peter/ Esefeld, Jörg/ Kreis, Pierre: Neue Stadträume in Barcelona, 2. Aufl. Stuttgart; Zürich 1991, S.9. 
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5.1. Neue Ideen 

 

 

Mit immer wachsenden Erkenntnissen und Auseinandersetzungen mit dem 

Thema entstehen immer mehr neue Spielideen. 

Da auch einige Designer, ob nun direkt Spielzeug-, Musik-, Produktdesigner 

oder Architekten nehmen das Thema ernst und entwerfen immer neue Dinge, 

um das Spielen im realen und vor allem im öffentlichen Raum wieder 

interessanter zu machen. 

So arbeiten diese mit ‚neuen‘, besser gesagt mit alten Dingen, zurück zum 

Ursprung. Es entstehen so Plätze, die die Sinne der Kinder ansprechen, 

Plätze die sich auf die einfachen Dinge konzentrieren, Plätze die mit den 

Naturelementen spielen und mit Dingen, die in der Natur zu finden sind, ganz 

wie ihre Vorfahren. 

Eine weiter Idee, sind die seit den 70er Jahren weltweit verbreiteten 

Spielmobile. 

Dies sind Fahrzeuge, welche mit Spiel- und Bastelmaterialien ausgestattet 

sind. Das Prinzip ist ziemlich einfach, es kommt zu den Kindern, denn „ jede 

Fläche, jeder Raum kann zum Spielort werden. Das Spielmobil kommt in den 

Alltag und die Lebenswelt der Kinder.“
10

 Im Gegensatz zu einem Spielplatz, 

sind sie also mobil und flexibel. 

Auch ist das Spielmobil nicht als Spielplatz zu verstehen, es ist eher ein 

Fundus an individuellen Spielmöglichkeiten, die sich an jedem Ort wo Platz 

zum Spielen ist, entfalten kann. 

                                                 
10

  Zacharias, Wolfgang: Handbuch Spielraum. Das Spielmobil, Winsen 1996, S.39. 
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„Es gibt mittlerweile spielmobil(ähnliche) Projekte in vielen Ländern auf 

der ganzen Welt. Bekannt sind uns Initiativen, Einrichtungen und 

Spielmobile in Amerika, Australien, Belgien, China - Hong Kong, England, 

Frankreich, Holland, Indien, Italien, Luxemburg, Österreich, Polen, 

Rumänien und der Schweiz. Die charakteristischen Merkmale die alle 

Projekte gemeinsam haben, sind das Prinzip der Mobilität, das Prinzip der 

Flexibilität und das der Freiwilligkeit. Bei diesen Aktionen werden 

vielfältige Materialien an unterschiedlichen Orten eingesetzt. Zu den 

Themen Wasser, Physik, Murmelspiele, Partizipation etc. werden 

Spielaktionen angeboten. Es werden kulturelle Angebote mobil gemacht, 

wie z.B. Theater, Kino oder Ausstellungen im Wohngebiet. Allen 

Konzepten gemeinsam ist der Aspekt, dass Spielen ein wesentlicher 

Bestandteil für die kindliche Entwicklung ist. Es ist außerdem ein erklärtes 

Ziel der Spielmobile, Spielräume für Kinder (zurück-)zu gewinnen.“
11

 

 

 

                                                 
11

  Willmann, Torsten/ Neumaier, Sonja: Spielmobile von Amerika über Europa bis Australien, in: Spielmobile, 2011.  

 <http://spielmobile.de/spielmobile/was-sind-spielmobile/article/spielmobile-international> (25.06.2014, 21:33 Uhr). 
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6. Wie sieht die Zukunft aus? 

 

 

Die Erwachsenen, die eine geregelte Arbeit haben, werden immer weniger 

spielen, es fehlt ihnen einfach die Zeit. Wo hingegen die, die nichts zu tun 

haben immer weiter in die virtuellen Welten versinken werden. 

Die großen Haushalte, wie drei Generationenhaushalte sterben weiter aus, es 

werden immer mehr Singlewohnungen geben bzw. Kleinfamilien, die sehr 

stark auf die Karriere orientiert sind. 

Dadurch sterben die persönlichen und realen, sozialen Kontakte zunehmend 

aus und auch Gesellschaftsspiele werden nach und nach verdrängt. Das 

Brettspiel, so wie wir es kennen wird von der Bildfläche verschwinden. 

Immer mehr spielt sich im Cyberspace ab, man trifft sich nicht mehr real 

sondern online in ‚Video- Konferenzen‘. 

Auf der anderen Seite werden Stadtplaner weiter Plätze und Orte schaffen für 

soziale Interaktionen. Ob diese von den Menschen der Zukunft angenommen 

werden oder ob diese lieber in eine synthetische Welt fliehen, wer weiß? 

 

Eins ist Fakt Spiele der Zukunft werden die reale mit der virtuellen Welt 

verbinden.  

So wurde im Oktober 2013 schon ein Spiel der Zukunft veröffentlicht. 

Ein Spiel von der Firma Google mit Namen ‚Ingress‘, es ist ein  

Augmented-Reality/ Alternate-Reality-Spiel. Diese Art von Spielen könnte 

unsere Spielwelt bald beherrschen.  

In diesem Spiel, agiert man virtuell gegeneinander im realen Raum. 

Sehenswürdigkeiten werden zu sogenannten Portalen, die man dann zum 

Beispiel einnehmen kann. Es gibt zwei Fraktionen die gegen einander 

antreten und sich gegenseitig Portale stehlen. 

Alles läuft mit Hilfe eines Smartphone und Google Maps. Das ist erst der 

Anfang. Keiner kann genau sagen was uns in der Spielwelt der Zukunft 

erwartet. 

Aber eins ist jetzt schon klar, Spiele wie ‚Ingress‘ fördern das Handy verhalten 

und den Rückzug aus der realen Welt, fraglich ist in welche Richtung.  

http://de.wikipedia.org/wiki/Augmented_Reality
http://de.wikipedia.org/wiki/Alternate_Reality_Game
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‚Ingress‘ ist nur eins der ersten Spiele auf dieser Basis von Google, doch für 

die Zukunft sind noch viele solcher Spiele geplant und es werden auch noch 

andere Hersteller auf diesen Zug aufspringen. Google hat das Rüstzeug 

gegeben, jetzt schauen wir mal was die Hersteller draus machen. (Abb.10) 

Pläne von Forschern und Spieleentwicklern ist die Schaffung von virtuellen 

Realitäten. 

 

„im optimalen Fall ist das eine künstlich erzeugte Welt, die dermaßen 

gut umgesetzt ist, dass ein Mensch sich darin scheinbar wie in der 

echten Welt bewegen und sie nicht mehr von der Realität 

unterscheiden kann. (…) 

Virtual Reality, also eine virtuelle Realität, ist im klassischen Sinne 

eine komplett per Computer erzeugte Realität, die wie echt wirkt in 

allem, was man sieht, fühlt und tut. Neben der Forschung ist eine 

solche Virtual Reality natürlich vor allem zur Unterhaltung gedacht. In 

einem Computerspiel würde der Spieler sehen, fühlen, hören und 

erleben, als sei es echt.“
12

 

 

Noch ist dies nicht möglich, aber in Zukunft könnte es durchaus denkbar sein. 

In absehbarer Zeit wird es mit Hilfe von 3D Brillen möglich sein sich durch 

virtuelle Räume zu bewegen. 

                                                 
12

  Funes, Antonio: Virtual Reality - Spielen in der Zukunft: 3D-Brillen, Oculus Rift, Sony VR,  

Cyberith Virtulizer und Co., in: PC Games, 2014 [09.02.2014]. <http://www.pcgames.de/Hardware-Thema-

130320/Specials/Virtual-Reality-Spielen-in-der-Zukunft-3D-Brillen-Oculus-Rift-Sony-VR-Cyberith- 

Virtulizer-und-Co-1108478/l> (25.06.2014, 23:17 Uhr). 
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 Abb.10: ein Werbeplakat von Google für das Spiel Ingress 
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7. Fazit 

 

 

Das Spiel war und wird im Großen und Ganzen das gleiche sein und bleiben.  

Es ist abhängig von der Fantasie des Spielers und von seiner Umgebung, wo 

er sich hinlenken lässt. Gespielt wird überall in welcher Form und Intensität 

auch immer.  

„Es gehört zum Leben wie essen und trinken und ist so untrennbar mit den 

Menschen verbunden, dass es auch spielfeindliche Geschichtsepochen nicht 

ausrotten konnte.“
13

 

Was man spielt ist von den Möglichkeiten des Raumes und der Materialien 

abhängig.  

Meist reichen schon ein paar Steine um etwas zuspielen, auch wenn die 

Entwicklung schnell und mit großen Schritten voran geht. 

Die Geschichte zeigt uns das Spiele überall entwickelt und erfunden wurden 

und durch Austausch der Völker diese sich auch überall verbreitet haben, 

zwar mit leichten Abänderungen der Regeln und anderem Namen, aber 

dennoch ein und dasselbe Spiel geblieben sind. 

Einst sagte Platon schon 

„manche Art von Spielen ist für Kinder … so ganz natürlich, dass sie 

dieselben nahezu selbst erfinden, wenn sie zusammen kommen.“
14

 

Aber eins ist Fakt, die Klassiker wie Mühle oder Mikado, Hüpf- und Seilspiele 

und vor allem Ballspiele in welcher Form auch immer gab es früher, gibt es 

jetzt und wird es auch in Zukunft geben, wahrscheinlich auch virtuell  

Sie haben schon ein paar tausend Jahre bestanden, so werden sie es auch 

die nächsten tun. 

Die Frage, die sich eher stellt, ist in welchem Raum bzw. Umfeld es 

stattfinden wird. 

Durch die schnelle Entwicklung der Technik werden wir immer mehr mit dem 

virtuellen Raum konfrontiert sein und einige werden nur noch in diesem leben. 

Dennoch kann man zusammenfassend sagen, Spielen kann Menschen 

zusammen bringen, kann zwischenmenschliche Barrieren überwinden und 

man könnte annehmen dass es wie eine Universalsprache fungieren kann.  

                                                 
13

  Glonnegger, Erwin: Vom homo faber zum homo ludens. Das Gesellschaftsspiel in Deutschland im Spiegel der Zeit,  

 in: Spiel Zeit Geist, New York 1994, S. 17. 
14

 Christoph Horn (Hg.): Platon. Gesetze Nomoi, Berlin 2013. 
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Abschließend ist nur noch mit den Worten von Friedrich Schiller zu sagen 

 

„der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und 

er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.“
15

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
15

  Schiller, Friedrich: Briefe über die ästhetische Erziehung des Menschen, 1795, 15. Brief. 
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