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Das Gliicksspiel «Schere -
Stein - Papier» spielen

auch Knaben in Maynmar.

Kleines Gluc
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k fur alle

Glicksspiele sind ein grosses Lernfeld, auch wenn sie nicht mit Lerninhalten angereichert

werden - oder moglicherweise gerade dann.

Text: Mark Weisshaupt

Der Waurfel fallt. Er zeigt eine Finf. Ich nehme
die direkt vor dem Zieleinlauf stehende Spiel-
figur meines Sohnes und setze sie wieder zu-
rick an den Start. Im Gesicht meines Sohnes
arbeitet es. Wird er gleich einen Wutanfall
bekommen? Es ware nicht das erste Mal, dass
er beim «Eile mit Weile» (Mensch &rgere dich
nicht) spielen die Fassung verliert.

Bei «Eile mit Weile» gibt es kaum Spielraum fur
eigene Entscheidungen. Der Zufall bestimmt
fast alles. Wenn man verliert, kann es also kaum
daran liegen, dass man «schlechter» gespielt
hat als der andere. Dennoch: Bei kaum einem
anderen Spiel regen sich meine Kinder so auf,
wie bei diesem. Nicht selten gibt es Tranen und
witende Ausrufe. Und ich muss zugeben: Auch
ich finde es entnervend, wenn ich zum x-ten
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Male «rausgeschmissen» werde. Wer gewinnt,
kostet den Sieg genusslich und offen aus.
Woher kommen all diese Emotionen? Diese
Frage ist ein guter Anlass, die «Glicksspiele»
unter den Kinderspielen einmal genauer zu
betrachten.

Gleiches Gliick fiir alle

Alle Glucksspiele mussen Regeln haben, damit
der Zufall den Spielverlauf als eigenstandige
Kraft, jedoch auf geregelte Weise, beeinflussen
kann. Glucksspiele sind also eine Unterart der
Regelspiele. Sie bilden einen Gegensatz zu den
Strategie-Regelspielen, bei denen Gluck sehr
wenig oder gar keine Rolle spielt. Wahrend
Gluck bei «Eile mit Weile» oder beim «Leiterli-
spiel» flr den Ausgang des Spiels ganz zentral

ist, steht es bei «Yahtzee» (Kniffel) ungefahr
gleichrangig neben dem Kénnen. Beim Schach
spielt das Gluck gar keine Rolle. Bei den reinen
Strategiespielen entscheiden die Spieler Uber
ihre Zge und sind insofern voll fir den Erfolg
verantwortlich. Sie kénnen eine Niederlage
nicht dem Zufall zuschreiben.

Welches sind also die «Funktionen» des Zufalls
in Regelspielen? Was bewirkt das Glick? Eine
der wichtigsten Wirkungen ist der ausgleichen-
de Charakter des Gliicks. Der unbestechliche
Zufall sorgt dafir, dass alle Mitspielenden eine
Chance haben zu gewinnen — unabhéngig von
unterschiedlichen Fahigkeiten oder eventuellen
Statusunterschieden zwischen den mitspielen-
den Kindern oder Erwachsenen. Dieses Merk-
mal des Glicksspiels verstarkt eine grundsatz-
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liche Eigenart von Regelspielen: Es erzeugt ein
besonderes Gemeinschaftsgefuhl unter den
Mitspielenden, alle sind auf gleiche Weise an
die Regeln gebunden. Ein mdglicher besonde-
rer Status ausserhalb des Spiels kann die Regeln
nicht zugunsten oder ungunsten einer Mit-
spielerin oder eines Mitspielers beugen. Der
Zufall im Glucksspiel relativiert dartiber hinaus
sogar die unterschiedlichen Fahigkeiten der
Mitspielenden und erlaubt es auch denjenigen
einmal zu gewinnen, die sonst oft zu den Ver-
lierern gehoren.

Beim Glicksspiel konnen Kinder und Erwach-
sene — fern ihrer normalen Rolle im Alltag — eine
eigene neue Rolle fur sich gewinnen, die Aner-
kennung und geselligen, kreativen Austausch
ermoglicht (z.B. derjenige, der schon dreimal
kurz vor Ende «rausgeschmissen» wurde; die-
jenige, die genau das tut, die anderen theatra-
lisch Gbertrieben «fies» rausschmeisst und dabei
fur Lachen sowie Gegnerschaft im Spiel sorgt;
derjenige der flr eine stoische, gleichmutige
Haltung dem Ungllick gegentiber pladiert).

Schicksal sorgt fiir Spannung

Beim Glicksspiel mussen im Spielverlauf alle
bangen. Hier zeigt sich ein weiterer Vorzug des
Zufalls: Er ist eine Kraft, welche die Plédne der
Spielenden (auch bei halbstrategischen Spielen)
durchkreuzen kann. Diese relative Unvorher-
sehbarkeit bringt zusatzlich Spannung ins Spiel.
Die Herausforderung, den Einfluss des Zufalls
einzuberechnen beziehungsweise damit «fertig
zu werden» zeigt eine wichtige kulturelle Funk-
tion von Glicksspielen. In der modernen Ge-
sellschaft, mit ihrem Anspruch an Chancen-
gleichheit und dem allgegenwartigen Versuch
der Minimierung von Lebensrisiken, ist das
Bewusstsein, dass der eigene Lebensverlauf

Links

— Wiarfelspiele: https:/Avww.spielschweiz.ch/
spiele-1/w%C3%BCrfelspiele/

— Eile mit Weile: https:/de.wikipedia.org/
wiki/Mensch_%C3%A4rgere_Dich_nicht

— Stein, Schere, Papier: https:/de.wikipedia.
org/wiki/Schere,_Stein,_Papier

— Elfen Riesen Zauberer: http://www.
gruppenspiele-hits.de/kennenlernspiele/
elfe-zauberer-riese-spiel.html

— Daumen raten (Dimele): http:/spika.
jubla.ch/entries/7.pdf

stark vom Zufall abhangt (Geburt, verschie-
dene Begegnungen usw.), generell schwer zu
ertragen. Diese Tatsache wird entsprechend
gerne verdrangt. Gerade deshalb sind Gluicks-
spiele eine attraktive Mdglichkeit, mit dem
zufalligen Element des Schicksals — unter kon-
trollierten Bedingungen —in Kontakt zu treten.
Was fruher ein quasi-religioser Akt war — man
denke an Orakelbefragung und andere Kon-
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Nichts zu holen?

Der Spielephilosoph Caillois beschrieb das
Glucksspiel einmal als besondere Herausforde-
rung, wenn nicht gar als Skandal fir Paddago-
gen (Caillois, 1982). Wozu sollte ein Spiel gut
sein, wenn dabei hauptsachlich der Zufall und
nicht die Fahigkeiten der Spielenden im Zen-
trum stehen? Da gdbe es ja dann — im Sinne
des Lernens — nichts zu «holen».

«Beim Gliicksspiel ist ein Lernfeld

zentral: verlieren und siegen lernen.»

taktaufnahmen mit hoheren Méachten — ist
heute sakularisiert, aber dennoch stark emo-
tional besetzt. Das Los erreicht den Spielenden
auf ganz archaische Weise: Er wirfelt und
erfahrt sofort, ob ihm «die Gétter», das Schick-
sal beziehungsweise der Zufall gewogen sind.
Kinder spuren das spannende Element des un-
mittelbaren «Feedbacks des Schicksals» beim
Glucksspiel sobald sie die Funktion des Wrfels
oder anderer Werkzeuge des Zufalls (Minz-
wurf, Roulette, ...) begriffen haben.

Die Erfahrung des Zufalls einordnen zu kénnen,
ist ein Lernfeld fur die Kinder. Hier liegt auch
eine wichtige Ursache fur die starken Emotio-
nen bei Glicksspielen. Den «heilige Ernst des
Spiels» (Huizinga, 2004) — ein starkes Gefuihl —
erfahren die Spielenden paradoxerweise gerade
dann, wenn ihnen eigentlich klar ist, dass das
Spiel «nur ein Spiel» ist und nicht die Alltags-
wirklichkeit (ebda.; Weisshaupt & Campana,
2014). Dass das Spiel von jedem realen dusse-
ren Zweck befreit ist, erzeugt eine emotionale
Sogwirkung. Das erwachsene «Gliicksspiel» ist
im Gegensatz dazu kein Spiel im eigentlichen
Sinne, da die ausseren Zwecke (der Geldeinsatz)
gegentber der inneren Bedeutung des Spiels
Uberwiegen.

Viele Glicksspiele bilden wichtige Themen
einer Gesellschaft ab oder sind in bestimmten
Kulturen zu Klassikern geworden — man denke
an das stark glicksabhangige Monopoly, das
traditionelle Leiterlispiel oder an «Obstgarten»,
den neuen, kooperativen Glicksklassiker im
Kindergarten. Dies zeigt den kulturellen Eigen-
wert von Glucksspielen (Hauser, 2013). Wenn
man jedoch vom Eigenwert spricht, stellt sich
im schulischen Kontext auch die Frage nach
dem Lernwert des Spiels.

Lehrpersonen wissen heute (hoffentlich mehr-
heitlich), dass das Spiel keinen Zweck verfolgt,
sondern dass es um die Tatigkeit selbst geht. Es
ist jedoch nicht verboten sich dartiber Gedan-
ken zu machen, welche Lerngelegenheiten im
Spiel — hier speziell im Glucksspiel — angelegt
sind.

Bei den halb glicksorientierten, halb strate-
gischen Regelspielen Uiben die Kinder nebenbei
alle Fahigkeiten, die den Erfolg im Spiel wahr-
scheinlicher machen. Das sind je nach Spiel
vorausschauendes Denken, Kreativitat, Aus-
dauer, Perspektiventibernahme, Merkfahigkeit
und viele weitere Fahigkeiten.

Bei manchen Spielen mit Gluckselementen
kommt gelegentlich noch die Abwdgung von
Wahrscheinlichkeiten dazu. Bei «Yahtzee» zum
Beispiel: «Welche Kombinationen kann ich mit
diesem Wurf wahrscheinlich noch erreichen?»
Spielerinnen und Spieler erwarten generell
eine «gerechte Verteilung» der Wrfelergebnis-
se. Das gilt gemass dem «Gesetz der grossen
Zahl» jedoch nur bei einer grossen Anzahl von
Wirfen. Jeder einzelne Wurf ist unabhangig
vom anderen und deshalb unvorhersehbar.
Diese im Glucksspiel erfahrbare Gesetzmassig-
keit leuchtet freilich nicht einmal jedem
Erwachsenen am Roulettetisch oder beim
Minzenwurf ein.

Kontrolliert ausser Kontrolle

Beim Glucksspiel ist ein Lernfeld zentral: ver-
lieren und siegen lernen. Was aber heisst «ver-
lieren lernen» genau? Eine spielende Person
verliert gegebenenfalls am Ende des Spiels —
ohne weiteres Zutun. Es geht bei diesem Lern-
feld also vielmehr um die oben genannten
starken Emotionen und um deren Ausdruck.
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Wenn Erwachsene sehen, wie sich Kinder beim
Verlieren aufregen, machen sie gerne darauf
aufmerksam: «Es ist nur ein Spiel! Reiss dich
zusammen!» Das Problem dabei ist, dass die
Kinder ja durchaus wissen, dass es sich um ein
Spiel handelt. Deshalb haben sie sich ja gerade
so intensiv aufgeregt («heiliger Ernst», siehe
oben), und darum ist diese Ubliche erwachsene
Botschaft meistens sinnlos.

Wie kann man nun das Ende des Spiels beglei-
ten? Welcher emotionale Ausdruck der Kinder
ist «erlaubt», wird «goutiert»? Welche Emo-
tionen durfen ausprobiert werden (Erfolg,
Anerkennung, Hame, Frustration, fluchen,
Ungerechtigkeitsempfinden, Missachtung,
Gemeinschaftsgefihl, Isolation, ...)? Dieses
Ausprobieren ist wichtig. Die Kinder spielen
(Glucks-)Spiele auch, um bestimmte diesem
Spiel eigene Emotionen zu erleben — sowohl
positive wie negative. Die Kinder lernen Frus-
trations- und Siegesgefihle soweit «in Form zu
bringen», «zu veredeln» und zu méassigen, dass
sie sozial vertraglich sind.

Das bedeutet jedoch nicht, dass sie keine
negativen oder triumphierenden Geflhle
haben durfen. Reagieren Erwachsene auf den
Gefuhlsausbruch der Kinder so, dass klar wird,
dass diese Emotionen unerwinscht sind, wer-
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den die Kinder auf fatale Weise genau das
Falsche erfahren. Sie werden dazu angehalten,
ihre authentischen Gefiihle grundsatzlich
zugunsten eines sozial erwiinschten Ausdrucks
zu unterdriicken. Das Glucksspiel bietet eine
gute Gelegenheit neue Gefuhlslagen zu ent-
decken und neue Wege zu finden, Emotionen
auszudrtcken, zu teilen und in einem gewissen
(Spiel-)Rahmen auch ausagieren zu durfen.
Die Kinder kénnen lernen «kontrolliert ausser
Kontrolle zu geraten» (Elias, 1976).

Eine generelle Strategie kdnnte sein, das Spiel
mit rituellen Gesten zu beenden. Ein symbo-
lischer Handschlag zwischen Sieger und Verlie-
rer hat schon so manche Frustration gelindert
beziehungsweise Hame vermieden. Eine alle
Mitspielenden und alle Schicksalsschlage wur-
digende Besprechung des Spielverlaufs kann
ebenfalls zu einem emotionalen Abschluss
beitragen. Wenn Erwachsene die Bedeutung
des Spiels ernst nehmen, werden die auf der
Spielebene gedusserten Emotionen auch nicht
auf die Goldwaage der Realitét gelegt. Einen
im Spiel gedusserten «Fluch» kann man auch
einmal ignorieren —wenn sich die Kinder selber
nicht weiter daran stéren.

Bewegte Gliicksspiele

Neben den materialgestttzten Wiirfel-, Brett-
und Kartengltcksspielen bilden Bewegungs-
spiele, wie das bekannte «Schere — Stein —
Papier» (fUr das es sogar eine Weltmeisterschaft
gibt) oder das «Diimele» eine weitere wichtige
Form des Glucksspiels. Beim «Dumele» muss
eine zuféllige Zahl von gleichzeitig gezeigten
Daumen der gegnerischen Gruppe voraus-
gesagt werden. Wer richtig geschatzt hat, darf
eine der eigenen Hande aus dem gemeinsamen
Kreis ziehen. Verloren hat, wessen Hand Ubrig
bleibt. Beim Spiel «Riesen, Elfen, Zauberer»
wird das zufallige Stein-Schere-Papier-Prinzip
auf zwei Gruppen von Kindern Ubertragen.
Riesen, Elfen und Zauberern wird je eine Geste
zugeordnet. Jede Gruppe spricht sich ab, wel-
che der Figuren sie als nachstes zeigen will. Auf
ein Signal zeigen die einander gegenuber-
stehenden Gruppen gleichzeitig ihre Gesten.
Sobald sie die gewahlte Figur der anderen Kin-
der erkennen, missen sie entweder fliehen
oder Kinder aus der anderen Gruppe fangen
(Die Riesen Uberwaltigen die Elfen. Die kleinen
Elfen bezirzen die Zauberer. Die Zauberer ver-
zaubern die Riesen mit ihrem Stab.) Die Jagd
flhrt in eine von zwei entgegengesetzten Rich-
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Gliicksspiele wecken Emotionen.

tungen, bis zu einer Grenze, hinter der die
fliehende Gruppe in Sicherheit ist. Bei solchen
Bewegungsglticksspielen wird das Erleben von
Gluck und Pech gleich korperlich umgesetzt
(Kaderly & Bertschy, 2010).

Ein Lernfeld - ohne Anreicherung
Bevor padagogische Fachleute und Lehrperso-
nen Glucksspiele in jedem Fall mit «Lernspiel-
komponenten» anreichern (Leiterlispiel mit
Wissensfragen, Yathzee mit extra Mathe-Rat-
seln usw.) und es so moglicherweise zerstéren,
kénnten sie sich die Frage stellen, welche viel-
faltigen Erfahrungen die Kinder in Zusammen-
hang mit Siegen und Verlieren sammeln kén-
nen — beispielsweise beim «Eile mit Weile».
Was hat mein Sohn dabei nicht alles an Lust
und Leid durchgemacht und diese Emotionen
gemeinsam mit uns erlebt! Weshalb will er
immer noch einmal spielen? Genau deshalb. Ich
lachle ihn an. Ob er seine gerade hochkochen-
de Wut in Form bringen kann? Es klappt nicht
immer, aber immer ofter.

Mark Weisshaupt
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