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schen, Rohrflöten, Bewegungs- und Gesellschaftsspiele, Huckepack, Verstecken,

Laufrädchen und Reifentreiben.«
5 9

I n te ressant ist in diesem Zusammenhang, dass die Verbindung vo n

L e rnen und Spielen, wie sie im römischen Re i ch pra k t i z i e rt wurd e ,

h e u te wieder ve rm e h rt in den Gru n d s chulen und Vo rs chulen an

ge st rebt wird: Dem Lehrer kommt nicht nur die Au f gabe der Sto ff ve r-

mittlung zu. So wie im römischen Re i ch soll Schule gl e i ch b e d e u te n d

sein mit Spiel. »Für beides galt die Bezeichnung › l u d u s ‹ ,u n dd e rL u d i s m a g i s t e r

war Spiel- und Schulmeister zugleich.«
6 0

Im Spielzeug finden unsere Vo rste l l u n gen vom Leben, unsere 

W ü n s che und Hoff n u n gen für die Zukunft oder unserer bisherige n

L e i st u n gen Darstellung. Kleine Spielfiguren in Fo rm von Ti e ren, 

H ä u s e rn u n dM e n s ch e nb i l d e nz u mB e i s p i e ld i eb ä u e r l i ch eL e b e n s we i s e

ab; Puppen und ve r k l e i n e rte Küch e n ge r ä te bere i ten Mädchen auf ihre

s p ä te ren Au f gaben als Mutter und Hausfrau vor; Jungen spielen mit

te ch n i s chen Objekten wie kleinen Sch i ffen, Eisenbahnen, Au tos, 

Ra ke ten und Flugzeugen. Zukunft s p h a n tasien der 5 0er Jahre äußerte n

s i ch zum Beispiel in Plast i k ra ke ten und Ast ro n a u te n fi g u ren, die sch o n

11 J a h re vor der eige n t l i chen Mondlandung bereits durch Kinder-

z i m m e rn floge n .

Die Spielsachen wurden früher individuell von den Elte rn oder

a u ch den Kindern selbst ange fe rtigt. Meist wa ren sie — wie auch heute

n o ch — eine Liebesgabe der Elte rn an ihre Kinder. Einfa ch zu hand-

habende Materialen wie Ton, Holz oder Pa p i e rm a ché wurden 

k ü n st l e r i s ch bearbeitet. Die ge sta l te ten Objekte gaben das re g i o n a l e

ä sth e t i s che Fo rm -u n d Fa r b e mp fi n d e na nd i en ä ch ste G e n e ra t i o nwe i te r.

Mit der einsetzenden Indust r i a l i s i e rung begann Spielzeug — in

Serie pro d u z i e rt — eine käufliche Wa re zu we rden. Auf dem Land 

ve r ka u ften Jahrm ä r k te Spielzeug und in den St ä d ten ab der Mitte des

19 . J a h r h u n d e rts ta ten dies spezielle Spielzeugläden. Die Spielzeug-

p roduktion wurde ein eigenes Gewe r be.
61

Bis in die 6 0er Jahre des 

20. J a h r h u n d e rts dauert es, bis die Spielzeugindustrie Kinder dire k t

umwirbt und ihre Pro d u k te auf den Ve r ka u fs e rfolg hin entwicke l t.
6 2

Die Idee des Kinderz i m m e rs wird ge b o re nu n dd i eM ö b e lk i n d ge re ch te r

gebaut. Die Industrie widmet sich der Zielgruppe »Kind« und we ck t

ständig neue Bedürf n i s s e .

Diese Industrie, die Elte rn und die Kinder bilden drei Gruppen, 

die sich jeweils für ganz unte rs ch i e d l i che Aspekte des Spielzeugs 

i n te re s s i e ren. Kinder sind diejenigen, für die Spielsachen in der Re ge l

e n t w i ckelt und ge ka u ft we rden. Kinder wollen damit Spielen. Elte rn

w ü n s chen sich von den Spielsachen, die sie ka u fen, dass sie ihren 

K i n d e rn Spaß bere i ten und ihre Entwicklung förd e rn. Sie loben, 

e rziehen, ve rwöhnen damit ihre Sprößlinge oder freuen sich über den

5 9 Thiesen, Peter: Klassische Kinderspiele.  

Beltz Verlag Weinheim, Basel, 19 9 3, 
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Das  Spielzeug

Vom Kult zum Kinders p i e l

Spiele oder Spielge ge n stände, so wie wir sie heute kennen, lassen ihre

E n t stehung auf zwei Aspekte zurück f ü h ren: Sie wa ren Besta n d te i l

b z w. Hilfs m i t tel eines religiösen Rituals oder sie bildeten alltägl i ch e

G e b ra u ch s ge ge n stände aus der Erwa ch s e n e n welt ve r k l e i n e rt ab. 

E i n fa che Spielzeuge für die Kleinsten, wie Rassel, Ra t s che, Kre i s e l ,

Ball oder Puppe wa ren früher religiöse Ku l t ge ge n stände, die unte r-

s ch i e d l i che Hilfsfunktionen bei den kultischen und magischen Hand-

l u n gen erf ü l l ten. In dem Buch »Die Russen kommen! Spielend!« e rw ä h n t

O lga Gordejewa, dass zum Beispiel Rasseln und Ra t s chen bei kulti-

s chen Tänzen und Ritualen von Schamanen vieler Völker in Sibirien

und No rd a m e r i ka, Afrika und Au st ralien eingesetzt wurd e n.
5 5

Die Puppe, ein Spielzeug für kleine Mädchen, war früher zugl e i ch

ein Mittel der Magie. Erwa chsene Frauen bewa h rten Puppen an einem

b e st i m m ten Platz im Hause auf, ve rs ch e n k ten sie an die Braut oder

ve re r b ten sie der To ch te r. Die Puppe diente häufig als Opfe re rs a t z ,

Vo t i v fi g u r, Amulett oder Ta l i s m a n.
5 6

Wi s s e n s ch a ft l e r, die sich mit früheren Ku l t u ren besch ä ft i gen, 

e n t d e cken häufig einen archaisch-synkretistischen Charakter
5 7

der Spiele

und weisen auf das Fehlen einer genauen Un te rs cheidung zwisch e n

s a k raler und alltägl i cher Sphäre hin. »Ritual und Spiel, sportlicher Wett-

kampf, Gastmahl und Darbringung eines Opfers sind bei ein und demselben

Fest häufig miteinander vermischt.«
5 8

An diesen Zeremonien und Spielen

b e te i l i g ten sich Kinder und Erwa chsene gl e i ch e rm a ß e n .

Spiele bezogen sich stark auf die regionale Ku n st und fanden auf

J a h re s fe sten statt, zum Beispiel wurden in Russland zu Oste rn Eier

ge k u l l e rt und zu We i h n a ch ten auf dem Jahrmarkt Lebkuchen gewo r-

fen – es wurde zusammen ge gessen, ge tanzt und gespielt. Die Fe ste

gl i e d e rten das Jahr, indem sie Zeitpunkte der Freude und des

Au s gelassenseins fe st l e g ten. Sie bedurften einer Vo r b e reitung und 

e rz e u g ten Vo rf reude, sie ste l l ten ge s e l l s ch a ft l i ch wich t i ge Ere i g n i s s e

d a r, boten Mögl i ch keit zur Ko m m u n i kation und st ä r k ten das 

G e m e i n s ch a ft s gefühl. 

Aus der Lite ra t u r, der Ku n st und vor allem aus arch ä o l o g i s ch e n

Funden ist bekannt, dass im römischen Re i ch Lauf- und Ballspiele,

Ste cke np fe rd re i ten, Re i fe n t reiben, Spiele mit Kreiseln und Puppen die

Kinder erf re u ten. Thiesen berich tet von Au s gra b u n gen in Po mp e ij, 

die belegen, dass das Spielzeug, mit dem sich die Kinder damals

b e s ch ä ft i g ten, dem heutigen ähnelt. »Sie besaßen weiche Bälle, die mit

Rosshaar, Wolle und Federn gefüllt waren, Puppen und Miniaturgefäße aus

Ton, Würfel- und Brettspiele, Klappern, lebende oder hölzerne Tiere, Knallpeit-

o r d e j e wa, Olga : Die Russen kommen!

i e l e n d !, Rheinland-Verlag GmbH Köln,
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dessen heimliches Programm auf kurzfristige Bedürfnisbefriedigung und 

möglichst schnellem Austausch zielt«.
6 8

Freunde mit Batterieantrieb  – Das Spielzeug von heute

Spielzeug wird zunehmend »te ch n i s i e rt«. Es we rden mindestens zwe i

Sinne ange s p ro chen, es gibt mindestens zwei »Funktionen«. Das Spiel-

zeug kann heute mehr, aber mit dem Spielzeug kann man deshalb

n i cht mehr spielen. Ein sehr harmloses Beispiel aus der aktuellen 

»Müller« Po st w u rfsendung zur We i h n a chtszeit 2002 soll diese Ent-

w i cklung ve rd e u t l i chen. Ein Bauernhof für 4 4 . 9 9 E u ro statt 59.99 h e i ß t

h e u te »Fa rm« und besteht aus a ch t ganzen Teilen aus einge f ä r b ter 

P l a stik. Der Miniatur- B a u e rnhof als Spiellandsch a ft ist tra d i t i o n e l l .

Neu ist, dass die Ti e re Geräusche machen, so kann das Kind zusätzlich

» h ö ren«, was die Gans oder die Kuh »sagt«. Statt beim Spiel selbst zu

muhen, erledigt das die Batterie-betriebene Kuh. Ein anderes Beispiel

i st »Smarty Cat«, ein Lern c o mp u te r, der vo rgibt, Kindern ab 4 J a h re n

» B u ch sta b i e ren, Re chnen, Musik und Logik« beizubringen. Dieses

S p i e l gerät hat lust i ge fa r b i ge Ta sten, ein Minidisplay im Ka t z e n ge s i ch t

und ist aufgebaut wie ein Laptop. Ob man richtig oder fa l s ch rät, zeigt

die Katze mit ihren bewe gl i chen Ohren an. Den Sinn des a b c- L e rn e n s

e rf ä h rt man durch diese Ab f ra ge te chnik wohl ka u m .

»Die Regale durchschnittlicher Kinderzimmer ächzen unter der Last von

Plüschtieren, Barbie-Puppen, Playmobil-Ritterburgen, Polly-Pocket-Schlössern,

Lego-Raumstationen, Furbys, Lerncomputern, Schachteln mit Gesellschaftsspie-

len und Kartons mit dem Plastikstrandgut zahlloser Kindergeburtstage.«
69 

I n

einem Art i kel der Zeitung der Deutschen Bahn M o b i l,
7 0

der über die

E r ö ffnung eines »Legolandes« berich tet, wird die B e l i e b th e i tb u n te r

P l a st i kste i n chen klar: »Denn laut Statistik besitzt jede deutsche Familie im

Durchschnitt 60 Schachteln Lego zu Hause.« G e folgt wird der deutsch e

Re ko rd von Engl ä n d e rn mit 2 5 S ch a ch teln und den u s-A m e r i ka n e rn ,

die (nur) 15–20 S ch a ch teln pro Familie vo rweisen können. 

Was schon in der Un te rs u chung des sozialen Um feldes sich t b a r

w u rde bestätigt sich in dieser Spielzeugfülle: Elte rn ve rwöhnen ihre

K i n d e r, ersetzen aufgrund des Zeitmangels pers ö n l i che Zuwe n d u n g

d u rch materielle Gaben. Bei ge t rennt lebenden Elte rn teilen wird um

d i eL i e b ed e s Kindes durch Erfüllen te u rer Spielzeugwünsche gewe t t-

e i fe rt .

Spielzeug wird ge s ch l e ch t s s p e z i fi s ch ge ka u ft. Die Mädchen beko m-

men Puppen ge s chenkt, deren Namen sich als Marken eta b l i e rt haben,

wie zum Beispiel »Barbie«, »Ken« und »Baby born«. Zum großen Te i l

we rden ihnen auch soge n a n n te Gesellsch a fts- Ti s ch- oder Ka rte n s p i e l e

m i t ge b ra cht. Für Jungen suchen Elte rn blinkende Au tos, Legoste i n e

6 9G a s chke e b d .
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neu gewonnenen Fre i raum: Ein spannendes neues Spielzeug fe s s e l t

die Au f m e r ks a m keit und der Na ch w u chs ist für eine Weile mit sich

s e l b st besch ä ftigt. So ka u fen Elte rn natürlich bevo rzugt das, was sich

i h re Kinder wünschen. Gleichzeitig inte re s s i e ren sich Elte rn auch für

p ä d a g o g i s che Wi r k u n gen des Spielzeugs und müssen sich auf die

» P ro d u k t i n fo rmationen« aus der Industrie verlassen. Fo l gl i ch sch wa n-

ken sie in ihrem Ka u f ve r h a l ten zwischen den Wünschen der Kinder

n a ch »Tre n d s p i e l z e u g «u n di h re ne i ge n e n Vo rste l l u n ge n vo n ve rn u n ft-

o r i e n t i e rtem »Lernspielzeug«. Die Industrie hat sich darauf einge ste l l t

und wirbt auf sämtlichen Ve r p a ck u n gen mit der ange b l i ch hohen 

L e rn e ffektivität des Pro d u k tes. Elte rn wird ein Gefühl des »Nich t-

f ö rd e rns« sugge r i e rt, wenn sie ihren Kindern Zugänge zu best i m m te n

» we rt vollen« Spielsachen ve rwe h ren. 

Für die Industrie steht jedoch »nicht der pädagogische Nutzen zur 

Entwicklung des Charakters, [von] kognitiven, motorischen und emotionalen

Fähigkeiten im Mittelpunkt«,
6 3

s o n d e rn öko n o m i s che Fa k to ren. Spiel-

s a chen, die die Au f m e r ks a m keit nicht lange binden können, die

s chnell langweilen, sich abnutzen und ve r b ra u chen, ve r l a n gen 

alsbald nach Au sta u s ch. »So ist Spielzeug heute – bis auf wenige teure 

Ausnahmen – zum Wegwerfartikel geworden.«
64

Die großen Mengen an

S p i e l wa ren, die Kinder dadurch schon in jungen Jahren ko n s u m i e re n ,

b e re i ten sie wa h rs ch e i n l i ch optimal auf ein re ges Ka u f ve r h a l ten im

E rwa ch s e n e n a l ter vo r. Spielzeug wird aus Gew i n n gründen meist im

Ausland und aus billigsten Materialien pro d u z i e rt. Die Haltbarkeit ist

so gering wie ihr Nutzen. Die minimalen,l e i ch ta b gewa n d e l ten »Ne u e-

ru n gen« sind schnell auspro b i e rt, die we n i gen Einsatzmögl i ch ke i te n

in wirklichen Spielen bald ers ch ö p ft. Best i m m te Spiele bleiben nur

l ä n ge rf r i stig nutzbar, wenn Erg ä n z u n g s a n ge b o te erworben we rd e n .

Die drei we l t gr ö ß ten Spielzeugpro d u z e n ten – L e g o, M a t t e l und 

H a s b r o – kämp fen um Absatz auf dem durch sinkende Kinderz a h l e n

und Dru ck der elektro n i s chen Ko n k u rrenz immer enger we rd e n d e n

M a r k t.
6 5

D o ch der Gesamtumsatz der Spielzeugherste l l e r – 6 M i l l i a rd e n

Mark im Jahr 2 0 0 0 – ste i g t.
6 6

L e g o - G e s ch ä ft s f ü h rer Mads Nipperdrei

b e o b a ch tet Trends auf dem Spielwa re n m a r k t.B e s o n d e rs gut ve r ka u fe

s i ch seiner Meinung nach Spielzeug, dem eine »sta r ke« Gesch i ch te

z u grunde liege wie zum Beispiel Harry Potter, für den der Ko n z e rn die

Lizenzen erworben hat. Ebenso beliebt sind Spielsachen, die hoch-

te ch n i s che Ne u h e i ten aufgre i fen oder die zum Sammeln anre gen, wie

zum Beispiel die Pokèmons oder Kinderüberra s ch u n g s e i e r.
67

Der sta r k

s p e z i a l i s i e rte Markt führt heute Spielzeug für alle Alte rst u fen und

s ä m t l i che pädagogische und we l ta n s ch a u l i che Bere i che. Die Pre i s-

ge staltung macht den Un te rs chied: Der Markt teilt sich in » i n t e l l i g e n t e s

Elektronikspielzeug, mit dem man tatsächlich spielen kann – und den Trash,

arz e b d . S.2
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Z u b e h ö r, der amerika n i s chen Sich e r h e i t s u n i fo rm ge t reu nach ge a h m t .

Sie und die Ko stüme »Po p star«, »Pokémons« und »Teletubbies« ers e t z e n

die Helden der Märchen und Kinderge s ch i ch ten wie Wi n n e tou, Pira t

und Zaubere r, Prinzessin, Hexe und ge st i e fe l ter Ka te r.

Zu diesem sch n e l l l e b i gem Billig-Spielzeug-Trend, der aktuelle

M e d i e n e reignisse und -ge s ch i ch ten th e m a t i s i e rt, gibt es natürlich

a u ch Gege n st r ö m u n gen. Eine davon geht zurück zum »guten, alte n «

Holzspielzeug, in Gru n d farben ge ta u cht. Urs p r ü n gl i che natürlich e

M a terialen, einfa che, das heißt nach vo l l z i e h b a re Ve rarbeitung und

s i ch t b a re Mechanik zeichnen traditionelle Spielsachen aus. Marke n

wie »Manufactum« deklarieren diese Pro d u k te als »Klassiker«. Dieses

No sta l g i e gefühl, das erwa chsene Käufer trotz des hohen Pre i s e s

b e gl ü cken soll, kennen Kinder jedoch nicht. 

Es lassen sich zunäch st drei allgemeine Merkmale unserer Gesell-

s ch a ft am Spielzeugmarkt erkennen: »Zum einen endet die echte Kindheit

heute früh, mit etwa 12 Jahren.«
7 2

D a n a ch liegen die Inte ressen und der

Konsum im Bere i ch Markenkleidung, Musik-CDs, Handys und elektro-

n i s cher Au s stattung. »Zweitens werden die Erwachsenen kindlicher. Sie spie-

len fast mehr als der Nachwuchs.«
7 3

Diese Beobachtung nimmt vor allem

Bezug auf die zunehmend von Erwa chsenen ge ka u ften Comp u te r- und

G e s e l l s ch a ftsspiele. Und als dritten Punkt nennt Susanne Gasch ke den

Trend zur Te ch n i s i e rung der Spielprozesse, der auch in allen andere n

L e b e n s b e re i chen zu beobach ten ist .

M o d e rne Spielsachen für moderne Erziehungsziele 

Ein Kind lernt beim Spielen We rte und No rmen seiner Um welt ke n n e n

und beginnt, sich diesen anzupassen. Die Info rmationen, die ein Kind

dabei erf ä h rt, erwe i te rn sein Ve r h a l te n s re p e rto i re. Deshalb ve r h a l te n

s i chKinder aus u n te rs ch i e d l i ch e nKu l t u ren imS p i e la u ch ve rs ch i e d e n.
74

Freya Pa u s ewang zitiert in »Dem Spielen Raum geben« Brian Sutto n -

S m i t h , der beim Ve rgl e i ch von Spielen unte rs ch i e d l i cher Ku l t u ren fe st-

ste l l te: »Kinder in Kulturen, die im realen Leben sehr auf die Kooperation ange-

wiesen sind (z. B. Eskimos) kennen kaum Konkurrenzspiele. In Kulturen, in

denen die Erwachsenen über Jagd und handwerkliches Geschick ihr Überleben

sichern (etwa in tropischen Regenwäldern), spielen die Kinder viele Geschicklich-

keits- und Jagdspiele wie Speerwerfen und Bogenschießen.«
7 5

Wenn Kinder im

Spiel die Erwa chsenen nachahmen, ve r i n n e r l i chen sie nicht nur We rte

und No rmen der Gesellsch a ft in der sie leben, sondern ve r b e s s e rn

a u ch mögl i che Überlebensst ra tegien wie Ko o p e ration, Gesch i ck oder

Ko n k u rre n z.
76

In unserer Gesellsch a ft zeichnen sich ebenfalls Erz i e h u n g s z i e l e

und We rt s ch ä t z u n gen in der Förd e rung best i m m ter Spielfo rmen ab.

Diese We rte lassen sich kaum auf jede einzelne Familie übert ra ge n .

7 2G a s chke, Susa n n e : Die neuen Lehrer. 
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und Elektro n ik-Spielzeug wie Gameboy und Playstation aus. Früher 

ü b l i ches Inte resse am Basteln und Handarbeiten, Modellbau und

M u s i z i e ren tritt in den Hinte rgrund. Die beliebte ste Fre i z e i t b e s ch ä ft i-

gung ist momentan das Fe rnsehen. Seit den 7 0er und 8 0er Jahren wird

»Trendspielzeug« ange b o ten, bei denen es sich meist um Helden und

Fi g u ren aus beliebten Fe rn s e h s e n d u n gen, Spielfilmen oder Comp u te r-

spielen dreht. Alf, Dinosaurier, Ta m a g o chi, Teletubbies, Po ke m o n s

und Digimons ta u chen kurzzeitig in Gesch i ck l i ch keits-, Comp u te r-

spielen oder als Spielfiguren auf und we rden binnen Wo chen durch

a n d e re ersetzt. 

W ä h rend orga n i s i e rte Sport- und We t t b ewerbsspiele zunehmen

und hauptsäch l i ch Spiele, die sich um eine Zentralfigur drehen – 

s o ge n a n n te »Führungsspiele« – in den Vo rd e rgrund tre ten, we rd e n

Sing-, Ra te-, Pa a r- und St raßenspiele aus dem Spielalltag ve rdrängt. 

Ab gesehen von diesen noch ta t s ä ch l i ch stattfindenden Spielen,

nimmt der Anteil an virtuellen Comp u te rspielen zu. In diesen Spielen

e rsetzt der Um gang mit Science-fiction-Gesta l ten lebendige Spielge-

f ä h rten, Freunde und Freundinnen. Die Helden aus Kinofilmen und

Fe rnsehserien finden Einzug in Comp u te r- und Gesellsch a ft s s p i e l e n

und ta u chen auf diese Art ständig im Kindera l l tag auf. Falls man

n i cht zu Hause am Comp u ter spielen kann, gibt es den Gameboy, eine

»mobile« Fre i z e i t b e s ch ä ftigung, die in jede Ta s che passt. Zum Spielen

muss pra k t i s ch e rweise kein Kind mehr ein anderes anspre chen, jeder

genügt sich selbst . Treu erfüllen Kinder die vom »Spielfre u n d « -A p p a ra t

ge ste l l ten Au f gaben und ste i gen zum näch sten Sch w i e r i g ke i t s gra d

auf. Jürgen Fritz, Pro fessor für Sozialpädagogik an der Hoch s ch u l e

Köln kommt zu dem Fazit: »Computerspiele machen nicht satt.«
71

Sie 

s u g ge r i e ren dem Spieler Erfolg und Macht, wenn er vo rge gebene Ziele

auf vo rge gebenen We gen geht. Inhalte sind in diesen Spielen oft

n e b e n s ä ch l i ch, auf das »Level« kommt es an. Kinder, die an Comp u te rn

spielen, sind »ve rnetzt« aber einsam. Der Comp u ter wird zum Mit-

spieler und der Fe rnseher zum Gesch i ch te n e rz ä h l e r. Das Gru n d-

b e d ü rfnis nach Anerkennung, Zuge h ö r i g keit und Sicherheit wird

n i cht befriedigt. Das Spiel mit unte rs ch i e d l i chen Spielpart n e rn

w ü rde ein Übungsfeld für Gru p p e n z u ge h ö r i g keit und wirkliche 

Ko m m u n i kation bieten. Die virtuellen Spiele dage gen bieten ein

Ü b u n g s feld für Ka mpf- und Kriegssituationen. Neben Comp u te r-

s o ft wa re zur Simulation von Kriegen am Bildsch i rm für die Älte ren 

können bereits ganz Kleine aus einer Un m e n ge an Plast i kg ä n g ste rn

und kämp fe r i s chen Helden wählen. In der Beilage zum aktuellen

Q u e l l e - Ka talog we rden Ko stüme zum Kinderfa s ching ange b o ten. Als

» P reishit« ausge z e i chnet wird »Der Kämp fer« mit »Helm-Pisto l e n - S e t «

im Ta rn gewand, neben dem »Sicherheitsmann« mit Helm und viel

sg. St i f t u ng Haus der Gesch i ch t e ,

nn: S p i e l Z e i t G e i s t . P re ste l -Ve r l a g

ü n chen, New Yo r k , 19 9 4 , S. 71 / 7 2


