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Spie| und Kreativitat Parallelen, Analogien und Differenzen

Die Zusammenhange von Spiel und Krea-
tivitat liegen offenbar auf der Hand: Asso-
ziatives spielerisches Handeln bringt neue

Ideen hervor, experimentelles Vorgehen

und Selbstvergessenheit zeigen sich im

Spiel wie im schopferischen Denken, Zweck-
freiheit und Flexibilitdt bestimmen das spie-
lerische wie das kreative Tun,

CONSTANZE KIRCHNER

Ein genauerer Blick auf beide Phinome-
ne zeigt, dass die genannten Gemeinsam-
keiten nur unter anthropologischer Pers-
pektive Gultigkeit besitzen. Denn wenn
das Hervorbringen einer spezifischen Kul-
turleistung - etwa der Erfindung der
Zentralperspektive oder des Impressio-
nismus’ — zum MaRBstab fiir Kreativitit er-
hoben wird, bleibt das spielerische Tun
lediglich als kindliche Verhaltensweise in-
teressant, der kein kulturbildender Wert
innewohnt.

Gesellschaftlich relevante Leistungen,
die von Originalitat und neuer kulturel-
ler Errungenschaft zeugen, basieren auf
der genauen Kenntnis eines Sachgebiets
und beddrfen gesellschaftlicher Anerken-
nung. Eine kreative Person vermag mit ih-
ren Leistungen Kultur zu verdndern und
weiter zu entwickeln, so der Kreativitats-
forscher Mihaly Csikszentmihalyi (1997).
Diese kulturelle Kreativitit sieht Csikszent-
mihalyi als Gegenstiick zur biologischen
Evolution.

Solche Leistungen kénnen im Spiel nicht
hervorgebracht werden. Wendet man den
Blick jedoch auf die anthropologisch be-
dingten Funktionen spielerischen und
kreativen Handelns, existieren gleichwohl
deutliche Parallelen, die sich u.a. in be-
stimmten Strukturmerkmalen von Spiel
und Kreativitat zeigen.
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Urspriinge von
Spiel und Kreativitit

Unter Bezug auf Johan Huizinga (1956),
derim Spiel jeglichen Ursprung von Kultur
sieht, bezeichnet der Spielexperte Hans
Scheuerl (1979/1994, 5.111) das Spiel als
ein ,Urphdnomen, [....] das sich nicht mehr
aus anderen Erscheinungen ableiten oder
erklaren lasst.” Vor diesem Hintergrund
begreift Scheuerl das Spiel als eine geis-
tige Erscheinung, die ebenso wie die Krea-
tivitat zur Kulturentwicklung beitragt. In
diesem Sinne sind Spiel und Kreativitit
nicht nur wesensverwandt, sondern ein
und dieselbe geistige Kraft.

Diese Ansicht wird aus psychoanalyti-
scher Perspektive von Donald W. Winnicott
bestarkt. Er beschreibt das Spiel als Vor-
stufe des kreativen Tuns, das schlieflich
zu kulturellen Errungenschaften fiihrt (val.
Winnicott 1971/1995). Exemplarisch schil-
dert Winnicott den Beginn des spieleri-
schen Handelns als kreativen Akt mit
kompensatorischem Ursprung: Das Kind
empfindet sich auch nach der Geburt
noch mit der Mutter identisch. Erst allmah-
lichlernt es, dass es sich die Welt eigenstan-
dig erschlieBen muss. Um die Trennung
von der Mutter zu kompensieren, schafft
es sich ein ,Ubergangsobjekt” - einen Bett-
deckenzipfel, einen Teddy usw. - als ima-
giniertes Ersatzobjekt. Dies kennzeichnet
den Beginn einer eigenen Vorstellungs-
welt. Sich etwas vorzustellen ist die Grund-
lage der Symbolbildung (Winnicott 1984,
5.66). Die Grenze zwischen dem Innen und
dem AuBen wird von Winnicott als JAnter-
medidrer Raum” bezeichnet (ebd., S.65).
Die Beschaftigung mit dem Ubergangs-
objekt wird als Vorform des Spielens cha-
rakterisiert. Das Vertieft-Sein in diesen
Prozess stellt Winnicott als Begleiterschei-
nung von spielerischem und kreativem

Tun dar (ebd., S.63). Symbolbildung, Fan-
tasie und Spiel iibernehmen eine Vermitt-
lungsfunktion zwischen innerer Erlebnis-
welt und der duBeren Wirklichkeit. Im
intermedidren Raum flieBen Fantasie und
Wirklichkeit zusammen. Hier wird die ak-
tive Teilnahme am Lebensgeschehen er-
mdglicht und Kreativitdt entwickelt. In
dem kreativen Akt, ein Ubergangsobjekt
zu nutzen, sieht Winnicott den Ursprung
des Spiels und der Kreativitat.

Das Entwickeln symbolischer Vorstel-
lungen sowie deren fantasievolle Umge-
staltung und Neukonstitution sinnstiften-
derImaginationen sind Voraussetzung des
Spiels und der Kreativitit. Denn: Sich eine
Sache anders vorstellen zu kénnen, bedarf
der Imaginationsfihigkeit sowie der Flexi-
bilitdt im Denken. Die Assoziationsfahig-
keit basiert auf fliissigem Vorstellungs-
vermogen und Spontaneitat. Fiir das Ent-
wickeln des Mdglichkeitssinns, der wiede-
rum Basis kreativen Vermégens ist, sind
sowohl die Symbolbildung — wie das spie-
lerische So-tun-als-ob - als auch die ge-
nannten Merkmale kreativen Verhaltens
von besonderer Bedeutung. Als ein Merk-
mal des Spiels nennt Hans Scheuerl (1979/
1994) die Scheinhaftigkeit, die - dhnlich wie
bei Winnicott - die sensible Verbindung
zur Wirklichkeit kennzeichnet: Zwar bildet
das Spiel einen autonomen Erlebensbe-
reich, zugleich ist dieser jedoch durchdrun-
gen von Wirklichkeitselementen.

Merkmale spielerischen
und kreativen Verhaltens

Insbesondere das kreative bildnerische
TuQ (lat. creare = hervorbringen) stellt eine
Briicke zwischen dem Innen - der inneren
Vorstellungs-, Fantasie- und Traumwelt —
und dem AuBen her. In diesem Prozess
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wird geordnet, strukturiert und gegliedert,
umzu einer Form zu finden.Undinnerhalb
dieses Formfindungsprozesses wird das
Erlebte verarbeitet — in der Auseinander-
setzung mitdem Selbst und dem Anderen.
Eine Vorstellung geordnet - mit Begrif-
fen oder zeichnerisch — auf das Papier zu
bringen, zu modellieren oder kérperlich
darzustellen, ist ein vielschichtiger krea-
tiver Akt. Im Spiel wie im Produktionspro-
zess beobachten wir oftmals Versunken-
heit und Konzentration, weil der ganze
Menscheinbezogen und die volle Aufmerk-
samkeit gebunden ist. Der Kreativitatsfor-
scher Mihaly Csikszentmihalyi (1997) stellt
dieses Verhalten als Merkmal im kreativen
Prozess fest: Als ,Flow” bezeichnet er die
Freude im Arbeitsprozess, die Aufmerk-
samkeit und die Konzentration fir die Sa-
chesowiedie Selbstvergessenheit unddas
Empfinden von Zeitlosigkeit. Die Aktivitat
wird —wie im Spiel — zum Selbstzweck. Das
Flow-Erleben kann sich im kreativen Pro-
zess als ein Glicksgefiihl einstellen und
die Arbeit in entscheidendem MaRe be-
fligeln. Csikszentmihaly (1997, S.158ff.)
beschreibt dieses Moment als dauerhafte
Begleitung kreativen Tuns: Das Selbst ist
im Gleichgewicht, es gibt keine Ablenkun-
gen, keine Angste, das Zeitgefiihl ist auf-
gehoben, die Aktivitat wird zweckfrei, um
ihrer selbst willen getan (genossen).

Die Zweckfreiheit - verknipft mit dem
Moment der Freiheit - ist ebenfalls eines
der entscheidenden Merkmale, die Hans
Scheuerl (1979/1994) dem Spiel zuweist:
Das ,Spiel verfolgt keinen auBerhalb sei-
ner selbst liegenden Zweck” (ebd. S.67).
Der Freiheit des Spiels steht gegeniber,
dass es bestimmte GesetzméaBigkeiten
und Regeln gibt, die die Gestalt des Spiels
konstituieren. Im Spiel sind keine ernst-
haftenFolgenund Konsequenzen fiireine
gespielte Handlung zu befiirchten; inner-
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halb des Spielgeschehens wird absolute
Ernsthaftigkeit vorausgesetzt.

Die von Scheuerl genannte Ernsthaf-
tigkeit des Spiels wird von den Kreativi-
tatsforschern Siegfried Preiser und Nicola
Buchholz (2004) fir das kreative Verhal-
ten herangezogen: Sie nennen als Voraus-
setzung fur kreative Prozesse eine ,spie-
lerische Haltung”, die von flieBenden
Ubergingen zwischen Spiel und Arbeit
gepragt sein sollte, Freirdume flr Naivitat
und Fantasie erlaubensowieIntuition und
Traume aktivieren sollte - zugleich jedoch
von Ernsthaftigkeit und offenem Denken
fur neue Perspektiven getragen sein muss
(ebd., S.72). Hans Scheuerl spricht in die-
sem Zusammenhang von dem Moment
der lebendigen, zeitlosen Gegenwartig-
keit. Das Spiel ist an den Augenblick ge-
bunden, verfolgt kein Ziel, bendtigt aber
feste Regeln (Scheuerl 1994, S.101).

Eine weitere Analogie zwischen Krea-
tivitat und Spiel stellt das von Spiel- wie
auch von Kreativitatsforschern immer wie-
derinverschiedenen Kontexten genannte
Moment der Ambivalenz dar. Scheuerl be-
schreibt es in Bezug auf das Spiel folgen-
dermaBen: Die Ambivalenz versucht, eine
Dynamik im Spielgeschehen zu fassen,
die von Uberraschung und Vertrautem,
Berechenbarem und Experimentellem ge-
speist wird und die das Spiel in einem

.Schwebezustand” halt (Scheuerl 1994,
S.88). Csikszentmihalyi (1997, S.86ff.) be-
tont, dass die kreative Person vielerlei Ge-
gensdtze in sich vereinen mdsse: Intel-
ligenz wie Naivitdt, konvergentes wie
divergentes Denken, Disziplin und Spiel-
trieb, Fantasie und Realitdtssinn, Beschei-
denheit wie Stolz, Leidenschaft wie Ob-
jektivitat, und die kreative Person muss
konservativ sowie rebellisch zugleich
sein. Dartber hinauszahit er zu den wich-
tigsten Merkmalen der kreativen Person

Neugier und Offenheit, sowie Ausdauer
und Beharrlichkeit. Ein weiterer Begriff
aus der Kreativitdtsforschung ist die soge-
nannte Ambiguitdtstoleranz, womit meist
das Aushalten unterschiedlicher, ambiva-
lenter Denkweisen, Meinungen, Ansatze,
Frustrationenusw.gemeintist. Preiser und
Buchholz (2004) verstehen unter Ambigui-
tatstoleranz die Fahigkeit, mit dem Zwie-
spaltigen umzugehen, Ambivalentes durch
Umstrukturierung und Frustrationstole-
ranz auszuhalten oder zusammenzufih-
ren.

Spiel und Kreativitat
im Kunstunterricht

Als Rahmen, der kreative wie spielerische
Prozesse positiv beeinflusst, werden von
Spiel- und Kreativitatsexperten analoge
Bedingungen genannt. Dies ist insbeson-
derefiir die Ausgestaltung des Kunstunter-
richts wichtig:Hans Scheuerl (1994, 5.182f.)
verweist auf die Notwendigkeit, Spielrau-
me zu geben, eine entspannte Atmospha-
re herzustellen, Material bereitzustellen,
Freiraum zu schaffen, um ungerichteten
Impulsen nachgehen, freies Entfalten der
Kréfte zu ermdglichen und die Flexibilitadt
der spielerischen Bewegungen zu unter-
stlitzen. Freirdume fir divergentes, flUssi-
ges undflexibles Entwickeln von Ideen und
Problemlésungen - ohne Termindruck -
bestatigen auch die Kreativitatsforscher.

Unterschiedlich diskutiert wird der As-
pekt des Experimentierens im Kunstunter-
richt als Teil des angestrebten kreativen
Prozesses, den es bei den Schiilerinnen
und Schiilernzu initiieren gilt. Hans Scheu-
erl meint, das Experimentieren setze eine
Fragestellung voraus, kénne sich jedoch
auch aus dem freien Spiel heraus entwi-
ckeln (Scheuerl 1994, S.193f.).
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Voraussetzung fir den kreativen Akt beim
Ubergang vom planlosen Spiel zum Expe-
riment ist ein entspanntes Feld, in dem
sich ein Problem figuriert, betont der
Kunstpadagoge Wilhelm Ebert: ,Man kénn-
te [...] sagen, dass [ein] Rickfall ins Spiel-
verhalten wahrend des Experimentierens
Jenen entspannten Zustand bewirkt, in dem
Einfélle leichter aufblitzen als im Zustand
angespannter Erwartung oder intensiver
Bemiihung” (Ebert 1973, S.77). In seinem
Bemiihen, die Kreativititstheorien fiir die
Kunstpadagogik fruchtbar zu machen, lo-
tet Ebert das Experimentieren als metho-
dische Variante aus. Er sieht das Experimen-
tieren als Gegensatz zum Spiel, weil das
Experiment ein Problem |§sen kdnne, Spiel
hingegen nicht auf Gewinn von Einsicht
hin angelegt sei und auf keinen sachlichen
Zusammenhang ziele (Ebert 1973, S.76).
Dazwischen stehe das Probierverhalten,
in dem Verknipfungen spielerisch herge-
stellt werden und vielleicht auch zufillig
zur ProblemIdsung fiihren kénnen. Dage-
gen hat ,Experimentieren [...] Zuge des
Forschens und damit ein Konzept” (ebd.,
S.77). Ebert préferiert das Probieren im
Kunstunterricht, da es zufillige Entdeck-
ungen aufnehmen kann, und - ebenso wie
das Spiel - richtungslos, ungesteuert,
zweckfrei und problemoffenist. ,Problem-
offenheit wird von allen Kreativititstheo-
retikern als eine wesentliche Vorausset-
zung fir das Zustandekommen kreativer
Akte angesehen” (ebd., S.77).

Die Neugierde und Offenheit, den For-
scherdrang sowie die Aufnahmebereit-
schaft und Beweglichkeit der Schiilerinnen
und Schiiler zu férdern, ist fiir Ebert we-
sentliches Ziel - entspricht dies doch den
Merkmalen der kreativen Person, die sich
durch flissiges und flexibles Denken aus-
zeichnet, die Zufille spontan nutzen kan n,
Uber hohe Problemsensitivitit verflgt
und die eine fantasievolle Imaginations-
fahigkeit besitzt. Die kreative Person be-
notigt Flexibilitdtim Denken fiir den Trans-
fer — z.B. um Analogien von der Natur zu
technischen Entwicklungen herzustellen —
und Kombinationsfahigkeit, um Dinge, die
nicht zusammengehdren, zusammen zu
denken. Davon kann die Qualitit der Ideen
profitieren. Voraussetzung hierfiir ist die
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Durchdringung eines Problems, das Erfas-
sen seiner Komplexitat und Vielschichtig-
keit. Originalitdt entsteht, wenn man un-
konventionelle und innovative Losungen
findet. In diesen zuletzt genannten Aspek-
ten erweisen sich allerdings gravierende
Unterschiede zum spielerischen Tun: Die
Ausarbeitung einer Idee mit hoher Elgbo-
rationsfahigkeit, die dazu fiihrt, dass Kom-
plexes durchdrungen und Originelles er-
kanntwird, kann von Kindern im Spiel nicht
geleistet werden. Denn dahinter verber-
gen sich genaue Sachkenntnis, Anstren-
gungsbereitschaft und Durchhaltevermé-
gen, oftmals tber viele zéhe Jahre hinweg,
um ein Ziel zu erreichen.

Kreativitat und Spiel zeigen sich nicht
nur im gestalterischen Produktionspro-
zess, sondern auch im Rezeptionsprozess.
Das Spiel im Rezeptionsprozess charakte-
risiert Hans-Georg Gadamer mit dem ,Hin
und Her einer Bewegung, die sich standig
wiederholt” (Gadamer 1977, S.29). Diese
Bewegung geschieht aus eigenen Antrieb
und ist allein mit der ,Freiheit von Zweck-
bindungen” méglich (ebd., 5.30). In der
Ernsthaftigkeit des Spiels erweise sich der
Verstand, denn die selbst auferlegten Re-
geln zeigen, wie der Mensch die Spielbe-
wegungen ordne, als ob da Zwecke wi-
ren (ebd.). Gadamer hebt hervor, dass die
Spieltatigkeit nicht beliebig ist, sondern
dass eine bestimmte Spielbewegung zum
Ausdruck kommunikativer Spieltatigkeit
wird, der eine Bedeutung innewohnt. Die
Ambivalenz von Freiheit und verstandes-
maéBigen Regeln, in der sich das Hin und
Her der Bewegung vollzieht, und das Mo-
ment der Kommunikation konstituieren
den Rezeptionsprozess.

Versteht man das Kunstwerk als kreati-
ves Produkt, so lassen sich auch diesbeziig-
lich Analogien herstellen, die wiederum
einen gemeinsamen Aspekt von Spiel und
Kreativitdt hervorheben: Das Moment der
Ambivalenz zeigt sich auch in den Kunst-
werken. Sie sind in der Regel vielschichtig
und bieten diverse Auslegungs- und Inter-
pretationspotenziale. Die Mehrdeutigkeit
vieler Werke kann als Merkmal von Kunst
festgehalten werden, entzieht sich doch
das Kunstwerk — wie das Spiel - einer ein-
deutigen Bestimmung. Hinzu kommt das

Moment der Offenheit, das sich im Spiel
trotz Regelverbindlichkeit durch einen of-
fenen Handlungsverlauf erweist, und das
in der Kunst durch die Offenheit in der
moglichen Bedeutungskonstitution zum
Ausdruck kommt.

Begreift man die Spielféhigkeit von Kin-
dern als ein Vermdgen, das sich durch Of-
fenheit, Spontaneitit, Neugierde, Flexibili-
tat, verdanderbare Regeln usw. auszeichnet,
kann unter der Perspektive struktureller
Analogien von Spiel und Kreativitat festge-
stellt werden, dass Kinder zunachst grund-
satzlich als kreativ zu bezeichnen sind. Der
gestalterische Produktions- wie der Rezep-
tionsprozess ist von dem Hin und Her der
Bewegung, von Freiheit und Offenheit,
dem Wechseln verschiedener Ebenen, von
Ambivalenz und Ernsthaftigkeit gekenn-
zeichnet.
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