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Spiel
SPIELEN IN ANDEREN KULTUREN

«Kinder brauchen Platz und Zeit zum Spielen. Und Kinder spie-
len überall: in der Kinderkrippe in Malawi, in Moskauer Schu-
len, im Flüchtlingslager im Sudan oder auf der Strasse in Brasi-
lien. […] Kinder haben ein Recht auf Freizeit und Spiel. Das legt 
die Konvention über die Rechte des Kindes von 1989 in ihrem 
Artikel 31 fest. Kinder wollen Musik, Filme sehen, ins Thea ter 
gehen und vieles mehr. All diese Dinge gehören zur Kultur und 
machen das Leben schön. Kinder haben das Recht auf ein schö-
nes Leben. Und das beginnt für alle Kinder mit dem Spielen.» 
(UNICEF-Broschüre «Spiele rund um die Welt»)

EUROPA UND USA

Viele uns bekannte Kinderspiele sind auch in anderen Ländern 
Europas oder den USA bekannt, lediglich unter einem anderen 
Namen. Blinde Kuh heisst in den USA beispielsweise «Blind-
mań s Buff», in Spanien «Gallina Ciega», in Frankreich «Co-
lin-Maillard», in Polen «Ciuciubabka» oder in der Türkei «Kö-
rebe». Auch die Ausstattung der Kinderzimmer gleicht sich: 
Puppen und Co. finden sich fast weltweit wieder. Insbesonde-
re Deutschland hat seit dem Anfang des 20. Jahrhunderts im 
gros sen Stil Teddys und Puppen produziert und verkauft. Aus 
den USA stammt der Trend der batteriebetriebenen Spielzeuge, 
die längst auch Einzug in unsere Kinderzimmer gehalten haben.

AFRIKA, ASIEN UND SÜDAMERIKA

Da Spielzeuge oftmals teuer sind, werden beispielsweise Video-
spiele und Co. vor allem in den Industriestaaten Europas und den 
USA verkauft. Kinder aus ärmeren Regionen der Welt müssen 
oftmals auf teure Spielzeuge verzichten. Doch dies gleichen sie 
mit viel Ideenreichtum und Improvisationstalent aus. Sie bauen 
sich ihr Spielzeug aus den zur Verfügung stehenden Materiali-
en selbst. Fussbälle aus Lehm oder Puppen aus zusammenge-
nähten Stoffresten sind zwei Beispiele dafür.

Auch das Klima beeinflusst das Spielverhalten der Kinder welt-
weit. Während Kinder in warmen Regionen der Welt viel Zeit 
draussen in der Natur verbringen, bleiben sie in kälteren Regio-
nen eher zu Hause.

Abb. 257 | Gespielt wird überall auf der Welt. 
Lediglich die Art der Spiele und Spielzeuge 
variiert.

Abb. 258 | Mühlespiel auf einem Spielplatz in 
Flensburg. In Sri Lanka kennen die Kinder das 
Mühlespiel unter dem Namen «Nerenchi». Das 
Spielfeld sieht etwas anders aus, die Spielregeln 
sind jedoch dieselben.

Aufgabenstellung

Probiert einige Spiele aus der 
UNICEF-Broschüre «Spiele rund um 
die Welt» aus.

Verfügbar unter: 
www.unicef.de/informieren/ma-
terialien/spiele-rund-um-die-
welt/10608



Spiel 191L E R N H I L F E N
Spiel/Freizeit

Stuber u. a. | Technik und Design. Lernhilfen | © hep verlag ag, 2019

GESCHICHTE DES SPIELENS
Höhlen- und Tonmalereien belegen, dass der Mensch sich seit 
jeher auf spielerische Art und Weise mit der Materie auseinan-
dersetzt. Glaubt man beispielsweise der griechischen Mytholo-
gie, erfanden die Götter das Spiel.

FRÜHZEIT

Vor etwa 2000 Jahren erfanden die Chinesen eine Art Zahlen-
lotto, dessen Regeln dem heutigen «Bingo» ähneln. Das Spiel 
wurde zur Finanzierung der Chinesischen Mauer genutzt. Weiter 
belegen archäologische Funde, dass das altägyptische Schlan-
genspiel Mehen auf etwa 2800 Jahre v. Chr. zurückzuführen ist.

ALTERTUM

Im Altertum gab es grosse Kampfspiele, und Kriege wurden 
oft mit Lotterien finanziert. Sie waren weniger Glücksspiel 
als  patriotisches Handeln. Jeder Einzelne kaufte so lange ein 
Los, bis er etwas gewonnen hatte. Derjenige, der die meisten 
Lose kaufen musste, genoss das höchste Ansehen. Schliess-
lich hat er am meisten zur Kriegsfinanzierung beigetragen. 
Geselliger ging es bei den Griechen im 5. und 4. Jahrhundert 
v. Chr. bei Weingelagen mit dem Spiel «Kottabos» zu. Auf dem 
Sofa liegend galt es einige Tropfen Wein in eine Schale zu schleu-
dern. Es durfte nichts vergossen werden und das Ziel musste mit  
einem deutlich wahrnehmbaren Klatschen getroffen werden.

Die Römer kannten bereits 100 Jahre v. Chr. das Spiel «Mikado». 
Allerdings diente es als Orakel. Die verschiedenen Stäbchen er-
möglichten Rückschlüsse auf den Spieler und dessen Schicksal. 
Den Stäbchen wurden bestimmte Eigenschaften zugewiesen. 
Die gezogenen und dabei berührten Stäbchen wurden gedeutet.  
Weiter kannten die Römer ein Städtespiel, das dem heutigen 
Schach oder «Dame» gleicht. Auch die Vorläufer von «Backgam-
mon» oder «Halma» waren damals bereits bekannt.

Das heute hauptsächlich in Italien beliebte Spiel «Morra» gibt 
es seit dem Altertum. Es gleicht «Schere-Stein-Papier». Auf ein 
Kommando strecken beide Spieler eine Hand aus und zeigen 1 
bis 5 Finger. Gleichzeitig rufen sie die vorhergesagte Fingersum-
me. Errät ein Spieler die Summe, erhält er einen Punkt.

MITTELALTER

Beliebte Volksspiele im Mittelalter waren vor allem Schwert-
tanz, Steinstossen, Speerwerfen und Wettlaufen. Auch Kegeln 
und Würfeln fanden viele Anhänger. In höfischen Kreisen wandte 
man sich zunehmend den Kampfspielen zu. Daraus resultierten 
die Ritterspiele «Tjost», «Buhurt» und das Turnier. Ball gespielt 
wurde damals hauptsächlich von Mädchen, und Schach war seit 
dem 11. Jahrhundert ein beliebtes Verstandsspiel.

Abb. 259 | «Mehen», das Schlangenspiel der alten 
Ägypter

Abb. 260 | «Senet»-Spielset aus Elfenbein, Grab 
des Tutanchamun
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Im Spannungsfeld zwischen Aufklärung und erzkonservativer 
Haltung galt das Spiel im Mittelalter über lange Zeit als Gottes-
lästerung. War die Kirche an der Macht, war das Spielen eine Form 
der Ketzerei und wurde verboten. Waren die Machthaber Anhän-
ger der Aufklärung, wurden die Verbote wieder aufgeweicht. Spie-
len galt zwar noch als gesellschaftlich unproduktiv und verpönt, 
wurde jedoch geduldet. Später entdeckten die Landesfürsten die 
Möglichkeit, Kriege durch Spiele zu finanzieren, erneut für sich. 
Öffentliche, staatlich kontrollierte Spiele waren eine gute Einnah-
mequelle. Auch die sonst spielefeindliche Kirche bediente sich 
zwischenzeitlich dieser Möglichkeit, wenn Geld z. B. für die Errich-
tung eines Klosters benötigt wurde. Im 17. Jahrhundert hob der 
Vatikan das Spielverbot vollständig auf. Jedoch nicht zwingend, 
weil er das Bedürfnis nach Spiel anerkannte, vielmehr konnte der 
Kapitalbedarf der Kirche nicht mehr rein aus Steuereinnahmen 
gedeckt werden. Die Vorläufer der heutigen Lotterien waren ge-
boren. Von der Einführung des Zahlenlottos 1620 in Genua bis zur 
ersten öffentlichen Ziehung der Lottozahlen im Deutschen Fern-
sehfunk (DFF) brauchte es 337 Jahre.

VOR 100 JAHREN

Öffentliche Spiele wurden in Spielhäusern angeboten. Im 
18. Jahrhundert entwickelten sich daraus die ersten Spielban-
ken, die sich hauptsächlich auf Würfel- und Kartenspiele be-
schränkten. «Pharo» war damals ein beliebtes Spiel. Es wurde 
auf eine Karte gewettet, die als nächste gezogen und aufgedeckt 
werden sollte. Im 19. Jahrhundert war «Trente-et-un» (31) das 
geläufigste Gesellschaftsspiel in den Kasinos, ihm folgte «Vingt-
et-un» (21), das dem heutigen «Blackjack» gleicht. Spitzenreiter 
wurde jedoch «Roulette».

HEUTE

Heute haben elektronische Spiele die klassischen Spiele teilwei-
se abgelöst. Digital animierte Spiele mit Strategie-, Geschick-
lichkeits- oder Kreativaufgaben erfreuen sich grosser Beliebt-
heit. Bekannte Beispiele sind «Counterstrike» oder «World of 
Warcraft». Tausende Spieler spielen die Spiele weltweit im In-
ternet.

DAS ALTER VON BEKANNTEN SPIELEN

Mehen (3000 v. Chr. in Ägypten, vgl. heutiges Gänsespiel), Senet 
(2600 v. Chr. in Ägypten), Königliches Spiel von Ur (2300 v. Chr. in 
Mesopotamien, heutiger Irak), Mühlespiel (2000 v. Chr. in Irland, 
Ägypten, China), Olympische Spiele (776 v. Chr. in Griechenland), 
Mikado (um 100 v. Chr.), Schach (um 500 n. Chr. in Indien), Domi-
no (im 3. oder 11. Jh. in China), Dame (12. Jh. in Südfrankreich), 
Halma (1883 in den USA), Kreuzworträtsel (um 1900, Londo-
ner Times), Scrabble (1938 in den USA), Monopoly (1903 in den 
USA), Mensch ärgere Dich nicht (1907/08 in Deutschland), Pac-
man (1980 in Japan), Tetris (1985 in Russland), Die Siedler von 
Catan (1995 in Deutschland), Carcassonne (2000 in Deutschland)

Abb. 261 | «Mikado» aus dem 17. Jahrhundert

Abb. 262 | «World of Warcraft» wird weltweit 
millionenfach im Internet gespielt.

Aufgabenstellung

Wählt ein euch bekanntes Spiel aus. 
Informiert euch im Internet über 
dessen Herkunft und stellt das Spiel 
der Klasse vor.

Organisiert eine Spielecke: Alle 
bringen ein Gesellschaftspiel mit. 
Erklärt einander die Spielregeln und 
spielt.
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SPIELZEUGTRENDS UND TRENDSPIELZEUGE
Weltweit gibt es Millionen unterschiedlicher Spielzeuge. Doch 
alle Jahre wieder schafft es ein Spielzeug, die Kinderzimmer 
oder Schulplätze länderübergreifend zu erobern.

Laut Elke Hildebrandt, Dozentin der Pädagogischen Hochschu-
le FHNW, gibt es mehrere Gründe für einen weltweiten Spiel-
zeugtrend: Einerseits seien die Spielzeuge gut und breit bewor-
ben worden. «Durch geschickte Werbung kann ein Bedürfnis bei 
Kindern entstehen.» Hat es ein Trendspielzeug in die ersten Kin-
derzimmer geschafft, so ist es eine Frage der Zeit, bis es sich 
weiter ausbreitet. «Die Kinder sind neugierig – sie wollen da-
zugehören und dabei sein.» Auch die Eltern tragen das Ihre zur 
Ausbreitung bei. Sie wollen ihren Kindern etwas Gutes tun und 
kaufen ihnen das neuste Spielzeug. Der Hauptgrund für weltwei-
te Trends ist jedoch das menschliche Bedürfnis des Dazugehö-
rens. «Vor allem Kinder werden leicht ausgegrenzt», sagt Hil-
debrandt. «Sie haben es schwer, Anerkennung zu finden. Daher 
ist es leichter, dem Hype nachzugeben. Auch Erwachsene wol-
len informiert sein und in der Gesellschaft mitreden können.»

1980ER-JAHRE: ZAUBERWÜRFEL «RUBIK´S CUBE»

Der Zauberwürfel wurde 1974  vom ungarischen Bauingenieur 
und Architekten Erno Rubik erfunden. Er besteht aus 26 einzel-
nen Würfeln, die in jeder Achse bewegt werden können. Ziel ist 
es, den Würfel in seinen Ursprungszustand zu bringen. Bereits 
im Jahr 1981 fand die erste Rubik ś-Cube-Weltmeisterschaft 
statt. Damals benötigte der Sieger 38 Sekunden zum Lösen der 
Aufgabe. Der heutige Weltrekord, aufgestellt im Jahr 2016, für 
einen 3 × 3 × 3 Zauberwürfel beträgt 4,73 Sekunden. Nebst dem 
möglichst schnellen Lösen des Puzzles gibt es andere Wettbe-
werbe wie das einhändige Lösen, das Lösen mit verbundenen 
Augen oder das Lösen in möglichst wenigen Zügen.

1980ER- UND 1990ER-JAHRE: GAME BOY

1989 wurde der Game Boy erstmals der Öffentlichkeit vorge-
stellt. Der Game Boy zählt mit seinen über 118 Millionen verkauf-
ten Exemplaren zu den erfolgreichsten Spielekonsolen weltweit. 
Zu Beginn war der Game Boy mit nur einem Spiel erhältlich: «Te-
tris». Im Laufe der Jahre folgten weitere Spiele wie beispiels-
weise «Donkey-Kong», «Zelda» oder «Super-Mario». 1998 er-
schien der erste Game Boy mit Farbdisplay. 

1990ER-JAHRE: JO-JO

Der genaue Ursprungsort des Jo-Jos ist umstritten. Wahr-
scheinlich sind China, Griechenland oder die Philippinen. Auch 
die Namensherkunft ist unklar. Zwei mögliche Erklärungen: Der 
Name stammt aus dem Tagalog und bedeutet «komm-komm» 
oder der Name leitet sich vom französischen «jouer» (spielen) ab.

Abb. 263 | «Rubik´s Cube»

Abb. 264 | Entwicklung des original Game Boy bis 
zum Game Boy Micro
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1990ER-JAHRE: TAMAGOTCHI

Das «Tamagotchi» stammt aus Japan, und der Name leitet sich 
von «tamago» (Ei) und «wotchi» (englisch watch, Uhr) ab. Ein 
Tamagotchi ist ein virtuelles Küken, um dessen Bedürfnis-
se wie Essen, Trinken oder Spielen man sich kümmern muss. 
Wird es vernachlässigt, stirbt es. Es gibt sogar virtuelle Tam-
agotchi-Friedhöfe. Der Tamagotchi-Trend hielt sich Ende der 
90er-Jahre nur wenige Monate. Doch Mitte der 2000er wurde 
das Spielzeug neu aufgelegt, und seither erscheinen fast jedes 
Jahr neue Versionen. Die modernen Tamagotchis haben ein Far-
bdisplay und Internetzugang, sodass Tamagotchis miteinander 
verbunden werden können. So können Tamagotchis heiraten und 
Kinder bekommen. Weiter können zusätzliche Gegenstände für 
das Haustier über das Internet dazugekauft werden.

1990ER- UND 2000ER-JAHRE: FURBY

1998 veröffentlichte das US-amerikanische Unternehmen Has-
bro den ersten Furby. Ein Furby ist ein elektronisches Plüsch-
tier, das einer Mischung aus einer Maus, Katze, Eule oder Fleder-
maus ähnelt. Es verfügt über verschiedene Sensoren und kann 
so unterscheiden, ob es gekitzelt oder gestreichelt wird, ob man 
mit ihm spricht oder es ihn die Luft wirft. Darauf reagiert Fur-
by entsprechend. Es bewegt die Ohren, Augen und den Mund, 
gibt Laute von sich oder spricht einzelne Wörter. Zudem kann es 
tanzen und singen. Ein Furby kennt mehrere Entwicklungsstu-
fen, die durch intensive Beschäftigung mit dem Plüschtier frei-
geschaltet werden. Anders als beim Tamagotchi kann ein Furby 
zwar auch krank werden, stirbt jedoch nicht.

2000ER-JAHRE: «BEYBLADES»

«Beyblade» ist eine japanische Manga-Serie, in der Jugendliche 
Kämpfe mit Kreiseln austragen. Die Kreisel wurden 1999 erst-
mals als Merchandise in Japan angeboten. Seit 2002 sind sie 
weltweit erhältlich, und seither wurden über 100 Millionen Stück 
verkauft. Zu den Kreiseln gehört eine schalenförmige Wettkampf-
arena, das Beystadium. Gespielt wird gegeneinander und gewon-
nen hat derjenige, dessen Kreisel sich länger in der Arena dreht. 
Ein Starter mit Reissleine bringt die Kreisel in Rotation.

2017: FIDGET SPINNER

Der Fidget Spinner ist ein Handkreisel, der aus einem Kugellager 
in der Mitte und mehreren Auslegern besteht. Der Kreisel wird 
zwischen Daumen und Zeige- oder Mittelfinger gehalten und in 
Rotation versetzt. Profis lassen den drehenden Fidget Spinner 
von Finger zu Finger oder über die Handfläche wandern, auf der 
Nase drehen oder werfen und fangen ihn. Die Beschäftigung mit 
dem Fidget Spinner soll angeblich Nervosität abbauen und so-
gar zu Therapiezwecken bei ADHS oder Autismus dienen. Die 
Wirkung ist gegenwärtig teil wissenschaftlicher Untersuchun-
gen und kann derzeit weder bestätigt noch widerlegt werden.

Abb. 265 | «Tamagotchi»

Abb. 266 | «Beyblades»

Aufgabenstellung

Fragt eure Eltern und Grosseltern: 
Welche Spielzeuge waren damals 
beliebt? Bringt einige alte Spielzeu-
ge mit und vergleicht sie mit eurem 
Lieblingsspielzeug. Wie unterschei-
den sie sich?

Übt und veranstaltet Meisterschaf-
ten. Beispielsweise mit Kreiseln, Jo-
Jos, Fingerskateboards oder Fidget 
Spinnern.


