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Liebe Leserin, lieber Leser

Hand aufs Herz, wann haben Sie zuletzt
gezockt? Ich personlich spiele gerne und
regelmassig. Manchmal online, viel lieber
physisch, mit der Familie oder mit Freun-
den*innen. Am liebsten mag ich strate-
gische Gesellschaftsspiele, «Risiko» ge-
hort sicher zu meinen Top Ten. Momentan
ganz oben steht «Brandi Dog», ein Spiel
zwischen «Eile mit Weile» und «Uno».
Eine gesunde Mischung aus Zufall und Ge-
schicklichkeit. Seit rund vier Jahren findet
mit Schulfreunden*innen mindestens vier-
mal im Jahr ein Dog-Spielabend inklusive
Nachtessen statt. Wahrend der Lockdown-
phase haben wir mit einer Online-Variante
experimentiert — das Fazit war eindeutig:
moglichst schnell zurick zu den personli-
chen Treffen.

Editorial

Wenn ich meine Kinder frage, was flr sie
das Zocken an einer Konsole so attraktiv
macht, kommen sofort Antworten wie die
realistischen Grafiken oder die grossarti-
ge Auflésung. Und sie haben recht, es ist
Wahnsinn, was die heutige Technik her-
gibt! Die dargestellten Spielsituationen
sind anndhernd fotorealistisch. Die Online-
Game-Industrie hat riesige Fortschritte
gemacht. Aber wo bleibt bei so viel Fort-
schritt die eigene Fantasie? Bei einem mei-
ner ersten digitalen Spiele, «Populous»,
war die Grafik noch so verpixelt, dass ich
es ohne Fantasie gar nicht spielen konnte.

Gewisse Entwicklungen finde ich proble-
matisch. Etwa dass die Gamer*innen mit
kurzfristigen Belohnungen an das Spiel
gebunden werden. Ich beobachte, dass
meine Kinder sich taglich in das jeweilige
Spiel einloggen (mussen). Dies nicht um
zu spielen, sondern um die bereitgestell-
ten Upgrades, Packs, Figurenverbesse-
rungen, Sterne und Coins abzuholen.

Spielenist fr mich sehr viel mehr als High-
score. Es ist Interaktion mit den Mitspie-
ler*innen, das Aushandeln von Regeln,
Grenzen ausloten, Lernen und Spass. Klar
kann es auch Spass machen, mit Vollgas
Uber eine virtuelle Landstrasse der Polizei

davonzufahren. Fir mich ist es nicht das
Abtauchen in eine Fantasiewelt, was mich
beim Spielen interessiert, sondern wie mit
Fantasie die (Spiel-) Welt verandert wer-
den kann.

In der vorliegenden Ausgabe der Schul-
welt dreht sich alles ums Spielen, sowohl
analog wie digital und wie die Schule die
Vorteile dieser breiten Doméne integrie-
ren und die Nachteile thematisieren kann.
Lassen auch Sie sich inspirieren.

Ich wiinsche Ihnen einen schénen Herbst
— voller spannender Spielerlebnisse!

Salvatore Nunziata

Kreisschulpfleger
Ressort Planung
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FASZINATION GAMEN

Faszination Gamen

Marc Bodmer, MLaw, UHZE Game Consultant

Wenn ich mit Kindern und Jugendlichen
Uber Computerspiele spreche, dann folgt
die Frage «Spielen Sie selbst Games?»
auf dem Fuss. Die Skepsis ist berechtigt,
denn mit 57 Jahren zahle ich nicht zum
Gamer-Durchschnitt, aber zu einer wach-
senden Gruppe von Spielern. Meine Ant-
wort: «Selbstverstandlich spiele ich Video-
games und zwar leidenschaftlich gerne.»
Und das seit bald 50 Jahren.

Der deutsche Medientheoretiker Norbert
Bolz weist in seinem lesenswerten Buch
«Wer nicht spielt, ist krank» darauf hin,
dass sich das Spiel nur den Spielenden
erschliesst. Man kann ein Computerspiel
vom blossen Zuschauen genauso wenig
einschéatzen, wie man Uber ein Buch ur-
teilen kann, dessen Umschlag man vor
sich hat. Oder wenn man es lieber kulina-
risch hat: Ich merke erst, ob mir die Suppe
schmeckt, wenn ich einen Loffel von ihr
probiert habe.

Das Spielen von Games ist ein hochst in-
dividueller Prozess, denn im Vergleich zu
friheren Unterhaltungsmedien wie Musik
oder Film erfordern Computerspiele eine
Interaktion. Ahnlich wie das Lesen eines
Buches geschieht ohne personliches Zu-
tun nichts. Nur wenn ich meinen Beitrag
leiste, passiert etwas in einem Spiel —
gleich welcher Art, ob Sport, Brettspiel
oder digitales Game.

Was zieht mich bis heute zu Games hin?
Warum spiele ich taglich eine oder meh-
rere Stunden? In den friihen Achtzigerjah-
ren besuchte ich zusammen mit meinem
besten Freund den Spielsalon «Frosch»
in Zlrichs Froschaugasse. Obschon wir
noch keine 16 Jahre alt waren, durften wir
—da wir uns ansténdig benahmen —an den
Flipperkdsten unsere Geschicklichkeit
und Reaktionsfahigkeit testen und uns
beim Tischfussball messen. Eines Tages
blickte ich bei einem Kasten mit einem
eingebauten Monitor wie durch ein Visier.
Vor mir er¢ffnete sich eine monochrome
Landschaft, deren fluoreszierend griine
Linien mich an geometrisches Zeichnen
erinnerten. Pyramidenartige Berge erho-
ben sich am Horizont und kubistische
Dinge bewegten sich durch die Gegend.
Mit dem Joystick in meiner Hand konnte
ich einen fir mich nicht sichtbaren «Pan-
zer» steuern, mit einem Knopf schiessen,
denn schon bald wurde ich von UFOs und
anderen Tanks angegriffen. Ich war faszi-
niert von diesem Geflhl der Kontrolle,
denn sowohl beim Flippern als auch beim
Toggeln zog der Ball unberechenbare Bah-
nen. Hierin «Battlezone» (1980) von Atari
lag das Geschick in meinen Handen. Ich
hatte das Geschehen im Griff.

Das darf man durchaus wortlich nehmen,
denn beim Gamen habe ich einen Cont-
roller in meinen Handen. Jedes Mal, wenn
ich eine Taste dricke oder einen Joystick
bewege, geschieht etwas im Spiel. Wenn
ich einen guten Tag habe, dann I6sen mei-
ne Aktionen die gewlinschte Wirkung aus.
Wenn es ein schlechter Tag ist, dann pas-
siert immer noch etwas, wenn auch nicht
das Gewollte. Beim Spielen erlebe ich
Selbstwirksamkeit. Ich habe Einfluss auf
die Geschehnisse. Ich bewirke etwas und
das zahlt mit zu den starksten Motiva-
toren, die wir kennen. Aus der erlebten
Selbstwirksamkeit wachst das Gefihl der
Kontrolle, das besonders fir (mannliche)
Jugendliche wichtig ist, bewegen sie sich
doch in einer Welt der Erwachsenen, in
der sie eigentlich herzlich wenig zu sagen
haben. Das Geflhl der Macht, die Mdg-
lichkeit, aus freien Sticken einen Weg zu
wahlen, keinem Diktat folgen zu missen,
ist ein Genuss.

In einem Game kann ich deshalb auch
Dinge erleben, die mir im Alltag verwehrt
bleiben oder ich nicht tun sollte. Lan-
ge Zeit zahlte die Eishockey-Simulation
«NHL» zu meinen Lieblingstiteln. Nachte
lang habe ich mit Freunden gespielt, ob-
schon ich weder Schlittschuhlaufen kann
noch eine Ahnung von Eishockey habe.
Wenn ich im Shooter-Game «Destiny 2»
in die durchgestylte Ristung meines
Guardians schlUpfe, mein Arsenal Uber-
prife und mich in einen intergalaktischen
Kampf stlrze, vergesse ich oft die Welt
um mich herum. Ich gleite in einen Flow-
Zustand. Ich bewege mich mihelos durch
das mystisch angehauchte Science-Fic-
tion-Szenario und stelle mich den Heraus-
forderungen, welche die Spieledesigne-
rinnen und -designer flr mich bereithalten.
Damit ich in meinem virtuellen Ausflug
nicht zu lange verweile, stelle ich mir ei-
nen Timer, der mich daran erinnert, wie
viel Zeit verflogen ist.



Natdrlich werden Games nicht allein ge-
spielt. Sie haben sich ldngst zu sozialen
Netzwerken gewandelt, die Uber einen
unterhaltsamen, gemeinsamen Nenner
verfliigen. Wahrend ich mich auf der Spiel-
konsole erst seit kurzem wieder einem
Clan angeschlossen habe, flhre ich seit
finf Jahren einen im Handy-Game «Clash
Royale». Auch wenn der Austausch im
Rahmen des Mobilen-Spiels limitiert ist,
so erfédhrt man von den regelméssig Mit-
spielenden einiges, wie zum Beispiel was
sie im Alltag stresst oder welchen Hob-
bys sie sonst noch frénen. Die Kommu-
nikation wird natUrlich intensiver, wenn
man sich auch ausserhalb des Spiels
kennt. So blieben viele Menschen auch
wahrend des Lockdowns in Kontakt, was
die gestiegenen Nutzungszeiten im ver-
gangenen Jahr erklart. Aber auch (Schul-)
Freundschaften halten langer. Friher war
es so, dass, wenn sich die Wege der bes-
ten Freunde trennten, ein neuer Kollegen-
kreis aufgebaut wurde. Heute geschieht
letzteres noch immer, aber alte Freund-
schaften Uberdauern dank dem gemein-
samen und ortsunabhangigen Game-
Hobby.

FASZINATION GAMEN

Ich kénnte noch viele weitere Punkte auf-
fihren, warum Games faszinieren, aber
das wlrde den Rahmen sprengen. Com-
puterspiele haben langst die Mitte der
Gesellschaft erreicht. Es gibt kaum noch
jemand, der oder die sich nicht gelegent-
lich ein Spielchen auf dem Handy gonnt.
Trotzdem bestimmen alte Vorurteile, wie
Games machen gewalttatig oder sichtig,
die Diskussion. Wahrend ersteres als wis-
senschaftlich widerlegt betrachtet wer-
den kann, pragen ein paar wenige Prozent,
die ein echtes Problem im Umgang mit
Computerspielen haben, das gesamte
Image. Die Folge davon ist eine Stigmati-
sierung, die vor allem auch die Spielenden
trifft. Das ist schade, denn Gamerinnen
und Gamer haben etwas zu erzahlen. Sie
haben etwas erlebt und nicht nur Kino
geschaut oder sind einer Geschichte im
Buch gefolgt. Sie haben sich mit dem En-
derdrachen in «Minecraft» angelegt wie
Pablo* (11) oder um das Uberleben ihrer
Spielfigur in «Fortnite» gebangt wie Mike*
(11) oder ihr Haus in «Toca World» wie Pa-
mela* (11) wunderschdn eingerichtet.

*Namen wurden geandert.

marcbodmer.com


https://marcbodmer.com/willkommen/index.html

SCHULER:INNEN BERICHTEN

Faszination Gamen

Klasse 6a, 6b Aareschulhaus Aarau

Die junge Generation liebt das Gamen.
Als Elternteil und Lehrperson verstehe
ich manchmal nicht ganz, was der Reiz
daran ausmacht. Und was Kinder und
Jugendliche eigentlich spielen, da habe
ich den Anschluss verloren. Deshalb
mochten wir in diesem Heft die zu Wort
kommen lassen, die begeistert in die
Welt des digitalen Spiels eintauchen:

1. Gamest du? Wenn ja, wie oft?

2. Was gamest du?

3. Was fasziniert dich am Gamen?

4. Wie funktioniert das Spiel?

5. Spielst du alleine oder in der Gruppe?

1. Ich game viermal in der Woche etwa
45 Minuten.
. Ilch game «Minecraft» und «Badpiggies».
3. Es fasziniert mich, dass man in «Minecraft»
einfach alles bauen kann, dass man nie
mit dem Game fertig ist und dass man so
viel erkunden kann.

N

4. Man erscheint in einer Welt in irgendeinem Biom
(Wald, Ebene, Wiste, Berge, Dschungel, Taiga)
und muss anfangen Werkzeuge zu craften, eine
RuUstung zu bekommen, in die Holle zu gehen, Lohe
zu toten, Lohestaub und Enderperlen zu bekom-
men. Dann muss man auch Enderaugen craf-
ten, eine Festung suchen, das Endportal aktivieren
und den Enderdrachen téten. Man kann noch
viel mehr machen aber das sind die Hauptziele.

5. Eigentlich beides.

Junge, 11 Jahre

1. Nicht so oft,
30 Minuten oder gar nicht.
2. «Ziegensimulator».

3. Dass man da immer neue Sachen

entdecken kann.

4. Da ist man eine Ziege und da gibt
es zwei Welten; eine mit Freizeit-
park und die andere ganz normal.

Man kann viele verschiedene
Ziegen sein.

5. Ich spiele alleine, weil man dieses
Game auch nicht mit Freunden

spielen kann.

Maéadchen, 11 Jahre

1. Ja, ich
game. Pro
Woche etwa
4 Std. 40 min.
2. Ich game haupt-
sachlich «Fortnite ».
3. Ich finde den Nervenkit-
zel sehr toll.
4. Du spielst eine Figur auf einer
Map. Dein Ziel ist es, Waffen zu er-
gattern und alle Gegner zu eliminieren.

5. Ich spiele meistens mit Freunden.

Junge, 11 Jahre

1. Ja, eigentlich jeden Tag. Im Durchschnitt etwa 30 Minuten, manchmal aber auch viel mehr.
2. «NHL», «Fortnite», «Fifa» aber beides macht eigentlich nur mit Kollegen Spass.

3. Man muss nicht viel mehr machen, als eine Konsole anschalten und dir steht eine Welt voller Mdglichkeiten offen.
4. «Fifa» und «NHL» sind eigentlich wie normale Sportarten. Bei «Fortnite» geht es darum, alle anderen 100 Spieler zu eliminieren.

5. Eigentlich immer mit Kollegen.

Junge, 12 Jahre



SCHULER:INNEN BERICHTEN

1. Ich game manchmal, so circa ein- bis zweimal in der Woche.

2. Ich game eigentlich nur « Mariokart», «Mario und Sonic bei den olympischen Spielen» oder «Mario 3D World».
3. Es beschaftigt gut und macht auch viel Spass. Es lenkt mich auch ab, wenn ich nicht so einen guten Tag hatte.
4. Es ist wie bei den Olympischen Spielen, die du mit verschiedenen Figuren spielen kannst.

5. Ich spiele viel mit meiner Familie oder mit meinen Freundinnen.

Maéadchen, 11 Jahre

1. Ja, ich game etwa drei bis vier mal pro Woche und
game dann ungefahr zwei Stunden am Tag.
2. «Minecraft», «Apex Legenels», «\Valorant»,

«New World».
3. Es fasziniert mich, weil es mir Spass macht und es 1. In zwei
hat mehrere Games zur Auswahl. Tagen etwa
4. «New World»: Ist ein Game, wo du viel Zeit ver- 30 Minuten.
bringen musst, um weiterzukommen und bessere 2. Sehr verschie-
Waffen zu bekommen. Es gibt auch Herausforde- dene Sachen wie
rungen, die man machen kann. zum Beispiel «Tur-
5. Ich spiele meistens alleine. nen», «Slime» ...
3. Es gibt ganz viele neue
Junge, 12 Jahre Sachen und es bleibt immer
spannend.
4. «Turnen»: Man muss den ers-
ten Platz erobern. «Slime»: Ganz vie-
le Slimes produzieren.
5. Ich spiele alleine. Ich spiele nur, wenn
niemand abmachen kann.
1. Ja, wenn ich Zeit habe. Maé&dchen, 11 3/5 Jahre

2. Ich game «Fortnite»und « Minecraft»
mit meinen Geschwistern.
3. Man kann Herausforderungen machen
und in andere Levels hochsteigen.

4. Man kann Herausforderungen 1. Ja, ich game. Ich darf pro Tag 45 Minuten
meistern und Levels hochsteigen. gamen.
Pro erreichten Level bekommt man 2. Ich game hauptsachlich «Braw...Battlelands»
flnf Sterne. Mit Sternen kann man und «Pixel Gun 3D».
etwas aus dem Padelpass kaufen. 3. Es macht einfach Spass und ist sehr unterhaltsam.
5. Ich spiele alleine und manchmal 4. Man kann Figuren, die in einer Arena sind,
auch in der Gruppe. abknallen.
5. Es gibt verschiedene Modis und man kann alleine
Maé&dchen, 12 Jahre oder in einer Gruppe spielen.

Junge, 12 Jahre

1. Nein, nicht so oft. Pro Tag vielleicht 30 Minuten.

2. Ich game am meisten «Toca World».

3. Dass man bei «Toca World» coole Sachen machen kann und sein Haus richtig schon machen kann und so weiter.
4. Du kannst drei Personen erstellen, dein Haus einrichten und deine eigene Welt erschaffen und spielen.

5. Ich spiele alleine, manchmal in Gruppen.

Madchen, 11 Jahre



1. Klasse, Suhrenmatte Buchs

1. Gamest du? Wenn ja, wie oft?

2. Was gamest du? 1

3. Was fasziniert dich am Gamen? 2

4. Wie funktioniert das Spiel?

5. Spielst du alleine oder in der Gruppe? 3.
4
5

SCHULER:INNEN BERICHTEN

. Ich game, aber ich game nicht sehr oft.
. Ich game «Roblox». Ich game auch viele andere Spiele,

aber «Roblox» finde ich am coolsten.

An «Roblox» fasziniert mich, dass man mehrere Spiele spielen kann.
Am liebsten mag ich Spiele, bei denen man Uber Sachen springen
muss und diese nicht berthren darf.

. Man muss Uber Sachen springen, wahrenddessen muss dich

jemand fangen. Um zu entkommen musst du einen Schliissel suchen.

. Kommt auf das Spiel an. Man kann Freunde einladen, dann kann

man gemeinsam spielen. Es gibt auch Spiele, die man alleine spielen muss.

Madchen, 14 Jahre

1. Nein,
ich habe lie-
ber Soziale Me-
dien.
2. Die Animationen.
3. Wenn ich spiele, dann
«Smash Brothers».
4. Man sucht sich einen belie-

bigen Charakter aus und mit die-

1. Ich personlich game selten.
Ich game nur am Wochenende
und nur etwa zwei Stunden.
2. Ich game «Fifa».

3. Mich fasziniert, dass man Uberlegen muss.
Man muss mit Strategie spielen, das ist ein
Training fir mein Gehirn.

4. Bei «Fifa» geht es um Fussball. Es ist ein

sem Charakter spielt man online ge- cooles Game. Man muss Tore schiessen,
gen andere. Das Ziel ist es, die anderen gewinnen ist das Ziel, man darf nicht verlieren.

von der Station runter zu beférdern.
5. Meistens alleine, wenn Uberhaupt.

Maédchen, 14 Jahre

5. Ich game mit meinen Freunden.
Mit meinem besten Freund spiele ich am
liebsten. Manchmal spiele ich mit meiner

Cousine.

Junge, 14 Jahre

1. Ich game etwa ein bis zwei Stunden taglich.

2. Ich finde es nice, dass man mit anderen Leuten spielen kann und es ist eine tolle Beschéaftigung.

3. Ich game «GTA 5», «Attack on Titan», «Mario Kart», «Roblox», «Need for Speed», ...

4. Bei «GTA» muss man Missionen l6sen. Bei «Attack on Titan» muss man gegen Titanen kampfen und Missionen
|6sen. «Mario Kart» ist ein Autorennen, da tritt man gegen andere Charaktere an. «Roblox» ist eine Plattform,
wo man ganz viele andere Spiele drauf spielen kann, «Need for Speed» ist auch ein Autorennen.

5. Ein paar Games spiele ich in der Gruppe, zum Beispiel «Attack on Titan», «Roblox», «Mario Kart».

Junge, 14 Jahre



LIEBLINGSSPIELE

Was spielst du?

«Brandi DOG»

Ich habe Spiele schon immer gemocht.
Friher habe ich mich meist hoffnungslos
gegen meinen Opa und meinen Vater auf
der App «Quizduell» (einem Wissensspiel)
duelliert. Mittlerweile bevorzuge ich einen
Spieleabend mit Freunden. Am liebsten
spiele ich dabei «Brandi DOG».

Wie funktioniert das Spiel?

«Brandi DOG» ist eine Art Eile mit Weile.
Man spielt es mit Wirfeln, Kugeln und ei-
nem Holzspielbrett. Es geht darum, als
erster mit allen Kugeln eine Runde gelau-
fen zu sein. Dazu braucht es Wirfelglick
aber auch Strategie. Es ist ein Kult-Spiel
unter den Jugendlichenin Aarau. Ich habe
es sogar meiner Gastfamilie in Neusee-
land geschenkt.

Weiblich, 18 Jahre

«Kickbase - Fussballmanager»

Diese Mobile-App ist ein fiktives Manager-
spiel der Bundesliga in Deutschland. Viele
meiner Freunde spielen «Kickbase» auch.
Wir treffen uns zu Strategiebesprechun-
gen oder telefonieren miteinander wegen
Spielerkaufen. Ich mag dieses Spiel sehr,
da es meinen Hunger nach Fussball-Wis-
sen und Fussball-Daten stillt.

Wie funktioniert das Spiel?

Es geht darum, fir jeden Spieltag der Bun-
desliga in der App ein Team aufzustellen,
welches dann in der Realitdt mdglichst
gut spielt und dann dafir viele Punkte im
Game bekommt. Fir jede Aktion auf dem
Rasen bekomme ich Spielerpunkte und
jeden realen Spieler gibt es in der Mana-
gerliga. Das Ziel des Spiels ist es, bis Ende
Jahr moglichst viele Punkte zu sammeln.

Maénnlich, 21 Jahre

«Fortnite»

Ich spiele sehr oft «Fortnite». An «Fort-
nite» finde ich sehr schon, dass ich mich
einfach gehen lassen kann und ich viele
Aufgaben zu I6sen habe. Daflr brauche
ich viele Skills.

Wie funktioniert das Spiel?

Also: «Fortnite» ist ein Ballerspiel, wo
man ganz am Anfang aus einem Bus hiipft,
der an einem Lufballon hdngt. Der ndchste
Schritt ist, Waffen und Métz (Baumateria-
lien) zu sammeln. Waffen sammelt man
durch Truhen oder NPCs die in der Map
(Karte) verteilt sind. Dafir braucht man
aber Gold, das man bekommt, wenn man
jemanden totet. Matz sammelt man meis-
tens durch Abbauen. Es gibt verschiedene
Arten «Fortnite» zu spielen. Die einen sit-
zen in Blschen und snipen dich, wenn du
zu nahe kommst. Andere laufen auf dich
zu und versuchen, dich mit einem Maschi-
nengewehr zu treffen (diese werden auch
Spreier genannt). Dann gibt es noch die
geflrchteten Schwitzer, die sehr viel
bauen und sehr schnell editieren.

Das Ziel ist, als letzter oder als letztes
Team Ubrig zu bleiben. In Fortnite gibt es
noch Skills, die entweder sehr billig oder
sehr teuer sind, dazu kommmt das man oft
einen Rucksack, eine Spitzhacke und eine
Leiter hat.

Ich spiele oft zu viert (tieme), machmal zu
dritt (drieo). Weniger héufig spiele ich im

Duo oder alleine.

Junge, 14 Jahre

«Unblock Me»

Hin und wieder spiele ich zum Zeitvertreib,
oder um meinen Kopf zu leeren, auf mei-
nem Smartphone «Unblock Me».

Wie funktioniert das Spiel?

Ein roter Stein ist blockiert durch eine An-
zahl brauner Steine. Ziel ist, den roten
Stein zu befreien, und durch die Offnung
aus dem Feld herauszubringen. Der rote
Stein lasst sich nur waagrecht schieben.
Einen Teil der braunen Steine kann man
nur waagrecht verschieben, andere nur
senkrecht. Das Spiel zahlt die Anzahl ge-
machter Bewegungen. Je weniger Bewe-
gungen, desto besser. Ich spiele auf dem
Level «Expert». ®

Mannlich, 70 Jahre



SPIELEND LERNEN

Wie spielen Spiele in der
Schule eine wichtige Rolle?

Mark Weisshaupt, wissenschaftlicher Mitarbeiter und Verantwortlicher
der www.lernwerkstatt-SPIEL.ch an der PH FHNW in Windisch

«Die alte Vorstellung eines Gegensatzes
von Spielen und Lernen ist Gberholt! For-
schungen zeigen, dass spielbasiertes Ler-
nen zu den nachhaltigsten Lerneffekten
fahrt.» So méchte man beginnen. Aber in
der Wirklichkeit der Primarschule wird
das Spiel gerne vom Unterricht ferngehal-
ten und in die Pause verschoben, zum
Dampf ablassen.

Aber was macht das Spielen aus? Spie-
lende sind intrinsisch motiviert, mit hoher
Aufmerksamkeit bei der Sache, kogni-
tiv kreativ und flexibel. Spielen hat auch
archaische und subversive Qualitaten:
Spiele kénnen Uberbordend emotional
werden, die Aussenwelt wird gegentiber
der Spielwelt ignoriert, die Regeln wer-
den kritisiert oder geandert. Das Gute da-
ran ist, dass Spielende in einem direkten
Bezug zum Inhalt des Spiels stehen: das
Thema wird Uber die Art, wie man mit
Kopf und Kérper engagiert ist, personlich
bedeutsam — es wird nachhaltig gelernt.

Das Problem ist oft, dass Kinder im Un-
terricht zu wenig handeln, zu wenig aus-
probieren kédnnen. Im Spiel kann man im
besten Fall relativ angstfrei etwas auspro-
bieren (eine Vermutung, eine Strategie,
ein gedankliches Modell, ...). Man kann
Fehlerim Spiel machen und schnell durch
den Spielverlauf Feedback bekommen,
ob die eigene Idee funktioniert hat oder
ob man das eigene Gedankenmodell kor-
rigieren muss. Viele Fehler angstfrei ma-
chen und dadurch viel lernen — das ist im
Unterricht auch oft ein Problem, weil sich
die Kinder aus Angst vor Beschdmung mit
Handeln und Melden lieber zuriickhalten
und so Fehler und das damit verbundene
Lernen vermeiden.
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Was kann man alles beim Spielen lernen?
Eine gangige Vorstellung ist, dass Kin-
der viele Sozial- und Selbstkompetenzen
beim Spielen lernen. Das stimmt auch:
Sich beim Sprechen und Handeln zurlck-
zunehmen, so dass man die kommende
Reaktion der anderen geistig vorwegneh-
men kann, und zwar bevor man handelt,
wird beim Spielen gelernt (zum Beispiel
um einen guten Zug im Regelspiel oder
eine lustige gemeinsame Szene im Rol-
lenspiel zu erreichen).

«Sich etwas zum Spiel machen» heisst
auch: Die Anfangshurde Uberwinden. Vor
dem Spiel und auch vor neuen Unter-
richtsthemen steht oft eine Angst: Sehe
ich dumm aus, wenn ich da mitmache?
Wird ein Fehler, den ich mache, mir selbst
zugerechnet oder einer Rolle im Spiel?
Wie kann ich mich an die Regeln anpas-
sen (um sie spater kreativ zu nutzen,
wenn die Angst weg ist)? Wie funktionie-
ren die Gegenstdnde — kann ich sie han-
delnd erforschen? Diese erste Exploration
braucht es, um ins Spiel zu kommen.

Einige Fehlvorstellungen Uber das Spiel
halten sich auch bei Lehrpersonen. Zum
Beispiel, dass das Spiel zu «frei» ware,
um «den Lehrplan abzuarbeiten». Aber
das Spiel bindet auch: Es verpflichtet die
Spielenden, gemeinsam durchzuhalten.
Oder die Fehlvorstellung, dass man beim
Spiel vor allem sozial lernt, fachlich aber
eher nicht. Aber gerade durch den direk-
ten, interaktiven Zugang zu den Inhalten,
kann man im Spiel fachlich sehr nachhal-
tig lernen. Einfache fachliche Kompeten-
zen wie Synchronerkennung von Sum-
men kann man beispielsweise beim
«Halli Galli», Wahrscheinlichkeiten beim
«Yatzee» lernen. Beim Konstruktionsspiel
kann man komplexe Gesetzmassigkeiten
der Statik erforschen. Bei Murmelbahnen
kann man mit Tragheit und Reibung expe-
rimentieren. Das leibliche Erfahrungsler-
nen sollte hierbei durch offene Fragen der
Lehrperson, Besprechung von impliziten
(in dem Fall physikalischen) Vorstellungen
der Kinder und durch Herausforderungen
angereichert werden. (Wird die glattere
Kugel anders rollen? Warum? Versucht
einmal, bis zum Ziel nur drei Kurven ein-
zubauen!)

Dies sind dann auch die zwei Strategien
far mehr Spiel im Unterricht: Fir jedes
Fach und Thema koénnen Lehrpersonen
sich Uberlegen, welche Kompetenzen
handelnd gelibt werden sollen, und wie
ein Spiel aussehen kdnnte, bei dem man
diese auf verschiedenen Schwierigkeits-
niveaus gebrauchen muss. Vielleicht gibt
es ja ein solches Spiel bereits, das man
einsetzen kdnnte? Dazu gehort auch die
Lustan der Diagnose, was in bestimmten
Spielen drinsteckt — und gegebenenfalls
die Lust, Spiele zu erweitern, mit weite-
ren (zum Beispiel fachlichen) Elementen
und Herausforderungen anzureichern und
die Schwierigkeitsstufe an heterogene
Gruppen in der Klasse anzupassen.



Als zweite Strategie kann man versuchen
Elemente des Spiels, die nachhaltigen
Lernerfolg versprechen, generell starker
im eigenen Unterricht zur Geltung zu brin-
gen. Zum Beispiel statt dem Arbeitsblatt,
das man Tage spater wieder mit Note zu-
rickgeben wollte, eine Form finden, bei
der sich Kinder Herausforderungen auf
verschiedenen Niveaus selbst aussuchen,
sich bei Bedarf Unterstitzung holen und
ihre Fehler so sofort durchschauen und
korrigieren kénnen. Den Unterricht ins
Spiel zu bringen kann auch heissen, mehr
handelndes Lernen und explorative Pha-
sen zu ermaoglichen, damit die Kinder
«rein» kommen, in geschitzten Rollen
angstfrei Fehler machen dirfen, mit dem
Ziel: Statt dem Absitzen von Unterricht
und Spiel in der Pause, mehr spielerische
Interaktion im Unterricht!

Tipps zu Spielen und Material unter ande-
rem finden sich unter https://www.lern-
werkstatt-spiel.ch/links/

SPIELEND LERNEN
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TOP TEN

Lieblingsspiele

Kindergarten Aarau Rohr

Uns hat interessiert, was die Kinder als
Lieblingsspiele angeben. Eine Umfrage
bei den Kindergartenkinder von Aarau
Rohr hat folgende Hitliste ergeben:

6. Fang mich! (Méause fangen)

7. Angelspiel
8. SOS. Affenalarm
9. Tempo kleine Schnecke!

10. Halli Galli (Junior)

Kinder spielen «Lotti Karotti»

Obstgarten: «Ich finds toll, will Krahie im-
mer Sache stibitzt!»

Tempo kleine Schnecke: «Mir gfallt das
Spiel am beschte, wills soviel Schndgge
het.»

Halli Galli: «Das Spiel het so viel cooli
Charte.»

«Spannend an der Umfrage fand ich, dass
eigentlich die ganz einfachen Spiele der
Renner sind. Ebenfalls auffallig ist, dass
dies alles éltere Spiele sind, die es schon
lange gibt, ausgenommen «Solche Strol-
che» und (Tricky Fingers».»

Kindergértnerin aus Aarau Rohr
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Spiel des Jahres 2021

Der Kritikerpreis: Jedes Jahr wahlt eine
Jury das Spiel des Jahres. Es gibt Preise
flr das Spiel des Jahres, das Kinderspiel
des Jahres sowie das Kennerspiel des
Jahres. Die Auszeichnung ist Mittel zum
Zweck: Mit ihr will der Verein Impulse fr
die Entwicklung wertvoller, entsprechend
gestalteter, neuer Spiele geben und sich
far die Werte des Spiels in der Gesell-
schaft, im Freundeskreis und in der Fami-
lie einsetzen.

TOP TEN

Die Webseite informiert tber die nomi-
nierten Spiele und stellt eine Empfeh-
lungsliste zur Verfligung.

Mehr Infos: www.spiel-des-jahres.de

Spielstatt

SPIELSIATT

Der Spieleladen ist die Adresse in Aarau
wenn es ums Spielen geht. Nebst lber
1000 Gesellschaftsspielen fur Gross und
Klein bietet die Spielstatt auch Spiel-
abende und ein Spielclub an. Anfanger/-in,
Spielfreak, Gelegenheitsspieler/-in oder
Spielprofi, alle sind Willkommen. Kommt
vorbei und spielt mit! ®

Mehr Infos: www.spielstatt.ch
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Digitale spielerische

IM MUSEUM GAMEN

Vermittlung im Stadtmuseum

Laura Schuppli, Kuraterin Digitales,
Stadtmuseum Aarau

Warum gamen Schulklassen und Be-
sucher*innen im Stadtmuseum Aarau?
Das Stadtmuseum legt seit der Ausstel-
lung «PLAY» (2018) einen Schwerpunkt
auf den digitalen Wandel und auf die
Vermittlung von neuen Technologien und
Medienkompetenz, sowohl in Ausstellun-
gen als auch in Veranstaltungsformaten
und Workshops. Games wie «Minecraft»,
kleine Roboter oder Technologien wie VR
oder 3D-Druck nutzen wir dazu, Medien-
und Programmierkompetenzen zu ver-
mitteln. Gleichzeitig kénnen wir sie als
spielerische Anwendungen im Zusam-
menhang mit unseren Ausstellungen und
Vermittlungszielen einsetzen.

Welche digitalen Vermittlungsange-
bote gibt es im Stadtmuseum?

Fur Schulklassen bieten wir zwei Work-
shops im Bereich Gaming/Programmie-
ren an: Der Game-Maker-Workshop ver-
schafft einen spielerischen Einblick in das
Programmieren. Anhand eines Mini-Ga-
mes, das die Teilnehmenden selber schaf-
fen, lernen sie: Was braucht es, damit ein
Spiel funktioniert? Welche Regeln bend-
tigt werden, um einen Charakter zu steu-
ern. Im 3D-Druck Workshop erhalten die
Schilerinnen und Schuler einerseits ei-
nen praktischen Einblick in die Produkti-
onstechnik des 3D-Drucks und die vielsei-
tigen Einsatzbereiche dieser Technologie.
Die Klassen lernen, am Computer einen
einfachen Gegenstand in 3D zu konstru-
ieren, den sie ausgedruckt als Anhanger
verwenden konnen.

Als 6ffentliches Angebot haben wir ge-
meinsam mit der Stadtbibliothek die Ver-
anstaltungsreihe «create & play» lanciert,
eine digitale Spielwiese flr Kinder und
Jugendliche zum Thema Programmieren,
Robotik, Games & Co. Hier kénnen alle,
die erste Schritte im Klétzchen-Stapeln
machen wollen oder weitere Tipps flr
ihre Fantasiewelten brauchen, im Stadt-
museum «Minecraft» programmieren.
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Warum sollen Kinder und Jugendliche
im Museum «Minecraft» spielen?

Bei «Minecraft» kdnnen Spieler*innen
gemeinsam Welten bauen. Das Spiel eig-
net sich als Vermittlungstool, weil es orts-
unabhangig gespielt werden kann und
historische Ereignisse nachgestellt, Um-
welten nachgebaut oder Stadtentwicklun-
gen nachvollzogen werden kénnen. Dies
ermaoglicht uns, das Spiel an bestimmte
Ausstellungsthemen zu kntpfen wéhrend
gleichzeitig Programmier-Kenntnisse ver-
mittelt werden.

Was lernen Schulklassen im Game-
Design-Workshop?

Im Pilotprojekt namens «games@muse-
ums» haben wir gemeinsam mit Schwei-
zer Museen, Game-Design-Studierenden
und mit Unterstltzung des Migros-Pio-
nierfonds Games flr Museen entwickelt
und diese nun mit der Agentur «Spielkul-
tur» finalisiert. Die Gamesoftware ist so
programmiert, dass die Inhalte auch mit
Schulklassen erarbeitet werden kénnen.
Im Workshops erstellen die Schdler:innen
in Gruppen ein eigenes Spiel. Dabei set-
zen sie sich auch mit Fragen des Ga-
medesigns auseinander: Wie funktioniert
Storytelling im digitalen Raum? Wie pro-
grammiert man Spiele? Wie spielen App-
Oberflache und Backend zusammen?



Warum bleibt Gamen auch in Zukunft
ein Thema im Stadtmuseum?

Wir wollen ein Ort sein, an dem spieleri-
sches, zukunftsorientiertes Lernen gefor-
dert wird. Wir wollen Schulen im Vermit-
teln von digitalen Kompetenzen unter-
stltzen und Angebote fir ein breites Pu-
blikum schaffen, die Spass machen. Wir
mochten Wissen weitergeben und gleich-
zeitig helfen, Berlihrungséngste mit digi-
talen Technologien abzubauen. ®

IM MUSEUM GAMEN
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THEMENWOCHE

Kapla-Projekt

Nadine Probst, Kindergértnerin, Aarau Rohr

Wahrend unserer Themenwoche vom
18. bis 22. Oktober 2021 durften sich die
Schilerinnen und Schiler der Primar-
schule und Kindergarten Rohr mit rund
15000 Kaplabaukldtzen austoben. Einen
ganzen Vormittag oder Nachmittag wurde
fleissig gebaut.

NatUrlich krachte es auch immer mal wie-
der, wobei sich die jungen Schilerinnen
und Schiler zum Schluss daran freuten,
als sie in einem Meer aus Kaplabaukldt-
zen auf dem Boden schwimmen konnten.

Auch die Schulerinnen und Schuler aus
der 3.und 4.Klasse mussten lernen mit
Enttduschungen umzugehen. Sie konn-
ten sich im Team rasch wieder motivieren
und gegenseitig unterstiitzen, um noch-
mals zu beginnen oder genossen den Do-
mino-Effekt beim Zuschauen der zusam-
menstlrzenden Kunstwerke.

Inspirieren liessen sich die Schilerinnen
und Schuler aus den unterschiedlichen
Themen der Themenwoche. Wie muss
eine Bricke gebaut werden, damit diese
stabil ist? Wie bauen wir Stadte oder be-
kannte Gebadude nach? Wie koénnte ein
Apfelbaum gebaut werden?

Wir freuen uns, die Ergebnisse zu prasen-
tieren:

3a Jasmin Aeschlimann

Die Kinder Ubten sich im Bauen und ver-
suchten eine Briicke zu konstruieren.
Eine Gruppe entdeckte schnell, dass man
die Kaplabaukldtze wie eine Treppe Uber-
einander schieben muss. Dann tauchte
ein Problem auf: Der Fluss war zu breit
und die Brlcke stlrzte ein.
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Kragbogenbriicke aus Kaplabauklétzen

3b Anja Rasson

«Fast die ganze Klasse hat mitgeholfen
eine grosse Mauer zu bauen. Es war so
cool zuzuschauen, wie ein Domino zu-
sammengekracht ist.» (Andrej)

Kapla-Mauer

4a Cornelia Koller

«Wir haben die Stadt Aarau nachgebaut.
Es gab beim Aufbauen manchmal ein bis-
schen Schwierigkeiten, weil die Hauser
wieder einstlrzten. Es war sehr schwie-
rig, aber wir hatten Spass! Wir haben uns
Mihe gegeben und im Team gearbeitet. »
(Alix, Kim und Emilia)

Stadt Aarau aus Kaplabauklétzen

Kindergarten Chilewéag 1, Nadine Probst

«Das esch 6ise Opfelbaum mit Blatter
ond Worzle. Es Huus ond en Sonne ha-
mer auno gmacht.» (Alessio, Leonie und
Giorgia)

Apfelbaum aus Kaplabauklétzen

Kindergarten Chilewég 2, Fabienne Pfister

«Das ist der grosste und der beste Baum
der Welt mit den feinsten Apfeln. Er ist
schief und grésser als Anna. Bei mir (Liam)
und Luan kommt er bis zur Stirn.» (Liam,
Anna und Luan)

«Bester Baum der Welt» aus Kaplabaukldtzen



FRUHE KINDHEIT

Das freie Spielin

der frithen Kindheit

Mina Najdl, Leiterin Projekt «Friihe Kindheit»
Stadt Aarau

Jedes Jahr werden rund 230 Aarauer Kin-
der geboren. Von Anfang an sind diese
Kinder neugierig, wollen die Welt entde-
cken, mitgestalten und an der Gemein-
schaft teilhaben. Dem freien Spiel fallt da-
bei eine besondere Bedeutung zu: Das
Spielbeddrfnis ist ein grundlegendes Be-
dUrfnis des Menschen — zu allen Zeiten
und Uberall auf der Welt.

Anders als in anderen Sprachen kdnnen
in der deutschen Sprache mit dem Begriff
Spiel zwei unterschiedliche Tatigkeiten
gemeint sein: Das Spielen (play) und das
Spielemachen (game). «Game» bezeich-
net das strukturierte, regelbasierte Spiel
(typischerweise zum Beispiel Brettspiele,
Video- oder Sportspiele). «Play» hingegen
meint das freie, unreglementierte Spiel.
Eine solche freie Spielsequenz ist im fol-
genden Beispiel veranschaulicht.

Juri, 17 Monate, ist ausgeschlafen, ge-
wickelt und hat eben gefriihstlickt. Sein
Vater rdumt die Kliche auf. Juri schaut
sich um, er ist bereit flir neue Aben-
teuer! Er entdeckt die Schiissel mit Niis-
sen und einige dazugelegte Kiichen-
utensilien. Er setzt sich hin und macht
sich daran, mit der Spaghettizange
Niisse einzuklemmen. Nach einer Wei-
le kippt er die Schiissel und beobachtet
begliickt, wie die Niisse klappernd zu
Boden fallen. Dann erkundet er das lee-
re Geféss, schiebt es auf dem Boden he-
rum, so dass laute, kratzende Geréau-
sche ertonen. Minutenlang dreht er es
in der Luft hin und her. Irgendwann be-
ginnt er, die Schiissel wieder zu fiillen.
Erwiéhlt einzelne Nlisse aus, ganz ernst-
haft und konzentriert, als wiisste er ge-
nau, flir welche Exemplare ein Platz in
der Schiissel reserviert ist. Dann hebt er
sie vorsichtig hoch und schwingt sie im
Kreis, erst langsam, dann schneller.

Wie spannend das aussieht, wie lustig
das tont! Juri ist ganz fasziniert, was
da passiert. Er gibt Nlsse hinzu, nimmt
andere raus, wiederholt das Ganze in
allen méglichen Varianten. Nach einer
Weile schnappt er sich den Schwingbe-
sen. Er will eine Nuss zwischen die Me-
tallstabe driicken, aber es klappt nicht
so recht. Hartnéckig probiert er weiter.
Pl6tzlich ist die Nuss drin und klimpert
— Juri ist begeistert von seiner gelun-
genen Tat! Er probiert es wieder und
wieder. Dann ergreift er die Holzkelle.
Lange spielt er mit ihr, steckt die Fin-
ger durch das Loch, schiebt sie mit den
Fiissen umher, nimmt sie in den Mund.
Auf einmal beginnt er zu hdmmern.
Was fiir ein Vergniligen! Schnell, lang-
sam, laut, leise — Juri ist ganz vertieft
in die Kldnge, die er fabriziert. — Pl6tz-
lich schaut er in die Kamera und merkt,
dass er fotografiert wird. Wie eine Sei-
fenblase platzt der magische Spielmo-

ment...

Damit ein Kind wie Juri spielen kann, mus-
sen seine Grundbedlrfnisse gedeckt sein.
Neben den physiologischen BedUrfnissen
— ein mudes, hungriges oder durstiges
Kind spielt nicht — sind das auch die emo-
tionalen BedUrfnisse, denn emotionale
Zuwendung ist fir das kleine Kind ebenso
grundlegend wie Erndhrung. Besonders
wichtige Momente hierflr sind die soge-
nannten «Pflegemomente» — wie zum
Beispiel das Wickeln, Umziehen, Flttern,
Mund-Abwischen oder Nase-Putzen. Ge-
lingt es den Erwachsenen, dem Kind in
diesen Momenten die volle Prasenz und
ungeteilte Aufmerksamkeit zu schenken,
seine Signale wahrzunehmen und die T&-
tigkeiten in Kooperation mit ihm auszufih-
ren, kann es emotional «auftanken».

Sobald die Grundbedirfnisse des Kindes
befriedigt sind und es sich gesehen und
geborgen fuhlt, wird ein anderes angebo-
renes motivationales System aktiv: Der
Explorationsdrang. Sauglinge und Klein-
kinder sind dann «offen fur die Welt» und
mochten, ausgehend von diesem siche-
ren emotionalen Hafen, ihre Umwelt wie
Juri mit allen Sinnen erleben und neugie-
rig entdecken.
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Von Anfang an braucht ein Kind Zeit und
Raum, um seiner Forscherlust und den in-
neren Spielimpulsen ungestoért zufolgen.
Eine ungestresste Atmosphére, insbeson-
dere auch im Hintergrund rhythmisiert
durch eine sogenannte «durchschaubare
Tatigkeit», wie das Geschirrabwaschenim
Beispiel, unterstltzt die Spielstimmung.
Das erste Spielzeug, das ein Kind ent-
deckt, ist Ubrigens die eigene Hand. Mit
der Zeit lernt es die Bewegungen seiner
Arme, Hande und Finger mit den Augen
zu koordinieren. Erst ab dann macht es
Sinn, Gegenstdnde zum Spielen zur Ver-
flgung zu stellen. Mit etwa fiinf Monaten
sind die Greifbewegungen bereits relativ
sicher: Das Kind betastet, drlickt, dreht,
schittelt und gibt Gegenstande von einer
Hand zur anderen — es «hantiert». Nach
und nach wird es im wiederholten Spielen
geschickter: Es erprobt, wie Juri mit dem
Schwingbesen, in unzahligen erfolglosen
und erfolgreichen Versuchen die Funktio-
nen von Materialien, sucht sich stetig
neue Herausforderungen, entfaltet seine
Kreativitat, macht Sinnes- und Selbstwirk-
samkeitserfahrungen und entwickelt im
3.Lebensjahr das Symbolspiel. Das Spie-
len ist aber nicht nur ein Motor flir das Ler-
nen. Es ist gleichzeitig die Art und Weise,
wie das Kind sich ausdrlickt und wie es
all die vielfaltigen und teilweise verwirren-
den Eindriicke verarbeitet, die es tagtag-
lich in der Welt sammelt: Im Spiel kann es
Erlebnisse, die innere Spannungen berei-
ten, «ausspielen».

Je alter und mobiler das Kind wird, de-
sto grésser wird sein Erkundungsradius
im Innen- und Aussenraum, desto star-
ker seine Autonomiebestrebungen, des-
to bedeutsamer und facettenreicher das
Zusammensein mit anderen Kindern und
desto komplexer schliesslich sein Spiel
und die Vorstellung, die es von der Welt
und sich selber erwirbt.

18

FRUHE KINDHEIT

In jedem Alter ist das Kind angewiesen
auf Bezugspersonen, die sein Bedurfnis,
die soziale und dingliche Umwelt aus-
giebig und selbsttatig zu erkunden, aner-
kennen und entwicklungsgerecht unter-
stitzen. Wenn seine Entdeckerlust keine
Nahrung erhélt oder unangemessen ein-
geschrankt wird, kann der angeborene
Spieltrieb verloren gehen beziehungs-
weise verschlttet werden. Wenn es uns
hingegen gelingt, das Kind in seinem in-
dividuellen Spiel wahrzunehmen, werden
wir es auf eine ganz einzigartige Weise
kennenlernen.

Mit dem Projekt « Frihe Kindheit» will die
Stadt Aarau fur gute Aufwachsbedingun-
gen sorgen. In der vom Stadtrat beschlos-
senen Strategie ist das Thema « Spiel» so-
wohl als kindliches Bedrfnis als auch als
vertieftes Recht gemaéss Kinderrechtskon-
vention gewdrdigt.

Auch in allen Massnahmen des Umset-
zungskonzepts ist das Spiel prominent ver-
ankert:

Massnahme 1: Ausdifferenzierung ei-
nes Fachbereichs «Friihe Kindheit»
Der Fachbereich «Frihe Kindheit» er-
schliesst sich die wissenschaftliche Er-
kenntnis zum Thema Spiel und macht sich
innerhalb der Stadtverwaltung sowie in
der Zusammenarbeit mit dem Kanton da-
fUr stark.

Massnahme 2: Pilotprojekt Eltern-Kind-
Zentrum

Im neu erdéffneten Eltern-Kind-Zentrum
ist das freie Spiel Programm: Die Rdume
sind mit vielfaltigem, offenem Material
eingerichtet und im Angebot des «Spiel-
Raums» werden Eltern fir die Bedeutung
der freien Bewegungs- und Spielentwick-
lung und deren Zusammenhang mit der
Bindungsentwicklung sensibilisiert.

Massnahme 3: Einfiihrung der Funk-
tion der Familienlotsinnen

Die aufsuchende Arbeit fokussiert auf die
Vermittlung qualitativ guter Angebote und
die Starkung der Feinflhligkeit — die Vor-
aussetzung, dass Eltern ihre Kinder in ih-
ren Bindungs- und Explorationsbedurfnis-
sen adaquat begleiten kénnen.

Massnahme 4: Aufbau eines Koopera-
tionsnetzes

Im Sinne der Forderung der qualitatsorien-
tierten Zusammenarbeit wird von einem
Bildungsverstandnis ausgegangen, in wel-
chem das freie Spiel im Zentrum steht.

Massnahme 5: Forderung kleinkinder-
freundlicher Freiraume

Aussenraume werden als Spiel- und Be-
gegnungsorte gestarkt. Die Stadt erarbei-
tet abteilungslbergreifend ein Spielplatz-
konzept. Zudem wird das Wohnumfeld in
den Fokus genommen und die Perspek-
tive des Spiels in die laufenden Projekte
des Stadtbauamts (zum Beispiel Quartier-
entwicklung, MONAMO) eingebracht.

Massnahme 6: Standortbestimmung
Qualitatssteuerung Spielgruppen

Eine Analyse zum Stand und den Mdg-
lichkeiten der Qualitdtssteuerung in den
Spielgruppen wird vorgenommen, die For-
derung des freien Spiels ist dabei zentral.

Massnahme 7: Inklusion in Kinderta-
gesstatten

In Zusammenarbeit mit dem Kanton setzt
sich die Stadt Aarau dafir ein, fir Kinder
mit besonderen BedUrfnissen den Zugang
zu Kindertagesstatten zu ebnen.



MUSIKSCHULE

Die Orchesterangebote
der Musikschule Aarau

Markus Joho, Instrumentallehrer

Bei meinem Stellenantritt 1987 habe ich
das Kinderorchester Aarau gegrindet. Das
Jugendorchester entstand im Laufe der
Zeit aus den Orchestern der Oberstufe.
Die Organisation war damals noch relativ
einfach: Es wurde ein fixer Probetermin
festgelegt und die Spieler*innen erschie-
nen wochentlich. Einen Plan brauchte es
nicht. Die schulische Belastung und das
Freizeitangebot der Schiler*innen waren
aber auch nicht so gross wie heute....

Das jetzige Kinderorchester setzt sich zu-
sammen aus einem Flétenensemble (Lei-
tung: Teresa Hackel), aus einem Violinen-
ensemble (Leitung: Markus Joho), aus
einem Celloensemble (Leitung: Magda-
lena Sterki) und aus Zuzligern (Schlagwerk,
Klavier, weitere Blaser). Diese Ensembles
proben zunachst individuell und schliessen
sich dann fur grossere Projekte zusammen.
Es wird ein genauer Probenplan erstellt.

Im Juni 2021 fand auch wieder eine Stras-
senmusik in der Aarauer Altstadt statt und
im Dezember 2021 wirkt das Orchesteran
der Golatti-Weihnachtsfeier in der Stadtkir-
che Aarau mit.

Fir den Sommer 2022 ist «Radio Aarau»
geplant, ein Projekt mit lustigen Stlicken
und Theaterszenen.

Das jetzige Jugendorchester besteht aus
diversen Formationen: Das Grossorches-
ter probt projektbezogen fir ein Konzert
jeweils im Januar (Grandioso) und fir eine
Matinée im Sommer. Instrumente: Strei-
cher und Blaser, Klavier und Schlagzeug
nach Absprache. Die Orchesterstimmen
werden den individuellen Fahigkeiten an-
gepasst. Es sind auch Erwachsene (Eltern,
Verwandte, Freunde der Musikschule, Ehe-
malige etc.) willkommen.

Das Kammerorchester probt alle 14 Tage.
Diese Formation ist fir Streicher*innen
ab Niveau «mCheck 3» gedacht. Auch hier
sind Erwachsene/Ehemalige willkommen.

Daneben gibt es noch diverse Ensembles.
Die Stilrichtung ist je nach Ensemble ver-
schieden und kann gewahlt werden. Vom
Trio, Quartett, Quintett bis zu einer Band
ist alles moglich.

Die Proben werden individuell abgemacht.

Das Mitspielen in den Orchestern ist kos-
tenlos. Neue interessierte Spieler*innen
dirfen sich direkt bei Markus Joho mel-
den:

Tel: 079 2547783
Mail: m.m.joho@bluewin.ch ®
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Pensionierungen und
Verabschiedungen

Remi Biirgi, Geschiftsleiter
Kreisschule Aarau-Buchs

Zur Pensionierung

Unsere frisch pensionierten Lehrperso-
nen blicken auf eine langjahrige und er-
folgreiche Tatigkeit in der Schule zuriick.
Die Kreisschulpflege, die Geschéftslei-
tung und die Schulleitungen bedanken
sich bei den nebenstehend aufgefihrten
Personlichkeiten fur ihre langjahrige und
treue Arbeit im Dienst der Schule und
wiinschen ihnen fir den neuen Lebens-
abschnitt nur das Allerbeste!

«Die Jugend ist die Zeit, Weisheit zu
lernen. Das Alter ist die Zeit, sie
auszutiben.»

Vorname, Name
Yvonne Ernst

Robert Walker

Reinhold Kuder
Marlise Fischer Stahli
Helene Dietrich

Monika Siegenthaler
Liselotte Mller

Renate Zeder

Katharina Hotait

Hans Jorg Gygli

Rolf Schlebach

(Jean-Jacques Rousseau)

Schulhaus Eintritt
Primarschule Risiacher 1982
Musikschule KSAB,

Standort Aarau e
Musikschule KSAB,

Standort Aarau 1989
Primarschule Gonhard 1989
Musikschule KSAB,

Standort Aarau 1991
Oberstufe Suhrenmatte 1994
Oberstufe Suhrenmatte 2001
Primarschule Risiacher / 2001
Kindergarten Rosslimatte

Oberstufe Rohr 2003
Bezirksschule Zelglischulhaus 2010
Aarau

Musikschule KSAB, Standort 2012
Aarau, Buchs und Aarau Rohr

Andrea Seitz, Kindergarten Gysistrasse; Nicole Tahedl, Kindergarten Post;
Ursula Schlappritzi, Kindergarten Gysistrasse; Monika Frey, Altes Schulhaus;
Natalie Urech, Schulhaus Gysimatte; Martina Jaggi, Schulhaus Gysimatte;
Sabrina Wild, Altes Schulhaus; Marco Rainolter, OSA; Karin Anderegg, OSA;
Irene Gutzwiller, Primarschule Schachen; Stefan Barthelmess, Primarschule
Aare; Corinne Wachter, Primarschule Aare; Gunter Ernst, Oberstufe Stock;
Daniella Liebetrau, Oberstufe Stock; Thomas Liischer, Oberstufe Stock;
Marina Vogelsang, Primarschule Génhard; Rebecca Lortscher, Kindergarten
Binzenhof; Nicole Keller, Primarschule Gonhard; Lisa Bernauer, Primarschule
Telli; Silvia Dittli, Primarschule Telli; Anna Lisa Wirth, Primarschule Telli; Karin
Deiss, Kindergarten Telli; Anna Felber, Kindergarten Telli; Ayse Celebi, Bezirks-
schule Zelgli und Suhrenmatte; Lea Wey, Bezirksschule Zelgli; Sandra Merz,
Primarschule Schachen; Sonja Kamke, Kindergarten Rohr; Fabienne Fricker,
Primarschule Rohr; Luzia Lais, Primarschule Rohr; Sabine Siegenthaler, Primar-
schule Rohr; Roberto Antelo, Oberstufe Rohr; Valentin Wetter, Oberstufe Rohr;
Katja Maier, Primarschule Risiacher; Antonia Zysset, Kindergarten Rosslimatte;
Patrizia Ludin, Kindergarten Rosslimatte; Anne Gully, Suhrenmatte; Sylvie
Gloor, Suhrenmatte; Miro Curik, Suhrenmatte
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Auf Wiedersehen!

Die Kreisschulpflege, die Geschéftslei-
tung und die Schulleitungen bedanken
sich bei den nebenstehend aufgeflihrten
Lehrpersonen fir ihre gewissenhafte Ar-
beit in der Kreisschule Aarau-Buchs und
wilnschen ihnen fir ihre berufliche und
personliche Zukunft alles Gute! ®

«Neue Ziele sind erreichbar (iber neue
Wege. »



KSAB MITTEILUNGEN

Herzlich willkommen!

Remi Biirgi, Geschiftsleiter
Kreisschule Aarau-Buchs

Seit 1. August 2021 ist Christina Chris-
ten flir die Kreisschule Aarau-Buchs als
Assistentin der Geschéftsleitung tétig.

Nach ihrer abgeschlossenen Lehre als
kaufmannische Angestellte war Christina
Christen in verschiedenen Funktionen im
Ausbildungsbereich von Banken tatig. Vor
ihrer Anstellung an der KSAB arbeitete sie
als Assistentin der Ressortleitung Bera-
tungsstelle flr Unterrichtsentwicklung
und Lernbegleitung an der PH FHNW.

Berufsbegleitend absolvierte Christina
Christen verschiedene und breitgefacher-
te Ausbildungen, in deren Rahmen sie
den eidgendssischen Fachausweis als Di-
rektionsassistentin an der Handelsschule
KV Aarau erlangte.

Christina Christen ist verheiratet, Mutter
von drei erwachsenen Kindern und wohnt
in Schinznach-Dorf. ®

«Frohe Festtage

gemeinsame Spiele»
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Persénliche Lerncoachings
fur Kinder und Jugendliche
Mit Strategie zum Erfolg: Wer mit den richtigen Lernstrategien ans Werk geht,

hat Freude am Lernen, Spass am Wissen - in der Schule und spater im Beruf.
Die fit4school®-Lerncoachings: Individuell. Passgenau. Massgeschneidert.

Nachhaltige Nachhilfe -
sorgfaltig, professionell, effizient
Die fit4school-Tutorinnen und Tutoren helfen konkret und professionell bei

fachlichen Lucken, Verstandnisschwierigkeiten und bei der Auffrischung von
Schulstoff — zum Beispiel in Mathe und bei den Sprachen.

Sprachen- und Mathe-Intensivtrainings
in den Schulferien
Die Ferienzeit eignet sich ideal, um wichtigen Schulstoff zu erweitern, zu vertiefen

und zu festigen. Befreit vom unmittelbaren schulischen Druck, arbeiten wir mit
den Lernenden individuell oder in Kleingruppen auf der Basis der Lehrplane.

Zielorientierte Prufungsvorbereitung
und Priufungstrainings
Aufnahme-, Ubergangs-, Eignungs-, Zwischen- und Abschlussprifungen: Unsere

Tutorinnen und Tutoren bereiten Kinder und Jugendliche bedarfsgerecht und
zielorientiert auf ihre schriftlichen und mundlichen Prifungen vor.

Bewerbungscoaching und Lehrstellenberatung
far Jugendliche
Die passende Lehrstelle finden — unsere bestens vernetzten Bewerbungscoaches

stehen professionell zur Seite: Kompetenzprofil, Bewerbungsdossier, Vorbereitung
auf Eignungstests, Training fur das Vorstellungsgesprach.

Erfolg in der Schule.
Fit fur die Zukunft.

Tagesschule drive
Gysulastrasse 21b, 5000 Aarau

Telefon 062 823 43 36

d ‘/
r" e drive@tagesschuledrive.ch

Die Tagesschule in Aarau Www.tagesschuledrive.ch

Nachhilfe-
unterricht

Integrierte Co-Teaching

Hausaufgaben

Soziales
Lernen

Berufswahl- Ganztages-

kunde betreuung




TERMINE

Schuljahr 2022/2023

Ferienplan
Schuljahr 2021/2022

Schuljahresbeginn:
9. August 2021

Herbst:
2. bis 17. Oktober 2021

Weihnachten:
24.Dezember 2021 bis 9. Januar 2022

Sport:
29.Januar bis 13. Februar 2022

Frihling:
9. bis 24. April 2022

Sommer:
2.Juli bis 7. August 2022

Schulwelt 1/22

Erscheinungsdatum: 31. Mé&rz 2022

Schuljahr 2022/2023

Schuljahresbeginn:
8.August 2022

Herbst:
1. Oktober bis 16. Oktober 2022

Weihnachten:
24.Dezember 2022 bis 8.Januar 2023

Sport:
28.Januar bis 12.Februar 2023

Frihling:
11. April bis 23. April 2023

Sommer:
8.Juli bis 13. August 2023

Der Ferienplan ist ebenfalls publiziert auf
www.ksab.ch

Das erstgenannte Datum ist der erste,
das letztgenannte Datum der letzte
Ferientag.

Kontaktzeiten
und Besuchstage

Primarschulen und Kindergarten
Aarau und Aarau Rohr
4. und 7.Méarz 2022

Oberstufe Aarau Rohr
4. und 7.Marz 2022

Bezirksschule Aarau
11.Mérz 2022

Oberstufenschule Aarau
14.Mérz 2022

Primarschulen und Oberstufen Buchs
14. bis 16.Marz 2022

Musikschule Standort Buchs
und Aarau Rohr
14. bis 18.Marz 2022

Redaktionsschluss: 19. Februar 2022
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Beaver Gang : Fangis : Helvetiq : Jassen : Jazzy : Just
dance : Kapla : Kickbase : Leiterlispiel : Ligretto : Lotto :
Mikado : Minecraft : Monopoly : Mihle : PacMan : Pokern
: Puzzle : Qwirkle : Rauber und Poli : Schach : Schieber
: Schittli um : Scrabble : Siedler : Sims : Skyjo : Tetris :
Tic-Tac-Toe : Uno : Versteckis : Werwolfle : Zeitungslesen
: Beaver Gang : Fangis : Helvetiq : Jassen : Jazzy : Just
dance : Kapla : Kickbase : Leiterlispiel : Ligretto : Lotto :
Mikado : Minecraft : Monopoly : Muhle :
PacMan : Pokern : Puzzle :
Qwirkle : Rauber und
Poli: Schach : Schieber
: Schittli um : Scrabble
: Siedler : Sims : Skyjo : Te-
tris : Tic-Tac-Toe : Uno : Ver-
steckis : Wer-
wolfle : ‘ ‘ ’
Zeitungslesen : Beaver
Gang : Fangis : Helvetiq
: Jassen : Jazzy : Just
: Kapla : Kickbase : Leiterli-
spiel : Ligretto : Lotto : Mikado : Minecraft : Monopoly :
Mihle : PacMan : Pokern : Puzzle : Qwirkle : Rauber und
Poli : Schach : Schieber : Schittli um : Scrabble : Siedler
: Sims : Skyjo : Tetris : Tic-Tac-Toe : Uno : Versteckis :
Werwolfle : Zeitungslesen : Beaver Gang : Fangis : Hel-
vetiq : Jassen : Jazzy : Just dance : Kapla : Kickbase :
Leiterlispiel : Ligretto : Lotto : Mikado : Minecraft : Mo-
nopoly : Muhle : PacMan : Pokern : Puzzle : Qwirkle :
Rauber und Poli : Schach : Schieber : Schittli um : Scrabble




