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GruBwort Dieter Reiter
Oberburgermeister der Landeshauptstadt Miinchen

Nach Artikel 31 der UN-Kinderrechtskonvention haben Kinder und Jugendliche
ein Recht auf Ruhe und Freizeit, auf Spiel und altersgeméafe aktive Erholung
sowie auf freie Teilnahme am kulturellen und kinstlerischen Leben. Dartber
hinaus ist dort festgelegt, dass die Vertragsstaaten diese Rechte nicht nur
anerkennen, sondern auch die Bereitstellung geeigneter Spielmadglichkeiten
fordern. Damit ist es seit 30 Jahren eine festgeschriebene Aufgabe der Ge-
sellschaft, Kindern kulturelle, kiinstlerische und aktive Spielrdaume zu schaffen.

Gerade in einer GroBstadt wie Munchen, in der auf begrenztem Raum die unterschiedlichen Interessen einer Viel-
zahl von Menschen aufeinandertreffen, ist es eine wichtige Aufgabe, bestehende Spielrdume zu erhalten, an ver-
anderte BedUrfnisse anzupassen und neue Spielrdume zu schaffen. Deshalb freue ich mich sehr, den internationalen
Spiel(mobillkongress, der sich mit genau diesen Fragen befassen wird, hier in der Stadt begriBen zu dirfen.

An vier Tagen werden sich lokale, nationale und internationale Fachkrafte in Vortrégen, Diskussionen, Workshops
und Fachforen dber Strategien und Konzepte der Spielraumgestaltung hier und anderswo in der Welt austauschen.
Dabei wird der Frage nachgegangen, wie das ,Recht auf Spiel“ zeitgemal3 und zukunftsorientiert umgesetzt werden
kann. Aktuelle Themen und Herausforderungen werden auf verschiedenen Ebenen behandelt und Lésungsansatze
in Zusammenarbeit von Praxis, Institutionen und Politik entworfen. Zum Abschluss findet am 13. Oktober ein stadt-
weites Spielfest statt, bei dem alle Kinder und Familien an funf verschiedenen Standorten kostenlos mitspielen und
vielleicht auch schon das ein oder andere neue Konzept einem Praxistest unterziehen durfen.

Als Schirmherr des internationalen Spiel(mobillkongresses freue ich mich schon jetzt auf die Ergebnisse und
Losungsansatze. Allen Mitwirkenden und Teilnehmenden wiinsche ich eine anregende und interessante Veranstal-
tung und danke ihnen ganz herzlich fiir ihr Engagement!
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Internatnohaler Splellmoblllkongfess,2019
in Miinchen

Vom 3. bis 13. Oktober 2019 fand unter der Schirmherrschaft von Oberbirgermeister Dieter Reiter der Internatio-
nale Spiel(mobillkongress in Miinchen statt. Fur finf Tage wurde Miinchen zum Treffpunkt fiir 250 internationale,
nationale und lokale Akteur*innen der Kulturellen Bildung und Spiel-, Kultur-, Kunst-, und Medienpadagogik. An-
lasslich des 30. Geburtstags der Kinderrechte stellte sich der Kongress die Frage, wie in der Zusammenarbeit von
Praxis, Institution und Politik das Recht auf Spiel, Bildung und Gesundheit fir alle (Menschen] zeitgemaB und zu-
kunftsorientiert erflllt werden kann.

Mehr als ,alle(s) inklusive" kann und muss heute Spiel-, Kultur-, Kunst- und Medienpadagogik sein. Vielfalt be-
stimmt den Alltag des Arbeitsfeldes iber realsinnliche (und) digitalisierte Spielraume hinweg. Unsere Herkunft
bestimmt die Zukunft, sowoh! die von Kindern und Jugendlichen als auch die unserer Padagogik. Rasche gesell-
schaftliche und politische Entwicklungen verlangen neue Definitionen von Qualitat und laufende Professionalisie-
rung der Akteur*innen in Theorie und Praxis. Dabei verandern sich Ressourcen wie Zeit, (Frei)Raum, Partner und
Mittel. Die Akteur*innen aus der Spielpraxis und -theorie tauschten sich im Rahmen des Kongresses Gber alle
Ebenen hinweg aus, formulierten Ldsungsansatze, erprobten Praxis in Workshops und gingen im Rahmen eines
Spielfestes ,,nach DrauBen*!

Das ,Recht auf Spiel“ war auf verschiedenen Ebenen das zentrale Thema flr die funf Tage. Eine fachliche Einord-
nung von Prof. Dr. Klemens Waldhér von der FOM - Hochschule fiir Okonomie und Management zum Thema, wie
die Lehre unterhaltsam und lehrreich gestaltet werden kann, mit einer anschlieBenden Podiumsdiskussion bildeten
den Auftakt des fiinftagigen Spiel{mobillkongresses.

Der Donnerstag stand unter dem Motto SPIELRAUME INTERNATIONAL. Kinder spielen auf der ganzen Welt. Wie
und was sie spielen ist unterschiedlich und hangt von den jeweiligen gesellschaftlichen Bedingungen ab. Insbeson-
dere die Spielrdume, real, sinnlich oder digital, sind Diskussionspunkte, tber die sich die Expert*innen aus unter-
schiedlichen Landern austauschten und neue Entwicklungen und Herausforderungen diskutierten. Der Tag wurde
eroffnet von der australischen Présidentin der International Play Association Robyn Monro Miller. Zum Thema
.Play International® fihrten Hitoshi Shimamura von TOKYO PLAY und Paul Hocker von London Play mit Impulsvor-
tragen in die Veranstaltung ein. Die anschlieBenden Expertenforen verfolgten das Ziel, voneinander zu lernen und
wichtige Impulse von anderen Landern fir die eigene Arbeit zu erhalten.

Laut UN-Kinderrechtskonvention haben Kinder das Recht ,auf Ruhe und Freizeit [..], auf Spiel und altersgeméBe
aktive Erholung sowie auf freie Teilnahme am kulturellen und kiinstlerischen Leben.” (Art. 31). Seit 30 Jahren ist es
nun eine festgeschriebene Aufgabe der Gesellschaft, Kindern kulturelle, kiinstlerische und erholsame Spielraume
zu schaffen. Ob und wie das bereits gelingt, wo die Ressourcen an Zeit, Raum und Geld fehlen und wie wir Kindern
mit qualifizierten Aktionen zu ihrem Recht verhelfen konnen, waren die zentralen Themen des dritten Kongress-
Tages RECHT AUF SPIEL(RAUM).

Holger Hofmann vom Deutschen Kinderhilfswerk flhrte in das Thema ,Kinderrechte” ein und Thomas Schuster

vom Verein Spektrum (Salzburg) und Dr. Judith Ackermann (Fachhochschule Potsdam) vertieften mit Impulsen das
Recht auf offentliche und digitale Spielrdume. Am Nachmittag wurde in parallelen Fachforen Uber die unterschied-
lichen Dimensionen von Spielraumen diskutiert: So griffen unter anderem Prof. Or. Ulrich Heimlich von der Ludwig-




Maximilians-Universitat Minchen das Thema des inklusiven Spielraums, Matthias Lowe von Initiative Creative Ga-
ming e. V. den digitalen Spielraum und Prof. Dr. Ulrich Deinet von der Hochschule Diisseldorf den halbéffentlichen
Spielraum auf,

Am Samstag drehte sich alles um das praktische Arbeiten: Aus der Praxis flr die Praxis. In iber 25 unterschied-
lichen und vielfaltigen Workshops zeigte sich die Szene.

Nachdem sich vier Tage lang lokale, nationale und internationale Fachkrafte im Rahmen des Minchner Spiel(mobil)
Kongresses Uber Strategien und Konzepte ausgetauscht hatten, fand am Sonntag, zum Abschluss des Kongresses
ein stadtweites SPIELFEST statt. 3.500 Kinder, Jugendliche und Erwachsene kamen in den Genuss, Spielraum-An-
gebote live erleben zu kénnen: an funf Orten in der Stadt, offen und kostenfrei fir alle - Minchen spielt!




Bei einer kurzen BegriiBung durch die Veranstalter wurde ein kleiner Uberblick Uber das Programm der nichsten
Tage gegeben und noch einmal die Bedeutung des Kooperationspartners ,,FOM Hochschule® mit ihren neuartigen
dualen Studiengéngen fur soziale Arbeit gewirdigt, die den Partnerorganisationen aus der Praxis erméglichen,
konkreten Einfluss auf die inhaltliche Qualitat der Praxisaushildung des kiinftigen Fachpersonals zu nehmen. Der
Abend sollte neben mehreren fachlichen Inputs aus dem Blickwinkel von Ausbildung, Erwachsenenbildung und Qua-
litatssicherung sowie einer kurzen Vorstellung der Hochschule auch ein Come Together fir die Akteure der folgen-
den Tage mit Buffet, Kleinkunst und Gelegenheit zum interdisziplinaren Austausch bieten.

Prof. Or. Marcus Helfrich, wissenschaftlicher Stu-
dienleiter der FOM Hochschule Miinchen, iibernahm
die Vorstellung des Gastgebers: Die FOM Hochschule
ist eine private, staatlich anerkannte Hochschule,
gegrundet 1930 mit Hauptsitz in Essen, die haupt-
sachlich betriebswirtschaftliche und ingenieurwis-
senschaftliche sowie gesundheitswissenschaftliche
und sozialwirtschaftliche Studiengénge fir Berufs-
tatige und Auszubildende anbietet. Fir die Gaste
{berraschend war, dass die FOM als gréBte private
Hochschule in Deutschland mit Gber 55.000 Stu-
dierenden insgesamt mehr Studierende aufweisen
kann als die LMU in Miinchen.

,Knoll, Otto und Co. - Wie das Leben so spielt! hieB eine szenische Intervention von Studierenden des Instituts
flr Kunstpadagogik der LMU Minchen, betreut durch Astrid von Creytz.
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Waldhér (FOM Niirnberg), der an ande-
rer Stelle durch ihn selbst noch genauer
geschildert werden wird, hatte den Titel
P E .Mit dem Serious Game Gipfeleroberer
. die Lehre unterhaltsam und lehrreich
gestalten..” Fur die klassische Spielpad-
agogik also eher ein Blick tber den Tel-
~ lerrand: Dem Begriff der Spielanimation,
der sich aus dem Dilemma hinsichtlich
des Begriffes Spielpadagogik incl. der
Spannung zwischen dem Eigensinn des
Spiels einerseits und den mit Padagogik
verbundenen Absichten und Zweck-
bestimmungen andererseits ergibt und der kindliches Spiel als kindliche Aneignungsform, die als Methode nicht
erlernt werden muss, als Auseinandersetzungsform mit der umgebenden Umwelt (Okologie des Spiels) und als
eigenstandige Kultur der Kinder fasst, steht gegentber die Erziehung mit und durch Spiel - also die Anwendung
der Methode Spiel in organisierten Lernprozessen in Schule, Jugendarbeit, Familienerziehung und Weiterbildung.

l . Der Impulsvortrag von Prof. Or. Klemens

]

l
|
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Serious Games in der Lehre sind also Spiele, die nicht primar oder ausschlieflich der Unterhaltung dienen, wohl
aber derartige Elemente enthalten kénnen. Gemein haben Serious Games das Anliegen, Information und Bildung
zu vermitteln. Dies sollte in einem mdglichst ausgeglichenen Verhaltnis zu Unterhaltungsaspekten geschehen. Ein
authentisches und glaubwirdiges, aber auch unterhaltendes Lernerlebnis steht im Mittelpunkt des Interesses.

Serious Games ermdglichen Lehrveranstaltungsinhalte in einer unterhaltsamen Atmosphare zu wiederholen und
zu vertiefen. Studenten haben an der Verwendung von Serious Games Elementen Spal3 und bewerten den Einsatz
von Serious Games durchwegs positiv. Das hier vorgestellte Beispiel ,Gipfeleroberer” zu Fragen um ,,Fiihrung und
Nachhaltigkeit” wurde zusammen mit Studenten entwickelt und wird von den Beteiligten als eine Form von Po-
werlearning wahrgenommen.

Auf einem abschlieBenden Podium zum
Thema ,Spielpadagogik - Perspektive
Ausbildung und Qualitatssicherung” dis-
kutierten Prof. Dr. Klemens Waldhér
(FOM Niirnberg), Astrid von Creytz (LMU
Minchen), Felix Taschner (LKB:BY e.V),
Robert Wurzer (Stadtjugendamt Miin-
chen), Stefan Melulis (Spielmoabile e.V)
und Janine Lennert (Spiellandschaft
Stadt e.V) unter Moderation von Micha-
el Dietrich (PA/SPIELkultur e.V.) mit dem
Publikum. Diskutanten waren also Aus-
bildungsstellen, Fachverbande, Jugend-
amt als Auftraggeber und Vertreter
aus der Praxis. Die Diskussion befasste




sich mit dem Professionalitatsanspruch
des Arbeitsfeldes und den Voraus-
setzungen dafir (auch, aber nicht nur
ausbildungstechnisch) im Spannungsfeld
von Praxisferne manch junger ,Spiel-
Eventmanager” und der Engfiihrung des
Begriffes ,Fachkraft® rein auf soziale
Arbeit. Spielpadagogik soll nach dem ak-
tuellen Verstandnis der Fachbasis einen
Rahmen schaffen, in dem Spiel méglich
ist. Das bedeutet zum einen, sich als
verldssliche Partner zur Verfligung stel-
| len, denn nur wenn ein Kind sich sicher

fUhlt, kann es spielen. Zum anderen
stellen wir Materialien zur Verfugung und geben Raum und Zeit fur Spiel. Es geht darum, attraktive Spielangebote
zu machen, Anregungen einzubringen, aber auch kindliche Ideen aufzugreifen und weiterzuspinnen.

Als wichtiger Teil auBerschulischer formaler, non formaler und informeller Bildung kann Spiel als padagogische
Methode zur Kulturellen Bildung sehr wichtige Beitrage leisten. Unter anderem geht es dabei darum, Qualitat und
Quantitat von auf Freiwilligkeit basierenden kulturellen Bildungsangeboten sicherzustellen. Kulturelle Bildung ist
ein Sammelbegriff fiir Prozesse und Aktivitaten in unterschiedlichsten Sparten. (Dt. Kulturrat, 2009). Sie hat viele
Facetten zwischen Alltags-, Sub- und Hochkultur. Sie umfasst die vielfaltigen Zugangsweisen zur Welt in ihren
spielerisch-asthetisch-kunstlerischen Ausdrucksformen und Angeboten.

Daher braucht es Fachleute aus verschiedensten Disziplinen, um hier die notwendige Angebotsbandbreite bereit-
zustellen. Zum einen Kinstlerinnen und Kinstler oder auch Geisteswissenschaftler*innen, die sich aber natirlich
in padagogischen Fragen weiterqualifizieren missen, um in der kulturellen Bildung adaquat tétig zu werden, zum
anderen Padagoginnen und Padagogen jeglicher Aushildungsrichtung, die Zusatzkompetenzen in den Kiinsten
erwerben mussen, um dem Anspruch qualifizierter Angebote gerecht zu werden. Der Deutsche Kulturrat unter-
streicht, dass sich alle Fachkréfte in der kulturellen Bildung kontinuierlich weiterqualifizieren mussen. Dies gilt
grundsatzlich sowohl in padagogischer Hinsicht, um auf dem neuesten Stand von Methodik und Didaktik zu sein
als auch in wissenschaftlich-kinstlerischer Hinsicht, um den Anschluss an aktuelle Kulturentwicklungen nicht zu
verlieren.

Aktuell wird aber die Erérterung von Fragen der Fachkraftequalifikation in der auBerschulischen Kinder- und Ju-
gendarbeit von Seiten des Auftraggebers vor allem durch die verstarkte Betonung der Kinder- und Jugendhilfe
und ihres Planungsverstandnisses fokussiert auf nahezu ausschlieBlich sozialpddagogische Fachkrafte, was eine
unzuldssige Verengung eines hochdifferenzierten Arbeitsfeldes bedeutet. Dies gilt auch und im Besonderen fiir den
Bereich der Spielpadagogik.

Ein spannender und impulsgeschwangerter Abend nahm einen harmonischen Ausklang beim Come together am
Buffet oder beim gemeinsamen Erproben des Spiels ,Gipfeleroberer®.
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Donnerstag, 10. Oktober 2019 - FACHTAG SPIELRAUME INTERNATIONAL
im Quax, HelsinkistraBe 100, 81829 Miinchen

Kinder spielen auf der ganzen Welt

Was sie spielen und wie sie spielen, hangt von den jeweiligen gesellschaftlichen Bedingungen ab, in denen sie leben
und davon welchen Spielraum sie dadurch haben. Spielméglichkeiten sind bedingt durch den Spielraum zu Hause
und im offentlichen Raum. Es geht um Flachen und Raume flir das Spiel: Spielplatze, Abenteuerspielplatze, Parks,
geoffnete Schulhdfe, aber auch um Spielhduser, Horte und Spielzimmer in Schulen oder in Arztpraxen. Spielmdg-
lichkeiten sind abhangig vom Spielmaterial und wie es genutzt und verandert werden kann. Je mehr es die eigene
Kreativitat fordert, also Gestaltung nach eigenen Vorstellungen ermdglicht und demnach mehr Spielzeug als Spiel-
ware ist, desto mehr Maglichkeiten ergeben sich fir die Kinder. Das gréBte Problem in den Industriestaaten ist
die Zeit, die zum Spielen nach der Arbeit oder nach der Schule bleibt. Gesellschaften, die miteinander im globalen
Wettbewerb stehen, wollen, dass Kinder viel lernen und so schnell wie mdglich tber das Abitur zum Studium und
in den Beruf einsteigen. Sie verkennen die Wichtigkeit des Spielens fir ein gesundes Aufwachsen. Spielen ist fiir
alle Altersgruppen wichtig und das muss ins Bewusstsein von Erwachsenen und Politik gelangen. Es geht um eine
spielerische Haltung, um zu neuen Lsungen zu kommen.

Die folgenden Beitrage zeigen es: Eroberung von Spielraum in FuBgangerzonen; Bereitstellung von mohilen An-
geboten in Krisengebieten (verursacht durch Erdbeben oder Wirbelstirme); neue inklusive Spiele in der Gruppen-
arbeit, bei Spielmobilen und auf Abenteuerspielplatzen; spielerisch experimentelle Zugange zu Wissenschaften und
Architektur bis hin zu den digitalen Spielrdumen. Alle Beitrage waren darauf ausgerichtet, eine spielfreundliche
Welt zu gestalten.

Die gemeinsame Kongresssprache war an diesem Tag englisch, um den gemeinsamen Austausch tber die Sprach-
barrieren hinweg zu erméglichen.

OPENING
Creating a Playful World

Robyn Monro Miller, President of International Play Association, Australia

This presentation looked at why play is

not optional and critical for survival. Using
examples from the work of IPA Branches
and members across the world, Robyn
Monro Miller showcased the progress being
made to promote and protect play. Further-
more, she provided strategies for advocates
in order to ensure that play is kept on the
agenda of communities and governments.




KEYNOTE

Mobile Projects in Public Spaces in Tokyo
Hitoshi Shimamura, Tokyo Play, Japan

Since 2016 “Playbourhood Street Tokyo® has
provided opportunities for communities to
create playable public spaces in the neig-
hbourhood. It expands to local authority's
initiative to develop as a “Pop-up Playing
Field Project”. By awaiting the coming
Olympic and Paralympic Games in 2020 in
Tokyo, mobile play is of interest to the na-
tional government.

KEYNOTE

The ultimate guide to Play Streets - the ultimate hyperlocal play space
Paul Hocker, London Play, United Kingdom

Since 2008, London Play has lead the revival of Play Streets in
the UK's capital. We have engaged with thousands of residents
across the city to develop play on their doorsteps and worked
with two thirds of London’s councils to ensure residents get
the support with the least amount of bureaucracy. The cha-
rity began reviving Play Streets amid opposition from within
councils and from a minority of residents on many streets we
worked on.

Now in 2013, Play Streets has matured into a familiar part of
London’s culture and our method of working and problem-sol-
ving has been sought out by other agencies that are keen to

establish their own car free play days.

This presentation by London Play’s Director told the story of

Play Streets from 2008 up until today, with all the significant

obstacles and opportunities that this initiative has attracted.

It has not been an easy journey and by no means has London

Play travelled it alone but with the Mayor of London and the

Department of Health backing Play Streets - lending them

unparalleled legitimacy. It is a journey that demonstrates new

ideas which might meet resistance from skeptics with a failure to imagine. But a good idea cannot be suppres-
sed for long and once a tipping point is achieved, there is no turning back.




KEYNOTE

Children's Play Environment after the Disaster
Isami Kinoshita, Chiba University, Japan

Children’s play has a role in releasing stress
and PTSD (Post Traumatic Disorder).

We found out about it when our colleagu-
es of adventure playground organization
set a temporary adventure playground in
Kobe after the earthquake disaster in 1335.
Under the serious situation of post disas-
ter, the access to play still has not been
considered. In case of the triple disaster of
earthquake, Tsunami and Nuclear accident
(Great East Japan Earthquake] 3.11in 2011,
children had to live in temporary houses for
4 to 6 years, where they had no play envi-
ronment. For securing access to play for children, many interventions were provided mostly by voluntary sectors.
Mobile play is one of those effective interventions, as well as adventure play. UNICEF Japan provided three cars
for mobile play at that time so that the mobile play activities could start. In case of Kumamoto earthquake in
2076, one car was donated so that the mobile play could be conducted in the disaster area. As we consider that
floods by strong storms are likely to happen more often in future because of climate change, we need more mo-
bile play in Japan.

EXPERT FORUM
FORUM 1

Playing for life - Educational work on pedagogically supervised playgrounds
Hans-Jorg Lange, Bund der Jugendfarmen und Aktivspielplatze e.V., Germany

Offering different possibilities to experience and to create is the central aspect of pedagogically supervised
playgrounds, which distinguishes them from conventional playgrounds and other leisure time facilities. Pedago-
gically supervised playgrounds are normally opened all-year. Children can visit free of charge without having to
apply for @ membership and they can decide on their own, how often and how long they want to come and play.
In Germany there are already several hundreds of such places - pedagogically supervised playgrounds and city
farms which are constructed to suit free play and learning, quirky and challenging and constantly under cons-
truction. The fact that things are ever-changing, not ready-made and open for improvisation, in which children
are actively involved, makes those sites not only interesting but also very special.
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Adventure Playground - Base for Community Building and Child Welfare
Hiroki Sekido, Japan Adventure Playground Assaciation, Japan
Hitoshi Shimamura, Japan Adventure Playground Assaciation, Japan

Adventure playgrounds in Japan have undergone a unique development since they were introduced in 1375,
Starting as a community project, adventure playgrounds are open not only to children but also to adults, usually
without any high fences around.

EXPERT FORUM
FORUM 2

From New Games to cooperative adventure games
Giinter Kistner, Evangelische Jugend An Nahe und Glan and Forum Spielpédagogik e.V., Germany
Janine Lennert, Spiellandschaft Stadt e.V,, Germany

The “New Games” were created in the 1960s in the United States, in the middle of the flower power era in con-
nection with the movement against the Vietnam War. They are meant to give everyone who plays the experience
of how nice it is to play together. The game should not be about irritating someone or giving them the feeling
that they are a loser, but about having fun together and following the game philosophy “play intensively” - “play
fair” - “don’t hurt anyone”.




Cooperative adventure games are games where you don't look for winners and losers as the goal of the game.
They want to place the experience of teamwork and adventure, the experience of excitement and above all, the
common challenge as a group in the focus of the game.

In this way an expansion of one’s own and the group’s possibilities of action should be achieved. The players
should bring up together all their physical and mental abilities to solve problems together. In this way, educatio-
nal play actions can be combined with social learning in the group through a reflective game leadership.

EXPERT FORUM
FORUM 3

Play, science and the building of knowledge: An intro to fun and learning
Pierre Harrison, PLAYLearnThink, Canada

Science: To many it is intimidating. Yet how we interact with our environment is based on curiosity, inquiry and
experimentation, all of which are the basis of science. Scientific inquiry is how we gain knowledge and build life-
long skills. This warkshop links children’s play to the scientific process and how children engage with their phy-
sical and social environments and build knowledge about their world. We will explore the nurturing of children’s
innate abilities and how they become life-long learners. The presentation ended with engaging demonstrations of
simple scientific concepts using everyday materials.




Let's play architecture
Dipl. Ing. (FH) Anna Bauregger, Kindermuseum Minchen and Sommerhoch & Tiefblau, Germany

Architecture offers a lot of different topics, easy and complex ones, like design, construction, living together,
past & future, home & shelter, participation, power & poor and so on. You can choose whatever aspect you are
interested in and create an interesting play.

The presentation showed many different methods, that have been developed e.g. for children's museums, play-
busses and participation projects all over Germany and served the participants as an inspiration for your work.

EXPERT FORUM
FORUM 4

Learning while playing:
Creative pedagogics as inclusive practice for refugee children

Dr. Nathalie Sheridan, University of Glasgow, Scotland
Doris Walentin, Agentur Mullers Freunde GmbH, Austria

In this session, we explored the principles behind creative learning and teaching (Jeffrey & Woods, 2009) and how
these can help to implement creative practices such as play in the classroom in order to support refugee children.
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Such practices include role play, art and craft, board games and storytelling. The concept we are exploring is
defined by relevance, ownership, control and innovation and focusses on the learners’ agency of their learning,
and therefore provides a strong transferable framework for formal and informal learning environments.

EXPERT FORUM
FORUM 5

Playful Approaches as privileged contexts for Human Development
Lucio Santos, ARISCO - Instituig@o para a Promogao Social e da Saude, Portugal
Raul Melo, ARISCO - Instituig@o para a Promogao Sacial e da Saude, Portugal

Since 13993 ARISCO has been working on different topics of health and citizenship promotion and prevention of
addictive behaviours, always based on playful approaches of the contents and in an action-reflection-action me-
thodology. Several games were created, based on a multisession intervention model. These programs and games
target different audiences and can be integrated into school dynamics. They are implemented by professionals,
who work with young people. This is achieved through prior training, technical supervision throughout the inter-
vention and refresher training provided by ARISCO.

Play “is an essential activity to human development; It's in play, and only in play, that the individual, child or
adult, can be creative and use his personality in an integral way; It is only by being creative that the individual
discovers himself, others, and the world around him.” (Winnicott, 1975)

ARISCO seeks to integrate all of the following principles in the form of Socio-Emational Skills Development Pro-
grams (eg “Adventure in The City"}, structured for a multi-session intervention and targeted at different age
groups:

Play allows:

a space of discovery that promotes learning and socialization;
the exploration of capabilities and limits;

the internalization of rules and norms of life in society;

-
*
* the role training;
*
* the use of an universal language;
-

a protected and motivating environment that works as a relationship promoter.
Action - Reflection Methodology
Learning is more easily integrated and applicable when the individual experiences is in action, and can then think

about it, internalizing and organizing the lived experiences, seeking the group leader to promote the connection
to reality, always maintaining a posture of neutrality.
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Pillars for a Different Learning Process:

* The Hermeneutic Approach
The importance of simplifying concepts and make them applicable to each other’s daily lives.

* The Narrative
The need for the group members to understand the contents inside a history that could happen to them

*  The Metaphor
“Metaphors can help realize vague and abstract ideas, can halistically convey a large amount of information,
and can promote new visions of things.” (Sackmann, 1989

* (ptimal Contexts for Development
Potentiate both the challenge (maximum mativation) and the skills (maximum application] in a quintessential
context for optimal personal development. Formal learning contexts are often unbalanced to either of these
two axes.

[Digital) Networks of Play
Michael Dietrich, PA/SPIELkultur e.V., Germany

PA/SPIELkultur e.V. is creating projects focusing on play and cultural education for more than 40 years. The NGO
offers opportunities for children encouraging them to experience all their senses (e.g. projects in nature), as well
as cultural programs focusing on art, literature, theatre, urban space and especially media. Media has become a
very important part of the life of the children and therefore it is a big challenge to enable them to a creative




and self-determined use of the media. Networking is also an important topic in creating play-friendly cities.
Thus, we created the City Stories. The children invent stories at different places in the city, usually inspired by
their surroundings. This story will be published online on our website using an interactive map and hence help
establishing a digital network of play.

DISCUSSION

One representative of each expert forum presented the main ideas discussed in the forums.

PRE-MEETING FOR IPA WORLD CONFERENCE JAIPUR 2020
ECHO e.V., PA/SPIELKkultur e.V., Spiellandschaft Stadt e.V. und Spielmobile e.V. are member of the International
Play Association and Right To Play.

There will be an international conference from 2020/11/04 to 2020/11/07. This meeting was about plans going to
Jaipur in a delegation and about what members would like to present.

TREFFEN DER BAYERISCHEN SPIELMOBILE

Themen:

Wie organisieren wir uns in Zukunft?

Treffen der bayerischen Spielmabile auf der Landesgartenschau Ingolstadt im Juli 2020







Freitag, 11. Oktober 2019 - FACHTAG RECHT AUF SPIEL(RAUM])
im Quax, HelsinkistraBe 100, 81829 Miinchen

Laut UN-Kinderrechtskonvention haben Kinder das Recht ,auf Ruhe und Freizeit [..], auf Spiel und altersgemafe
aktive Erholung sowie auf freie Teilnahme am kulturellen und kiinstlerischen Leben* (Art. 31). Seit 30 Jahren ist es
nun eine festgeschriebene Aufgabe der Gesellschaft, Kindern kulturelle, kiinstlerische und erholsame Spielraume
zu schaffen. Ob und wie das bereits gelingt, wo die Ressourcen an Zeit, Raum und Geld fehlen und wie Kindern
mit qualifizierten Aktionen zu ihrem Recht verholfen werden kann, waren die zentralen Themen des dritten Kon-
gresstages unter dem Motto ,Recht aus Spielraum®,

Nach einem Einblick in das Minchner Rathausgeschehen im Rahmen der Umsetzung des selbstauferlegten Kon-
zepts ,,Spielen in Minchen® sowie dessen geschichtliche Einordnung durch die Stadtratsmitglieder Haimo Liebich
und Jutta Koller sowie dem Jugendamtszustandigen Ronald Wirth, fihrte Holger Hofmann vom Deutschen Kinder-
hilfswerk in das Thema ,Kinderrechte” ein und wurde von Thomas Schuster vom Verein Spektrum (Salzburg) und
Or. Judith Ackermann (Fachhochschule Potsdam) erganzt. Dabei wurde zum einen die Effektivitat kooperativer
stadtweiter Netzwerke deutlich. Zum anderen war erkennbar, dass digitale Spiele erstens kaum aus der Lebens-
welt der Kinder und Jugendlichen wegzudenken sind, dass real-digitale Wechselspiele aber weitere Raume von
Interaktion und Kommunikation schaffen. Es zeigte sich ein groBer Diskussions- und Erfahrungsbedarf in diesem
Spielfeld. Am Nachmittag wurde in parallelen Fachforen tber die unterschiedlichen Dimensionen von Spielrdumen
diskutiert: So griffen unter anderem Prof. Dr. Ulrich Heimlich von der Ludwig-Maximilians-Universitat Minchen das
Thema des inklusiven Spielraums und Prof. Dr. Ulrich Deinet von der Hochschule Disseldorf den halbdffentlichen
Spielraum auf. In nahezu allen Foren wurde der Ruf nach politischer Aktivitat und gesellschaftlicher Sichtbarkeit
von ,,Spielenden” laut und die Teilnehmenden wurden zu Initiativen und Hartnéckigkeit ermutigt.

BEGRUSSUNG DURCH DIE VERANSTALTER UND FAHNENUBERGABE
Stefan Melulis, Spielmabile e.V.
Michael Dietrich, PA/SPIELkultur e.V.




o

GRUSSWORTE DES SCHIRMHERRN DIETER REITER,
OBERBURGERMEISTER DER STADT MUNCHEN
vertreten durch Jutta Koller,

Stadtratin der Landeshauptstadt Munchen

SPIELEN IN MUNCHEN

Haimo Liebich, Stadtrat der LH Minchen

und stellvertretender Vorsitzender sowie Initiator
der Spielraumkommission

EINFUHRUNG
Das Recht auf Spiel

- ein zahnloser Tiger?
Holger Hofmann, Deutsches Kinderhilfswerk

Dieses Jahr feiern wir in Deutschland und auf der gan-
zen Welt 30 Jahre Kinderrechte! Sechs Jahre ist es her,
dass der UN-Ausschuss fir die Rechte des Kindes einen
General Comment (GC) zum Recht auf Spiel verabschie-
det hat. Was fur uns Freunde des Spiels vielleicht eine
Selbstverstandlichkeit zu sein scheint, ist im Kanon der
Kinderrechte eher uberraschend: Dass sich der Aus-
schuss diesem Thema gewidmet hat?! Haben Kinder in der Welt nicht existenzielle Sorgen? Hunger, Krieg, Ver-
treibung, Gewalt, Seuchen? Und in den Industriestaaten, in einer Welt weitreichender Mdglichkeiten, insbesondere
digitaler Entfaltungsmaéglichkeiten mit standig wachsenden Tools und Verflgbarkeiten - wozu das Recht auf Spiel
betonen?

Dem kann entgegengehalten werden, dass das freie, selbstbestimmte Spiel von Kindern, insbesondere drauf3en,
im Freien, in der Natur - neben der Chancenungerechtigkeit unter Kindern - der Bereich ist, der sich in den letz-
ten 20 Jahren in der westlichen Welt fur sie am nachteiligsten entwickelt hat. Und hinsichtlich ihrer existenziellen
Probleme ist darauf hinzuweisen, dass Kinder mit zunehmender Entwicklung ihrer Rechtsposition nunmehr als
Subjekte betrachtet werden, die neben Schutzrechten auch einen eigenstandigen Anspruch auf Gestaltungsrechte
haben. Gerade wenn ihre Grundbedurfnisse stark eingeschrankt werden - so wie sie es etwa auf der Flucht vor




Krieg und Vertreibung erleben - ist es wichtig, dass sie Stérke aus sich heraus entwickeln, um den Belastungen
etwas entgegenzusetzen, sich trotz alledem entwickeln zu kdnnen.

Es ist daher anzunehmen, dass der Ausschuss fiir die Rechte des Kindes sich mit dem GC zum Recht auf Spiel nicht
mit einem Luxusgut fur Kinder in Wohlstandsgesellschaften beschaftigt, sondern ein elementares Kinderrecht auf
freies und selbstorganisiertes Spiel und andere selbstbestimmte kulturelle und kinstlerische Tatigkeiten betont. Glo-
bal betrachtet kann dieser Rechtsanspruch von Kindern in ganz unterschiedlicher Weise eingeldst werden.

30 Jahre Kinderrechte in Miinchen
Ronald Wirth, Stadtjugendamt Miinchen

In Absatz 2 der UN Kinderrechtskonvention ist fest-
gelegt, dass die Vertragsstaaten das Recht auf Spiel
nicht nur anerkennen, sondern daruber hinaus auch
die Bereitstellung geeigneter Maglichkeiten fordern.
Wie setzt nun Minchen diese Aufgabe um? Im Vor-
trag wurde dargestellt, wie es in der GroBstadt Min-
chen trotz begrenzt vorhandener (Frei-JRaume gelingt,
Kindern und Jugendlichen kulturelle, kinstlerische und
erholsame Spielraume zu schaffen. Weiterhin wurde
auf das 1999 vom Stadtrat der Landeshauptstadt
Minchen verabschiedete Konzept ,Spielen in Miinchen®
eingegangen werden, das nun fortgeschrieben wird.

IMPULSVORTRAG
Mobile Bildungslandschaft - Stark vernetzt im Sozialraum

Oida, jetzt san mia do
Thomas Schuster, Verein Spektrum, Salzburg

Lehen - ein dicht besiedelter Stadtteil im

Norden Salzburgs mit ca. 16.000 Bewohner™in-

nen - zeichnet sich durch seine Buntheit,

Vielfaltigkeit und Dynamik aus. Der Stadtteil

und seine Bewohner/innen stehen unter be-

sonderem sozialem Druck. Die Bildungschan-

cen fur die dort lebenden Kinder und Jugend-

lichen sind ungleich verteilt. So haben sich die

mobilen Angebote in Salzburg als wichtiger

Faktor zur Vernetzung von Bildungs- und

Freizeiteinrichtungen, als Sprachrohr fir Kin-

der und Jugendliche und als Kompensation

flr beengten Wohnraum oder geringe Teilhabe

(wie z.B. in Lehen) als besonders wichtig und nachhaltig herausgestellt. Handlungskonzepte wie Soziokulturelle
Animation, Sozialraum- und Lebensweltorientierung sind Grundlage der Arbeit des Verein Spektrums.
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Spielbusse und Spielrader gefllt mit der Ideenwelt des Spiels beleben Spielplatze, Parks, Siedlungen, Schulhéfe und
andere offentliche Raume. Getragen sind die Aktionen von den Konzepten, die mobile Spielpddagogik mdglich macht:

Raume mit Kindern und Jugendlichen offnen
Verplante Stadtteile und versteckte Spielraume mit den Kindern und Jugendlichen zuriickerobern und Freizeit-
maglichkeiten verbessern, unerwartete Spielanregungen, gut erreichbare und flexible Angebote schaffen.

Manege Kinderzirkus und Erlebnisbereich im Sozialraum

Stadtebauliche MaBnahmen und Ordnungsbestimmungen verdrangen haufig natirliche Spielraume wie Wiesen,
Baume, Bache und Freiflachen. Zirkus gibt auch innerhalb dieser Raume die Mdglichkeit nach den Maximen: Der
Raum als dritter Padagoge wirkt auf Kemmunikation; das ergibt sozialen Austausch und Verantwortung gegen-
tber dem Gemeinwesen, in dem unsere Kinder und Jugendlichen aufwachsen.

Tiroffner in Sachen Nachhaltigkeit
Alle mobilen Aktionen auf 6kologische und 6konomische Nachhaltigkeit ausrichten.

Das Spiel zwischen den Generationen und Kulturen
Menschen verschiedener Herkunft, verschiedenen Alters und unterschiedlicher Berufsgruppen erzahlen ihre liebs-
ten Spiel-Geschichten: Living Library.

IMPULSVORTRAG

Virtuelle Spielrdaume - Das Recht auf Spiel im Digitalen
Dr. Judith Ackermann, Fachhochschule Potsdam

Digitale Spiele sind im Alltag von Kindern und
Jugendlichen nicht wegzudenken. Faszina-
tionsmomente sind u.a. das Erfahren von
Selbstwirksamkeit, das Generieren vielfaltiger
Gemeinschaftserlebnisse, das Erkunden un-
bekannter Welten, eine simulierte Lebens-
wirklichkeit sowie identifikatorische Angebote
und immersive Momente. Zusatzlich eignen
sich digitale Spiele als Testumgebung, um
Handlungsalternativen und Perspektivwechsel
zu erproben und Systeme und komplexe Zu-
sammenhange zu erfahren. Der mit ihnen
verbundene Schutzrahmen erleichtert es
Spieler*innen, neue Rollen zu testen und mit ihnen zu experimentieren. Dies erlaubt es auBerhalb eingefahrener
Pfade zu denken und neue Standpunkte auszuprobieren und unterstiitzt beim Abbau von Berlhrungsangsten.

So lassen sich Computerspiele als performative Medien begreifen, welche in soziale Welten eingebettet sind und
das Potential haben, soziale Wirklichkeit zu verandern. Méchte man sich ihnen gemeinsam mit Kindern und Ju-
gendlichen widmen, empfiehlt es sich, sich die Spiele im Vorfeld genau anzuschauen: Anhaltspunkte liefern hier
Auszeichnungen, padagogische Bewertungen (etwa Spieleratgeber NRW) und Alterskennzeichnungen der USK. Die
Kontextualisierung und Aneignung bestehender Computerspiele kann etwa iber die Erstellung von Let's Play-
Videos und Machinimas erfolgen, das Verfassen von Hintergrundgeschichten fur die Charaktere oder das Basteln




von Figuren. Mochte man eigene Spiele gestalten, kann auf einstiegsfreundliche Editoren zurickgegriffen werden:
mit den Programme Biparcours und ARIS lassen sich etwa Mobilspiele gestalten, wahrend Bitsy das Design kleiner
Games fiir den Computer ermaéglicht.

FACHFORUM
FORUM 1 - SPIELRAUM Gruppe

Teste deine Fahigkeit, die Wirkung von Spielen einschatzen zu kdnnen
Giinter Kistner, Forum Spielpadagogik e.V., Kéln

In 30 Minuten kann die wichtigste Fahigkeit

fur professionell handelnde Spielpadagog™in-

nen kennengelernt und erprobt werden

- namlich die Wirkung verschiedener Spiele

einschatzen zu konnen. Im ersten Teil wur-

den drei recht unterschiedliche Kennenlern-

spiele ,,am eigenen Leib“ erprobt und ihr Ef-

fekt in der Workshopgruppe beurteilt. Nach

diesem Spieletest diskutierten die Teilneh-

menden, mit welchen Spielen der begonnene

Gruppenprozess sinnvoll fortgesetzt werden

kénnte. Im zweiten Abschnitt des Workshops

wurden die gewonnenen Erkenntnisse fiir

konkrete Zielgruppen abgewandelt und ein kleines Spielprogramm fiir ausgewahlte Zielgruppen konzipiert. Ab-
schlieBend wurde der Verein ,Forum Spielpadagogik” kurz vorgestellt.

FACHFORUM
FORUM 2 - SPIELRAUM Inklusiv

Inklusive Spielrdume - Inklusive Spieltraume?!
Prof. Dr. Ulrich Heimlich, LMU Minchen
Karl-Michael Brand, ECHO e.V.,, Minchen

Nachdem in der UN-Kinderrechtskonvention,
\_ die von der Bundesrepublik Deutschland im
Jahre 1983 unterzeichnet worden ist, neben
. [l dem Recht auf Spiel auch die Rechte von
Kindern mit Behinderung deutlich betont
worden sind, ergibt sich mit der UN-Behin-
dertenrechtskonvention (UN-BRK), die von

der Bundesrepublik Deutschland im Jahre
2009 unterzeichnet worden ist, nun die ge-




meinsame gesellschaftliche Aufgabe, Teilhabe und Selbstbestimmung fir Menschen mit Behinderung im Sinne der
Inklusion als Leithild zu praktizieren. Dem Spiel kommt bei dieser Aufgabe eine besondere Rolle, besonders bezo-
gen auf Kinder und Jugendliche, zu:

Spiel hat deshalb inklusives Potenzial, weil es aus eigenem Antrieb entsteht (intrinsische Motivation), eigene Ideen
verwirklicht werden kénnen (Phantasie), es selbst gesteuert werden kann (Selbstkontrolle) und Spielende mit vie-
len Sinnen teilhaben und beitragen kénnen (Multidimensionalitat).

Inklusive Spielsituationen bieten Kindern die Maglichkeit, im Spiel voneinander zu lernen (peer-group), gemeinsam
kreativ zu werden (Ko-Kreativitat) und die Spielinhalte sowie die Spielregeln miteinander auszuhandeln (Ko-Kons-
truktion).

Inklusive Spielraume lassen verschiedene Spielformen zu, sprechen viele Sinne an, regen das Zusammenspiel an,
sind gestaltbar und unterstitzen so die Mdglichkeit, dass alle Kinder teilhaben und etwas beitragen konnen.

FACHFORUM
FORUM 3 - SPIELRAUM Politisch-strukturell

Spielraum fiir Spielpolitik - Konzept Spielen in Miinchen

Evelyn Knecht, Arbeitsgemeinschaft Spiellandschaft Stadt, Minchen

Haimo Liebich, Spielraumkommission der Landeshauptstadt Minchen

Kurt Damaschke, Referat fir Stadtplanung und Bauordnung der Landeshauptstadt Minchen
Christine Locher, Baureferat HA Gartenbau der Landeshauptstadt Minchen

Eva Gotz, Sozialreferat / Stadtjugendamt der Landeshauptstadt Minchen

Vertreter aus Politik, Verwaltung und von freien Tragern stellten in kurzen Statements zentrale Punkte des
Konzepts “Spielen in Minchen” aus ihrer jeweiligen fachlichen Betrachtung vor. Erstmals wurde das Konzept 1939
verabschiedet (https://www.ris-muenchen.de/RII/RII/DOK/SITZUNGSVORLAGE /1934992 pdf). Seit 2016 wird es im
Auftrag der Spielraumkommission fortgeschrieben. Spiel wird als zentrale aktivierende und bildende Kraft fir Kin-
der, Jugendliche, Erwachsene bis hin zu alteren Menschen gesehen. Im Blick ist die ganze Stadt, die Umwelt als
Spiel- und Lernraum mit Aktions- und Erlebnisméglichkeiten.

Im Forum wurde diskutiert, wie wichtig ein gemeinsames Spielkonzept ist, um neue Strukturen und Spielpraxen
umzusetzen. Aus dem ersten Konzept wurden Kinderbeauftragte in der Verwaltung eingefuhrt und die Spielraum-
kommission als starkes Instrument weiterentwickelt, um Spielférderung und die Partizipation bei der Spielraum-
planung in Politik und Verwaltung zu unterstitzen.

Die aktuelle Fortschreibung greift Aspekte vom Stadtentwicklungsplan, Konzept Offene Kinder- und Jugendarbeit
sowie inklusive und gendergerechte Spielraumplanung auf und geht auf neue gesellschaftliche Entwicklungen wie
die Digitalisierung, die Ganztagsschule und auf Umweltaspekte ein.



https://www.ris-muenchen.de/RII/RII/DOK/SITZUNGSVORLAGE/1934992.pdf

Ein gemeinsames Eckpunktepapier wird Anfang 2020 dem Stadtrat zur Beschlussfassung vorgelegt mit dem Ziel,
das Konzept fertigzustellen, um die Zukunft fir ‘Spielen in Munchen” zu sichern, damit Stadtspitze, Politik, Ver-
waltung und freie Trager gemeinsam mit Kindern und Eltern das Kinderrecht auf Spiel in der Realitat wirksam
werden lassen.

FACHFORUM
FORUM 4 - Digitaler SPIELRAUM

Tear down the wall! Grenziiberschreitend Spielen
Matthias Lowe, Initiative Creative Gaming e.V., Berlin
Sebastian Ring, Medienzentrum Minchen

Wer heute spielt, spielt in einer digitalen Kultur. Das gilt offensichtlich fir die digitalen Spiele - am PC, der Kon-

sole oder auf dem Smartphone - die Spielende auf der ganzen Welt zusammen in Interaktion bringen, interaktiv

Geschichten erzahlen, Bezug zum physischen Raum nehmen (beispielsweise bei Location Based Games) und auch

offen sind fir das eigene Gestalten und Partizipation. Aber auch ,analoges” Spielen findet heute in einer digitalen
Kultur statt. Smartphones und Social
Media involvieren junge Menschen in
Communities. Inszenierung und Perfor-
mance sind hier wesentlich und knlpfen
entsprechend an spielerisches inter-
aktiv-asthetisches Handeln und ludische
Strategien an.

Das Recht auf Spiel gilt es entsprechend

auch in Hinblick auf digitale Spiel- und

Interaktionsformen zu formulieren. Es

gilt dabei, im spiel- und medienpadago-

gischen Diskurs digitale Spiele nicht nur

aus der Perspektive des Schutzes zu
diskutieren (etwa zu den Themen Gewalt, Konfrontationsrisiken, exzessives Spielen), sondern auch die Potenziale
fiir Befahigung und Teilhabe junger Menschen zu starken (etwa die sozialen und kreativen Aspekte des Spielens
und das Schaffen eigener Spiele und interaktiver Narrationen). Digitale Spiele sind eben auch Spiele und bieten
spezifische Mehrwerte fur die spielpddagogische Praxis.

Hierzu bedarf es auch an Férderung und Verbreitung innovativer und aus padagogischer Perspektive interessanter
digitaler Spiele. Insbesondere im Bereich der Indie Games sind hier in den letzten Jahren groBartige Konzepte um-
gesetzt worden.

e
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FACHFORUM
FORUM 5 - SPIELRAUM Stadtteil

Lernen, Spielen, Stadtteil aneignen - in einer geoffneten Bildungslandschaft
Prof. Dr. Ulrich Deinet, Hochschule Diisseldorf

Die Ganztagsschule ist zu einem der wichtigsten Lebensorte fir Kinder und Jugendliche geworden, in dem sie
auch ihre Gleichaltrigengruppe finden, in dem sie beteiligt werden wollen. Es geht in der Entwicklung von Ganz-
tagsangeboten einerseits darum, diesen Lebensort so zu gestalten, dass auch am Ort der Schule neben formellen
auch non-formale und informelle Bildungsprozesse méglich sind und gefdrdert werden. Dazu missen die sozial-
raumlichen Bedingungen in vielen Schulen noch geschaffen werden (Freiraume, Riickzugsraume, Spielrdume usw.).

Die Entwicklungsaufgaben des Jugendalters, u.a. die Erweiterung ihres Handlungsraums und die Aneignung ihrer
Lebenswelt, machen gerade aus Sicht der Kinder und Jugendlichen eine Erweiterung und Offnung von Schule in
den jeweiligen Sozialraum erforderlich. Viele Ganztagsangebote sind aber vorrangig schulstandortorientiert organi-
siert und behindern ungewollt diese Entwicklungsaufgaben.

Es geht vor diesem Hintergrund um die Erweiterung der Bildungslandschaften, die weit (ber die klassischen
Bildungsinstitutionen hinausgeht - auch in den 6ffentlichen Raum. Dazu gehdren auch temporare Bildungsorte
wie Kinderstadte, Projekte/ Aktionen der Kinder- und Jugendarbeit. Notwendig ist vor dem Hintergrund der zu-
nehmenden Verhéuslichung von Kindheit und Jugend auch eine Revitalisierung des 6ffentlichen Raums als Aneig-
nungs-, Spiel- und Bildungsraum!

Die Kooperative Ganztagsbildung, das neue Ganztagsmodell
fiir Grundschulkinder - Ganztagsplatzgarantie durch staatlich-

kommunale Verantwortungsgemeinschaft
Norbert Ziegler, Landeshauptstadt Munchen - Referat fur Bildung und Sport

Zum Schuljahr 2018/2013 wurde am Grundschulstandort Pfanzeltplatz bayernweit als erster Modellstandort die
Kooperative Ganztagsbildung eingefuhrt. In Minchen treten zum Schuljahr 2019/2020 neun weitere Standorte in
Minchen dem Modellprojekt Kooperative Ganztagsbildung bei. Wesentlich ist hierbei, dass die Kooperative Ganz-
tagshildung von einem gemeinsamen Bildungs- und Erziehungsauftrag von Schule sowie Kinder- und Jugendhilfe
ausgeht sowie durch eine organisatorische und personelle Verzahnung von Schule sowie Kinder- und Jugendhilfe
erfolgt. Wichtig ist ebenso, dass Schule und Ganztagskooperationspartner mit dem sozialraumlichen Umfeld der
Schule zusammenwirken. In den Leitzielen und Grundsatzen ist in der Kooperationsvereinbarung aufgefthrt, dass
besonderer Wert insbesondere auf Geschlechtergerechtigkeit, gleichstellungsorientierte Padagogik, Inklusion, Inte-
gration und Partizipationskultur gelegt wird. Die Einbeziehung des sozialrdumlichen Umfelds sowie weiterer Maf3-
nahmen der Kinder- und Jugendhilfe ist ebenso ausdrlcklich vorgesehen.

Die Kooperative Ganztagsbildung ist ein neues zukunftsweisendes Ganztagsmodell fiir Grundschulkinder mit Ganz-
tagsplatzgarantie auf Basis einer staatlich-kommunalen Verantwortungsgemeinschaft. Das Konzept umfasst
zwei Varianten: Eine rhythmisierte Variante (entspricht den gebundenen Ganztagsangeboten] sowie eine flexible
Variante (erganzt die Halbtagsschule). Es wurde aufgezeigt und diskutiert, dass sich durch die enge Kooperation
zwischen Schule und Jugendhilfe ein neues vielfaltiges und fiir Kinder forderliches Angebot entwickeln kann. Dies




Impuls

ist nicht nur fur die Schulen und den Ganztagskooperationspartner selbst von Bedeutung. Wichtig ist die Kinder-
und Jugendhilfeakteure im Sozialraum als wichtige Partnerinnen und Partner miteinzubeziehen.

Wesentlich ist insbesondere, dass die Kooperative Ganztagsbildung von einem gemeinsamen Bildungs- und Erzie-
hungsauftrag von Schule sowie Kinder- und Jugendhilfe ausgeht.

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer des Forums fuhrten eine rege Diskussion dartber, wie der jeweilige Stadtteil als
Bildungslandschaft fir Kinder erfahrbar gemacht werden kann. Ziel ist, dass Kinder- und Jugendhilfe und Schule op-
timal agieren und eine gemeinsame padagogische Grundhaltung entwickeln und aufbauen. Im Ergebnis kann dann ein
vielfaltiges (Ganztags-)JAngebot an den Bedarfen der Kinder und deren Eltern/Familien gelebt werden.

FACHFORUM
FORUM 6 - Inszenierter SPIELRAUM

Inszenierte Spielraume
Margit Maschek-Griineisl und Sarah Schrenk, Kultur und Spielraum e.V., Minchen
Isabelle Zahradnyik, PA/SPIELkultur e.V.,, Minchen

Vorgestellt wurde u.a. das 2013 vom Verein PA/SPIELkultur e.V. initiierte kunst- und kulturpadagogische Koopera-
tionsprojekt iz art - Deine Jugendkunstschule. Diese zeichnet sich insbesondere durch ihre hohe Netzwerkqualitat
- ihre vielen Kooperationspartner in unterschiedlichsten sozial-, kultur- und bildungspalitischen Einrichtungen aus
(u.a. Schulen, Gemeinschaftsunterkiinften und Freizeittreffs). Daher kénnen die verschiedensten iz art Formate
(ua. fortlaufende Kurse, Workshops und offene Angebote) auch stadtteilibergreifend mit den Teilnehmer*innen




geplant und durchgefthrt werden. Raum-
konventionen werden hier besonders bei
Projekten in Schulen durch das Aufbrechen
von zeitlichen Rahmen, gangigen Hierarchien
und der gestalterischen Inszenierung aufge-
lost. Welche Mittel verwendet werden, hangt
hier von den mit den Teilnehmer*innen ent-
wickelten Projektinhalten und den jeweiligen
Formaten sowie der daran gebundenen Zeit-
struktur ab. iz art-Projekte finden besonders
in den Lebenswelten der Teilnehmer*innen
statt und sind daher - beispielsweise an
Schulen - temporéar auf ein paar Stunden
begrenzt. Hier kann u.a. der schulische Raum sowie seine strukturellen Konditionen durch die oben genannten
Faktoren der vielfaltigen iz art-Angebote als neuer Erfahrungsraum erlebt werden.

Anhand einer assoziativen Collage aus wenigen ausgewahlten und unkommentierten Bildern aus den kulturpéada-
gogischen Projekten Spielstadt Mini-Miinchen (seit 1979) und Der Fahrende Raum (seit 2015) des Tragers Kultur
& Spielraum e.V. sowie aus Begriffen verschiedener Autor*innen, wurden folgende Aspekte verdeutlicht:

*  Inszenierung verstanden als ,ein dramatisches Werk zur Auffihrung bringen” (Erika Fischer-Lichte, 2012):
asthetisch hergestellt, Gestaltungsaufgabe aller beteiligten Akteur*innen, in besonderen Raumen, als sozia-
les Ereignis;

*  Kunst (und Inszenierung) als Spielraume fur das Spiel an der Wirklichkeit (Christine Thompson, 2014): Zwi-
schenrdume und Zwischenzeiten fir Bildung, disparate und irritierende Erfahrungsmomente, erspielter Be-
wegungsraum;

*  Inszeniertes Spiel verstanden als Tableau, starke Erzahlung (Judith Ackermann, 2016): Teilnehmer*innen sind
gleichzeitig Spielfigur, performativer Raum, Uberblendung realer und imaginaren Raumen; entstanden Fragen
und Diskussionspunkte, die insbesondere die jeweils eigene spielpddagogische Praxis der Teilnehmer*innen
reflexiv in den Blick nahmen.

*  Mit welchen Mitteln werden Spielrdume inszeniert und auf welche Art und Weise materialisieren sie sich?
(Material, Zeichen, Aktionen, Raume, Bewegung..)

Welche Intentionen verbinden die jeweiligen Veranstalter damit und wie ,offen”, verhandelbar bleiben diese?
Wie gestalten sich die Verhaltnisse zwischen Inszenierung und Raum und zwischen Inszenierung und Zeit?
Wer macht welche Setzungen, wer bestimmt Gber Anfang und Ende?

*  Wer ist Teil der Inszenierung und Verabredung? Wie partizipativ und kollaborativ sind die Inszenierungen an-
gelegt?

Im Verlauf der leider zu kurzen Diskussion zeigte sich, dass Uber den Begriff der Inszenierung wesentliche Aspekte
der spielpadagogischen Praxis auf fruchtbare und erkenntnisférdernde Weise zu beschreiben sind (oder noch wé-
ren). Fortsetzung sollte unbedingt folgen.

www.mini-muenchen.info | www.fahrender-raum.de | www.kulturundspielraum.de



http://www.mini-muenchen.info
http://www.fahrender-raum.de
http://www.kulturundspielraum.de

FACHFORUM
FORUM 7 - KunstSPIELRAUM

Digitale Kunstspielereien
Anja Gebauer, LMU Miinchen
Tina Kothe, LMU Minchen

In verschiedensten Anséatzen wird die Lust am
Spiel fur Bildungszwecke genutzt. Doch welche
Formate des digitalen Spielens mit Kunst und
Bildern sind kreativ, interaktiv, bildend, machen
Spaf und dienen doch kaum einem anderen
/weck als dem Spiel? Tina Kothe und Anja Ge-
bauer stellten ausgehend von den Schnittstellen
zwischen Kunst, Digitalem und Spiel verschiede-
ne Praxisbeispiele vor:

Wie spielen Kinder eigentlich mit Bildern und
Kunstwerken? Anja Gebauer stellte vor, wie Kin-
der im Museum Lenbachhaus selbst Designer fur
spielerische und vermittelnde digitale Anwendungen wurden. Die entstandenen Beispiele zeigen die Lust am spie-
lerischen Verhandeln von Kunstwerken, bei dem digitale Medien als Werkzeugkoffer benutzt werden. Mit Raum,
Skulptur und der Wirklichkeit zu spielen war Fokus bei weiteren Projekten, die Tina Kothe vorstellte. Augmented
Reality-Spiele mit echten Zetteln im Raum, aber geheimen digitalen Informationen erweitern klassische Schnitzel-
jagden. Gibt es Seeungeheuer in der Isar? Oder Portale in andere Welten im Parkhauskeller? Was ist eigentlich
echt und wirklich im Spiel und was nicht?

AbschlieBend wurde das Projekt ,,Hashtag_Wirwarenhier* vorgestellt, in welchen Jugendliche das Stadtbild spie-
lerisch sowie kiinstlerisch gestalteten. Die Social Media Plattform Instagram diente zur Dokumentation und Ver-
breitung der kreativen Ideen.

AnschlieBend an die Praxisbeispiele konnten die Teilnehmer*innen selbst mit Techniken zwischen Spiel, Kunst und
Digitalem experimentieren sowie gemeinsam Uber das Recht auf Spiel reflektieren.

Vorgestellte Apps: ,Just a Line“, ,AP Reveal“, ,Marvel/ POP*

Links zu den Projekten:

App-Design im Kunstmuseum:
www.kooperationsprojekte-muc.de/genial-digital-entwicklung-und-erforschung-digitaler-kunstvermittlung-
im-museum

Kunst meets AR: Digitale Spielreise:
www.kooperationsprojekte-muc.de/kunst-meets-augmented-reality-_-eine-digitale-spielreise
Hashtag_Wirwarenhier:
www.kooperationsprojekte-muc.de/kreative-stadtgestaltung-im-projekt-hashtag_wirwarenhier



http://www.kooperationsprojekte-muc.de/genial-digital-entwicklung-und-erforschung-digitaler-kunstvermittlung-im-museum
http://www.kooperationsprojekte-muc.de/genial-digital-entwicklung-und-erforschung-digitaler-kunstvermittlung-im-museum
http://www.kooperationsprojekte-muc.de/genial-digital-entwicklung-und-erforschung-digitaler-kunstvermittlung-im-museum
http://www.kooperationsprojekte-muc.de/kunst-meets-augmented-reality-_-eine-digitale-spielreise
http://www.kooperationsprojekte-muc.de/kreative-stadtgestaltung-im-projekt-hashtag_wirwarenhier
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Unser Recht auf Spiel(rdume)
Miinchner Kinder in Wort und Bild (ECHO e.V)

PODIUM
JETZT ERST RECHT - Wir packen's an!

Vertreter*innen aus den Fachforen berichteten Uber zentrale Themen, Ideen und Erkenntnisse aus den
einzelnen Arbeitsgruppen.

ABENDPROGRAMM
Verleihung des Spielmobilpreises von Spielmobile e.V.
Mitgliederversammlung von Spielmobile e.V.

k Internationater Splellmouillk res
9. bis 13. ﬂktobar 2018, um,.:

-‘. JETIT ERST ]

RECHT

i, QL':]




Samstag, 12. Oktober 2019 - WORKSHOPS und EXKURSIONEN
im Quax, HelsinkistraBe 100, 81829 Miinchen

Der Workshoptag im Rahmen des internationalen Spielmobilkongresses hatte das Ziel, konkrete praktische
Beispiele und Anregungen fUr die Beteiligten zu geben. So sollten sie sich weiter in das Thema vertiefen und
konkrete Handlungen fur ihre Arbeit mitnehmen.

Es drehte sich alles um die praktische Arbeit an diesem Tag: Aus der Praxis flr die Praxis. In unterschiedlichen
und vielfaltigen Angeboten zeigte sich die Spielszene in ihrem besten Licht. Die 25 Workshops wurden in unter-
schiedlichen Formaten angeboten: Von einstiindigen Workshops tber zweistundige Angebote bis hin zur Maglich-
keit, sich den ganzen Tag einem bestimmten Thema zu widmen, das einem fir die eigene Arbeit am Wichtigsten
erschien. Abgerundet wurde das Angebot durch Exkursionen, die zu spannenden Projekten der Minchner Spiel-
und Kulturszene fihrten.

Ein passendes Beispiel fur die Vertiefung eines Themas der vorherigen Tage war die Arbeit mit Geflichteten. Im
Rahmen des Internationalen Fachtages hatten sich die Teilnehmenden bereits dem Thema , Spielen in Krisenge-
bieten” gewidmet und in einem Fachforum weiterbearbeitet, woraus vier Methoden entstanden sind, die in der
praktischen Arbeit Anwendung finden kénnen. Der Workshoptag vertiefte diese Methoden, indem im Workshop
~opielen ohne Sprache” konkrete Beispiele vermittelt wurden, wie man Spielen kulturibergreifend nutzen kann,
ohne die jeweilige Sprache des anderen verstehen zu missen.

200 Teilnehmende nahmen an den best practice Beispielen teil stadt-, bundes- und weltweit). Die praktischen
Tatigkeiten waren eine gute Erganzung mit Bezug auf die zwei vorangegangenen Fachtage mit theoretischem
Schwerpunkt und gleichzeitig ein Vorgeschmack auf die dezentralen Spielfeste am nachsten Tag. So konnte Jede
und Jeder Anregungen und Projektideen fir das eigene Arbeitsfeld mitnehmen: vom Vertiefen und Variieren be-
kannter Methoden bis hin zum Entdecken neuer Themen und Projekte.
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WORKSHOPS

Kreative Werkstatt auf Radern
Peter Michalski, Die Tuftelei

Handwerklich tatig zu sein, bedeutet einen Ge-

winn an Kompetenz und Autonomie und bringt

tiefe Befriedigung mit sich. Die Tuftelei hilft

Menschen ihr kreatives Potential zu entwickeln

und die Dinge in die eigene Hand zu nehmen.

Auf dem Spielmabilkongress gestalteten wir in

der mobilen Werkstatt Armbéander und Schlis-

selanhanger aus Leder. Alle Teilnehmer*innen

haben ihre personlichen Werkstucke unter

Anleitung selbstandig gefertigt, es waren nur

wenige Hilfestellungen notwendig. Ganz besonders das Verzieren der Lederarmbander und Schiisselanhanger mit
Punzier-Stempeln hat den Teilnehmenden besonders gefallen, es sind dabei ein paar sehr schéne Muster auf die
Werksticke gepragt worden.

Reise in die unsichtbare Stadt
Ossi Sauer, Ochsenfurter Spielbaustelle e.V./Spielmobil Bayreuth

Eine fantastische Reise ins Innere eines Fotoapparates, ins Innere des menschlichen Auges, eine Zeitreise auf den
Spuren der Entdecker, Erfinder und Visionare. Eine Camara obscura (lat. camera ,Kammer*; obscura ,dunkel]
ist ein dunkler Raum mit einem Loch in der Wand, die als Metapher fiir die menschliche Wahrnehmung und fiir die
Herstellung von Bildern verwendet wird. Wir waren gemeinsam auf die Suche nach ungewéhnlichen Eindriicken,
die in der begehbaren ,Camera obscura® entstehen und philosophierten danach tber Wahrnehmung und mensch-
liches Bewusstsein. Im Anschluss war Jeder und Jede eingeladen, die neuen Eindriicke und Erkenntnisse in Form
eines selbst gemalten Bildes zu vertiefen. Dabei lehnte sich die Palette der Farben an der ,,Camera obscura“ an
und bot auch ein kleines glitzerndes Highlight.

Abenteuer-Mobil

Andreas Hummel, Abenteuer-Mobil

Das AbenteuerMobil war wahrend des Workshop-Tages des Kongresses Austauschplattform und Begegnungsraum
fUr die Teilnehmer*innen. Die verschiedenen Bereiche luden im gemtlichen Rahmen dazu ein, Abenteuerspielplatze
naher kennen zu lernen und Gber Ideen, Methoden, Klienten und Spielrdumen zu diskutieren. Hierbei standen den
Interessierten neben dem ausgebauten Wohnwagen, in dem Schnitz-, Erkundungs-, Kreativ- und Kochmaterialien
lagern, eine Arbeitsbibliothek mit vielen anregenden Blchern zu naturpadagogischen Themen, eine kleine Galerie




mit Bildern von Abenteuerspielplatzen wie auch eine
Feuerklche zur Verfugung. Die Feuerkiche war Teil des
aktiven Fachkrafte-Austauschs. Hier konnten mit ein-
fachen Mitteln ein auf Abenteuerspielplatzen typisches
Angebot ausprobiert werden. Neben Pizza, Flamm-
kuchen, Fladenbrot entstanden hier weitere Kostlich-
keiten, welche gleich vor Ort verpeist wurden. Die Mog-
lichkeit bei mabilen Aktionen mit Feuer zu arbeiten und
Kindern den richtigen Umgang mit Feuer aufzuzeigen,
war kein unumstrittenes Thema. Laut Teilnehmerin-
nen aus Italien sei es kaum noch maéglich in Stadten
auch ,im sicheren Rahmen einer Feuerschale® Aktionen
mit Feuer anzubieten. Die Kommunen lieBen wegen
Sicherheitsbedenken kaum mit sich diskutieren. Auch
im Vorfeld des Spiel(mobillkongresses in Miinchen war
Feuer ein Thema. Hatte das AbenteuerMobil nach vielen
Gesprachen nicht auf dem Gelande des Tagungshauses
gestanden, sondern im Park gegentber, ware eine Nut-
zung von offenem Feuer nicht méglich gewesen. Feuer,
scharfe Messer, das Klettern auf Baume, die Begeg-
nung mit Tieren, das Spielen mit Matsch, Abenteuer
und Wagnis im Gesamten sind Grundrechte - nicht nur
der Kinder, sondern aller Menschen. Hierfiir lohnt es
sich mit Behérden, Einrichtungen und Eltern in Diskurs
zu treten und diese Grundrechte gegentber allem Absi-
cherungswahn zu verteidigen und alle Méglichkeiten zur
Freiheit zu nutzen. Abenteuer sind Impfungen fir den
Charakter. Hier lernen Kinder mit Niederlagen, Angst
und auch Gewinn und Mut umzugehen. Abenteuerspiel-
platze und Spielmobile verteidigen diese Form von freier
Entfaltung des Kindes im Spiel. Ein Recht auf Spiel,
bedeutet auch ein Recht auf Abenteuer.

Naturkosmetik- und

Seifenwerkstatt
Gabriella Eger, Kinstlerin

In unserem Naturkosmetikworkshop ging es darum, mit
einfachen Mitteln natlrliche Beautyprodukte wie Bade-
kugeln, Lippenbalsam oder Seifen selbst herzustellen
und vor allem Vermittlungsformen aufzuzeigen, die dies
fUr die Zielgruppe von Kindern und Jugendlichen - auch
mobil - realisieren lassen.

e



BambusBauKunstStelle
Anna Bauregger, Sommerhoch&Tiefblau

Gemeinsam gestalten wir einfache, aber intel-
ligente und wunderschdne Fachwerkkonstruk-
tionen, die in den Himmel wachsen. Mit kleinen
Bambusstaben kann experimentiert und eine ldee
entwickelt werden, die im Anschluss mit 1,80 m
langen Bambusstangen umgesetzt wird. Diese
Bauwerke werden, wenn viele zusammen helfen,
bis zu sieben Meter hoch. Ein beeindruckendes
Erlebnis: Technische und gestalterische Prinzipien
vermitteln sich spielerisch von selbst bei dem
Versuch, die Schwerkraft durch die Konstruktion
zu Uberwinden. Stlndlich wurden unterschiedliche
Konstruktionsformen oder Gestaltungsprinzipien
angeleitet. Gleichzeitig und dazwischen konnte
jede/r frei seinen / ihren eigenen Ideen folgen.

Die Bambus-Bau-Kunst-Aktion profitierte vom
wunderbaren Herbstwetter und der schénen Lo-
cation im Garten des Quax-Gebaudes. In vier gut
besuchten Workshops entstanden eine Kuppel
mit 6m Ourchmesser, ein 4 m hoher Torbogen,
eine geschwungene Konstruktion aus Sattel-
flachen und ein Turm, der das Dach des Quax
iberragte. Anna Bauregger vermittelte in dem
Workshop statische Grundlagen fir die Bambus-
Leichtbaukanstruktionen, viele praktische Tipps,
wie man baut und wie man jede Konstruktion als
gemeinsames Gruppenwerk und Gruppenerleb-
nis anleitet. Und nicht zuletzt, wie man aus der
Aufstellung des Turmes eine aufregende, aber
trotzdem sichere Aktion macht. Die Workshop-
teilnehmenden waren mit viel SpaB3 und Engage-
ment dabei, es ist anzunehmen, dass bald viele
Bambus-Bau-Kunst-Werke in Deutschland, Italien
und Japan entstehen werden. Fir Alle, die weiter
damit experimentieren wollen, gibt es jetzt eine
Seite auf pinterest - wenn ihr Lust habt, stellt
eure Konstruktionen auch dort ein, damit wir uns
alle gegenseitig inspirieren kénnen.

www.pinterest.de/sunny2171/bambus-kunst-
bauwerke




Soundpainting
Ceren Oran, Kinstlerin/Tanzerin

Soundpainting is the live composing sign language created in 1974 by New York composer Walter Thompson for
musicians, dancers, actors, poets, and visual artists. At present the Soundpainting language comprises more
than 1200 gestures that are signed by the composer/director, known as the Soundpainter, indicating the type of
material desired of the performers. Direction of the composition is gained through the parameters of each set of
signed gestures. Soundpainting has grown to become an international live composing sign language used in many
countries around the world both in the professional and educational arenas.

www.soundpainting.com

Soundpainting is a fascinating tool to work
with children, art students, teachers, ama-
teur theatre groups or choirs, children with
different cultural background or with special
needs. It helps practice listening, unders-
tanding the group energy and improve the
individual skills to improvise with voice,
movement or with a theatrical character.
lts multidisciplinary structure, gives every
single participant the possibility to perform
and to compose during the same workshop
or project.

The education system of our times leaves a limited space for creativity and innovation. Where as Soundpainting
offers a new space of creativity through allowing participants to make mistakes and are encouraged to see their
mistakes as a new possibility. They are welcome to feel comfortable with the coherence of their mistakes as
individuals and as a group.

As a multidisciplinary Soundpainter and @ member of the Soundpainting community, Ceren Oran had the oppor-
tunity to lead many workshops and projects in various countries and cultural contexts. She received in June 2015
an award “Soundpainting as an Integration Project” from Austrian Federal Ministry of Education and Women's
Affairs for her project with the integration School Josefiau - Salzburg.

In each of these experiences, the feedback of the participants confirm that there is an immense need for tools
like Soundpainting in creations and art education to catalyse creative processes and enhance harmonization
across disciplines under one language. As the interest and demand for multidisciplinary creativity grows every
passing day, Soundpainting lets participants discover new ways of thinking, new areas of personal strengths and
new possibilities for group dynamics. Improvising freely within a given frame and not getting lost in the concepts
of techniques result in artistic self realization and creative fulfilment.

The Soundpainter (the composer, teacher, trainer] standing in front (usually) of the group communicates a se-
ries of signs using hand and body gestures indicating specific and/or aleatoric material to be performed by the
group. The Soundpainter develops the responses of the performers, molding and shaping them into the composi-
tion then signs another series of gestures, a phrase, and continues in this process of composing the piece.



http://www.soundpainting.com

The Soundpainter composes in real time utilizing the gestures to create the composition in any way they desire.
The Soundpainter sometimes knows what he/she will receive from the performers and sometimes does not know
what he/she will receive - the elements of specificity and chance.

The gestures of the Soundpainting language are signed using the syntax of Who, What, How and When. Because
of its multidisciplinary structure, every single of participant can try to perform as an actor, a musician a dancer
or the soundpainter during the same workshop. It is a challenge but a big discovery at the same time as a per-

former.

Some of the benefits of a Soundpainting workshop are:

* 1o practice creative thinking with an open mind,

*  to discover that there is more than one right answer, multiple points of view

*  to earn observe, analyze and interpret,

*  to express feelings without words,

*  to practice problem-solving skills, critical-thinking skills, dance, music, theater and art-making skills,
* 1o learn to collaborate with other children and learn to tolerate each other,

.

to build self-confidence. Because there is not just one right way to create with soundpainting,

every child can feel pride in his or her original artistic creations

e S | Seemeas | (oM GG Tauierimd




Spielen, wo Worte (kJeine Rolle spielen
Doris Walentin, Agentur Mdllers Freunde GmbH

In Kindergruppen werden oft unterschiedliche Sprachen
gesprochen, was das Anleiten von Spielen erschwert. Im
Workshop wird der Fokus daher auf Spiele und Vermitt-
lungsmethoden gelegt, die ohne viel Worte auskommen
und die Wahrnehmung von Kérpersprache sensibilisieren.
Dabei soll Sprache nicht komplett verbannt, sondern
durch Einfuhlung und den Einsatz verschiedener Spiel-
techniken verstéarkt werden, sodass einladende Spielsitu-
ationen entstehen, in denen Sprachbarrieren schwinden
und sich alle Kinder wohl und angesprochen fihlen -
auch ohne Worte.

Irgendwas mit Medien ...

Natur in Bildern
Sonia WeiB und Julia Wegmair,
LMU Mdnchen, Kunstpadagogik

Es geht um die spielerische-mediale Dokumentation
eines natdrlichen Prozesses mit Hilfe einer Stop Motion
Animation. Ziel ist die Entwicklung und Umsetzung einer
eigenen Filmidee unter der Pramisse ,,Zugang zu Na-
tur mit Hilfe von Medien®. Ein Nebenschauplatz ist der
spielerische Informationsaustausch uber QR-Codes und
deren Programmierung.

Umwelt & Zukunft - Spielerisch

den Wandel gestalten
Dorothea Mozart, Okoprojekt MobilSpiel e.V.

Ausgehend vom 30-jahrigen Geburtstag der UN-Kin-
derrechte beschaftigten wir uns insbesondere mit dem
Recht auf Bildung sowie dem Recht auf Mitbestimmung
und verkniipften diese mit der Idee der ,Okologischen
Kinderrechte®.

Die Teilnehmenden lernten verschiedene Methoden aus
der Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE) sowie




dem Globalen Lernen kennen und erprobten diese praktisch. Im Wertespiel tauschten sie sich uber gemeinsame
Werte, die Bedeutung von materiellen und immateriellen Gitern, den Zusammenhang zwischen menschlichen Be-
dirfnissen, Menschenrechten und sozialer/globaler Gerechtigkeit aus. Eine Methode flr diesen Austausch ist ein
philosophisches Gesprach zu verschiedenen Themen, z.B. zur Natur, zu den Schatzen unserer Einen Erde oder zu
Gerechtigkeit. Das Weltverteilungsspiel bietet die Moglichkeit Aspekte globaler Verteilungsgerechtigkeit in Bezug
auf verschiedene Parameter wie z.B. Weltbevélkerung, Einkommen und Umweltbelastungen erfahrbar zu machen.

Den Rahmen und den Auftrag fur unsere Bildungsarbeit geben die von der UN-Agenda 2030 festgelegten Nach-
haltigkeitsziele, die eine sozial-okologische Transformation und den Wandel hin zu einer zukunftsfahigen Gesell-
schaft anstoBen und beférdern sollen. Dieser Wandel betrifft uns alle, Bildung und Beteiligung sind dabei wichtige
Schltssel fur die personliche Entwicklung und gesellschaftliche Teilhabe. Wichtigste Grundlage hierfir ist es, Kin-
der und Jugendliche zu ermutigen sich einzumischen, eigene Ideen, Traume und Visionen zu entwickeln und eigene
Entscheidungen zu treffen. So werden Geschichten einer anderen, zukunftsfahigen und l(ijebenswerten Welt ent-
stehen.

Riickschlagspiele aller Art
Susanne Hamm, Landeshauptstadt
Minchen - Referat fur Bildung und Sport

In vielen Spielmobilen gehdren sog. Rick-
schlagspiele zur Grundausstattung: Feder-
ball, Scoops, Speckbretter und vieles mehr.
Oft stellen sich unterschiedliche Fragen: wie
spiele ich das denn? Welchen Ball kann ich
mit welchem Spielgerat verwenden? Und
was mache ich, wenn der Originalball fehlt?
Neben dem klassischen Spiel gibt es un-
zahlige Varianten und natdrlich muss man
in dem Rahmen auch mal alles ausprobieren
und Erfahrungen austauschen!

Beteiligung und Mitwirkung von Kindern und Jugendlichen
bei Umgestaltungs- und Planungsprozessen

von naturnahen Spiel- und Freiflachen
Miriam Mahlberg, Urbanes Wohnen e.V.

Ob im Wohnumfeld, an Kindergarten, Schulen, Freizeiteinrichtungen oder im Stadtteil bei den Projekten zur Ge-
staltung von naturnahen Spiel- Lern- und Lebensraumen des Teams Griine Schul- und Spielhéfe sind immer
die Nutzer*innen beteiligt. Anhand von Beispielen aus ihrer Praxis bekamen die Teilnehmer*innen Know How zu
wesentlichen Aspekten der Beteiligung von Kindern und Jugendlichen: Welche Schritte braucht ein Beteiligungs-




prozess? Wie und wann kénnen Kinder und
Jugendliche bei der Ideenfindung, Planung
und Realisierung eingebunden werden?
Welche Methoden sind hierbei hilfreich und
motivieren zum Mitmachen? Wie kénnen
die Bedarfe der Kinder- und Jugendlichen
,ubersetzt” und sinnvoll ausgewertet
werden, damit sie flr die weitere Planung
gut nutzbar sind? Vor dem Start eines Be-
teiligungsprojektes ist es notwendig die
Rahmenbedingungen, die Handlungsspiel-
raume und die Rollen der Prozessbeteiligten

zu Klaren und genau festzulegen wann und in welcher Form Ergebnisse aus dem Beteiligungsprozess verbindlich
in die Planung einflieBen. Wenn Kinder und Jugendliche ihre Bedlrfnisse in der Umsetzung nicht wiedererkennen,
flhlen sie sich nicht ernst genommen und beteiligen sich in Zukunft nicht mehr. Fazit: Wehret den Anféngen;

An guten Beispielen fehlt es nicht; Gute Konzepte sind die Basis fur das Gelingen. Sie zeigen den Weg durch das
nicht immer leicht zu durchschauende Thema Beteiligung, vor allem in komplexeren Systemen wie in Stadten oder

Kommunen. Let's Party-Cipate!

General play of Japan
Hiroki Sekido, Japan Adventure Playground Association

with their parents from a distance in search of a play park. For

this workshop, we have prepared a play where children [now play-
ed by adults] will meet for the first time, get in contact with each
other, learn their names and laugh together. We will also introdu-
ce to you the play that we usually do with workshop participants.

This is a workshop in which the participants
experience popular Japanese play. Part of
the workshop was a group play based on a
two-person play, centered on relationships
with others. The play can be done without
special tools. The workshop was conducted
indooars, as well as outdoars. Japan’s play
parks are rooted in the local community,
and it is important that anyone can come
anytime. Various children of different ages,
genders, and growing environments (some-
times from adolescents to adults) may play
together. Sometimes, children visit a park




.

Spiel Mi(n]t

Agnieszka Spizewska, Little Lab - Wissenschaft fiir Kinder e.V.

Dort, wo Gesetze der Natur, Fantasie der Kinder und Gruppendynamik aufeinandertreffen, entsteht eine bunte
Welt voller Spielmdglichkeiten. Schallwellen, Magnetfelder, 60 Grad-Knick im H20-Teilchen, Oberflachenspannung
oder Krafteubertragung erweisen sich als tolle Quellen fir einzigartige Bastelprojekte, ernsthafte Seifenblasen-
forschung, teambildende Abenteuer oder Feuerkunststlcke. Auf dem Spielplatz, im Spielhaus, in einer Bildungs-

einrichtung - Erlebnis pur.

Traditional games from Italy
Jean Pierre Paschetta, ALI PER GIOCARE

Is gaming really a universal language? In
this workshop, the participants learned
learn about and experimented with some
games of the Italian folk tradition. Parti-
cipants were enabled to verify similarities
and differences between these games and
those of your own regional traditions. Fun
and discussions are assured!

Programs and Playful Materials in Health and Citizenship Promotion
Lucio Santos and Raul Melo, ARISCO - Instituigdo para a Promogao Social e da Saude

“Aventura na Cidade” (“Adventure in the City”) (1995 - 2014) - is a game that can be included in the group of

“Role Playing Games” intended to participants from 7 to 77 years. In this game the player is, himself, a charac-
ter of the story. The story changes according to this character’s decisions, beliefs and behaviour. It is a group
experience in which the adventure is confined to the space of the room where it takes place, coloured by each
one’s imagination. A group spending holidays in an unknown town is usually split in small teams - no more than

six players in each one - whose task is to find

a hidden treasure or a missing character. Each
team will be responsible for the search, control-
ling the time, the material needed, the maney
available, but above all they will have to take
their own decisions and choose their destiny.
There are plenty of reference places in the town
but only thirty-two contain riddles, which after
being deciphered and put together will lead the
group to the treasure or the missing character.
To win the referred riddles each team will have
to face a problematic situation according to the




characteristics of the place. This way, the players will deal with Citizenship, Health and Social subjects, they will
have to face Emotions, they will do research on family, national and world History, on Arts and Sciences. They
will depend on themselves and on their own capacity to look for information. The game can be played in any
context - either in a classroom or in a youth club, in an institution for the rehabilitation of drug addicts or in a
nursing home, etc. - and directed by a leader (the Game Master] and several assistants (depending on the size of
the group - one for each team will be advisable).

Tanz.Spiel.Raum - Eine Begegnung der besonderen Art
Alexander Wenzlik, Spielen in der Stadt e.V.

.Das Verhaltnis von Tanz zu Spiel ist nicht, dass jener etwas von Spiel an sich hatte, sondern dass er einen Teil
des Spiels bildet. Man kann im vollsten Sinne des Wortes sagen, dass der Tanz selbst Spiel ist, ja, dass er eine
der reinsten und vollkommensten Formen des Spiels bildet.* (Johan Huizinga) Der Workshop begibt sich am Bei-
spiel des Tanzes auf die Suche nach Identitaten und Differenzen zwischen Kunst und Spiel. In einer Mischung aus
konkreten Beispielen, theoretischem Input und praktischem Forschen arbeiten wir heraus, wie sich kinstlerisches
und spielerisches Tun in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen befruchten konnen.




Holzspielzeuge selber bauen
Lukas Wolpert, Spiellandschaft Stadt e.V.

Das Handwerken bringt neben viel SpaB3 auch unterschiedlichste Lernerfahrungen mit sich. Beim Handwerken ar-
beiten Herz, Hand und Kopf ganzheitlich zusammen. Durch die Planung und Gestaltung selbst entworfener Werk-
stlicke kénnen Menschen jeden Alters, vom Kind bis zur Senior*in, ihre Kreativitat frei entfalten und ihre Selbst-
wirksamkeit erfahren. Wahrend des Werkens ist Konzentration erforderlich und die Fingerfertigkeit wird trainiert.
Die Teilnehmer*innen lernen theoretisches Wissen anzuwenden und in die Praxis umzusetzen. Durch eine geschick-
te Auswahl von Werkzeugen, verflighares Material und Handwerkstechniken lassen sich in der padagogischen
Arbeit gezielt auch soziale Kompetenzen der Teilnehmer*innen fordern. Die im Workshop eingesetzten Werkzeuge
sowie die erdachten Werkstiicke ricken das gemeinsame Erleben in den Vordergrund. So wird durch einige der
Werkzeuge eine Interaktion mit den anderen Teilnehmer*innen erforderlich, weil sie sich nur im Team bedienen
lassen. Die gefertigten Holzspielzeuge regen dartber hinaus zum gemeinsamen Spiel und Ausprobieren an.

Die Methode des Handwerkens ist auch geeignet fur Zielgruppen, fur die die Sprache sonst eine Hirde zur Teil-
nahme darstellt. Durch die praktische Arbeit, Zeigen, Versuchen und Nachahmen sowie die Erreichung eines kon-
kreten Ergebnisses in Verbindung mit einem positiven Gemeinschaftserlebnis werden die Fahigkeiten und Fertig-
keiten der Menschen in den Vordergrund gestellt.

New Games
Janine Lennert, Spiellandschaft Stadt e.V.

Spiele intensiv, spiele fair, spiele kooperativ - mit diesen Leitsatzen der New Games Bewegung aus San Francisco
kommen Menschen verschiedenen Alters und unterschiedlicher Kulturen miteinander ins Spiel. Es steht die Begeg-
nung und die Freude im Mittelpunkt, nicht der Wettbewerb und die Abgrenzung. Bei den Spielen geht es darum,
Verstéandnis fureinander zu entwickeln, SpaB3 zu haben an der gemeinsamen Kreativitat und am gemeinsamen
Miteinander. Die Spiele eignen sich sowohl fiir die Arbeit in der Schule, im Unterricht, in den Pausen sowie bei
Spielaktionen in der ganzen Stadt sowie in Fluchtlingsunterkunften.
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Im Workshop mit rund 50 sehr spielbegeisterten Teilnehmenden wurden zahlreiche Spielsequenzen aus dem New-
Games-Repertoire vermittelt. Ein Fokus lag auf der Idee der Veranderbarkeit von Spielen, um sie der jeweiligen
Gruppe und Situation anzupassen und so kompetitive Elemente in kooperative zu verwandeln. Als Beispiel sei hier
das klassische Knobelspiel genannt, bei dem urspringlich 2 Personen gegeneinander spielen. Dazu wurden unter-
schiedlichste Varianten gespielt, in immer grofBerer Gruppenkonstellation und mit steigender Bewegungsintensitat.
Zum Zweiten stand die Art der Anleitung der Spiele im Mittelpunkt. Es gibt nicht das eine richtige Spielleitungs-
verhalten, die eigene Authentizitat und Haltung spielen eine entscheidende Rolle. Es gibt allerdings einen ganzen
Baukasten von Methoden, die es allen Teilnehmenden ermdglichen, dem Spielgeschehen zu folgen und sich dabei
wohlzufthlen. In der abschlieBenden Reflexionsrunde stand ganz besonders der New-Games-Grundsatz ,,nobody
hurt! im Mittelpunkt: das bedeutet, nicht nur die korperliche Unversehrtheit (also Sicherheitsaspekte] im Blick

zu haben, sondern achtsam dafiir zu sein, niemanden auszuschlieBen oder bloB zu stellen und auch Rickzugs-
maglichkeiten zu bieten. Denn das ist der grofite Wert der kooperativen Spiele: der Gewinn liegt in der Freude am
gemeinsamen erlebten Spiel. Und den hatten die Teilnehmenden ganz ersichtlich.

MHD Jugend - Herzens-Retter,
Hundestaffel und Besuchs- und

Begleithunde
Karl-Michael Brand, Malteser Hilfsdienst Dachau e.V.

Oas Programm wird von der MHD Gliederung in Zu-
sammenarbeit mit der Malteser Jugend angeboten. Die
.Herzensretter" bieten eine Einfilhrung fur alle, die die
Reanimation - als Teil der Ersten Hilfe - kennenlernen
wollen. Im Kurs kann sogar das bronzene Herzensretter
Abzeichen des MHD erworben werden. Auf3erdem bieten
die Rettungshundestaffel und der Besuchsdienst mit Hund
einen Einblick in ihre Arbeit mit ganz konkreten Mitmach-
maglichkeiten.

MUCguck - Entdecke die Nachhaltigkeit deiner Stadt!

Veronika Frohlich, Green City e.V.

Klimawandel und Klimaschutz, nachhaltige Lebensstile im urbanen Raum, gutes Leben ohne Geld - das sind Be-
griffe, die uns im Alltag schon heute immer haufiger begegnen. Gemeinsam mit Jugendlichen haben wir uns die
Frage gestellt, welche Alternativen Munchen bereits fur einen umweltfreundlichen Lebensstil bietet und haben in
verschiedenen Stadtteilen Rallyes zum Thema Nachhaltigkeit erarbeitet. Fur die Erstellung der Nachhaltigkeits-
rallyes haben wir Actionbound genutzt. Mit dem Bound-Creator kann man auf der Webseite unter www.action-
bound.com relativ einfach multimediale Erlebnistouren, sogenannte ,Bounds®, erstellen. Fir Bildungseinrichtungen
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gibt es eine spezielle Bildungslizenz. Mit der Actionbound-App kann man dann spannende, lustige und lehrreiche
Smartphone- und Tablet-Rallyes spielen. Unsere MUCguck-Rallyes fihren zum Beispiel zu Gemeinschaftsgarten,
verpackungsfreien Supermarkten oder Blchertauschregalen. Die Teilnehmer*innen lsen knifflige Réstel zu Or-
ten der Nachhaltigkeit in Miinchen und erhalten nebenbei Anregungen fiir Klimaschutz im Alltag.Fur Schulen und
auBerschulische Bildungseinrichtungen bieten wir einen Einfihrungsworkshop und Materialien rund um das Thema
Nachhaltigkeit (u.a. Klima-Tabu, Klima-Bingo, Wertespiel, kurze Filmclips) an.

Weitere Infos zum Projekt: www.greencity.de/projekt/mucguck-entdecke-die-nachhaltigkeit-deiner-stadt

Play, Science and the Building of

Knowledge: More fun and learning!
Pierre Harrison, PLAYLearnThink

What do play, science and art have in commaon?
They are the exploration of our physical and soci-

al worlds. They are also the basis of our individual
learning journey. This workshop continues from the
presenter’s earlier talk. We will draw parallels bet-
ween play and science as we explore the building of
knowledge. The presenter will show many demon-
strations and the participants will be able to have a
closer look so that they can apply them in their own
setting later.

Der Workshop fand zweimal statt: einmal in deutscher, einmal in englischer Sprache.

Stoked on Wheels, Skateboarding als Werkzeug in der Padagogik

Richard Bieger, Streetwork Konigsbrunn

Skateboardfahren ist aus der heutigen Ge-
sellschaft nicht mehr wegzudenken. Es ge-
hort zu einer der wichtigsten Elemente der
heutigen Kinder- und Jugendkultur. Rollende
Mitbirger gehdren schon lange zum Stadt-
bild moderner Metropolen. Die Faszination
des Skateboards ist ungebrochen und noch
nie war das Skateboarden weltweit so an-
gesagt wie heute. In den vergangen Jahren
herrschte ein regelrechter Boom im Bereich
des Skateboard-Fahrens. Weltweit gibt es
wohl ca. 40 Millionen Skateboarder und dem
Wachstum steht wohl durch die aktuelle
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Entwicklung, Olympia 2020, kein Ende in Sicht, da der Trend weg von den Mannschaftssportarten hin zu Indivi-

dual- und Extremsportarten flihrt. Es gibt bereits erfolgreiche Skateboardprojekte fur Madchen in Afghanistan,
sowie Workshops fUr autistische Kinder. Dies zeigt auf, dass eine urspriingliche Randsportart grof3es padagogi-
sches Potenzial bietet.

Ziel des Workshops war es zu vermitteln, wie durch Skateboardfahren das Selbstwertgefuhl von Kindern und Ju-
gendlichen gestarkt sowie eine Forderung ihrer koordinativen- und kognitiven Fahigkeiten erreicht werden kann.
Dartber hinaus wird aufgezeigt, wie gut das Skateboardfahren fir inklusives und integratives Arbeiten eingesetzt
werden kann: um Spaf3 und Freude am Skateboardfahren zu entdecken und anzuregen, braucht es kaum ge-
meinsame sprachliche Kenntnisse, das Material Skateboard an sich ladt ohne Erklarung und uber sprachliche und
kulturelle Barrieren hinweg zum Ausprobieren ein. Ein Skateboard hat einen hohen Aufforderungscharakter und
ibt einen groBen Reiz auf Kinder und Jugendliche aus. Durch die enorme Variationsvielfalt fordert es Kinder und
Jugendliche heraus: um fur sich Fortschritte erleben zu kénnen, missen sie mit einem sehr hohen Ausmaf an
Konzentration an das Gerat herantreten. Gerade hier lassen sich auch grof3e Erfolge fir Kinder und Jugendliche
mit ADHS erzielen. Methodisch wurde im Workshop nach dem Trial and Error Prinzip nach Herbert Spencer Jen-
nings sowie dem Madelllernen nach Albert Bandura gearbeitet.

Spiel mit uns - Playdam

der ComputerSpielAkademie
Ulrich Tausend, Medienzentrum Minchen
des JFF

E-Sports, Cosplay, Spielentwicklung.. Die
ComputerSpielAkademie férdert Compu-
terspielkultur in Minchen um Kinder und
Jugendliche von 12-26 Jahren bei einem
selbstbestimmten und souveranen Um-
gang mit dem Medium zu unterstitzen.
Wir stellen unser Konzept und Projekte vor
bevor wir gemeinsam die Gelegenheit haben
in einem Playdam ungewdahnliche Spiele ausprobieren. Ein Projekt des Medienzentrum Minchen des JFF gefordert
durch das Bayerische Staatsministerium fir Familie, Arbeit und Soziales.

Die passende Forderung finden: Kultur macht stark!”
Simone Drentwett, Spielmobile e.V.
Felix Taschner, Servicestelle ,Kultur macht stark” Bayern

Mit ,Kultur macht stark” stellt das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) bis 2022 250 Millionen
Euro zur Verfugung, um Kindern und Jugendlichen, die in sozialen und familidaren Risikolagen aufwachsen, die Teil-
habe an Kunst und Kultur zu ermdglichen. Das Programm bietet eine 100%-Férderung fur lokale Biindnisse aus
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mindestens drei Institutionen, die kulturelle Projekte fiir mehr Chancengleichheit umsetzten méchten. Grundlage
ist dabei ein weiter Kulturbegriff - von A wie Alltagskultur bis Z wie Zirkuspadagogik.

Im Workshop stellte Felix Taschner von der Servicestelle ,,Kultur macht stark” Bayern die Rahmenbedingungen
des Bundesforderprogramms vor. Simone Drentwett von Spielmabile e.V. présentierte anschaulich die Details ihres
spiel- und medienpadagogischen ,Kultur macht stark“-Forderangebots, das speziell auf die spielerische Erkun-
dung des Wohnumfelds mit und ohne Einsatz von digitalen Medien zugeschnitten ist. Gemeinsam mit den Teilneh-
mer*innen wurden anschlieBend praxisnah mogliche Projekteszenarien diskutiert und zu Antragsformalia beraten.

EXKURSIONEN

Das Spielkonzept des Olympischen Dorfes 1972 - Eine Retrospektive
Hans Mayrhofer, Grindungsmitglied der Padagogischen Aktion
und Kulturdirektor a.D. der Landeshauptstadt Minchen

Bald 50 Jahre ist es her, seit fur das Olympische Dorf in Minchen ein ambitioniertes Spielkonzept entwickelt
wurde. Wolfgang Zacharias und Hans Mayrhofer hatten damals - in einer Aufbruchsstimmung der Spielpadago-
gik hierzulande - die Chance genutzt, zusammen mit einem Architektenteam Ideen einer Spiellandschaft in einer
urbanen Umgebung zu realisieren. Einiges konnte verwirklicht werden, so manches nicht ... und alles hat sich ent-
wickelt! Ein Spaziergang durchs heutige OlyDorf mit Karla Leonhardt-Zacharias und Hans Mayrhofer.

Ergebnisoffen? Beliebig?
Heike Bloom, Haus am Schuttberg e.V.

Prinzipien, die unsere sozialpadagogische Arbeit leiten, sind: Offenheit, Freiwilligkeit, Partizipation, Subjektbezug,
Sozialraumorientierung. Ob auf dem Abenteuerspielplatz, im Jugendcafé, am Madchentag oder bei den Koopera-
tionsprojekten mit Schulen, wir gestalten attraktive Gelegenheitsstrukturen zur Bildung von Selbst- und Sozial-

kompetenzen. In unseren Raumen ohne Konsumzwang gibt es flr jede*n das Recht auf Langeweile, Vergnigen,

Streit, Experimente, Lernen, Kunst, Unterstutzung, Gewaltfreiheit und Gerechtigkeit.

Tief und kreativ im Kreativ Labor
Alexandra Skrobotz, Pfennigparade WKM GmbH

.Heute back ich, morgen brau ich, Gbermorgen hole ich mir
der Kénigin ihr Kind."

Ahnlich wie in dem bekannten Marchen, nur ohne geplanten Kindesraub, dampft, brodelt, sprudelt und kéchelt es
hier im Kreativ Labor. Die Mitarbeiter*innen fungieren als Kéch*innen und geben ihre ganz individuellen Zutaten




bei, bis ein vor sich hin dampfendes Gebrau entstanden ist
aus dem letztlich eine Viole voll Essenz gewonnen wird. Diese
Essenz wird auf die Bihne gebracht und einem Publikum
prasentiert. Das Kreativ Labor ist ein Werkstattangebot der
Stiftung Pfennigparade fir Menschen mit einer Korperbe-
hinderung. Der Schwerpunkt dieser Gruppe liegt in der dar-
stellenden Kunst, Musik und Theater. Durch eine moglichst
offene Tagesstruktur versuchen wir einen kreativen Raum zu
schaffen, in dem sich die Mitarbeiter*innen selbst erfahren
und ausprobieren kénnen, um so einen maximalen kinstleri-
schen Output unserer Mitarbeiter*innen zu gewinnen.

ZUSATZ WORKSHOP AM SONNTAG,
DEN 13. OKTOBER 2013

KulturWerkRaum - Muster und
Materialien

aus aller Welt

Museumspadagogisches Zentrum (MPZ)

im Bayerischen Nationalmuseum, Prinzregentenstrafle 3,
80538 Minchen

Treffpunkt im Foyer des Bayerischen Nationalmuseums

Das Projekt KulturWerkRaum im Bayerischen Nationalmu-
seum méchte Menschen unterschiedlicher Herkunft, Sprache
und Erfahrung im Rahmen eines Museumsbesuchs zusam-
menbringen. Es folgt dem bereits bewahrten Format Kunst-
WerkRaum des Museumspadagogischen Zentrums in der
Pinakothek der Moderne. Das Bayerische Nationalmuseum ist
eine wahre Fundgrube fir die Themen Muster, Menschenbil-
der und Materialien jeglicher Art, die im monatlichen Wechsel
zusammen erkundet werden. Muster gehdren zu unserm
Alltagsleben. Wo finden wir sie im Museum? Wie haben sich
Menschen in friheren Jahrhunderten im Vergleich zu heute
gekleidet und in Szene gesetzt? Aus welch vielfaltigen Mate-
rialien kénnen Kunstwerke hergestellt werden? Spielerisch-
kommunikative und performative Methoden erméglichen

den Teilnehmenden, miteinander Dinge kennenzulernen und
auszuprobieren. Zur Abrundung setzen wir uns bei einer Er-
frischung im Studio zusammen und lassen das Gesehene Re-
vue passieren. Bei allen Aktivitaten stehen das gemeinsame
Erleben und der interkulturelle Austausch im Vordergrund!
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Sonntag, 13. Oktober 2019 - SPIELFEST Miinchen spielt!
an finf Orten in Miinchen

SPIELFEST

Internationaler Spiel(mobillkongress 2019 in Miinchen

Sonntag, 13.10.2019, 14:00-18:00 Uhr: SPIELFEST Miinchen spielt!
5 spannende Miinchner Spiel-Orte =

o attraktive Angebote fiir die ganze Familie

Vier Tage lang hatten sich lokale und internationale Fachkrafte im Rahmen des Minchner Spiel(mobillKongresses
iber Strategien und Konzepte ausgetauscht, wie Spielrdume fUr Kinder auch zukunftig erfolgreich erhalten und
erweitert werden konnen. Am Sonntag kamen dann die Minchner Kinder und Familien in den Genuss, eine Aus-
wahl der Projekte live erleben zu konnen: an fUnf spannenden Orten in der Stadt, offen und kostenlos fir ALLE

- Miinchen spielt!

Aber auch die Teilnehmenden des Kongresses profitierten vom SPIELFEST: sei es als Mitmacher, die spannende
Programme auch tber die Minchner Spielszene hinaus beitrugen, sei es als Besucher*innen, die eine grofe Band-
breite spiel- und kulturpadagogischer mobiler Angebote erleben konnten.

Mitmachen war jederzeit ohne Anmeldung maglich, selbstversténdlich kostenlos!

Die Entscheidung gegen einen zentralen Spielort und stattdessen fiir 5 unterschiedliche Spielorte war von den
Veranstaltern ganz bewusst gefallt worden: Damit sollte zum einen Minchner Kindern und Familien aus unter-
schiedlichen Stadtteilen der Besuch von Spiel-Gelegenheiten in ihrem Sozialraum erleichtert werden, zum anderen
zeigten die Orte die Bandbreite und Facetten der Spielorte und Spieleinrichtungen Minchens. Beteiligt waren ne-
ben zahlreichen Einrichtungen aus dem Minchner Netzwerk der Arbeitsgemeinschaft Spiellandschaft Stadt auch
Spielmobile aus Italien, Japan, dem bayerischen Raum und Hessen.

Bei strahlendem Herbstsonnenschein wurde ,Minchen spielt* zu einem grofen Besuchermagnet: rund 3.500
Kinder, Jugendliche und Erwachsene besuchten die 5 Spielorte. Ein GroB3teil kam - wie erhofft - auch aus dem
naheren Wohnumfeld. Viele Familien lernten fiir sie neue Spielorte, Einrichtungen und Programme kennen und
wurden so auf die Vielfaltigkeit des Themas Spiel aufmerksam.

Auch viele Kongressteilnehmende nutzten die Gelegenheit, zu spielen, Spielgerate, Spielmaterialien, Spielbusse,
Spielplatze selbst zu erleben und mit den Akteur*innen vor Ort in Austausch zu kommen.
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ALTSTADT: Spiel - Kunst - Mobil
Rund ums Jugendinformationszentrum und KIDS

Seit 10 Jahren teilen sich die Jugendinformation JIZ und die Kinderinformation zentrale Raumlichkeiten in der
Minchner Altstadt, um Kinder, Jugendliche und Familien zu einer breiten Themenpalette zu beraten, unter an-
derem zum Schwerpunkt Kultur und Freizeitgestaltung. Das war mehr als Grund genug, diese Raume im Rahmen
des Kongresses als Ausgangspunkt zu nutzen, um von dort mit spielerischen und kunstlerischen Interventionen
die Altstadt zu beleben.

Im Innenhof des Angerblocks lockten Fingerfadenspiel und Schlaufentricks Mitspieler*innen vom Kleinkind bis

zur Senior*in. Die Teams des KinderinformationsDienst der Spiellandschaft Stadt und des Jugendinformations-
zentrums waren vor allem gefragte Ansprechpartner*innen fiir die zahlreichen Eltern. Die Kolleg*innen des italie-
nischen Spielmobils verwandelten den Innenhof des Angerblocks bis hin zur Bushaltestelle am Oberanger in eine
temporare Spiel-Kunst-Installation. Am Stand vom Musenkuss-Mobil entstanden kunterbunte Buttons.

An den Straf3enkreide-Spielen des Teams vom AKA in der Sendlinger Straf3e kamen die Passant*innen kaum vor-
bei, ohne nicht wenigstens einmal kurz durch das ,,Himmel-und-Holle“-Spielfeld zu springen oder bei ,Handy-Hop*
ihren eigenen Namen in eine groBformatige aufgemalte altmodische Handy-Tastatur durch Hipfer ,einzutippen®.
Fazit: auch die vorwiegend durch Kommerz und Tourismus gepragte Minchner FuBgangerzone kann durch pas-
sende Angebote als Spielraum belebt werden.

Partner: AKA Aktiv fur interKulturellen Austausch e.V., KIDS KinderinformationsDienst Spiellandschaft Stadt,
JIZ/ KJR, Musenkuss Minchen und ALl per giocare

Ort: Sendlinger Str. 7 (im Angerblock]
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MESSESTADT-RIEM: Spielend durch die Welt
Rund ums Quax, am Orangen Wiirfel und im Riemer Park

Das Quax - Zentrum fUr Freizeit und kulturelle Bildung war 3 Tage lang der zentrale Kongress-Spielort. Fir das
SPIELFEST am Sonntag offneten Grunwerkstatt und Abenteuerspielplatz an der HelsinkistraBe ihr Gelande, es
wurde rund um den Orangen Wirfel an der Ruth-Beutler-Stral3e gespielt und im Riemer Park an den Rodelhtigeln
- Zeit und Gelegenheit, sich auf Entdeckungstour zu begeben.

Da lockten selbst gebaute und liebevoll selbst gestaltete groBe Holzbrettspiele von Spielpddagog*innen aus Hes-
sen, Verona und Florenz. Ein Team aus Bozen lud dazu ein, verschiedenste Instrumente auszuprobieren und kleine
Percussioninstrumente zum Mitnehmen und Sofort-Los-Musizieren zu bauen. Beim Kinderfotopreis konnten Kin-
der ihr Fototalent entdecken und sich tolle Tipps fiir gute Fotos geben lassen. Dabei entstanden vielleicht sogar
schon erste Motive fir den Kinderfotopreis 2020. Kolleg*innen aus Japan fiihrten in die Welt der Kalligraphie ein
und zeigten Bastel- und Spielideen aus dem Fernen Osten. Am Murmeltisch und einem grofen Wasserstrudel lie-
Ben sich spielerisch physikalische Phanomene bestaunen. Rund um den Spielanh@nger des Sportamt-FreizeitSports
im Riemer Park brachten vielfaltigste Spielgerate die ganze Familie in Bewegung. Und beim Spielbus von Quax wa-
ren Kpfchen und Geschicklichkeit gefragt bei Fahrgeraten, Tisch - und Strategiespielen.

Partner: Echo e.V.,, SpielAktiv, Medienzentrum des JFF, Japanischer Abenteuerspielplatzverband, VKE Bozen,
ALl de giocare, Spielgerate Richter und Sportamt-FreizeitSport
Mit freundlicher Unterstltzung durch den Bezirksausschuss 15

Orte: Quax/ Helsinkistr. 100, Wiirfel/ Ruth-Beutler-Str. 37 und Riemer Park (am Rodelhiigel)







SCHWABING: Spiel inklusiv - alle spielen mit!
Rund ums Haus am Schuttberg und im Luitpoldpark

,0b du klein, groB, jung, alt, arm, reich bist, mit ... oder ohne ...: finde in Ruhe dein Spiel im reichhaltigen Angebot
von Spielanléssen!” Nach diesem Motto waren alle Spiele im Haus am Schuttberg so angelegt, dass alle gewinnen,
die mitmachen. Es gab Tastjenga, Wikingerschach und Magnet-TischfuBball zu entdecken, Fadenspiele, Kordel-
drehen und Seilspringen. Altbekannte StraBenspiele wie Hinkekéstchen und Gummitwist weckten auch bei Mamas,
Papas, Omas und Opas Spiel-Erinnerungen. Alle Kleinen waren in der Jurte zu Fingerspielen eingeladen. Abenteu-
rer*innen begaben sich auf Schnitzeljagd auf den Schuttberg, Bewegungshungrige eroberten den Rolli-Parcours
im Luitpoldpark und mutige Musiker*innen durften dem Klavier schéne und schrage Tone entlocken. Wer schon
immer wissen wollte, wie es ist, die Welt als blinder Mensch zu erleben, durfte seine Sinne im Blindenparcours
scharfen, mit der Braille-Schreibmaschine schreiben und Namensbuttons in Blindenschrift herstellen. Im City
Stories Filmstudio wurden eigene Filme zum Thema ,Recht auf Spiel” gedreht, mit selbstgebauten Figlirchen. Im
Fotostudio ,Uber den Wolken* verzauberten sich die Besucher*innen an ihren Traum-Spielort. Und wer alte Kla-
motten aufpeppen wollte, brachte sie mit in die Druckwerkstatt.

Als besonderes Highlight war Ingrid Irrlicht zu Gast, die um 15 Uhr in das Wi-Wo-Wa-Wunderbuch einlud. In diesem
Theater ohne Worte dreht sich alles um ein riesengroBes begehbares Buch, in dem die kleine Emma eine ganz
besondere Welt entdeckt.

Partner: Haus am Schuttberg, Ingrid Irrlicht, MobilSpiel e.V., PA/SPIELkultur e.V., Referat fir Bildung und Sport/
Sportamt-FreizeitSport.
Mit freundlicher Unterstltzung durch den Bezirksausschuss 4

Orte: Haus am Schuttberg, Belgradstr. 169, und Luitpoldpark
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NEUHAUSEN: Das Geheimnis der Munitschen
auf dem Abenteuer-Spiel-Platz Neuhausen

Auf dem AbenteuerSpielPlatz Neuhausen war der alte Stamm der weisen Munitschen zu Gast. Die Munitschen
huten das geheimnisvolle Wissen, wie man bésartige Damonen bekampft und hilfreiche Naturgeister beschwort.
Aber wer ihre Geheimnisse erforschen und erfahren wollte, musste sich erst beweisen und einige Heldentaten
meistern! Wer sich mit sauberem Wasser, exotischen Diften und Energie aus der Natur auskannte und die Mull-
trennungsprifung bestand, konnte Einiges lernen: Karottenfléten schnitzen und magische Trinkschalen basteln,
Totemzauberstébe schnitzen, wilde Trommel-Rhythmen lernen und bunte Indiaka-Federballe bauen. Als Belohnung
gab es Stockbrot im Feuer-Tempel und schickes Styling aus Erdfarben.

Eréffnet wurde das Fest durch die Vorsitzende des Bezirksausschuss Neuhausen-Nymphenburg, Anna Hanusch.
Sie begrifte die von Beginn an zahlreichen kleinen und grofen Besucher*innen, die sich begeistert in die liebevoll
inszenierte Spiel-Geschichte stirzten,

Partner: AbenteuerSpielPlatz Neuhausen/ KJR, IdeenReichMobil/ KJR, MusikMobil/ KJR, PA/SPIELkultur e.V., KIDS -
KinderinformationsDienstSpiellandschaft Stadt, Bezirksausschuss 9

Ort: AbenteuerSpielPlatz Neuhausen, Hanebergstr. 14







GIESING: Z'sammgspuit! Spiel im Stadtteil-Park
im WeiBenseepark

Im WeiBenseepark fand vor 30 Jahren, also 1989, das erste Munchner Spielfest zum Weltkindertag statt. Aus
diesem Anlass durfte er auch beim Spiel(Mobillkongress keinesfalls als Spielort fehlen. Der Park selbst ist schon
einen Besuch wert, mit groBzlgig und innovativ angelegten 6ffentlichen Spiel- und Bewegungsflachen, die zu
einem groBen Teil unter Beteiligung von Kindern und Jugendlichen entwickelt und angelegt wurden. Hier sind
auch Spielplatzpat™innen aktiv, und es werden laufend weitere neue ehrenamtlich Engagierte gesucht. Dazu und
zu weiteren Themen rund ums Spielen in Minchen informierte die Mobile Kinderinformation und bot eine bunte
Kreisel-Werkstatt an. Ein zweiter Schwerpunkt lag auf spielerischen wissenschaftlichen Experimenten. Beim E-
Spielmobil erstrampelten Kinder Energie, um zum Beispiel Lampchen zum Leuchten zu bringen oder ein Handy zu
laden. Es durfte mit selbstgebauten Modell-Autos mit alternativen Energieantrieben experimentiert und in einer
Science-Show spielerisch Themen wie Schwerkraft oder Magnetismus auf den Grund gegangen werden. Finger-
spitzengefuhl war beim Fingerstricken gefragt, und zwar mit rechts genau so gut wie links. Fir die Allerklein-
sten gab es einen Maltisch mit Mandalas. Mit bunten Wagen waren Piratenpresse und mobiles Schreibquartier,
Klapp-Theater und Bucher-Wagen und Magazin-Werkstatt Publikumsmagnet. Das ArtMobil rief dazu auf, selbst-
geschriebene Botschaften zum Recht auf Spiel in die Stadt zu schicken, mit Plakaten und Postkarten. Alle Brett-
spielfreunde kamen im Spielepark auf ihre Kosten. Fir viel Bewegung sorgten Neon-Flitzer und Wurfringe aus
Neopren. Kolleg*innen von Abenteuerspielplatzen aus Japan zeigten traditionelle Spiele aus ihrem Land.

Und zum Abschluss lud die dumme Augustine zu ihrer fantastischen Mitspielzirkus-Show.

Partner: Arbeitskreis Spielen in Giesing und Harlaching, KIDS - KinderinformationsDienstSpiellandschaft Stadt,
Spiellandschaft Westkreuz/ Spielhaus und Spielbus, Linkshander e.V., Mitterladen Giesing, Spielpddagoginnen aus
Japan und Kanada, Kultur und Spielraum e.V,, Spielen in der Stadt e.V., Erdwind

Ort: WeiBenseepark (WeiBensee-/ UntersbergstraBe
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,Mir hat der Workshop zum Thema Nachhaltigkeit sehr gut gefallen (Spiel
mit der groBen Weltkarte vom EPIZ Wertespiel und die Bambuskonstruk-
tionen). Toll war auch die Fertigung von Spielzeug aus Holz in der Tischlerei,
spannend auch, weil die Gerdte/Maschinen alle von Hand bedient werden und
nicht elektrisch sind.”

(Walter Bassani, VKE Verein fiir Kinderspielplatze und Erholung)

.Play Streets - Viele gute Ideen und Anregungen! Hier hapert es noch mas-
siv an der Umsetzung bei mir.”
(Kristina Jurgs, Magistrat der Kreisstadt Friedberg]

»lch konnte wirklich viele neue Spielméglichkeiten mitnehmen, um Kindern
etwas Uber die Umwelt und Nachhaltigkeit beizubringen.”
(Trinh Nguyen, Verein Spektrum]

,Die Nachwirkungen des Kongresses beschaftigen mich immer noch: die vie-
len Gesprache, die Eindricke, das Gesehene und Erlebte. Ich habe auch viele
neue |deen und Anregungen bekommen, die ich auch noch erst sortieren und
aufarbeiten muss. Das Spielfest beim Quax auf der Wiese war wunderschon,
mit den drei italienischen Gruppen, den Japanern und mir. Da gab es einen
hilfreichen Austausch. Und das Schonste kam zum Schluss. Zuerst kamen die
zwei jungen Luxemburger und boten sich an zu helfen. Sie haben die Bier-
tischgarnituren wieder zum Quax zurtckgetragen. Und schlussendlich sind
alle Italiener erst weggefahren, nachdem sie mir geholfen haben, den Han-
ger zu laden und aus der Wiese zu schieben. So dass wir um 19.10 Uhr fertig
waren. Vielen Dank nochmals an alle.”

(Rainer Funk, SpielAktiv)

,Beim Workshop ,Spiele, bei dem Worte (keine] Rolle spielen” konnte ich viel
mitnehmen; vor allem nicht nur neue Spiele, sondern auch die Umsetzung
und Aneinanderreihung dieser kennenlernen. Also, wie kann ich mit schwieri-
gen Einzelfallen umgehen bzw. sie um-gehen.”

(Katharina Schrader, Spielmobil Bamberg - Chapeau Clague e.V)

,Ich habe die Spiele aus Japan (Workshop) gleich mit unseren Kindern hier
vor Ort gespielt, und sie kamen sehr gut an.”
(Siggi Stern, Go20Spielmobil / Timo e.V)

Erkenntnisse zum Thema Spiel- und Erlebnisraum in der Stadt waren fur
mich so spannend und wichtig, dass ich sogleich ein SpielstraBenprojekt fir
Reinheim entwickelt habe, das leider nicht genehmigt wurde. Absolutes High-
light war fir mich der Bambusworkshop, naturlich habe ich mir gleich ein
Sortiment an Bambusstaben gekauft und habe wéhrend unserer Winterfe-
rienspiele eine Bambuswerkstatt angeboten, sehr zur Freude der Kinder.
(Jutta Kirsch, Spielmobil Reinheim)
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