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Spielzeuge als allgegenwärtige geschichtskul-
turelle Produkte und Spielen als alltägliche
Praxis prägen die Lebenswelt von Kindern
und Familien. Spiele und Spielen sind da-
her in ihren verschiedenen Ausprägungen als
mögliche Vermittler für Geschichtsbilder und
Narrative von besonderer Relevanz. Die dar-
aus resultierende Frage nach dem Einfluss
von Spielzeug und Spielen auf die Vorstel-
lung(en) von Vergangenheit griff die inter-
nationale und interdisziplinäre Tagung zur
Vorbereitung einer für das Jahr 2021 geplan-
ten Spielzeug Ausstellung im Salzburg Mu-
seum (für ältere Kinder und Erwachsene)
und im Spielzeug Museum (für Kleinkinder)
auf. Sowohl Tagung als auch Ausstellung
wollen mögliche Antworten darauf geben,
wie Vergangenheit in Spielen bzw. Spielzeug
seit der Nachkriegszeit dargestellt wird und
welche Bezüge zu historischen Quellen und
Narrationen hergestellt werden können. Ein-
stimmend präsentierte Tagungsleiter CHRIS-
TOPH KÜHBERGER (Salzburg) das Konzept
der in Kooperation des Salzburg Museums
und der Universität Salzburg geplanten Aus-
stellung mit dem Arbeitstitel „Mit Geschich-
te spielen“. Die Ausstellung solle Brett- und
Gesellschaftsspiele, Spielfiguren, Rollen- und
Computerspiele anhand von drei Spielzeug-
generationen in ihren historischen Dimensio-
nen erfassen und sie in ihre Spielkontexte set-
zen. Dabei werde für jede Spielgeneration ei-
ne thematische Spielwelt in den Fokus ge-
rückt, die jedoch nicht ausschließlich der je-
weiligen Generation zuzuordnen sei und da-
her fließende Grenzen durch Rück- und Aus-
blicke verdeutlichen sollen. Die gewählten
drei Spielzeuggenerationen gliedern sich in
die 1950er/1960er-Jahre (Indianer-Spielwelt),
die 1970er- bis 1990er-Jahre (Ritter und Pira-
ten) sowie die Generation ab 2000, bei der

Prinzessinnen, aber auch Computerspiele im
Vordergrund stehen sollen.

An die Eröffnung durch den Direktor
des Salzburg Museums MARTIN HOCH-
LEITNER (Salzburg), die Leiterin des Spiel-
zeug Museums KARIN RACHBAUER-
LEHENAUER (Salzburg) und Christoph
Kühberger, der Spielen als „konstruierte Ver-
bildlichung der Vergangenheit“ bezeichnete,
wobei Vorstellungen über die Vergangenheit
generiert würden, schloss sich das erste
Panel an, das die theoretischen Fundamente
skizzierte. Den Anfang machte CHRISTIAN
HEUER (Heidelberg), der Spielzeuge als Pro-
jektionsflächen für und als Inszenierungen
von Geschichtsbildern bezeichnete, die aber
mit Bezug auf die Diskussionen des New
Materialism keine eigene Handlungsmacht
hätten. Es gehe vielmehr darum, wie Spiel-
zeug und Spielwelten von den Rezipierenden
wahrgenommen würden. Heuer sprach
daher von „paradoxen Spielwelten“, die die
Vergangenheit zwar inszenieren, aber nie ab-
bilden könnten. Es folgten die Ausführungen
von PASCALE HERZIG und CHRISTIAN
MATHIS (beide Zürich), die Spielplätze als
Orte kultureller Praxis und als Spiegel der
Gesellschaft untersuchten und ihren Wandel
seit den Anfängen um 1900 skizzierten. Spiel-
plätze seien aber auch geschichtskulturelle
Manifestationen und würden so manchmal
Sinnbildungsangebote in Form von histori-
schen und ikonischen Klischees darstellen.
Ethnografische Beobachtungen von Kindern
zeigten, dass diese auf Spielplätzen mit
spezifischer Gestaltung, etwa als Piraten-
schiff, weniger kreativ in ihrem Spiel seien,
wohingegen Spielplätze ohne klare Motivik
eher zu eigenen Spielzwecken umgeformt
würden. Um den Faktor der Kreativität im
Netz von Spielmittel, Spielenden und dem
Spielen in der Praxis ging es auch im Vortrag
von JÖRG VAN NORDEN (Bielefeld), der die
Kreativität von der Prädestination abgrenzte
und zwischen freiem und imitierendem Spiel
unterschied. Während stark prädestinierte
Spielzeuge wie Bausätze oder Puppen vor
allem darauf zielen würden, die gesellschaft-
liche Konstruktion der Wirklichkeit an die
Kinder weiterzugeben (Spielen „so wie“),
böten weniger prädestinierte Spielzeuge die
Möglichkeit zur „Zweckentfremdung“ und
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Ausbildung von Kreativität (Spielen „als
ob“). Anschließend widmete sich HEIN-
RICH AMMERER (Salzburg) Archetypen
als geschichtspsychologischen Momenten,
wobei er exemplarisch auf das mythologische
Schema der Heldenreise zurückgriff, das sich
häufig in Literatur und Medien findet. Er
stellte vier Archetypen vor, die vielfach in
fantastischen Erzählungen vorkämen und so
ihren Weg in das figürliche Spiel fänden: Es
vollzöge sich ein Wandel vom Uroboros über
den Schöpfungsmythos hin zum Helden- und
schließlich zum Wandlungsmythos. Das erste
Panel endete mit den Ausführungen von
LARS DEILE (Bielefeld), der der Frage nach-
ging, wie sich Faschingskostüme über die Zeit
verändert hätten. Im Faschingskostüm zeige
sich das Historizitätsregime des Präsentismus
(nach Franois Hartog), wonach die Gegen-
wart zum einzigen Horizont würde, wenn die
Zukunft nichts mehr lehren könne. Während
im frühen 19. Jahrhundert noch historische
Kostüme und Wagen prägend gewesen seien
und in den 1970er-Jahren die Zukunft in Form
von Astronautenkostümen eine stärkere Rolle
gespielt hätte, sei heutzutage zu beobach-
ten, dass sich in Faschingskostümen kaum
noch Vergangenheits- oder Zukunftsbezüge
finden, wie Deile anhand von Amazon-
Bestseller-Listen zeigte. Stattdessen würden
sich eher moderne Helden wie Agenten, Poli-
zisten und Feuerwehrmänner, die Sicherheit
repräsentieren, großer Beliebtheit erfreuen.

ROBERT HUMMER (Salzburg) und SE-
BASTIAN BARSCH (Kiel) präsentierten zu
Beginn des zweiten Panels eigene Studi-
en, die die Spielzeugnutzung und das Ge-
schichtsbewusstsein von Mädchen im Kinder-
gartenalter sowie den Zusammenhang von
Playmobilprinzessinnen und Mittelaltervor-
stellungen von Kindern untersuchten. Bei-
de Studien beruhten auf einer aktiven Aus-
einandersetzung mit dem Prinzessinnenbild
der Kinder (als Zeichnung oder Konstrukti-
on). Hummer zeigte anhand von Fallbeispie-
len auf, dass während des Spielens sowohl
traditionelle Prinzessinnen-Attribute (Schlös-
ser, Ritter, Pferde) sowie Feen, Elfen und Ein-
hörner verwendet, gleichzeitig aber klassi-
sche Rollenverteilungen aufgebrochen wur-
den. Bei Barsch wurde deutlich, dass die Kin-
der den selbst kreierten Figuren Authentizi-

tät zusprachen. Die geschichtskulturelle Di-
mension der eigenen Vorstellungen (z.B. heu-
te – früher, arm – reich) war jedoch be-
wusst. Traditionell weibliche Konnotationen
wie „Schönheit“ oder „Dienen“ wurden mit
der für Frauen „unfreien“ Vergangenheit as-
soziiert. Die Diskussionsteilnehmenden be-
tonten, dass der Disneyfilm Frozen dabei
helfe, Prinzessinnenstereotype aufzubrechen.
WOLFGANG BUCHBERGER (Salzburg) kon-
zentrierte sich in seinem Beitrag auf Piraten-
bilder im Spielzeug von Lego und Playmo-
bil. Er hielt fest, dass Spielzeug mit Piraten-
bezug zwar immer detaillierter ausgestaltet
sei, die wesentlichen Merkmale aber stets die
gleichen blieben, z.B. Piratenschiff, Waffen,
Schatztruhe oder Augenklappe. Die Lust am
Außergewöhnlichen und an (zeitlichen) Alte-
ritätserfahrungen mache das Spielen mit Pi-
raten attraktiv. Populärhistorische Vorstellun-
gen würden dabei das Spiel zudem beein-
flussen. ARTEMIS YAGOU (München) wid-
mete sich der Konstruktion und dem Kon-
struktionsmaterial verschiedener Modelle ei-
nes Mini-Parthenons: Unterschiedliche Mate-
rialien würden unterschiedliche Kompeten-
zen (Geduld, Konzentration, Geschick) er-
fordern. Die tatsächliche Konstruktion vieler
Einzelteile biete zudem die Möglichkeit, his-
torisches Interesse zu befriedigen oder zu ent-
wickeln. Außerdem wies sie darauf hin, dass
die Grenzen zwischen historischem Artefakt,
Spielzeug und Sammelobjekt während der
Konstruktion verschwimmen würden. GE-
ORG BERGTHALER (Wien) stellte seine Un-
tersuchungen zu Indianerfiguren aus dem
Spielzeug Museum vor. Er machte deutlich,
dass die Gestaltung der Figuren von einer
euro-amerikanischen Position herrühre, die
vor allem auf Stereotypen fuße: Konflikt und
Waffengewalt würden mit Indianern assozi-
iert; die kulturelle Pluralität der Indianer (z.B.
die Unterscheidung zwischen Waldland- und
Prärie-/Plains-Indianern) schlage sich nicht
in der Darstellung nieder. Bergthaler führte
aus, dass das Spiel mit Indianerfiguren zwar
Interesse an indigenen Kulturen Nordameri-
kas wecke, darüber hinaus aber pädagogisch
wenig wertvoll sei. CHRISTOPH KÜHBER-
GER zeigte, dass das Indianerspiel bereits
Ende des 19. Jahrhunderts in Mitteleuropa
in Mode war; private Fotoaufnahmen zeigen
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die typischerweise assoziierten Gegenstän-
de: Federkronen, Pfeil und Bogen, Lederfran-
sen. Auch im Nationalsozialismus verkleide-
te man sich als Indianer, vor allem in Verbin-
dung mit kriegerischen Idealen. Den größten
Hype erlebte das Indianerspiel in den 1960er-
Jahren, forciert durch mehr als 600 Western-
filme. Auffällig sei vor allem die Einbindung
des Kostüms und Spiels in die Natur; gespielt
würden vor allem Kämpfe, Gefangennahme
und das „indianische“ Alltagsleben. Kühber-
ger kritisierte entlang postkolonialer Struktu-
ren aber auch die bis heute tradierten hier-
archischen Gefälle zwischen Einheimischen
und Einwanderern, die im Spiel aktualisiert
würden. OLIVER MILLER (Hannover) stell-
te das Playmobil-bezogene Hörspiel „Profes-
sor Mobilux“ als Vermittler historischer Epo-
chen vor. Professor Mobilux sei in der La-
ge, durch die Zeit zu reisen und so die Hö-
rer in unterschiedliche Welten, die historisch
oder fantastisch sind, mitzunehmen. Das Hör-
spiel biete einen Audiozugang, erfordere Ru-
he und Konzentration, motiviere durch Ein-
bindung in einen Story-Plot und habe die
Möglichkeit zur Wiederholung, etwa für das
eigene Nachspielen über das historische Er-
leben hinaus. Dabei wurde die wechselseiti-
ge Beeinflussung des Spielens und damit der
dabei produzierten Vorstellungen durch ver-
schiedene (geschichtskulturelle) Medien ver-
deutlicht. Ein Aspekt, der auch von anderen
Vortragenden betont wurde.

OLIVER AUGE (Kiel), der das dritte Pa-
nel eröffnete, betrachtete Spielzeugritterbur-
gen aus mediävistischer Sicht. Er stellte fest,
dass Spielzeugfirmen ihr Spielzeug vor allem
am Kunden, also an Kindern, ausrichten wür-
den, sodass die Produzentenseite immer mit-
gedacht werden müsse: Man wolle Interes-
se wecken, einen möglichst großen Spielwert
erzeugen und die Kinder zur Fantasie anre-
gen. Auge führte aus, dass die Spielzeugrit-
terburgen in den Kinderzimmern zum Groß-
teil nicht authentisch seien: Militärische As-
pekte seien vorherrschend, die Burgen ori-
entierten sich in der Ausführung an der Ro-
mantik – die „Idealbauten“ des 19. Jahrhun-
derts würden dabei Pate stehen. Klassische
mittelalterliche Burgen – wie die Turmhügel-
burg in Norddeutschland – würden nicht ab-
gebildet. CHRISTOPH BRAMANN (Bochum)

und STEPHAN EBERT (Darmstadt) stellten
im Ritterkontext historische Quellen und die
Playmobil-Figuren einander gegenüber. Der
Playmobil-Ritter habe historische Bezüge, die
quellenkritisch nachweisbar seien, z.B. sei-
ne Rüstung, bestehend aus Lanze, Schwert,
Streitaxt und Schild. Gleichzeitig würden aber
auch Bereiche des ritterlichen Lebens ausge-
spart, wie z.B. der Alltag und die höfische
Kultur sowie Religion und Glaube. KARS-
TEN JAHNKE (Dresden) stellte den LARP
(Live Action Role Playing)-Charakter Ge-
ro von Greifenstein und dessen Spielräume
vor. Ritter Gero ist das Alter-Ego Theos, ei-
nes jungen Mannes Anfang 30. Das Ritter-
und Kriegsspiel sei in diesem Fall bestimmt
vom performativen Ansatz, der es Theo er-
mögliche, sich zu inszenieren und kreativ
zu werden sowie mit seinem Alter-Ego für
das Ritterspiel zu werben. JÜRGEN ERHARD
(Augsburg) zeigte Kontinuitäten und Wan-
del von Lego- und Playmobil-Spielwelten von
den 1970er-Jahren bis in die Gegenwart auf.
Waren Ende der 1980er- und Anfang der
1990er-Jahre noch fast alle Neuheiten mit his-
torischem Bezug, entwickelten beide Herstel-
ler ab 2000 eine Vielzahl neuer Spielwelten, al-
lerdings mit einem geringen Anteil an histo-
rischen Bezügen (wenn, dann Mittelalter, Pi-
raten oder Western) und einer Zunahme von
Fantasy-Elementen. Weibliche Protagonisten
spielten und spielen kaum eine tragende Rol-
le. Veränderungen würden sich hingegen im
Design der Figuren, Fahrzeuge und Bauwer-
ke finden.

Das letzte Panel widmete sich Brett- und
Computerspielen. Mit Brettspielen als Teil-
segment populärer Geschichtsdarstellungen
und als Phänomen der Geschichtskultur
setzte sich CHARLOTTE BÜHL-GRAMER
(Nürnberg-Erlangen) auseinander, indem sie
verschiedene „Spiele des Jahres“ analysier-
te. Bei Brettspielen müsse Geschichte nicht
selbst gedacht werden, sondern sei in unter-
schiedlicher Umsetzung schon vorgegeben:
Die Spanne reiche dabei von Spielen mit Ge-
schichte als reiner Kulisse („Tal der Wikin-
ger“) über Spiele mit Geschichte als epochen-
typisches Handlungsfeld („Stone Age Juni-
or“, „Village“), bei denen ökonomische As-
pekte des vergangenen Szenarios eine Rolle
spielten, bis hin zu Geschichts-Brettspielen als

© Clio-online, and the author, all rights reserved.



„Serious Game“ („Watergate“), in denen Ge-
schichte als politischer Konflikt und als Mo-
dell eine größere Rolle spiele. Thematisch an-
knüpfend stellten im Anschluss WIEBKE WA-
BURG, VOLKER MEHRINGER und BARBA-
RA STERZENBACH (alle Koblenz-Landau)
eine Analyse von 100 Spielanleitungen für
Gesellschaftsspiele vor, die erfasste, ob in den
Anleitungen der untersuchten Spiele eine his-
torische Rahmung in Form von expliziten
(Jahresangaben und Zeiträume) oder impli-
ziten Bezügen (fiktive und realitätsnahe Ele-
mente) zu finden sei. Von den 30 Anleitungen
mit expliziten Bezügen, ließen sich zwei der
Urzeit, sieben der Antike, sechs dem Mittel-
alter und 15 der Neuzeit zuordnen. Auch Be-
züge zu historischen Personen, Lebensbedin-
gungen, Ereignissen und Bauwerken konn-
ten festgestellt werden. Die Vortragenden re-
sümierten, dass bei den Spielanleitungen die
Spanne von solchen mit einem großen histo-
rischen Detailreichtum bis hin zu oberfläch-
lichen Anleitungen reiche. Der Vortrag von
ANDREAS KÖRBER (Hamburg) zu Compu-
terspielen im Geschichtsunterricht komplet-
tierte das Spiele-Spektrum. Anhand von „As-
sassin’s Creed Unity“ und „Battlefield 1“
zeigte er auf, wie Computerspiele mit histori-
schen Szenarien zur Förderung von Multiper-
spektivität und Aufdeckung von Handlungs-
möglichkeiten genutzt werden können. Dabei
betonte Körber, dass Spiele zwar nicht Mit-
tel der Vergangenheitserfassung, aber Anlass
für historisches Lernen, Reflexion und Analy-
se sein können. Spiele müssten als „Simulati-
onsräume für Geschichte“ aufgefasst und ihre
impliziten Narrative dekonstruiert werden.

Die Tagung leistete einen wichtigen Bei-
trag zur Erforschung des Verhältnisses von
Geschichte und Spiel(zeug), was in den viel-
fältigen inhaltlichen und methodischen Zu-
gängen der Vortragenden deutlich wurde, die
aber nur der Ausgangspunkt für weitere For-
schung und die geplante Ausstellung sein
können. Über alle Vorträge und Diskussionen
hinweg wurde ersichtlich, dass es der Spaß
und die intrinsische Motivation sind, die Spie-
len so besonders machen: Spielzeuge mit his-
torischen Bezügen müssen sich diese Aspekte
zunutze machen. Dies gelte nicht nur für die
Kinder, sondern auch für Erwachsene, eine
Gruppe, bei der Spielzeug und das Sammeln

immer beliebter werden. In den Diskussionen
wurde herausgestellt, dass das Spielzeug da-
zu einlade, kreative Impulse auszuleben, aber
auch, sich an die vorgegebenen Ordnungen
und Ziele (Konstruktion und Spiel) zu hal-
ten. Historisch aufgeladenes Spielzeug hel-
fe außerdem später beim formellen Lernen.
Zu kurz kam die Einbeziehung von Indianer-
spielzeug aus der ehemaligen DDR, die laut
den Teilnehmenden einen positiveren, inklu-
siveren und weiblicheren Zugang zum Spiel-
zeug gehabt hätte. Kritik übten alle an der
Qualität des Spielzeugs: Zu oft würden histo-
risch nicht korrekte oder zu vereinfachte Bil-
der erzählt. Gleichzeitig blieb man sich in der
Summe aber bewusst, dass empirische Triftig-
keitsanalysen nur einen Aspekt ausmachen,
der bei der Analyse von Spielzeug das Perfor-
mative und die Eigensinnigkeit im Spiel nur
allzu oft verdrängt.

Konferenzübersicht:

Abendvortrag
Christoph Kühberger (Universität Salzburg):
„Mit Geschichte spielen“ – Präsentation des
Konzepts zur geplanten Ausstellung

Eröffnung
Martin Hochleitner (Salzburg Museum) / Ka-
rin Rachbauer-Lehenauer, (Spielzeug Muse-
um); Christoph Kühberger (Universität Salz-
burg): Begrüßung und Einführung

Panel 1: Theoretische Momente
Chair: Wolfgang Buchberger / Christoph
Kühberger

Christian Heuer (PH Heidelberg): Gestellte
Geschichte – Zur performativen Inszenierung
von Spielzeug

Pascale Herzig / Christian Mathis (PH Zü-
rich): „Das wäre jetzt unsere Burg“ – Ethno-
graphisches Erforschen von Spielkulturen

Jörg van Norden (Universität Bielefeld): „Der
Stand der Dinge“

Heinrich Ammerer, Universität Salzburg:
Phantastische Wesen und warum sie überall
zu finden sind: Archetypen als geschichtspsy-
chologische Elemente

Lars Deile (Universität Bielefeld): Zeitbezüge
im Faschingskostüm
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Panel 2: Indianer/innen – Piraten – Prinzes-
sinnen
Chair: Heinrich Ammerer / Kristina Karl

Robert Hummer (PH Salzburg): Warum
wohnt die Prinzessin in einem rosa Schloss?
Spielzeugnutzung und Geschichtsbewusst-
sein von Mädchen im Kindergartenalter (lt.
Programm: von Kindergartenkindern)

Sebastian Barsch (Universität Kiel): Luxus in
Pink und nichts zu tun – Playmobilprinzes-
sinnen und Mittelaltervorstellungen (lt. Pro-
gramm: Der Einfluss von Spielzeug auf die
Vorstellungen von Kindern über die Vergan-
genheit am Beispiel von Playmobilprinzessin-
nen)

Wolfgang Buchberger (PH Salzburg): „Yo, ho,
ho und ’ne Buddel voll Rum!“ – Piratenbilder
in Spielzeug und Spiel

Artemis Yagou (Deutsches Museum Mün-
chen): Building a Mini-Parthenon: Experien-
ces of Users

Georg Bergthaler (Universität Wien): Indianer
(als) Spielzeug (lt. Programm: Spielzeugindia-
ner) – eine ethnologische Beschau

Christoph Kühberger (Universität Salzburg):
Indianer spielen: Eine kulturhistorische Per-
spektive auf Spiele und Spielzeug

Oliver Miller (Universität Hannover): Spiel-
zeugbezogene Hörspiele als Vermittler histo-
rischer Epochen am Beispiel von „Professor
Mobilux“

Panel 3: Ritter – Drachen – Burgen
Chair: Kristina Karl

Oliver Auge (Universität Kiel): Spielzeugrit-
terburgen aus mediävistischer Sicht

Christoph Bramann (Universität Bochum)
/Stephan Ebert (TU Darmstadt): Playmobil-
Ritter als Ausdruck der Geschichtskultur –
Wie Spielzeug „Mittelalter“ konstruiert

Karsten Jahnke (Staatliche Kunstsammlungen
Dresden): Kreativität trifft Kriegsspiel – die
Spielräume des Gero von Greifenstein

Jürgen Erhard (Universität Augsburg): Spiel-
mittel mit historischen Themen: Kontinuitä-
ten und Wandel von Lego- und Playmobil-
Spielwelten von den 1970er-Jahren bis in die

Gegenwart

Panel 4: Am Brett und online
Chair: Heinrich Ammerer

Charlotte Bühl-Gramer (Universität
Nürnberg-Erlangen): Geschichte im Brettspiel

Wiebke Warburg / Volker Mehringer /
Barbara Sterzenbach (Universität Koblenz-
Landau): Zur historischen Einbettung von
Gesellschaftsspielen – eine explorative Unter-
suchung beliebter Spiele

Andreas Körber (Universität Hamburg): Ge-
schichte virtuell spielen (und lernen)?

Tagungsbericht Mit Geschichte spielen.
Zur materiellen Kultur von Spielzeug und
Spielen als Darstellung der Vergangenheit.
13.11.2019–15.11.2019, Salzburg, in: H-Soz-
Kult 08.01.2020.
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