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um in NUrnberg war die Hochschule

Pforzheim mit der groRen Uber-
sichtsschau BAU [ SPIEL ] HAUS von
Marz bis Juni 2019 beteiligt. Die Ku-
ratoren, Professor Dr. Thomas Hensel
und Dr. Robert Eikmeyer, haben viele
Forschungsergebnisse ihrer gemein-
samen Arbeit im Projekt HEED - Insti-
tute for Human Engineering + Empha-
tic Design in die Konzeption von BAU
[ SPIEL ] HAUS einflieen lassen und
eine Fulle von Exponaten zusammen-
getragen. Inspiriert von Spielraumen,
Spielzeugen und Spielkonzepten des
Bauhauses veranschaulichte ihre Aus-
stellung die Beziehungen zwischen
den kreativen Spielkulturen und expe-
rimentellen Techniken des Bauhauses
und vergleichbaren Ansatzen in
zeitgenossischen Design-Workshops
und Innovationslaboren. Reformpa-
dagogische Theorien des 19. und
20. Jahrhunderts werden so ihren
Auspragungsformen im aktuellen
Zeitgeist gegenlibergestellt. So trifft
Bauhaus-Design auf Friedrich Frobels
Spielgaben, LEGO Architecture oder
Minecraft und die Kreativlabore des
Silicon Valley. , Spiel wird Fest — Fest
wird Arbeit — Arbeit wird Spiel“, so
hatte Johannes Itten 1919 das Leit-
motiv der Bauhauslehre formuliert.
~Work Game Party“ lautet die aktuelle
Version dieser spielerischen Innova-
tionskultur, wie wir ihr momentan im
Design-Thinking-Prozess und in den
vielen Kreativlaboren an Hochschulen
und in der Industrie begegnen.

Mit Aima Siedhoff-Buschers po-

lyfunktionalem Kinder-Spielzimmer,

I n Kooperation mit dem Neuen Muse-
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VON BIRGIT MEYER

2019 feiert die Hochschule Pforzheim wie ganz Deutsch-
land und viele internationale Partner das Grundungsjubi-
laum des Bauhauses in Weimar. Die legendare Schule fur
Gestaltung verandert seit 100 Jahren das Bild unserer
Welt. Ihre Konzepte fur Bildung und Produktion und damit
letztendlich fur die Gestaltung eines neuen Miteinanders,
sind bis heute unubertroffen. Produktives und uberaus
innovatives Element war der spielerische Ansatz im bild-
nerischen Prozess der Bauhaus-Lehre, und noch immer
ist fur das tief verankerte Bedurfnis nach kreativem Aus-
druck das Spiel als kunstlerische Strategie besonders

wegweisend.

konzipiert flr das Weimarer Muster-
haus ,Haus Am Horn*, veranschauli-
cht BAU [ SPIEL ] HAUS ein radikales
Spielkonzept: Jedes Element des Zim-
mers ist auf Offenheit und Kreativitat
angelegt, und so kdbnnen Staukasten
als Sitzkuben genutzt, ein Schrank
zum Puppentheater oder eine Wickel-
kommode zum Schreibtisch umfunkti-
oniert werden. In Form originaler und
rekonstruierter Mobel und Spielzeuge,
zugehoriger Entwurfszeichnungen und
Publikationen tritt das Spielzimmer in
einen spannenden Dialog mit heutigen
Spielrdumen und Zindmitteln. Neben
historischen Spielzeugen stehen Sets
von Prototyping-Materialien und Tools
wie LEGO Serious Play, die in Design-

Thinking-Prozessen verwendet werden.

Die Ausstellungsarchitektur stammte
von dem New Yorker Klinstler Liam
Gillick. Erganzt wurde BAU [ SPIEL ]
HAUS von eigens fur die Ausstellung
produzierten Arbeiten u.a. vom klinst-
lerischen Leiter Olaf Nicolai, der auch
das Konzept fur den Ausstellungska-
talog, den Reader zum Thema Spiel
und Kreativitat und das Kinstlerbuch
entwickelt hat.

Die Ubersichtsschau wurde
gefordert von der Kulturstiftung des
Bundes im Fonds Bauhaus heute.
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Polyfunktionaler Kinderspielschrank von Alma Siedhoff-Buscher.



