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Das Dach der Spielzeugweit 
Neue Abteilungen im Spielzeugmuseum Nürnberg 

Seit Ende Juli 1999 ist das Spiel­
zeugmuseum Nürnberg um 
zwei Attraktionen reicher: Im 
klimatisierten Dachgeschoß des 
Hauses zeichnet die neue Ab­
teilung >>Spielzeug seit 1945« in 
sechs Zeitstationen ein unter­
haltsames Bild der Spielzeug­
entwicklung von den Trümmer­
jahren bis zur Jahrtausendwen­
de. Und ein großer, künstlerisch 
gestalteter Kinderbereich eröff­
net den kleinen Besuchern eine 
abwechslungsreiche Spieleweit 
zum Anfassen . 

führte. Nach Kriegsende ersetz­
te selbstgebasteltes Spielzeug 
die fehlenden Spielwaren, 
Phantasie überbrückte den 
Mangel. Kinder spielten mit al­
lem, was sie in den Trümmern 
vorfanden, und Erwachsene ba­
stelten aus Materialresten be­
scheidenes Spielzeug für ihre 
Kinder. Früher als andere Unter­
nehmen erhielten manche der 
größeren Spielzeugfabriken von 
den Besatzungsmächten die Er­
laubnis und die Materialien zur 
Produktion. Der Jeep war die 
erste Neuheit jener Jahre . Ab 
1948 kam die Spielzeug­
industrie langsam wieder in 
Schwung und knüpfte an be­
währte Formen der Vorkriegs­
produktion an. 

>>Stein auf Stein«: ln den fünf­
ziger Jahren schritt im Westen 
Deutschlands der Wiederauf­
bau mit kaum für möglich ge­
haltenem Tempo voran. Bau-

fahrzeuge, Kräne und Baukä­
sten hatten Konjunktur- auch 
in den Kinderzimmern. 1955 
kam in der Bundesrepublik 
Lego auf den Markt. Das 
Systembauspiel aus Dänemark 
traf den Nerv der Zeit - ein 
Jahrhundertspielzeug. >> Wohl­
stand für alle« lautete die zen­
trale Verheißung der Politik im 
Wirtschaftswunderland. Die 
Träume der Eitern von Auto, 
Urlaubsreise und Eigenheim be­
stimmten oft auch die Wünsche 
ihrer Kinder. Das Auto- der 
Deutschen liebstes Kind - wur­
de zum liebsten Spielzeug ihrer 
Jungen, ob als noble Nürnberger 
Blechkarosse oder als billiges 
Modell im Matchbox-Format. 
Mit Nierentisch und Musiktruhe, 
Fernseher und Waschmaschine 
hielten gleichzeitig moderne 
Wohnkultur und Haushalts­
technik Einzug in die Puppen­
stuben. Dasamerikanische Vor­
bild war allgegenwärtig, vor al-

Aus der unübersehbaren Fülle 
der Spielzeugproduktion der 
letzten fünfzig Jahre wurden 
mehr als 700 repräsentative 
Objekte ausgewählt. Sie er­
möglichen ein Wiedersehen mit 
modernen >> Klassikern « wie 
dem Lego-Stein, den Schuco­
oder Matchbox-Autos, der 
Barbie-Puppe, den Playmobii­
Figuren oder dem Game Boy. 
Mit modernster Lichttechnik ef­
fektvoll in Szene gesetzt, spie­
geln vitrinenartige >>Spielkisten « 
wesentliche gesellschaftliche 
Entwicklungen wider. So ent­
steht eine Art historisches 
Theater im Spielzeugformat 
das zu einer Zeitreise durch die 
jüngere Vergangenheit einlädt. 

Schuco-Messestand der 1950er Jahre 

>> Trümmerjahre<< ist die erste 
Zeitstation überschrieben. Sie 
richtet den Blick zunächst auf 
die Militarisierung der Kinder­
zimmer in der NS-Zeit. Panzer, 
Bomber, Aufstellsoldaten und 
Kriegsspiele sollten die junge 
Generation auf den totalen 
Krieg vorbereiten , der schließ­
lich in die totale Niederlage 



lem in den Medien. Die Stars 
der Comic-hefte und Zeichen­
trickfilme von Micky Maus bis 
Superman kamen trotz (oder 
gerade wegen) pädagogischer 
Bedenken bei der Jugend gut 
an. Doch auch deutsche Ent­
sprechungen wie Mecki oder 
das Sandmännchen eroberten 
sich die Herzen der Kinder. 

>> Wirtschaft und Wunder<<: Mit 
dem wirtschaftlichen Aufstieg 
Deutschlands ging in den sech­
ziger Jahren der uneingeschränk­
te Glaube an den technischen 
Fortschritt einher. Im Spielzeug 
betrat man ebenfalls neue 
Wege und zeigte 
Experimentierfreude. Mit 
Fischertechnik gelang die Ent­
wicklung eines vielfältigen 
Konstruktionssystems aus hoch­
wertigem Kunststoff. Spiel­
zeugroboteraus Fernost zeug­
ten vom Traum des Menschen, 
intelligente Maschinen zu 
schaffen. Wunder der Technik 
wie Weltraumfahrt und Mond­
landung beflügelten die Phan­
tasie der Spielzeugproduzenten 
zu originellen Flugobjekten und 
Raketen. Die Babypuppe wurde 

allmählich von der Barbiepuppe 
abgelöst. Barbie entsprach dem 
gewandelten Bild der Frau, die 
selbstbewußt in Ausbildung und 
Beruf strebte. Trotz pädagogi­
scher Bedenken gegen ihre 
bunte Konsumweit ist sie bis 
heute Idol unzähliger Mädchen 
geblieben. 

>>Neue Spielwelten<< eröffneten 
die siebziger Jahre. Der zuneh­
mende Verlust von Spielflächen 
im Freien verwies Kinder immer 
mehr auf mediale Weiten. Figu­
ren aus Kinderbüchern, Hör­
funk- und Fernsehsendungen 
wie Pippi Langstrumpf, Pumuckl, 
die Maus oder die Bewohner 
der >>Sesam Straße<< gewannen 
die Sympathie von Jungen und 
Mädchen. Eine neue qualität­
volle Dimension des Rollenspiels 
boten ab 1974 die Playmobii­
Figuren mit ihrem Kosmos von 
kleinteiligem Zubehör. Die 
Protestgeneration der >>Kinder 
von Marx und Coca Cola<< ver­
änderte die Erziehung. Private 
Kinderläden experimentierten 
mit antiautoritären Methoden. 
Der Ost-West-Konflikt und die 
harten Auseinandersetzungen 

Wolkenkratzer und Straßenkreuzer. Hochhäuser aus Lego-Bausteinen, 
Lego- und Matchboxautos aus den 1950er und frühen 1960er Jahren 

zwischen Staatsmacht und lin­
ker Opposition in der Bundes­
republik schlugen sich in Spie­
len und Büchern mit politi­
schem Hintergrund nieder. Im 
Zuge der beginnenden ökologi­
schen Bewegung lehnten viele 
Eitern Plastikspielzeug ab. Spiel­
zeug hatte nun einfach und 
umweltverträglich zu sein: Holz 
war >>in<<. Spielen sollte zudem 
Kreativität, kritisches Denken 
und kooperatives Handeln för­
dern: Das Gesellschaftspiel für 
alle Generationen erlebte eine 
erstaunliche Wiedergeburt. 

>>Fantasy und Reality<< bestimm­
ten die Spielzeugentwicklung 
der achtziger Jahre. Der Markt 
wurde in wachsendem Maße 
von Trend- und Lizenzartikeln 
aus Film- und Fernsehproduk­
tionen bestimmt. Amerikani­
sche Aktions- und Fantasy-Fi­
guren wie >>Star Wars« oder 
das außerirdische Fabelwesen 
E.T. verkauften sich als Spiel­
zeug weltweit mit großem Er­
folg. Heftige Diskussionen riefen 
die »Masters of the Universe<< 
Figuren wegen ihres aggressiven 
Spiel- und Gestaltungskonzepts 

Aufbruch ins All 

hervor. Videospiele, Schach­
computer und Gameboy setz­
ten völlig neue Schwerpunkte 
im Spielebereich und reflektier­
ten den Einzug der Mikroelek­
tronik in alle Lebensbereiche. 
Trotzdem setzte sich der Auf­
schwung der Brett- und Tisch­
spiele durch viele Neuheiten 
namhafter Spieleautoren und 
die Hinwendung zum Familien­
spiel fort. 

Die neunziger Jahre sind ge­
kennzeichnet von einer >>Spiel­
zeugflut im Kinderzimmer<< . 
Vom billigen Mitnahmeartikel 
bis zum teuren Designobjekt 
gibt es heute Spielsachen für je­
den Anspruch und Geldbeutel. 
Die Tendenz zur umfassenden 
Vermarktung von Kultfiguren 
aus beliebten Kindersendungen 
wie Maus, Tigerente oder 
Käpt'n Blaubär hält an. Kinder 
werden mit kurzlebigem »Zeug 
zum Spielen<< überhäuft, ihre 
Fähigkeit zu kreativem Spiel 
droht dadurch zu verkümmern. 
Angesichts chaotischer Überfül­
le im Kinderzimmer experimen­
tieren engagierte Pädagogen 
deshalb sogar mit spielzeug-

Blechspielzeug der 1960er Jahre aus Deutschland und Japan 



freien Kindergärten. Die globale 
Unterhaltungsindustrie wendet 
sich mit einem ständig wach­
senden Angebot von Video­
und Computerspielen an immer 
jüngere Kinder. Auf dem Vor­
marsch sind vor allem auch 
Lerncomputer. Als Reaktion auf 
die Abnahme des kindlichen 
Spielalters und den Siegeszug 
elektronischer Spielwaren grei­
fen aber viele Eitern auf altbe­
währtes Spielzeug zurück. 
Holzspielzeug, Baukästen, Pup­
pen, Plüschtiere und Spiele 
können sich deshalb gut am 
Markt behaupten . 

Während durch die allgemei­
ne Beschleunigung der kindli­
chen Entwicklung das Spielalter 
immer mehr verkürzt wird, 
nimmt bei Erwachsenen die 
Freude am Spielzeug zu. Dem 
Verschwinden der Kindheit 
steht so das Erscheinen der 
Kindheit im reiferen Alter ge­
genüber. Das trifft vor allem auf 
eine Generation zu, die in den 
Kriegs- und Trümmerjahren un­
ter einem Mangel an Spiel­
sachen litt. Aber auch zahlrei­
che jüngere Erwachsene umge­
ben sich gerne mit einer Spiel­
zeugsammlung. Großer Beliebt­
heit erfreuen sich deshalb Spiel­
sachen, die vor dem Hinter­
grund nostalgischer Sehnsucht 
nach den schönen Dingen ver­
gangener Zeiten eigens für Er­
wachsene hergestellt werden. 
Seit etwa 20 Jahren wenden 
sich nun schon Repliken und limi­
tierte Editionen von Modelleisen­
bahnen und -autos, Barbies und 
Künstlerpuppen, Teddybären 
und Kuscheltieren an ein immer 
noch wachsendes Sammler­
publikum. Historisches Spiel­
zeug wird dagegen schon seit 
Jahrzehnten gesammelt und ist 
einem eigenen Markt mit Bör­
sen und Auktionen innerhalb 

monatsanzeiger 11/99 

des Antiquitätenhandels unter­
worfen. Zahlreiche Fachzeit­
schriften stillen den Informa­
tionshunger der passionierten 
Sammler. Eine Sammlerecke 
lädt im Dachgeschoß zum Aus­
ruhen und Schmökern in eini­
gen dieser Zeitschriften ein. 

Die Zeitreise durch ein halbes 
Jahrhundert Spielzeugentwick­
lung wird ergänzt durch einen 
nachempfundenen Messestand 
der Nürnberger Traditionsfirma 
Schuco aus den frühen sechzi­
ger Jahren sowie einen Rück­
blick auf die Entwicklung der 
Nürnberger Spielwarenmesse, 
die sich seit ihren Anfängen im 
Jahre 1950 zur weltgrößten 
Fachmesse der Branche entwik­
kelt hat. Ein Infoterminal gibt 
darüberhinaus in zahlreichen 
Bildern und Videos einen unter­
haltsamen Einblick in den ge­
stalterischen Wandel der Spiel­
zeugwerbung. Besonders inter­
essierte Besucher haben zudem 
die Möglichkeit, sich per Maus­
klick einen Überblick über die 
Depotbestände des Spielzeug­
museums im Bereich Spielzeug 
nach 1945 zu verschaffen. Die­
ser Service ist einmalig für ein 
deutsches Spielzeugmuseum 

und ist demnächst über die 
Hornepage des Museums 
(www.nuernberg.de, Menü­
punkt Museen) auch im Inter­
net abrufbar. 

Ebenfalls außergewöhnlich ist 
der Kinderbereich >> Kids on Top«. 
Eine phantasievolle Raumge­
staltung lädt Kinder dazu ein, 
zahlreiche Geschicklichkeits­
und Gesellschaftspiele zu er­
proben, in einer Bauhütte mit 
Baukastensystemen der ver­
schiedensten Art zu experimen­
tieren, ein Spielrelief zu erkun­
den , in Fühlkästen Spielzeug zu 
ertasten und sogar die Sterne 
am Firmament aufgehen zu las­
sen! Eine pädagogische Fach­
kraft hilft den Kindern, sich die 
vielfältigen Spielmöglichkeiten 
dieses Raums zu erschließen. 

Helmut Schwarz 

Und wenn mal ein Kinder­
geburtstag im Museum gefeiert 
werden soll: 
ln Zusammenarbeit mit dem KpZ 
werden verschiedene Geburts­
tagsprogramme angeboten. 
Informationen hierzu sind einem 
eigenen Prospekt zu entnehmen. 

Neuer Kinderbereich »Kids on Top« im Dachgeschoß des Spielzeugmuseums 


