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Kulturelle Bildung in 
und mit 

digitalen Spielen



among trees, fjrd 2020



Kultur als etwas, das 
„Sinn, Seele und zeitlos gültige Werte“ 
umfasst (Beckers, 1993, 12)

Nicht selten wird Kultur mit 
den Künsten gleichgesetzt



Kulturelle bzw. ästhetische Bildung als “Prozesse 
und Resultate von reflexiven und performativen 
Praxen [...], die sich in der Auseinandersetzung mit 
kunstförmigen und als ästhetisch qualifizierten 
Gegenständen und Formen ergeben” 
(Liebau/Zirfas 2008, 11)



Die Einordnung als “ästhetisch qualifizierter 
Gegenstand” fällt mitunter sehr leicht 



Die Einordnung als “ästhetisch qualifizierter 
Gegenstand” fällt mitunter sehr leicht 

Lost Ember, Mooneye Studios 2019



… mitunter allerdings 
auch etwas schwerer

Bubble Game, seit 2001



Verschiedene Kulturbegriffe n. Fuchs (2008, S. 11–14)  

1) enges Verständnis = Kultur wird mit den Künsten gleichgesetzt. 
2) anthropologischer Kulturbegriff = Produkt bzw. Teil von Gesellschaft 
3) ethnologischer Kulturbegriff = Lebensweise & positive Lebenseinstellung 
4) normativer Kulturbegriff = Werte- und Normengerüst einer 
Gesellschaft o
5) soziologischer Kulturbegriff = Idee der Humanisierung und Sozialisierung. 

In diesem breiteren Verständnis werden neben Künsten etwa Religion, 
Wissenschaft, Sitten und Brauchtum verstanden. 



Kulturelle Praktiken
Kulturelle Orte

Kulturelle Artefakte



Digitale Spiele als Kulturelle Artefakte



Digitale Spiele als Kulturelle Artefakte nehmen Eingang in kulturelle 

Filmmuseum Frankfurt

Orte



Digitale Spiele als Kulturelle Artefakte nehmen Eingang in kulturelle 

Indiana Jones und der Turm von 
Babel, 1999

Bibelmuseum Münster, Babel in 
der Bibel, August - November 
2020, Themenbereich Moderne 
Rezeption, Fotograf: Lukas Boch

Orte



Digitale Spiele und Digitales Spielen haben 
zunehmend eigene Kulturelle Orte



Digitales Spielen als Kulturelle Praktik

In und um digitale Spiele [bilden sich] Kulturformationen 
heraus[], die von Spieler*innen hervorgebracht, gelebt, 
reproduziert und transformiert werden 
Raudonat/Marsden 2020,163

Dies bildet wiederum die Grundlage, aus der heraus Spiele aus 
anderen kulturellen und künstlerischen Praktiken referenziert 
werden können



Thematisierung Digitalen Spielens in anderen 
kulturellen Praktiken und den Künsten

https://docs.google.com/file/d/1uATO63h4XOhIl0K-A7r0uPmyfAMSG846/preview
https://docs.google.com/file/d/1SpJpAGzkMxz3GnKO2X1rvBz60RJ0RY6U/preview


Thematisierung Digitalen Spielens in anderen 
kulturellen Praktiken und den Künsten

Noora Hannula vs. Soma The 
Augmented-Reality Girl - The Nordic 
Beasts (6 & 7 NOV 2018)

http://www.youtube.com/watch?v=agKMCsalHRw


Arno Beck, Delete History

Solo Show, September - Dezember 2020

Galeria Fran Reus,  Palma de Mallorca

Thematisierung Digitalen 
Spielens in anderen 
kulturellen Praktiken 
und den Künsten

https://newviewings.de/shows/new-viewings-34/aram-bartholl/


Arno Beck, Chun Li vs Venus, 2019

Typewriter drawing on Japanese paper
21 1/10 × 23 3/5 in
53.5 × 60 cm

Thematisierung Digitalen 
Spielens in anderen 
kulturellen Praktiken 
und den Künsten



Thematisierung Digitalen 
Spielens in anderen 
kulturellen Praktiken 
und den Künsten

Aram Bartholl, New Viewings

Solo Show, 1. – 30. June 2021

Galerie Barbara Thumm, Berlin
“Dust” part of the New Viewings exhibition series

https://newviewings.de/shows/new-viewings-34/aram-bartholl/


Kulturelle Orte in Digitalen Spielen

https://www.youtub
e.com/watch?v=D0
FgDY9BKGU



Kulturelle Orte in Digitalen Spielen

https://www.youtub
e.com/watch?v=D0
FgDY9BKGU



Kulturelle Orte in Digitalen Spielen

https://www.youtub
e.com/watch?v=D0
FgDY9BKGU



Kulturelle Orte in Digitalen Spielen

Kreative Vor- und/oder Nachbereitung des Museumsbesuches
Findet nicht vor Ort statt

https://nothke.itch.io/library-of-blabber



Kulturelle Orte in Digitalen Spielen

https://nothke.itch.io/library-of-blabber



https://www.thomasweibel.ch/manesse-gammon/

Kulturelle Orte und Artefakte in Digitalen Spielen



Kulturelle Orte und Artefakte in Digitalen Spielen



Weitere Verschränkungen zwischen Spiel und Kulturellen Orten

Ausstellung der 
Bundeskunsthalle Bonn



Weitere Verschränkungen zwischen Spiel und Kulturellen Orten



Wechselwirkungen zwischen kulturellen Artefakten, Praktiken & Orten

am Beispiel 
Sherlock 
Holmes

im medialen 
Verbund



Wechselwirkungen zwischen kulturellen Artefakten, Praktiken & Orten

Filmische Umsetzung



Wechselwirkungen zwischen kulturellen Artefakten, Praktiken & Orten

Buchreihen



Wechselwirkungen zwischen kulturellen Artefakten, Praktiken & Orten

Theater



Wechselwirkungen zwischen kulturellen Artefakten, Praktiken & Orten

Computerspiele



Wechselwirkungen zwischen kulturellen Artefakten, Praktiken & Orten

digital kreativ - 
ästhetische Praktiken 

https://www.curseforge.com/minecraft/
mc-mods/sherlock-holmes-mod



neue Künstlerische Ausdrucksformen im Kontext digitaler Technologien 

digital kreativ - 
ästhetische Praktiken 

https://www.curseforge.com/minecraft/
mc-mods/sherlock-holmes-mod

- Zusammenhang zwischen dem 
emanzipierten Umgang mit digitalen 
Medien und dem 
künstlerisch-kreativ gestaltenden 
Umgang mit digitalen Medien 

- analog-digitale Räume erweitern 
und ergänzen kulturelle Rezeption 
und Produktion 

nach Keuchel/Riske 2020, 88, 94



neue Künstlerische Ausdrucksformen im Kontext digitaler Technologien 

digital kreativ - 
ästhetische Praktiken 

https://www.curseforge.com/minecraft/
mc-mods/sherlock-holmes-mod

- Modding
- Neuverwertung bestehender 

künstlerischer Materialien
- Interdisziplinäre performative 

statt handwerklich 
spartenspezifischer Fertigkeiten

- Experimente mit 
analog-digitalen Schnittstellen

- alte Technik in neue 
Zusammenhänge stellen 

- Interaktive künstlerische 
Gemeinschaftsproduktionen

nach Keuchel/Riske 2020, 85-88



Neuverwertung bestehender künstlerischer Materialien

links:  
https://ultimastatus.com/wp-content/uploads/2021/06/sherlock-holmes-bored-memes.jpg
rechts: https://sarcasmsoapbox.files.wordpress.com/2012/06/rdj-sherlock-meme.jpg

https://ultimastatus.com/wp-content/uploads/2021/06/sherlock-holmes-bored-memes.jpg


Neuverwertung bestehender künstlerischer Materialien

links: https://ultimastatus.com/wp-content/uploads/2021/06/sherlock-holmes-bored-memes.jpg
rechts: https://www.memecreator.org/static/images/memes/4048364.jpg

https://ultimastatus.com/wp-content/uploads/2021/06/sherlock-holmes-bored-memes.jpg


Neuverwertung bestehender künstlerischer Materialien

aber auch im 
klassischen 
kunstkontext 
natürlich

Cornelia Sollfrank, “net.art 
generator”, since 1999, website 
(screenshot) 



Experimente mit analog-digitalen Schnittstellen

Instagram @derkultdertotenku - 
Laura Tontsch u.a. 2021



Experimente mit analog-digitalen Schnittstellen

Instagram @derkultdertotenkuh 
- Laura Tontsch u.a. 2021

https://docs.google.com/file/d/1F8Har-gHLCv-B4uEhMGFeoKerGJdrjb3/preview
https://docs.google.com/file/d/18apx7iodvc0ACqITObzscvdUqgHIImew/preview


Tate Modern: Van Goch - 
Beat the clock challenge

Einfache Quiz-Mechnanik
Nachbereitung des 
Museumsbesuches
Findet nicht vor Ort statt

Digitale Spiele zur Aneignung Kultureller Orte und Artefakte 



Tate Modern: Art Parts
Kreative Vor- und/oder Nachbereitung des Museumsbesuches
Findet nicht vor Ort statt

Digitale Spiele zur Aneignung Kultureller Orte und Artefakte 



mobile game
playin’siegen 15, 
Museum für 
Gegenwartskunst 
Siegen

Digitale Spiele zur Aneignung Kultureller Orte und Artefakte 



Urban Game Design Workshop im Museum Frankfurt

Game Design zur Aneignung Kultureller Orte und Artefakte 



Urban Game Design Workshop im Dortmunder U

Game Design zur Aneignung Kultureller Orte und Artefakte 



Hybrid Reality Games am/für das Politecnico di Milano

Game Design zur Aneignung Kultureller Orte, Artefakte und Themen 



S(chubladen)-Bahn, Game-Prototyp-FH Potsdam 2020

Game Design zur Aneignung Kultureller Orte, Artefakte und Themen 



S(chubladen)-Bahn, Game-Prototyp-FH Potsdam 2020

Game Design zur Aneignung Kultureller Orte, Artefakte und Themen 



Interactive Digital Narratives, Politecnico di Milano 2019

Game Design zur Aneignung Kultureller Orte, Artefakte und Themen 



Ackermann/Egger 2021
Auf dem Weg zu einer postdigitalen kulturellen Bildung  

Zentrale Merkmale:

- Hybridität
- Widerständigkeit
- Multiperspektivität

Games und Game Design können 
hier einen wichtigen Beitrag leisten

Vielen Dank für die Aufmerksamkeit


