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Martin Geisler/Dirk Poerschke 
Zwischen Anarchie, Business und Bildung 

Kritische Auseinandersetzung mit Digitalen Spielen in 
Bildungskontexten 

Provokante Einleitung

Der Beitrag will Inhalte aufzeigen, Gedanken anstoßen, Verknüpfungen
herstellen,Abläufetransparentmachenundsichpositionieren.Diesalles
bezogen auf die Frage: Wie werden (digitale) Spiele im Bildungskontext
verstanden und eingesetzt? Von den dem Spiel innewohnenden Eigen-
schaften,diebereitsvonsichausvielmitErfahrungundEntwicklungzutun
haben,betrachtenwir,wiesichdasSpielinderMarktwirtschaftunddem
Bildungssystemverortet.DabeistellenwirauchdieFrage,obdemSpielder
GeistderAnarchie inhärent istundobsichdieserGeistmitBildungund
Business inEinklangbringen lässt?ZurBeantwortungdieserFragenmag
esdienlichsein,zuerinnernundzuverdeutlichen,woundwiesichSpiel
bereitsseitlangerZeitinunseremLeben,unsererGesellschaftundunserem
Denkenentfaltet.VeränderungeninderGesellschaftwiederumwirkensich
auchaufdasSpielunddieAuffassungvonSpielenaus.Dieaktuelletiefgrei-
fendeVeränderunginderKommunikationunddamitdieVeränderungen
in der Sozialisation, der Gesellschaft und den Weltaneignungsprozessen
lassendieThesezu,dasssichauchSpielundSpielestarkveränderthaben.
OderistdasSpieldocheineKonstante,diezurOrientierungbeiträgt?

Der Artikel will seinen Teil dazu beitragen, Entwicklungen von Spiel,
Kommunikation, Gesellschaft, Ökonomie und Bildung zu analysieren und
voranzutreiben.WirmöchtenbeiSpiel-undMedienpädagog*innenhervor-
rufen,dassdasSpielbeziehungsweisevielmehrseineAuffassungundseine
VerwendungsowohlingroßenKontextenalsauchinseinerindividuellenBe-
deutungneuundweiterzureflektieren,gegebenenfallszukritisierenundzu
positionierensind.Dieses„hervorrufen“oderprovozieren(lat.„provocare“)
wird heute mit Übertreibungen, Regelverletzung und Normenverletzung
konnotiert.ZugleichhatdieProvokationselbsteinespielerischeKomponen-
teundagiertmitebenjenenÜbertreibungen,RegelverletzungenundNor-
menverletzungen.ImBeitragerläuternwir,dassSpielundSpielenichtselten
mitdiesenKomponentenarbeitenundingewisserWeiseWesenszügeder
Anarchieaufzeigen.DeransichzubejahendeEinsatzvonSpielinder(Medi-
en-)Bildungwirdsehrunterschiedlichverstandenundgehandhabt.Dasfreie
WesendesSpiels sieht sichbisweilenderGefahrder Instrumentalisierung
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ausgesetzt.AberwiepasstdiesesanarchischeWesendesSpielsineineZeit,
inderoftmalseherGehorsamkeit,PflichterfüllungundRegeltreueAbläufe
bestimmen–bisweilensogarindenSpielenselbst?WürdemandemSpiel
helfen,esgarvonaufgezwungenerZweckmäßigkeitbefreien,wennmaneine
AnleitungzurAnarchieformulierenwürde?

Prinzipien des Spiels in unserem Leben und unserer Arbeit – 
bestehende Dynamiken und Prozesse

Johan Huizinga hat in seinem Erklärungsversuch zum Ursprung unserer
Kultur, im„HomoLudens“(Huizinga1938), formuliert,dass fastalleBe-
reicheunseresMiteinandersundunsererKulturvonspielerischenProzes-
sendurchdrungenoder spielerisch imVorfeld erprobtworden sind (vgl.
Huizinga1956:13).Diesbedeutetjedochnicht,dasswiresdabeibelassen.
Wirrationalisierenundreflektieren,erforschenundanalysierensogarsolch
schwerzu fassendenAspektewieLiebe(vgl.Kuchler/Beher2014;Seyda
2021),Humor(vgl.Effinger2008;Titze2007)undebenauchSpiel.Dabei
habenwiroftguteAbsichten.Wirwollenverstehen.Glaubenwirverstan-
denzuhaben,wollenwirdiegewonnenenErkenntnisse„nutzbar“machen.
SowirdinderIT-Branchevom„ludischenInnovationsverhalten“(Derpmann
2010:4ff.)undinderMedientheorievoneiner„ludischenWende“(ebd.)
gesprochen.Zustarre,festeorganisatorischeStrukturen,Grenzen,Regeln
undStandardswerden,insbesondereausSichtdesNeoliberalismus,alsin-
novationsbeschränkendeingestuft.ImbestenFallwirddasSpielzueinem
MediumderAktivitätundderkreativenAuseinandersetzungmitdenPro-
blemenunsererZeit.ImschlechtestenFallwirddasSpielzuökonomisch
gerahmtundinseinenMöglichkeitennurdannakzeptiert,wennesnützt.
JohanHuizingaprognostiziertebereitsim19.JahrhunderteinenRückgang
desSpielhaften,weilderfavorisierteStellenwertderWissenschaft,Techno-
logieundIdeologienimGrundeernsteAngelegenheitensind(vgl.Huizinga
1956:208).HuizingaführtalseinBeispieldieUniformitätdermännlichen
Kleidungan.DiegrellbuntenFarbenverschwandenunderfolgreichwar
derlangweiligeAnzugmitkleinenpersönlichenNuancen(vgl.ebd.).

Irrteer?SinddieseBereicheheutegarselbstvomWesendesSpielsbeseelt?
VielleichtistludischesVerhalteninnovationsförderndundkanndabeibehilflich
sein,bestehendeRegelnundstarreFormatespielerischneuzusortieren.Dies
schließtauchdenBereichderBildungein.SindinderMedienbildungdieInno-
vationenwirklichspielerisch,sprengenSystemgrenzenundschaffenWelt-und
SelbstverhältnissevonMenscheninmedialgeprägtenkulturellenWelten?Ist
eskonservativ,anderInnovationskraftzuzweifeln?DieEinwändesindzahl-
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reich.Dieeinenbefürchten,dassesunangebrachtsei,imBildungsbereichdem
SpieldenernsthaftenErwerbvonWissenVorrangeinzurichten.

„BettetmanLernformen,dasLernenvonSachverhalten, ineinenspieleri-

schenKontextein,sobleibtdiesnichtohneKonsequenzenfürdeninten-

diertenLerneffekt[…].“(Nieding/Ohler/Rey2015:179)

Andere (oder auch die Gleichen) sehen in diesem Verständnis das Spiel
selbsteinemRisikoausgesetzt.SoführtdasebengenannteZitatweiteraus:
„[…]undauchderSpielanteilwirdu.U.nichtmehralsSpielerlebt.“(ebd.)

EinmöglicherGrundfürdieunterschiedlichenSichtweisenundArgumente
magdasProblemsein,Spielüberhauptzuerfassenundzudefinieren.Dies
wiederummagbereitseinAnteilseinesWesenssein.Esbalanciertzwischen
denPolenpaidia(Freiheit)undludus(Regelhaftigkeit)(vgl.Caillois2017:9-16)
undverliertimmerdannseinetatsächlicheBedeutung,wenneszueinerSeite
ausschlägtoderdorthinausgelegtwird.DabeiistnichtzuerstdieRedevonden
Spielen„invitro“,alsodenklarerkennbarenSpielenmitentsprechenderRah-
mung(Kartenspiele,Brettspieleusw.).AuchnichtvondenSpielen„insilico“,
diesichinnerhalbvonComputerprozessenbewegen.Seinekulturanthropolo-
gischeDimensiondrücktsichamehestensbeidenSpielen„invivo“,alsoder
HaltungunddemVerhaltenvonMenschen,aus.DasmenschlicheSpielverhal-
tenimAlltaghatnichtnurErvingGoffmaninseinembekanntenBuchWir alle 
spielen Theater(Goffman2003)beschrieben.BeigenauererBetrachtungzeigt
sich,wieengSpielmitKunst,KulturundEntwicklungverknüpftist.Weltan-
eignungerfolgtdurch(Symbol-)Spiel(vgl.Piaget1992:139ff.).SpielundSpiel-
weisenentfaltenihrePotenzialejedochnichteinfachdurchihreEinfügungin
Nicht-Spielkontexte.DasSpielselbstneigtgarinseinerDynamikdazu,instei-
genderFormvomElement„paidia“zumElement„ludus“zuverlaufen.Spiel-
regeln sind trotzdemkeinWiderspruch zum lustvollenSpiel.Problematisch
könnenSpielregelndannwerden,wennsiemitBefehlenverwechseltwerden.
Inder IdeologiedesGaming-Mainstreamsfindet sichnicht selteneinever-
lorengegangeneUnterscheidungvonRegelnundBefehlen.WährendRegeln
denHandlungsrahmenbeschreiben,dasAgierenjedochdenSpielendenüber-
lassenwird,setztderBefehlaufeinebestimmteundeingeengteUmsetzung
einerAktion(vgl.Geisler2020:51-66).

„EinePuppemagandenFädenderSpielregelnhängen,hataberdennoch

individuelle Spielräume. Der blinde Gehorsam des Roboters gegenüber

Maschinenbefehlenkennt jedochausschließlichobjektiveErfolgskriterien.“

(Huberts2017:22)
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Spiel, alsDünger fürunsereKultur,wie JohanHuizingaesnannte, kann
alsgrundlegendeSubstanzundgestaltendeKraftangesehenwerden.Von
spielerischenElementensindfastalleBereicheunserespersönlichenMitei-
nanders,derKunst,derTechnik,derWirtschaft,derPolitikoderderWis-
senschaftdurchdrungen.SeltenwurdeüberdieFunktionendesSpielsso
vielspekuliertunddasSpielinseinemNutzenfürMenschenhinterfragtwie
heute.NichtnurfürdiePädagogik,dieLudologieunddieSpielwissenschaft
entstehen neue Handlungsfelder. Diese Handlungsfelder und die mit ihr
einhergehendeSkepsiseröffnenundverlangeneinenqualitativenDiskurs,
derauchodergardigitaleSpielformeneinschließt.Spätestenshierwirddie
RollederMedienpädagogikdeutlich.

Mehrals34,3MillionenMenschenspielen2020inDeutschlandregel-
mäßigindigitalenWeltenunddieSpielerzahlistseitJahrennahezuunver-
ändert(sieheGame2022).DietechnischeEntwicklunginBezugaufCloud
Gaming,KünstlicheIntelligenzunddieKonvergenzverschiedenerMedien-
systemelassenzusätzlicheWachstumsratenerwarten(vgl.Game2019).

DiePotenzialevondigitalenSpielenwurdenausvielfältigerPerspektive
erkannt.AuchundinsbesondereausderSichtderÖkonomie.Soschrieb
derKonsumforscherMarkusGieslerbereits2004:

„WollenwirwirtschaftlicheProblemelösen,müssenwirersteinmaldieöko-

nomischeBrilleabsetzen.Dannsehenwir,daistkeinhomooeconomicusam

Werk,sonderneinhomoludens,einspielender,einverspielterMensch.Erst

dannkönnenwirwiederdieökonomischeBrilleaufsetzenundunsfragen:

wiekannichdamitspielen?“(Giesler2004)

HeutigeInstitutionenbeginnenihreAngebotenachdemMustervonSpie-
lenzumodellieren.DerverlockendeGedanke:DerKundeoderdieKundin
sollSpaßhaben.GehtesnachdemAnsinneneinigergroßerAutobaueraus
Deutschland,sollbeispielsweiseGamingzueinemwesentlichenBestand-
teildesautonomenFahrenswerden.WassollauchmitderZeitimselbst-
fahrendenBusoderAutogemachtwerden?Undwiekanndiefreigeworde-
neRessourceAufmerksamkeiteventuellfürWerbunggenutztwerden?Auf
derWebsitevonDaimlerfindetsicheinVorschlag:

„EinemöglicheAntwortausunseremTechnologyScouting:Gaming.Immer-

siveGamingundFahrzeug–datreffenzweispannendeWeltenaufeinander,

hierwerdensozialeInteraktioneninEchtzeiterlebbar.Undwirsindvonder

erstenStundeanmitdabei!“(Daimler:ImmersiveGaming)
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IstdiesdieReaktionaufdieErkenntnissederPotenzialevonGames,Spiele
alsWerbeträgerundalsMotivatorinderWirtschaftzunutzen?

„Medienpädagog*innenmüssensichihrerVerantwortungundWirkungauch

innerhalbderaufgezeigtenDynamikbewusstseinunddieGrenzenerken-

nen,wannSpielundMedienzueinerAufgabe,einemZweck,einerEinkom-

mensquelleodereinerErsatzbefriedigungwerden.ErscheinungenwieGami-

ficationundprofessionellereSportsindausdieserSichtweisezumindestin

ihrerArtundWeisezuhinterfragen“.(Hüther/Quarch2016:116)

NeurobiologenundPhilosophenwarnen:

„All jene[n], die Spiele vor ihren Karren spannen und deshalb bestimmte

KompetenzenundFertigkeitentrainierenwollen,ist[ein]Einschleifungsme-

chanismuswillkommen.“(ebd.)

Gewinn-undNutzenmaximierungsinddieKerngedankendeshomooeco-
nomicus. Fragen zur Nutzbarkeit von Dingen sind ethisch eng mit dem
Utilitarismusverbunden.AusdieserSichtweise istdieNutzungvonSpiel
dannmoralischrichtig,wennsiedasWohlergehendermeistenBetroffenen
maximiert.WennalsoSpielnützlich ist,wirdesalsgutanerkannt.Darin
siehtnichtnurChristianHuberteinMusterundeinRisiko:

„GamessindineinergesellschaftspolitischenAtmosphäregroßgeworden,in

derEffizienz,OrdnungundLeistungdenallerhöchstenStellenwertbesitzen.

Zeitverschwendungdürfen sie schon seit den frühen1980ernnichtmehr

sein, sondern generieren brav Rendite, Job-Skills oder Erholung für harte

Arbeiter.“(Huberts2017:22)

DieseNutzbarkeitdefiniertinsichguteundschlechteSpiele.Spiele,deren
Potenzialnichtgesehenwird,nichtvorhandenistodernichtgesehenwer-
denwill,werdenalsnutzlosabgelehnt.DieseDenk-undHandlungsweise
magzwarzuunsererHaltungalshomooeconomicuspassen,wirdjedoch
demSpielkaumgerecht.Obwohleszubegrüßenerscheint,dassSpielund
SpielemehrundmehrinunserenAlltagundunserLebenvordringen,sollte
demeinhergehenddasRisikoderInstrumentalisierungvonSpielgesehen
werden.Spielwirdverwendet,umeinenbestimmtenZweckzuerreichen.
ObgleichdochinseinerWesensbeschreibungdieFreiheitdesSpielsbetont
wird.
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„Es[dasSpiel]istfreivonZiel-undZweckbestimmungen,dievonaußenan

esherangetragenwerdenkönnten.“(Scheuerl1975:342ff.)

Und:

„SpielkanngrundlegendalsjeneTätigkeit,dieausFreudeanihrselbstge-

schiehtverstandenwerden.“(Huizinga1956:37)

WohingehtalsodieReise?StuartRussel(mitVerweisenaufJohnMaynard
Keynes) prognostiziert, dass sichMenschen,die zukünftig nichtmehr in
Wirtschaftsprozesseeingebundensind,insogenannten„inspirierendenBe-
reichen“wiederfindenmüssen(Russel2020:132ff.).Dabeiführterneben
„Gartenarbeit,Speisen,Kunst,MusikundLiteratur“explizitdenBereichder
Videospielean.UnderforderteinradikalesUmdenkenimBildungs-und
Erziehungswesen,umdieMenschenaufdieseschwierigeHerausforderung
vorzubereiten(vgl.ebd.).

Einsatz von (digitalen) Spiel in der (Medien-)Bildung

AuchPädagog*innensolltensichdieFragestellen,inwieweitsiedenEinsatz
vonSpiel fürQualifikationszieleoderalsdidaktischeMethodebenutzen.
AuchhierbestehtdasRisikoinder„VereinnahmungdeskindlichenSpiels
durchpädagogischeMaßnahmen.[...]EinezeitgemäßeSpielpädagogikbe-
wegt sich gegenwärtig offenbar in einem Spannungsverhältnis zwischen
den Extrempolen der vollkommenden Vernachlässigung und der totalen
PädagogisierungdeskindlichenSpiels“(Heimlich2015:13).Inderzweck-
mäßigenVerwendungdesSpielsentstehtofteinDilemma.EinHinweiszur
Auflösung dieses Dilemmas könnte im kindlichen Spiel liegen. Dort, wo
keinZielfürdieVerwendungdesSpielsdefiniertist,sondernesderExplo-
rationdient,entfaltetesseinestärkstenKräfte.EineInstrumentalisierung
des Spiels gilt es zu vermeiden. Trotzdem bedeutet dies nicht, dass das
InstrumentSpielnichtgelingendverwendetundeingesetztwerdenkann.

EinMusikinstrumentkönnenVirtuosenineinersolchhervorragenden
Art „spielen“, dass sie damit bezaubern, entführen, Kräfte wecken und
motivieren. Mit einer solchen Verwendung eines Instruments kann wie-
derumSelbstausdruckundExplorationgelingen.WennesalsoSpiel-und
Medienpädagog*innengelänge,mitvielFingerspitzengefühlaufihrenSpie-
lenundMediensozu„musizieren“,dasssiedamitihreZielgruppen–ihr
Publikum– erreichen,begeisternundbewegen, erscheint Instrumentali-
sierungalseinIdeal.Virtuose(Kultur-,Spiel-undMedien-)Pädagog*innen
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nutzenihreInstrumente,ohnesiezumissbrauchen,fürdas,wozusiege-
dacht sind.Mit einerGeige schlägtmankeinenNagel indieWandund
vielleichtmusseinSpielnichtunbedingtLerninhaltevermittelnoderder
Berufsorientierungdienen.AufdemMediumSpielpädagogischzuspielen,
kannsehrgutgelingen–esbenötigtaberalleFähigkeiten,diekommunika-
tiv,sozial,didaktischundludischdazugebrauchtwerden.Bisdahinkannes
schongenügen,dieSpielendensystematischbeimSpielenzubeobachten,
ihregenutztenRegelsystemezuverstehen,diesozialePeripheriezuerken-
nen,zurReflexionanzuregen,ggf.Transferprozessezubegleitenundaufdie
SymboleundübernommenenRollenzuachten.

Die persönliche Haltung und Auffassung von Anleitenden (vgl. Geisler
2019)gegenüberdemWesendesSpielsundihregrundlegendenKenntnissein
derKommunikation,BeziehungsarbeitunddergleichensindjedochnureinBe-
standteildeskomplexenBildungssektors.Auchdieserentwickeltsich,reagiert
aufdengewaltigenUmbruchvonderBuchkulturzurInternetkulturundwird
im digitalen Kapitalismus als möglicher Gewinnsektor von entsprechenden
Ökonom*innenbetrachtet.EineVielzahlengagierterPersonenveröffentlichte
zumBeispielEnde2021ein„PositionspapierzurWeiterentwicklungderKMK-
Strategie‘BildunginderdigitalenWelt’“,inwelcherebendieseSpannungenin
BezugzumBildungssektordeutlichwerden(sieheBraunetal.2021).

DieBefürworter*innendesEinsatzesvonSpielinderBildungsindda-
bei nicht unbedingt nur gewinn- oder nutzenorientiert. Gleichwohl ba-
lancieren einige Aussagen zwischen wünschenswerter Utopie und laten-
ter Misanthropie. So formulierte der chinesische Unternehmer Jack Ma,
ehemaligerChefderAlibabaGroupund frühereEnglischlehrer, aufdem
Weltwirtschaftsforum2018:

„WirkönnenmitMaschinennichtkonkurrieren.Diesindsmarterundstei-

gerndenLebensstandard aufderErde in einemMaße,welcheswirnicht

schaffen.“(LVRZentrumfürMedienundBildungMediaLab2021)

ErvisioniertvonBildungalsderFörderungvonWerten,demunabhängigen
Denken,TeamworkundMitgefühl(vgl.ebd.).Diesunterscheidetunsvon
Maschinen.ErverortetdiesfürdieBildungimBereichSport,Musikund
Kunst.DieseBereichesubsumierenbereitsSpiel.Gleichwohlwürdenwir
esdieserListeergänzendhinzufügen.

EinenähnlichenAnsatzverfolgenAndreasSchleichervonderOECDoder
CharlesFadeletal.beiderSuchenachdenKernkompetenzenfürdas21.
Jahrhundert. Beide verortendasAufwachsen in unserer Zeit, geprägt von
Technik,AutomatisierungundOutsourcing,unterdemBegriffVUCA.Dem-
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nach sind Menschen heute insbesondere von volatility (Unbeständigkeit),
uncertainty (Unsicherheit), complexity (Komplexität) und ambiguity (Mehr-
deutigkeit)beeinflusst.Zuerwähnenistjedoch,dassVUCAursprünglichdie
problematischenRahmenbedingungenderUnternehmensführungbeschrei-
bensollte.DerBegriffentstandinden90er-JahrenimmilitärischenBereich
undistheuteimstrategischenManagementundBildungsmanagementim-
merstärkerinderDiskussion.Erbedeutetgrobzusammengefasst,dassVor-
hersagenundSteuerungeninunsererWeltzunehmendschwierigwerden.
Und somit verläuft die Fähigkeit zum höheren Denken nicht alleine über
Zuhören,SchreibenunddasBearbeitenvonRoutine-Übungen,sondernsoll
auchüberRecherche,DiskussionenunddieÜbernahmeverschiedenerSicht-
weisenusw.erlerntwerden(vgl.Fadel/Bialik/Trilling2017).

Kreativität, kritisches Denken, Kommunikation und Kooperation sind
damitmöglicherweisewichtigeKompetenzen,dieKinderundJugendliche
fürdas21.Jahrhunderterlernenmüssen.DiessahauchderErziehungswis-
senschaftler,SoziologeundKulturpädagogeMaxFuchsso,wennerneben
dendrei„R“–Reading,WRitingandArithmetics–KunstundKulturmit
ihrenemotionalenundsozialenAspektenbetont(vgl.Fuchs2006).Spiel
bietet indiesemRahmeneinaußerordentlichvielseitigesPhänomenund
kannnichtpädagogischverkürztwerden.Lerneffizienzundeinfestgelegter
KompetenzrahmensindkeinegeeignetenKategorienfürdasSpielen.Aber
dasSpielkannLernvoraussetzungenschaffen,dasMotivsichWissenan-
zueignenfördern,SachwissenundeinVerständnisderWeltunterstützen.

Anleitung zur Anarchie – freie Spielräume

WennThomasZiehe zuzustimmen ist undwir uns – nicht zuletzt durch
einenKommunikations-undMedienwandel (Galaxienwandel) –  vonei-
nernormenregulierten zueinerpräferenzorientiertenGesellschaft entwi-
ckeln (vgl. Ziehe 2005), dann fällt es zunehmend in die Verantwortung
von Individuen, aus der Vielzahl von Optionen aus- und abzuwählen.
Dies wiederum, verbunden mit den Angeboten und Herausforderungen
des „global village“, erscheint zwar freiheitlich, kann jedoch zugleich zu
einererhöhtenOrientierungslastführen.Esmagdahernichtverwundern,
wennwiraktuellpolitischeWirrungenaufdereinenSeiteundradikalisierte
AnsichtenundTreueaufderanderenSeiteerleben.AuchdieAntworten
vonPädagog*innen fallenbisweilenpolarisiert aus.Die einenwünschen
sichmehrNormierung,Modularisierung,RationalitätundStruktur.Andere
sehen,wiebeschrieben,eherChancendarin,MenschenzurEigenverant-
wortlichkeit,FreiheitlichkeitundMitbestimmungaufzurufen.
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WashatalldiesnunmitSpielzutun?ImSpielstecktsowohleinegewis-
seRegelhaftigkeitalsaucheinegewisseAnarchie.ImSpielwerdenGrenzen
ausgetestet,Experimentedurchgeführtundwirdauf’sSpielgesetzt.Insbe-
sondereStaatenundSysteme,welcheVeränderungenalsunwillkommen,
gewagtodergefährlichbetrachten(z.B.:Kirche,Armee,Diktaturen),sehen
indieserKraftdesSpielsRisikenundhabenesinderGeschichtebekämpft.
Versuche,dasSpielzuzähmenoderzuverbieten,habensichbishernoch
niegänzlicherfolgreichdargestellt.VielmehrhatsichdasSpiel(teilsüber
UmwegeundimGeheimen)immerwiederseinenWeggesucht.Esähnelt
einemLöwenzahn,dersichdurchdenAsphaltbricht.Hierbegegnensichin
ihrenEigenschaftenHumorundSpiel.Siebeidehabeneinebefreiendeund
schützendeWirkung.SiesindMittel,VerwirrungenundUneindeutigkeitzu
ertragenundzuakzeptieren,wasMehrdeutigist.VUCA,dieCovid-19-Pan-
demie,politischeEreignisseundaktuelleKriege,dieUmweltkrise,Bevölke-
rungsbewegungen,aberauch–beziehungsweisedamiteinhergehend–die
HerausforderungenimmedialenAgierenunterBigData,Algorithmenund
Skandale,wiedieumCambridgeAnalytica,erhöhendieVerwirrungenund
Uneindeutigkeitnochmals.WasvieleMenschenheutesuchen,sindLeich-
tigkeitundeinfacheAntworten.Aber„derVersuchVerwirrungzumeiden,
[…]verhindertwirklichesLeben“(Sparrer/VargavonKibed2000:156).

BestimmteSpieleundzumBeispieldieHumorformderSatirearbeiten
mitÜbertreibungen,dieZuständeoderMissständeinüberspitzterundver-
spottenderFormthematisieren.SiesindofteinMittelfürpolitischeParti-
zipation.DieseSpieleunddieSatiremüssendabeinichtzwangsläufigko-
mischsein.AuchderSpotthatdieFunktioneinesProblemindikators.Wo
spöttischgelachtwird,gibtesauchverdeckteSchwierigkeitenoderistein
GleichgewichtinSchieflagegeraten.SpielundSpottkönneneineRichtung
füreineProblemlösungaufzeigen.

Spiel (undHumor)konterkarierenherrschendeSystemeundwollendie
Gesellschaftsichselbstüberlassen.KannSpieleinMittelzurAnarchiesein?In
derPhilosophiewirdAnarchiealseingesellschaftlicherZustandbeschrieben,
in dem eine minimale Gewaltausübung durch Institutionen und maximale
SelbstverantwortungdesEinzelnenvorherrscht.MinimaleNormativitätund
maximaleSelbstverantwortung–soähnlichwünschenessichviele(Sozial-)
Pädagog*innen.JenseitsderFrage,ob–wiebeiZiehebeschrieben–diestat-
sächlichderbesteWegistoderoberzuneuenProblemenführt,stelltsich
dieFrage,wiemanMenschenzuebenjenerSelbstverantwortung,Selbstbe-
stimmung,ReflexionvonautomatischerscheinendenRegelwerken,sprichzu
einerkonstruktivenAnarchieführt?EinersterReflexwäre,ggf.Projekteund
Workshops zur „Anarchie-Förderung“ zu entwickeln. Eine gewünschteund
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geregelteAnarchiehebtsichjedochbereitsauf,wennsiegeplantwird.Esist
AufgabederJugend,nachneuenWegenzusuchen,bestehendeKonstrukte
zukritisierenundsichbzw.zumTeildieGesellschaft,indersieleben,neuzu
erfinden.Immerwieder.Eine„AnleitungzurAnarchie“magdafürsprechen,
dassAbläufeundProzessedurchschautwurden.Siebefreitjedochnichtda-
von,daranzuscheitern.VielleichtistdieErkenntnis,vielmehrReibungspunkte
undFreiräume anzubieten, dieKollisionmit der Jugendund ihren Spielen
zusuchen,ernstdreinschauen,wennGrenzenüberschrittenwurden,undein
wenigdabeizuschmunzeln,wennaufdieseWeiseExploration,Weltaneig-
nung und Persönlichkeitsentwicklung gelingt. Möchte man die spielerische
Anarchieeinwenigunterstützen,wäredasSpielzuentfesselneinwichtiger
Schritt.UnbewachteSpielräumestattfertigerSpielesindeherWerkzeugezur
Spielerstellung. Orientierungsangebote und Freiräume könnten dem Spiel,
denSpielendenundletztlichunsallenhelfen.AberAchtung:Wiragierenmit
komplexenDynamikenundsindgutberaten,dieseauchinihrenFolgenzu
diskutieren,zureflektierenundzubegleiten.„Vieleswasgutgemeintist,en-
detschlecht“,sagtederFotokünstlerHenriCartier-Bresson.Diesgaltfürdie
Inquisition,denSozialismus,abervielleichtauchfürdenKapitalismusundden
Neoliberalismus.WievielAnarchiestecktinheutigendigitalenSpielen?Chris-
tianHubertssiehtzumindestinvielenGameseherwenigKennzeichenhierfür:

„ImComputerspielspuktderGeistdesautoritärenKapitalismus.Gehorsam

gegenüberLeistungsbefehlenistdieobersteBedingungzumMitspielen.Und

Gamerfindendasschonirgendwieziemlichgeil.SchlechteVoraussetzungen

füreineRevolution.“(Huberts2017:22)

Fluide Netzwerke

Ein Beispiel für die jugendkulturellen Veränderungen und die Auswirkun-
genökonomischerEinflüssekönnendiegruppendynamischenProzessevon
Online-Spielgemeinschaftensein.DiesenClansundGildenwurdeinUnter-
suchungen (sieheGeisler 2009; Inderst 2021)mitunter große, fast famili-
enartige Kohärenz zugesprochen. Obwohl nicht identisch, wurden sie für
ihreAnhänger*innengaralsmöglichePrimärgruppendiskutiert(vgl.Geisler
2009:240f.).Eserscheintzunächstbegrüßenswert,dassOnline-Spieleheute
längstnichtmehrnurfürIntensivspieler*innenund„Hardcore“-Fansinter-
essantundzugänglichsind.InFormderprofessionellenE-Sport-Teamsgibt
esnochdieengenBündnisse.HierjedochoftmiteinerrahmendenAbsicht
seitenseinesTrägersodergewinnorientiertenVereins.AuchdiePublishers
habendiePotenzialederSpielgemeinschaftenerkannt.WennsicheineCom-
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munity über 10 Jahre an einem Spiel orientiert (das zudem in Form von
Counter Strike1.6zuseinerZeitauchnochdemöffentlichenAnsehenschein-
bar imWegsteht),dieServer selbst stelltundModifikationenentwickelt,
magebendiesderzuvorgenanntenludischenEntfaltungentgegenkommen.
DenMarktjedochbehindertes.DieReaktionvielerPublisherwar,dieServer
selbstzuadministrieren.NeueSpielefolgtenindichtererFolgeunddieArt
desZusammenspielensändertesich.Imheutebeliebten„battleroyale“-Mo-
dusfindensicheherkleineundspontaneGrüppchenzusammen.DieKenn-
zeichen dieser Gemeinschaft sind spontaner und fluider geworden. Man
trifftsich,spielteinpaarStundenmiteinanderundgehtwiederauseinander.
AusdenindividuellenHomepagesderClanssindleichteinzurichtendeund
strukturellnormierteDiscord-Servergeworden.Dieseunverbindlichen,flui-
denNetzwerkeentsprechendurchausdemZeitgeist.Siesindklein,spontan,
selbstbestimmt,freiwilligundohnegrößereVerpflichtungen.Auchaußerhalb
desSpielsmüssenwirzunehmendflexibelaufVeränderungenreagierenund
könnenunsnurnochbedingtanaltenMusternfesthalten.IndiesenSpiel-
gemeinschaftenentstehtaberauchseltenerein längerfristigesWir-Gefühl,
eine Vertrauensbasis, die über das Spiel hinausgeht, und die Möglichkeit,
sozial-kommunikativvoneinanderzulernen.ImSpielwieimAlltagwerden
wirflexiblerundunverbindlicher.IngewisserWeisebestimmtdasSpieldie
GemeinschaftundnichtmehrdieGemeinschaftdasSpiel.

Aber vielleicht dringt das Spiel auchnur vor zurRealität.Wenn sich
SpielzeugauchimmeralseinSpiegelderjeweiligenGesellschaftbegreifen
lässtundSoftwareimmerauchanschlussfähigzumNutzendenseinmuss,
sollte gerade die Pädagogik dieses stärker in den Blick nehmen. Gut zu
beobachtenistdiesanderzunehmendenKomplexitätderSpieleundden
komplexenInformationssystemenimgemeinsamenSpiel.Vielederdigita-
lenSpielelassendurchihreSpielmechanikenheuteFreiheitenzu,dieerst
maldurchschautwerdensollen.Jeundeutlicherundunaufdringlicherdie
einschränkendenRegelninGameswerden,destomehrnähernsichVideo-
spiele der spielerischen Anarchie an. Oder sind vorhandene Regeln, die
jedochnichtgesehenwerden,eherdasGegenteilvonAnarchie–eineMa-
nipulationimSinnedesBehaviorismus?DigitaleSpielesindzuvielfältig,um
dieseFrageeinfachzubeantworten.WaszunehmendindenFokusrückt
istdieFrage,wie gespieltwirdundwasSpielendemitdemundüberdas
Spielhinausmachen.WirpassenunsandieumgebendenRegelnanund
wirpassendieWeltanunsan.IdealerweisedieBalancevonAssimilation
undAkkomodation(vgl.Piaget1992:139ff.).WennwirunseigeneRegeln
überlegenoderdieFragenachdenMöglichkeitenstellen,kanndiesauch
dieFrageaufrufen,inwelcherWeltwireigentlichlebenoderspielenwol-
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len.DerQualitätsanspruchvielerSand-Box-Spiele,diemitdetailliertenIn-
teraktionssystemendenSpielendenzumExperimentierenermutigen,mag
hiereinBeispielsein.NichtseltenfindendortExperimenteohneeinZiel,
eineNarrationundohnefesteKampagnenstatt,indenensichSpielende
bisweilennurmitdemeigenenÜberlebenbeschäftigen.

GibtmanihnendieMöglichkeit,liegtesindenHändenderSpielenden,
diese Fantasiewelten zu konstruieren, zu kommunizierenund aufeinander
aufbauendanzunehmen.„Ja“zudenSpielentwürfenandererzusagen, ist
insbesondere beim gemeinschaftlichen Agieren eine wichtige Vorausset-
zung,welchezugleichalssozial-kommunikativeFähigkeitanzusehenistund
imSpielerprobtwird.SpielwarundisteinFreiraumfürExperimenteund
Lernprozesse.DieserRaum ist lustvollundbietetMöglichkeiten, sichvon
denBegrenzungenderalltäglichenRealitätzuerholenundgleichzeitigfürsie
zuproben.EinerRealität,diezusehendskomplexerundunüberschaubarer
wird.FüreinesolchesystemischeGesellschaft istdasSpiel inseinemWe-
senprinzipiell ideal.DiemeistenSpieleallerdingswurdenmitbestimmten
Intentionenentwickelt:malmitkünstlerischenAnsprüchenundzurSelbst-
entfaltung, aber auch nicht selten mit sehr ökonomischen Absichten und
Mechanismen,beidenendieSpielendenzuVerbraucher*innenwerden.

Fazit – Wir sind fliehende Prätorianer des Spiels

WirhabenunsimBeitragfüreineBesinnungderdemSpielinnewohnen-
denKräfteausgesprochen,vorzugroßerInstrumentalisierunggewarnt,wir
habenunsalsAnwälteundPrätorianerdesSpielsverstanden. Inunserer
AugengleichtdasSpieleinemTier,dasseineSchönheitzurGänzeentfal-
tet,wennesfreiundwildagiert.Wirsindunsbewusst,dassandereund
manchmalwirselbstdasSpielgernumunshaben,esdomestizierenund
bisweilen wie ein Medium nutzen, um Absichten zu verfolgen, Ziele zu
erreichenoderProfiteeinzustreichen.WirschwankeninvielerHinsicht,ob
esbesserist,sichzurückzulehnenodereinzumischen.Esisterfreulich,dass
SpielheutewieinseinerGeschichtefastniezuvor–auchundinsbesondere
inFormderGameStudies–GegenstandderForschungist.Wirhabenviel
gelesenundnochlangenichtgenuggespielt.ImgemeinsamenAustausch
habenwirunsangeregt,gestritten,unsbejahtundNeuesentdeckt.Wir
sindwissensdurstig,neugierigundversuchenbeiallem,waswirtun,unser
Handelnzureflektieren.WennwirdieserLiniekonsequentfolgen,strau-
chelnwir.DenndieEntfaltungdesSpiels,dieserLöwenzahn imAsphalt,
dieserBalanceaktderParadoxie,dieserfreieVogel,entziehtsich,jetiefer
wir ihnerforschen,mehrundmehrseinemeigenenWesen.Ähnlichwie
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beidengroßenThemenLiebe, SexualitätundHumor stellt sichdieFra-
ge,obwirinunsererNeugierderSachegerechtwerdenundihrguttun.
HorkheimerundAdornohabenesinihremWerkzur„DialektikderAufklä-
rung“(1997)treffendausgedrückt:

„SeitjehatAufklärungimumfassendstenSinnfortschreitendenDenkensdas

Zielverfolgt,vondenMenschendieFurchtzunehmenundsiealsHerren

einzusetzen. Aber die vollends aufgeklärte Erde strahlt im Zeichen trium-

phalen Unheils. Das Programm der Aufklärung war die Entzauberung der

Welt.SiewolltedieMythenauflösenundEinbildungdurchWissenstürzen.“

(Horkheimer/Adorno1997:19)

DasGuteist:WirmüssengarnichtzuAnwältenoderPrätorianernvonet-
waswerden,wasvielstärkeristalswir.DasSpielhatsichüberdiegesamte
GeschichtedesMenschenhinimmerdurchgesetztundseinePositionbe-
hauptet.VielleichtliegtunsereAufgabenichtdarin,dasSpielzudefinieren
oder inseinerGänzezuverstehen.Wirhättenschonvielerreicht,wenn
wiretwasdafürtun,daseswachsenundsichentfaltenkann.Wirmöchten
anderen, insbesondere Spiel- und Medienpädagog*innen, verdeutlichen,
wieRahmenundRäumedazugestaltetwerdenkönnen.WirmöchtenMut
und Optimismus säen. Ein Auftrag an Spiel- und Medienpädagog*innen
kannsein,„Sozialsysteme,GemeinschaftundGesellschaftmitKunst,Kul-
tur,MedienundSpielaufzuladenundKontrolleandieDynamikenabzu-
geben,dieMenscheninderBegegnungundAktivitätmitihnenentfalten“
(Geisler2021:15).
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