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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 anstoRen, Verknipfungen
herstellen, Abldufe transparent machen und sich positionieren. Dies alles
bezogen auf die Frage: Wie werden (digitale) Spiele im Bildungskontext
verstanden und eingesetzt? Von den dem Spiel innewohnenden Eigen-
schaften, die bereits von sich aus viel mit Erfahrung und Entwicklung zu tun
haben, betrachten wir, wie sich das Spiel in der Marktwirtschaft und dem
Bildungssystem verortet. Dabei stellen wir auch die Frage, ob dem Spiel der
Geist der Anarchie inhdrent ist und ob sich dieser Geist mit Bildung und
Business in Einklang bringen ldsst? Zur Beantwortung dieser Fragen mag
es dienlich sein, zu erinnern und zu verdeutlichen, wo und wie sich Spiel
bereits seit langer Zeit in unserem Leben, unserer Gesellschaft und unserem
Denken entfaltet. Verdnderungen in der Gesellschaft wiederum wirken sich
auch auf das Spiel und die Auffassung von Spielen aus. Die aktuelle tiefgrei-
fende Verdnderung in der Kommunikation und damit die Verdnderungen
in der Sozialisation, der Gesellschaft und den Weltaneignungsprozessen
lassen die These zu, dass sich auch Spiel und Spiele stark verdndert haben.
Oder ist das Spiel doch eine Konstante, die zur Orientierung beitrdgt?

Der Artikel will seinen Teil dazu beitragen, Entwicklungen von Spiel,
Kommunikation, Gesellschaft, Okonomie und Bildung zu analysieren und
voranzutreiben. Wir méchten bei Spiel- und Medienpddagog*innen hervor-
rufen, dass das Spiel beziehungsweise vielmehr seine Auffassung und seine
Verwendung sowohl in grofen Kontexten als auch in seiner individuellen Be-
deutung neu und weiter zu reflektieren, gegebenenfalls zu kritisieren und zu
positionieren sind. Dieses ,hervorrufen" oder provozieren (lat. ,provocare")
wird heute mit Ubertreibungen, Regelverletzung und Normenverletzung
konnotiert. Zugleich hat die Provokation selbst eine spielerische Komponen-
te und agiert mit eben jenen Ubertreibungen, Regelverletzungen und Nor-
menverletzungen. Im Beitrag erldutern wir, dass Spiel und Spiele nicht selten
mit diesen Komponenten arbeiten und in gewisser Weise Wesenszlige der
Anarchie aufzeigen. Der an sich zu bejahende Einsatz von Spiel in der (Medi-
en-)Bildung wird sehr unterschiedlich verstanden und gehandhabt. Das freie
Wesen des Spiels sieht sich bisweilen der Gefahr der Instrumentalisierung

Zwischen Anarchie, Business und Bildung



2

ausgesetzt. Aber wie passt dieses anarchische Wesen des Spiels in eine Zeit,
in der oftmals eher Gehorsamkeit, Pflichterfullung und Regeltreue Ablaufe
bestimmen — bisweilen sogar in den Spielen selbst? Wirde man dem Spiel
helfen, es gar von aufgezwungener ZweckméBigkeit befreien, wenn man eine
Anleitung zur Anarchie formulieren wiirde?

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

Johan Huizinga hat in seinem Erklarungsversuch zum Ursprung unserer
Kultur, im ,Homo Ludens" (Huizinga 1938), formuliert, dass fast alle Be-
reiche unseres Miteinanders und unserer Kultur von spielerischen Prozes-
sen durchdrungen oder spielerisch im Vorfeld erprobt worden sind (vgl.
Huizinga 1956: 13). Dies bedeutet jedoch nicht, dass wir es dabei belassen.
Wir rationalisieren und reflektieren, erforschen und analysieren sogar solch
schwer zu fassenden Aspekte wie Liebe (vgl. Kuchler/Beher 2014; Seyda
2021), Humor (vgl. Effinger 2008; Titze 2007) und eben auch Spiel. Dabei
haben wir oft gute Absichten. Wir wollen verstehen. Glauben wir verstan-
den zu haben, wollen wir die gewonnenen Erkenntnisse ,nutzbar" machen.
Sowird in der IT-Branche vom ,ludischen Innovationsverhalten* (Derpmann
2010: 4ff.) und in der Medientheorie von einer ,ludischen Wende" (ebd.)
gesprochen. Zu starre, feste organisatorische Strukturen, Grenzen, Regeln
und Standards werden, insbesondere aus Sicht des Neoliberalismus, als in-
novationsbeschrankend eingestuft. Im besten Fall wird das Spiel zu einem
Medium der Aktivitdt und der kreativen Auseinandersetzung mit den Pro-
blemen unserer Zeit. Im schlechtesten Fall wird das Spiel zu ékonomisch
gerahmt und in seinen Méglichkeiten nur dann akzeptiert, wenn es nitzt.
Johan Huizinga prognostizierte bereits im 19. Jahrhundert einen Ruickgang
des Spielhaften, weil der favorisierte Stellenwert der Wissenschaft, Techno-
logie und Ideologien im Grunde ernste Angelegenheiten sind (vgl. Huizinga
1956: 208). Huizinga fuhrt als ein Beispiel die Uniformitdt der mannlichen
Kleidung an. Die grell bunten Farben verschwanden und erfolgreich war
der langweilige Anzug mit kleinen persénlichen Nuancen (vgl. ebd.).

Irrte er? Sind diese Bereiche heute gar selbst vom Wesen des Spiels beseelt?
Vielleicht ist ludisches Verhalten innovationsférdernd und kann dabei behilflich
sein, bestehende Regeln und starre Formate spielerisch neu zu sortieren. Dies
schlieBt auch den Bereich der Bildung ein. Sind in der Medienbildung die Inno-
vationen wirklich spielerisch, sprengen Systemgrenzen und schaffen Welt- und
Selbstverhaltnisse von Menschen in medial gepragten kulturellen Welten? Ist
es konservativ, an der Innovationskraft zu zweifeln? Die Einwande sind zahl-
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reich. Die einen beflirchten, dass es unangebracht sei, im Bildungsbereich dem
Spiel den ernsthaften Erwerb von Wissen Vorrang einzurichten.

.Bettet man Lernformen, das Lernen von Sachverhalten, in einen spieleri-
schen Kontext ein, so bleibt dies nicht ohne Konsequenzen flr den inten-
dierten Lerneffekt [...]." (Nieding/Ohler/Rey 2015: 179)

Andere (oder auch die Gleichen) sehen in diesem Verstindnis das Spiel
selbst einem Risiko ausgesetzt. So fithrt das eben genannte Zitat weiter aus:
.[...] und auch der Spielanteil wird u.U. nicht mehr als Spiel erlebt." (ebd.)

Ein méglicher Grund fir die unterschiedlichen Sichtweisen und Argumente
mag das Problem sein, Spiel Uberhaupt zu erfassen und zu definieren. Dies
wiederum mag bereits ein Anteil seines Wesens sein. Es balanciert zwischen
den Polen paidia (Freiheit) und ludus (Regelhaftigkeit) (vgl. Caillois 2017: 9-16)
und verliert immer dann seine tatsachliche Bedeutung, wenn es zu einer Seite
ausschldgt oder dorthin ausgelegt wird. Dabei ist nicht zuerst die Rede von den
Spielen ,in vitro", also den klar erkennbaren Spielen mit entsprechender Rah-
mung (Kartenspiele, Brettspiele usw.). Auch nicht von den Spielen ,in silico",
die sich innerhalb von Computerprozessen bewegen. Seine kulturanthropolo-
gische Dimension driickt sich am ehestens bei den Spielen ,in vivo", also der
Haltung und dem Verhalten von Menschen, aus. Das menschliche Spielverhal-
ten im Alltag hat nicht nur Erving Goffman in seinem bekannten Buch Wir alle
spielen Theater (Goffman 2003) beschrieben. Bei genauerer Betrachtung zeigt
sich, wie eng Spiel mit Kunst, Kultur und Entwicklung verknlpft ist. Weltan-
eignung erfolgt durch (Symbol-)Spiel (vgl. Piaget 1992: 139ff.). Spiel und Spiel-
weisen entfalten ihre Potenziale jedoch nicht einfach durch ihre Einfigung in
Nicht-Spielkontexte. Das Spiel selbst neigt gar in seiner Dynamik dazu, in stei-
gender Form vom Element ,paidia" zum Element ,ludus" zu verlaufen. Spiel-
regeln sind trotzdem kein Widerspruch zum lustvollen Spiel. Problematisch
kénnen Spielregeln dann werden, wenn sie mit Befehlen verwechselt werden.
In der Ideologie des Gaming-Mainstreams findet sich nicht selten eine ver-
lorengegangene Unterscheidung von Regeln und Befehlen. Wahrend Regeln
den Handlungsrahmen beschreiben, das Agieren jedoch den Spielenden tber-
lassen wird, setzt der Befehl auf eine bestimmte und eingeengte Umsetzung
einer Aktion (vgl. Geisler 2020: 51-66).

.Eine Puppe mag an den Faden der Spielregeln hdngen, hat aber dennoch
individuelle Spielrdume. Der blinde Gehorsam des Roboters gegentiber
Maschinenbefehlen kennt jedoch ausschlieBlich objektive Erfolgskriterien."
(Huberts 2017: 22)
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Spiel, als Dunger fur unsere Kultur, wie Johan Huizinga es nannte, kann
als grundlegende Substanz und gestaltende Kraft angesehen werden. Von
spielerischen Elementen sind fast alle Bereiche unseres persénlichen Mitei-
nanders, der Kunst, der Technik, der Wirtschaft, der Politik oder der Wis-
senschaft durchdrungen. Selten wurde Uber die Funktionen des Spiels so
viel spekuliert und das Spiel in seinem Nutzen fiir Menschen hinterfragt wie
heute. Nicht nur fur die Padagogik, die Ludologie und die Spielwissenschaft
entstehen neue Handlungsfelder. Diese Handlungsfelder und die mit ihr
einhergehende Skepsis erdffnen und verlangen einen qualitativen Diskurs,
der auch oder gar digitale Spielformen einschlieRt. Spatestens hier wird die
Rolle der Medienpéddagogik deutlich.

Mehr als 34,3 Millionen Menschen spielen 2020 in Deutschland regel-
maRig in digitalen Welten und die Spielerzahl ist seit Jahren nahezu unver-
andert (siehe Game 2022). Die technische Entwicklung in Bezug auf Cloud
Gaming, Kunstliche Intelligenz und die Konvergenz verschiedener Medien-
systeme lassen zusatzliche Wachstumsraten erwarten (vgl. Game 2019).

Die Potenziale von digitalen Spielen wurden aus vielfdltiger Perspektive
erkannt. Auch und insbesondere aus der Sicht der Okonomie. So schrieb
der Konsumforscher Markus Giesler bereits 2004:

Wollen wir wirtschaftliche Probleme |6sen, missen wir erst einmal die 6ko-
nomische Brille absetzen. Dann sehen wir, da ist kein homo oeconomicus am
Werk, sondern ein homo ludens, ein spielender, ein verspielter Mensch. Erst
dann kénnen wir wieder die ékonomische Brille aufsetzen und uns fragen:
wie kann ich da mitspielen?" (Giesler 2004)

Heutige Institutionen beginnen ihre Angebote nach dem Muster von Spie-
len zu modellieren. Der verlockende Gedanke: Der Kunde oder die Kundin
soll SpaB haben. Geht es nach dem Ansinnen einiger grofer Autobauer aus
Deutschland, soll beispielsweise Gaming zu einem wesentlichen Bestand-
teil des autonomen Fahrens werden. Was soll auch mit der Zeit im selbst-
fahrenden Bus oder Auto gemacht werden? Und wie kann die freigeworde-
ne Ressource Aufmerksamkeit eventuell fir Werbung genutzt werden? Auf
der Website von Daimler findet sich ein Vorschlag:

.Eine mégliche Antwort aus unserem Technology Scouting: Gaming. Immer-
sive Gaming und Fahrzeug — da treffen zwei spannende Welten aufeinander,
hier werden soziale Interaktionen in Echtzeit erlebbar. Und wir sind von der
ersten Stunde an mit dabei!" (Daimler: Immersive Gaming)
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Ist dies die Reaktion auf die Erkenntnisse der Potenziale von Games, Spiele
als Werbetrdger und als Motivator in der Wirtschaft zu nutzen?

.Medienpddagog*innen mussen sich ihrer Verantwortung und Wirkung auch
innerhalb der aufgezeigten Dynamik bewusst sein und die Grenzen erken-
nen, wann Spiel und Medien zu einer Aufgabe, einem Zweck, einer Einkom-
mensquelle oder einer Ersatzbefriedigung werden. Erscheinungen wie Gami-
fication und professioneller eSport sind aus dieser Sichtweise zumindest in
ihrer Art und Weise zu hinterfragen”. (Hither/Quarch 2016: 116)

Neurobiologen und Philosophen warnen:

.All jene[n], die Spiele vor ihren Karren spannen und deshalb bestimmte
Kompetenzen und Fertigkeiten trainieren wollen, ist [ein] Einschleifungsme-
chanismus willkommen." (ebd.)

Gewinn- und Nutzenmaximierung sind die Kerngedanken des homo oeco-
nomicus. Fragen zur Nutzbarkeit von Dingen sind ethisch eng mit dem
Utilitarismus verbunden. Aus dieser Sichtweise ist die Nutzung von Spiel
dann moralisch richtig, wenn sie das Wohlergehen der meisten Betroffenen
maximiert. Wenn also Spiel nutzlich ist, wird es als gut anerkannt. Darin
sieht nicht nur Christian Hubert ein Muster und ein Risiko:

.Games sind in einer gesellschaftspolitischen Atmosphére gro geworden, in
der Effizienz, Ordnung und Leistung den allerhéchsten Stellenwert besitzen.
Zeitverschwendung dirfen sie schon seit den frihen 1980ern nicht mehr
sein, sondern generieren brav Rendite, Job-Skills oder Erholung fur harte
Arbeiter." (Huberts 2017: 22)

Diese Nutzbarkeit definiert in sich gute und schlechte Spiele. Spiele, deren
Potenzial nicht gesehen wird, nicht vorhanden ist oder nicht gesehen wer-
den will, werden als nutzlos abgelehnt. Diese Denk- und Handlungsweise
mag zwar zu unserer Haltung als homo oeconomicus passen, wird jedoch
dem Spiel kaum gerecht. Obwohl es zu begriiBen erscheint, dass Spiel und
Spiele mehr und mehr in unseren Alltag und unser Leben vordringen, sollte
dem einhergehend das Risiko der Instrumentalisierung von Spiel gesehen
werden. Spiel wird verwendet, um einen bestimmten Zweck zu erreichen.
Obgleich doch in seiner Wesensbeschreibung die Freiheit des Spiels betont
wird.

Zwischen Anarchie, Business und Bildung
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.Es [das Spiel] ist frei von Ziel- und Zweckbestimmungen, die von aufen an
es herangetragen werden kénnten." (Scheuerl 1975: 342ff)

Und:

.Spiel kann grundlegend als jene Tatigkeit, die aus Freude an ihr selbst ge-
schieht verstanden werden." (Huizinga 1956: 37)

Wohin geht also die Reise? Stuart Russel (mit Verweisen auf John Maynard
Keynes) prognostiziert, dass sich Menschen, die zukinftig nicht mehr in
Wirtschaftsprozesse eingebunden sind, in sogenannten ,inspirierenden Be-
reichen" wiederfinden mussen (Russel 2020: 132ff.). Dabei fihrt er neben
.Gartenarbeit, Speisen, Kunst, Musik und Literatur” explizit den Bereich der
Videospiele an. Und er fordert ein radikales Umdenken im Bildungs- und
Erziehungswesen, um die Menschen auf diese schwierige Herausforderung
vorzubereiten (vgl. ebd.).

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

Auch Péddagog*innen sollten sich die Frage stellen, inwieweit sie den Einsatz
von Spiel fur Qualifikationsziele oder als didaktische Methode benutzen.
Auch hier besteht das Risiko in der ,Vereinnahmung des kindlichen Spiels
durch padagogische MaBnahmen. [...] Eine zeitgemaBe Spielpadagogik be-
wegt sich gegenwadrtig offenbar in einem Spannungsverhéltnis zwischen
den Extrempolen der vollkommenden Vernachldssigung und der totalen
Padagogisierung des kindlichen Spiels” (Heimlich 2015: 13). In der zweck-
maRigen Verwendung des Spiels entsteht oft ein Dilemma. Ein Hinweis zur
Auflésung dieses Dilemmas kénnte im kindlichen Spiel liegen. Dort, wo
kein Ziel fur die Verwendung des Spiels definiert ist, sondern es der Explo-
ration dient, entfaltet es seine starksten Krafte. Eine Instrumentalisierung
des Spiels gilt es zu vermeiden. Trotzdem bedeutet dies nicht, dass das
Instrument Spiel nicht gelingend verwendet und eingesetzt werden kann.
Ein Musikinstrument kénnen Virtuosen in einer solch hervorragenden
Art ,spielen”, dass sie damit bezaubern, entfuhren, Krafte wecken und
motivieren. Mit einer solchen Verwendung eines Instruments kann wie-
derum Selbstausdruck und Exploration gelingen. Wenn es also Spiel- und
Medienpddagog*innen geldnge, mit viel Fingerspitzengefihl auf ihren Spie-
len und Medien so zu ,musizieren", dass sie damit ihre Zielgruppen — ihr
Publikum — erreichen, begeistern und bewegen, erscheint Instrumentali-
sierung als ein Ideal. Virtuose (Kultur-, Spiel- und Medien-)Paddagog¥innen
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nutzen ihre Instrumente, ohne sie zu missbrauchen, fiir das, wozu sie ge-
dacht sind. Mit einer Geige schldgt man keinen Nagel in die Wand und
vielleicht muss ein Spiel nicht unbedingt Lerninhalte vermitteln oder der
Berufsorientierung dienen. Auf dem Medium Spiel paddagogisch zu spielen,
kann sehr gut gelingen — es bendtigt aber alle Féhigkeiten, die kommunika-
tiv, sozial, didaktisch und ludisch dazu gebraucht werden. Bis dahin kann es
schon genigen, die Spielenden systematisch beim Spielen zu beobachten,
ihre genutzten Regelsysteme zu verstehen, die soziale Peripherie zu erken-
nen, zur Reflexion anzuregen, ggf. Transferprozesse zu begleiten und auf die
Symbole und tibernommenen Rollen zu achten.

Die personliche Haltung und Auffassung von Anleitenden (vgl. Geisler
2019) gegenliber dem Wesen des Spiels und ihre grundlegenden Kenntnisse in
der Kommunikation, Beziehungsarbeit und dergleichen sind jedoch nur ein Be-
standteil des komplexen Bildungssektors. Auch dieser entwickelt sich, reagiert
auf den gewaltigen Umbruch von der Buchkultur zur Internetkultur und wird
im digitalen Kapitalismus als moglicher Gewinnsektor von entsprechenden
Okonom*innen betrachtet. Eine Vielzahl engagierter Personen verdffentlichte
zum Beispiel Ende 2021 ein ,Positionspapier zur Weiterentwicklung der KMK-
Strategie 'Bildung in der digitalen Welt'", in welcher eben diese Spannungen in
Bezug zum Bildungssektor deutlich werden (siehe Braun et al. 2021).

Die Beflirworter*innen des Einsatzes von Spiel in der Bildung sind da-
bei nicht unbedingt nur gewinn- oder nutzenorientiert. Gleichwohl ba-
lancieren einige Aussagen zwischen wiinschenswerter Utopie und laten-
ter Misanthropie. So formulierte der chinesische Unternehmer Jack Ma,
ehemaliger Chef der Alibaba Group und fruhere Englischlehrer, auf dem
Weltwirtschaftsforum 2018:

Wir kbnnen mit Maschinen nicht konkurrieren. Die sind smarter und stei-
gern den Lebensstandard auf der Erde in einem MaRe, welches wir nicht
schaffen.” (LVR Zentrum fiir Medien und Bildung MediaLab 2021)

Er visioniert von Bildung als der Férderung von Werten, dem unabhéngigen
Denken, Teamwork und Mitgefiihl (vgl. ebd.). Dies unterscheidet uns von
Maschinen. Er verortet dies fir die Bildung im Bereich Sport, Musik und
Kunst. Diese Bereiche subsumieren bereits Spiel. Gleichwohl wiirden wir
es dieser Liste ergdnzend hinzufligen.

Einen dhnlichen Ansatz verfolgen Andreas Schleicher von der OECD oder
Charles Fadel et al. bei der Suche nach den Kernkompetenzen fiir das 21.
Jahrhundert. Beide verorten das Aufwachsen in unserer Zeit, geprdagt von
Technik, Automatisierung und Outsourcing, unter dem Begriff VUCA. Dem-
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nach sind Menschen heute insbesondere von volatility (Unbestandigkeit),
uncertainty (Unsicherheit), complexity (Komplexitdt) und ambiguity (Mehr-
deutigkeit) beeinflusst. Zu erwéhnen ist jedoch, dass VUCA urspriinglich die
problematischen Rahmenbedingungen der Unternehmensfithrung beschrei-
ben sollte. Der Begriff entstand in den 90er-Jahren im militdrischen Bereich
und ist heute im strategischen Management und Bildungsmanagement im-
mer stdrker in der Diskussion. Er bedeutet grob zusammengefasst, dass Vor-
hersagen und Steuerungen in unserer Welt zunehmend schwierig werden.
Und somit verlduft die Fahigkeit zum hoheren Denken nicht alleine Uber
Zuhéren, Schreiben und das Bearbeiten von Routine-Ubungen, sondern soll
auch Uber Recherche, Diskussionen und die Ubernahme verschiedener Sicht-
weisen usw. erlernt werden (vgl. Fadel/Bialik/Trilling 2017).

Kreativitdt, kritisches Denken, Kommunikation und Kooperation sind
damit moéglicherweise wichtige Kompetenzen, die Kinder und Jugendliche
fur das 21. Jahrhundert erlernen missen. Dies sah auch der Erziehungswis-
senschaftler, Soziologe und Kulturpadagoge Max Fuchs so, wenn er neben
den drei ,R" — Reading, WRiting and Arithmetics — Kunst und Kultur mit
ihren emotionalen und sozialen Aspekten betont (vgl. Fuchs 2006). Spiel
bietet in diesem Rahmen ein auBerordentlich vielseitiges Phdnomen und
kann nicht padagogisch verkirzt werden. Lerneffizienz und ein festgelegter
Kompetenzrahmen sind keine geeigneten Kategorien fiir das Spielen. Aber
das Spiel kann Lernvoraussetzungen schaffen, das Motiv sich Wissen an-
zueignen fordern, Sachwissen und ein Verstandnis der Welt unterstitzen.

Anleitung zur Anarchie - freie Spielriume

Wenn Thomas Ziehe zuzustimmen ist und wir uns — nicht zuletzt durch
einen Kommunikations- und Medienwandel (Galaxienwandel) — von ei-
ner normenregulierten zu einer praferenzorientierten Gesellschaft entwi-
ckeln (vgl. Ziehe 2005), dann féllt es zunehmend in die Verantwortung
von Individuen, aus der Vielzahl von Optionen aus- und abzuwahlen.
Dies wiederum, verbunden mit den Angeboten und Herausforderungen
des ,global village", erscheint zwar freiheitlich, kann jedoch zugleich zu
einer erhéhten Orientierungslast fuhren. Es mag daher nicht verwundern,
wenn wir aktuell politische Wirrungen auf der einen Seite und radikalisierte
Ansichten und Treue auf der anderen Seite erleben. Auch die Antworten
von Pddagog*innen fallen bisweilen polarisiert aus. Die einen wiinschen
sich mehr Normierung, Modularisierung, Rationalitdt und Struktur. Andere
sehen, wie beschrieben, eher Chancen darin, Menschen zur Eigenverant-
wortlichkeit, Freiheitlichkeit und Mitbestimmung aufzurufen.
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Was hat all dies nun mit Spiel zu tun? Im Spiel steckt sowohl eine gewis-
se Regelhaftigkeit als auch eine gewisse Anarchie. Im Spiel werden Grenzen
ausgetestet, Experimente durchgefiihrt und wird auf's Spiel gesetzt. Insbe-
sondere Staaten und Systeme, welche Verdnderungen als unwillkommen,
gewagt oder gefdhrlich betrachten (z.B.: Kirche, Armee, Diktaturen), sehen
in dieser Kraft des Spiels Risiken und haben es in der Geschichte bekdmpft.
Versuche, das Spiel zu zdhmen oder zu verbieten, haben sich bisher noch
nie ganzlich erfolgreich dargestellt. Vielmehr hat sich das Spiel (teils Gber
Umwege und im Geheimen) immer wieder seinen Weg gesucht. Es dhnelt
einem Léwenzahn, der sich durch den Asphalt bricht. Hier begegnen sich in
ihren Eigenschaften Humor und Spiel. Sie beide haben eine befreiende und
schiitzende Wirkung. Sie sind Mittel, Verwirrungen und Uneindeutigkeit zu
ertragen und zu akzeptieren, was Mehrdeutig ist. VUCA, die Covid-19-Pan-
demie, politische Ereignisse und aktuelle Kriege, die Umweltkrise, Bevoélke-
rungsbewegungen, aber auch — beziehungsweise damit einhergehend - die
Herausforderungen im medialen Agieren unter BigData, Algorithmen und
Skandale, wie die um Cambridge Analytica, erhéhen die Verwirrungen und
Uneindeutigkeit nochmals. Was viele Menschen heute suchen, sind Leich-
tigkeit und einfache Antworten. Aber ,der Versuch Verwirrung zu meiden,
[...] verhindert wirkliches Leben" (Sparrer/Varga von Kibed 2000: 156).

Bestimmte Spiele und zum Beispiel die Humorform der Satire arbeiten
mit Ubertreibungen, die Zustdnde oder Missstinde in Uberspitzter und ver-
spottender Form thematisieren. Sie sind oft ein Mittel fur politische Parti-
zipation. Diese Spiele und die Satire missen dabei nicht zwangslaufig ko-
misch sein. Auch der Spott hat die Funktion eines Problemindikators. Wo
spottisch gelacht wird, gibt es auch verdeckte Schwierigkeiten oder ist ein
Gleichgewicht in Schieflage geraten. Spiel und Spott kénnen eine Richtung
fur eine Problemlésung aufzeigen.

Spiel (und Humor) konterkarieren herrschende Systeme und wollen die
Gesellschaft sich selbst tiberlassen. Kann Spiel ein Mittel zur Anarchie sein? In
der Philosophie wird Anarchie als ein gesellschaftlicher Zustand beschrieben,
in dem eine minimale Gewaltaustibung durch Institutionen und maximale
Selbstverantwortung des Einzelnen vorherrscht. Minimale Normativitdt und
maximale Selbstverantwortung — so dhnlich wiinschen es sich viele (Sozial-)
Padagog*innen. Jenseits der Frage, ob — wie bei Ziehe beschrieben — dies tat-
sachlich der beste Weg ist oder ob er zu neuen Problemen fiihrt, stellt sich
die Frage, wie man Menschen zu eben jener Selbstverantwortung, Selbstbe-
stimmung, Reflexion von automatisch erscheinenden Regelwerken, sprich zu
einer konstruktiven Anarchie fuhrt? Ein erster Reflex ware, ggf. Projekte und
Workshops zur ,Anarchie-Forderung” zu entwickeln. Eine gewtinschte und
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geregelte Anarchie hebt sich jedoch bereits auf, wenn sie geplant wird. Es ist
Aufgabe der Jugend, nach neuen Wegen zu suchen, bestehende Konstrukte
zu kritisieren und sich bzw. zum Teil die Gesellschaft, in der sie leben, neu zu
erfinden. Immer wieder. Eine ,Anleitung zur Anarchie" mag daftir sprechen,
dass Abldufe und Prozesse durchschaut wurden. Sie befreit jedoch nicht da-
von, daran zu scheitern. Vielleicht ist die Erkenntnis, vielmehr Reibungspunkte
und Freirdume anzubieten, die Kollision mit der Jugend und ihren Spielen
zu suchen, ernst dreinschauen, wenn Grenzen Uberschritten wurden, und ein
wenig dabei zu schmunzeln, wenn auf diese Weise Exploration, Weltaneig-
nung und Persénlichkeitsentwicklung gelingt. Méchte man die spielerische
Anarchie ein wenig unterstlitzen, ware das Spiel zu entfesseln ein wichtiger
Schritt. Unbewachte Spielrdume statt fertiger Spiele sind eher Werkzeuge zur
Spielerstellung. Orientierungsangebote und Freirdume kénnten dem Spiel,
den Spielenden und letztlich uns allen helfen. Aber Achtung: Wir agieren mit
komplexen Dynamiken und sind gut beraten, diese auch in ihren Folgen zu
diskutieren, zu reflektieren und zu begleiten. ,Vieles was gut gemeint ist, en-
det schlecht", sagte der Fotokinstler Henri Cartier-Bresson. Dies galt fur die
Inquisition, den Sozialismus, aber vielleicht auch fir den Kapitalismus und den
Neoliberalismus. Wie viel Anarchie steckt in heutigen digitalen Spielen? Chris-
tian Huberts sieht zumindest in vielen Games eher wenig Kennzeichen hierfir:

.Im Computerspiel spukt der Geist des autoritdren Kapitalismus. Gehorsam
gegenuber Leistungsbefehlen ist die oberste Bedingung zum Mitspielen. Und
Gamer finden das schon irgendwie ziemlich geil. Schlechte Voraussetzungen
fir eine Revolution." (Huberts 2017: 22)

Fluide Netzwerke

Ein Beispiel fur die jugendkulturellen Verdnderungen und die Auswirkun-
gen 6konomischer Einfliisse kdnnen die gruppendynamischen Prozesse von
Online-Spielgemeinschaften sein. Diesen Clans und Gilden wurde in Unter-
suchungen (siehe Geisler 2009; Inderst 2021) mitunter grofe, fast famili-
enartige Kohdrenz zugesprochen. Obwohl nicht identisch, wurden sie fur
ihre Anhdnger¥*innen gar als mogliche Primargruppen diskutiert (vgl. Geisler
2009: 240f). Es erscheint zundchst begriRenswert, dass Online-Spiele heute
langst nicht mehr nur fir Intensivspieler*innen und ,Hardcore"-Fans inter-
essant und zugdanglich sind. In Form der professionellen E-Sport-Teams gibt
es noch die engen Biindnisse. Hier jedoch oft mit einer rahmenden Absicht
seitens eines Tragers oder gewinnorientierten Vereins. Auch die Publishers
haben die Potenziale der Spielgemeinschaften erkannt. Wenn sich eine Com-
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munity Uber 10 Jahre an einem Spiel orientiert (das zudem in Form von
Counter Strike 1.6 zu seiner Zeit auch noch dem &ffentlichen Ansehen schein-
bar im Weg steht), die Server selbst stellt und Modifikationen entwickelt,
mag eben dies der zuvor genannten ludischen Entfaltung entgegenkommen.
Den Markt jedoch behindert es. Die Reaktion vieler Publisher war, die Server
selbst zu administrieren. Neue Spiele folgten in dichterer Folge und die Art
des Zusammenspielens dnderte sich. Im heute beliebten ,battle royale"-Mo-
dus finden sich eher kleine und spontane Griippchen zusammen. Die Kenn-
zeichen dieser Gemeinschaft sind spontaner und fluider geworden. Man
trifft sich, spielt ein paar Stunden miteinander und geht wieder auseinander.
Aus den individuellen Homepages der Clans sind leicht einzurichtende und
strukturell normierte Discord-Server geworden. Diese unverbindlichen, flui-
den Netzwerke entsprechen durchaus dem Zeitgeist. Sie sind klein, spontan,
selbstbestimmt, freiwillig und ohne groRere Verpflichtungen. Auch auRerhalb
des Spiels mussen wir zunehmend flexibel auf Verdnderungen reagieren und
kénnen uns nur noch bedingt an alten Mustern festhalten. In diesen Spiel-
gemeinschaften entsteht aber auch seltener ein ldngerfristiges Wir-Gefuhl,
eine Vertrauensbasis, die Uber das Spiel hinausgeht, und die Méglichkeit,
sozial-kommunikativ voneinander zu lernen. Im Spiel wie im Alltag werden
wir flexibler und unverbindlicher. In gewisser Weise bestimmt das Spiel die
Gemeinschaft und nicht mehr die Gemeinschaft das Spiel.

Aber vielleicht dringt das Spiel auch nur vor zur Realitdt. Wenn sich
Spielzeug auch immer als ein Spiegel der jeweiligen Gesellschaft begreifen
lasst und Software immer auch anschlussfahig zum Nutzenden sein muss,
sollte gerade die Pddagogik dieses starker in den Blick nehmen. Gut zu
beobachten ist dies an der zunehmenden Komplexitdt der Spiele und den
komplexen Informationssystemen im gemeinsamen Spiel. Viele der digita-
len Spiele lassen durch ihre Spielmechaniken heute Freiheiten zu, die erst
mal durchschaut werden sollen. Je undeutlicher und unaufdringlicher die
einschrankenden Regeln in Games werden, desto mehr ndhern sich Video-
spiele der spielerischen Anarchie an. Oder sind vorhandene Regeln, die
jedoch nicht gesehen werden, eher das Gegenteil von Anarchie — eine Ma-
nipulation im Sinne des Behaviorismus? Digitale Spiele sind zu vielfaltig, um
diese Frage einfach zu beantworten. Was zunehmend in den Fokus rlckt
ist die Frage, wie gespielt wird und was Spielende mit dem und Uber das
Spiel hinaus machen. Wir passen uns an die umgebenden Regeln an und
wir passen die Welt an uns an. Idealerweise die Balance von Assimilation
und Akkomodation (vgl. Piaget 1992: 139ff.). Wenn wir uns eigene Regeln
Uberlegen oder die Frage nach den Moglichkeiten stellen, kann dies auch
die Frage aufrufen, in welcher Welt wir eigentlich leben oder spielen wol-
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len. Der Qualitatsanspruch vieler Sand-Box-Spiele, die mit detaillierten In-
teraktionssystemen den Spielenden zum Experimentieren ermutigen, mag
hier ein Beispiel sein. Nicht selten finden dort Experimente ohne ein Ziel,
eine Narration und ohne feste Kampagnen statt, in denen sich Spielende
bisweilen nur mit dem eigenen Uberleben beschéaftigen.

Gibt man ihnen die Méglichkeit, liegt es in den Handen der Spielenden,
diese Fantasiewelten zu konstruieren, zu kommunizieren und aufeinander
aufbauend anzunehmen. ,Ja" zu den Spielentwiirfen anderer zu sagen, ist
insbesondere beim gemeinschaftlichen Agieren eine wichtige Vorausset-
zung, welche zugleich als sozial-kommunikative Fahigkeit anzusehen ist und
im Spiel erprobt wird. Spiel war und ist ein Freiraum fir Experimente und
Lernprozesse. Dieser Raum ist lustvoll und bietet Moglichkeiten, sich von
den Begrenzungen der alltaglichen Realitdt zu erholen und gleichzeitig fur sie
zu proben. Einer Realitdt, die zusehends komplexer und unlberschaubarer
wird. Fir eine solche systemische Gesellschaft ist das Spiel in seinem We-
sen prinzipiell ideal. Die meisten Spiele allerdings wurden mit bestimmten
Intentionen entwickelt: mal mit kiinstlerischen Anspriichen und zur Selbst-
entfaltung, aber auch nicht selten mit sehr 6konomischen Absichten und
Mechanismen, bei denen die Spielenden zu Verbraucher*innen werden.

Fazit — Wir sind fliehende Prétorianer des Spiels

Wir haben uns im Beitrag flr eine Besinnung der dem Spiel innewohnen-
den Kréfte ausgesprochen, vor zu groBer Instrumentalisierung gewarnt, wir
haben uns als Anwadlte und Prdtorianer des Spiels verstanden. In unserer
Augen gleicht das Spiel einem Tier, das seine Schénheit zur Ganze entfal-
tet, wenn es frei und wild agiert. Wir sind uns bewusst, dass andere und
manchmal wir selbst das Spiel gern um uns haben, es domestizieren und
bisweilen wie ein Medium nutzen, um Absichten zu verfolgen, Ziele zu
erreichen oder Profite einzustreichen. Wir schwanken in vieler Hinsicht, ob
es besser ist, sich zurtickzulehnen oder einzumischen. Es ist erfreulich, dass
Spiel heute wie in seiner Geschichte fast nie zuvor —auch und insbesondere
in Form der Game Studies — Gegenstand der Forschung ist. Wir haben viel
gelesen und noch lange nicht genug gespielt. Im gemeinsamen Austausch
haben wir uns angeregt, gestritten, uns bejaht und Neues entdeckt. Wir
sind wissensdurstig, neugierig und versuchen bei allem, was wir tun, unser
Handeln zu reflektieren. Wenn wir dieser Linie konsequent folgen, strau-
cheln wir. Denn die Entfaltung des Spiels, dieser Lowenzahn im Asphalt,
dieser Balanceakt der Paradoxie, dieser freie Vogel, entzieht sich, je tiefer
wir ihn erforschen, mehr und mehr seinem eigenen Wesen. Ahnlich wie
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bei den groRen Themen Liebe, Sexualitdit und Humor stellt sich die Fra-
ge, ob wir in unserer Neugier der Sache gerecht werden und ihr gut tun.
Horkheimer und Adorno haben es in ihrem Werk zur ,Dialektik der Aufkla-
rung" (1997) treffend ausgedriickt:

.Seit je hat Aufkldrung im umfassendsten Sinn fortschreitenden Denkens das
Ziel verfolgt, von den Menschen die Furcht zu nehmen und sie als Herren
einzusetzen. Aber die vollends aufgekldrte Erde strahlt im Zeichen trium-
phalen Unheils. Das Programm der Aufklirung war die Entzauberung der
Welt. Sie wollte die Mythen auflésen und Einbildung durch Wissen stirzen."
(Horkheimer/Adorno 1997: 19)

Das Gute ist: Wir missen gar nicht zu Anwdlten oder Prdtorianern von et-
was werden, was viel stdrker ist als wir. Das Spiel hat sich tiber die gesamte
Geschichte des Menschen hin immer durchgesetzt und seine Position be-
hauptet. Vielleicht liegt unsere Aufgabe nicht darin, das Spiel zu definieren
oder in seiner Gdnze zu verstehen. Wir hdtten schon viel erreicht, wenn
wir etwas daflir tun, das es wachsen und sich entfalten kann. Wir mochten
anderen, insbesondere Spiel- und Medienpddagog*innen, verdeutlichen,
wie Rahmen und Rdume dazu gestaltet werden kénnen. Wir méchten Mut
und Optimismus sden. Ein Auftrag an Spiel- und Medienpddagog*innen
kann sein, ,Sozialsysteme, Gemeinschaft und Gesellschaft mit Kunst, Kul-
tur, Medien und Spiel aufzuladen und Kontrolle an die Dynamiken abzu-
geben, die Menschen in der Begegnung und Aktivitdt mit ihnen entfalten”
(Geisler 2021: 15).

Literatur

Caillois, Roger (2017): Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch (durchge-
sehene und erweiterte Ausgabe, erste Auflage 1958). Berlin: Matthes und Seitz
Verlag.

Daimler:Immersive Gaming. Abrufbarunter: www.daimler.com/innovation/pioneering/
immersive-gaming.html [Stand: 01.01.2022].

Braun, Tom/Bisch, Andreas/Dander, Valentin/Eder, Sabine/Forschler, Annina/Fuchs,
Max/Gapski, Harald/Geisler, Martin/Hartong, Sigrid/Hug, Theo/Kibler, Hans-
Dieter/Moser, Heinz/Niesyto, Horst/Pohlmann, Horst/Richter, Christoph/Rumm-
ler, Klaus/Sieben, Gerda (2021): Positionspapier zur Weiterentwicklung der
KMK-Strategie ,Bildung in der digitalen Welt'. In: MedienPddagogik — Zeitschrift
fur Theorie und Praxis der Medienbildung, 29. November 2021, 1-7. Abrufbar
unter: https://doi.org/10.21240/mpaed/00/2021.11.29.X [Stand: 01.01.2022].

Zwischen Anarchie, Business und Bildung

13



Derpmann, Stefan (2010): Ludische Gestaltungs- und Handlungsmuster im Inno-
vationsprozess. Kultur- und techniksoziologische Studien. Universitdt Essen-
Duisburg. Working Papers no. 4. Abrufbar unter: https://bit.ly/3EvDjuS [Stand:
29.06.2022]

Effinger, Herbert (Hrsg.) (2008): Die Wahrheit zum Lachen bringen. Humor als Me-
dium in der Sozialen Arbeit. Weinheim: Juventa.

Fadel, Charles/Bialik, Maya/Trilling, Bernie (2017): Die vier Dimensionen der Bil-
dung — Was Schiilerinnen und Schiiler im 21. Jhd. wissen mussen. Hamburg:
Verlag ZLL21 e.V.

Fuchs, Max (2006): Bildung und Kultur 6ffnen Welten — Herausforderungen fiir eine
integrierte Bildungs-, Jugend- und Kulturpolitik. Vortrag bei der Stiftungsfachta-
gung des deutschen Sparkassen- und Giroverbandes am 15. Mérz 2006 in Berlin.

game — Verband der deutschen Games-Branche (2019): Games & KI. Abrufbar
unter:  www.game.de/positionen/kuenstliche-intelligenz-und-games/ [Stand:
01.01.2022].

game — Verband der deutschen Games-Branche (2020): Jahresreport der deutschen
Games-Branche 2020. Abrufbar unter: www.game.de/wp-content/uploads/
2020/08/game-Jahresreport-2020.pdf [Stand: 01.01.2022].

Geisler, Martin (2009): Clans, Gilden und Gamefamilies — Soziale Prozesse in Com-
puterspielgemeinschaften. Weinheim und Minchen: Juventa Verlag.

Geisler, Martin (2019): Digitale Spiele in der Medienpddagogik — Einstellungen, Er-
fahrungen und Haltungen von Spielleitenden. Miinchen: kopaed Verlag.

Geisler, Martin (2020): Homo ludens vs. Homo oeconomicus. Digitales Spiel zwi-
schen Kontrolle, Okonomie und befreitem Agieren. In: Beranek, Angelika/Ring,
Sebastian/Schuegraf, Martina (Hrsg.): Zwischen Utopie und Dystopie — Medien-
padagogische Perspektiven fiir die digitale Gesellschaft. Schriften zur Medienpa-
dagogik 56. Miinchen: kopaed Verlag, 51-66.

Geisler, Martin (2021): Einleitung — Haltung von Anleitenden in der Spiel- und Medi-
enpadagogik. In: Geisler, Martin (Hrsg.): Spiel- und Medienpddagogik. Theorie —
Methoden — Praxis. Stuttgart: Kohlammer-Verlag, 9-16.

Giesler, Markus (2004): Homo ludens statt homo oeconomicus. Interview (Kleinz,
Torsten) mit dem Konsum- und Marketingforscher Markus Giesler Giber den Er-
lebnisraum Tauschbérse. In: Telepolis. Abrufbar unter: www.heise.de/tp/features/
Homo-ludens-statt-homo-oeconomicus-3434271.html. [Stand: 04.10.2019].

Goffman, Erving (2003): Wir alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung im Alltag.
Minchen: Piper Verlag.

Heimlich, Ulrich (2015): Einflihrung in die Spielpddagogik. 3. Aufl. Stuttgart: Klink-
hardt UTB.

14 Lasst uns spielen! Medienpddagogik und Spielkulturen



Horkheimer, Max/Adorno, Theodor W. (1997): Dialektik der Aufklarung. In: Adorno,
Theodor W. (Hrsg.): Gesammelte Schriften Band 3. Frankfurt am Main: Suhr-
kamp.

Huberts, Christian (2017): Obey. In: WSAD 11. Revolution Games & Change.
WASD - Bookazine fiir Gameskultur. Miinchen: Sea of Sundries.

Huizinga, Johan (1956): Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Hamburg:
Reinbek.

Huther, Gerald/Quarch, Christoph (2016): Rettet das Spiel! Weil Leben mehr als
Funktionieren ist. Minchen: Hanser.

Inderst, Rudolf (2021): Teams im Spiegel der Vergemeinschaftungsform MMORPG-
Gilde. In: Geisler, Martin (Hrsg.): Spiel- und Medienpéddagogik. Theorie — Metho-
den — Praxis. Stuttgart: Kohlammer-Verlag, 159-175.

Kuchler, Barbara/Beher, Stefan (2014): Soziologie der Liebe: Romantische Beziehun-
gen in theoretischer Perspektive. Berlin: Suhrkamp.

Kurt, Seyda (2021): Radikale Zartlichkeit — Warum Liebe politisch ist. Hamburg: Har-
perCollins.

Nieding, Gerald/Ohler, Peter/Rey, Glinther Daniel (2015): Lernen mit Medien. Stan-
dardwissen Lehramt. Paderborn: UTB.

Piaget, Jean (1992): Psychologie der Intelligenz. 3. in der Ausstattung verdnd. Aufl.
Stuttgart: Klett-Cotta.

Russel, Stuart (2020): Human Compatible — Kiinstliche Intelligenz und wie der
Mensch die Kontrolle Gber superintelligente Maschinen behélt. Frechen: mitp
Verlags GmbH.

Scheuerl, Hans (Hrsg.) (1975): Theorien des Spiels. Weinheim & Basel: Beltz.

Schleicher, Andreas (2013): re:publica 2013: 21st Century Skills — Keynote. Abrufbar
unter: www.youtube.com/watch?v=Ibb5KE6CI_w [Stand: 02.08.2022].

Sparrer, Insa/Varga von Kibed, Matthias (2000): Ganz im Gegenteil: Tetralemma-
arbeit und andere Grundformen Systemischer Strukturaufstellungen — fiir Quer-
denker und solche, die es werden wollen. Heidelberg: Carl-Auer-Verlag.

Titze, Michael (2007): Die heilende Kraft des Lachens: Mit therapeutischem Humor
friihe Beschdmungen heilen. Miinchen: Késel-Verlag.

Ziehe, Thomas. (2005): Post-Enttraditionalisierung. Beobachtungen zu einer verander-
ten Stimmungslage heutiger Jugendlicher. Abrufbar unter: https://de.scribd.com/
document/260855606/Thomas-Ziehe-Post-Enttraditionalisierung-Beobachtungen
-zu-einer-veranderten-Stimmungslage-heutiger-Jugendlicher [Stand: 23.11.2018].

Zwischen Anarchie, Business und Bildung

15



Lizenz

Der Artikel steht unter der Creative Commons Lizenz CC BY-SA 4.0. Die Namen

der Urheber sollen bei einer Weiterverwendung genannt werden. Wird das Material
mit anderen Materialien zu etwas Neuem verbunden oder verschmolzen, sodass das
urspriingliche Material nicht mehr als solches erkennbar ist und die unterschiedlichen
Materialien nicht mehr voneinander zu trennen sind, muss die bearbeitete Fassung
bzw. das neue Werk unter derselben Lizenz wie das Original stehen. Details zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode

Einzelbeitrage werden unter www.gmk-net.de/publikationen/artikel veréffentlicht.

16 Lasst uns spielen! Medienpddagogik und Spielkulturen




	_humyznpj0q5e
	_lahbs0xnktax
	_ttvf08vzcuw
	_r1hm7a4lq2op
	_n22y8e08xxh
	_1sntl2rhmk21
	_y972hh2ohren
	_jad2pk86ca9p
	_GoBack

