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Martin Geisler/Dirk Poerschke/Eik-Henning Tappe/ 
Nadine Berlenbach (Hrsg.)

Lasst uns spielen! 
Medienpädagogik und Spielkulturen 

NebendertraditionellenBetrachtungdes(kindlichen)Spielenssowieden
gesellschaftlich-kulturellenBedeutungenvonanalogenSpielprozessener-
fahren seit Mitte der 90er-Jahre digitale Spielformen ein zunehmendes
Interesse.WiedemSpielallgemein,kommenauchdemdigitalenSpielAs-
pekte der Persönlichkeitsentwicklung und der Entfaltung von Menschen
zu,welchesichsinn-undgenussvoll inBildungskontexteeinbringen las-
senkönnen(vgl.Ganguin2010;Huizinga1956;Demmler/Lutz/Ring2014;
Münch2013;Mitgutsch2008;Klimmt2001).

SpielundSpielenehmeneinewichtigeRollebeiderWeltaneignung,
dem Experimentieren, der Entfaltung und dem Erwerb von Erfahrungen
ein.AberauchkritischeAspekte,wiediederSpielsuchtbzw.derGaming
DisorderundderInstrumentalisierungvonSpiel,gilteszubetrachten.Da-
beierscheinteineTrennungvondigitalenundanalogenSpielenheutenicht
mehrgrundsätzlichsinnvoll.FürKinder,JugendlicheundErwachsenesind
beideFormenrelevantundprägendieindividuelle(Medien-)Sozialisation
mit.

Auch in medienpädagogischen Praxisprojekten profitieren Anleitende
vonallenFormendesSpielsundsetzensieoftbereitsein.Theater,Musik,
Tanz,Architektur,Improvisationusw.sindlängstBestandteilvielergelunge-
nerWorkshopsundProjekte.Spiel-undMedienpädagogikzeigenentspre-
chend große Schnittmengen auf. Schönheit, Ästhetik, aber auch Bildung
sindengverbundenmitdemSpiel.BeiderSuchenachdenBrückenzwi-
schenSpiel,KunstundBildungfälltauf,dassesohnedieMöglichkeitdes
spielerischenAusprobierensgarkeineEntwicklung,KreativitätoderGestal-
tunggäbe(vgl.Hüther/Quarch2016:12).

Spielenbeginntdamit,allevorstellbarenMöglichkeitenzurLösungei-
nesProblems, zurErreichungeinesZielsoder zurRealisierungeinerAb-
sicht durchzuspielen. Gedankenspiele sind ein Grundsatz unseres Seins.
DieFähigkeit,flexibelundkreativzudenken, istengmitdemSpielver-
knüpftundlässtsichdurchSpielefördern.SpielenundLernensindinder
menschlichenEntwicklungseitjeherengmiteinanderverbunden(vgl.Eibl-
Eibesfeldt 1987; Müller-Schwarze 1978; Malo/Diener/Hambach 2009).
SpielistheuteaucheinMedium,dassverwendetwird,umbestimmteZiele
zuerreichen.Wennes jedochals frei, freiwillig, zweckbefreitundals-ob
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beschriebenwird,wiedecktsichdasmitdemAnspruch,SpielzurEntwick-
lungvonPersönlichkeiteinzusetzen?JohanHuizingabeschreibtdasZusam-
menwirkenvonSpielundBildungals„einesinnvolleFunktion“(Huizinga
1956:9).Undzwarunabhängigdavon,obwirdahintereinepädagogische
Absichtinterpretierenodernicht.

Spielenheißtbeweglichsein,heißtüberdenrationalenAnteil,denNut-
zenhinauszuwirken.ObgleichSpieleheutzutage invielfältigerFormzu
findensind,istderhomoludensingewisserHinsichtinBedrängnisgeraten.
VieleMusterunseresDenkensundHandelnswerdenbestimmtvondem
StrebennachEffektivität,GewinnundNutzenmaximierung.WasdasSpiel
undsomitdieSpielendenjedochbesondersbrauchenundzugleichimSpiel
erschaffen,istFreiraumunddieMöglichkeiten,diesenFreiraumzubeset-
zenundnacheigenenWünschenzugestalten.Freiräumezugestaltenwird
heuteauchinvirtuellenWeltenausgelebt.

Das Aufwachsen vollzieht sich heute in einer mediatisierten Lebens-
welt.DigitaleMediensindSpiel-undUnterhaltungsmittel,Werkzeugezur
kreativenAuseinandersetzungmitMedienwelten,dienenderInformations-
beschaffungundKommunikation,bildenSozialräumeundnehmenauch
imfamiliärenAlltageinenhohenStellenwertein(vgl.Tillmann/Fleischer/
Hugger2014:31ff.).Damitgehteinher,dassMedienunddasSpielprä-
gendenEinflussaufdieSozialisation,BiografieundIdentitätdesMenschen
haben.WersichheutemitSpielenbeschäftigt,kommtkaummehrdaran
vorbei,sichauchmitMedienzubefassen.UndwersichheutemitMedien
beschäftigt,der*diespieltoftmals.ObimfachlichenDialog,iminter-oder
gartransdisziplinärenAustauschbzw.Zusammenwirken,Spiel-undMedi-
enpädagogikstehensichheutenahundkönnenausdenjeweiligenErfah-
rungenwichtigeErkenntnisseziehensowieneueWegebeschreiten.

Johan Huizinga weist auf der ersten Seite seines Buches „Homo lu-
dens – Vom Ursprung der Kultur im Spiel“ darauf hin, dass es für ihn
nicht darum geht, „welchen Platz das Spielen mitten unter den übrigen
Kulturerscheinungen einnimmt, sondern inwieweit die Kultur selbst
Spielcharakter hat“ (Huizinga 1956: 7). So sollten auch Spiel- und
Medienpädagog*innenesalseinenTeil ihrerArbeitverstehen,diekultu-
relleGesellschaftansichmitWesenszügendesSpielszubereichern.Spiel-
undMedienpädagog*innenhabennebendemFokusaufihreZielgruppen
auchdenAuftrag,eineKulturdesSpielszufördern.

Das38.ForumKommunikationskulturwidmetesichdemThema„Lasst
uns spielen! Medienpädagogik und Spielkulturen“ in Online-Workshops
undOnline-EventssowieeinemStreaming-undPräsenzprogramminErfurt
imNovember2021.AktiveSpielerfahrungenrundetendieTagungab.In21
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Workshopsmitüber500TeilnehmendenreflektiertenFachkräfteausWis-
senschaftundPraxisdieimmenseVielfaltunsererheutigenSpielkultur.1Die
pädagogischeBetrachtungdesSpielensnimmtseitgeraumerZeiteinebe-
deutendeRollefürvielfältigeEinsatzbereichederErziehungswissenschaft,
KulturellenBildung,Sozial-,Medien-undnatürlichSpielpädagogikein.Die
vorliegende Publikation bündelt, vertieft und erweitert die Themen und
DiskussionenderTagung.

Konzeptionelle Zugänge

ImerstenBeitragdesSammelbandesgehtFranz Josef Röll daraufein,wie
SpieleunserenLebensalltagdurchdringenundwelcheRolledabeiGamifi-
cationeinnimmt.ErwidmetsichdemSpannungsverhältnisvonSelbst-und
Fremdbestimmunginnerhalbvonspielbasierten(gamifizierten)Elementen
inderBildung,derJugendarbeit,derWirtschaftunddemGesundheitswe-
sen. ImmeraufderSuchenacheinergelungenenSelbstartikulation.Wer
binichindiesemSpiel?

Inwieweit das Spiel als Bildung zu verstehen ist oder ob sich auch
Bildung als Spiel interpretieren lässt, also wie letztlich die pädagogische
BedeutungdesSpielsverlaufenist,beschreibtUlrich Heimlichinseinem
Aufsatz.ErunternimmtdabeieineZeitreiseindieGeschichtederSpielpä-
dagogik.DieseReisebeginntimantikenGriechenlandundgehtübereine
norditalienischeRenaissancestadtindenThüringerWald.Eswirddeutlich,
dassSpielpädagogikundPädagogikinsgesamtengverbundensindundso-
mit Spiel und Bildung miteinander zusammenhängen. Die Zukunftspers-
pektivebesteht inderWeiterentwicklungder gesellschaftlichenTeilhabe
(Inklusion)durchdasSpiel.

Martin Geisler undDirk Poerschke hattenbeimForumKommunika-
tionskultur ihren Impulsalshumorvolles, theatral-kabarettistischesStreit-
gesprächinszeniert.Dabeistrittensiesichkonstruktivdarüber,inwieweit
sich das digitale Spiel in Bildungskontexten zwischen Anarchie, Business
undBildungbewegt. In ihremArtikel „ZwischenAnarchie,Businessund
Bildung”beschreibensieweiter,wiesichdiePrinzipiendesSpielsinunse-
remLebenundunserer Arbeit wiederfinden, welche Herausforderungen
derEinsatzvondigitalenSpieleninderBildungmitsichbringtundphiloso-
phierenvoneinerAnleitungzurAnarchie.

ÜberGameDesignundNachhaltigkeithandeltderBeitragvonJudith 
Ackermann,Laijana Braun undRebecca Freitag.DieAutorinnen loten
dieMöglichkeitenvonGameDesignundSpielmechanismenzurÜberbrü-
ckungdesKnowledge-Behavior-GapsimBereichdernachhaltigenEntwick-
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lungaus.DazuwerdenErgebnisseauseinemSeminarprojektvorgestellt,
inwelchemStudierendederFHPotsdamselbstzuSpielentwickler*innen
wurden und Games zu unterschiedlichen Nachhaltigkeitsthemen gestal-
tethaben.ImFokusstandendabeiauchdieWechselwirkungenzwischen
GameDesign,IdentifikationmitdenSpielcharakteren,Spielmechanismen
unddenLerneffektenaufdasNachhaltigkeitsdenkenderSpieler*innen.

Medienpädagogische Praxis

Denise Gühnemann undNina KielschreibeninihremBeitragüber„(Ge-
schlechtliche)DiversitätinGames–AusprägungenundAuswirkungenauf
diepädagogischePraxis”.SiebetrachtendenZusammenhangvoneinerhis-
torischbedingten,aufeineehermännlicheweißeSpielerschaftausgelegten
SpielgestaltungundderheutenochauszumachendenmangelndenDiver-
sitätinGames.DaranandockendwerdendiesbezüglichAuswirkungenauf
narrativer,spielmechanischer,visuellersowiesozialerEbenediskutiert.

Lena Becker, Birgit Czeschka, Sophia Kiehlmann, Dominik Rinnhofer 
und Karen Schönherr setzensichebenfallsmitdemwichtigenundaktu-
ellenThemaderNachhaltigkeitdesGamingsauseinander.Siegehendabei
nichtnuraufdieGames-IndustrieunddieElektronikproduktionein,son-
dernwerfenaucheinenBlickaufmedienpädagogischeProjektemitdiesem
Fokus.

Daniel SteinbachstelltinseinemText„ThisisnotaGame?”dieSpiel-
formderAlternateRealityGamesvor.IndiesemMixausStadrallye,Rol-
lenspielundEscapeRoomwerdenFiktionundRealitätvermischt,umzum
BeispielalseinspielpädagogischerAnsatzinderpolitischenJugendbildung
eingesetztzuwerden.

Über „Gaming ohne Grenzen – Grundlagen für den Einsatz digitaler
SpieleinderinklusivenJugendarbeit”schreibenSaskia Moes undKarolina  
AlbrichvonderFachstellefürJugendmedienkulturinKöln.Sieskizzieren
darindieMotiveundChancenhintereinerinklusivenGamespädagogikund
wiesichdigitaleSpieleimProjekteinmalmehralsverbindendesElement
derMedienpädagogikeinsetzenlassen.

Tatjana Blaar, Mirko Pohl undHorst Pohlmann gehen inderFolge
auf„GameTransformers”einundbeschreibendabei,wiedigitaleSpieleaus
demvirtuellenRauminsAnalogeübertragenwerdenkönnen.Dasresultiert
auseinemWerkstattkursanderAkademiederkulturellenBildunginRem-
scheid.HierbeschreibendieAutor*innendieMethodenunddenAblauf
derKurswocheundstellenweitereBeispielefürGames-Transformationen
vor.
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ÜberdieBedeutungder Spielkulturen inBibliothekenundwiediese
erlebbar gemacht werden können berichten Lukas Opheiden, Valerie 
QuadeundAnnabelle Chiara Perić.DabeigehtesnichtnurumFragen
der Zugänglichkeit, sondern auch um die Förderung eines kompetenten
UmgangsmitdiesenMedien.ImTextwerdendieBildungsaufgabevonBi-
bliothekenunddieRollevondigitalenSpielendarinerläutertundverschie-
deneAnsätzeausTheorieundPraxisaufgezeigt.MitdemLudovicoGraz
undder StadtbibliothekPaderbornwerden zweiunterschiedlichePraxis-
beispieledargestellt.

DieBeiträgedesTagungsbandeszeigeneinerseitsdieVielfaltundgelun-
genenAnsätze,mitdenensichdieMedienpädagogikdemdigitalenSpiel
annähert;siezeigenaberauchnotwendigeImpulsezueinemreflektierten
Umgang mit der spannungsgeladenen Entwicklung digitaler Spielwelten
auf.DamitgibtdasBuchwichtigeAnstöße,dieesweiterzudenken,zuent-
wickelnundauszubauengilt.

WirbedankenunsbeidenAutor*innenfürihreBeiträge.

Anmerkung

1	 Weitere	Informationen	zum	Forum	Kommunikationskultur	2021	unter	www.gmk-

net.de/veranstaltungen/forum-kommunikationskultur-2021/	[Stand:	05.12.2022].
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