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

Lasst uns spielen!
Medienpaddagogik und Spielkulturen

Neben der traditionellen Betrachtung des (kindlichen) Spielens sowie den
gesellschaftlich-kulturellen Bedeutungen von analogen Spielprozessen er-
fahren seit Mitte der 90er-Jahre digitale Spielformen ein zunehmendes
Interesse. Wie dem Spiel allgemein, kommen auch dem digitalen Spiel As-
pekte der Persoénlichkeitsentwicklung und der Entfaltung von Menschen
zu, welche sich sinn- und genussvoll in Bildungskontexte einbringen las-
sen kénnen (vgl. Ganguin 2010; Huizinga 1956; Demmler/Lutz/Ring 2014;
Minch 2013; Mitgutsch 2008; Klimmt 2001).

Spiel und Spiele nehmen eine wichtige Rolle bei der Weltaneignung,
dem Experimentieren, der Entfaltung und dem Erwerb von Erfahrungen
ein. Aber auch kritische Aspekte, wie die der Spielsucht bzw. der Gaming
Disorder und der Instrumentalisierung von Spiel, gilt es zu betrachten. Da-
bei erscheint eine Trennung von digitalen und analogen Spielen heute nicht
mehr grundsatzlich sinnvoll. Fir Kinder, Jugendliche und Erwachsene sind
beide Formen relevant und pragen die individuelle (Medien-)Sozialisation
mit.

Auch in medienpddagogischen Praxisprojekten profitieren Anleitende
von allen Formen des Spiels und setzen sie oft bereits ein. Theater, Musik,
Tanz, Architektur, Improvisation usw. sind ldngst Bestandteil vieler gelunge-
ner Workshops und Projekte. Spiel- und Medienpéddagogik zeigen entspre-
chend groBe Schnittmengen auf. Schonheit, Asthetik, aber auch Bildung
sind eng verbunden mit dem Spiel. Bei der Suche nach den Briicken zwi-
schen Spiel, Kunst und Bildung fillt auf, dass es ohne die Moglichkeit des
spielerischen Ausprobierens gar keine Entwicklung, Kreativitdt oder Gestal-
tung gébe (vgl. Huther/Quarch 2016: 12).

Spielen beginnt damit, alle vorstellbaren Méglichkeiten zur Lésung ei-
nes Problems, zur Erreichung eines Ziels oder zur Realisierung einer Ab-
sicht durchzuspielen. Gedankenspiele sind ein Grundsatz unseres Seins.
Die Fahigkeit, flexibel und kreativ zu denken, ist eng mit dem Spiel ver-
kntpft und lasst sich durch Spiele fordern. Spielen und Lernen sind in der
menschlichen Entwicklung seit jeher eng miteinander verbunden (vgl. Eibl-
Eibesfeldt 1987: Mduller-Schwarze 1978; Malo/Diener/Hambach 2009).
Spiel ist heute auch ein Medium, dass verwendet wird, um bestimmte Ziele
zu erreichen. Wenn es jedoch als frei, freiwillig, zweckbefreit und als-ob
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beschrieben wird, wie deckt sich das mit dem Anspruch, Spiel zur Entwick-
lung von Persénlichkeit einzusetzen? Johan Huizinga beschreibt das Zusam-
menwirken von Spiel und Bildung als ,eine sinnvolle Funktion" (Huizinga
1956: 9). Und zwar unabhdngig davon, ob wir dahinter eine paddagogische
Absicht interpretieren oder nicht.

Spielen heiBt beweglich sein, heilt tiber den rationalen Anteil, den Nut-
zen hinaus zu wirken. Obgleich Spiele heutzutage in vielfaltiger Form zu
finden sind, ist der homo ludens in gewisser Hinsicht in Bedrdngnis geraten.
Viele Muster unseres Denkens und Handelns werden bestimmt von dem
Streben nach Effektivitat, Gewinn und Nutzenmaximierung. Was das Spiel
und somit die Spielenden jedoch besonders brauchen und zugleich im Spiel
erschaffen, ist Freiraum und die Moglichkeiten, diesen Freiraum zu beset-
zen und nach eigenen Wiinschen zu gestalten. Freirdume zu gestalten wird
heute auch in virtuellen Welten ausgelebt.

Das Aufwachsen vollzieht sich heute in einer mediatisierten Lebens-
welt. Digitale Medien sind Spiel- und Unterhaltungsmittel, Werkzeuge zur
kreativen Auseinandersetzung mit Medienwelten, dienen der Informations-
beschaffung und Kommunikation, bilden Sozialrdume und nehmen auch
im familidren Alltag einen hohen Stellenwert ein (vgl. Tillmann/Fleischer/
Hugger 2014: 31ff.). Damit geht einher, dass Medien und das Spiel pra-
genden Einfluss auf die Sozialisation, Biografie und Identitdt des Menschen
haben. Wer sich heute mit Spielen beschaftigt, kommt kaum mehr daran
vorbei, sich auch mit Medien zu befassen. Und wer sich heute mit Medien
beschiftigt, der*die spielt oftmals. Ob im fachlichen Dialog, im inter- oder
gar transdisziplindren Austausch bzw. Zusammenwirken, Spiel- und Medi-
enpadagogik stehen sich heute nah und kénnen aus den jeweiligen Erfah-
rungen wichtige Erkenntnisse ziehen sowie neue Wege beschreiten.

Johan Huizinga weist auf der ersten Seite seines Buches ,Homo lu-
dens — Vom Ursprung der Kultur im Spiel" darauf hin, dass es flr ihn
nicht darum geht, ,welchen Platz das Spielen mitten unter den Ubrigen
Kulturerscheinungen einnimmt, sondern inwieweit die Kultur selbst
Spielcharakter hat" (Huizinga 1956: 7). So sollten auch Spiel- und
Medienpadagog*innen es als einen Teil ihrer Arbeit verstehen, die kultu-
relle Gesellschaft an sich mit Wesenszlgen des Spiels zu bereichern. Spiel-
und Medienpadagog*innen haben neben dem Fokus auf ihre Zielgruppen
auch den Auftrag, eine Kultur des Spiels zu fordern.

Das 38. Forum Kommunikationskultur widmete sich dem Thema , Lasst
uns spielen! Medienpddagogik und Spielkulturen” in Online-Workshops
und Online-Events sowie einem Streaming- und Prasenzprogramm in Erfurt
im November 2021. Aktive Spielerfahrungen rundeten die Tagung ab. In 21

Lasst uns spielen! Medienpddagogik und Spielkulturen



Workshops mit tiber 500 Teilnehmenden reflektierten Fachkrifte aus Wis-
senschaft und Praxis die immense Vielfalt unserer heutigen Spielkultur. Die
padagogische Betrachtung des Spielens nimmt seit geraumer Zeit eine be-
deutende Rolle fir vielfdltige Einsatzbereiche der Erziehungswissenschaft,
Kulturellen Bildung, Sozial-, Medien- und natlrlich Spielpddagogik ein. Die
vorliegende Publikation biindelt, vertieft und erweitert die Themen und
Diskussionen der Tagung.

Konzeptionelle Zuginge

Im ersten Beitrag des Sammelbandes geht Franz Josef Roll darauf ein, wie
Spiele unseren Lebensalltag durchdringen und welche Rolle dabei Gamifi-
cation einnimmt. Er widmet sich dem Spannungsverhdltnis von Selbst-und
Fremdbestimmung innerhalb von spielbasierten (gamifizierten) Elementen
in der Bildung, der Jugendarbeit, der Wirtschaft und dem Gesundheitswe-
sen. Immer auf der Suche nach einer gelungenen Selbstartikulation. Wer
bin ich in diesem Spiel?

Inwieweit das Spiel als Bildung zu verstehen ist oder ob sich auch
Bildung als Spiel interpretieren ldsst, also wie letztlich die padagogische
Bedeutung des Spiels verlaufen ist, beschreibt Ulrich Heimlich in seinem
Aufsatz. Er unternimmt dabei eine Zeitreise in die Geschichte der Spielpa-
dagogik. Diese Reise beginnt im antiken Griechenland und geht lber eine
norditalienische Renaissancestadt in den Thiringer Wald. Es wird deutlich,
dass Spielpddagogik und Padagogik insgesamt eng verbunden sind und so-
mit Spiel und Bildung miteinander zusammenhdngen. Die Zukunftspers-
pektive besteht in der Weiterentwicklung der gesellschaftlichen Teilhabe
(Inklusion) durch das Spiel.

Martin Geisler und Dirk Poerschke hatten beim Forum Kommunika-
tionskultur ihren Impuls als humorvolles, theatral-kabarettistisches Streit-
gesprdch inszeniert. Dabei stritten sie sich konstruktiv darlber, inwieweit
sich das digitale Spiel in Bildungskontexten zwischen Anarchie, Business
und Bildung bewegt. In ihrem Artikel ,Zwischen Anarchie, Business und
Bildung" beschreiben sie weiter, wie sich die Prinzipien des Spiels in unse-
rem Leben und unserer Arbeit wiederfinden, welche Herausforderungen
der Einsatz von digitalen Spielen in der Bildung mit sich bringt und philoso-
phieren von einer Anleitung zur Anarchie.

Uber Game Design und Nachhaltigkeit handelt der Beitrag von Judith
Ackermann, Laijana Braun und Rebecca Freitag. Die Autorinnen loten
die Moglichkeiten von Game Design und Spielmechanismen zur Uberbru-
ckung des Knowledge-Behavior-Gaps im Bereich der nachhaltigen Entwick-
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lung aus. Dazu werden Ergebnisse aus einem Seminarprojekt vorgestellt,
in welchem Studierende der FH Potsdam selbst zu Spielentwickler*innen
wurden und Games zu unterschiedlichen Nachhaltigkeitsthemen gestal-
tet haben. Im Fokus standen dabei auch die Wechselwirkungen zwischen
Game Design, Identifikation mit den Spielcharakteren, Spielmechanismen
und den Lerneffekten auf das Nachhaltigkeitsdenken der Spieler*innen.

Medienpddagogische Praxis

Denise Giihnemann und Nina Kiel schreiben in ihrem Beitrag tuber ,(Ge-
schlechtliche) Diversitdt in Games — Auspragungen und Auswirkungen auf
die paddagogische Praxis". Sie betrachten den Zusammenhang von einer his-
torisch bedingten, auf eine eher ménnliche weile Spielerschaft ausgelegten
Spielgestaltung und der heute noch auszumachenden mangelnden Diver-
sitdt in Games. Daran andockend werden diesbeziiglich Auswirkungen auf
narrativer, spielmechanischer, visueller sowie sozialer Ebene diskutiert.

Lena Becker, Birgit Czeschka, Sophia KiehImann, Dominik Rinnhofer
und Karen Schonherr setzen sich ebenfalls mit dem wichtigen und aktu-
ellen Thema der Nachhaltigkeit des Gamings auseinander. Sie gehen dabei
nicht nur auf die Games-Industrie und die Elektronikproduktion ein, son-
dern werfen auch einen Blick auf medienpadagogische Projekte mit diesem
Fokus.

Daniel Steinbach stellt in seinem Text ,This is not a Game?" die Spiel-
form der Alternate Reality Games vor. In diesem Mix aus Stadrallye, Rol-
lenspiel und Escape Room werden Fiktion und Realitdt vermischt, um zum
Beispiel als ein spielpddagogischer Ansatz in der politischen Jugendbildung
eingesetzt zu werden.

Uber ,Gaming ohne Grenzen — Grundlagen fur den Einsatz digitaler
Spiele in der inklusiven Jugendarbeit" schreiben Saskia Moes und Karolina
Albrich von der Fachstelle fur Jugendmedienkultur in KéIn. Sie skizzieren
darin die Motive und Chancen hinter einer inklusiven Gamespddagogik und
wie sich digitale Spiele im Projekt einmal mehr als verbindendes Element
der Medienpddagogik einsetzen lassen.

Tatjana Blaar, Mirko Pohl und Horst Pohlmann gehen in der Folge
auf ,Game Transformers" ein und beschreiben dabei, wie digitale Spiele aus
dem virtuellen Raum ins Analoge Ubertragen werden kénnen. Das resultiert
aus einem Werkstattkurs an der Akademie der kulturellen Bildung in Rem-
scheid. Hier beschreiben die Autor*innen die Methoden und den Ablauf
der Kurswoche und stellen weitere Beispiele fir Games-Transformationen
vor.
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Uber die Bedeutung der Spielkulturen in Bibliotheken und wie diese
erlebbar gemacht werden kénnen berichten Lukas Opheiden, Valerie
Quade und Annabelle Chiara Peri¢. Dabei geht es nicht nur um Fragen
der Zuganglichkeit, sondern auch um die Férderung eines kompetenten
Umgangs mit diesen Medien. Im Text werden die Bildungsaufgabe von Bi-
bliotheken und die Rolle von digitalen Spielen darin erldutert und verschie-
dene Ansdtze aus Theorie und Praxis aufgezeigt. Mit dem Ludovico Graz
und der Stadtbibliothek Paderborn werden zwei unterschiedliche Praxis-
beispiele dargestellt.

Die Beitrage des Tagungsbandes zeigen einerseits die Vielfalt und gelun-
genen Ansdtze, mit denen sich die Medienpddagogik dem digitalen Spiel
anndhert; sie zeigen aber auch notwendige Impulse zu einem reflektierten
Umgang mit der spannungsgeladenen Entwicklung digitaler Spielwelten
auf. Damit gibt das Buch wichtige AnstoBe, die es weiterzudenken, zu ent-
wickeln und auszubauen gilt.

Wir bedanken uns bei den Autor*innen flr ihre Beitrdge.

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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