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1          Einleitung – Haltung von Anleitenden in der
Spiel- und Medienpädagogik

Mar�n Geisler

Spiel	und	Medien	nehmen	seit	langer	Zeit	eine	bedeutsame	Rolle,	nichtnur	für	Kinder	und	Jugendliche,	ein.	An	der	Begeisterung	für	sie	setzenvielfältige	Einsatzbereiche	der	(Sozial-)	Pädagogik	an.	EigeneFachdisziplinen,	hier	die	Spiel-	und	Medienpädagogik	haben	sichentwickelt	und	zeigen	zahlreiche	Schnittstellen	zu	anderen	Bereichenauf.	In	den	letzten	Jahren	haben	digitale	Spielewelten	in	diesem	Kontextmehr	Bedeutung	erlangt	und	�inden	in	der	Bildungslandschaft	immerhäu�iger	Anwendung.	Allerdings	kann	längst	nicht	von	einerStandardisierung,	ausschöpfenden	oder	optimalen	Rahmenbedingungfür	ihre	Verwendung	in	Bildungskontexten	gesprochen	werden.Zugleich	sind	Games	insbesondere	für	Kinder,	Jugendliche	und	jungeErwachsene	hoch	populär,	beliebt,	verbreitet	und	nehmen	eine	wichtigeRolle	in	der	Mediensozialisation	ein.	Es	erscheint	daher	nötig	undangemessen,	das	(pädagogische)	Potenzial	von	Computerspielen(weiter)	auszuloten.	Das	vorliegende	Buch	dient	Neueinsteiger*innenaber	auch	in	diesem	Bereich	Tätigen	als	Orientierung,	Verortung	undVertiefung.	Es	�inden	sich	darin	sowohl	theoretischeAuseinandersetzungen,	methodische	Aspekte	als	auch	Praxisbeispiele.Es	lehnt	sich	im	Au�bau	an	der	Struktur	und	den	Modulen	desMasterstudiengangs	»Spiel-	und	Medienpädagogik«	(Ernst-Abbe-Hochschule	Jena)	an.	Es	ist	allerdings	keine	Verschriftlichung	desCurriculums	oder	ein	Lehrbuch.	Es	dient	vielmehr	derAusformulierung,	Weiterentwicklung	und	Etablierung	der	Spiel-	undMedienpädagogik	bzw.	einem	großen	Teil	ihrer	Themen.	Die	Inhalte	derBeiträge	geben	nicht	nur	einen	Ist-Stand	wieder,	sondern	formulierenzumeist	auch	in	die	Zukunft	gedachte	Szenarien,	stellen	wichtige



Forderungen	auf,	kritisieren	Problemfelder,	stoßen	gedanklicheInnovationen	an	und	erweitern	die	jeweiligen	Themen.Menschen,	die	dieses	Buch	aufschlagen,	sind	mit	großerWahrscheinlichkeit	in	der	Praxis	und/oder	Theorie	der	Spiel-	undMedienpädagogik	aktiv	bzw.	beabsichtigen	darin	aktiv	zu	werden.	Werdiese	Menschen	im	Überblick	sind,	welche	Professionen	undQuali�ikationen	sie	mitbringen	wurde	2019	skizziert	(Geisler	2019).Daraus	ergeben	sich	auch	Hinweise	wie,	warum	und	mit	welcherIntention	Anleitende	(digitale)	Spiele	in	der	Bildung	eingesetzt	undverwendet	werden.	Ihre	professionelle	und	persönliche	Haltung	�ließtin	den	didaktischen	und	methodischen	Einsatz,	in	ihre	Konzepte	undletztlich	in	die	Ziele	ein,	welche	damit	verbunden	sind.	Auf	diese	Weiseist	die	Frage	der	(Spielleiter-)	Haltung	relevant,	um	spiel-	undmedienpädagogische	Qualitätsstandards	zu	entwickeln.	Das	Buch	hatdaher	nicht	nur	den	Anspruch	diese	bisweilen	noch	immer	als	kurioswahrgenommenen	Felder	vorzustellen	und	zu	vertiefen,	sondern	auch(angehende)	Praktiker*innen	zu	quali�izieren	und	Impulse	für	diepraktische	Arbeit	zu	geben.Die	pädagogische	Auseinandersetzung	mit	(digitalen)	Spiel-Medien	hatzwar	begonnen,	be�indet	sich	jedoch	insbesondere	in	Hinblick	auf	dieQuantität	der	Angebote	noch	in	einem	frühen	Stadium.	Um	diese	in	derschulischen	und	außerschulischen	Bildungsarbeit	zu	etablieren,	bietendie	folgenden	Beiträge	wichtige	Anregungen	und	Perspektiven.	Dabeiwird	auch	deutlich,	inwiefern	aktuelle,	gesellschaftliche	Entwicklungendurch	die	Spiel-	und	Medienpädagogik	bearbeitet	werden.Bildungseinrichtungen	vielfältiger	Art	sollten	die	Spiel-	undMedienpädagogik	als	Handlungsfelder	berücksichtigen	und	damit	einerveränderten	Spiel-,	Medien	und	Kulturwelt	Rechnung	tragen.Die	Zielgruppe	der	Beiträge	sind	jedoch	nicht	nur	Spiel-	undMedienpädagog*innen.	Viele	Lehrer*innen,	Sozialarbeiter*innen,Erzieher*innen	etc.	setzen	(digitale)	Spiele	in	der	Bildung	ein,	ohne	sichzwingend	als	Spiel-	oder	Medienpädagog*in	zu	verstehen.	DieAuseinandersetzung,	insbesondere	mit	modernen	Medien,	wirkt	fürviele	Anleitende	herausfordernd,	wenn	nicht	oft	überfordernd.	Zugleichzeigt	sich	aber	auch,	dass	sie	Erfahrungen	besitzen.	Viele	haben	längstSpielformen,	theatrale	Elemente	und	Künste	verschiedener	Art	in	ihren



Schulstunden,	Kursen,	Projekten	oder	offenen	Angeboten	integriert.Anleitende	decken	meist	ein	breites	Spektrum	an	Themen,	Zielgruppen,Technologien	und	Bildungskontexten	ab.	Nur	wenige	haben	sichgänzlich	und	ausschließlich	auf	ein	bestimmtes	Medium	spezialisiert.Wer	Medien	und	Spiele	in	Bildungskontexten	verwendet,	muss	sichjedoch	mit	den	nötigen	Fähigkeiten	auseinandersetzen	sowieFingerspitzengefühl	in	der	Arbeit	mit	Einzelpersonen	und	Gruppenerwerben	und	stetig	weiter	ausbauen.	Diese	Aspekte	sind	nicht	neu	undlängst	Grundsätze	der	Sozialen	Arbeit	und	anderer	Bildungsbereiche.Der	Einsatz	von	Spiel-Medien	allein	beinhaltet	jedoch	noch	keineQualitätskriterien	und	garantiert	keine	Bildungserfolge.	Bisweilen	zeigtsich	gar,	dass	die	Verwendung	von	Spiel	und	Medien	in	formalen	undnon-formalen	Bildungsprozessen	eine	besondere	Sensibilität	verlangtund	nicht	mit	den	informellen	Erfahrungen	von	Spielendenübereinstimmt.	Ein	unre�lektierter	Einsatz	von	Spiel-Medien	könntesogar	kontraproduktiv	sein,	die	Zielgruppe	und	Ziele	verfehlen	und	imungünstigsten	Fall	das	Spiel	instrumentalisieren.	Die	Bildungsqualitäteines	Mediums	muss	an	die	Bedürfnisse	der	Zielgruppen	und	dasintendierte	Vermittlungsziel	(oder	Bildungsziel)	gebunden	sein.Beziehungsarbeit,	soziale	und	kommunikative	Fähigkeiten	sind	dieVoraussetzung	für	einen	gelingenden	Einsatz	auch	von	Spiel	undMedien.Die	Frage	welches	Spiel	oder	welches	Medium	im	Bildungsprozesserfolgreich	einzusetzen	ist,	übersieht	zu	oft	die	Rolle	der	Anleitendenund	deren	Ein�lussfaktoren.	Dabei	haben	diese	bei	der	Verwendung	von(digitalen)	Spiel-Medien	nicht	nur	einen	pädagogischen	Auftrag.	Siesind	zugleich	auch	Spielleitete.	Als	solche	ist	es	ihre	Aufgabe,	einen	fürdas	Spiel	förderlichen	Raum	durch	Planung,	Material	und	Anregungenzum	Prozess	zu	gestalten.	Sie	müssen	den	Spielenden	genügend	Raumfür	ihr	eigenes	Handeln	einräumen.	Trotz	der	Anleitung	sollen	sichSpielende	wie	auch	Gestaltende	mit	ihren	Ideen,	Vorstellungen,Fähigkeiten	und	Handlungsimpulsen	einbringen	können	(vgl.	Fritz2018,	S.	240).	Dies	erinnert	an	die	Prinzipien	der	Kulturellen	Bildung,auf	welche	im	folgenden	Beitrag	vertiefend	eingegangen	wird.Anleitende	dürfen	weder	zu	viel	noch	zu	wenig	auf	Spielendeeinwirken.	Spielräume	sind	Freiräume	und	Spiel	bewegt	sich	in	einerArt	Schwebezustand	zwischen	Freiheit	und	Regelhaftigkeit.	Spielende



aber	auch	Nutzer*innen	interaktiver	Medien	wirken	auf	das	Spiel-Medium	ein	und	bestimmen	den	Prozess.	Wollen	Anleitende	demnachden	Rahmen	gestalten,	kommen	sie	nicht	umhin,	auch	auf	dieAnwender*innen	einzuwirken.	So	lässt	sich,	auch	auf	dieMedienpädagogik	übertragend	sagen:	»Die	Ergebnisse	der	Arbeit	mitden	Spielen	stehen	und	fallen	[…]	mit	der	Person	des	Spielleiters	–	mitseiner	Vorbereitung,	seiner	eigenen	Einstellung	gegenüber	einem	Spielund	insbesondere	auch	mit	seiner	Erfahrung«	(Gilsdorf	&	Kistner	1995,S.	24).	»Ob	bewusst	oder	unbewusst,	gewollt	oder	nicht	gewollt:	DerSpielleiter	ist	insoweit	auch	Pädagoge,	als	er	Verantwortung	für	denSpielprozess	trägt,	er	bestimmte	Ziele	erreichen	möchte	und	er	für	dieSicherheit	der	Spieler	einzustehen	hat.«	(Fritz	2018,	S.	241).	Insoferndienen	die	Beiträge	nicht	nur	der	Sachinformation,	sondern	auch	derFörderung	der	persönlichen,	kritisch-analytischen	Haltung	von	Spiel-und	Medienpädagog*innen.Einer	dieser	immer	wieder	zu	diskutierenden	und	abzuwägendenPunkte	ist	der	Zusammenhang	und	die	Balance	zwischen	Spiel,	Medienund	Bildung.	Spielen	beginnt	damit,	in	Gedanken	alle	vorstellbarenMöglichkeiten	zur	Lösung	eines	Problems,	zur	Erreichung	eines	Zielsoder	zur	Realisierung	einer	Absicht	durchzuspielen.	Gedankenspielesind	ein	Grundsatz	unseres	Seins.	Zur	Übertragung,	Recherche,Kommunikation,	Abbildung	und	Archivierung	sind	Medien	(imweitesten	Sinn)	hilfreich.	Die	Fähigkeit,	�lexibel	und	kreativ	zu	denken,sich	Erfahrungen	und	Wissen	anzueignen	und	eigene	Leistungenfestzuhalten,	sind	eng	mit	dem	Spiel	und	mit	Medien	verknüpft.Zugleich	lassen	sich	eben	jene	Aspekte	durch	den	angeleiteten	Einsatzvon	Spiel-Medien	fördern	und	trainieren.Spiele	haben	Bildungspotentiale	und	sind	für	die	Entwicklung	undEntfaltung	von	Menschen	sinn-	und	genussvoll	(vgl.	Ganguin	2010;Huizinga	2001;	Demmler/Lutz/Ring	2014;	Münch	2013;	Mitgutsch2008;	Klimmt	2001).	Seit	geraumer	Zeit	wurden	sie	dahingehenderforscht,	Methoden	entwickelt	und	Projekte	generiert.	Zudem	nimmtdas	Spiel	auch	außerhalb	von	Bildungsinstitutionen	eine	wichtige	Rollein	der	Weltaneignung,	dem	Experimentieren,	der	Entfaltung	und	demErwerb	von	Erfahrungen	ein.	In	der	Spielpädagogik	geht	es	um	dasEröffnen	von	Erfahrungsräumen.	Ulrich	Heimlich	de�iniert	dieSpielpädagogik	als	»zusammenfassende	Bezeichnung	für



Interventionen	von	Erwachsenen	in	das	[…]	Spiel	mit	dem	Ziel,	dieFähigkeiten	des	Kindes	[der	Jugendlichen	oder	auch	Erwachsenen]	zurselbstbestimmteren	Spieltätigkeit	zu	fördern«	(Heimlich	2014,	S.	15).Ziele	sind	dabei	meist,	die	Fähigkeiten	zu	erweitern,	Selbsteinsichtenzuzulassen	oder	Verknüpfungen	von	Denken	und	Handeln	zuermöglichen.	Die	Medienpädagogik	ihrerseits	knüpft	an	aktuelle,gesellschaftliche	Prozesse	an.	Spätestens	seit	dem	Auftauchen	digitalerSpiele	und	ihrer	immer	größeren	Bedeutung	für	Kinder,	Jugendlicheaber	auch	Erwachsene,	wird	die	Verbindung	von	Spiel-	undMedienpädagogik	deutlich.Wenn	sich	die	Spiel-	und	Medienpädagogik	an	gesellschaftlichenProzessen	und	zugleich	an	den	Bedürfnissen	ihrer	Zielgruppenorientiert,	so	zeigt	sich,	dass	sie	einerseits	in	kleinen,	anEinzelpersonen	angemessenen	Verhältnissen	agieren	muss	undandererseits	die	kulturelle	Gesellschaft	an	sich	mit	Wesenszügen	desSpiels	und	kreativen	Aspekten	der	Medien	bereichern	sollte.	Spiel-	undMedienpädagog*innen	be�inden	sich	in	der	wichtigen	Funktion,	dieRahmen	wahrzunehmen	und	sie	zugleich	vorzubereiten	und	zugestalten.	Sie	müssen	in	Beziehungen	zu	Menschen	und	Systementreten.	Für	ihre	Zielgruppen	sind	Anleitende	behil�lich,	Gefühle	wieKraft,	Mut,	Freude,	Miteinander	und	Wirksamkeit	entwickeln	zu	lassen.Derartige	Emp�indungen	treten	im	Ideal	auch	außerhalb	vonpädagogischen	Kontexten	auf.	Die	Spiel-	und	Medienpädagogik	stellthier	die	professionelle	Variante	jener	Vereinigung	von	Spiel	und	Lernendar,	welche	Menschen	in	ihren	ersten	Lebensjahren	ganz	von	selbstbetreiben.	Viele	formale	Bildungsangebote	stehen	dem	Spiel	undzeitgenössischen	Medien	eher	kritisch	gegenüber	oder	lassen	siehauptsächlich	in	Phasen	der	Entspannung	bzw.	alsFreizeitbeschäftigung	zu.	»Erst	die	institutionalisierten	Formen	derBildung	und	des	Lernens	heben	[die	Verbindung	von	Spiel	und	Lernen]auf	und	verfestigen	die	klare	Trennung	zwischen	Lernen	(Arbeit)	undSpielen	(Freizeit)«	(Breuer	2010,	S.	7).	Dabei	kollidiert	dieZweckhaftigkeit	der	Bildung	mit	der	Freiheit	des	Spiels.	»DaSpielpädagogik	dem	Pädagogischen	verp�lichtet	ist,	entstehen	in	dererzieherischen	Praxis,	typische	Widersprüche,	die	bereits	in	derPlanung	und	Realisierung	von	Spielaktionen	deutlich	werden.	DieNotwendigkeit	zur	Planung	steht	grundsätzlich	im	Widerspruch	zur



Spontaneität,	zur	Freiwilligkeit	und	zur	Zweckfreiheit	des	Spiels.«	(Fritz2018,	S.	241)	Trotzdem	ist	die	Spiel-	und	Medienpädagogik	eineBildungsform,	die	Entwicklungs-	oder	Lernprozesse	beabsichtigt.Kulturformen,	Spiel	und	Medien	werden	genutzt,	entfalten	ihrePotenziale,	sollen	motivieren	und	Menschen	dazu	anregen,Kompetenzen	auszubilden	oder	Fähigkeiten	zu	erwerben.	Es	ist	alsostets	von	einem	absichtsvollen	Handeln	seitens	der	Anleitendenauszugehen.	Etwas	wird	bezweckt,	ein	Ziel	verfolgt	oder	eineGelegenheit	für	Entwicklung	geschaffen.	Dieses	Spannungsfeld	wirdauch	in	den	folgenden	Beiträgen	immer	wieder	skizziert	und	es	gilt	esabzuwägen.	So	sind	nicht	nur	Wissen	und	Quali�ikation	wichtigeVoraussetzungen	für	Spiel-	und	Medienpädagog*innen.	Ihrepersönliche	Haltung	innerhalb	des	beschriebenen	Spannungsfeldes,ihre	Spontaneität,	ihre	Spielfreude,	Medienbegeisterung,	ihreKommunikationsfähigkeiten,	ihr	Humor,	ihre	Klarheit,	sogar	ihregesellschaftspolitischen	Sichtweisen	haben	wichtigen	Ein�luss	auf	denErfolg	von	Projekten.	Es	reicht	daher	nicht	aus,	wenn	in	der	Aus-,	Fort-und	Weiterbildung	von	Spiel-	und	Medienpädagog*innen	der	Fokus	aufder	Vermittlung	von	Theorien,	Techniken,	Übungen	und	Methoden	liegt.Vorrangig	bleibt	die	Arbeit	mit	den	Menschen,	die	Herstellung	vonBeziehungen	und	damit	didaktische	Fragen	und	Konzepte	fürpädagogische	Haltungen	und	das	eigene	Pro�il	(vgl.	Anklam,	Meyer	&Reyer	2018,	S.	11).	»Eine	Haltung	ist	eine	konzeptionell	begründeteZielvorstellung	über	die	eigene	Rolle	in	einem	spezi�ischen	Setting	(z.	B.spiel-,	theater-	oder	medienpädagogische	Projekte).	Sie	de�iniert	dieHandlungsmöglichkeiten	in	Bezug	auf	die	re�lektierten	Werte.	Haltungbildet	die	Voraussetzung	für	bzw.	ist	Teil	der	Kompetenz:	Sie	istentscheidend	für	die	Wahrnehmung	und	Interpretation	einerkomplexen	Situation,	den	Entwurf	und	die	Bewertungunterschiedlicher	Handlungsmöglichkeiten,	prägend	für	dieEntscheidung	und	genaue	Ausführung	der	intendierten	Handlungen	–also	auch	der	Methodenwahl	und	-anwendung«	(ebd.	S.	26).	Anleitendesind	dazu	aufgerufen	stetig	auf	einer	Reise	zu	sein.	Eine	Reise	zwischenden	Stationen,	welche	aus	Erfahrungen,	Praxis,	Fortbildung,	Forschung,Theorie,	Metaebenen,	Pausen,	neuen	Ideen	oder	Modellen	bestehen,	umdann	wieder	in	die	Praxis	zu	gehen	und	den	Kreislauf	von	vorn	zubeginnen.	Die	Vielseitigkeit	der	Anleitenden	und	die	Veränderungen



innerhalb	einer	Berufslau�bahn	sind	begrüßenswert.	In	Anlehnung	anAnklam,	Meyer	und	Reyer	(2018),	welche	die	Haltung	vonTheaterpädagog*innen	beschreiben,	lässt	sich	formulieren:	Es	wirdnicht	ein/e	Spiel-	und	Medienpädagog*in	wie	der/die	andere,	»sondernjede	möglichst	genau	die	[Spiel-	oder	und	Medienpädagog*in],	die	sieaufgrund	ihrer	unverwechselbaren	Persönlichkeit	mit	all	ihrenErlebnissen	und	Talenten	werden	will	und	kann«	(Anklam,	Meyer	&Reyer	2018,	S.	8).	Auf	die	Frage,	wie	genau	sich	Anleitende	verhaltensollten,	kann	keine	eindeutige	Antwort	erfolgen.	»Der	Spielleiter	kannvom	Typ	her	etwas	von	einem	einfühlsamen	und	geduldigen	Pädagogenhaben.	Er	kann	eine	begeisterungsfähige	theaterbegabte	Künstlernatursein	oder	auch	ein	spielfreudiger	Spaßmacher,	der	auf	eine	Gruppeansteckend	wirkt.	Wie	wirksam	ein	Spielleiter	ist,	hängt	sehr	von	derGruppe	ab	und	von	dem	gemeinsamen	Lern-	und	Angleichungsprozess,der	mit	jeder	spielerischen	Aktivität	verbunden	ist«	(Fritz	2018,	S.242).Diese	Heterogenität	der	Anleitenden	bringt	nicht	nur	Vorteile	mitsich.	Vielfältige,	zum	Teil	sehr	unterschiedliche,	bisweilen	garwidersprüchliche	Perspektiven,	Theorien,	Ziele	und	Quali�ikationenerschweren	es,	Qualitätsstandards	zu	de�inieren	oder	eine	beru�licheIdentität	herauszubilden	(vgl.	Tönnies	1982,	S.	33/Arnscheid	1999,	S.19).	Vereinbarungen	über	theoretische	Grundlagen	sowie	soziale	undprofessionelle	Praxis	sind	jedoch	wichtig,	um	den	Themenfeldern,	ihrerBedeutung	in	der	Bildungsarbeit	und	ihrer	Weiterentwicklung	gerechtzu	werden.	Ziel	des	vorliegenden	Buches	ist	daher	auch	den	Dialogunter	den	Spiel-	und	Medienpädagog*innen	zu	fördern.	Eine(beru�liche)	Gemeinschaft	»zeichnet	sich	durch	intersubjektiv	geteilteWissens-	und	Erfahrungsbestände	sowie	Deutungsmuster	aus.«(Marotzki	2002,	S.	50).	Trotz	des	Ziels	Berufsidentität	zu	stärken	undgemeinsame	Grundlagen	zu	skizzieren,	sollen	die	folgenden	Beiträgenicht	thematisch	eingrenzen,	zu	sehr	vereinheitlichen	oder	gedanklicheinengen.	Die	zirkulären	und	nicht	isolierten	Beiträge	und	darindargelegten	Erklärungsansätze	bieten	Anleitenden	wichtigeDenkprinzipien	und	wirken	sich	somit	auf	eine	entsprechendeGrundhaltung	aus.	Die	unterschiedlichen	Aufgabenfelder	undAnforderungen	an	handlungsorientierte	Spiel-	undMedienpädagog*innen	lassen	sich	stilisiert	in	drei	zentrale	Bereiche



zusammenfassen:	animieren,	begleiten	und	be�lügeln	(vgl.	Sahm	2011,S.	13).	Die	Spielvorschläge	und	Ermutigungen	können	seitens	derAnleitenden	didaktisch	gezielt	eingesetzt	werden.	Sie	können	sowohlVorbereitung	für	nicht-spielerische	Tätigkeiten	sein	als	auch	Probe	fürdas	gesellschaftliche	(Rollen-)	Handeln	in	der	sozialen	undpersönlichen	Umwelt.	Anleitende	beobachten	und	zeigen	Potenzialeauf,	sie	unterstützen	dabei,	vorhandene	Fähigkeiten	auf	etwas	andereszu	übertragen,	sie	befeuern	Spaß,	Exploration	und	Gruppenaktivitäten.Die	Verantwortung	der	Spiel-	und	Medienpädagog*innen	geht	weitüber	das	spielerische	Anleiten	hinaus.	Hans-Wolfgang	Nickel	beschreibtfür	Anleitende	der	Theaterpädagogik,	dass	sie	sich	vor	der	Realitätverantworten	müssen.	Sie	müssen	Au�klärung	über	die	physische	undpsychische	Wirklichkeit	bringen	sowie	Fähigkeiten	vermitteln,	die	fürdie	heutige	Welt	von	Nutzen	sind	und	brauchbar	für	die	Welt	vonmorgen	(vgl.	Nickel	2019,	S.	16).	Nickel	formuliert	dabei	die	Kritik,	dassdieses	Konzept	ggf.	als	zu	utilitaristisch	verstanden	werden	kann.	Ergibt	jedoch	zu	bedenken,	dass	zu	diesen	Fähigkeiten	auch	gehört,	Spaßaneinander	zu	haben	(vgl.	ebd.).	Spiel-	und	Medienpädagog*innenhaben	die	Aufgabe,	gemeinsam	mit	Teilnehmenden	Lebenswelten	zugestalten	und	somit	die	Fragen	zu	bearbeiten,	in	welcher	Welt	wir	lebenund	leben	möchten.	Neben	der	Berücksichtigung	der	Axiome	von	CarlRogers	(1985)	(empathische	Grundhaltung,	authentisches	Auftreten,bedingungslos	positives	Akzeptieren	des	Gegenübers)	ist	es	ihreAufgabe	ihren	Zielgruppen	dabei	zu	helfen,	stets	kritisch	gegenübergesellschaftlichen,	technologischen,	ökonomischen,	politischen	undindividuellen	Entwicklungen	zu	bleiben.	Dies	gilt	nicht	nur	für	dieTeilnehmenden,	sondern	muss	auch	das	Handeln	und	Denken	vonAnleitenden	einschließen.	Über	diese	Grundhaltung	hinaus	beschreibtJürgen	Fritz	vier	Fähigkeitsbereiche	für	Spielleitete.	Die	animierendeKraft	und	Spielfreude,	die	Spielorientierung	und	Spielerförderung,Einfühlungsvermögen	und	Verantwortlichkeit	sowie	Planungs-,Handlungs-	und	Re�lexionsfähigkeiten	(vgl.	Fritz	2018,	S.	245ff).Spiel-	und	Medienpädagog*innen	sind	Rollen-	und	Vorbilder.	Umandere	über	ein	oder	zu	einem	Spiel	bzw.	Medium	zu	begeistern,	zuseiner	kritischen	Re�lektion	aufzurufen	und	mit	diesen	Elementen	zugestalten,	dürfen,	ja	sollten	sie	selbst	Spaß	an	ihrer	Arbeit	habenund/oder	sich	vom	Spaß	anderer	mitreißen	lassen.	(vgl.	ebd.	S.	242).



»Das	wichtigste	ist,	dass	du	dich	in	deine	Mitspieler	einfühlst	und	selbstSpaß	am	Spielen	hast.	Deine	eigene	Begeisterung	wirkt	ansteckend,suche	also	solche	Spiele	aus,	die	du	selber	gerne	spielst«	(Lefevre	1985,S.	78).	Die	Qualitäten	von	Spiel-	und	Medienpädagog*innen	äußern	sichnicht	darin,	Kinder,	Jugendliche	oder	Erwachsene	durch	Erfahrungen,Kenntnisse	oder	Fähigkeiten	zu	dominieren	und	ihnen	vorzuschreiben,wie	Spiele	gespielt	bzw.	Medien	genutzt	werden	sollten.	So	können	sich»Fähigkeiten	und	Selbstregulationskräfte	von	Spielenden	nicht	zurGänze	entfalten«	(vgl.	Fritz	2018,	S.	244).	Andererseits	darf	sich	dieAnleitung	auch	nicht	völlig	zurückziehen	und	Nutzer*innen	in	derOrientierungslosigkeit	belassen.	Aufgabe	der	Anleitenden	ist	es,auszubalancieren	wie	viel	Kraft	und	Energie	notwendig	ist,	damit	jeneProzesse	in	Gang	kommen,	die	Nutzer*innen	ermöglichen	sicheigenständig	zu	entfalten	(ebd.).	Obwohl	in	der	pädagogischen	Arbeitmit	digitalen	Spielen	ohne	Zweifel	innovative	Medien,	Methoden	undTechniken	angewendet	werden,	ist	zugleich	eine	Auseinandersetzungmit	bestehenden	Haltungen	aus	der	Lerntheorie,	der	Sozialen	Arbeit,der	Beratung,	der	Kulturellen	Bildung	u.	v.	a.	dienlich	und	wichtig.	Dieweitergehende	Anerkennung	des	digitalen	Spiels	als	Instrument	in	derBildungslandschaft	muss	den	Fokus	erweitern	und	darf	nicht	allein	dasMedium	in	den	Blick	nehmen.	Vielmehr	bleibt	das	Medium	ein	Mittler,das	seine	pädagogischen	Potenziale	in	den	Händen	geschickterAnleiter*innen	entfaltet.	Diese	richten	ihre	erste	und	wesentlicheAufmerksamkeit	auf	die	Teilnehmenden,	Lernenden	und	Spielendenund	erst	zweitrangig	auf	das	intendierte	Lern-,	Vermittlungs-	oderBildungsziel.	Sie	sind	Ausgangspunkt,	Impulsgebende,Prozesssteuernde	und	Ergebnisträger*innen	aller	Bemühungen.	Indiesem	Prozess	erlangt	das	Spielmedium	Bedeutung,	weil	sich	in	derInteraktion	mit	ihm	Bedürfnisse,	Leidenschaften,	Verhaltensweisen,Probleme,	Bedarfe,	Identitäten,	Kommunikations-	und	Sozialfähigkeitenausdrücken.Die	pädagogische	Arbeit	mit	(digitalen)	Spielen	ist	daher	zugleichhoch	komplex,	herausfordernd,	anstrengend	und	dennoch	lustvoll,eigendynamisch	und	spaßig.	Anleitende	müssen	zwar	ein	breitesWissen	und	Methodenfähigkeiten	haben	und	ihre	Arbeit	stetighinterfragen,	sie	können	sich	jedoch	auch	auf	ihre	Ressourcenverlassen.	Zu	diesem	Selbstbewusstsein	gehört,	seine	eigenen	und	die



Grenzen	des	Mediums	de�inieren	und	verorten	zu	können.	Es	gilt	daher,selbstkritisch	zu	sein,	den	Bildungsbegriff,	die	Dimensionen	derMedienpädagogik,	die	Bereiche	des	Spiels	und	viele	anderePerspektiven	zu	kennen	und	einzuschätzen,	wo	das	Medium	mitentsprechender	Anleitung	wirken	kann	und	wo	nicht	oder	wenig.	DieVereinnahmung	von	Spiel	und	Medien	unter	alleiniger	oderpriorisierter	Sichtweise	auf	(Lern-)Erfolge,	Nutzen	und	Effektivitätbirgt	das	Risiko,	dem	Spiel	(in	seinem	freiheitlichen	Wesen)	zu	schadenund	dem	Medium	nicht	umfassend	gerecht	zu	werden.	Kunst,	Medien,Kultur	und	Spiel	sind	in	der	Lage	zu	bewegen,	zu	befreien,	sich	zubegegnen,	sich	über	sie	mitzuteilen,	Kräfte	freizusetzen,	auf’s	Spiel	zusetzen	und	sich	zu	entwickeln.	Sie	verleihen	Bedeutung.	Dies	gilt	auchund	zuerst	für	das	unangeleitete	Agieren	mit	Spiel,	Kunst,	Kultur	undMedien.	Anleitende	können	sich	ein	Stück	weit	auf	diese	Kraft	verlassenund	sind	dazu	aufgerufen,	diesen	Dingen	Möglichkeits-	undBedeutungsräume	zu	schaffen.	Dies	kann	sowohl	auf	theoretischer	wiepraktischer	Basis	erfolgen.	So	ist	der	abschließende	Auftrag	an	Spiel-und	Medienpädagog*innen	Sozialsysteme,	Gemeinschaft	undGesellschaft	mit	Kunst,	Kultur,	Medien	und	Spiel	aufzuladen	undKontrolle	an	die	Dynamiken	abzugeben,	die	Menschen	in	derBegegnung	und	Aktivität	mit	ihnen	entfalten.
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2          Kulturelle Bildung

Mar�n Geisler & Horst Pohlmann

Das	Kapitel	legt	einerseits	Grundlagen	für	die	Auseinandersetzung	mitder	Spiel-	und	Medienpädagogik,	andererseits	bearbeitet	es	die	aktuelleund	bisweilen	kontroverse	Frage	nach	der	strukturellen	Verortung	derSpiel-	und	Medienpädagogik.	Aufeinander	au�bauende	und	sichergänzende	Prinzipien,	dienen	der	Eröffnung	wichtiger	theoretischerPerspektiven,	dazu	vorhandene	methodische	Ressourcenauszuschöpfen	und	nicht	zuletzt	der	Identitätsbildung	von	Tätigen,	in,auf	den	ersten	Blick,	sehr	verschiedenen	Arbeitsfeldern.	In	derpädagogischen	Praxis	verschwimmen	die	Grenzen	der	ArbeitsfelderKultureller	Bildung.	Eine	grundlegende	Auseinandersetzungverschiedener	Kunst-	und	Kulturformen	ist	daher	für	Spiel-	undMedienpädagog*innen	eine	wichtige	Voraussetzung.
2.1       Brennpunkt Kulturelle BildungDie	Autoren	betrachten	die	Spiel-	und	Medienpädagogik	als	Teil	derKulturellen	Bildung.	Dies	ist	keineswegs	selbstverständlich.	SowohlSpiel-,	Medien-	als	auch	Kulturpädagogik	blicken	auf	eigeneEntwicklungen	und	Konzepte	zurück,	haben	verschiedene	Ursprünge,wesentliche	Vertreter*innen	und	entsprechende	Institutionen.	IhreZiele	in	Bezug	auf	die	erwünschte	Wirkung	bei	Zielgruppen	ähneln	sichjedoch	zu	großen	Anteilen.	Dabei	stehen	sie	kaum	im	Wettbewerbzueinander.	Vielmehr	kann	ein	übergreifendes	Denken	und	HandelnSynergien	in	Theorie	und	Praxis	aufzeigen.	Eine	Nachrangigkeit	zude�inieren,	birgt	das	Risiko	Be�indlichkeiten	zu	wecken.	Spiel	und



Medien	sind	Kulturgüter.	Trotz	ihrer	jeweiligen	theoretischen	Basis	hatdie	Kulturelle	Bildung	sie	neben	vielen	weiteren	Bereichen	seit	langerZeit	als	Gegenstand	ihrer	Aktivitäten	de�iniert	und	integriert.Abgesehen	von	der	Bearbeitung	und	Entwicklung	des	jeweiligenMediums	(Spiel,	Medien,	Tanz,	Musik,	Literatur,	Handwerk	usw.)	suchtdie	Kulturelle	Bildung	nach	gemeinsamen	Zielen	und	Kompetenzen	imEinsatz	dieser	Felder.	Sie	kann	daher	auch	für	die	Spiel-	undMedienpädagogik	als	strukturelles	Dach	aufgefasst	werden.So	verstanden	ist	es	sinnvoll	den	Zweck	der	Kulturellen	Bildungnäher	zu	betrachten.	Kulturelle	Bildung	»als	Prozess	hatzusammengefasst,	drei	Funktionen:	Vorbereitung	auf	dieBerufstätigkeit,	Ermöglichung	politischer	und	gesellschaftlicherTeilhabe	sowie	Persönlichkeitsbildung.«	(Ermert	2007,	S.	6)	Für	diePersönlichkeitsentwicklung	bedeutet	dies,	mit	Kunst	und	KulturHorizonte	zu	erweitern,	eigene	Meinungsbildung	zu	fördern,	Haltungenzu	entwickeln	und	zu	zeigen	sowie	damit	zu	»selbst-	undverantwortungsvollen	Individuen	zu	werden,	die	ihre	Stärken	undFähigkeiten	kennen«	(Bundesvereinigung	Kulturelle	Kinder-	undJugendbildung	2019).Die	Ziele	der	Kulturellen	Bildung	verändern	sich	mit	dergesellschaftlichen	Entwicklung,	ihren	Bedarfen	und	natürlich	denInstrumenten	(Medien).	Gesellschaftliche	Veränderungen	vollziehensich	nicht	reibungslos.	Sie	bringen	eine	Vielzahl	vonHerausforderungen,	Problemen	und	Orientierungsschwierigkeiten	mitsich.	So	hat	sich	in	den	letzten	Jahren	und	Jahrzehnten	Alltag	ent-traditionalisiert.	Der	Einzelne	gewinnt	dabei	mehr	Freiheit,	Deutungs-und	Handlungsspielräume.	Nachteil	ist	jedoch	eine	hoheOrientierungslast	(vgl.	Ziehe	2005,	S.	74).	Das	Individuum	muss	aus-und	abwählen.	Dazu	bedarf	es	Fähigkeiten,	die	weniger	mit	Wissen	alsvielmehr	mit	eigenen	Stärken,	mit	Mut,	Kritikfähigkeit,	Vertrauen,Verantwortung	etc.	zu	tun	haben	(vgl.	Fuchs	2000,	S.	80).Gesellschaftliche	Veränderungen	werden	aktuell	insbesondere	imKontext	des	digitalen	Wandels	deutlich.	Dies	bekräftigt	die	Bedeutung,Notwendigkeit	aber	auch	eine	breite	und	offene	Auffassung	derMedienpädagogik.	Bernd	Schorb	und	Jürgen	Hüther	(2005)beschrieben	sie,	angelehnt	an	eine	Rede	des	damaligenBundespräsidenten	Herzog	(1998)	als	Lebenskompetenz.	Dabei	sind



die	theoretischen	Fundamente	der	Medienpädagogik,	dieKommunikations-	und	Erziehungswissenschaft	zu	berücksichtigen.Medienpädagogisches	Denken	ist	innerhalb	einer	Medien-	undInformationsgesellschaft	in	nahezu	sämtlichen	Lebensbereichenrelevant.	Heutzutage	be�inden	sich	Jugendliche	in	einem	permanentenBalance-Akt	zwischen	on-	und	of�line.	Bisweilen	ist	gar	die	Trennungdieser	beiden	Bereiche	unklar	und	ohne	besondere	Bedeutung	für	dieAnwender*innen.	Hier	greift	die	Beschreibung	einer	voranschreitendenPost-Digitalität,	in	der	vor	allem	Heranwachsende	nicht	mehr	zwischendigital	und	analog,	on-	und	of�line	unterscheiden,	weil	digitale	Medienvollends	in	den	Lebensalltag	integriert	und	selbstverständlicherBestandteil	von	Kommunikation	und	auch	kulturellen	Aktivitäten	sind.Die	heutige	Wirklichkeit	ist	durch	die	Erfahrungen	medialerWahrnehmung	und	dabei	insbesondere	der	Bildwahrnehmung	geprägt.Kinder	und	Jugendliche	haben	eine	dementsprechend	andereDisposition	zur	Wahrnehmung	von	Welt.	»Die	sinnliche	Erfahrung	der›Welt	als	Abbild‹	prägt	die	Wirklichkeitskonstruktion,	so	dass	sichBezugspunkte	für	eine	Orientierung	in	der	Realität	auch	aufgrund	derFolien	medialer	Vorerfahrungen	herausbilden.«	(Röll	1998,	S.	35)	DieÄsthetisierung	des	Alltagserlebens	zählt	zu	den	Aufgaben	undHerausforderungen	einer	kulturellen	Modernisierung	und	wirdinsbesondere	von	Kindern	und	Jugendlichen	forciert	und	praktiziert.»Je	künstlicher	ich	mir	die	Welt	mache	und	je	künstlicher	ich	siewahrnehme,	umso	mehr	ist	es	eine	von	mir	›gemachte‹,	und	insoferndann	›meine	Welt‹.«	(Ziehe	1994,	S.	21)	Betrachtet	man	die	schiereBilder�lut,	die	insbesondere	über	Soziale	Medien	geteilt	wird,	ist	esunwahrscheinlich,	dass	Fotos	im	Sinne	einer	Kunst-Rezeptionbetrachtet	und	analysiert	werden.	Dennoch	wollen	die	Fotograf*innenmit	ihren	Werken	Aussagen	treffen	und	haben	sich	im	Zweifel	überlegt,wie	das	Foto	gestaltet	sein	soll.	Wie	jedoch	kann	die	Bedeutung	undaufgeladene	Sinngebung	eines	Bildes	auch	heute	gelingen?	In	einemstudentischen	Projekt	an	der	TH	Köln	(Studiengang	Soziale	Arbeit)wurde	mit	Jugendlichen	ein	Projekt	umgesetzt,	in	dem	sie	die	Aufgabehatten,	»das	Foto	ihres	Lebens«	zu	erstellen	und	zwar	mit	Hilfe	einerselbst	gebauten	Lochkamera.	Die	intensive	Auseinandersetzung	miteher	historischen	Herangehensweisen	und	Herausforderungen	derFotogra�ie,	führte	im	Verlauf	auch	zu	einem	veränderten	Sehverhalten


