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Es gibt eine Vielzahl allgemein, padagogisch und psychologisch orientier-
ter Biicher im Themenspektrum ,,Spiel“ und ,,Spielen“. Viele davon bezie-
hen aber die meisten neueren Entwicklungen nicht oder nur am Rande mit
ein. Der Bedarf nach einem stirker anwendungsbezogenen Wissen, gerade
hinsichtlich neuerer, digitaler Spielformen, steht aber stark im Vordergrund,
weil bislang auf diesem Gebiet Informationsmaterialien kaum in aufbereite-
ter Form vorhanden sind. Viele Fragen stellen sich in diesem Zusammenhang
auch hinsichtlich der Vorbereitung von Studierenden auf dieses Themen-
spektrum, so z.B.: Wie bereitet man angehende Lehrkrifte und Studierende
der Erziehungswissenschaft in (aufler-)schulischen Bildungsbereichen auf
eine moderne spielpidagogische Praxis vor? Welche Vorstellungen haben
Studierende von einer notwendigen Wissensbasis? Welche Anforderungen
stellen sie an Literatur, die versucht, eine solche Grundlage zu vermitteln?

Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene umgeben sich heute mit er-
weiterten Kulturriumen und moderneren Spielansitzen. Zunehmend fin-
den sich deswegen padagogisch Tatige in Situationen wieder, in denen sich
die Kinder und Jugendlichen, mit denen sie arbeiten, in diesen Bereichen
besser zurechtfinden als sie selbst. Das vermittelt Padagoginnen und Pad-
agogen nicht selten das ungute Gefiihl, mit den Entwicklungen in der Le-
benswelt der Jugendlichen nicht mehr Schritt halten zu konnen. In einem
solchen Fall entstehen fiir die Fachkrifte ein Bedarf und eine Notwendig-
keit, sich neu einzudenken in Themen, die nicht nur fiir Kinder und Ju-
gendliche, sondern mittlerweile auch fiir deren Eltern und Lehrkrifte einen
wichtigen Stellenwert einnehmen.

Die Fachkrafte sind aufgefordert, sich in diesem Bereich einer Erweite-
rung ihrer bislang etablierten Mafinahmen zu 6ffnen, die auch fiir sie selbst
und die eigenen Handlungsmoglichkeiten positive Erfahrungen bietet so-
wie fiir die Adressaten ein neues Bewusstsein und erweiterte Selbstkompe-
tenzen schafft. Den Kindern und Jugendlichen ermoglicht das wiederum
eine Erweiterung ihrer Selbstkompetenzen. Das Wissen dartiber, welche
Einsatzmoglichkeiten sich fir digitale Spielformen in der piadagogischen
Praxis ergeben und wo Verkniipfungen mit bisher bestehenden Strukturen
liegen, ist grundlegend fiir eine effektive Umsetzung der neuen Mafinah-
men. Ebenso ist es von Bedeutung, Anregungen zu geben sowie eigene Kon-
zepte zu entwickeln und diese gemeinsam mit den Adressaten auszubauen
und den eigenen Beduirfnissen anzupassen. Hierbeti ist es unabdingbar, stets
auch die Orientierung an der Sozialisation und den Interessen der Ziel-
gruppe mitzudenken sowie ithre Entwicklungsprozesse zu berticksichtigen
und zu begleiten. Wichtig fir zukunftsfahiges Handeln sind daher variabel
handhabbare Konzepte, die sich dynamisch an den jeweiligen Bediirfnissen
der Adressaten orientieren, sich parallel zum Zeitgeschehen weiterentwi-
ckeln und eine soziale Teilhabe ermoglichen — nicht nur fiir junge, sondern
auch fiir dltere Menschen.
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Das vorliegende Buch bietet, abseits der bei vielen Fachkriften bereits be-
kannten spielerisch-padagogischen Mafinahmen, die meist keinen Gebrauch
machen von neueren Technologien, eine Auswahl an Spielformen und krea-
tiven (medien-)spielpidagogischen Methoden und zeigt deren Moglichkei-
ten auf. Hierbei gilt es, Liicken zu schliefen und Sorge dafiir zu tragen, den
Anschluss an diejenigen nicht zu verlieren, an die sich die padagogische Pra-
xis im Kern richtet. Zudem werden fundierte Kenntnisse vermittelt und zu
jedem vorgestellten Thema gut strukturierte, modifizierbare Konzepte oder
Projekte prasentiert, welche die Leser dazu anregen und befihigen, in ihrem
Alltag sicher und frei mit diesen Ansitzen partizipativ zu arbeiten.

Somit sind im ersten Abschnitt des Buches stirker theoriegeleitete Texte
zu finden, die einen Uberblick zu aktuellen Leitgedanken des Buchthemas
prasentieren. Im zweiten Abschnitt liegt der Schwerpunkt auf Beitrigen,
die zu einer oder mehreren digitalen Spielform(en) ein ausgearbeitetes Kon-
zept und/oder ein durchgefithrtes Projekt vorstellen. Dabei sollen zum
Beispiel Verweise auf Kombinationsmoglichkeiten mit Ansitzen aus an-
deren Beitriagen dieses Buches Verbindungen zwischen den verschiedenen
medialen Spielformen verdeutlichen.

Um den Leser gleich aktiv einzubinden, wird zu jedem Beitrag die Mog-
lichkeit angeboten, direkt tiber einen dem Kapitel vorangestellten ,,QR-
Code* auf Zusatzinformationen zuzugreifen, die auf der Verlagswebsite
veroftfentlicht sind. QR-Codes sind 2D-Barcodes mit einer quadratischen
Matrix, in der durch eine spezielle Software erstellte Daten binir verschlis-
selt sind. QR-Codes funktionieren dhnlich wie die Barcodes, die man bei-
spielsweise von Verpackungen kennt. Sie enthalten meist Text und/oder
Links und bieten so eine schnell verfigbare Moglichkeit fiir einen Daten-
service zwischen realer und digitaler Welt. QR-Codes konnen per Mobil-
telefon gelesen werden, indem sie mit einer vorinstallierten oder kostenlos
aus dem Internet downloadbaren Software (sogenannte ,,QR-Code-Rea-
der”) einfach mit dem Mobiltelefon fotografiert und durch die Software
entschliisselt werden. Bei den im Buch vorhandenen Codes fiihrt der hin-
terlegte Link dann direkt auf die Seite mit den Zusatzinformationen.

Ausgehend von einigen grundlegenden Gedanken zu Fragestellungen
rund um das Thema ,,Spiel(en), stellt der erste Beitrag ,,Spielpadagogische
Uberlegungen zu digitalen Spielformen® vor und geht dabei auf derzeitige
Positionen an der Schnittstelle zu digitalen Medien ein. Wolfgang Zacharias
betrachtet anschlieffend das Thema ,Spiel® aus anthropologischer Sicht-
weise, unter Einbezug von medien- und kulturpadagogischen Aspekten.
»Spiel(en) neu denken: Homo Ludens Medialis 2.0?¢ ist gleichzeitig auch
ein umfassender Einblick in historische, aktuelle und kiinftige Perspekti-
ven rund um Mensch und Spiel. Den ersten Teil des Buches abschlieflend,
begibt sich Matthias Bopp auf eine Reise mit dem Ziel, ,Erfahrungswis-



12 EINLEITUNG

sen durch Computerspielen® zu sammeln und Aufgabengebiete fiir eine
Computerspielpadagogik zu benennen.

Die Reihe der Praxisbeitrige eroffnet Daniel Seitz mit einem Uberblick
tiber ,,Mobile Spielformen und soziale Netzwerkgemeinschaften®. Hier wer-
den die neuesten Entwicklungen zum mobilen Spielen vorgestellt und auf
ithre Umsetzungsmoglichkeiten und Einsatzbereiche durchdacht. Der da-
ran anschlieflende Text von Almuth Frommhold und Doreen Mewes greift
einige der vorangegangenen digitalgestiitzten Spielideen auf und setzt sie in
konkrete Anwendungsbeziige um. Die Autorinnen begeben sich mit Praxis-
beispielen auf ,Mediale Bildungspfade“ und bieten dabei stark handlungs-
orientierte Konzeptideen an. In ihrem Beitrag ,,Der piadagogische Einsatz
moderner Medien in Alternate Reality Games wenden sich Daniel Steinbach
und Dirk Springenberg mit verschiedenen Projektvorstellungen der derzeit
aufstrebenden Spielform der Alternate Reality Games zu. Eine kritische Me-
dienkompetenz wird hier ebenso betont wie die Inhalte politischer Bildung
und inklusiver Spielmoglichkeiten. Dann gehen Sonja Kroger und Johannes
Breuer im Klassenzimmer auf Entdeckungsreise bis zum Mond mit dem Bei-
trag: ,Der Einsatz von Unterhaltungsspielen in der Schule: Moonbase Alpha
im Physikunterricht“. Dass Lernen durch Computerspielen auch abseits des
schulischen Rahmens stattfinden kann, zeigt Gabi Uhlenbrocks Beitrag tiber
»S0ziales Lernen in Online-Rollenspielen am Beispiel World of Warcraft“.
Hierbei wird deutlich, dass einerseits das Spielen eines Computerspiels mit-
hilfe spezieller Betreuung soziale Erfahrungen ermoglichen kann, aber auch
dass Computerspiele Impulse fiir weiterfiihrende (medien-)padagogische
Projekte, wie das Erstellen eines Machinima, sein konnen. Abschlieffend
wird die Uberlegung ,,lebenslanges Lernen® auf ,,lebenslanges Spielen® iiber-
tragen, indem Daniel Heinz und Torben Kohring in ihrem Beitrag ,,Silver
Gamer — Daddeln auch im Alter vorstellen, welche Moglichkeiten fiir diese
Zielgruppe in digitalen Spielformen stecken. Im Fokus stehen hier bewe-
gungssensitive Spielkonsolen, die durch ihre Funktion den Nutzern Spiel-
raume eroffnen, die ithnen aufgrund ihres Alters haufig verschlossen bleiben.

Allen Autorinnen und Autoren gilt mein Dank von Herzen fir den an-
regenden, kompetenten und stets gut gelaunten Austausch bei der Arbeit
an den Beitrigen. Besonders haben mich die bejahende Haltung gegentiber
dem Konzept der Praxisbeitrige und das groffe Engagement beim Erstellen
der Informationsmaterialien gefreut. Durch dieses wunderbare Autoren-
team, durch die fiir meine Ideen stets offenen Ohren des Lektorats sowie
dank der fabelhaften Illustrationen von Linda Weif hat das Buch, wie ge-
plant, sein ganz eigenes Profil entwickeln konnen. Herzlichen Dank daftir!

Hanau, im September 2011
Andrea Winter



Spielpadagogische Uberlegungen
zu digitalen Spielformen

Von Andrea Winter

Unter http:/le-u-l.reinhardt-verlag.de/wi1 gibt es zu diesem Kapitel:

#  Aus-[Fort- und Weiterbildungshinweise
#  Literatur-und Linktipps



http://e-u-l.reinhardt-verlag.de/wi1

14 SPIELPADAGOGISCHE UBERLEGUNGEN ZU DIGITALEN SPIELFORMEN

Was meinen wir, wenn wir vom ,,Spielen® sprechen? In erster Linie spre-
chen wir von groffer Handlungsvielfalt, aber auch von ebenso grofler indi-
vidueller Erfahrung. Dahinter verbergen sich vier wichtige Grundfragen:

WAS wird gespielt, also welche Spielformen und Inhalte werden aus-
gewihlt? Die Bandbreite ist hierbei ebenso vielfiltig wie auch teilweise
kombinierbar, egal ob Hiipfkiastchen, Baukasten, Tischtennis, Verste-
cken, Rollenspiel, Puppentheater, Schnitzeljagd beziehungsweise Geo-
caching, Medienrallye oder Bildschirmspiel.

WER spielt, also von welcher Spielerzielgruppe gehen wir aus? Vom
Saugling, Kleinkind, Kind, vom Jugendlichen, vom jungen Erwachsenen,
von alteren Erwachsenen, von Rentnern — oder von einer Mischung aus
mehreren bzw. aus allen Altersstufen?

WIE wird gespielt? Wird alleine oder mit anderen gespielt? Sind andere
Personen dabei anwesend? Sind sie ,,nur® virtuell vorhanden? Sind sie
Teil des Spiel(en)s oder Beobachter? Kennt man sie oder nicht - bezie-
hungsweise, kennt man sie zwar als reale Personen, kommuniziert aber
dennoch auf einem Weg ohne Sichtkontakt mit ithnen?

WO wird gespielt? Spielt man drauflen — zum Beispiel im Dorf, in der
Stadt, in Feld, Wald oder Wiese? Oder drinnen —im Kinderzimmer, im
Biiro, im Keller, in der Kiiche etc.?

Je nachdem in welcher Konstellation man tiber Spielen spricht, wird man
dabei andere Erlebnisse vor Augen haben als eine andere Person. Diese vier
Grundfragen bewegen sich auf einer sehr allgemeinen Ebene, denn inner-
halb eines jeden angesprochenen Bereiches lassen sich eine Vielzahl wei-
terer Fragen stellen, die fiir die Kommunikation tiber das Spielen wichtig
sein konnen, z. B.: Wird das Spiel zum ersten Mal gespielt oder ist man be-
reits Profi? Sind die Spielbedingungen anders als sonst — beziehungsweise
anders als erwartet (Regen, Dunkelheit, anderes Gelande etc.)? Hat sich das
Spiel seit dem letzten Spielen verindert (andere Regeln, zum Beispiel durch
Spielerweiterung oder Neuauflage)? Haben sich subjektbezogene Merk-
male verdndert, seit das Spiel das letzte Mal gespielt wurde (Alter, Verlet-
zung, soziales Umfeld etc.)?

Aus piadagogischer Sicht missen wir fiir die verschiedenen Perspektiven
und Fragestellungen flexibel bleiben. Das bedeutet, sich nicht von vorge-
gebenen Konzepten einengen zu lassen, aber dennoch, fokussiert auf die
jeweilige Zielgruppe, eine klare Fragestellung in der spielpidagogischen
Praxis anzuwenden. Dabei ist es wichtig, zu erkennen, dass es auch ziel-
fuhrend sein kann, kein Ziel vorzugeben und nicht in Vorgaben, sondern in
individuellen Erfahrbarkeiten zu denken. Heimlich vertritt die Meinung,
dass es fir die Forderung der individuellen Entwicklung von besonderer
Bedeutung ist
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LSpielsituationen [...] unter spielpadagogischer Perspektive als offene und
werdende Situationen zu gestalten, in denen nicht von vorneherein alles
festliegt und noch Moglichkeiten zur selbstbestimmten Tatigkeit beste-
hen.” (Heimlich 2001, 821)

Steht hinter all diesen Fragen eine Art ,gemeinsamer Nenner“ beziiglich
der Tatigkeit des Spielens? Betrachten wir kurz einige Kernmerkmale des
Spiels in einer Vielzahl ,moderner” theoretischer Arbeiten, die sich dem
Gegenstand seit der Aufklirung bis Ende des 20. Jahrhunderts iberwie-
gend aus einer handlungstheoretischen Sichtweise nihern, dann zeigt sich,
dass verschiedene Merkmale tibergreifend und konsensual genannt werden
(Kreuzer 1984; van der Kooij 1989; Scheuerl 1990; Oerter 1999; Heimlich
2001). Die Autoren sind sich dahingehend einig, dass dieser Bestand von
Merkmalen auf verschiedene Formen des Spiels bei Kindern zutrifft. Als
ubergreifende Merkmale fiir ,,Spiel“ werden so beispielsweise bei Goetze
(2002, 17) folgende genannt:

positiver Affekt, Freude

Freiwilligkeit, Selbstkontrolle, intrinsische Motivation

Aktivitat, Engagement

Flexibilitit, Variation

Prozessorientierung

Quasi-Realitit [Als-ob-Realitat, Wechsel des Realititsbezugs, Anm. AW]

Wahrnehmung und Wirklichkeit

Fiir die in diesem Beitrag ausgewihlten Uberlegungen wird ,,Spiel zwi-
schen Handlungsbezug und Prozessorientierung betrachtet. Im Spielen
verbinden sich subjektive Begebenheiten und Entwiirfe der Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft, wodurch eine Bewiltigung der Wahrnehmung
von Wirklichkeit erfolgen kann. Allerdings ist diese Wirklichkeitswahrneh-
mung hoch individuell:

Was wir ,Wahrnehmung’ nennen, ist ein vielschichtiger und ineinander
verwobener Prozess der Auswahl und Deutung von Sinneseindriicken im
menschlichen Gehirn.So erscheint er uns jedoch nicht. Wir haben vielmehr
den Eindruck, dass unsere Wahrnehmung in direktem Kontakt mit der
JWirklichkeit’ steht.” (Fritz 2004, 123)

Im Gedichtnis finden sich die Erinnerungen, die aus Erfahrungen hervor-
gegangen sind und in Lernprozessen, anhand verschiedener Merkmals-
kombinationen, in einem System innerer Ordnung abgelegt wurden. Tre-
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ten beispielsweise Kombinationen wiederholt auf, festigen sich diese im
Gedichtnis und erhchen die Wahrscheinlichkeit, dass diese Kombination
bei wiederkehrenden Merkmalen erneut zu erwarten ist. Auf diese Weise
erfolgt im Gehirn eine Strukturierung der Wahrnehmung, die im Gedicht-
nis, anhand von Lernprozessen aus Erfahrungen, zahlreiche Systeme mit
verschieden zuweisbaren Merkmalskombinationen und deren Wahrschein-
lichkeit im Auftreten ausbildet. Aufgrund dieser Erkenntnisse vorheriger
Wahrnehmungsprozesse richten wir oft unser Handeln aus; wir konstru-
ieren also in unserem Gehirn (im Gedichtnis) eine subjektive Wirklichkeit
aus Erfahrungen. Das Ergebnis eines solchen Wahrnehmungsprozesses
wird vom Menschen als wahr (= wirklich) genommen und aus gesellschaft-
licher Sicht als Wirklichkeit bezeichnet.

LErst indem der Mensch aus seinen Reizeindrlicken seine Lebenswelt kon-
struiert: ein fiir sein Uberleben notwendiges Ordnungsgefiige entwickelt,
findet er einen ihm angemessenen Zugang zur Wirklichkeit: Sie erscheint
ihm als seine Welt. Sie wird flir ihn zu seiner ,Wirklichkeit’, dies umso mehr,
als er sie in wesentlichen Aspekten mit anderen Menschen teilen kann.”
(Fritz 2004, 126)

Durch diese Art der gesellschaftlichen Transformation konnen wir mit der
Wirklichkeit umgehen und sie dabei so wahrnehmen, wie die Gesellschaft
(also wir) sie vorsieht — wie wir sie also geschaffen haben. Wirklichkeit ist so-
mit ein gesellschaftliches, daher subjektives, Konstrukt, dessen Verstindnis
beispielsweise auch durch Faktoren wie ,kulturelle Verschiedenheit” beein-
flusst wird. Das heif3t, dass unsere Wirklichkeit sich aus verschiedenen Le-
benswelten zusammensetzt. Im Spiel verkntipfen wir diese Lebenswelten mit

Jebensahnlichen Spielsituationen — die die Sicherheit einer abgegrenz-
ten Spielsituation gewdahren, obwohl sie mit konkreten Wirklichkeits-
bewidltigungen gefillt sind [...]. Jedes Spiel bildet neue Muster solcher
Zusammenhdnge, in denen personliche Kompetenz, soziale Auftrage im
Hinblick auf mogliche Zukinfte in der Gegenwart und zum Teil eben auch
aus der Sicht der Vergangenheit zusammengefligt werden. Dieser Zusam-
menhang liegt im Prozefs des Spielens.” (Schafer 1989, 64)

Spielpadagogische Rahmung

In seinem Werk , Einfithrung in die Spielpadagogik beschreibt Heimlich
(2001) drei Perspektiven im Hinblick auf Spielsituationen, die sich an der
jeweils gegenwirtigen Lebenswelt der Spielenden, hier bezogen auf Kinder,
orientieren.
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Die erste, personale Perspektive lehnt Heimlich an Betrachtungen Lan-
gevelds (1968) an, der die subjektbezogene Einzigartigkeit und die schopfe-
rischen Anteile im Spielprozess betont. Spielen ermoglicht eine der grund-
legendsten Entwicklungsaufgaben, ,nimlich die Welt von uns allen kennen
zu lernen und gleichzeitig selbst jemand zu werden. (Heimlich 2001, 62).
Dieser personale Zugang zur Welt entspringt der Fertigkeit, ,,das Vorhan-
dene zu durchbrechen, Neues zu entdecken, bekannte Repertoires um
Neuartiges zu bereichern.“ (Heimlich 2001, 62). Auf diese Weise entsteht,
in Abhingigkeit von Objekten, Umgebungen und gesellschaftlichen Bezii-
gen, eine jeweils einzigartige Spielsituation.

Wihrend die personale Perspektive vor allem den einzelnen Spielenden
betrachtet, fokussiert die zweite, soziale Perspektive vorrangig auf inter-
subjektive Aktionen im Spiel. Heimlich orientiert sich hierbei an Goffmans
Konzept der Transformation sozialer Handlungen in spielerische Interak-
tionen. ,Spielsituationen als Segmente kindlicher Lebenswelten miissen
demnach stets in Relation zur jeweils vorherrschenden Lebenssituation
betrachtet werden.“ (Heimlich 2001, 70). In Anlehnungen an die identi-
titstheoretischen Uberlegungen Krappmanns (1975) erginzt Heimlich
diese Perspektive durch die Annahme, ,dass die Identititsentwicklung des
Kindes wesentlich durch die soziale Spieltitigkeit mit ausgepragt wird.“
(Heimlich 2001, 69). Betont wird hier besonders die notige Balance ,,zwi-
schen der Ubernahme der Erwartungshaltung anderer (soziale Identitit)
und der Auspragung ihrer eigenen Unverwechselbarkeit (personale Identi-
tat)“ (Heimlich 2001, 69), die einander bedingen.

Abschlieflend ordnet Heimlich die raumlich-materiellen Aspekte (Spiel-
umwelt und Spielobjekte) bei der Gestaltung der Spielsituation der dritten,
okologischen Perspektive zu. Einleitend mit Winnicotts (1971, 11) Uber-
legungen zu Ubergangsobjekten und deren Bedeutung fiir das spielerische
Ablésen von der bisher bekannten inneren hin zur neu hinzukommen-
den dufleren Realitdt, erweitert sich der Spielraum durch den so erreich-
ten Austausch zwischen dem inneren und dem dufleren Realititsbereich
(zwischen Person und Umwelt). Dieser im Spiel vorhandene ,,intermediire
Erfahrungsbereich® (Schifer 1989, 31; Winnicott 1971) zwischen innerer
und duflerer Realitit ermoglicht dem Spielenden, durch die Gestaltung der
Spielsituation und die Spielhandlung eine Transformation innerer Zustinde
in die duflere Realitit. Dort konnen diese weiter ,,bearbeitet” werden, um
dann, als auf der dufleren Ebene erlebte Erfahrung, in die innere Ebene
riickintegriert und in das Repertoire an Erfahrungen eingeordnet zu wer-
den. Dieser Zuwachs an Erfahrungen, der in Orientierungswissen umge-
wandelt wird, kann dann wieder, durch Handlungen im Spielprozess, auf
die duflere Ebene angewandt werden.

Aus diesen drei Perspektiven, die Heimlich benennt, ergeben sich viel-
faltige Moglichkeiten durch Kombination unterschiedlicher Variablen (wie
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der Zusammensetzung der Mitspieler, zeitliche und raiumliche Gegebenhei-
ten, personenbezogene Faktoren usw.). Wie sich in den zu Beginn gestellten
Fragen bereits andeutet, konnen, je nach Spielform, kleinere Variationen
immer andere Spielablaufe und Spielausginge ergeben. Dies fihrt dazu,
dass der professionell Titige in einem padagogisch geleiteten Spiel Ziele
formulieren kann, die durch den Spielprozess erreicht werden sollen. Er
kann also entsprechend das Spiel und den Ablauf planen, aber dabei nicht
sicherstellen, dass der Erfahrungsraum, den das Spiel bietet, bei jedem Teil-
nehmer eine Erfahrung bedingt, die zielfilhrend fiir den padagogisch ge-
planten Prozess ist—oder den Erwartungen und bisherigen Erfahrungen
des Pidagogen entspricht. Spiel darf somit, auch wenn es sich um medi-
enbasierte, digitale Spielformen handelt, nicht unter bildungstechnologi-
schen Gesichtspunkten als etwas pidagogisch Planbares und problemlos
Anwendbares gesehen werden. Dem Pidagogen ergeht es wie dem Spieler
selbst, der, so Scheuerl, sein ,,Spiel niemals ganz in der Hand“ hat (Scheuerl
1978, 227).

Auch wenn - insbesondere mit Blick auf die personale Perspektive —nie
ein reines Duplikat der ersten Erfahrung entsteht, die im und durch das
Spiel gemacht wurde, fiithrt aber der Moglichkeitsraum, den ein geplantes
und didaktisiertes Spiel vorgibt, dazu, dass es zu einer Gleichformigkeit im
Erleben und Erfahren kommen kann. Erklaren lisst sich dieses Phinomen
aus dem Aufbau von Erwartungen und Schemata. Sie bilden eine notwen-
dige funktionale Grundlage fir die Organisation kindlicher Spielwelten,
die zur Initilerung und Aufrechterhaltung von Spielprozessen notwendig
sind (Fritz 2004, 73f). Durch die Festigung solcher Schemata, die — nicht
nur im Spiel — ein zentrales inneres Ordnungssystem fir das Subjekt darstel-
len, entsteht Orientierungswissen als eine Grundlage fiir die Wahrnehmung
und Bewertung der Welt und fir die Selbstverortung darin.

Es stellt sich somit die Frage, ob ein ausschliefllicher Ruckgriff auf Spiel-
konzepte, die von Personen bereits beherrscht werden, in ausreichender
Weise dazu geeignet ist, Transformationsprozesse hinsichtlich ihres Selbst-
und ihres Weltbezugs anzuregen (Marotzki 1990, 41f). Erworbene Sche-
mata werden primar angewandt und nicht notwendigerweise verandert. Es
gentigt im Sinne der Assimilation (Zuordnung einer neuen Wahrnehmung
an bereits vorhandene Wahrnehmungsschemata) nach Piaget, die im Spiel
gemachten Erfahrungen mit bisher erworbenen Schemata abzugleichen
(Piaget et al. 1976, 13). Eine Akkommodation (Anpassung der inneren Welt
an die veranderte Auflenwelt durch Erschaffung neuer Wahrnehmungs-
schemata) und somit ein Entstehen neuer Schemata sowie eine Veranderung
bisher angeeigneter Wahrnehmungsweisen der Lebenswelt/ Umwelt findet
kaum statt. Sollen, durch die im Spiel angebotenen Erfahrungen, Bildungs-
prozesse initiiert werden, dann mussen die Spielerfahrungen eine Erweite-
rung der Wahrnehmung der Welt und damit eine veranderte Orientierung
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durch die Erweiterung und Transformation des Selbst- und Weltverhalt-
nisses bieten, entsprechend eines Bildungsprozesses im Sinne Marotzkis
(1990, 41 ).

Will man durch Erfahrungen Bildung ermoglichen, so erscheint es be-
deutsam, das Repertoire spielpadagogischer Mafinahmen stetig zu erwei-
tern und sich auch in der pidagogischen Anwendung bisher ungewohnter
Erfahrungsriume zu 6ffnen. Bevor auf zwei exemplarische Potentiale der
Zusammenfithrung von digitalen Medien (dem Ressort der Medienpadago-
gik) und Spiel (dem Ressort der Spielpidagogik) eingegangen wird, sollen
nachfolgend beispielhaft einige Auspriagungen digitaler Spielformen erliu-
tert werden.

Digitale Spielformen

Wann spricht man von ,,digitalen Spielformen® und welche Ausprigungen
gibt es? Bei den nachfolgenden Beispielen handelt es sich um Spielformen,
die zumeist im Zuge der Digitalisierung zu den bisher bekannten Formen
hinzugetreten sind oder um eine digitale Komponente erweitern — wie die
Nutzung von Mobiltelefonen im Rahmen einer Stadtrallye.

Die wohl bekanntesten, und bisher im Bereich der Padagogik auch am
intensivsten erforschten Spielformen, insbesondere hinsichtlich ihrer Be-
deutung fir Lernprozesse und Kompetenzentwicklung (Wagner/Mit-
gutsch 2009; Egenfeldt-Nielsen 2006; Gebel 2006), sind die Compu-
ter- und Videospiele. Diese haben sich seit threm ersten Auftreten in
Spielhallen und seit ihrer zunehmenden Verbreitung in Privathaushalten,
durch die Entwicklung erster Spielkonsolen, in konsequenter Weise wei-
terentwickelt (Malliet/ de Meyer 2005). Das erste kommerziell erfolgrei-
che Bildschirmspiel Pong (angelehnt an das 1958 erschienene Tennis for
Two), welches auch als nicht digitale Automatenversion existierte, be-
stand noch aus drei Strichen und einem kleinen Viereck, durch die eine
sehr vereinfachte Form des Tennisspiels simuliert wurde. Aktuelle Bild-
schirmspiele sind inzwischen in der Lage, wesentlich komplexere Zusam-
menhinge zu simulieren und einen audiovisuellen Raum zu erschaffen,
der sich in seinem Abbildcharakter immer stirker der realen Erscheinung
der abgebildeten Objekte annahert. Hierbei hat sich eine grofle themati-
sche Bandbreite und Varianz der Komplexitit des Dargestellten ergeben:
Von einfachen, abstrakten Puzzlespielen mit einer nur rudimentiren oder
gar keiner Geschichte, wie Peggle (Pop Cap Games 2007), iiber episch
anmutende Strategiespiele, in denen der Spieler historische Konflikte der
Menschheit in einem sehr hohen Detailgrad nachspielen kann, wie bei
Empire: Total War (Sega 2009), bis hin zu Spielen, deren Prisentation an



