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Abstract

Gegenwirtig werden im medienpddagogischen Diskurs Computerspiele priméar
als Medienangebote thematisiert, wobei oftmals ausser Acht gelassen wird, dass
Spielen eine kulturell geprégte, aktive und soziale Auseinandersetzung mit dem
Spiel als Artefakt, Regelwerk und Geschichte impliziert. Im vorliegenden Beitrag
wird vor dem Hintergrund bildungstheoretischer und lerntheoretischer Uber-
legungen ein methodisch-theoretischer Zugang entfaltet und prézisiert, der es
erlaubt, Computerspiele als spezifisch situierte medial-kulturelle Praktik pddago-
gisch zu erfassen, zu beschreiben und zu analysieren. Werden Computerspiele
und ihr Spielen als Transformation und Produktion von kulturellen Erfahrungen
thematisiert, dann stellt sich die Frage nach der pddagogischen Dimension des
Computerspiel(en)s neu. Es erdffnet sich dabei ein Forschungsfeld, das nach dif-
ferenzierter medienpéddagogischer Herangehensweise verlangt. Der vorliegende
medienpddagogisch-kulturtheoretische Zugang zum Phdnomen Computerspielen
baut auf den theoretischen Wurzeln der Spieleforschung auf und fasst das Spielen
als medial-kulturelle Handlung.

1. Verortung im Computerspieldiskurs

Mit der zunehmenden Popularitdt von Computerspielen geht im wissenschaft-
lichen Bereich eine vermehrte Auseinandersetzung mit dem Phanomen des digi-
talen Spielens einher, wobei sich im angelsdchsischen Raum bereits ein eigenes
interdisziplindres Forschungsfeld etabliert hat: die Digital Game Studies (vgl. Aar-
seth 2006, 17f). Wahrend die theoretischen Wurzeln der Digital Game Studies in
der Narratologie und der Ludologie (vgl. Frasca 1999) zu finden sind, also Spiele
entweder in ihren Textstrukturen oder in ihren Regelwerken und Simulationen in
den Blick nehmen (vgl. Juul 2006), kénnen die Forschungsaktivitdten im deutsch-
sprachigen Raum mehrheitlich in der Tradition der Mediennutzungs- und Medi-
enwirkungsforschung verortet werden. In den letzten Jahren ist eine zunehmende
Anzahl an Arbeiten zu verzeichnen, die das Phdnomen Computerspielen aus einer
(medien-)pddagogischen Perspektive thematisieren (vgl. Meder/Fromme 2001,
Prensky 2001, Gee 2003, Buckingham 2007, Wagner/Theunert 2007, Schorb u.a.
2008). Im Folgenden wird von der Annahme ausgegangen, dass sich ein (medien-)
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padagogischer Zugang zu digitalen Spielen jedenfalls durch eine bildungs- und/
oder lerntheoretische Verortung auszeichnen muss.

Der hier skizzierte theoretisch-methodische Ansatz thematisiert das Phanomen
Computerspiele als eine medial-kulturelle Praktik. Diese Perspektive betont die
Spielhandlung, welche unhintergehbar medial gedacht werden muss, und fragt
nach den Bedeutungen, welche beim Spielen produziert, reproduziert, transfor-
miert und aktualisiert werden. Pddagogische Fragen, die sich in diesem Kontext
eroffnen, fokussieren nicht die pddagogische Nutzlichkeit von Computerspielen,
sondern setzen an der bildungstheoretischen Bedeutung des Computerspielens
an, die im Folgenden ausgehend von einem strukturalen Bildungsbegriff, wie er
von Marotzki (2000) und Meder (2007) entwickelt wurde, expliziert werden soll. Nach
Meder (2007, 12) ist Bildung als Resultat und Prozess durch ein dreifaches Verhalt-
nis bestimmt: das Verhaltnis «des Einzelnen zu den Sachen und Sachverhalten in
der Welt, zu dem oder den Anderen in der Gemeinschaft (dem Sozialen), zu sich
selbst in Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft», wobei die Ausgestaltung die-
ser drei Verhéltnisse medial begriffen wird (vgl. Swertz 2008). Werden Spiele nicht
alleine als Narrationen in ihrer Spiellogik und in ihrer Wirkung begriffen, sondern
als Vollzug einer spezifisch situierten medial-kulturellen Praxis, so ist im Anschluss
an die bildungstheoretischen Uberlegungen von Meder der bildungsrelevante As-
pekt des Computerspielens angesprochen. Es eréffnet sich die Frage nach der be-
deutungsstiftenden Ausgestaltung der Selbst- und Weltverhaltnisse beim Spielen
respektive nach der spielenden Gestaltung von Selbst- und Weltbildern.

Das Spielen ist, wie im Folgenden ausgefihrt wird, auf die jeweilige Kultur bezo-
gen, in der es hervorgebracht wird, und Spiele spiegeln gesellschaftliche Struk-
turen, Normen und Wertvorstellungen wider. Beim Spielen, das auf die Lebenswelt
der Spielenden bezogen ist und sich gleichzeitig von ihr abgrenzt (vgl. Huizinga
1956), kénnen Potenzialitdten realisiert und riskiert werden, da das Spiel jeder-
zeit abgebrochen, neu gestartet, anders performiert oder beendet werden kann.
Beim Spielen bieten sich dem oder der Spielenden Mdoglichkeiten, Ressourcen
und Handlungsalternativen, die spielend aufgegriffen werden kénnen, aber nicht
mussen. Im Spiel aktualisierte Spielaktivitdten, Haltungen und Meinungen kénnen
nur innerhalb des definierten Spielrahmens Geltung beanspruchen und kénnen so
«gefahrlos» ausprobiert werden, da die (Mit-)Spielenden wissen, dass es sich «nur
um ein Spiel» handelt. Spielen ermdglicht somit im Rahmen von «Als-ob»-Hand-
lungen die Ausgestaltung von Selbst- und Weltverhaltnissen in einem bildenden
Sinn.

Dieser Zugang tragt dem Umstand Rechnung, dass ein Spiel auf unterschiedliche
Weise gespielt werden kann und dass im Zuge dessen individuelle Bedeutungs-
zuschreibungen seitens der einzelnen Spielenden in der Auseinandersetzung mit
der sozialen und naturlichen Spiel-Welt, welche Computerspiele eréffnen und
begrenzen, gestiftet werden. Mit dem hier explizierten Ansatz wird ein medien-
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padagogischer Zugang zum Computerspielen eréffnet, der dem Phanomen des
digitalen Spielens nicht normativ begegnet, sondern sich den Spielhandlungen
als medial-kulturelle Praktiken fragend zuwendet und versucht, diese in ihren Be-
deutungszuschreibungen zu verstehen. Vor dem Hintergrund dieser bildungstheo-
retischen Verortung wird der vorliegenden Arbeit in lerntheoretischer Hinsicht ein
genealogischer Lernbegriff zu Grunde gelegt, der im Folgenden in Abgrenzung
zu didaktisch-teleologischen Lernbegriffen, welche die aktuelle Computerspielfor-
schung dominieren, skizziert werden soll:

Teleologische Ansdtze nehmen das «Was» und «Wodurch» des Lernens in den
Blick und versuchen durch eine fruchtbare Symbiose von motivationalen Aspekten
des Gameplays und spezifischen Lerninhalten, das Lernen der Spielenden zu eroff-
nen. Exemplarisch kann dabei das Konzept des «Digital Game-Based Learnings»
von Marc Prensky genannt werden (Prensky 2001), wobei digitale Spiele so designt
werden, dass die Spieler durch ihr Spielerleben motiviert mit Lerninhalten in Be-
rihrung kommen und diese dadurch spielerisch angeeignet werden. Teleologisch
sind diese Konzepte, weil sich der Spielvollzug dem Lernziel, némlich dem Erwerb
von Wissen, Uberzeugungen und Kenntnissen unterordnet. Das Spiel wird Mittel
zum Zweck des intentional vermittelten Wissenstransfers.

Kontrastierend zu diesen zielorientierten Lernkonzepten spielerischer Aneignung
kédnnen genealogische Lerntheorien genannt werden (vgl. Meyer-Drawe 1982), die
weniger das Ziel als den Vollzug der Spielhandlungen und der Lernprozesse in den
Blick nehmen. Als genealogisch sollen hierbei jene lerntheoretischen Zugénge be-
zeichnet werden, die den Erfahrungsvollzug des Spielvorgangs und des Lernpro-
zesses zum Thema haben, und nicht das Ziel der Wissensvermittlung, sondern die
Genese von Erfahrungen in der kreativen Spielhandlung fokussieren (Mitgutsch
2008). Hierbei stehen weniger Spielziele und die Gestaltung von Spielregeln im
Vordergrund, sondern Fragen nach der Generierung neuartiger Erfahrungsrdume
im Vollzug medial-kultureller Praktiken. Lernen wird dabei nicht linear, sondern
zirkuldr und situativ in seiner kulturellen und medialen Verflechtung verstanden.
Dabei werden Momente des kritischen Reflektierens von semiotischen Doménen
(Gee 2003), von neuartigen Erfahrungsrdumen und -welten (Fabricatore 2000),
von der Erweckung neuartiger kultureller Partizipationsmoglichkeiten (Jenkins
2007) und von mimetischen Lernvollziigen (Wulf 2007) sowie Umlernprozessen im
Spielen erdrtert. Je nachdem, ob das Lernen teleologisch oder genealogisch ver-
standen wird, kommt das Spiel in seiner Struktur und Regelung oder die medial-
kulturelle Handlung des Spiels und die daraus resultierenden Erfahrungen in den
Blick. Dabei ergeben sich jeweils neue Méglichkeiten und Grenzen fir didaktische
Settings und padagogisches Handeln. Im Kontext der vorliegenden Erérterung
wird der Frage nachgegangen, wie aus einer genealogisch-lerntheoretischen und
einer struktural-bildungstheoretischen Perspektive Computerspielen als medial-
kulturelle Praktik theoretisch gefasst und methodisch untersucht werden kann.
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Der Beitrag setzt dabei am ludic gap an, der die Differenz von Spielenden und
Nicht-Mitspieler/innen markiert, indem ein medienpddagogisch-kulturtheore-
tischer Ansatz vorgestellt wird, mit Hilfe dessen die angesprochene Kluft zwischen
Spielenden und den medienpadagogisch forschenden Nicht-Mitspieler/innen in
den Blick genommen und bearbeitet werden kann. Hierzu werden theoretische
und methodische Voraussetzungen entfaltet, wobei auf narratologische, ludolo-
gische und wirkungstheoretische Uberlegungen Bezug genommen wird und die-
se Ansétze vor dem Hintergrund der explizierten bildungs- und lerntheoretischen
Verortung richtungsweisend verortet werden. Dabei wird in einem ersten Schritt
der grundlegenden Frage nachgegangen, welche Bedeutung das Spielen fur den
Menschen und sein Mensch-Sein (1) und seine kulturelle Verflechtung einnimmt (2).
Im Anschluss an eine kulturtheoretische Verortung (3) erfolgt eine Beschreibung
des theoretisch-methodischen Vorgehens (4), in der der Gegenstand der Analyse,
die Analyseebenen und Analysekategorien vorgestellt und prézisiert werden. Am
Beispiel Zoo Tycoon 2 (Blue Fang Games/Microsoft 2004) wird die digital-mediale
Dimension von Computerspielen diskutiert und soll deutlich gemacht werden, in-
wiefern digitales Spielen als medial-kulturelle Praktik in den padagogischen Blick
kommt.

2. Welche anthropologische Bedeutung hat das Spielen?

Bevor digitales Spielen fir pddagogische Fragestellungen zugédnglich gemacht
werden kann, dréngt sich die grundlegende Frage nach der Bedeutung des Spiels
fir den Menschen auf, die in den meisten Publikationen unreflektiert bleibt. Wird
diese Frage nach der Notwendigkeit des Spiels fir unser Menschsein doch auf-
gegriffen, dann in den meisten Abhandlungen mit Verweis auf ein prominentes
Zitat von Schiller: «Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Worts
Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt» (Schiller 1795, 614). Im
Spielen mit dem «Schénen», mit dem «ldealen» und «Zwanglosen» kommt der
Mensch nach Schiller zu seiner Vervollkommnung. Nun meint dieses schillersche
Spielen jedoch nicht das, was wir heute unter der Tatigkeit des Spielens verstehen.
Es meint mehr und weniger zugleich. Dazu Schiller: «Freilich dirfen wir uns hier
nicht an die Spiele erinnern, die in dem wirklichen Leben im Gange sind und die
sich gewdhnlich nur auf sehr materielle Gegensténde richten» (Schiller 1795, 614).
Schiller meint also genau nicht jene Spiele, die real und aktuell vollzogen werden,
sondern das |deal des freien Spieltriebs, das der Mensch wahrend seines Spielens
anstrebt. Das Spiel vollzieht sich bei Schiller in Gedanken und in der Fantasie, nicht
an konkreten Gegenstanden oder Spielzeugen. Eine Verortung des Spielens als
notwendigen Bestandteil der real vollzogenen Lebenswelt des Menschens findet
sich in den Schriften Eugen Finks, worin dieser das Spiel als eines der Grundpha-
nomene neben der Arbeit, dem Kampf, der Liebe und dem Tod bezeichnet (vgl.
Fink 1979). Der Mensch ist fir Fink wesentlich sterblich, tatig, kdmpferisch, liebend
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und spielend, wobei er dem Spiel eine spezifische Schlisselposition zuschreibt.
Im Spielen nimmt der Mensch Distanz zu den anderen Grundphdnomenen und
Tatigkeiten seines Lebens ein und bezieht sich umgekehrt auf diese. Wahrend die
Arbeit, der Kampf, die Liebe und der Tod direkten Zwecken folgen, wird durch das
Spiel ein «zweckfreier Raum» gedffnet, der die anderen Wesensziige des Lebens
spielerisch bearbeitet, reflektiert und transformiert, ohne dabei selbst einem di-
rekten Zweck zu folgen. Das Spiel ist fur Fink der Ort des Seins, in dem der oder
die Spielende erprobt, fantasiert und ziellos experimentiert — eine Oase jenseits
des Zwangs und voller Freiheit.

Diese anthropologische Bedeutung des Spiels verweist auf grundlegende Bil-
dungs- und Lernanlasse, die in medial-kulturellen Praktiken und durch sie eréffnet
werden. Um in einer Gesellschaft aufzuwachsen und in eine Kultur hineinzuwach-
sen, bendtigen Heranwachsende (und Erwachsene) Spielrdume: So kénnen sie in
Distanz zur Wirklichkeit und zu ihren Zwangen treten. Gerade im Spielen wenden
die Heranwachsenden (und somit der Mensch) eine Not, die durch ihre Umwelt
und ihre Kultur an sie herangetragen wird. Anthropologisch kann mit Eugen Fink
Spielen als Grundphdnomen verortet werden, das nicht weiter ableitbar und exis-
tenziell fir den Menschen ist. Der Mensch wéchst im Geflecht seiner Kultur und
im Einfluss seiner Mitmenschen auf und kann im Spiel die Anforderungen seiner
kulturellen Entwicklung in einem zweckfreien und sanktionsfreien Raum bearbei-
ten. Damit ist das Verhaltnis von Spiel und Kultur angesprochen. Wie kann dieses
Verhaltnis gedacht werden?

3. Zum Verhaltnis von Spiel und Kultur

Ein Vertreter, der sich mit dem Verhéltnis von Spiel und Kultur beschaftigt hat, ist
der franzdsische Soziologe, Literaturkritiker und Philosoph Roger Caillois. In sei-
nem Buch Die Spiele und die Menschen weist er vielfach auf die wechselseitige
Abhangigkeit von Kultur und Spiel hin und betont, dass «Spiele weitgehend von
den Kulturen, in denen sie betrieben werden, abhéngig sind» (1982, 91). Nach Cail-
lois bieten Spiele als Spiegelbilder einer Gesellschaft dem oder der Spielenden
die Méglichkeit, sich mit den jeweiligen Werten, Glaubensliberzeugungen, Rollen-
bildern etc. spielerisch in einem zweck- und sanktionsfreien Raum auseinanderzu-
setzen. Johannes Bilstein weist in diesem Zusammenhang darauf hin, dass:

[...] jede Inszenierung und Auffihrung eines Spiels [...] die Aktualisierung
eines kulturellen Wissens [...] ist. Indem Menschen spielen, begeben sie sich
in Handlungs- und Sprachspiele hinein; dabei erfahren und modifizieren sie
etwas vom kulturellen (Handlungs)wissen ihrer Gesellschaft. (Bilstein 2005,
7)
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Ein weiterer Aspekt des Zusammenhangs von Kultur und Spiel, auf den Caillois
aufmerksam gemacht hat, sind die kulturlibergreifenden Spielprinzipien. Anhand
seiner kulturvergleichenden Beschéftigung mit Spielen zeigt er, dass Spiele zwar
in Hinblick auf Bilder, Vorstellungen und Werte fir jede Kultur quasi adaptiert wer-
den, dass jedoch die Spielprinzipien (die etwa Schach und Mihle zu Grunde lie-
gen) Uber die einzelne Kultur hinaus Bestand haben. Caillois beschreibt vier ver-
schiedene Kategorien von Spielprinzipien — Agén, Alea, Mimikry und llinx: «Die
Neigung zum Wettkampf, das Warten auf die Chance, das Wohlgefallen an Ver-
kleidung und die Anziehungskraft des Rausches erscheinen zweifellos als Haupt-
antriebe der Spiele, aber ihre Wirksamkeit durchdringt unfehlbar das ganze Leben
der Gesellschaften» (1982, 95). Sie sind nach Caillois zdhe, bestdndige und damit
universell erscheinende Antriebe menschlicher Aktivitat. Fur Caillois stellt sich die
Frage, welche Art von Spielen in einer Gesellschaft mit Vorliebe gespielt werden
(ebd., 95)

Fir unsere Auseinandersetzung mit dem Phianomen Computerspielen bedeutet
dies, dass zum einen nach den gesellschaftlichen Ideologien, Werten, Bildern und
Vorstellungen gefragt werden muss, die im Computerspielen zum Ausdruck kom-
men und Anlass zur ludischen Auseinandersetzung bieten. Zum anderen mussen
die Spielprinzipien, die Spiele leiten und die als universelle Antriebe menschlicher
Aktivitdten betrachtet werden kénnen, in den Blick genommen werden. Zuletzt gilt
es mit dieser Herangehensweise, lern- und bildungstheoretische Fragestellungen
zu eréffnen und weiterfihrend zu entfalten.

Ein weiterer prominenter Vertreter, der «das Spiel als Faktor des Kulturlebens»
begreift und auf dessen Uberlegungen wir uns beziehen (1956/2004, 12), ist der
niederlandische Kulturanthropologe Johan Huizinga. In seinem viel zitierten Werk
Homo Ludens geht er der Frage nach, inwiefern die «menschliche Kultur im Spiel
— als Spiel — autkommt und sich entfaltet» (ebd.). Anhand verschiedener Beispiele
zeigt er, dass Kultur in ihrer urspriinglichen Phase erspielt wird (vgl. 1956/2004,
189), dass sie sich im Spiel und als Spiel entfaltet (ebd.). In diesem Zusammen-
hang betont er, dass Kultur nicht durch einen Entwicklungsprozess aus dem Spiel
hervorgeht, sondern dass sie in Form von Spiel entsteht, «dass Kultur anfénglich
gespielt wird» (Huizinga 1987, 189). Huizinga weist damit auf ein weiteres Verhalt-
nis von Kultur und Spiel hin: Spiele kénnen zum einen als Spiegelbilder der Ge-
sellschaft untersucht werden, zum anderen sind es nach Huizinga die Spiele, aus
denen sich Kultur entfaltet. Fir unsere Beschéaftigung mit Computerspielen er-
scheint jedoch folgender Aspekt zentral: Huizinga begreift das Spiel nicht als ein
abstraktes Prinzip, sondern als aktives «Handeln» (vgl. Huizinga 1987, 16f.). Damit
rickt das Spiel als Forschungsgegenstand nicht nur als kulturelles Artefakt in den
Blick, sondern auch in seiner Prozesshaftigkeit bzw. als Handlung. Zu untersuchen
ist laut Huizinga das Spiel auch als aktive Handlung. Damit ist eine Differenz auf-
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gemacht, die fir eine medienpaddagogisch-kulturtheoretische Analyse zentral ist:
die Unterscheidung zwischen Spiel (Game) und Spielen (Play).

Nimmt man das Spiel in den Blick, dann zeigt sich dieses in doppelter Hinsicht:
einmal als Gegenstand (Spielbrett, Spielfigur ...), der von jemandem fir jemanden
erzeugt wurde. Und einmal als Spielhandlung, als mediale Praktik, die eben diesem
Etwas einen gewissen Sinn zuschreibt und dem Spielen eine Bedeutung verleiht.
Wird die Analyse auf den Gegenstand des Spiels beschrankt, so wird die Spiel-
handlung, die diesem Spiel erst einen Sinn verleiht, Ubersehen. Untersucht man
vice versa nur die Spielhandlung, liquidiert man den Gegenstand des Spielens, der
wiederum die Spielhandlung wesentlich beeinflusst, ermdglicht und einschrankt.
Zuletzt kann das Spiel und sein Spielen nicht von einander getrennt betrachtet
werden, da es sich wechselseitig bestimmt, Sinn einrdumt und Sinn ausgrenzt.
Im Spielen wird Sinn gestiftet, kultureller Transfer eréffnet und es werden Bedeu-
tungen geschaffen. Das Spiel und sein Spielen eréffnen dadurch einen Raum fur
lern- und bildungstheoretische Analysen kultureller Praktiken. Die Analysen des
Spiels und des Spielens nehmen eine spezifische Praktik in den Blick, die uns viel
Uber die jeweilige Kultur, die Regeln, die Riten und die Fantasien einer Gesell-
schaft verrat. Johannes Bilstein dazu: «Daher verschafft die Analyse spielerischer
Darstellungs- und Ausdrucksformen auch einen Einblick in den kulturellen und
historischen Charakter von Normen, Werten und Handlungsformen einer Gesell-
schaft. Auch Kinderspiele bilden hier keine Ausnahme» (Bilstein 2005, 8). Das Spiel
kommt dadurch als ein Etwas in den Blick, das mehr beinhaltet als seine Regeln,
sein Spielfeld und sein Spielziel. Es erdffnet in seinem genealogischen Vollzug ein
Archiv kulturellen Wissens, in dem erprobt, fantasiert und ziellos experimentiert
werden kann.

4. Analyse des Computerspiel(en)s als kulturell-mediale Praktik

Nach dieser grundlegenden Verortung des Verhéltnisses von Spiel und Kultur wird
im Folgenden der ludologische Ansatz des medienpadagogisch-kulturtheore-
tischen Zugangs zum Phanomen Computerspiel/en vorgestellt und erlautert.

4.1 Gegenstand der Analyse

Um den Begriff des Spielens zu bestimmen, wurde dieser von verschiedenen Au-
torinnen und Autoren von Merkmalen wie Arbeit und Nutzen abgegrenzt. Viel-
fach wurde der Begriff auch in Opposition zum Ernst gesetzt (vgl. Gebauer 1997,
1038). In dem Werk Wahrheit und Methode (1990) zeigt Gadamer im Kontext der
geisteswissenschaftlichen Hermeneutik die Problematik dieser Begriffsstrategie
auf, indem er darauf hinweist, dass z. B. der Ernst eine enorme Bedeutung fir das
Spiel hat, «dass Spielen einen eigenen Wesenszug des Ernsten hat. [...] Wer das
Spiel nicht ernst nimmt, ist ein Spielverderber. [...] nur der Ernst beim Spiel lasst
das Spiel ganz Spiel sein» (Gadamer 1990, 108). Der Gegenbegriff des Spiels ist
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fir Gadamer daher nicht der Ernst, sondern die negierte Spielhandlung, nédmlich
das Nicht-Dabeisein beim Spielen, das Nicht-Drinnensein in der Spielwelt und das
Nicht-Mehr-Mitspielen. An dieser Stelle setzt unser Verstandnis von Spielen an:
Was als Spielen in den Blick kommt, wird dadurch entschieden, ob die jeweilige
Person einen ludischen Sinn in ihre jeweilige Tatigkeit legt. Das Spiel wird erst
durch die Sinnzuschreibung des oder der Spielenden zum Spiel.

Auf diesen Aspekt verweist auch Gregory Batson, der sich mit dem Phanomen
Spiel(en) aus einer kommunikationstheoretischen Perspektive auseinandersetzt.
Er unterscheidet in seiner Theorie des Spiels und der Phantasie (1985) zwischen
dem Spielrahmen und der Spielhandlung. Der Spielrahmen bezeichnet in seinen
Uberlegungen einen metakommunikativen Rahmen, welcher als gedachte, kom-
munikative Begrenzung Spielhandlungen aus der Alltagswelt herauslost (Gebauer
1997, 1041). So ist nach Batson ein konstitutives Merkmal von Spielen, dass «die
beteiligten Organismen in gewissem Masse der Metakommunikation fahig sind,
d.h. Signale austauschen kénnen, mit denen die Mitteilung «Dies ist ein Spiel>
Ubertragen wird» (Batson 1985, 244). D.h., die Spielenden mussen, damit ein Spiel
stattfinden kann, zwischen Spiel und Nichtspiel differenzieren kénnen. Gibt es
keine (explizite oder implizite) metakommunikative Verstandigung dariber, dass
jetzt gespielt wird, kann man nach Batson nicht vom Phdnomen Spielen sprechen.
In diesem Sinne wird der Forschungsgegenstand Uber die spielenden Personen
erschlossen, die uns Uber ihre Spieltatigkeit und den Spielsinn im Rahmen von
Befragungen Auskunft geben.

4.2 Analyseebenen

Im Anschluss an den Paddagogen Hans Scheuerl performiert sich die ludische
Praktik in drei spezifischen Dimensionen (vgl. Scheuerl 1981, 47): (1) In Form von
Spielen als innovative oder tradierte Vereinbarungs- und Regelgebilde, (2) als
Spieltatigkeit, in der Spiele nach den Strukturen praktiziert, variiert und perfor-
miert werden, und (3) im Spielen als Bewegung, welches sich durch die Momente
Freiheit, Ambivalenz, relative Geschlossenheit sowie die rdumliche und zeitliche
Begrenzung auszeichnet. Diese drei Dimensionen des Spielens sollen in weiterer
Folge als (1) Game (als geregeltes und gerahmtes Spiel), (2) Gameplay (als das
sinnstiftende Bewegen und das Tun im Spiel) und als (3) Play (als das unkontrol-
lierte, anarchische und kreative Moment des Spielens) bezeichnet werden (vgl.
dazu Caillois 1982/1958; Frasca 1999; Adamowsky 2005). Das Game impliziert die
Regeln, das Spielfeld, die Spielfiguren und die Grenzen des Spiels, was im Kontext
digitaler Spiele auch die technologische Umsetzung auf das Medium Computer
umfasst. Die mediale Gestaltung der Regeln, des Orts, der Grenzen und der Spiel-
figuren bestimmt hierbei in besonderer Weise, welches Gameplay und welche
Momente des Plays bedient werden kénnen. Hierbei kann auch bestimmt werden,
welche Inhalte den Spielenden zur Verfligung stehen, mit welchen Metaphern im
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Spiel gearbeitet wird und welche Story dem Spiel zu Grunde gelegt wird. In den
meisten Analysen digitaler Spiele wird allein auf die Dimension des Games fokus-
siert. Anhand von teilnehmenden Beobachtungen (z.B. durch thinking aloud) in
Kombination mit qualitativen Interviews kann jedoch die Play-Dimension, die sich
durch Ambiguitét, Spontanitadt und Flexibilitdt auszeichnet, erfasst werden. Das
Game, das als eine institutionalisierte Struktur charakterisiert wird, in der sich das
Play entfalten kann, wird anhand von Spielbeschreibungen seitens der Hersteller
und Spielenden gefasst. Game und Play voneinander zu unterscheiden bedeu-
tet, zwischen der Struktur von Spielen und der unmittelbaren Spielhandlung zu
differenzieren. Games regeln das Play und eréffnen bestimmte Spielhandlungen,
sie ermdglichen und verhindern ein bestimmtes Tun und verweisen damit auf die
Grenzen und Beschrankungen bzw. Erfordernisse und Méglichkeiten des spezi-
fischen Spielgeschehens.

4.3 Analysekategorien

Die Analyse von Play und Game erfolgt vor dem Hintergrund von finf Analysekate-
gorien, die in Anlehnung an Caillois entwickelt wurden. Caillois unterscheidet, wie
bereits angesprochen, zwischen den vier Spielkategorien Agon (Wettkampf), Alea
(Glucksspiel), Mimikry (Verkleidung/Schauspiel) und llinx (Rausch/Trance). Spiele
kénnen in Hinblick auf diese Prinzipien durch Analysen unterschieden werden. Die
Analyse nach Spielkategorien kann nicht nur auf traditionelle Spiele angewandt
werden, sondern auch auf Computer-, Video- und Konsolenspiele. Hierzu scheint
jedoch ein gewisses «<mediales Update» vonndten, damit die Spieltheorie Caillois’
die medialen Implikationen der digitalen Spiele des 21. Jahrhunderts zu fassen
vermag. Aus diesem Grund empfiehlt Adamowsky (2005) eine Erweiterung dieser
vier Elementarkategorien des Spiels (Agon, Alea, Mimikry und llinx) um eine flnfte
Kategorie — das Experiment (vgl. Adamowsky 2005). Das spielerische Experimen-
tieren gehort weder zum Wettkampf, noch zum Glicksspiel, noch zur Nachahmung
oder zum Rausch, sondern zeigt sich allein in der Freude an der Weiterentwicklung
und der Modellierung (siehe Tabelle 1).

Eine zweite Erweiterung dieser nun finf Kategorien des Spielens betrifft die Ele-
mentarkategorie des Rausches (llinx) im Spiel. Denn der durch kérperliche Betati-
gung hervorgerufene Rauschzustand (z.B. durch Drehung) ist bei Ublichen Spiel-
konsolen schwer zu erlangen'. Und doch werden beim Computerspielen vielfach
rauschéhnliche Zustédnde beobachtet, die man als Flow (Csikszentmihalyi 1997, Fritz
2002) bezeichnen konnte. Durch die — den Spielstérken des oder der Spielenden
entsprechenden — Balance zwischen Kénnen und Anforderung verschmilzt die Auf-
merksamkeit des Spielers oder der Spielerin mit den Strukturen des Spiels: «Die
Spieler verschmelzen mit dem Spiel, sie gehen auf in der Spieltatigkeit (<Flow), ha-

' Die Ende letzten Jahres 2007 auf dem Markt erschienene Wii von Nintendo stellt hierbei eine Aus-
nahme dar.
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ben Schwierigkeiten, aufzuhéren und «vergessens die Zeit.» (Fritz/Misek-Schneider
1995).2 Im Kontext unserer Analyse von digitalen Spielen wird in weiterer Folge
vom Flow als Elementarkategorie neben Agodn, Alea, Mimikry und Experiment aus-
gegangen [Tabelle 1]:

AGON ALEA MIMICRY ILINX / Flow EXPERIMENT

[Wettkampf] [Chance] [Verkleidung]  [Rausch] [Modellieren]
PLAY [paidia] = Nichtgeregel- Auszdhlspiele, Kindliche Kindliche Bausteine

ter Wettlauf, Kopf oder Zahl Nachahmung, Drehspiele,

Kampf, lllusionsspiele, Zirkus,Schaukel,

Athletik Puppe, Maske Walzer, Flow

GAMEPLAY [sinnstiftendes Bewegen und Tun im Spiel]

GAME [ludus] = Sportwett- Einfache Lotte- = Schaukinste im | Alpinismus, Chemie-Bau-
Kreuzwort- kdmpfe im All- | rie, Lotterie auf = Allgemeinen Kunst-Spriinge | kasten, Strate-
ratsel gemeinen Buchung giespiele

Wie kann diese ludologische Perspektive auf Spiele und jene Spielhandlungen, die sich
innerhalb der Spielstrukturen performieren, als mediale und kulturelle Praktik gedacht
werden?

5. Computerspielen als medial-kulturelle Praktik

Spielen war — auch vor der Entwicklung und Etablierung massenmedialer Techno-
logien — eine mediale Praktik. Die Spielenden nutzen notwendigerweise Medien
— die Sprache (vgl. Gadamer 1990), den Leib/Kérper, materielle Artefakte etc. —,
um in eine Spielhandlung zu treten und dieser Sinn zu verleihen sowie um mit den
Mitspielenden zu kommunizieren. Im Fall von digitalen Spielen kommen hierbei
digitale Medien zum Einsatz, die spezifische Spielrdume mit eigentiimlichen Qua-
litdten, Moglichkeiten und Grenzen erzeugen, welche Spielen als medial-kulturelle
Praktiken mitbedingen. Im Folgenden soll beispielhaft am Spiel Zoo Tycoon 2
(Blue Fang Games/Microsoft 2004) verdeutlicht werden, welche Méglichkeiten und
Grenzen durch die technisch-mediale Vermittlung des Spiels und seinem Spielen
eroffnet werden.

Beim Spiel Zoo Tycoon 2 handelt es sich in erster Linie um ein Wirtschaftssimulati-
onsspiel, wobei das seitens der Entwicklerinnen und Entwickler definierte Spielziel
darin besteht, einen Zoo zu entwerfen, diesen aufzubauen, mit unterschiedlichen

Fritz und Misek-Schneider unterscheiden hierbei noch zwischen der Frustrationsspirale (flow durch
den Wunsch der Uberwindung) und der positiv-emotionalen Spielfolge (Wiederherstellung der
«Lust»). Darauf kann hier nicht weiter eingegangen werden (vgl. dazu http://snp.bpb.de/snp/refe-
rate/fritzfzt.htm [1.11.2008])).
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Tieren und Gehegen auszustatten und dabei einen mdglichst grossen Profit bei
einer hohen Besucherzufriedenheit zu erwirtschaften. Um den spezifischen An-
forderungen der Pflege und der artgerechten Haltung der Tiere zu entsprechen,
beinhaltet das Spiel ein Zoo Lexikon, in dem Teile der Microsoft-Enzyklopadie En-
carta zu finden sind, die die Spielenden zur Lésung der Anforderungen benétigen.
Ohne an dieser Stelle dem Aspekt nachgehen zu kénnen, welche komplexen und
umfassenden Wissensinhalte sich Jugendliche im Rahmen dieses Spiels problem-
und handlungsorientiert aneignen, soll der Frage nachgegangen werden, welche
medial-kulturelle Praktik das Spiel im technischen Bereich ermoglicht.

Ein besonderes Feature im Spiel Zoo Tycoon 2 stellt die M&glichkeit dar, im Spiel
aus zwei unterschiedlichen Perspektiven zu agieren. Wahrend man sich als Mana-
gerin oder Manager um die Gestaltung und das Management des Zoos kiimmert,
wird der Zoo aus einer Vogelperspektive gezeigt (siehe Abbildung 1). Aus dieser
Perspektive kimmert man sich um die strategische Planung und Organisation des
Zoos. Zugleich kann jede/r beliebige Besucher/in oder Mitarbeiter/in des Zoos
via Mausklick aktiviert und auf dessen/deren First-Person-View gewechselt werden
(siehe Abbildung 2) und somit der Zoo aus dieser alternativen Perspektive erlebt
werden. Durch die Einfihrung dieser Perspektive versuchten die Entwicklerinnen
und Entwickler dem Wunsch der Spielenden nachzukommen, den Tieren «ndher»
zu kommen und direkt mit ihnen zu interagieren. Die Spielenden kénnen dabei die
Tiere «berlhren», «streicheln» und «pflegen» — was das Wohlbefinden der Tiere

steigert.

Abbildung 1 Abbildung 2

Die Implementierung dieser zweiten First-Person-Perspektive veranderte das
Gameplay von Zoo Tycoon 2 im Vergleich zu seinem Vorganger (Blue Fang Games/
Microsoft 2001) in besonderer Art und Weise. Es eroffnet dem Spiel eine zweite
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Spielweise, denn zum einen kénnen die Besucherinnen und Besucher Fotos der
Tiere schiessen und zum anderen ist es nun moglich, mit den Tieren in der Rolle
eines Pflegers direkt in Kontakt zu treten. Fir die Spielenden bedeutet dies, dass
sie auf unterschiedlichen Ebenen agieren kénnen, durch die ein doppeltes Erle-
ben des Zoos zuganglich wird. Sie kénnen den Zoo zunachst planen und errichten
und dann als Besucherin oder Besucher diesen selbst durchwandern und betrach-
ten. Dieses Feature eréffnet unterschiedliche Zugénge zum Spiel und erlaubt eine
Kombination aus unterschiedlichen Spielhandlungen: Unter Bezugnahme auf die
oben erlduterten Analysekategorien (4.3) kann der Zoo geplant und entworfen
[Kat. Modellieren], in der Rolle des Warters oder der Warterin erlebt [Kat. Ver-
kleidung] oder aber auch (in den vielen integrierten Geschicklichkeitsspielen) als
Herausforderung gesehen werden [Kat. Wettkampf]. Die Kombination aus Wirt-
schaftsstrategie (Manager-Perspektive) und dem Agieren als Pflegerin oder Pfle-
ger (First-Person-Perspektive) erdffnet wesentliche spielerische (Play) Aspekte im
Gameplay und transformiert dadurch eine spezifische medial-kulturelle Praktik.
Die medial-kulturelle Praktik des Computerspiels Zoo Tycoon 2 spiegelt sich in
unterschiedlichen medialen Artefakten (Foren, Videos, Screenshots etc.) wider. Be-
sonders die Mdglichkeit in der 3-D-First-Person-Perspektive beim Zoobesuch die
Tiere zu fotografieren, erscheint dabei ausschlaggebend. Mittlerweile existieren
verschiedene Online-Communitys zum Spiel Zoo Tycoon 2, in denen besonders
gute, originelle und witzige Fotos der Spielenden der Offentlichkeit prasentiert
werden.? Aber auch Uber das Videoportal YouTube* werden unterschiedliche Filme
vom eigenen Zoo verdffentlicht und ausgetauscht. Hierbei zeigt sich eine beson-
dere Form der Medienkonvergenz (vgl. Wagner/Theunert 2007), die vom Game-
design zwar angelegt wurde, aber erst durch die Spielenden hergestellt werden
kann. D.h., die Spielenden haben durch ihr Play das Game Zoo Tycoon 2, welches
von der Struktur nur im Einzelspielmodus gespielt werden kann, in ein «Online-
Mehrspielermodus-Spiel» transformiert, indem sie Uber das Medium Internet Er-
fahrungen in Bezug auf Gestaltung des Zoos, Pflege der Tiere etc. austauschen.
Kommt in diesem Sinn digitales Spielen als Form medial-kultureller Praktik in den
Blick, kdnnen Spiele und Spielhandlungen in ihrem jeweiligen sozialen Setting aus
unterschiedlichen Ebenen (Game, Play, Gameplay) und nach den bestimmenden
Kategorien unter Berlcksichtigung der technisch-medialen Transformation analy-
siert werden. Spielen kann dabei nicht unabhéngig von dem «situativen und atmo-
spharischen Kontext, dem Handlungs-, Erfahrungs- und Erlebnisgeflige» (Matus-
sek u.a. 2000, 201), in dem beispielsweise mit dem artifiziellen Medium Computer
umgegangen wird, gedacht werden. Im Spielen erleben, experimentieren, erpro-
ben und erlernen die Spielenden neue Gebrauchsweisen und Gestaltungsformen,
die sich «nicht in der Bedienung von Apparaten» (ebd.) erschépfen. Die Medien-

3 Siehe http://zootycoon.com/community/fansites.htm [1.11.2008]
4 Siehe http://www.youtube.com/ [1.11.2008]
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padagogik kann besonders in diesem Forschungsfeld bedeutsame Erkenntnisse
und Einsichten einbringen, die nicht nur den digital divide, sondern auch den ludic
gap zwischen Spielenden und Nicht-Spielenden erkennen lassen und einen kon-
strukiven Umgang mit diesem erméglichen.

Beim Computerspielen als medial-kulturelle Praktik in Relation zu Spielregeln und
Spielvollzug kann die Transformation und Umkehrung von Erfahrungsvollziigen im
Lernprozess genealogisch untersucht werden. Dabei wird deutlich, welche neu-
artigen Erfahrungsrdume im Spiel eréffnet werden und inwiefern dadurch ein Um-,
Dazu- und Erlernen als situiert-kulturelle Handlung vollzogen wird. Lernen aus
digitalen Spielen als kulturell-mediale Praktik bedeutet im Spielen die eigenen
Erwartungen zu konfrontieren und im sanktionsfreien Raum die bisherigen Erfah-
rungen an ihre Grenzen zu fihren (vgl. Mitgutsch 2008). Dabei wird in struktural-
bildungstheoretischer Hinsicht das Zusammenspiel von Selbst- und Weltbild fo-
kussiert, das beim digitalen Spielen auf die Probe gestellt wird. Bildung meint hier,
das Selbst beim Spielen in Relation zur Welt aufs Spiel zu setzen und die eigent-
lichen Méglichkeitsrdume spielerisch auszuloten. Diese lern- und bildungstheore-
tische Perspektive auf die medial-kulturelle Praktik des digitalen Spielens nimmt
die/den Spielende/n in ihrer/seiner medialen, situierten, kulturellen und sozialen
Verwobenheit in den Blick und fragt nach individuell bedeutungsvollen Spiel-
handlungen. In diesem Beitrag wird im Sinne eines theoretisch-konzeptionellen
Entwurfs ein mdglicher Zugang skizziert, der medienpddagogische Analysen an
konkreten Spielen vor dem Hintergrund der hier skizzierten Lern- und Bildungs-
theorien ermdglicht — ein Forschungsdesiderat, dessen sich die Medienpadagogik
anzunehmen hat.
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