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9Grußwort anlässlich der Verleihung des Dieter Baacke Preises 

Dr. Katarina Barley, Bundesministerin für Familie, Senioren, Frauen und Jugend 

(Juni 2017 – März 2018)

Grußwort anlässlich der Verleihung des Dieter Baacke Preises 
am 17. November 2017 in Frankfurt am Main

Sehr geehrte Vertreterinnen und Vertreter 
der Gesellschaft für Medienpädagogik und ﻿
Kommunikationskultur, 
sehr geehrte Mitglieder der Jury des Dieter 
Baacke Preises,
liebe Preisträgerinnen und Preisträger, 
liebe Gäste,

das Jahr 2017 ist ein bewegtes Jahr. Ausein-
andersetzungen über Meinungsfreiheit, Fake 
News und Hate Speech im In- und Ausland 
haben das Verhältnis von Medien, Demokra-
tie und Gesellschaft in den Fokus der Öffent-
lichkeit gerückt. Dadurch haben Themen wie 
der Umgang mit der Privatsphäre und die Me-
dienbildung von Kindern und Jugendlichen in 
ihren Familien, an Kitas und Schulen eine ganz 
neue Qualität erhalten. Zurecht, denn sie be-
treffen Grundfragen der digitalen Gesellschaft. 

Der digitale Wandel beschränkt sich nicht auf 
technische Innovationen. Er verändert unse-
ren Alltag und unser Leben. Er ist ein sozia-
ler Wandel und muss sich auch daran messen 
lassen, welchen Stellenwert er den Interessen, 
Bedürfnissen und Rechten von Kindern und 
Jugendlichen einräumt. Die Kinderrechts-
konvention der Vereinten Nationen und das 
Grundgesetz geben den Weg vor: Schutz, 
Förderung und Teilhabe sind die Eckpunkte 
für ein gutes Aufwachsen mit Medien. Daher 
spielt die Medienpädagogik in der Digitalisie-
rung eine wichtige Rolle. 

Der Dieter Baacke Preis liefert uns eine Stand-
ortbestimmung, mit welchen Methoden der 
digitale Wandel vor Ort erfolgreich medien-
pädagogisch gestaltet werden kann. Er zeigt 
auf, welche Impulse die Medienpädagogik 
in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen 
setzen kann, aber auch welche Erfahrungen, 

Fragestellungen und Kompetenzen Kinder 
und Jugendliche selbst in Medienprojekte 
einbringen. 

Und der Preis geht mit der Zeit. Die Gesell-
schaft für Medienpädagogik und Kommuni-
kationskultur (GMK) und das Bundesjugend-
ministerium haben ihn um den Sonderpreis 
„Medienkritik – Filterblase, Hate Speech und 
Fake News“ erweitert und wir sind alle ge-
spannt auf die Preisträger in dieser Kategorie.

Für die Mitglieder der Jury und die GMK war es 
keine leichte Aufgabe, sich zwischen den 158 
Projekten für die Preisträgerinnen und Preis-
träger zu entscheiden. Denn in jedem Projekt 
stecken viel Arbeit, Begeisterung, Engagement 
und Ideenreichtum. Ich danke der Jury für ihre 
unermüdliche Arbeit. Und ich bedanke mich 
bei allen, die mit ihren Projekten am diesjähri-
gen Dieter Baacke Preis teilgenommen haben.

Allen Preisträgerinnen und Preisträgern gratu-
liere ich herzlich zum Dieter Baacke Preis 2017!

Dr. Katarina Barley
Bundesministerin für Familie, Senioren, Frau-
en und Jugend (Juni 2017 – März 2018)
Mitglied des Deutschen Bundestages
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Friederike von Gross / Renate Röllecke

Make, Create & Play
Medienpädagogik zwischen Kreativität und Spiel

Die Handbuchreihe stellt aktuelle medienpädagogische Themen in den Mittelpunkt. 
Die Beiträge des ersten Teils geben Anregungen zur theoretischen Reflexion und praktischen 
Umsetzung des Schwerpunktthemas in den Bereichen Medienbildung und Medienpädagogik. 
Der zweite Teil des Handbuches präsentiert die Modelle der Dieter Baacke Preisträger*innen. 
Die Macher*innen geben in Interviews Auskunft zu Erfahrungen ihrer medienpädagogischen 
Projektarbeit.

Seit mehr als zehn Jahren sind Computerspiele 
in Deutschland offizielles Kulturgut. Literatur, 
Theater, Film, Computerspiele – fällt dabei 
etwas auf? Was ist seitdem passiert in Schu-
le, Bildung, Curricula? Weitgehend „waste 
land“ könnte man meinen, vor allem was die 
praktische Umsetzung sowie die Entwicklung 
und Verankerung von Konzepten im Großteil 
der Schulen betrifft. Anders ist die Lage in der 
außerschulischen Pädagogik: In Jugendzentren 
und Jugendbildungsstätten werden Computer-
spiele seit geraumer Zeit kultiviert und aktive, 
kreative sowie gemeinschaftsfördernde Me-
thoden entwickelt, wie der vorliegende Band 
zeigt. 

Der Medienpädagogik geht es dabei neben 
Jugendmedienschutz und Förderung von Kri-
tikfähigkeit immer auch um Befähigung, krea-
tive Nutzung und das pädagogische Anknüp-
fen an die kulturelle Praxis von Kindern und 
Jugendlichen. Oder um subversive Strategien, 
etwa die Verwendung von Spielumgebungen 
zur Teilhabe. Zu erleben sind solche Ansätze 
bspw. auf dem NRW-Jugendforum der games-﻿
com, an dem auch die Gesellschaft für Me-
dienpädagogik und Kommunikationskultur 
(GMK) jährlich mit einem Stand beteiligt ist. 
Hier können Kinder, Jugendliche und Pädago-
g*innen medienpädagogische Methoden ken-
nenlernen und ausprobieren. 

Und auch Lehrer*innen werden aufge-
schlossener, was die Potentiale der Compu-

terspiele für Bildungszwecke betrifft. So ist es 
z.B. der GMK 2017 gelungen, mitten in den 
Sommerferien Lehrer*innen zu einem Bil-
dungsangebot zum Thema Games in der Schu-
le auf den gamescom congress zu holen – trotz 
einiger Skepsis aufseiten der Veranstalter des 
Kongresses, deren vergangene Versuche, diese 
Zielgruppe einzubinden, nicht viel fruchteten. 
Das Fortbildungsangebot war schnell ausge-
bucht und soll wiederholt werden. 

350.000 Besucher*innen verzeichnete die 
gamescom 2017. Zum Vergleich: 286.000 Be-
sucher*innen hatte die Frankfurter Buchmesse 
2017, 197.000 die Leipziger Buchmesse. Im 
Gegensatz zur gamescom sind dort Bildungs-
angebote, Angebote für Studierende, Schü-
ler*innen und Lehrer*innen wichtiger Bestand-
teil. Kultur – das gilt u.a. für Museen, Theater, 
Literatur und Film – benötigt Vermittlung und 
zwar auch im klassischen Bildungskontext 
Schule. Filmfeste, seien es die Berlinale oder 
das Frauenfilmfestival, sind ohne pädagogi-
sche Vermittlung und Anbindung an Schulen, 
aber auch außerschulische Einrichtungen heu-
te kaum mehr denkbar. Sowohl vonseiten der 
Computerspiel-Messe als auch unabhängig da-
von seitens Bildung und Politik ist zweifellos 
noch viel Luft nach oben, was die Vermittlung 
des Kulturgutes Computerspiel betrifft.

Doch gibt es, wie dieser Band aufzeigt, 
hierbei Lichtblicke und Spannendes zu er-
fahren: Diverse Professuren widmen sich der 
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pädagogischen Nutzung von Computerspie-
len, etliche medien- und kulturpädagogische 
Institutionen aus dem gesamten Bundesge-
biet sind seit langer Zeit aktiv, verfeinern und 
bauen ihr Angebot stetig aus. Ebenso tragen 
freiberufliche Medienpädagog*innen zur Ent-
wicklung und Innovation bei. Denn das Feld 
muss sich den stetigen inhaltlichen und techni-
schen Entwicklungen anpassen. Seit 2007 sind 
Spiele mobiler geworden, seit einigen Jahren 
erobern zudem Augmented und Virtual Reality 
den Markt. Für diese und zukünftige Entwick-
lungen galt und gilt es, Anknüpfungspunkte für 
die pädagogische Arbeit herzustellen, sowohl 
den Jugendschutz als auch (Medien-) Aneig-
nung und Teilhabe betreffend. Zusätzlich er-
öffnet Urban Gaming neue, kreative Spielräu-
me und ist mitten in der Pädagogik und der 
Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen an-
gekommen. Und auch spielerisches Program-
mieren und Experimentieren gehören dazu. Zu 
Recht finden Making und Coding, die Kombi-
nation von Basteln, Kreieren, elektronischem 
Tüfteln und Programmieren, ihren Weg in die 
Pädagogik, von der Kita bis in die Erwachse-
nenbildung

Spielen ist heute oft auch digitales Spielen, 
sei es drinnen oder draußen, zusammen oder 
allein, sitzend oder in Bewegung. Dass digita-
les Spielen aus der Lebenswelt von Kindern 
und Jugendlichen kaum mehr wegzudenken 
ist, verdeutlicht die JIM-Studie 2017: Nur 10 
Prozent der 12- bis 19- Jährigen spielen nie, 
62 Prozent spielen hingegen täglich oder 
mehrmals die Woche digitale Spiele (vgl. mpfs 
2017: 48). Die mediale Alltagspraxis, die All-
tagskulturen von Kindern und Jugendlichen in 
pädagogische Prozesse einzubeziehen und für 
Bildung zu erschließen, ist ein wesentlicher As-
pekt von Medienpädagogik.

Spielen ist pädagogisch wirksam. Auch 
digitales Spielen ermöglicht es Kindern und 
Jugendlichen, Sacherfahrungen, Sozialerfah-
rungen und Selbsterfahrungen zu machen, 
Selbstwirksamkeit zu erleben. Wie die Beiträge 
in diesem Band erkennen lassen, eröffnen sich 
hierbei in Schulen sowie in der Jugend- und 

Kulturarbeit vielfältige Bildungschancen und 
Erfahrungsräume. 

Der Dieter Baacke Preis zeichnet in diesem 
Umfeld seit fast zwei Jahrzehnten bundesweit 
herausragende Modelle aus und hat damit vie-
le Folgeprojekte und Adaptionen angestoßen, 
auch im Kontext Games. Auf der Seite www.
dieter-baacke-preis.de sind viele Informatio-
nen über diese ausgezeichneten Projekte zu 
finden. Die Interviews mit den Preisträger*in-
nen geben Auskunft über die pädagogische 
Methodik und Wirksamkeit der Projekte. 

Medienpädagogik umfasst weit mehr als 
die Vermittlung von Technikwissen oder Be-
dien- und Nutzungskompetenzen: Insgesamt 
zeigt sich, dass die vielfältigen pädagogischen 
Chancen und auch Herausforderungen, die 
Gaming und Making bieten, nur dann umfas-
send bearbeitet werden können, wenn sie mit 
einer Medienbildung verbunden sind, die sozi-
ale, politische und kulturelle Aspekte umfasst. 
Mit den zehn Artikeln dieses Bandes bieten wir 
vor diesem Hintergrund einen theoretischen 
Einstieg und viele praktische Ansätze, denen 
wir wesentlich mehr Verbreitung, Adaption, 
und Umsetzung wünschen. 

Judith Ackermann geht in ihrem Beitrag dem 
Phänomen des „Urban Gaming“ nach und be-
trachtet dessen Besonderheiten für die Medi-
enpädagogik und für die Soziale Arbeit. Durch 
die zeitweise Umnutzung des städtischen Rau-
mes für soziale und kulturelle Projekte wird 
die städtische Umgebung in ihrer alltäglichen 
Nutzung und Routine verändert. Urban Games 
tragen Spiele an Orte, die zunächst nicht da-
mit in Verbindung gebracht werden und auch 
nicht dafür vorgesehen sind. Das Spielen wird 
somit aus seinen fixen Grenzen gelöst und in 
Bezug auf seine räumliche, zeitliche und sozi-
ale Dimension erweitert. Die Stadt wird zum 
Spielfeld für Aktionen und zur Akteurin in den 
entsprechenden Spielen. Für Ackermann stellt 
Urban Gaming ein geeignetes Mittel dar, um 
Kindern und Jugendlichen Freiräume für kre-
ative Entfaltung und spielerisches Experimen-
tieren zu erschließen.
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Martin Geisler baut eine Brücke zwischen 
den Bereichen der Spieltheorie, der kulturellen 
Bildung und dem digitalen Spiel und erörtert 
dazu die heutigen Bedingungen, Kenntnisse 
und Fragen für Medienpädagog*innen. Dabei 
beschäftigt er sich mit der kulturellen Bildung 
und welche Entfaltungsmöglichkeiten sie im 
Spiel und in der Kultur aufweist. Außerdem 
wird das Wesen des Spiels als subversive Ge-
sellschaftskritik betrachtet.

Der Frage nach mobilen Spielformen im Kon-
text der Spiel- und Medienpädagogik und ei-
ner ganzheitlichen kulturellen Bildung geht 
Horst Pohlmann in seinem Beitrag nach. Er 
geht auf die Alltäglichkeit mobiler Spiele und 
die exklusive Nutzung durch allgemeine sowie 
spezielle Stadtführer- und Rallye-Apps über 
das Smartphone ein und welche pädagogisch 
relevanten Zielgruppen durch angepasste päd-
agogische Konzepte davon profitieren können. 
Als konkrete Beispiele werden der Einsatz ei-
nes Autorensystems für mobile Spiel-Projekte 
und die Umsetzungen von Computerspielen 
im Realraum (analog/digital unterstützt) the-
matisiert und erläutert.

Caroline Baetge und Sonja Ganguin setzen 
sich mit den Potentialen und Herausforde-
rungen von Games in der Schule auseinander. 
Dabei wird die medienpädagogische Relevanz 
von Digitalen Spielen für Heranwachsende 
diskutiert (vor dem Hintergrund von Kompe-
tenzerwerb durch Digitale Spiele) und deren 
konkreter Einsatz im schulischen Kontext skiz-
ziert. Anhand von Beispielen wird aufgezeigt, 
welches Potential Digitale Spiele für Lern- und 
Bildungsprozesse haben können und worin 
Herausforderungen bei der Integration in den 
Unterricht liegen.

Im Artikel von Sonja Di Vetta, Björn Fried-
rich und Sabrina Reith werden die allgemei-
nen Einsatzmöglichkeiten und Angebote (über 
technische Tools) von Mobile Games aufge-
zeigt und anhand von vier durchgeführten und 
aktiv laufenden Projekten aus deren Arbeit im 
SIN – Studio im Netz vorgestellt. Neben Kin-

dern und Jugendlichen werden dabei auch 
junge Geflüchtete durch ein eigenes Projekt 
mit einbezogen. Der Beitrag geht darüber hi-
naus auf Erfolge und Hoffnungen ein, die mit 
der Erweiterung der räumlichen Möglichkeiten 
verbunden sind, aus der sich wiederum neue 
konzeptionelle und methodische Freiheiten 
für die medienpädagogische Arbeit ergeben.

Mit Digitalen Spielewelten, Computerspielen 
und dem Spielen im Unterricht befassen sich 
Jürgen Sleegers und Daniel Zils in ihrem Ar-
tikel und zeigen dabei Anwendungsbeispie-
le aus der Praxis auf. Die Auswahl umfasst 
Best-Practice-Beispiele für verschiedene Jahr-
gänge, Schulformen und Unterrichtsfächer. 
Dabei wird betont, dass sich das Thema 
„Games“ vielseitig und oft unkompliziert und 
thematisch passend in den Unterricht einbin-
den lässt. Der wichtigste und erste Schritt sei, 
Games als Thema mit all seinen vielfältigen 
Anknüpfungspunkten wahrzunehmen. Games 
schaffen Kommunikationsbrücken, welche die 
Alltagswelt der Schüler*innen mit der Instituti-
on Schule verbinden.

Torben Kohring und Markus Sindermann 
beschreiben, wie Digitale Spiele kreativ in der 
Offenen Kinder- und Jugendarbeit eingesetzt 
und weiterentwickelt werden können. Dabei 
gehen sie nicht nur auf Let’s Play-Videos ein, 
auch Entwicklungsideen werden aufgeworfen, 
um Kinder und Jugendliche auf dem Weg vom 
Konsumenten zum Produzenten von Digitalen 
Spielen zu unterstützen. Die Autoren verdeut-
lichen in ihrem Beitrag, wie solche Einstiege 
spielerisch gestaltet werden können. Sie er-
läutern dabei nicht nur vorhandene Spiele mit 
ihren kreativen Funktionen, sondern weisen 
auf spezielle Online-Tools zum Entwickeln von 
Games hin. Der Beitrag regt zusätzlich dazu an, 
Location-based Games zum Entwickeln und 
Erzählen eigener Geschichten zu nutzen.

Games anders nutzen, als sie ursprünglich ge-
meint sind, darum geht es in der Initiative Cre-
ative Gaming, die an der Schnittstelle Medien-
pädagogik und Medienkunst agiert. Seit Jahren 
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entwickelt, erprobt und verbreitet die Initiati-
ve dazu an Schulen und in außerschulischen 
Kontexten medienpädagogische Methoden. 
Andreas Hedrich, Vera Marie Rodewald und 
Christiane Schwinge informieren über die 
Bandbreite der Aktivitäten und gehen dabei 
besonders auf Making, Coding und Game De-
sign ein. Demnach bieten Location-based Ga-
mes, das Entwickeln von Textadventures oder 
das Bauen eigener Gamecontroller attraktive 
pädagogische Möglichkeiten.

Nicht nur neueste alltägliche Gegenstände 
im Haushalt werden von den Herstellern und 
Anbietern mit dem Internet vernetzt, diese 
Möglichkeiten finden sich auch in den neuen 
Spielzeugen der Kinder wieder. Dem „Internet 
der Dinge“ im vernetzten Kinderzimmer geht 
Friederike Siller nach und beleuchtet dabei 
die einzelnen Aspekte der verdeckten smarten 
Technik. Eine erwartete Verdreifachung die-
ses smarten Spielzeugmarktes innerhalb der 
nächsten fünf Jahre verdeutlicht die schnelle 
Entwicklung und Bedeutung der Digitalisie-
rung im Kinderzimmer und die Herausforde-
rungen für die Familien, sich mit den neuesten 
Trends auseinanderzusetzen und zu lernen, 
Chancen und Risiken von App-unterstütztem 
Spielzeug einzuschätzen.

Vom Digitalen Spielen ist der Schritt nicht weit 
zum (digitalen) Basteln: Kristin Narr zeigt 
Einsatzmöglichkeiten von Making-Projekten 
mit Kindern in der Bildung auf. Dabei werden 
Erfahrungen aus der Praxis hinzugezogen und 
medienpädagogisch eingeordnet. Making be-
zeichnet eine kulturelle Technik, die kreatives 
Gestalten und einen kreativen Umgang mit 
Produkten mit digitalen Funktionen kombi-
niert. Dabei werden Making-Aktivitäten als so-
ziale Aktivitäten angesehen, die oftmals auch 
in Kombination von Upcycling und Repair-Ca-
fés ökologische und gesellschaftliche Aspekte 
einbeziehen können. 

Im zweiten Teil des Buches werden die mit 
dem Dieter Baacke Preis 2017 prämierten Pro-
jekte vorgestellt. Diese stehen nur teilweise im 
Kontext des inhaltlichen Schwerpunktes dieses 
Bandes. Die Preisträger*innen berichten in In-
terviews über ihre medienpädagogische Arbeit 
und geben Tipps für die Praxis.

_________________________________________

Die GMK setzt sich als bundesweiter Fach-
verband der Medienpädagogik und Medien-
bildung im Sinne eines breit gefassten Inklu-
sionsverständnisses für eine gleichberechtigte 
Teilhabe und Ansprache aller Menschen ein. 
Teilhabe beginnt damit, Menschen nicht nur 
zu meinen, sondern auch zu benennen. Zu 
einem wertschätzenden Miteinander gehört 
unseres Erachtens auch ein gendersensibler 
Sprachgebrauch. Deshalb bemühen wir uns 
in dieser Publikation um gendergerechte und 
diskriminierungsfreie Sprache. Wir nutzen das 
„Gender-Sternchen“ (*), um alle Menschen 
einzuschließen und zu nennen, auch jene, die 
sich weder dem weiblichen noch dem männli-
chen Geschlecht zuordnen möchten oder kön-
nen.

Autorinnen

Dr. Friederike von Gross: seit 2016 Geschäfts-
führerin der GMK; hat zuvor an der Universität 
Bielefeld zum Thema „Informelles Lernen in 
Jugendszenen. Zum Erwerb berufsrelevanter 
Kompetenzen in Jugendszenen am Beispiel der 
Visual Kei-Szene“ promoviert und im Bereich 
Medienpädagogik gearbeitet; ihre Forschungs-
schwerpunkte waren u.a.: Medienerziehung 
von Eltern im Kontext von Computerspielen, 
Nutzung von Social Media durch Kinder und 
Jugendliche.

Renate Röllecke: Referentin für Medienpäd-
agogik und Medienbildung in der Gesellschaft 
für Medienpädagogik und Kommunikations-
kultur (GMK).
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Vorschau  
Forum Kommunikationskultur 2018

Medienbildung für alle – Digitalisierung. Teilhabe. Vielfalt. 
Das 35. Forum Kommunikationskultur der GMK findet vom 16. bis 18. November 2018 
in Bremen statt. Informationen finden Sie auf www.gmk-net.de.
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