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9GrußwortanlässlichderVerleihungdesDieterBaackePreises

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
BaackePreises,
liebePreisträgerinnenundPreisträger,
liebeGäste,

das Jahr2017 isteinbewegtes Jahr.Ausein-
andersetzungen über Meinungsfreiheit, Fake
News und Hate Speech im In- und Ausland
habendasVerhältnisvonMedien,Demokra-
tieundGesellschaftindenFokusderÖffent-
lichkeitgerückt.DadurchhabenThemenwie
derUmgangmitderPrivatsphäreunddieMe-
dienbildungvonKindernundJugendlichenin
ihrenFamilien,anKitasundSchuleneineganz
neueQualitäterhalten.Zurecht,dennsiebe-
treffenGrundfragenderdigitalenGesellschaft.

DerdigitaleWandelbeschränktsichnichtauf
technische Innovationen. Er verändert unse-
renAlltagundunserLeben.Er istein sozia-
lerWandelundmusssichauchdaranmessen
lassen,welchenStellenwerterdenInteressen,
Bedürfnissen und Rechten von Kindern und
Jugendlichen einräumt. Die Kinderrechts-
konventionderVereintenNationenunddas
Grundgesetz geben den Weg vor: Schutz,
Förderung und Teilhabe sind die Eckpunkte
füreingutesAufwachsenmitMedien.Daher
spieltdieMedienpädagogikinderDigitalisie-
rungeinewichtigeRolle.

DerDieterBaackePreisliefertunseineStand-
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
setzenkann, aber auchwelcheErfahrungen,

Fragestellungen und Kompetenzen Kinder
und Jugendliche selbst in Medienprojekte
einbringen.

UndderPreisgehtmitderZeit.DieGesell-
schaft für Medienpädagogik und Kommuni-
kationskultur (GMK)unddasBundesjugend-
ministerium haben ihn um den Sonderpreis
„Medienkritik–Filterblase,HateSpeechund
Fake News“ erweitert und wir sind alle ge-
spanntaufdiePreisträgerindieserKategorie.

FürdieMitgliederderJuryunddieGMKwares
keineleichteAufgabe,sichzwischenden158
Projekten für die Preisträgerinnen und Preis-
trägerzuentscheiden.DenninjedemProjekt
steckenvielArbeit,Begeisterung,Engagement
undIdeenreichtum.IchdankederJuryfürihre
unermüdliche Arbeit. Und ich bedanke mich
beiallen,diemitihrenProjektenamdiesjähri-
genDieterBaackePreisteilgenommenhaben.

AllenPreisträgerinnenundPreisträgerngratu-
liereichherzlichzumDieterBaackePreis2017!

Dr.KatarinaBarley
BundesministerinfürFamilie,Senioren,Frau-
enundJugend(Juni2017–März2018)
MitglieddesDeutschenBundestages
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Friederike von Gross / Renate Röllecke

Make, Create & Play
Medienpädagogik zwischen Kreativität und Spiel

DieHandbuchreihestelltaktuellemedienpädagogischeThemenindenMittelpunkt.
DieBeiträgedeserstenTeilsgebenAnregungenzurtheoretischenReflexionundpraktischen
UmsetzungdesSchwerpunktthemasindenBereichenMedienbildungundMedienpädagogik.
DerzweiteTeildesHandbuchespräsentiertdieModellederDieterBaackePreisträger*innen.
DieMacher*innengebeninInterviewsAuskunftzuErfahrungenihrermedienpädagogischen
Projektarbeit.

SeitmehralszehnJahrensindComputerspiele
inDeutschlandoffiziellesKulturgut.Literatur,
Theater, Film, Computerspiele – fällt dabei
etwas auf? Was ist seitdem passiert in Schu-
le, Bildung, Curricula? Weitgehend „waste
land“könntemanmeinen,vorallemwasdie
praktische Umsetzung sowie die Entwicklung
undVerankerungvonKonzepten imGroßteil
derSchulenbetrifft.AndersistdieLageinder
außerschulischenPädagogik:InJugendzentren
undJugendbildungsstättenwerdenComputer-
spieleseitgeraumerZeitkultiviertundaktive,
kreative sowie gemeinschaftsfördernde Me-
thodenentwickelt,wiedervorliegendeBand
zeigt.

DerMedienpädagogikgehtesdabeineben
JugendmedienschutzundFörderungvonKri-
tikfähigkeitimmerauchumBefähigung,krea-
tiveNutzungunddaspädagogischeAnknüp-
fen an die kulturelle Praxis von Kindern und
Jugendlichen.OderumsubversiveStrategien,
etwa die Verwendung von Spielumgebungen
zur Teilhabe. Zu erleben sind solche Ansätze
bspw.aufdemNRW-Jugendforumdergames-
com, an dem auch die Gesellschaft für Me-
dienpädagogik und Kommunikationskultur
(GMK) jährlich mit einem Stand beteiligt ist.
HierkönnenKinder,JugendlicheundPädago-
g*innenmedienpädagogischeMethodenken-
nenlernenundausprobieren.

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

terspielefürBildungszweckebetrifft.Soistes
z.B. der GMK 2017 gelungen, mitten in den
Sommerferien Lehrer*innen zu einem Bil-
dungsangebotzumThemaGamesinderSchu-
leaufdengamescomcongresszuholen–trotz
einiger Skepsis aufseiten der Veranstalter des
Kongresses,derenvergangeneVersuche,diese
Zielgruppeeinzubinden,nichtvielfruchteten.
Das Fortbildungsangebot war schnell ausge-
buchtundsollwiederholtwerden.

350.000Besucher*innenverzeichnetedie
gamescom2017.ZumVergleich:286.000Be-
sucher*innenhattedieFrankfurterBuchmesse
2017, 197.000 die Leipziger Buchmesse. Im
Gegensatz zur gamescomsinddortBildungs-
angebote, Angebote für Studierende, Schü-
ler*innenundLehrer*innenwichtigerBestand-
teil.Kultur–dasgiltu.a.fürMuseen,Theater,
LiteraturundFilm–benötigtVermittlungund
zwar auch im klassischen Bildungskontext
Schule. Filmfeste, seien es die Berlinale oder
das Frauenfilmfestival, sind ohne pädagogi-
scheVermittlungundAnbindunganSchulen,
aberauchaußerschulischeEinrichtungenheu-
tekaummehrdenkbar.Sowohlvonseitender
Computerspiel-Messealsauchunabhängigda-
von seitens Bildung und Politik ist zweifellos
nochvielLuftnachoben,wasdieVermittlung
desKulturgutesComputerspielbetrifft.

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-
bietsindseitlangerZeitaktiv,verfeinernund
bauen ihr Angebot stetig aus. Ebenso tragen
freiberufliche Medienpädagog*innen zur Ent-
wicklung und Innovation bei. Denn das Feld
musssichdenstetigeninhaltlichenundtechni-
schenEntwicklungenanpassen.Seit2007sind
Spiele mobiler geworden, seit einigen Jahren
erobernzudemAugmentedundVirtualReality
denMarkt.FürdieseundzukünftigeEntwick-
lungengaltundgiltes,Anknüpfungspunktefür
diepädagogischeArbeitherzustellen, sowohl
den Jugendschutz als auch (Medien-) Aneig-
nung und Teilhabe betreffend. Zusätzlich er-
öffnetUrbanGamingneue,kreativeSpielräu-
me und ist mitten in der Pädagogik und der
Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen an-
gekommen.Und auch spielerischesProgram-
mierenundExperimentierengehörendazu.Zu
RechtfindenMakingundCoding,dieKombi-
nation von Basteln, Kreieren, elektronischem
TüftelnundProgrammieren,ihrenWegindie
Pädagogik, vonderKitabis indieErwachse-
nenbildung

SpielenistheuteoftauchdigitalesSpielen,
seiesdrinnenoderdraußen,zusammenoder
allein,sitzendoderinBewegung.Dassdigita-
les Spielen aus der Lebenswelt von Kindern
und Jugendlichen kaum mehr wegzudenken
ist,verdeutlichtdie JIM-Studie2017:Nur10
Prozentder 12-bis 19- Jährigen spielennie,
62 Prozent spielen hingegen täglich oder
mehrmalsdieWochedigitaleSpiele(vgl.mpfs
2017:48).DiemedialeAlltagspraxis,dieAll-
tagskulturenvonKindernundJugendlichenin
pädagogischeProzesseeinzubeziehenundfür
Bildungzuerschließen,isteinwesentlicherAs-
pektvonMedienpädagogik.

Spielen ist pädagogisch wirksam. Auch
digitales Spielen ermöglicht es Kindern und
Jugendlichen, Sacherfahrungen, Sozialerfah-
rungen und Selbsterfahrungen zu machen,
Selbstwirksamkeitzuerleben.WiedieBeiträge
indiesemBanderkennenlassen,eröffnensich
hierbei in Schulen sowie in der Jugend- und

Kulturarbeit vielfältige Bildungschancen und
Erfahrungsräume.

DerDieterBaackePreiszeichnetindiesem
UmfeldseitfastzweiJahrzehntenbundesweit
herausragendeModelleausundhatdamitvie-
leFolgeprojekteundAdaptionenangestoßen,
auch imKontextGames.AufderSeitewww.
dieter-baacke-preis.de sind viele Informatio-
nen über diese ausgezeichneten Projekte zu
finden.DieInterviewsmitdenPreisträger*in-
nen geben Auskunft über die pädagogische
MethodikundWirksamkeitderProjekte.

Medienpädagogik umfasst weit mehr als
die Vermittlung von Technikwissen oder Be-
dien- und Nutzungskompetenzen: Insgesamt
zeigtsich,dassdievielfältigenpädagogischen
Chancen und auch Herausforderungen, die
GamingundMakingbieten,nurdannumfas-
sendbearbeitetwerdenkönnen,wennsiemit
einerMedienbildungverbundensind,diesozi-
ale,politischeundkulturelleAspekteumfasst.
MitdenzehnArtikelndiesesBandesbietenwir
vor diesem Hintergrund einen theoretischen
Einstieg und viele praktische Ansätze, denen
wir wesentlich mehr Verbreitung, Adaption,
undUmsetzungwünschen.

Judith AckermanngehtinihremBeitragdem
Phänomendes„UrbanGaming“nachundbe-
trachtetdessenBesonderheitenfürdieMedi-
enpädagogikundfürdieSozialeArbeit.Durch
diezeitweiseUmnutzungdesstädtischenRau-
mes für soziale und kulturelle Projekte wird
die städtischeUmgebung in ihreralltäglichen
NutzungundRoutineverändert.UrbanGames
tragenSpieleanOrte,diezunächstnichtda-
mitinVerbindunggebrachtwerdenundauch
nichtdafürvorgesehensind.DasSpielenwird
somitausseinenfixenGrenzengelöstund in
Bezugaufseineräumliche,zeitlicheundsozi-
aleDimensionerweitert.DieStadtwird zum
SpielfeldfürAktionenundzurAkteurininden
entsprechendenSpielen.FürAckermannstellt
UrbanGaming ein geeignetesMittel dar, um
Kindernund JugendlichenFreiräume fürkre-
ativeEntfaltungundspielerischesExperimen-
tierenzuerschließen.
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Martin Geisler baut eine Brücke zwischen
denBereichenderSpieltheorie,derkulturellen
BildungunddemdigitalenSpielunderörtert
dazu die heutigen Bedingungen, Kenntnisse
undFragenfürMedienpädagog*innen.Dabei
beschäftigtersichmitderkulturellenBildung
und welche Entfaltungsmöglichkeiten sie im
Spiel und in der Kultur aufweist. Außerdem
wirddasWesendesSpielsalssubversiveGe-
sellschaftskritikbetrachtet.

DerFragenachmobilenSpielformenimKon-
textderSpiel-undMedienpädagogikundei-
ner ganzheitlichen kulturellen Bildung geht
Horst Pohlmann in seinem Beitrag nach. Er
gehtaufdieAlltäglichkeitmobilerSpieleund
dieexklusiveNutzungdurchallgemeinesowie
spezielle Stadtführer- und Rallye-Apps über
dasSmartphoneeinundwelchepädagogisch
relevantenZielgruppendurchangepasstepäd-
agogischeKonzeptedavonprofitierenkönnen.
AlskonkreteBeispielewerdenderEinsatzei-
nesAutorensystemsfürmobileSpiel-Projekte
und die Umsetzungen von Computerspielen
im Realraum (analog/digital unterstützt) the-
matisiertunderläutert.

Caroline Baetge und Sonja Ganguin setzen
sich mit den Potentialen und Herausforde-
rungenvonGamesinderSchuleauseinander.
DabeiwirddiemedienpädagogischeRelevanz
von Digitalen Spielen für Heranwachsende
diskutiert (vordemHintergrundvonKompe-
tenzerwerb durch Digitale Spiele) und deren
konkreterEinsatzimschulischenKontextskiz-
ziert.AnhandvonBeispielenwirdaufgezeigt,
welchesPotentialDigitaleSpielefürLern-und
Bildungsprozesse haben können und worin
HerausforderungenbeiderIntegrationinden
Unterrichtliegen.

Im Artikel von Sonja Di Vetta, Björn Fried-
richundSabrina Reithwerdendieallgemei-
nenEinsatzmöglichkeitenundAngebote(über
technische Tools) von Mobile Games aufge-
zeigtundanhandvonvierdurchgeführtenund
aktivlaufendenProjektenausderenArbeitim
SIN–StudioimNetzvorgestellt.NebenKin-

dern und Jugendlichen werden dabei auch
junge Geflüchtete durch ein eigenes Projekt
miteinbezogen.DerBeitraggehtdarüberhi-
nausaufErfolgeundHoffnungenein,diemit
derErweiterungderräumlichenMöglichkeiten
verbundensind,ausdersichwiederumneue
konzeptionelle und methodische Freiheiten
fürdiemedienpädagogischeArbeitergeben.

Mit Digitalen Spielewelten, Computerspielen
unddemSpielen imUnterrichtbefassen sich
Jürgen SleegersundDaniel ZilsinihremAr-
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“vielseitigundoftunkompliziertund
thematischpassend indenUnterrichteinbin-
denlässt.DerwichtigsteundersteSchrittsei,
Games als Thema mit all seinen vielfältigen
Anknüpfungspunktenwahrzunehmen.Games
schaffenKommunikationsbrücken,welchedie
AlltagsweltderSchüler*innenmitderInstituti-
onSchuleverbinden.

Torben Kohring und Markus Sindermann 
beschreiben,wieDigitaleSpielekreativinder
Offenen Kinder- und Jugendarbeit eingesetzt
und weiterentwickelt werden können. Dabei
gehensienichtnuraufLet’sPlay-Videosein,
auchEntwicklungsideenwerdenaufgeworfen,
umKinderundJugendlicheaufdemWegvom
KonsumentenzumProduzentenvonDigitalen
Spielenzuunterstützen.DieAutorenverdeut-
lichen in ihrem Beitrag, wie solche Einstiege
spielerisch gestaltet werden können. Sie er-
läuterndabeinichtnurvorhandeneSpielemit
ihren kreativen Funktionen, sondern weisen
aufspezielleOnline-ToolszumEntwickelnvon
Gameshin.DerBeitragregtzusätzlichdazuan,
Location-based Games zum Entwickeln und
ErzähleneigenerGeschichtenzunutzen.

Gamesandersnutzen,alssieursprünglichge-
meintsind,darumgehtesinderInitiativeCre-
ativeGaming,dieanderSchnittstelleMedien-
pädagogikundMedienkunstagiert.SeitJahren
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entwickelt,erprobtundverbreitetdieInitiati-
ve dazu an Schulen und in außerschulischen
Kontexten medienpädagogische Methoden.
Andreas Hedrich,Vera Marie Rodewaldund
Christiane Schwinge informieren über die
Bandbreite der Aktivitäten und gehen dabei
besondersaufMaking,CodingundGameDe-
signein.DemnachbietenLocation-basedGa-
mes,dasEntwickelnvonTextadventuresoder
das Bauen eigener Gamecontroller attraktive
pädagogischeMöglichkeiten.

Nicht nur neueste alltägliche Gegenstände
imHaushaltwerdenvondenHerstellernund
Anbietern mit dem Internet vernetzt, diese
Möglichkeitenfindensichauch indenneuen
SpielzeugenderKinderwieder.Dem„Internet
derDinge“ imvernetztenKinderzimmergeht
Friederike Siller nach und beleuchtet dabei
dieeinzelnenAspektederverdecktensmarten
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-
rungenfürdieFamilien,sichmitdenneuesten
Trends auseinanderzusetzen und zu lernen,
Chancen und Risiken von App-unterstütztem
Spielzeugeinzuschätzen.

VomDigitalenSpielenistderSchrittnichtweit
zum (digitalen) Basteln: Kristin Narr zeigt
Einsatzmöglichkeiten von Making-Projekten
mitKinderninderBildungauf.Dabeiwerden
ErfahrungenausderPraxishinzugezogenund
medienpädagogisch eingeordnet. Making be-
zeichneteinekulturelleTechnik,diekreatives
Gestalten und einen kreativen Umgang mit
Produkten mit digitalen Funktionen kombi-
niert.DabeiwerdenMaking-Aktivitätenalsso-
zialeAktivitätenangesehen,dieoftmals auch
inKombinationvonUpcyclingundRepair-Ca-
fésökologischeundgesellschaftlicheAspekte
einbeziehenkönnen.

Im zweiten Teil des Buches werden die mit
demDieterBaackePreis2017prämiertenPro-
jektevorgestellt.Diesestehennurteilweiseim
KontextdesinhaltlichenSchwerpunktesdieses
Bandes.DiePreisträger*innenberichteninIn-
terviewsüberihremedienpädagogischeArbeit
undgebenTippsfürdiePraxis.

_________________________________________

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
indieserPublikationumgendergerechteund
diskriminierungsfreieSprache.Wirnutzendas
„Gender-Sternchen“ (*), um alle Menschen
einzuschließenundzunennen,auchjene,die
sichwederdemweiblichennochdemmännli-
chenGeschlechtzuordnenmöchtenoderkön-
nen.
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