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1. Medien, Spiel und Bildung

Besucht man die Internetseite der Deutschen Gesellschaft fiir Erziehungs-
wissenschaft und betrachtet ihre Sektionen, erhédlt man einen ersten,
wenngleich oberflachlichen Eindruck vom ausdifferenzierten und hetero-
genen Gebiet der wissenschaftlichen Paddagogik. Neben der Allgemeinen
Erziehungswissenschaft und Schulpadagogik existieren solche Sektionen
wie die Freizeit- und Medienpéddagogik einerseits und die Erwachsenen-
bildung andererseits. Diese und andere padagogische Disziplinen auf ein
gemeinsames Drittes reduzieren zu wollen, fallt auch mit einer hinrei-
chenden Charakterisierung schwer — zu divers sind die Gegenstandsbe-
reiche, Phanomene und Plétze. Miisste man nun ohne eine hinreichende
Einfihrung in die Teildisziplinen versuchen, das gemeinsame Dritte der
Bildungswissenschaft zu bestimmen, dann liesse sich das an folgenden As-
pekten festmachen.!

1 Im Folgenden wird fir die Bezeichnung der akademischen Padagogik, die
weitldufig unter Erziehungswissenschaft firmiert, der Begriff Bildungswis-
senschaft verwendet. Damit soll nicht zuletzt der Kritik am Erziehungsbe-
griff (Giesecke 1996) und dem Hinweis Rechnung getragen werden, dass die
akademische Padagogik tiber Erziehungsfragen hinaus aktiv ist (vgl. Nieke
2016, 26-27).
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Erstens wird der Mensch als unverfugbares Subjekt reflektiert (vgl.
Baacke 2007, 100), das grundsitzlich im Spannungsfeld von sich selbst
sowie der sozialen und materiellen Umwelt verortet wird (vgl. Fromme
2001a, 147). Dabei werden die Teilaspekte dieses Verhéaltnisses als relativ
selbststdndig voneinander entwickelnd und aufeinander wechselseitig
bezugnehmend verstanden. So verhalt sich das Subjekt gegeniiber den
Umwelten zweitens als teils aktiv gestaltend, teils ausweichend bzw. se-
lektiv suchend, teils auch nur passiv hinnehmend (vgl. Geulen 1981, 553).
Dieser anthropologischen Dimension steht eine Zieldimension gegentiber:
So geht die Padagogik davon aus, dass ihr Klientel Kompetenzen und/oder
Orientierungen aufzubauen habe, die noch nicht hinreichend entwickelt
sind. Deshalb begleitet sie die Klientel bei der Weiter-Entwicklung bzw. Be-
arbeitung alltdglicher Herausforderungen unter Beriicksichtigung ihrer
Weltanschauung, Lebenswelt und Ressourcen. Drittens geht es in dieser
wissenschaftlichen Disziplin unseres Erachtens immer um (einen kritisch-
reflexiven Umgang mit) Wissen zum Zwecke der Orientierung in hetero-
genen, dynamischen Lebenszusammenhéngen. Wichtige Begriffe sind in
diesem Zusammenhang Bildung, Erziehung, Didaktik und mittlerweile
Sozialisation.

Johannes Fromme hat sich in vielen der o. g. pddagogischen Felder be-
wegt. Das wird gerade unter Berticksichtigung seiner Vita sichtbar. Dabei
fallt auf, dass das Spiel in seiner Vita eine immer bedeutendere Rolle ein-
nimmt, was wir im Folgenden versuchen im Kontext seines wissenschaft-
lichen Denkens und Handeln darzustellen.

Die Frage, wie das Spiel und die damit zusammenhdngende Tatigkeit
— das Spielen — erdrtert werden konnen, ist zweifellos vielschichtig. Sieht
man bspw. von naturwissenschaftlich-mathematischen Ansétzen (Nash
1950) ab, existieren in humanwissenschaftlichen Diskursen spieltheoreti-
sche (Caillois 1982), kulturanthropologische (Sutton-Smith 1978), sozialisa-
tionstheoretische (Krappmann 1983), sozialpsychologische (Leontjew 1964)
und philosophische (Lyotard 1989) Beitrage. Ihnen ist gemein, dass sie das
Spiel hinsichtlich auf eine Orientierung im Alltag in unterschiedlicher Art
und Weise thematisieren. Dabei erfdhrt das Spiel nicht selten im Kontext
der Entwicklung Heranwachsender eine besondere Aufmerksamkeit, weil
es, gerade als abgetrennte und fiktive Betatigung begriffen (vgl. Caillois
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1982, 16), den Heranwachsenden einen Schutz- und Schonraum fir das Er-
kunden, Erproben und Entwickeln von Denk- und Handlungskonzepten
bietet. Johannes Fromme hat sich mit diesen Diskursen intensiv beschéaf-
tigt und sie mit seinen padagogischen Arbeiten verbunden.

Als Absolvent der PH Westfalen-Lippe hat er «das Padagogische» an-
fanglich aus Sicht des Lehramts (und der Fachwissenschaften und -didak-
tiken der Facher Sport und Englisch) kennengelernt, um sich letztlich als
wissenschaftlicher Mitarbeiter gerade mit dem Gegenteil der institutio-
nellen Schulpadagogik zu befassen. In «Lernen durch Arbeit in und an der
Freizeit» widmete sich Johannes Fromme (1985) dem Abenteuerspielplatz,
den er als informellen Lernraum begriff und unter Hinzunahme des An-
eignungsbegriffes (Leontjew 1964) bearbeitete. Entgegen der landléufigen
Verhaltnisbestimmung wird Freizeit nicht von der Arbeit, sondern vom
Lernen her zu definieren versucht, weil «die besondere Chance der Freizeit
die des umfassenden, sinnlichen Lernens ist» (Fromme 1985, 9). Neben der
Reflexion weiterer Phanomene der Freizeit- und Unterhaltungswelt von
Kindern und Jugendlichen begibt er sich in das Feld der Bildungsphiloso-
phie. Hierin befasst er sich mit der «Pddagogik als Sprachspiel» (Fromme
1997). Unter Bertcksichtigung zentraler Aspekte des postmodernen Den-
kens und derzeitig aktueller Gegenwartsdiagnosen arbeitet er iber die
Pluralisierung der Wissensformen im Zeichen der Postmoderne. Er kommt
zu dem Schluss, dass die «Bildungsidee einer Sprachspielkompetenz |[..]
sich also nicht nur an andere, sondern auch an die Padagogik selbst [rich-
tet]» (Fromme 1997, 305). Hierbei liegt die Annahme zugrunde, dass die
Padagogik der Lebenswelt ihres (allen voran heranwachsenden) Klientels
bisher zu wenig Aufmerksamkeit geschenkt hat und ihre zugrunde geleg-
ten Annahmen (iber gesellschaftliche Verantwortung einerseits und die
biographischen Erfahrungen im Umgang mit neuen Phdnomenen anderer-
seits) unreflektiert ibergestiilpt und deshalb kaum hinterfragt hat.

Nachdem sich Johannes Fromme bisher mit Schulehalten (Lehramt)
und informellem Lernen (Abenteuerspielplatz) befasst hat, richtet sich sein
Interesse auf moderne Formen der Freizeit- und Unterhaltungswelt von
Heranwachsenden. So nahmen Computerspiele bzw. ihre Nutzung fortan
einen zentralen Platz in seinem akademischen Wirken ein. Sie werden als
Dokument der Mediatisierung von Spiel und Kinderkultur und dariiber
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hinaus als ein wichtiger, informeller Lernort betrachtet, der unhintergeh-
bar in der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen eingebettet bzw. mit
ihrer Entwicklung verkniipft ist. Damit gleichbedeutend wird der Blick
nicht nur auf die (durchaus ernst zu nehmenden) schadigenden Potenzia-
le von Computerspielen gerichtet. Vielmehr kénnen diese Potenziale auch
als gewinnbringend bezeichnet werden, weil sie komplexe gesellschaftlich
relevante Themen behandeln und dadurch zur kritisch-reflexiven Ausein-
andersetzung anregen koénnen. In der Folge werden neben der Frage nach
einer grundsatzlichen medienpadagogischen Reflexion, die bspw. nach An-
eignungsformen von Bildschirmspielen fragt (Fromme und Kommer 1996),
dezidiertere Auseinandersetzungen vorgenommen, die bspw. die Inszenie-
rung von Geschlechterrollen im Besonderen in den Blick nehmen (Fromme
und Gecius 1997). Losgelost von der forschungsleitenden Fragestellung
bzw. des konkreten Medienphdnomens werden die Untersuchungen me-
thodologisch in Anschluss an die Medientheorie von Marshall McLuhan
(1992) organisiert. D.h. das zu untersuchende Medienphdnomen wird vor
dem Hintergrund der Medialitat (eines Mediums) analysiert, weshalb die
empirische Analyse unter Berlicksichtigung der Strukturmerkmale des
Computerspiels stattfindet. Dieser methodologische Blick ist und bleibt
forschungsleitend.

In dieser Zeit des immer deutlicheren Voranschreitens des o. g. Medi-
atisierungsprozesses werden dieser und seine Herausforderung fir das
Aufwachsen in westlich-zivilisierten Industriegesellschaften ebenso in an-
deren padagogischen sowie der Padagogik nahestehenden Diskursen zur
Kenntnis genommen. Im Kontext von Selbstsozialisation, Kinderkultur
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und Mediennutzung wird hervorgehoben, welche Bedeutung dem Eigen-
anteil bzw. den eigenen Aktivitaten von (heranwachsenden) Personen im
Prozess der Sozialisation zukommen kann (Fromme et al. 1999).2

In diesem Kontext zeichnen bspw. Fromme und Vollmer im Beitrag
«Mediensozialisation oder Medienkultur» die (informellen) Lernprozesse
im Umgang interaktiver Medien nach (vgl. 1999). Mit einem vergleichswei-
se grosseren Aufwand reflektieren Fromme, Meder und Vollmer «Compu-
terspiele in der Kinderkultur» (2000). Ohne an dieser Stelle konkret auf die
jeweiligen konzeptionellen bzw. methodologisch-methodischen Vortiberle-
gungen eingehen zu wollen (vgl. hierfiir Fromme und Vollmer 2000), sollen
die aus unserer Sicht verdienstvollen zentralen Ergebnisse bzw. die pro-
grammatischen Konsequenzen dieser Studie aufgefithrt werden.

Zum ersten widerlegt die Studie die haufig im Kontext der Diskussi-
on einer veranderten Kindheit vorgetragenen Thesen einer generellen Ver-
héuslichung und Mediatisierung der Freizeit bzw. der Kindheit (Fromme
2000, 55). Ebenso liefert die Studie wenig Anhaltspunkte fur die beiden
Thesen, wonach das Spielen am Bildschirm erstens die sportliche Bewe-
gung ersetze (vgl. Fromme 2000, 56 sowie Fromme, Meder, und Vollmer
2000, 173). Laut Studie

«geben die Kinder, die taglich Video- und Computerspiele spielen,
nicht seltener, sondern eher haufiger an, oft [H. i. O] in ihrer Freizeit
Sport zu treiben (62,0 % gegentiber einem Durchschnittswert von
58,9 % — die Differenz ist allerdings statistisch nicht signifikant). Fur
die These, dafs das Spielen am Bildschirm die sportliche Bewegung
ersetzt, gibt es also keinen Beleg.» (Fromme 2000, 56)

2 Ein im Zusammenhang mit dieser Tagung stehendes und kurz darauf er-
schienenes Essay loste eine Kontroverse und Diskussion iiber das Konzept
Selbstsozialisation aus (Zinnecker 2000). An dieser Diskussion haben sich vie-
le (renommierte) Vertretende aus dem deutschsprachigen Sozialisationsdis-
kurs beteiligt (vgl. v. a. Bauer 2002; Geulen 2002; Krappmann 2002; Zinnecker
2002; Veith 2002) Angesichts der vielen Beteiligten und des Umstandes, dass
die Auseinandersetzung in der jeweiligen Zeitschrift des Diskurses ausgetra-
gen wurde, kann die Qualitét dieser Diskussion in medienpéddagogischen Ge-
filden mit derjenigen tiber das Verhéltnis von Medienkompetenz und (Struk-
turaler) Medienbildung verglichen werden (vgl. hierzu abschliessend Fromme
und Jérissen 2010).

Editorial: Aneignung, Lernen, Bildung und warum es nie nur ums Spielen ging

\



MedienPidagogik

Zeitschrift flr Theorie und Praxis der Medienbildung

Zum zweiten zeigt die Studie, dass die Interaktivitat bzw. die quali-
tative Bestimmtheit der Rolle/Funktion, die der Spielende im Game ein-
nimmt, wichtiger ist als die Identifikation mit Gewalt oder politischen In-
halten (vgl. Fromme, Meder, und Vollmer 2000, 74). Im Anschluss an die
Studienergebnisse entfalten Fromme und Meder (2000) eine padagogische
Programmatik: Medienpadagogik sei hiernach eine akzeptierende und
einmischende Disziplin, die erstens die der Mediennutzung zugrunde lie-
genden Bedurfnisse ernst zu nehmen (vgl. Fromme und Meder 2000, 239),
zweitens auf der moglichst vorurteilsfreien Anndherung an die Medien-
kulturen aufzubauen habe und drittens eine kritisch-reflexive Auseinan-
dersetzung mit der eigenen Medienbiographie erfordere (vgl. Fromme und
Meder 2000, 236). Die akzeptierende Medienpadagogik enthéalt Vorschlage
zum padagogischen Denken und Handeln im Kontext einer mediatisierten
Freizeit- und Unterhaltungskultur Heranwachsender. Angesichts dieser
Hinweise ist sie als professionstheoretischer Beitrag zu verstehen, der fir
padagogisches Handeln tiber den Aspekt der Erziehung (Giesecke 2007)
hinaus bzw. fir die reflexive Auseinandersetzung mit Nicht-Wissen sensi-
bilisiert (Hugger 2007).

Mit dem Begriff Selbstsozialisation liegt nun ein Theoriekonstrukt vor,
welches auch die Tatsache berticksichtigt, dass die Individuen als Infor-
mationen verarbeitende und handelnde Subjekte massgeblich an diesem
Prozess und damit aktiv an ihrer Entwicklung beteiligt sind. Gerade in
der Medienpéadagogik fallt dieses Verstandnis auf fruchtbaren Boden, weil
somit die Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen als Dokument
der aktiven Auseinandersetzung mit sich und der (sozialen sowie materi-
ellen) Umwelt begriffen werden kann. Dieser aus der Sozialwissenschaft
stammende und in die Padagogik eingemeindete Begriff — Sozialisation
— dhnelt einem weiteren wichtigen padagogischen Schlusselbegriff, der
ebenso die Aktivitdt des Subjektes bei weitgehender Absenz padagogi-
scher Arrangements betont.* Gemeint ist Bildung als Subjektivierung

3 An dieser Stelle soll es nicht um die Verhéltnisbestimmung von Sozialisation
und Bildung (als Transformation) gehen (vgl. hierzu Tulodziecki 2013; Meder
2014; Marotzki 2001, 301).
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durch die Transformation von Lebensorientierungen.* Dieser Begriff wird
zunehmend auf die Auseinandersetzung mit Computerspielen tbertra-
gen (Fromme 2001a, 2002; Fromme und Meder 2001). Als zentrales Motiv
bzw. Ausléser fur Transformationen identifiziert Fromme die «Irritation»
(2001b), weil sie, indem sie gewohnte und bisher unhinterfragt gebliebene
Kategorien, Muster, Schemata und Orientierungen in verfremdeter Wei-
se artikulieren, diese verandern und flexibilisieren kann. Das Interesse an
mediatisierten informellen Lernumgebungen trifft auf die Beobachtung,
dass auch die Padagogik vor dem Hintergrund der Pluralisierung von Wis-
senslagerungen ihre eigenen Annahmen zu hinterfragen hat und nur in
der Rolle des vermittelnden «Sprachspielers» (Meder 1987) padagogisch-
professionell (Giesecke 1996; Hugger 2007) handeln kann.

Das Interesse an mediatisierten informellen Lernumgebungen einer-
seits und dem Bildungsbegriff andererseits lduft in Uberlegungen zur
Analyse und bildungstheoretischen Einschitzung von Bildschirmspie-
len zusammen. Unter Bezugnahme auf die Strukturale Medienbildung
(Jorissen und Marotzki 2009) entwickelte Johannes Fromme zusammen
mit Christopher Konitz ein Analysemodell, das es erlaubt, die Bildungspo-
tenziale des hybriden Medienphédnomens herauszuarbeiten (Fromme und
Ko6nitz 2014). Neben dem tiblichen Blick auf die Gefahrdungsmoéglichkeiten
durch Computerspiele stellt diese Arbeit einen geradezu kontraren Blick
dar, der es erlaubt, Bildungspotenziale zu entdecken und fir die padago-
gische Praxis fruchtbar zu machen (vgl. Fileccia, Fromme, und Wiemken
2010). Gerade auch im Kontext der Bachelor- und Masterstudiengéange an
der Otto-von-Guericke-Universitat Magdeburg komplettiert und rundet
dieses Analysemodell ein gelungenes Studienprogramm ab.

Mit Blick auf unsere Beobachtung, wonach das Spiel eine entscheiden-
de Rolle im padagogischen Denken und Handeln von Johannes Fromme
hinterlassen hat, kénnen die bisher nachgezeichneten Spuren wie folgt

4 Bildung als Subjektivierung durch die Transformation von Lebensorientie-
rungen unterscheidet sich von solchen Verstédndnissen, die Bildung bspw. im
Kontext von Allgemeinbildung oder als standardisierbaren bzw. evaluierba-
ren Output des Bildungswesens verstehen (vgl. Fromme und Jérissen 2010,
50). Nach Nohl (2006, 13-15) kénnen im Rahmen transformatorischer Bil-
dungsverstédndnisse reflexions- (Marotzki 1990) und sprach- (Fromme 1997;
Koller 1999) von handlungstheoretischen Konzeptualisierungen unterschie-
den werden.

Editorial: Aneignung, Lernen, Bildung und warum es nie nur ums Spielen ging

vii



MedienPidagogik

Zeitschrift flr Theorie und Praxis der Medienbildung

ausgelegt werden: Anfanglich widmet er sich dem Abenteuerspielplatz als
Dokument eines informellen Settings. Diesen interpretiert er vor dem Hin-
tergrund seines Aneignungs- bzw. Lernpotenzials. Indem er sich mit der
Rolle der Padagogik und ihrem Umgang mit einer diagnostizierten Wis-
senspluralitat befasst, reflektiert er das Spiel als methodisches Verfahren,
um sich mit fremden Wissensarten zu befassen und diese kritisch-refle-
xiv auf sein eigenes Handeln zu beziehen. Im Zuge der Beschéftigung mit
modernen Formen der Freizeit und Unterhaltung widmet sich Johannes
Fromme fortwédhrend einem weiteren gegenwéartigen Phanomen der me-
diatisierten Kinder- und Jugendkultur: dem digitalen Bildschirmspiel.

Auf diesem skizzierten wissenschaftlichen Werdegang wurde Johan-
nes Fromme von zahlreichen Kolleg:innen begleitet, die sich in unter-
schiedlichen Themenbereichen an diesem Band beteiligen. Die Beitrage
lassen sich grob in drei Bereiche gliedern, die jeweils Anknlipfpunkte zu
den Forschungsgebieten von Johannes Fromme aufweisen. Im ersten Teil
thematisieren die Autor:innen Medien im Allgemeinen und deren Umgang
mit ihnen bezogen auf informelle Lernprozesse. Daran anschliessend wen-
den sie sich den digitalen Spielen aus verschiedenen theoretischen und
methodischen Perspektiven zu. Der dritte Abschnitt fokussiert die Frei-
zeitpadagogik sowie die Erwachsenen- und Weiterbildung und miindet in
einer aktuellen Betrachtung des Spannungsfeldes zwischen Individuum
und (krisenbehafteter) Gesellschaft. Als Ergdnzung unserer Erlauterun-
gen zum Thema Spiel und Medienpadagogik wird als letzter Beitrag von
Heike Schroder und Olaf Freymark der Bereich der Erwachsenen- und Wei-
terbildung am Lehrstuhl thematisiert und ergénzt, er vervollstandigt so
die Sichtweise auf das Wirken von Johannes Fromme. Alle Beitrage durch-
liefen im Sinne der Qualitatssicherung ein Peer-Coaching-Prozess.

2. Beitrige

Kai-Uwe Hugger (2022) spricht aktuelle Entwicklungen und die Genese
der erziehungswissenschaftlichen Jugendmedienforschung an. Er stellt
besonders die Rolle von Mediatisierungsprozessen und verdnderten Me-
diennutzungsweisen fur den Wandel der Jugendkultur ins Zentrum sei-
ner Betrachtungen. Dabei stellt er sich die Frage, ob sich die intensive
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Verzahnung von Alltagskultur und Medien auch in der erziehungswissen-
schaftlichen Jugendmedienforschung durch neue Anséatze oder in beste-
henden Theorien wiederfindet. Anhand einer historischen Einordnung der
Forschung um Jugend und Medien stellt er die gewachsenen Forschungs-
perspektiven wie die Medienkompetenz- und Medienbildung vor. Pers-
pektivisch beschréankt sich die Forschung jedoch nicht mehr nur auf diese
Felder, sondern findet Eingang unter anderem in die Sozialisations-, Fami-
lien- sowie Schulforschung und die Soziale Arbeit.

Wie wirde eigentlich der Beipackzettel des medienpddagogischen
Konzeptes Medienkompetenz aussehen? Basierend auf der Definition von
Dieter Baacke stellen Stefan Iske und Alessandro Barberi (2022) das Kon-
zept mitsamt seinen Anwendungsmaoglichkeiten sowie Vor- und Nachtei-
len vor, um eine aktuelle Bilanz auch im Hinblick auf Konzepte wie Medi-
enbildung zu ziehen und Erweiterungsmoglichkeiten aufzuzeigen. Dabei
halten sie fest, dass es zu einer Verwisserung des Begriffes kommt und
theoretische Beziige in der medienpadagogischen Praxis tendenziell zu
kurz kommen. Dass die Ausfihrungen von Baacke jedoch aktuell und vor
allem noch immer relevant sind, zeigen sie anhand neuer medienpédago-
gischer Konzepte wie Media Literacy oder Datenkompetenz, die im Kern
die Gedanken des origindren Konzeptes Medienkompetenz widerspiegeln.

Mit der komplexer werdenden Welt beschéaftigen sich Jeannine Teichert
und Dorothee M. Meister (2022) in ihrem Beitrag zur vermittelnden Rolle
der Medien in Bezug auf transnationale Identitaten. Dabei fokussieren sie
besonders die Migration deutscher Staatsbiirger:innen nach Grossbritan-
nien und gehen der Frage nach, wie diese ihre europaische Identitat ge-
stalten und rekonstruieren sowie im Kontext von Medien kommunizieren.
Anhand von Studien zu Medien und Migration legen sie dar, dass Medien
zum einen genutzt werden, um die Briicke zum Heimatland aufrechtzu-
erhalten, und weiterhin, um sich mit anderen Migrierten zu vernetzen.
Auf diese Weise schaffen sie auch einen Raum fiir vertraute Traditionen
und Werte. Eine Forschungsliicke identifizieren die beiden Autorinnen in
der tatsédchlichen Identitatsaushandlung und wie sich dies in lokalen und
transnationalen sozialen Netzwerken zeigt. Hierzu fihrten sie narrative
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Interviews durch, deren Erkenntnisse die Funktion von sozialen Medien
zur transnationalen Identitdtsaushandlung ndher beschreiben. Medien
eignen sich zum Aufbau von Kontakten (zum Heimatland, aber auch zum
aktuellen Wohnort) und ermdoglichen auf diese Weise eine kulturelle Teil-
habe. Gerade britische Medien koénnen jedoch auch zur Verfremdung der
Individuen beitragen, indem sie mangelnde Rechte der Migrierten deutlich
machen. Abschliessend kénnen Medien auch zur Distanzierung des Indivi-
duums vom Heimatland beitragen.

Aufbauend auf der akzeptierenden Medienpddagogik unternimmt
Florian Kiefer (2022) den Versuch, dieses Konzept wissenssoziologisch zu
untersetzen. Bezugnehmend auf den professionstheoretischen Uberlegun-
gen von Kai-Uwe Hugger wird in Anschluss an Karl Mannheim ein Ver-
stdndnis medienpddagogischen Denken und Handelns vorgelegt, das an
der wissenssoziologischen Programmatik des dynamischen Relationismus
ansetzt. Zentral fir diesen relationierenden Modus wird die Methode des
existenziellen Experimentierens sein, die ganz im humanistischen Sinne
far eine kritische Reflexion der eigenen Weltanschauung in Auseinander-
setzung mit anderen Weltanschauungen plédiert.

Jens Holze (2022) beschéftigt sich mit der Genese des Neoformalis-
mus, um dessen Potenzial als Methodologie zur Analyse von Kunstwerken
aufzuzeigen. Anhand des Ursprunges der Denkrichtung und einer wech-
selseitigen Betrachtung der neoformalistischen Filmanalyse und der neo-
formalistischen Computerspielanalyse leitet er Erkenntnisse ab, die fur
eine Weiterentwicklung des Konzeptes zur Methodologie essenziell sind.
Anschliessend verortet er Moglichkeiten der Strukturalen Medienbildung
und hier besonders Reflexionsmoglichkeiten sowie Bildungspotenziale
in dem bestehenden Konzept. Final halt er fest, dass der Neoformalismus
durchaus die Strukturen von Kunstwerken untersuchen kann. Allerdings
muss eine Narration im Werk vorhanden sein. Der Aufwand einer Analyse
steigt mit der Komplexitat des untersuchten Gegenstandes, ist jedoch fir
verschiedene Arten desselbigen méoglich.

Florian Kiefer, Steffi Rehfeld und Ralf Biermann
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Der Beitrag von Josefa Much (2022) befasst sich mit methodischen
Uberlegungen zur Analyse von Comics im Kontext der Strukturalen Me-
dienbildung. Gerade in der Betrachtung des transmedialen Erzdhlens tiber
mehrere medialen Formate hinweg ergeben sich fir Forschende Heraus-
forderungen. Die existierenden Analysemodelle fokussieren zwar Medien
wie Film, Bild, Internet und Computerspiele, aber das visuelle Medium Co-
mic wird bislang methodisch vernachlassigt. Aus diesem Grund stellt die
Autorin in ihrem Beitrag einen Ansatz vor, mit dessen Hilfe Comics auch
struktural und ggf. transmedial analysiert werden kénnen. Bei der Ausar-
beitung ihres Entwurfes ist ihr Ziel die Anschlussfahigkeit des Analysemo-
dells von Dittmar (2008/2011) an die Strukturale Medienbildung und somit
das Aufzeigen eines methodischen Zugangs zu dem Medium.

Im zweiten Teil des Bandes, der sich den digitalen Spielen widmet, dis-
kutiert Steffi Rehfeld (2022) die Implikationen der Theorie um parasoziale
Interaktionen auf Dating-Simulationen. Bereits bestehende Erkenntnisse
der Theorie, deren Forschung priméar das Fernsehen fokussiert, vertieft
sie durch eine neoformalistische Computerspielanalyse nach Fromme
und Koénitz (2014). Die Interaktivitat von digitalen Spielen ermdglicht neue
Strukturen und damit auch neue Darstellungsmdoglichkeiten der Bezie-
hung Zuschauende:r/Spielende:r und medialer Koérper. Dabei geht sie der
Frage nach, wie mediale Figuren inszeniert werden kénnen, um Raum far
parasoziale Interaktionen anzubieten. Als beglinstigende Faktoren dafiir
sieht sie die Option der direkten Adressierung und haptische Méglichkei-
ten der Interaktion, die eine gewisse Nahe zwischen Spielenden und medi-
aler Figur simulieren.

Ralf Biermann und Dan Verstidndig (2022) betrachten Lern- und Bil-
dungsprozesse digitaler Spiele und Spielkulturen im Spannungsfeld von
Forschung und Lehre sowie deren methodische Implementierung in uni-
versitaren Lernkontexten. Die Moglichkeiten, digitale Spiele auch in den
erziehungswissenschaftlichen und medienpadagogischen Studienpro-
grammen zu verorten und somit beide Bereiche zu verbinden, untersu-
chen sie im Rahmen des Studienganges Medienbildung an der Otto-von-
Guericke-Universitat Magdeburg. Als Méglichkeiten der Verflechtung von
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Forschung und Lehre sehen sie vor allem die Erstellung eigener Medien-
produkte wie Mods, Machinimas oder Video Game Essays als kreative Me-
thode an. Mit Hilfe derer vermégen die Studierenden sich selbst gehaltvoll
mit Theorie und Praxis auseinanderzusetzen.

Im dritten Teil wird der Fokus auf die Perspektiven der Freizeitpada-
gogik und Erwachsenenbildung gerichtet. An ersterer hingen lange Zeit
grosse Erwartungen in Hinblick auf ihre Ausweitung und relative Auto-
nomie, welche sich positiv auf die Entfaltungsmaoglichkeiten der Individu-
en auswirkte. Mittlerweile finden sich die Ansatze der Freizeitpddagogik
auch in der Institution Schule. Aufgrund des gesellschaftlichen Wandels
stellt sich Dieter Brinkmann (2022) die Frage, inwieweit eine Aktualisie-
rung der gesellschaftlichen Bezugstheorien im Kontext der Freizeitpada-
gogik vonnéten ist. Seine Ausfithrungen werden durch soziologische An-
satze zu Individualisierungsprozessen von Alltagskulturen gerahmt, die
neue Herausforderungen an die Freizeitpadagogik stellen. Beispielsweise
differenziert sich das Berufsbild von Freizeitpddagog:innen weiter aus. Zu-
dem bestehe die Anforderung, sich intensiver mit Medien und deren digi-
talen Moglichkeiten auseinanderzusetzen.

Mit dem Kinosaal als Ort der kollektiven Wahrnehmung und Wahr-
nehmung des Kollektivs beschaftigt sich Antonio Roselli (2022). In seiner
philosophischen Betrachtung geht er auf die Dialektik zwischen Individu-
um und Masse ein, die sich im kinematischen Raum zum Kollektiv trans-
formiert. Ausgehend von Walter Benjamins Kunstwerkaufsatz-Komplex
argumentiert er, dass einige Architekturen darauf ausgelegt sind, dem
Subjekt einen Raum zu erdffnen, um sich als Kollektivsubjekt bewusst zu
werden und als solches zu agieren. Dabei basiert der Kollektivsinn nicht
etwa auf einer gemeinsamen Umwelt oder dhnlichen Ressourcen, sondern
auf Dispositionen, wie einen dhnlichen Habitus. Weiterhin arbeitet er die
politische Komponente von Walter Benjamins Kollektivbegriff heraus.

Florian Kiefer, Steffi Rehfeld und Ralf Biermann
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Erich Schéfer (2022) thematisiert in seinem Beitrag die Gelingensbe-
dingungen, Herausforderungen und Gestaltungsoptionen digitaler For-
mate der Erwachsenen- und Weiterbildung. In diesem Kontext fokussiert
er die Organisationsentwicklung und schlagt unter anderem Orientie-
rungspunkte fir Prozesse in diesem Bereich vor. Als Rahmung seines Bei-
trages greift der Autor auf die Ziele der Kultusministerkonferenz zurtck.
Er beschreibt die Defizite und Potenziale auf verschiedenen Ebenen und
zeigt vor allem die Stédrken eines interdisziplindren Teams auf, welches
bei der Gestaltung von neuartigen Lernumgebungen zusammenarbeiten
sollte. Gleichzeitig seien Padagog:innen neuen Rollenanforderungen un-
terworfen, deren Komplexitat standig wachst.

Norbert Meder (2022) legt anschliessend seine Gedanken zur Trans-
formation des Realen ins Virtuelle im Kontext der Corona-Pandemie dar.
Grundlegend ist dabei seine These des Leibes als Urmedium des Men-
schen. In seinem Beitrag schildert er die Aufgliederung des Urmediums
in Teilmedien der funf Sinne in ihren Spezifika, um anschliessend diese
Teilmedien in ihrer Synthese darzustellen. Ausgehend von einer philoso-
phischen Definition des Leibes beschreibt der Beitrag Medien als Erweite-
rungen des Korpers und zeigt Limitierungen auf, die in Extremsituationen,
wie einer weltweiten Pandemie, deutlich hervorstechen. Dabei fliessen ne-
ben Gedanken von Aristoteles und Kant auch eigene Beobachtungen des
Autors in die Argumentation ein. Als Erkenntnis stelle sich heraus, dass
virtuelle Umgebungen, wie beispielsweise virtuelle Meetings, das Indivi-
duum in seiner Sinnlichkeit einschranken und vielleicht sogar zum Verlust
des Selbst fithren konnten.

Eine essenzielle Aufgabe der letzten 20 Jahre von Johannes Frommes
Forschung war die Steuerung des Arbeitsbereiches wissenschaftliche Wei-
terbildung. Aus diesem Grund stellen Heike Schréder und Olaf Freymark
(2022) die Entwicklung des Bereiches mit seinen Herausforderungen und
Erfolgen vor. Dabei gehen sie auf die historischen Rahmenbedingungen
ein, die einen Einfluss auf die strukturelle Gestaltung austbten, und auf
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inhaltliche Schwerpunkte. Sie unterscheiden dabei vier Schwerpunkte: die
Fort- und Weiterbildung fiir Lehrpersonen, den Masterstudiengang «Er-
wachsenenbildungy, das Kontaktstudium «Studieren ab 50» und die Aus-
bildung der «Gastefithrende der Stadt Magdeburg».

Wir wiinschen allen Lesenden viel Spass und Anregungen beim Spiel
mit den in den Beitrdgen enthaltenen Impulsen und bedanken uns an die-
ser Stelle bei den Autor:innen fiir ihre Beteiligung und Dan Verstandig fir
die Entwicklung des Buchcovers.

Ferner mochten wir noch erwédhnen, dass die Publikation durch den
Open-Access-Publikationsfonds der Universitdt Magdeburg unterstiitzt
wurde.
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