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Von Weltbildern, die den Umgang mit digitalen
Spielen strukturieren (Editorial)

Gesine Kulcke und Thorsten Junge

Mit dem Themenschwerpunkt der vorliegenden Ausgabe wurde die Frage nach Konstruktio-
nen von Kind- und Erwachsensein in der Rede iber und im Umgang mit digitalen Spielen
aufgeworfen. Damit einher geht die Frage nach dem, ,was die dltere Generation glaubt, der
jingeren Generation tber sich vermitteln zu missen oder zu wollen.“ (Rauterberg/Scholz
2003, S. 2) Angesprochen sind so Vorstellungen, die Erwachsene iiber Kinder und deren
Kindsein haben, aber auch Vorstellungen tiber die Art und Weise, wie Kinder sich entwickeln
und damit wer und wie sie als Erwachsene sein sollen.

Uberschrieben war der Call zu dieser Ausgabe mit der Frage, ob sich in den Weltbildern, die
sich aus der Rede tiber (digitale) Spiele, die Rede tiber die, die da spielen, oder auch aus der
Beobachtung des Umgangs mit (digitalen) Spielen ableiten lassen, eine Kontinuitit oder aber
eine Disruption ausmachen lisst, wie sie gelegentlich im Kontext von Bildung und Lernen fiir
den Umgang mit digitalen Medien behauptet wird (Klier 2017). Tatsichlich deuten die zum
Themenschwerpunkt eingereichten Beitrige nicht auf radikale Briiche hin, vielmehr verweisen
sie auf ineinandergreifende Diskurse: Die Autor*innen prisentieren diverse Perspektiven, die
auf den Gegenstand eingenommen werden kénnen. Sie konstruieren den Gegenstand abhin-
gig von ihren jeweiligen Perspektiven und zeigen damit auf, dass spezifische Disziplinen und
ihre Methoden den Gegenstand hervorbringen; ihre Gegenstandsbestimmungen kénnen ,,aber
nicht losgeldst werden von einer unter den Wissenschaften zu verhandelnden Vorstellung iiber
das Ganze.“ (Scholz 2004, S. 88)

Das Ganze meint hier nicht etwa ein definiertes, iibergeordnet geltendes Ganzes; vielmehr
geht es um einen Diskursraum (vgl. Scholz 2004, S. 88), in dem gesellschaftliche Praktiken aus
unterschiedlichen Perspektiven hervorgebracht werden. Der Call forderte die Autor*innen
dazu auf, sich in diesem Diskursraum zu verorten, indem er nach Vorstellungen tiber die Art
und Weise fragte, wie Kinder sich entwickeln und damit, wer und wie sie als Erwachsene sein
sollen. Mit Aussagen dariiber, was zu dem in diesem Raum stattfindenden Diskurs aus der
eigenen Perspektive beigetragen werden kann, gehen auch Bestimmungen der Aufgabe einher,
die in diesem Diskurs fiir eine Disziplin erkannt und begriindet wird (vgl. ebd.).
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Die Autor*innen, die Beitrige zum Themenschwerpunkt eingereicht haben, kommen aus un-
terschiedlichen Teildisziplinen der Erziehungswissenschaft. Fiir die Erziehungswissenschaft
ldsst sich nach Gerold Scholz vor allem die Aufgabe fassen, ,gesellschaftliche Praxis unter dem
Gesichtspunkt ihrer Auswirkungen auf nachfolgende Generationen zu betrachten.“ (Scholz
2004, S. 88) Damit lassen sich Pidagog*innen auch als Anwdilt"innen von Kindern einordnen,
die die Aufgabe wahrnehmen, ,deren Interessen stellvertretend zu deuten und in den Diskurs
einzubringen.“ (Ebd.) Dies ist — so macht Scholz deutlich und so deutet auch der sich auf di-
gitale Spiele beziehende Themenschwerpunkt dieser Ausgabe an — nicht auf die Verantwor-
tung fiir das Kind im Kontext von Familie, Kita und Schule reduziert gedacht, sondern bezo-
gen auf die gesamte Gesellschaft und in ihr hervorgebrachte Kulturen. Erziehung, so Scholz,
passiert nicht unabhingig von gesellschaftlichen Praktiken, vielmehr hingen ,gegenwirtige
Praktiken der Erziehung, wie deren Legitimation [...] unmittelbar zusammen mit der Verinde-
rung von Lebensraumen® (Scholz 2004, S. 87). Und so hat das, was wir als bedeutsam fiir So-
zialisationsprozesse ausmachen, ,eine Bedeutung fiir Erzichung [...] und umgekehrt.“ (ebd.
S. 88) Erziehungswissenschaft und andere Wissenschaften stehen also nicht isoliert fiir sich
und kénnen entsprechend auch nicht isoliert voneinander betrachtet werden; ihre Diskurse
greifen ineinander und bringen den oben genannten, das Ganze betreffenden Diskursraum
hervor, in dem es sich zu positionieren gilt.

Die Beitrige zum Themenschwerpunkt

Anna Carnap und Martin Bramer (beide Humboldt-Universitit zu Berlin) gehen davon aus,

»dass die Rede iiber ein Spiel vor allem iiber ihren Gegenstand verstindlich wird, also tiber das
je spezifische Artefakt, dem die Rede gewidmet ist und das die Rede gleichsam (mit-)anleitet®
(Carnap/Brimer 2025, in dieser Ausgabe, S. 2). Entsprechend fragen die Autor*innen, wie die
Logik des Spiels die Rede von Kindern tiber das Spiel mitstrukturiert. Um dieser Frage nach-
gehen zu kénnen, haben sie Gruppendiskussionen mit Kindern gefithrt und dokumentarisch
ausgewertet. Das Orientierungswissen, das sie aus der Rede der Kinder rekonstruieren, verweist
tir sie auf eine affektive ,,Eintibung in die Arbeits- und Konsumwelt“ (ebd., S. 14). Zu ihrer in-
terpretativen Schlussfolgerung merken die Autor*innen an, dass besagte Einiibung ,,(anschei-
nend) weniger fuir die beforschten Kinder als fiir die Autor*innen des Beitrags ein Problem dar-
stellen. (ebd., S. 14) Damit bringen sie ihr Bewusstsein dartiber zum Ausdruck, dass sie als An-
wilt*innen von Kindern auftreten. Ihre Anwaltschaft grenzt sich dabei deutlich von dem ab, was
nach Doris Biihler-Niederegger den Diskursraum, in dem das Ganze hervorgebracht wird, tiber-
wiegend prigt: ,Nichts ist unzutreftender, als die immer wieder geh6rte Aussage, die Kinder hit-
ten keine Lobby, keine Anwilte. Sie haben Anwilte und eine Lobby — aber diese haben ihre je
eigenen Interessen und Anliegen, von denen her Kinder definiert werden.* (Biihler-Niederegger
2005, S. 147) Mit ihrer Grundannahme, dass die Rede tiber das Spiel ,vor allem tiber ihren Ge-
genstand verstindlich wird, also tiber das je spezifische Artefakt, dem die Rede gewidmet ist und
das die Rede gleichsam (mit-)anleitet (Carnap/Brimer 2025, in dieser Ausgabe, S. 2) lassen sich
Carnaps und Brimers interpretative Schlussfolgerungen vielmehr als genau das entlarvend lesen,
was Bithler-Niederegger feststellt: In Kulturprodukte, mit denen Kinder adressiert werden, sind
Anliegen und Interessen eingeschrieben, die legitimiert werden, indem als Ausgangspunkt ihrer
Entwicklung ein Kind behauptet wird, dass zu diesen Anliegen und Interessen passt.
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Die Bedeutung, die Unternechmensinteressen fiir Praktiken der Erziehung und deren Legiti-
mation haben, spiegelt sich auch in Fragmenten anderer Diskurse, die gegenwirtig tiber den
Umgang von Kindern mit digitalen Medien gefithrt werden: So heifSt es in einem kiirzlich ver-
offentlichten Diskussionspapier der Leopoldina zunichst: Es ,gibt [...] deutliche Hinweise da-
rauf, dass die Nutzung sozialer Medien — trotz wichtiger Vorteile — die psychische Gesundheit,
das Wohlbefinden und die Entwicklungschancen von Kindern und Jugendlichen erheblich be-
eintrichtigen kann®. (Brailovskaia et al. 2025, S. 35) Und daran anschlieflend: ,,Kinder und
Jugendliche sollen einerseits vor den potenziellen Gefahren sozialer Medien durch altersabhin-
gige Zugangsbeschrinkungen und durch verbindliche Mindestanforderungen geschiitzt wer-
den, andererseits sollten sie zu einem souverinen, reflektierten und kompetenten Umgang mit
ihnen befihigt werden®. (ebd.) Ermdglichen soll dies nicht zuletzt eine App, die als digitale
Brieftasche bezeichnet wird und offizielle Dokumente, Urkunden, Fiithrerscheine und Visa
speichert: ,Wir empfehlen daher, die ab 2026 in allen EU-Mitgliedstaaten verpflichtend einzu-
fithrende EUDI-Wallet in Deutschland so auszugestalten, dass sie allen Biirgerinnen und Biir-
gern mindestens ab 16 Jahren zur Verfiigung steht und eine datensparsame Altersverifikation
ermoglicht.“ (ebd., S. 37) Auf den Seiten der Bundesagentur fiir Sprunginnovationen (auch:
Bundesagentur zur Forderung von disruptiven Technologien) findet sich dann deutlich ausfor-
muliert, dass hier weniger Interessen von Kindern vertreten werden, sondern vielmehr Digita-
lisierungsprozesse vorangetrieben werden sollen: ,,Deutschland benétigt dringend eine funkti-
onierende Identifizierungslosung als erste Iteration der EUDI-Wallet. Denn nur so kénnen wir
den Innovationsstau in der Digitalisierung unserer Gesellschaft angehen.“!

Wie Carnap und Brimer arbeitete auch Shauna Buchholz (PH Schwibisch Gmiind) in ihrer
Studie mit der Dokumentarischen Methode. Sie nutzte aber nicht die direkte Rede von Kindern

tber Spiele, sondern Artikulationen in Kinderzeichnungen, um darin enthaltenen Bedeu-
tungszuschreibungen auf die Spur zu kommen. Mit ihrer Arbeit betont sie eine wesentliche
Herausforderung, die mit der erziehungswissenschaftlichen Aufgabe verbunden ist, die An-
waltschaft fiir das Kind zu tibernehmen: Ein Zugang zu Weltvorstellungen von Kindern, so
Buchholz, sei grundsitzlich schwer méglich, da Kinder nicht das gleiche Spiel spielen wie Er-
wachsene: ,,Auch wenn Erwachsene ein Spiel kennen, es ausprobieren, es selbst spielen, spielen
sie nicht das Spiel der Kinder. Die Vorstellung, Bedeutungen lieflen sich unmittelbar tibertra-
gen oder entschliisseln, greift zu kurz. Vor diesem Hintergrund erscheinen auch vereinfa-
chende medienpidagogische Wirkungstheorien problematisch, die davon ausgehen, dass Kin-
der Medieninhalte unmittelbar ibernehmen oder nachahmen.“ (Buchholz 2025, in dieser
Ausgabe, S. 12 f.) Deutlich macht Buchholz dartiber hinaus, wie komplex Artikulationen von
Kindern sind: So scheint die teilnehmende Beobachtung und Analyse des Prozesses, in dem
eine Zeichnung entsteht, Bedeutungszuschreibungen zu offenbaren, die sich mit der Analyse
der fertigen Zeichnungen oder der Gespriche, die mit Kindern tiber ihre Zeichnungen gefiihrt
werden, letztlich nicht fassen lassen: ,,Das verbal und zeichnerisch inszenierte Spiel verweist auf
konjunktive Erfahrungsriume. Beide Kinder sind tief in das Geschehen involviert: Wihrend

! https://cms.system.sprind.org/uploads/20240726_ DEUTSCHLAND_MUSS_MUTIG_DIGITALISIEREN-_V_1_1_-
fed5126¢0f.pdf, S. 8.

Gesine Kulcke und Thorsten Junge Seite 3


https://doi.org/10.21240/lbzm/25/03

Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 25/2025

Max sich einer spielerischen Inszenierung hingibt, folgt Toni zunichst rezipierend, bevor er
ins Mitspielen tibergeht. Der Austausch lisst erkennen, dass die Kinder sich selbst als Teil des
Spiels begreifen.“ (ebd., S. 11 f.)

Stine Albers (PH Heidelberg) konstruiert fiir ihren Beitrag ein Kind mit Bediirfnissen, aus de-

nen sie entwicklungspsychologische Notwendigkeiten ableitet. Sie gibt jedoch nicht vor, was
das Kind erkennen soll, oder wie es die Welt ordnen soll, sondern fordert, dass ihm ermdéglicht
wird, eine eigene Welt zu schaffen: ,Dabei geht es um eine Strukturierung der Dinge und um
die Entwicklung einer Theorie, mit der Dinge in ihrer Beziehung zur eigenen Person erklirt
werden.“ (Scholz 1994, S. 167) Im Rahmen einer Therapie erlebt die Autorin das digitale Spiel
eines Jungen zunichst als Hindernis bei dem Versuch, Kontakt zu ihm aufzunehmen; dann
aber wird es zu einem Tturéffner: ,Elias lieff mich iiber sein Smartphone an seiner digitalen
(Spiel)Welt teilhaben (Sachebene), und wir kamen dartiber in den Kontakt (Beziehungs-
ebene)®. (Albers 2025, in dieser Ausgabe, S. 7) Die Autorin erkennt in dem digitalen Spiel ei-
nen Wert fiir die Kontaktaufnahme mit Elias, grenzt es aber aus einer psychoanalytischen Per-
spektive deutlich vom kindlichen Spiel ab, da es sich durch eine Abwesenheit leibhaftiger Be-
ziehungen auszeichnet: ,Leibhaftige Beziehung als Abwesendes im digitalen Spiel(en) und als
Beziehungsqualitit, die Elias dann im digitalen Fuf3ballspiel oder auf ,YouTube* vielleicht
mental aufzurufen und symbolisch anwesend zu machen versuchte. Die auf diese Weise her-
gestellte Uberbriickung des Abwesenden — der leibhaftigen Beziehung —, birgt die Gefahr, dass
es bei der digitalen Symbolisierung leibhaftiger Beziehung verbleibt und sie als solche immer
wieder neu hergestellt wird.“ (ebd.)

Die digitale Spielwelt erscheint Albers als Flucht- und Ersatzwelt, die nicht die tiefgehende
leibhaftige Beziehungserfahrung eréffnen kann, in der sich ein Kind kreativ entfalten und
selbst entdecken kann. Entsprechend ordnet die Autorin es auch als Beruhigungs- und Ablen-
kungswerkzeug ein: ,,Elias Verwendung von YouTube stellt [....] fiir ihn womdglich eine Kom-
munikationsmdéglichkeit mit der Auflenwelt dar, mit der er Unwigbarkeiten und leibliche
Prisenz einer direkten Kommunikation mit Menschen umginge und das Dritte auf Abstand
hielte.“ (Albers 2025, in dieser Ausgabe, S. 6) Albers tibergeht dabei aber nicht die Bedeu-
tung, die das digitale Spiel ihrer Wahrnehmung nach fur Elias hat. Vielmehr sicht sie es als
ihre Aufgabe, ihm ,Méglichkeiten zu eréffnen, die im digitalen Spiel(en) erschwert sind, wie
die Anderung von Spielregeln oder das Einbeziehen spielexterner Objekte® (ebd.), um ihm
weine entwicklungspsychologisch bedeutsame ,Objektverwendung® [zu ermdglichen].

(ebd., S.7)

Aufgeworfen wurde mit dem Call sowohl die Frage, nach welchem Ordnungsprinzip digitale
Spiele aktuell hervorgebracht werden, als auch die Frage, nach welchem Ordnungsprinzip die
pidagogische Rede tiber das digitale Spiel strukturiert wird. Josefa Much (Universitit Rostock)

liefert Aussagen zu beidem - auch wenn sie betont, das Spiel zum Gegenstand zu machen,
bringt sie mit ihrem eigenen Text und den Aussagen, die sie in diesem macht, auch eine medi-
enpidagogische Perspektive hervor, die sich als Diskursfragment einer pidagogischen Rede lesen
ldsst, in der das digitale Spiel pidagogisiert wird: Much fokussiert Reflexionspotenziale, indem
sie die Darstellungen &kologischer Krisen und gesellschaftlicher Umbriiche in den Spielreihen
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Horizon und Final Fantasy VII als gesellschaftliche Herausforderungen reflektierend einordnet.
Anzunehmen ist damit, dass Kinder nicht von sich aus reflektieren, sondern einer spielerischen
Aufforderung bediirfen, die von Erwachsenen wahrgenommenen und dargestellten Probleme
zu bearbeiten. Es wird zu Anschauungen aufgefordert; weniger zu einem Ausprobieren ,aller
moglichen Perspektiven und Beziehungen® (Scholz 1994, S. 167).

Saskia Drabeim und Katrin Kreutz (beide Friedrich-Alexander-Universitit Erlangen-Niirn-
berg) prisentieren eine inhaltsanalytische Auswertung von Einzelinterviews, die sie im Rah-
men einer Lingsschnittstudie mit Kindern und Jugendlichen sowie ihren Eltern gefiihrt ha-
ben. Daraus leiten sie ab, dass sich in den Familien mit zunehmendem Alter der Kinder wan-
delnde Erwartungen und Vorstellungen in Bezug auf die Frage abzeichnen, wie hier mit digi-
talen Spielen umgegangen wird und werden soll. Lesen lisst sich das als Konstruktion von zwei
Perspektiven, von denen angenommen wird, dass sie wie hervorgebracht aufeinandertreften,
ohne das dem so sein muss. Mit Verweis auf Norbert Elias gelingt den Autorinnen jedoch eine
nachvollziehbare Begriindung fiir die Annahme, dass dem so sei: ,,In Elias® Konzept der Figu-
ration wird die Verwobenheit und Prozesshaftigkeit von Individuum und Gesellschaft akzen-
tuiert: Figurationen entwickeln sich kontinuierlich und werden von ihren Akteur*innen tiber
,affektive Bindungen® (Elias 2014, S. 158) und ,fluktuierende Machtbalancen® (Elias 2014,
S. 85) konstituiert. Einzelne Akteur*innen handeln relativ autonom, stehen aber immer {iber
diese affektiven Bindungen in wechselseitiger Abhingigkeit zueinander.“ (Draheim/Kreutz
2025, in dieser Ausgabe, S. 5). Draheim und Kreutz konzentrieren sich in ihrem Beitrag auf
Abhingigkeiten zwischen Kindern und ihren Eltern, machen in den Ausfithrungen zu ihren
theoretischen Vorannahmen aber deutlich, dass damit auch ,,Interdependenzgeflechte zu tigu-
rationsexternen Akteur*innen® (ebd.) einbezogen werden. Mitbeschrieben werden von ihnen
also auch Einflussmoglichkeiten auf die Bezichung von Individuum und Gesellschaft, die au-
Berhalb von Familie hervorgebracht werden; tatsichlich kénnen sie nach Scholz auch gar nicht
anders, dain einer ,konkreten pidagogischen Situation [...] das Interesse der Gesellschaft nicht
wegzudenken [ist].“ (Scholz 2004, S. 89)

Fir die Autorinnen zeigt sich in den Aussagen der Eltern vor allem, was diese sich fiir ihre
Kinder vorstellen und wiinschen, und welche Praktiken sie fiir angemessen halten. Sie tiber-
nehmen eine Anwaltschaft fiir das Kind, indem sie daraus ableiten, dass Kinder von ihren El-
tern nicht ausreichend in ihren Spielpraktiken anerkannt werden. Zugleich tibernehmen sie -
wie Josefa Much - eine Anwaltschaft fiir das digitale Spiel(en), wenn sie feststellen, dass Eltern
sich nicht ausreichend mit den Medien beschiftig(t)en, mit denen ihre Kinder umgehen. Die-
ses Versiumnis, so Draheim und Kreutz, mache es ihnen unméglich, das dem Digitalen Spie-
len zugeschriebene Potenzial zu erkennen. Dieses sehen sie am Ende ihres Beitrags vor allem im
Hinblick auf die Gestaltung von Peer-Beziehungen: ,,Gerade wihrend der ersten beiden Erhe-
bungen stellten fast alle Heranwachsenden im Sample tiber gemeinsames Spielen sowie Spre-
chen Zugehérigkeit zu Freund*innen und Mitschiiler*innen her. (Draheim/Kreutz 2025, in
dieser Ausgabe, S. 11) Mit Blick auf den Beitrag von Stine Albers in dieser Ausgabe erscheint
es in weiteren Vorhaben lohnenswert, die Qualitit dieser hergestellten Zugehorigkeit zu
Freund*innen und Mitschiiler*innen niher zu untersuchen.
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Auf den Themenschwerpunkt folgen auch in dieser Ausgabe mehrere Beitrige zu aktuellen
medienpidagogischen Projekten, die an der Pidagogischen Hochschule Ludwigsburg umge-
setzt wurden bzw. gegenwirtig noch durchgefiithrt werden sowie zwei studentische Arbeiten.
In der Rubrik ,Im Gesprich mit ...“ prisentieren wir einen Austausch zwischen Thomas
Knaus und Christian Spannagel.

Aktuelle Forschungs- und Medienprojekte

Seit dem Sommersemester 2022 liuft an der Pidagogischen Hochschule Ludwigsburg das E-
Tutor*innen-Qualifizierungsprogramm (ETuQuali), in dem Studierende dazu befihigt wer-
den sollen, Dozierende bei der digital gestiitzten Lehre zu unterstiitzen. Auf der Basis erster
Evaluationsergebnisse gehen Angelin Gaifert, Veronika Fain und Anna-Maria Zoubar (alle

PH Ludwigsburg) auf die Lehrendenperspektive ein und prisentieren erste Einblicke in die Teil-

nahmemotivation der Lehrenden, deren Einschitzung der Zusammenarbeit mit den E-Tu-
tor*innen sowie die Bedeutung von ETuQuali fir die Entwicklung digital gestiitzter Hoch-
schullehre. Sie konnen unter anderem darlegen, welche Bedeutung eine wertschitzende Kom-
munikation zwischen Lehrenden und E-Tutor*innen hat, um tatsichlich eine Entlastung der
Lehrpersonen zu realisieren.

Im Rahmen des Projekts MINT-ProNeD (geférdert durch das Bundesministerium fiir Bil-
dung und Forschung) wurde unter anderem das Konzept des Gemeinsamen Fortbildungstages
(GFT) entwickelt. Rebekka Siedler, Stefanie Hartmann, Maren Muth und Steffen Schaal (alle
PH Ludwigsburg) stellen nicht nur das Lehrkriftefortbildungskonzept zur Férderung digita-

lititsbezogener Kompetenzen in der schulischen Unterrichtsgestaltung vor. Auf der Grund-
lage der begleitend durchgeftihrten Forschung geht die Autor*innengruppe auch darauf ein,
ob die Teilnahme an der Fortbildung zu einer nachhaltigen Verinderung bei der Unterrichts-
gestaltung fithren kann und inwieweit die Motivation der Lehrkrifte, digitale Technologien
im Unterricht zu verwenden, gesteigert werden kann.

Sabine Pfifflin (PH Ludwigsburg) und Andreas Wicke (Universitit Kassel) erliutern anhand
von vier ausgewihlten Kinder- und Jugendhérspielen die Potentiale fiir den Deutschunter-

richt. Sie prisentieren Ideen, wie vertiefende Einsichten in die Erzihlweise eines Horspiels ge-
wonnen werden konnen und wie das bewusste und konzentrierte Zuhéren geférdert werden
kann.

In der Lehramtsausbildung stellt die Kluft zwischen dem theoretischen Wissen, von dem an
der Hochschule ausgegangen wird, und der tatsichlichen Unterrichtsrealititin der Schulpraxis
ein Dilemma dar. Praxisphasen wihrend des Studiums (wie bspw. das Integrierte Semester-
praktikum oder auch praxisorientierte Seminare) sollen Studierenden Einblicke in den schuli-
schen (Lehr-)Alltag erméglichen. Ein weiteres, gut geeignetes Mittel sind Videovignetten, wie
sie im interdiszipliniren Projekt VidNuT (Videovignetten in Naturwissenschaft, Technik und
Textil) an den Pddagogischen Hochschulen Ludwigsburg und Heidelberg entwickelt wurden.
Tim Billion-Kramer (PH Ludwigsburg) und Markus Rebm (PH Heidelberg) beschreiben in
ihrem Bericht zu dem noch laufenden Projekt das Potenzial semi-geskripteter Unterrichts-
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vignetten zu Nature of Science (NOS), um theoretisch relevante und praxisnahe Einblicke in
professionelles Unterrichtshandeln zu realisieren. Hierbei erértern sie auch, wie Authentizi-
titsnihe bei gleichzeitiger Komplexititsreduktion moglich ist.

Qualifikationsarbeiten von Studierenden

In dieser Rubrik veroftentlichen wir gekiirzte Fassungen gelungener Studien- oder Abschlussar-
beiten. Auf diese Weise bieten wir Studierenden die Méglichkeit, mit der medienpidagogischen
Community in Kontakt zu kommen. Motivieren wollen wir Studierende so aber auch, sich mit
medienpidagogischen Fragestellungen auseinanderzusetzen.

Feyza Hiimeyra Yigit (PH Ludwigsburg) hat sich in ihrer Bachelorarbeit mit der Frage auseinan-

dergesetzt, welche Vorstellungen tiber Migrationserlebnisse von Kindern in Kinderliteratur ar-
tikuliert werden. Ausgewihlt und analysiert hat sie dafiir das 2017 erschienene Buch King
kommt noch von der Autorin Andrea Karimé. Yigit ordnet das Kinderbuch, das sich vor allem
an Grundschulkinder richtet, als Kulturprodukt ein und versteht es somit als ein Produkt, in das
Annahmen und Vorstellungen eingeschrieben sind, die in der Kultur Relevanz haben, in der das
Buch hervorgebracht wurde.

Ausgehend von aktuellen Studien, die Cybermobbing als dringendes Problem an Schulen
identifizieren, mit dem sich Lehrer*innen auseinandersetzen miissen, hat Selin Sina Schmucker

(PH Ludwigsburg) in ihrer Bachelorarbeit eine Befragung von Lehrer*innen zu Priventions-

mafinahmen an Schulen durchgefiihrt. In ihrer qualitativen Untersuchung hatsie sieben Lehr-
krifte aus Real- und Gemeinschaftsschulen mittels Leitfadeninterviews zu ihrer Wahrneh-
mung und ihrem Sicherheitsgefiihl beziiglich der Privention von Cybermobbing befragt. Die
Ergebnisse verdeutlichen die Komplexitit und teilweise Unsichtbarkeit von Cybermobbing
im schulischen Alltag. Priventionsarbeit wird demnach maf8geblich von Schulsozialarbeit und
externen Akteur*innen getragen, wihrend Lehrkrifte individuell unterschiedlich engagiert
sind. Mogliche Griinde fiir Unterschiede in der Privention und im Sicherheitsgefiithl werden
im Beitrag dargelegt.

Vortrige und Tagungsberichte

Auf generativer KI basierende Anwendungen und Tools werden zunehmend in den privaten
und beruflichen Alltag integriert, was zu verschiedenen (medien-)pidagogischen Fragestellun-
gen fiihrt, die in Publikationen (siche LBzM-Ausgabe 24 ,Ist das Kunst... oder kann das die
KI? Zum Verhiltnis von menschlicher und kiinstlicher Kreativitit“) und auf Tagungen auf-
gegriffen und erértert werden.

Mit der Frage, wie die Grenzen zwischen Wahrheit und Fiktion durch Kiinstliche Intelligenz
(KI) verschwimmen, haben sich in diesem Jahr die Teilnehmer*innen der 47. Stuttgarter Tage
der Medienpidagogik beschiftigt. Unter dem Titel ,Wahrheit und Realitit im digitalen Zeit-
alter: Medienpidagogische Perspektiven® wurde in Vortrigen, Workshops und Diskussions-
runden erdrtert, welche Herausforderungen im Umgang mit Fake News und algorithmischen
Verzerrungen zu bewiltigen sind und wie Informationen auf ihren Wahrheitsgehalt gepriift und
(kritisch) bewertet werden konnen. In seinem Bericht fasst Thorsten Junge (PH Ludwigsburg)
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die wesentlichen Aspekte der Tagungsbeitrige zusammen und geht dabei auf Uberlegungen ein,
die mit Blick auf Schulen und Bildungseinrichtungen diskutiert wurden.

Im Gesprich mit ...

Seine Lehrprojekte und Forschungsarbeiten zu mediengestiitzter Lehre, unter anderem zur
Methode Inverted Classroom, haben Christian Spannagel (PH Heidelberg) weit tiber die
Grenzen Baden-Wiirttembergs und auch auflerhalb der Informatik bekannt gemacht. Seit
2010 ist er Professor fiir Mathematik mit den Schwerpunkten Informatik und Implementie-
rung neuwer Medien an der Pidagogischen Hochschule Heidelberg. Fiir seine Lehre wurde er
zwei Mal mit dem Lehrpreis des Landes Baden-Wiirttemberg zum ,Einsatz digitaler Werkzeuge
in der Hochschullehre® ausgezeichnet. Im Gesprich mit Thomas Knawus (PH Ludwigsburg &

FTzM Frankfurt) berichtet Christian Spannagel von seinen aktuellen Lehrprojekten und er-

liutert unter anderem die Vorziige des HyFlex-Formats. Angesichts einer zunehmend von Di-
gitalisierung geprigten Gesellschaft diskutieren die beiden u. a., welche Kompetenzen in
Schule zu entwickeln sind und wie ein Fach ,Informatik und Medienbildung gestaltet werden
konnte.

Als Herausgeber*innen der aktuellen Ausgabe bedanken wir uns herzlich bei den Autor*innen
tir ihre Beitrige und den impulsgebenden Austausch wihrend des Redaktionsprozesses sowie
den beteiligten Gutachter*innen fiir ihre kritisch-konstruktive Durchsicht der Texte. Wir hof-
fen, dass die veroffentlichten Beitrige weitere Impulse fiir gegenwirtige Diskurse in der Medi-
enpidagogik — und dartiber hinaus — geben. Allen Leser*innen wiinschen wir einen guten Start
in das Wintersemester 2025/2026.

Ludwigsburg, Herbst 2025
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