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Spielend lernen: Spielformen in der politischen
Bildung

Spiele im Politikunterricht beschrinken sich in der herkémmlichen
Unterrichtspraxis weitgehend auf Rollenspiel, Planspiel, Entschei-
dungsspiel — klassische Lernspiele, die einen festen Platz in Curricu-
la haben. Stofffiille, Vergleichstests und Abschlusspriifungen, rium-
lich-organisatorische Bedingungen und nicht zuletzt mangelnde
Erfahrungen der Lehrpersonen in der Durchfithrung komplexer
Spielmethoden stehen einer hiufigeren Verwendung im Wege, sodass
diese selten zum Einsatz kommen.

Inwieweit durch die sich aktuell abzeichnenden Verinderungen
von klassischen Unterrichtsstrukturen wie z. B. Hybridunterricht,
Wechsel zwischen Prisenz- und Distanzunterricht und dem verstirk-
ten Einsatz von digitalen, computerunterstiitzten Lernformen spie-
lerisches Lernen eine groflere Bedeutung gewinnt, kann zum gegen-
wirtigen Zeitpunkt (Januar 2021) nicht gesagt werden, da noch
wenige Erfahrungen und empirische Befunde vorliegen.

Dieser Beitrag konzentriert sich ausschliefllich auf nicht-digitale
Spielaktivititen. (Zu digitalen Spielen siche die Beitrige ,,Mit digi-
talen Medien lernen: Lernprodukte und Lernumgebungen® sowie
»Digitale und analoge Medien verbinden: Blended Learning® in
diesem Band.)

Dabei kann eine nihere Betrachtung spielpidagogischer und
politikdidaktischer Potenziale von Spielen zeigen, welchen heraus-

Stellenwert ragenden Stellenwert Spiele im Politikunterricht, sowohl im Pri-
und senz- als auch im Fernunterricht, einnehmen und welche pidagogi-
padagogische sche Bereicherung sie darstellen kénnen. Vor allem der Blick auf die
Bereicherung Vielfalt mikromethodischer spielerischer Aktivititen, die den All-
tagsunterricht beleben und die leicht umzusetzen sind, kann dazu
ermuntern, das eigene Unterrichtsrepertoire in dieser Hinsicht zu
erweitern und spielorientierten Lernverfahren einen gréfleren Raum

zu geben.
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Ein pragmatisches Verstiindnis von Spielen im Unterricht

1.  Spieltheoretische Uberlegungen und spiel-
piadagogische Potenziale

Es gibt eine Vielfalt konzeptioneller spieltheoretischer Ansitze, aber
keine geschlossene Spieltheorie. Aus unterschiedlichen Perspektiven
stimmen Philosophen, Dichter, Soziologen, Psychologen darin tiber-
ein, dem Spiel eine herausragende und fiir den Menschen existen-
zielle Bedeutung zuzuweisen. Die ,klassische® Formulierung findet
sich bei Friedrich Schiller: ,Denn um es endlich einmal herauszusa-
gen, der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes
Mensch ist und er ist auch nur da ganz Mensch, wo er spielt.“ Mo-
derne psychologische, reformpidagogische, handlungs- und kom-
munikationstheoretische sowie konstruktivistische Theorien (z.B.
Sigmund Freud, Jean Piaget, Heinz Heckhausen, Maria Montessori,
Rolf Oerter, Kersten Reich) lassen dem Spiel eine produktive und
progressive Erziehungs- und Sozialisationsfunktion zukommen. Als
ein bildender, erzichender und kulturell-gesellschaftlicher Faktor
beférdert das Spiel die individuelle Selbstentfaltung und Selbstent-
wicklung des Einzelnen.

Aus pidagogischer Sicht kann das Spiel als eine Haupttitigkeit
von Kindern und Jugendlichen gar nicht hoch genug eingeschitzt
werden.

2. Ein pragmatisches Verstindnis von Spielen im
Unterricht

Im Rahmen von staatlich organisierter Schule und strukturierten
Lernprozessen unterliegt das Spielen allerdings konzeptionellen Ein-
schrinkungen. Spielen in der Schule ist — im Unterschied zum klas-
sischen philosophischen und spieltheoretischen Verstindnis vom
»ireien Spiel® — ,verzweckt®, sprich, didaktisiert. Spielerische Aktivi-
titen sind — mit Ausnahmen etwa von Projekcunterriche oder ,,Frei-
arbeit® — eingebunden in einen intentionalen Rahmen, der von
Lehr-/Lernzielen markiert ist. Sie sind somit Lernspiele, mit denen
soziale, kreative, intellektuelle und isthetische Fihigkeiten sowie
fachbezogene Kompetenzen der Schiilerinnen und Schiiler im Rah-
men von Unterricht entwickelt und geférdert werden sollen.
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3.  Spiel und Politikunterricht — Pidagogische
Potenziale

Auch unter Beriicksichtigung dieser Einschrinkungen ergibt sich so
ein breites Spektrum von pidagogischen Potenzialen des Spiels im
Politikunterrichts:

Motivation — emotionale Verankerung — Ganzheitlichkeit

Spielen spricht alle Fihigkeiten des Menschen an: kognitive, emotio-
nale, instrumentelle, motorische. Spielen ist ganzheitlich, aktiviert
die unterschiedlichen Funktionen beider Gehirnhilften und sorgt
damit fiir eine optimale Vernetzung von im Spiel vermittelten oder
angeeigneten Informationen und Kenntnissen im Gehirn.

Spiele beinhalten einen hohen Anregungsgehalt und haben einen
positiven Aufforderungscharakter. Sie kénnen zur intrinsischen Mo-
tivation verhelfen, Spafl und Lernfreude bereiten und Geselligkeit
herbeifithren. Durch emotionale Erfahrungsgehalte werden affektiv
besetzte Erlebnissituationen und Lernerfahrungen geschaffen, die
sich bedeutend stirker einprigen als nur kognitiv strukturierte Lern-
prozesse. Damit ist ein weitaus groflerer Behaltenseffekt, mithin die
Nachhaltigkeit von Lernerfahrungen gewihrleistet. Im Politikunter-
richt eingesetzt konnen Spiele damit die Bereitschaft, Aufgeschlos-
senheit und Offenheit fordern, sich dauerhaft mit sozial-gesellschaft-
lichen Problemstellungen auseinanderzusetzen.

Kommunikation und Interaktion

Spiele bieten oft intensive Gelegenheiten zur verbalen und nonver-
balen Verstindigung. Der Reiz vieler Spiele liegt in der Interaktion.
Die Auseinandersetzung mit anderen beférdert Gemeinschaftsgefiihl
und Zusammenhalt. Soziale Lernprozesse kénnen dadurch unter-
stiitzt werden. Die Fihigkeit, miteinander zu kommunizieren, An-
sichten anderer zu tolerieren, wertschitzend Meinungen auszutau-
schen, Diskursfihigkeit zu tiben, demokratisch zu interagieren und
Mehrheiten zu akzeptieren, kann als wesentliche Zielsetzung politi-
scher Bildung in Spielen geiibt und gefestigt werden.

Probehandeln — Urteils- und Handlungskompetenz — kontroverses
Denken

Entwicklungspsychologisch betrachtet ist das Rollenspiel eine
Grundform menschlichen Verhaltens. Spielhandlungen sind damit
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Spiel und Politikunterricht — Piidagogische Potenziale

oft Probehandlungen. Der ,,Als-ob“-Charakter des Spiels ermégliche
eine reflektierende und distanzierende Trennung von Ich und Rolle,
die Spielhandlung kann als Sache betrachtet werden und fiithrt zum
Abbau der Angst vor ,ernsten® Konsequenzen.

Fiir den Politikunterricht ergibt sich hier eine herausragende
Chance, sanktionsfrei in schulische und auflerschulische Situationen
seinzusteigen® und sich gesellschaftliche Wirklichkeit anzueignen.
Eigenes und fremdes Verhalten kann in unterschiedlichen sozialen
Modellsituationen reflektiert und geiibt werden. Sie bieten im Kern
Ubungs- und Trainingsfelder zur Ausbildung von Empathie und
Solidaritit, zur Einiibung kontroversen Denkens und damit zum
Erwerb politischer Urteils- und Handlungskompetenz.

Interessenorientierung, strategisches Handeln, Kooperation, Opposition

Viele Spielhandlungen sind bestimmt von der Verfolgung eigener
und fremder Interessen, die strategisch reflektiert werden miissen.
Der eigene Vorteil lisst sich nicht riicksichtslos durchsetzen, sondern
der Handlungsrahmen wird begrenzt durch den von interessengelei-
teten Spielziigen bestimmten Wettbewerb, in dem bisweilen auch
Kooperation, Koalition, Opposition, auch Schummelei und Tricks
notwendig sind. In der Politik treffen ebenfalls Interessen und Stra-
tegien aufeinander, die in demokratischen Verfahren (Kampf um
Mehrheiten, Koalition, Opposition) zu einem Ausgleich gefiihrt
werden miissen. Politikunterricht kann diese Mechanismen mit spie-
lerischen Methoden simulieren und dabei die Einsicht vermitteln,
dass politischen Entscheidungen Interessen und interessegeleitete
Strategien zugrunde liegen, deren Erkennen von Bedeutung ist. Da-
bei kann auch die Notwendigkeit vermittelt werden, eigene Interes-
sen zu formulieren und zu artikulieren.

Selbsttiitigheit, Erfabrungs- und Handlungsorientierung

Im Mittelpunke spielerischer T4tigkeiten steht die Selbsttitigkeit und
das eigene Tun. Spiele sind sehr oft auf das eigene Etleben, die eige-
ne Erfahrung bezogen. Damit kommt das auch im Politikunterricht
wichtige methodische Prinzip der Erfahrungs- und Handlungsori-
entierung zur Geltung. Spiele im Politikunterricht kénnen diese
grundlegenden didaktischen Momente bezichen auf soziale, gesell-
schaftliche und politische Problemstellungen. Damit kénnen sie
Beitrige zur Selbstreflexion, Identititsbildung, Stirkung des Selbst-
wertgefiihls, Urteils- und Handlungskompetenz leisten.
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Kreativitiit — Entscheidungsalternativen — politische Fantasie

Spielerischen Titigkeiten sind Gestaltungsmoglichkeiten und flexi-
bles Handeln, Entscheidungsvarianten und oft auch unterschiedliche
Losungen oder ein offenes Ende immanent. Fiir politische Bildung
sind diese Offenheit und Flexibilitit sowie diese Frei- und Gestal-
tungsriume wichtig, da sie die Verfliissigung von Sichtweisen sowie
das Denken in Alternativen ermdglichen, Intuitionen Raum geben,
Kreativitit und politische Fantasie sowie Visionen freisetzen kénnen.

Darstellung — produzieren — prisentieren

Auch Ergebnisse spielerischer Lernaktivititen bediirfen der Darstel-
lung und Veréffentlichung. Die Entwicklung kreativer, mitunter ,aus
dem Rahmen fallender® Resultate sowie von Rhetorik, Inszenierung
und Prisentation spielen dabei eine wichtige Rolle.

Wissens- und Kompetenzerwerb

Da Spielaktivititen immer Themen zugrunde liegen, sie sich somit
auf Inhalte bezichen und Kenntniserwerb mit sich bringen, dient
Spielen im Politikunterricht auch der Aneignung von Wissen und
Kenntnissen sowie der Anbahnung von Kritik- und Urteilsfahigkeit.

Schliefdlich:

Kompensation und Lernerleichterung

Verhaltensauffilligkeiten, Sozialisationsdefizite und die Dominanz
digitaler Medien sowie der Verlust von Erfahrungs- und Handlungs-
riumen machen verinderte Lehr- und Lernstrategien erforderlich.
Spielen in der Schule ist dabei eine methodische Option, auch weil
es eine Kompensationsfunktion hat und vor allem bei lernschwiche-
ren Schiilerinnen und Schiilern durch Sprachentlastung Lernbarrie-
ren abbauen helfen und zur Lernerleichterung beitragen kann.

4.  Spieltypen und Spielformen

Da es bis heute noch keine iiberzeugende Definition von Spielen
gibt, mit der das Gemeinsame aller Spielformen auf einen Begriff
gebracht werden kénnte, gibt es auch in der Frage nach einer ein-
heitlichen Systematik von Spielen keine gemeinhin anerkannte
Struktur. Im Folgenden werden spielerische Lernaktivititen zu sieben
Spieltypen zusammengefasst, die jeweils dhnliche charakeeristische
Handlungsformen zum Ausdruck bringen. Aulerdem verfolgen sie
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Spieltypen und Spielformen

in jedem Typ bestimmte unterscheidbare didaktische Intentionen
und zielen schwerpunkemiflig auf den Erwerb bestimmter, spezifi-
scher Kompetenzen (ausfiihrlich in: Scholz 2009, 101 {f.).

Diese Spieltypen sind:

Assoziations- und Einstiegsspiele

Fiir Einstiegsphasen des Politikunterrichts eignen sich spielerische
Lernformen, die iiber Assoziationen und Konfrontationen die ,eigene
Person ins Spiel bringen®. Sie kénnen dazu beitragen, kognitive Dis-
sonanzen auszuldsen und durch Verfremdungen anscheinende
Selbstverstindlichkeiten fragwiirdig werden zu lassen. Spielerische
Zuginge helfen, die Bezichungen zwischen Person und Sache zu
artikulieren und Lernende in eine Spannungssituation zum Lernge-
genstand zu versetzen.

Diskussions- und Entscheidungsspiele

Diskussions- und Entscheidungsspiele strukturieren kontrovers an-
gelegte Kommunikationssituationen. Spielerisch-simulative Lern-
arrangements wie Pro-Kontra-Debatte oder Streitgespriche bieten
Trainingsfelder fiir das Erlernen von Diskussions- und Argumenta-
tionsfahigkeit, des kontroversen Denkens und letzdich zum Aufbau
einer Streitkultur. Neben diesen aufwendigeren und komplexeren
Formen bieten sich aber auch eine Reihe kleinerer, iiber formal struk-
turierte Arbeitshilfen gestiitzte Arrangements an, die eher spontane
Positionierungen und Entscheidungen verlangen.

Simulationsspiele

Meist ist eine problemhaltige, modellhafte, komplexreduzierte Situa-
tion vorgegeben, in der durch Ubernahme interessengeleiteter Rollen
ein Probehandeln (,,So, als ob*) erfolgt. Dies bleibt sanktionsfrei und
fiir den Spieler folgenlos, da es nur ein Spiel ist. Die Spieler kénnen
sich je nach dem Grad der Verregelung unterschiedlich entfalten und
die Handlungssituation individuell ausfiillen.

Interaktions- und Kooperationsspiele

Die breite Palette interaktioneller, kommunikativer und kooperativer
Spielformen und Ubungen umfasst allgemeinpidagogische Interak-
tions- und Kommunikationsspiele, Spiele zur kooperativen Kommu-
nikation und Spiele und Ubungen, die sich thematisch auf Themen-
stellungen des Politikunterrichts beziehen. Der politikdidaktische
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Gehalt dieser Spiele liegt in der Stirkung personaler und sozialer
Kompetenzen sowie kommunikativer und emotionaler Fahigkeiten.

Wissensspiele

Die politikdidaktische Funktion der Spielformen Ritsel, Quiz, Puzz-
le, Liickentexte ist durch deren charakteristische, zweckorientierte
Grundform deutlich eingeschrinkt. Die Spieler vollziehen ein vor-
gegebenes Muster nach. Ergebnisse stehen im Vorhinein fest und
werden durch den Lsungsvorgang in der Regel nicht weiter proble-
matisiert. Diese Wissensspiele fokussieren auf Fakten- und Begriffs-
wissen, das damit abgefragt, gefestigt und geiibt werden kann. Inso-
fern dienen diese spielerischen Aktivititen, die auch ,beiliufiges”
Lernen, en passant, ermdglichen konnen, dem Erwerb und der Si-
cherung von Sachkompetenz.

Szenische Spiele

Im Mittelpunkt stehen Haltungen und Handlungen, Wahrnehmun-
gen und Empfindungen, Vorstellungen und Fantasien sowie soziale
Interaktionen, die in Szenen umgesetzt und vorgefiihrt werden. Aus
politikdidaktischer Perspektive kénnen eine Vielzahl von sozialen
und politischen Themen mithilfe szenischer Spiele, auch durch das
szenische (Nach- oder Vor-)Spielen und Interpretieren von Textvor-
lagen problemorientiert erschlossen werden. Dabei werden sinnlich-
isthetische, korperliche und emotionale Elemente verkniipft.

Spielerische Priisentations- und Produktionsformen

Die kreativ-spielerische Gestaltung und gegenstindliche Ausarbei-
tung von Lernergebnissen ermdglicht es den Lernenden, mit Worten,
Bildern, Ténen zu ,spielen, eigene Ausdrucksformen zu realisieren
sowie eigene kreative Fihigkeiten zu entwickeln und zur Geltung zu
bringen.

Die Spieltypen weisen einen unterschiedlichen Komplexititsgrad
auf, haben flieRende Uberginge und lassen sich in verschiedenen
Unterrichtsphasen einsetzen. Die Bandbreite reicht von kurzen,
schnell arrangierbaren spielerischen Aktivititen bis hin zu zeitlich
und materialmiflig umfassenderen, projektorientierten Verfahren.
Wihrend Mikro-Methoden sich fiir den Alltagsunterricht im 45-Mi-
nuten-Rhythmus eignen, bediirfen komplexere und aufwendigere
Lernspiele eines grofleren und zusammenhingenden Zeitkontingents
(z.B. Projekttage, -wochen).
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Spieltypen und Spielformen

Tabelle 1: Ubersicht Spiele in der politischen Bildung (eigene Darstellung)

Spielerische Lern- | Spieltypen | Kompetenzen und Spiele und spielerische
aktivitaten Féhigkeiten Lernformen
a) assoziieren, sich Assozia- Selbstreflexion, Arbeit mit Bildkartei, Assozi-
einlassen, konfron- tions- und Perspektivenwech- ationskette, Impulsworter/
tieren, Ansichten Einstiegs- sel, Kommunikation, | -satze, Meine Visitenkarte,
und Meinungen zum | spiele Empathie Vier-Ecken-Methode,
Ausdruck bringen, Brainstorming/-writing, Mind-
Empathie zeigen, mapping...
Selbstreflexion ...
b) sich auseinan- Diskus- dialogische Aufmerk- | Positionslinie, Pro-Kontra-
dersetzen, diskutie- | sions- und samkeit, Gesprachs- Debatte, Streitlinie, Entschei-
ren, argumentieren, Entschei- strategien, Konfliktfa- dungsspiel, Prioritatenspiel,
streiten, entschei- dungsspiele | higkeit, Diskurs, Rhe- | Ampelspiel, Thesenspiel,
den ... torik, Perspektiven- Thesenprofil, Thesenraster
wechsel, Streitkultur
c) simulieren, Rol- Simulations- | Rollentibernahme Rollenspiel, Planspiel, Talk-
len spielen, Probe- spiele und -reflexion, Pro- show, Tribunal, Hearing,
handeln ... behandeln, Empa- simulierte Expertenbefra-
thie, soziale Wahr- gung, fiktives Interview, Podi-
nehmung, Perspekti- | umsdiskussion
venwechsel
d) interagieren, Interaktions- | Interaktion, Selbster- Kennenlernspiele, Vertrau-
kommunizieren, und Koope- | fahrung, Identitat, ensspiele, Spiele ohne Verlie-
kooperieren ... rations- Selbstwert, Ich-Starke, | rer, Bewegungsspiele, grup-
spiele Empathie, Solidaritat pendynamische Spiele ...
e) Wissen aneig- Wissens- Informationsentnah- Ratsel, Quiz, Legespiele,
nen, festigen, Uben spiele me, Sicherung, Zuordnungs- und Kombinati-
Vertiefung, Wieder- onsspiele, Brett-, Wirfel-,
holung, Ubung, Kartenspiele
Fragestrategien
f) inszenieren, in szenische Persdnlichkeitsent- Wahrnehmungs-, Vorstel-
Szene setzen ... Spiele wicklung, Identitat, lungs-, Bewegungs-, Sprech-
soziales Lernen, Uibungen, Standbilder, Statu-
Ausdrucksfahigkeit, en, szenische Improvisation,
Empathie An-/Nachspielen, Interpretie-
ren von Textvorlagen und
Situationen, Stegreifspiele,
Kabarett, Zeitungstheater
g) produzieren, spielerische | kreatives Schreiben, | visuell: Laudatio, Nachrede,
prasentieren ... Produk- Interaktion, Modera- | Gedichte, Verse, Satire,
tions- und tion, kreative Prasen- | Comic, Poster, Broschiren,
Prasentati- tation Slogans, Flugblatt, Button,
onsformen Karikatur, Pamphlet, Mani-

fest, Marchen, Tagebuch,
Album, Collage, Frottage,
Bildergeschichte, Piktogram-
me, Symbole, Ratsel
auditiv: Feature, Horspiel,
(Rap-)Song, Reportagen,
Ballade, (fiktives) Interview,
Wahlrede

audiovisuell: Videofilm, Clip;
Nachrichtensendung, Dia-
show, Musical, Kabarett;
gegensténdlich: Skulptur,
Masken, Kunstwerk, Modell
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