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Vorwort

Straflen? Wo wir hinfahren, brauchen wir keine Straflen”,

Dieses Zitat markiert nicht nur das Ende des Films Zuriick in die Zukunft Teil I,
sondern ist gleichzeitig popkulturelles Paradebeispiel einer Generation fiir den
Reiz von Fortsetzungen. Im Endspurt fiir den ersten Band unserer Reihe ,,Spiel-
zeug und Spielen” zeichnete sich ebenfalls bereits die Fortsetzung, der zweite
Band der Reihe, ab: diesmal zum wunderschonen und vielfaltigen Themenfeld
der Brett- und Gesellschaftsspiele. Die (Vor-)Freude war also groff und sie hilt bis
heute an. Sie halten nun die fertige Fortsetzung in den Handen und wir sind zu-
versichtlich, dass wir damit dem Fluch der Fortsetzungen entgehen. Mit unserer
firr diesen Band gewonnenen Mitherausgeberin Barbara Sterzenbach hatten wir
eine spielbegeisterte Expertin zur Seite und auf unseren Call for Papers erhielten
wir viele spannende Beitragsvorschlige, aus denen sich ein vielseitiger, interdis-
ziplindrer und interessanter Band geformt hat. Vorteil unserer Reihe ist, dass Sie
nicht den ersten Teil kennen miissen, um den zweiten lesen zu kénnen. Sollte Ih-
nen dieser Band allerdings gefallen, so laden wir Sie nicht nur herzlich ein, auch
einen Blick in den ersten Band zu werfen, sondern wir wiirden uns auch sehr
freuen, wenn Sie uns als Leser*innen fiir weitere Fortsetzungen erhalten bleiben.

In diesem Sinne: ,to be continued’

Ihre Wiebke Waburg und Ihr Volker Mehringer



Einleitung

Wiebke Waburg, Volker Mehringer und Barbara Sterzenbach

Spiele sind nicht selten Gegenstand offentlicher Reflexion. Blogs, Zeitungen und
Zeitschriften geben regelmidflige Empfehlungslisten heraus - besonders in Hin-
blick auf bevorstehende Feiertage im Kreis der Familie oder die Urlaubssaison.
Hier werden einerseits diverse Zielgruppen, andererseits verschiedene Spielan-
lisse antizipiert und die besondere Eignung der Spiele fiir lange Autofahrten,
gemiitliche Abende, Partys oder thematische Interessen in den Mittelpunkt ge-
stellt. Blogs greifen oft im Sinne einer Peer-to-peer-Beratung die Perspektive der
Spielenden auf und reflektieren hdufig tiber Immersion und Darstellungen in-
nerhalb des Spiels. Diese Reflexionen kénnen dabei auch kulturwissenschaftlich
oder soziologisch gefirbt sein, wenn etwa historische Ankniipfungspunkte, wie
Kolonialismus oder Geschlechterverhdltnisse, in den Fokus riicken. Doch auch
in professionellen Settings kdnnen Spiele zum Einsatz kommen: In Museen, in
Fortbildungen oder in der Therapie werden Spiele als Medien bestimmter In-
halte oder Lernziele genutzt. Professionelle Einschitzungen werden daher von
verschiedenen Interessengruppen nachgefragt: Eltern/Sorgeberechtigte, Erzie-
her*innen, Pidagoginnen, Spielwarenhersteller*innen und Okonom*innen
fragen zum Beispiel nach Qualitdtskriterien fiir Spiele jenseits der sicherheits-
relevanten Aspekte. Am Prozess der Spielentwicklung Beteiligte fragen nach
Innovationspotenzialen in Spielmechaniken, nach kreativen Losungen fiir ein
besseres Flowerleben wihrend des Spiels. Verlag und Redaktion sind stirker an
Verkaufs- und Marketingstrategien interessiert. So lasst sich beobachten, dass auf
Brettspielverpackungen fiir Kinder etwa damit geworben wird, welche Fihigkei-
ten mit diesem oder jenem Spiel gefordert werden (sollen).

Seit Jahren ist der positive Trend in der Brettspiel-Branche ungebrochen.
Wihrend der Corona-Pandemie gehdrte diese sogar unbestritten zu den Profi-
teur*innen (siche fiir einen Uberblick Nover 2022). Viele Menschen fanden wih-
rend den Lockdowns und Kontaktbeschridnkungen ein neues Hobby in Brettspie-
len. Doch nicht nur wirtschaftlich ist das Brettspiel ein interessantes Gut. Auch
im wissenschaftlichen Bereich wird Expert*innen-Wissen zum Brettspiel immer
starker nachgefragt. Zwar dominieren immer noch Publikationen iiber digitale
Spiele und (frith-)kindliches Spiel das Feld der Spieleforschung, doch gibt es in
den letzten Jahren vermehrt Bemiihungen, auch Gesellschafts- und Brettspiele
wissenschaftlich aufzuarbeiten. Populdrwissenschaftliche Medien zur Wissen-
schaftskommunikation wie Podcasts, Reportagen oder Interviews, aber auch



wissenschaftliche Paper und Projekte zu dieser Form des Spielens mehren sich.
2024 erschien das ,Handbuch Brettspiele®, das die 2021 in der Podcast-Reihe
»Brettspielbar® begonnene Betrachtung der Entstehung eines Brettspiels - von
der Idee zum fertigen Produkt - in schriftlicher Form fortfiihrt und 75 Beitrige
von Expert*innen der Brettspielbranche enthilt (vgl. Carla/Post 2024), 2025 ist
ein langjdhriges Bemiihen zentraler Akteure auf diesem Feld endlich von Erfolg
gekront worden, als die UNESCO das ,,Brettspiel-Spielen® als immaterielles Kul-
turerbe anerkannt hat (vgl. UNESCO 2025). Wir sind auch titig gewesen und
haben unter anderem Beitrage zu historischen Settings von Brettspielen im Allge-
meinen (Sterzenbach/Waburg 2021) und Kolonialismus im Speziellen (Waburg/
Sterzenbach 2024) publiziert.

Brettspiele konnen in Anlehnung an Michael Renner (2008, S. 187) als Spiel-
zeuge beschrieben werden - Dinge, die zum Zwecke des Spielens geschaffen
wurden. Sie werden meistens in einer mitgelieferten besonders gestalteten Box
aufbewahrt, in der alle Materialien sowie die Anleitung Platz finden. Das Spiel-
material kann aus Karten, Wiirfeln, Plattchen usw. bestehen, die durch die Anlei-
tung in eine bestimmte Ordnung gebracht werden und in Beziehung zueinander
stehen, die sich ohne die Anleitung nur schwer erkennen lisst. Gesellschafts-
spiele konnen daher aus ganz unterschiedlichen Perspektiven zum Gegenstand
wissenschaftlicher Auseinandersetzung werden. Hiufig lassen die Gestaltung der
Box und des Materials bereits Assoziationen auf Thema und Mechanik zu und
wecken damit Erwartungen bei Betrachtenden. Nicht selten hingt die Kaufent-
scheidung von der gewidhlten Thematik ab, unabhingig von Spielmechanik und
Qualitit des Spielmaterials.

Auch die dsthetische Gestaltung spielt eine grofie Rolle fiir Spielinteressierte.
Damit sind Brettspiele auch kulturelle Artefakte, deren Gestaltung Riickschliisse
auf Kunstfertigkeiten, interessante Erzihlungen und angenommene Vorlieben in-
nerhalb einer Zielgruppe, einer Spielkultur zulassen. In dieser kulturwissenschaftli-
chen Deutung kann beispielsweise gefragt werden, welche Themen relevant gesetzt
und auf welche Weise sie im Spiel erlebbar gemacht werden. Aus padagogischer
Perspektive finden sich haufiger Publikationen iiber Spiele in didaktischen (Unter-
richts-)Settings sowie zu potenziellen Lerninhalten von Brettspielen.

Der Sammelband zielt darauf ab, Zuginge und Ergebnisse der (anwendungs-
orientierten) Brett- und Gesellschaftsspielforschung zusammenzutragen, die aus
unterschiedlichen Blickwinkeln und in disziplinspezifischen sowie interdiszipli-
ndren Beitrdgen diskutiert werden konnen. Damit wird ein wichtiger Beitrag zu
einem aktuellen, sich entwickelnden Forschungsfeld geleistet.

Die Artikel sind in vier inhaltliche Themenblécke gruppiert, die sich ausge-
hend von Uberlegungen zur Umsetzung von Forschung zum Spielen von Brett-
sielen (I), iiber konkrete Forschungsberichte zur Analyse von Brettspielen (II)
und der konkreten Spielpraxis (III) hin zur Vorstellung von (pidagogischen) Pro-
jekten rund um Brettspiele (IV) bewegen.
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1. How-to: Brettspielforschung

Der Beitrag ,,,GameMood' Ein empirischer Forschungsansatz zur Analyse von
Emotionen in Brett- und Gesellschaftsspielen” von Volker Mehringer und Tho-
mas Voit stellt mit GameMood einen innovativen empirischen Forschungsansatz
vor, der emotionale Verldufe beim Spielen von Brett- und Gesellschaftsspielen
analysiert. Im Fokus stehen die subjektiv erlebten Emotionen der Spielenden, die
im zeitlichen Verlauf einer Spielpartie erfasst und mit spielimmanenten Mecha-
niken in Beziehung gesetzt werden. Theoretisch fundiert durch Heckhausens Ak-
tivierungszirkel und das Circumplex-Modell von Russell, kombiniert die Studie
videogestiitzte Beobachtung mit digitaler Selbsteinschatzung. Erste Ergebnisse
deuten an, dass Spiele distinkte emotionale Signaturen aufweisen konnen. Der
im Beitrag geschilderte Forschungsansatz ist vielseitig einsetzbar, beispielsweise
im Kontext von Spielentwicklung und Gamification.

Sarah Klofer untersucht in ihrem Beitrag , Brettspiel und Theater. Methodi-
sche Uberlegungen fiir eine Spielwissenschaft” die Parallelen und Unterschiede
zwischen Brettspielen und Theater aus einer theaterwissenschaftlichen Pers-
pektive. Sie schldgt vor, theaterwissenschaftliche Methoden auf die Analyse von
Brettspielen zu {ibertragen, um eine neue spielwissenschaftliche Methode zu ent-
wickeln. Der Beitrag beleuchtet zentrale Konzepte wie Inszenierung und Auffiih-
rung im Theater sowie game und play im Brettspiel und zeigt, wie beide Medien
durch ihre transitorische Natur und die aktive Beteiligung der Zuschauerinnen
bzw. Spielerinnen verbunden sind. Kléfer diskutiert die Wahrnehmungsord-
nungen von Prisenz und Représentation und zieht Parallelen zum immersiven
Theater, um die Involvierung und Handlungsméglichkeiten der Beteiligten zu
verdeutlichen. Der Beitrag bietet methodische Uberlegungen und Ansitze fiir
eine umfassende Analyse von Brettspielen und tragt zur Etablierung einer Spiel-
wissenschaft bei.

2. Analysen von Brettspielen

Steffen Bogen analysiert in seinem Beitrag ,,Spiele im Spiel dimensionieren.
Zur modernen Entwicklung einer alten Spielform® die Transformation analoger
Brettspiele aus der Perspektive des modernen Gamedesigns. Im Zentrum steht
die Unterscheidung von Input und Output Randomness als zentrale Kategorien
zur Beschreibung spielmechanischer Innovationen. Anhand eines Vergleichs von
Monopoly und Catan zeigt der Beitrag, wie sich Spielarchitekturen von determi-
nistischen Gewinnpfaden hin zu offenen, partizipativen und dynamisch balan-
cierten Spielrdumen entwickelt haben. Der Text verbindet spieltheoretische, sto-
chastische und kulturwissenschaftliche Ansitze und leistet damit einen Beitrag
zur Erweiterung der Game Studies um die Analyse analoger Spiele.
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Petra Fuchs untersucht in ihrem Beitrag ,Intergenerative Kommunikation
und Begegnung spielend férdern. Befunde einer Studie in drei Teilen“ das Poten-
zial analoger Gesellschaftsspiele zur Férderung generationeniibergreifender
Begegnungen. Im Zentrum steht eine dreiteilige empirische Studie, die sowohl
Spielelemente als auch soziale Rahmenbedingungen analysiert, um Kriterien fiir
sogenannte , generationentaugliche” Spiele zu identifizieren. Der Beitrag veror-
tet sich im Forschungsfeld der Intergenerativen Sozialen Arbeit und verbindet
spieltheoretische, sozialpidagogische und kommunikationstheoretische Pers-
pektiven. Fuchs zeigt auf, wie Spiele als Medium der Kommunikation und Be-
ziehungsgestaltung genutzt werden kénnen - insbesondere im Kontext von Ein-
samkeit, demografischem Wandel und verinderten Familienstrukturen.

Ann-Kathrin Giinther untersucht in ihrem Beitrag ,,Remediation als aktuelle
Tendenz in Gesellschaftsspielen?” die Transformation analoger Spiele im Span-
nungsfeld zwischen traditionellen Spielmechaniken und digitalen Erweiterungen.
Ausgehend von der Theorie der Remediation (nach Bolter/Grusin) und deren
Weiterentwicklung durch Irina Rajewsky analysiert sie, wie Gesellschaftsspiele
Inhalte, Strukturen und Asthetiken anderer Medien - insbesondere von Roma-
nen und Videospielen - aufnehmen und umgestalten. Im Zentrum steht das Spiel
»Adventure Games - Die drei??? — Das Geheimnis der Statue®, das exemplarisch
zeigt, wie Medienwechsel, Medienkombination und intermediale Bezugnahmen
ineinandergreifen. Der Beitrag verortet sich im Schnittfeld von Game Studies,
Medienwissenschaft und Populirkulturforschung und liefert einen differenzier-
ten Beitrag zur Diskussion um analoge Spiele im digitalen Zeitalter,

Nicole Hoffmann untersucht in ihrem Beitrag ,Verflochten, verbiindet, ver-
zweckt? Ein diskursives Panorama der Relation von Brett- bzw, Gesells chaftsspie-
len zum Lernen im Erwachsenenalter” die vielfiltigen Verbindungen zwischen
Spielen und Lernen im Erwachsenenalter. Der Beitrag bietet ein diskursives
Panorama, das verschiedene Sprechpositionen aus der aktuellen Spiel- und Bil-
dungspraxis im deutschsprachigen Raum zusammenstellt. Hoffmann analysiert,
wie Brett- und Gesellschaftsspiele als Freizeitbeschiftigung und Lernmedium ge-
nutzt werden, und diskutiert die Spannungsfelder zwischen spielerischer Freiheit
und piadagogischer Zwecksetzung. Der Beitrag beleuchtet sowohl die Perspekti-
ven des Spielemarktes als auch die der Bildungseinrichtungen und zeigt auf, wie
Spiele als Bildungsmedium fungieren kénnen, ohne ihren spielerischen Charak-
ter zu verlieren.

Valentin Koberlein untersucht in seinem Beitrag ,Gesellschaft spielen. The-
men, Mechaniken und Spielerlebnisse moderner Gesellschaftsspiele in histori-
scher Perspektive” die Entwicklung und Bedeutung moderner Gesellschafts-
spiele. Ausgehend von der historischen und kulturellen Einordnung von Spielen
als Kulturgut, analysiert er die Wechselwirkungen zwischen Spielmechaniken,
Themen und Spielerlebnissen. Der Beitrag beleuchtet, wie Gesellschaftsspiele ge-
sellschaftliche und kulturelle Kontexte ihrer Entstehungszeit widerspiegeln und
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gleichzeitig die Spieler*innen und deren Umwelt beeinflussen. Anhand der Spie-
le Sauerbaum und Pandemie zeigt Koberlein, wie kooperative Spielmechaniken
spezifische gesellschaftliche Themen wie Umweltschutz und globale Gesund-
heitskrisen aufgreifen und zur Reflexion und Diskussion anregen. Der Beitrag
verbindet historische Analyse mit kulturwissenschaftlichen Ansétzen und trigt
zur interdisziplindren Erforschung von Gesellschaftsspielen bei.

Tanja Miehm widmet sich in ihrem Beitrag ,Geschichte verpackt. Brett- und
Gesellschaftsspiele als Zeitzeugen® der kulturhistorischen Bedeutung der Spiele-
sammlung von Dieter Mensenkamp im Deutschen Spielearchiv Niirnberg. An-
hand ausgewdahlter Exponate und deren Verpackungen zeigt sie, wie Brett- und
Gesellschaftsspiele als materielle Zeitzeugen gesellschaftliche, politische und tech-
nologische Entwicklungen vom 18. bis ins 20. Jahrhundert widerspiegeln. Der Bei-
trag beleuchtet die Entwicklung vom Spielbogen zur Spieleschachtel, diskutiert die
Rolle von Gestaltung, Materialitit und Marketing und analysiert Spiele als Spiegel
von Alltagskultur, Propaganda und Erinnerung, Miehm pladiert fiir eine interdis-
ziplinire Erforschung von Spielen als kultur- und alltagsgeschichtliche Quellen und
hebt die Bedeutung systematischer Sammlungsarbeit fiir die Forschung hervor.

Barbara Sterzenbach untersucht in ihrem Beitrag ,,Nur mit vereinten Kriften.
Kooperative Brettspiele die Spielmechanik und soziale Dynamik kooperativer
Brettspiele aus spielpddagogischer Perspektive. Auf Basis einer explorativen Ana-
lyse von Spielanleitungen und Expert*innengesprichen identifiziert sie zentrale
Merkmale wie bedrohliche Narrationen, Wir-Gefiihl, Kommunikationsregeln
und erhohte Aufmerksamkeit. Der Beitrag zeigt, wie Kooperation im Spiel kons-
truiert und durch spezifische Regeln, Rollen und narrative Settings inszeniert
wird. Der Beitrag verbindet spieltheoretische Analyse mit Grounded-Theory-
Methodologie und leistet einen wichtigen Beitrag zur Erforschung kooperativer
Spielmechaniken.

3. Spielen und Spielende forschend begleiten

Tilman Gorenflo analysiert in seinem Beitrag ,Brettspiel und Gender. Eine Ana-
lyse jenseits von Reprisentation® die Ursachen fiir das Geschlechterungleichge-
wicht in der Brettspielszene. Ausgehend von der verbreiteten These, mangelnde
Reprisentation weiblicher Charaktere sei der Hauptgrund fiir die mannliche Do-
minanz im Hobby, entwickelt er eine differenzierte Perspektive: Auf Basis quali-
tativer Feldforschung mit Interviews und teilnehmender Beobachtung zeigt der
Beitrag, dass soziale Praktiken, Spielkulturen, Habitus und gesellschaftliche Rol-
lenzuschreibungen eine zentrale Rolle spielen. Der Autor plidiert dafiir, Brett-
spiele nicht isoliert, sondern als Teil kultureller und sozialer Kontexte zu verste-
hen - und damit auch Genderdynamiken im Spielverhalten, in Spielrdiumen und
in der Szene kritisch zu reflektieren.
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Cosima Werner untersucht in ihrem Beitrag ,,,Wir sind eine Familie' Iden-
titdtsnarrative in der Brettspiel-Community” die sozialen Dynamiken und Zu-
gehorigkeitspraktiken innerhalb der deutschsprachigen Brettspielszene. Auf
Grundlage ethnografischer Feldforschung und narrativer Interviews analysiert
sie, wie Familiaritat, affektive Bindungen und geteilte Rituale zur Konstruktion
einer kollektiven Identitdt beitragen. Dabei wird das Bild der ,Brettspielfamilie”
als zentrales Narrativ herausgearbeitet — ein Symbol fiir Nahe, Vertrauen und
Zugehorigkeit. Werner zeigt jedoch auch die Ambivalenz dieses Familiaritatsnar-
rativs, indem sie auf Exklusionsmechanismen, Machtverhaltnisse und die Gren-
zen der Szene hinweist - etwa in Bezug auf Gender, Race und soziale Herkunft.
Der Beitrag verbindet soziologische Theoriebildung mit kulturwissenschaftlicher
Analyse und leistet einen wichtigen Beitrag zur Erforschung von Hobbygemein-
schaften als soziale Mikrosphéren.

Teresa Vielstddte untersucht in ihrem Beitrag ,,Brett- und Gesellschaftsspiele
als Dinge des Freispiels in der Kita“ die Rolle von Spielen im Alltag frithpadago-
gischer Einrichtungen aus praxistheoretischer Perspektive. Anhand ethnografi-
scher Beobachtungen zeigt sie, wie Brett- und Gesellschaftsspiele im Freispiel
nicht nur als Lernmedien, sondern als materielle Akteure in kindlichen Aushand-
lungsprozessen fungieren. Vielstadte analysiert, wie Kinder Spiele umnutzen, zur
Legitimation von Beschiftigung einsetzen oder in peerkulturelle Praktiken inte-
grieren. Der Beitrag leistet einen wichtigen Beitrag zur Materialitatsforschung in
der Frithpadagogik und eréffnet neue Perspektiven auf das Verhiltnis von Spiel,
Ordnung und kindlicher Agency im institutionellen Alltag,

Lars Boettger, Wiebke Waburg und Claudia Quaiser-Pohl legen den Beitrag
»Ubongo und Co. Brettspielprojekte in Grundschulen in Tansania® vor. Im Spiel-
projekt wurden westlich gepragte Brettspiele wie Ubongo oder Vier Gewinnt ge-
zielt zur Forderung kognitiver und sozialer Kompetenzen eingesetzt. In einer
Grundschule in Tansania wurde ein sechswochiges Spielangebot mit wissen-
schaftlicher Begleitforschung umgesetzt, mit dem die Entwicklung strategischen
und riaumlichen Denkens sowie Veranderungen im sozialen Miteinander unter-
stiitzt und dokumentiert werden sollten. Mittels qualitativer Inhaltsanalyse von
360°-Videoaufnahmen untersuchten die Autor*innen das Spielverhalten, Inter-
aktionsmuster und die Entwicklung von Spielpriferenzen, Die Ergebnisse zeigen
eine deutliche Zunahme von Spielkompetenzen und unterstreichen das Potenzial
spielpadagogischer Ansitze im ostafrikanischen Schulkontext.

4. Projekte rund um Brettspiele
Anna Klara Falke und Lukas Boch widmen sich in ihrem Beitrag ,,Spiele(nd) im

Museum. Potenziale moderner Brettspiele fiir Ausstellungsdesign und Museums-
didaktik“ dem bislang wenig erforschten Einsatz moderner analoger Brettspiele
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in musealen Kontexten. Am Schnittpunkt von Public History und Game Studies
untersuchen sie, wie Brettspiele als populdrkulturelle Medien historische Nar-
rative transportieren und zur Reflexion {iber Geschichtsbilder anregen kénnen.
Anhand der Ausstellung ,,Monch drgere dich nicht® im Museum Abtei Liesborn
analysieren die Autor*innen exemplarisch, wie Spiele sowohl als Exponate als
auch als Vermittlungsinstrumente genutzt werden kénnen. Der Beitrag zeigt auf,
wie analoge Spiele neue Zielgruppen erschliefien, partizipative Formate fordern
und Museen als ,,dritte Orte” stirken konnen.

Udo Haaken und Selma Haupt beleuchten in ihrem Beitrag ,,Komplexes Ent-
scheiden lernen. Eine sozialpddagogische Perspektive auf das Bildungspotenzial
von Brettspielen” das Zusammenspiel von Spielmechanik, Entscheidungsfindung
und Bildungserfahrungen in modernen analogen Brettspielen. Ausgehend von
einer Analyse zentraler Spielmechanismen und Entscheidungsprozesse in Spie-
len wie Quacksalber, Heat und e-Mission zeigen sie auf, wie Brettspiele Lernriu-
me erdffnen, in denen komplexes Entscheiden geiibt werden kann. Der Beitrag
verbindet spieltheoretische Analyse mit einer sozialpddagogischen Perspektive
und diskutiert das Bildungspotenzial moderner Brettspiele insbesondere fiir
Kinder und Jugendliche - jenseits didaktischer Zwecksetzungen, im Sinne eines
unverfiigbaren, gemeinschaftlichen Spielerlebnisses.

Samuel T. Simon, Inga Limpinsel, Olga Neuberger, Anna-Lena Kriifimann,
Leonie Lack, Anna Geers, Andrea Blome und Sandra Affmann analysieren in
ihrem Beitrag ,,Reflexion eines Serious Games im Bildungskontext zur Forderung
kreativer Problemldsungskompetenz® das Spiel Moonshot®"" im Hinblick auf sei-
ne Wirksamkeit zur Férderung kreativen Denkens bei Schiiler*innen. Anhand
einer videobasierten Interaktionsanalyse von fiinf Spieldurchliufen untersuchen
die Autor*innen, wie kreative Problemloseprozesse im Spielverlauf entstehen und
welche Rolle Lehrkrifte als Facilitators einnehmen. Der Beitrag zeigt, dass eine
neutrale, prozessorientierte Spielleitung kreative Kollaboration begiinstigt, wih-
rend Rollenkonflikte zwischen Lehrkraft und Facilitator die Kreativitit hemmen
kénnen. Die Studie liefert wertvolle Erkenntnisse fiir den Einsatz von Serious
Games zur Foérderung von Kreativitdt und Teamarbeit im schulischen Kontext.

Holger Miiller, Peter Zehrt und Lars Uhlmann stellen in ihrem Beitrag ,,Brett-
und Gruppenspiel ,Polytick’ als Moglichkeit alternativer Politikdidaktik” das
eigens entwickelte Spiel Polytick vor — ein interaktives Lernspiel, das politische
Bildung durch die Simulation eines Wahlkampfs spielerisch vermittelt. Der Bei-
trag beleuchtet die Konzeption, die Umsetzung und die didaktischen Potenzia-
le des Spiels, das auf Wissensfragen, rhetorischen Aufgaben und strategischen
Entscheidungen basiert. Ziel ist es, politische Kompetenzen, Urteilsfihigkeit und
Motivation zur Partizipation insbesondere bei Jugendlichen zu férdern. Die Au-
toren argumentieren fiir eine spielerische Erweiterung der Politikdidaktik, die
kognitive, soziale und emotionale Lernprozesse gleichermaflen anspricht und
auch in groflen Gruppen effektiv einsetzbar ist.
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5. Dank an die Mitspielenden

Ein Sammelband lebt nur durch die Beitrage, die das von den Herausgeber*in-
nen erdffnete Themenspektrum mit ihren je spezifischen Perspektiven fiillen. Auf
unseren Call zum Thema Brett- und Gesellschaftsspiele haben viele Kolleg*innen
reagiert — worliber wir uns sehr gefreut haben. Wir danken allen Autor*innen
ganz herzlich fiir ihre erkenntnisreichen und anregenden Beitrége. Thre Perspek-
tiven und Forschungsergebnisse bereichern das Wissen {iber Brett- und Gesell-
schaftsspiele und leisten einen wichtigen Beitrag zum interdisziplindren Diskurs.
Unser besonderer Dank gilt Lars Boettger fiir die sorgfiltige redaktionelle Uber-
arbeitung der Texte und die Erstellung des Manuskripts, chne ihn wiirde es das
Buch nicht geben.
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