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Spielen und Erklärvideos in der universitären Lehrkräftebildung
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1 Technische Universität Darmstadt

2 Universität Vechta

Zusammenfassung 
Wie lassen sich Lernsituationen für angehende Lehrkräfte gestalten, in denen Heteroge-
nitäts- und Digitalisierungsdiskurse miteinander verknüpft werden? Zur Beantwortung 
dieser Frage werden in diesem Beitrag anhand zweier Good-Practice-Beispiele der Tech-
nischen Universität Darmstadt konzeptionelle Überlegungen zur Realisierung von Lehr-
veranstaltungen und praktische Erfahrungen im Einsatz digitaler Spiele vorgestellt und 
es wird diskutiert, wie diese zur Entwicklung von Diversity- und Medienkompetenz bei-
tragen können. Im Fokus stehen praxiserprobte Konzepte für die bildungswissenschaftli-
chen Studienanteile der Lehrkräftebildung. Im Mittelpunkt des ersten Projektes «Queers in 
Games» werden (Lern-)Situationen beschrieben, in denen sich anhand der Erprobung und 
Thematisierung digitaler Spiele Diskussions- und Reflexionsanlässe zu vielfältigen sexuel-
len Orientierungen und Lebensweisen eröffnen. Das zweite Projekt «DIVERSITY goes DIGI-
TAL» präsentiert eine programmatische Konzeption einer Lehrveranstaltung, die darauf 
abzielt, über die medienpädagogische Entwicklung von Erklärvideos eine diversitätsori-
entierte Reflexion von Differenzordnungen – Ableismus, Heteronormativität, Klassismus 
und Rassismus – zu evozieren. Das gemeinsame Ziel beider Projekte war es, angehende 
Lehrpersonen bei der Entwicklung und Stärkung der Medien- und Diversity-Kompetenz 
zu unterstützen. Zum Abschluss des Beitrags werden Impulse für eine differenzreflexive 
Medienbildung in der Lehrerkräftebildung zusammengefasst und zur Diskussion gestellt.

Diversity Reflective Media Education. Exemplary Concepts and Practical Reports on 
the Use of Digital Games and Explanatory Videos for Teacher Education

Abstract
How can learning situations for prospective teachers be designed in which discourses on 
heterogeneity and digitalization are linked? We will present two good practice examples 
from the Technical University of Darmstadt to answer this question. The article presents 
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conceptual considerations for the realization of courses and practical experiences in using 
digital games and discusses how these can contribute to the development of diversity 
and media competence. The first project, «Queers in Games», focuses on (learning) 
situations in which the testing and thematization of digital games open up opportunities 
for discussion and reflection on diverse sexual orientations and lifestyles. The second 
project, «DIVERSITY goes DIGITAL», presents a programmatic conception of a course 
that aims to evoke a diversity-oriented reflection on orders of difference – rejectionism, 
heteronormativity, classism and racism – through the media-pedagogical development of 
explanatory videos. The common goal of both projects was to support prospective teachers 
in developing and strengthening media and diversity literacy. The paper concludes by 
summarizing impulses for a difference-reflective media education in teacher education 
and putting them up for discussion.

1. Einleitung 
In wissenschaftlichen Diskursen zu Diversitäts- und Digitalisierungsfragen (Heidkamp, 
und Kergel 2019; Zorn et al. 2019) sowie in bildungspolitischen Leitbildern (KMK 2013, 
2017, 2021) wird seit mehreren Jahren auf die Bedeutung digitaler wie auch diversitäts-
orientierter Kompetenzen (z. B. Genderkompetenz, interkulturelle Kompetenz) hinge-
wiesen. Für eine Bildung in einer digitalen (KMK 2017, 2021) und von Vielfalt geprägten 
Welt (KMK 2013) wird die Vermittlung entsprechender Kompetenzen von Lehrkräften 
in allen Unterrichtsfächern gefordert. Wenngleich die jeweiligen Themenstellungen 
Diversität und Digitalisierung von der Kultusministerkonferenz einzeln als zentrale 
Querschnittsthemen und Leitbilder diskutiert werden, erscheinen sie in bildungsprak-
tischen Diskursen sowie in der Schule und der Lehrkräftebildung in der Tendenz unver-
bunden nebeneinander zu stehen, partiell werden sie sogar als konkurrierend wahr-
genommen. Für die Hochschullehre existieren bisher vor allem Konzepte und Good-
Practice-Beispiele, die sich spezifisch mit Diversität (z. B. Gruber et al. 2021) oder Digi-
talisierung (z. B. Hochschulforum Digitalisierung 2021) auseinandersetzen. Praktische 
Konzepte und Erfahrungen, in denen beide Diskurse verbunden werden, sind bisher 
kaum bekannt. Entsprechend hoch erscheint uns daher der Bedarf an theoretisch be-
gründeten und in der Praxis erprobten Konzepten, in denen die unterschiedlichen Dis-
kurse in der Lehrkräftebildung miteinander verknüpft werden. Im Fokus des Beitrags 
steht die Vorstellung und Diskussion konzeptioneller Überlungen und praktischer Er-
fahrungen zur Gestaltung differenzreflexiver Lernsituationen mit und über Medien, um 
zur Entwicklung eines Bewusstseins von Lehramtsstudierenden für professionell pä-
dagogisches Handeln in einer digital und von Vielfalt geprägten Welt beizutragen. Die 
Entwicklung eines entsprechend professionellen pädagogischen Bewusstseins zielt 
auch auf eine Erweiterung von Teilhabe- und Partizipationschancen aller Lernenden in 
einem von Vielfalt und Digitalität geprägten (schulischen) Raum (GMK 2018).
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Ausgehend von der Pädagogik der Vielfalt (Prengel 2006) umfasst der Diversitäts-
begriff für uns vielfältige Lebensweisen und erkennt diese im Sinne der egalitären Dif-
ferenz als gleichberechtigt in ihrer Verschiedenheit an. In der Pädagogik der Vielfalt 
wird nicht davon ausgegangen, dass vielfältige Lebensweisen in der Bildung faktisch 
bereits gleichberechtigt sind, da dies einer Verwechslung von Soll- und Ist-Zustand 
gleichkäme (Conrads 2020; Klenk 2022). Dem erziehungswissenschaftlichen Ansatz 
nach geht es vielmehr darum, vor dem Hintergrund existierender Differenzordnungen 
in und durch Bildung aktiv auf den potenziell möglichen Zustand egalitärer Differenz 
hinzuarbeiten. Zentral ist für uns in diesem Zusammenhang die Orientierung an dif-
ferenzreflexiven Bildungskonzepten (Messerschmidt 2015; Hartmann 2013), in denen 
nicht von einer ‹gegebenen› Vielfalt ausgegangen wird, sondern in Anlehnung an kriti-
sche Bildungstheorie und sozial-/dekonstruktivistische Subjekttheorie danach gefragt 
wird, wie hierarchische Differenzordnungen in ihrer Interdependenz durch pädagogi-
sche Fachkräfte und Adressat:innen in Lehr-Lern-Settings interaktiv hergestellt wer-
den (z. B. wie wird Geschlecht in sozialen und diskursiven Praktiken konstruiert, Wrana 
2015). Diesen Fokus versuchen wir in der Gestaltung von Lernsituationen für Studieren-
de in unterschiedlicher Konsequenz mit Konzepten der Medienbildung zu verschrän-
ken, um sie in der didaktischen Auseinandersetzung mit und Erstellung von Medien für 
Un-/Doing-Difference-Prozesse zu sensibilisieren. 

Medienbildung verstehen wir in Anlehnung an Tulodziecki et al. (2019) als «Ober-
begriff für alle bildungsrelevanten Aktivitäten mit Medienbezug» im Kontext digitaler 
Transformationsprozesse (Döbeli Honegger 2017; Krotz 2014). Im Fokus unserer fol-
genden Betrachtungen stehen bildungsrelevante Prozesse, in denen die handlungs-
orientierte Auseinandersetzung mit Medien einen zentralen Bestandteil einer «(Lern)
Situation» (Wildt 2002) darstellt und – über ein instrumentelles Verständnis hinaus – 
Medien bzw. medienbezogene Fragestellungen reflexiv zum Thema gemacht werden. 
Digitale Transformationsprozesse sind in diesem Zusammenhang nicht auf technische 
Prozesse zu reduzieren (Döbeli Honegger 2017, 16ff.), sondern lassen sich für uns mit 
dem Mediatisierungsbegriff beschreiben (Krotz 2014). Im Fokus dieses Begriffs steht 
kommunikatives Handeln der Menschen als Verbindung zwischen Medienwandel und 
soziokulturellem Wandel und die Frage, wie sich die Rahmenbedingungen für Handeln 
verändern, z. B. aufgrund der Wechselwirkung von Technologien, Medieninhalten und 
-ästhetiken sowie Rezeptions- und Aneignungsformen. Medien ermöglichen Teilhabe- 
und Partizipationschancen ebenso wie sie diese be- und verhindern können, indem sie 
unterschiedliche Welt- und Selbstbilder von Jugendlichen und Erwachsenen reprodu-
zieren oder produktiv irritieren können. 

Wie die benannten Diversitäts- und Digitalisierungsdiskurse in der praktischen 
Hochschullehre miteinander verknüpft werden können, wird im Folgenden am Bei-
spiel der zwei Lehr-Lern-Projekte «Queers in Games» und «Diversity goes digital» aus-
geführt. Zur Vorstellung und Diskussion der ausgewählten Good-Practice-Beispiele 
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erfolgt zunächst eine institutionelle Einordnung der Projekte an der TU Darmstadt so-
wie eine Verortung der jeweils im Fokus stehenden hochschuldidaktischen Handlungs-
ebenen (Wildt 2002). Im Anschluss werden die jeweils grundlegenden konzeptionellen 
Überlegungen skizziert und zentrale didaktische Gestaltungsentscheidungen begrün-
det. Zur Reflexion der Umsetzung der vorgestellten Konzepte werden die in der Praxis 
gesammelten Erfahrungen und die Ergebnisse begleitender Lehrveranstaltungsevalu-
ationen skizziert. Abschliessend werden die aus der praktischen Umsetzung gewon-
nen Erkenntnisse gebündelt and als Praxisimpulse und Gestaltungsideen für eine dif-
ferenzreflexive Medienbildung zur Diskussion gestellt.

2. «Queers in Games». Differenzreflexive Lernsituationen in GameOn-Workshops 
der ComputerStudienWerkstatt 

Das Workshopkonzept mit dem Titel «Queers in Games. Spielen mit Differenzen» ist 
im Rahmen des Entwicklungsprojektes «ComputerStudienWerkstatt» des Arbeitsbe-
reiches «Allgemeine Pädagogik mit dem Schwerpunkt Medienpädagogik» an der TU 
Darmstadt entstanden und war Bestandteil der «GameOn»-Workshopreihe. Mit der 
entwickelten Workshopreihe wurde u. a. das Ziel verfolgt, gemeinsam mit Studie-
renden Bildungspotenziale digitaler Spiele (Fromme et al. 2008) zu identifizieren, zu 
diskutieren und zu bewerten. Digitale Spiele waren jeweils Thema entsprechender 
Veranstaltungen und eröffneten zugleich einen Zugang zu weiteren inhaltlichen Frage-
stellungen. (Lern-)Situationen sind hier als «raumzeitliche Einheiten» (Wildt 2002) bzw. 
methodische Arrangements zu verstehen, in denen verschiedene «(Inter-)Aktionen» 
(ebd.) eingebunden sind. Am Beispiel ausgewählter (Lern-)Situationen des Workshops 
wird im Folgenden diskutiert, welche (Bildungs-)Potenziale digitale Spiele als Zugang 
zu bzw. Thematisierung von vielfältigen sexuellen Orientierungen und Lebensweisen 
eröffnen und wie hierüber Normalitätsordnungen irritiert werden können.

2.1 Konzeptionelle Überlegungen und Ziele des Lehr-Lern-Projektes
Ein Ausgangspunkt des Projektes war der bildungspolitische Anspruch, dass sich 
Lehrpersonen «mit der von Digitalisierung und Mediatisierung gekennzeichneten Le-
benswelt» (KMK 2017, 25; KMK 2021, 27) auseinandersetzen und bei der Gestaltung 
von Unterricht und Schule berücksichtigen. Da digitale Spiele und Spielkulturen eine 
zentrale Rolle in der Lebenswelt von Jugendlichen einnehmen (MPFS 2021), wurde mit 
der Konzeption der «GameOn»-Workshopreihe das Ziel verfolgt, Lehramtsstudierende 
für eine pädagogische Perspektive auf digitale Spiele zu sensibilisieren. Eine pädagogi-
sche Einschätzung von digitalen Spielen bzw. Computerspielen kann in Anlehnung an 
Fromme et al. (2008, 18) auf zwei Ebenen erfolgen: einer Analyse «der Interaktions- und 
Interfacestruktur» einerseits und der Betrachtung «der sozialen Interaktionsstruktur 
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im Umfeld des Spiels» anderseits. Im Fokus steht dabei nicht die Perspektive, digitale 
Spiele als Vermittlungsinstrumente bzw. als Serious Games (z. B. Ganguin und Hoblitz 
2013; Gotto 2013; Pfannstiel et al. 2009) zu betrachten. In Abgrenzung von einem eher 
instrumentellen Verständnis werden digitale Spiele als Kultur- und Bildungsräume 
verstanden (z. B. Fromme et al. 2008; Fromme und Könitz 2014; Grell und Nuss 2010), 
die neue Erfahrungsräume und Anlässe zur sozialen Kommunikation und Interaktion 
bieten (Fromme und Könitz 2014, 3). Anknüpfend an Fromme et al. (2010, 55) geht es 
um die Frage, inwiefern «Unterhaltungsspiele zu Anlässen und Medien komplexer und 
reflexiver Lernprozesse (gemacht) werden können und insofern medienpädagogisch 
ernst genommen werden müssen». In Verbindung mit dem Thema Diverstiät widmete 
sich der Workshop «Queers in Games. Spielen mit Differenzen» dem Ziel, digitale Spiele 
und Spielkulturen mit Studierenden in den Blick zu nehmen und durch die Mediennut-
zung und Diskussion einen reflexiven Zugang zur Darstellung von vielfältigen Lebens-
weisen in Computerspielen zu ermöglichen und heteronormative Deutungsmuster zu 
hinterfragen. Lehramtsstudierenden sollte so eine differenzreflexive Auseinanderset-
zung mit der Inszenierung von (begrenzter) Vielfalt in Computerspielen und Spielge-
meinschaften ermöglicht werden.

Empirisch fundierte Ansätze zur Gestaltung von Lernsituation mit einer entspre-
chenden inhaltlichen Fragestellung sind bisher nicht bekannt. Für die didaktische Pla-
nung und Auswahl entsprechender Spiele bietet jedoch das verhältnismässig junge 
Forschungsfeld der «Queer Game Studies» (Shaw 2017) interessante Erkenntnisse zur 
wissenschaftlichen Analyse von digitalen Spielen und Spielkulturen mit dem Fokus auf 
vielfältige sexuelle Orientierungen und Lebensweisen. Auf der Interaktions- und Inter-
facestruktur zeigt sich dabei zum einen, dass LGBTQ-Bezüge in unterschiedlichen For-
men existieren (Shaw und Friesem 2016). Bezüge zu Facetten von Gender und Sexualität 
konnten Shaw und Friesem (2016) u. a. in Form von LGBTQ-Charakteren, spezifischen 
Interaktionen für Spieler:innen sowie Artefakten in Spielen identifizieren. Verhältnis-
mässig wenig Spiele haben LGBTQ-Erzählungen im Zentrum des Spiels und ermögli-
chen es, das Leben und die Erfahrungen von LGBTQ-Personen kennenzulernen und zu 
explorieren. Zudem konnten Shaw und Friesem (2016) verschiedene Spielelemente mit 
Bezügen zu Homo- und Transphobie markieren. Mit Blick auf Diskurse digitaler Spiel-
gemeinschaften sowie öffentliche Diskursen erscheinen die Themen Computerspiele, 
Queer und vielfältige sexuelle Lebensweisen kontrovers diskutiert zu werden. Entge-
gen einer Anerkennung vielfältiger Geschlechter und sexueller Orientierungen finden 
sich Shitstorms gegenüber sich als weiblich und/oder/auch queer identifizierenden 
Spieler:innen in den vergangenen Jahren. 

Vor dem Hintergrund der skizzierten konzeptionellen Annahmen und Bezugs-
punkte wurden zur Bearbeitung dieser Zielstellungen für den Workshop unterschied-
liche handlungs-, erfahrungs- und reflexionsorientierte (Lern-)Situationen gestal-
tet, die in zeitlich abgegrenzten Sessions in der ComputerStudienWerkstatt für die 
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Teilnehmenden zugänglich waren (siehe Tab. 1). Angeboten wurden Sessions zum 
«Freien Zocken» ausgewählter Spiele, zu Spielanalysen und gemeinschaftlichen Refle-
xionen sowie Diskussionsrunden zur Spielindustrie und -politik. Eine übergeordnete 
Fragestellung im Rahmen des Workshops war es, inwiefern binäre Geschlechterdar-
stellungen in digitalen Spielen stereotype Rollenbilder reproduzieren und so bei den 
Spielenden eine (Des-)Identifikation mit diesen provozieren.

Station 1
«Gone Home»

Station2
«Queer, EU & 
Games»

Station 3
«Bunte Auswahl»

Station 4
«Dragon Age»

14:25 Uhr Eröffnung & Intro

14:45 Uhr– 
15:45 Uhr Spiel und Analyse: 

Sams Tagebuch-
einträge

Vortrag: 
«Queer, EU & 
Games» Freies Zocken an 

(z. B. Coming Out 
Simulator, Dys4ia) 
(PC)

«Freies Zocken» 
(PS4)

15:50 Uhr– 
16:45 Uhr Pause Analyse:

Romanzen im Spiel

16:50 Uhr– 
17:45 Uhr

«Freies Zocken» 
(PS4)

Q & A:
«Queer, EU & 
Games»

«Freies Zocken» 
(PS4)

17:55 Uhr Gemeinsame Diskussion & Outro

Tab. 1: Stationen und Zeitplan des Workshops.

Die didaktischen Gestaltungsentscheidungen zur Auswahl konkreter Spiele wer-
den im Folgenden exemplarisch für zwei Sessions vorgestellt. Am Beispiel des Indie-
Games «Coming Out Simulator» (2014) im Rahmen der Session «Freies Zocken» wird 
zunächst begründet, inwiefern eine handlungs- und reflexionsorientierte Auseinander-
setzung einen potenziellen Perspektivwechsel und Reflexionen ermöglicht. Im zweiten 
Schritt wird begründet, inwiefern sich eine gemeinsame «Spielanalyse» des AAA-Titels 
«Dragon Age: Inquisition» (2014) eignet, um Möglichkeiten zur Sensibilisierung für die 
Differenzkategorie Heteronormativität zu eröffnen.

2.2 Didaktische Gestaltungsentscheidung zur Gestaltung von Lernsituationen mit 
digitalen Spielen

Das Spiel «Coming Out Simulator» ist als Browsergame unter einer Public-Domain-Li-
zenz verfügbar und war Bestandteil einer Workshopsession zum «Freien Zocken». Ent-
wickelt wurde das Spiel von Nicky Case (2014) im Rahmen des «#Nar8 Game Jams» und 
es stellt hier ein exemplarisches Indie-Game dar. Das Spiel wird vom Entwickler selbst 
als Gesprächssimulator beschrieben und kann am ehesten dem Genre eines Text-Ad-
ventures zugeordnet werden (siehe Abb. 1). Für die Workshopsession wurde das Spiel 
ausgewählt, weil das Narrativ LGBTQ-bezogen ist und es in Anlehnung an Shaw und 
Friesem (2016) das Leben und die Erfahrungen von queeren Menschen zu erkunden 
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und nachvollziehen sucht. Das Spiel kann als «no-fun Game» (Ruberg 2015) beschrie-
ben werden, indem homo- bzw. bisexuelle Lebensweisen in einer Weise erfahrbar wer-
den, in denen nicht nur Spielspass, sondern auch Emotionen wie Traurigkeit oder Wut 
eine zentrale Rolle spielen. Dieser Bruch mit dem verbreiteten Leitprinzip, dass Spiele 
nur Spass machen sollten, eröffnet neue Möglichkeiten zur Gestaltung von Spielen (Ru-
berg 2015) und ermöglicht potenzielle Differenzerfahrungen (Grell und Nuss 2010).

Im Fokus des Spiels stehen Gespräche zwischen Nicky Case und seinen Eltern so-
wie seinem damaligen Freund, welche in unterschiedlichen Variationen nachgespielt 
werden können. Mit einem Spielumfang von etwa 20 Minuten war das Spiel auf mehre-
ren Laptops in der ComputerStudienWerkstatt während des Workshops spielbar und 
die gesammelten Erfahrungen wurden zum Abschluss des Workshops gemeinsam dis-
kutiert. Das Spiel dient uns in diesem Sinne im Rahmen der Session als spezifischen 
Erfahrungsraum sowie im Rahmen des gesamten Workshops als Bestandteil einer in-
teraktiven Lernumgebung.

Abb. 1: Screenshots des «Coming Out Simulators» zum Spielbeginn (links), zum Dialog mit der 
Mutter (Mitte) und zum digitalen Austausch mit Jack (rechts).

Das Spiel bzw. das Spielen des «Coming Out Simulator» eröffnete über das Narrativ 
des «Coming Outs» aus unserer Perspektive einen interessanten Zugang zum Thema 
sexuelle Vielfalt bzw. zur Differenzkategorie Heteronormativität. Ein Coming-Out-Ge-
spräch mit den eigenen Eltern zu führen, ist eine Situation, die heterosexuellen Per-
sonen nur begrenzt zugänglich ist, da diese die Norm repräsentieren, die sich selbst 
zumeist nicht als solche benennen muss. In der Rolle des bisexuellen Schülers Nicky 
Case die individuellen Erfahrungen einer queeren Person in unterschiedlichen Varian-
ten nachspielen zu können, kann dahingehend potenziell neue Perspektiven eröffnen. 
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Über die gegebenen Interaktionsmöglichkeiten können die Spielenden interaktiv 
und explorativ Einfluss auf die Gesprächsgestaltung sowie die jeweiligen Konsequen-
zen nehmen. Entsprechende Interaktionen lassen sich hinsichtlich der grafischen In-
szenierung in fünf Szenen unterscheiden:
Szene 1: Zu Beginn befindet sich die spielende Person in einem Dialog zwischen Nicky 

Case als Spielcharakter auf einer Metaebene über das Thema, den Entste-
hungskontext und die Bedienung des Spiels (Abb. 1)

Szene 2: In der Rolle von Nicky Case als Schüler schreibt die spielende Person Text-
nachrichten mit seinem Freund Jack und wird ermutigt, seine Eltern über 
seine bisexuelle Orientierung zu informieren.

Szene 3: Anknüpfend an den Dialog mit Jack übernimmt die spielende Person die Rol-
le von Nicky Case im Gespräch mit seiner Mutter zu seiner sexuellen Orien-
tierung (Abb. 1). Die Gesprächssituation wird im Verlauf durch den von der 
Arbeit kommenden Vater erweitert.

Szene 4: Im Anschluss schreibt die spielende Person in der Rolle von Nicky Case sei-
nem Freund Jack Textnachrichten über den ernüchternden Verlauf des Ge-
spräches (Abb. 1).

Szene 5: Zum Abschluss befindet sich die spielende Person im Dialog mit Nicky Case 
in der Rolle als Spielentwickler. Auf einer Meta-Ebene widmen sich die Dialo-
ge dem Wahrheitsgehalt der vorherigen Szenen und es erfolgt eine Einord-
nung der (potenziellen) Erlebnisse des Spielcharakters. 

Potenzielle Schwierigkeiten, die sich für bi- und homosexuelle Personen im Alltag 
stellen können, werden aus der Perspektive des bisexuellen Schülers Nicky Case in den 
Szenen zwei bis vier erfahrbar. In der Interaktion mit dem Spielcharakter der Mutter 
wird die Frage von Nicky «Are you trying to stop me from seeing Jack?» beispielswei-
se nicht beantwortet, sondern mit den Formulierungen «I’m sorry, seeing Jack» und 
«Be careful how you say that. You may sound like …» auf sprachlicher Ebene proble-
matisiert (Abb. 1). Der Bezug auf eine heterosexuelle Norm bleibt in dieser Aussage 
zunächst implizit. In der Rolle des Schülers Nicky Case kann dieser Kritik konfrontativ 
begegnet werden («Like we are dating? Yeah. We are.»), die Sprachkritik kann ange-
nommen werden («I just meant seeing Jack.») oder es besteht die Möglichkeit, die im-
plizite Botschaft zur potenziellen Homosexualität explizit zu verneinen («We’re. Not. 
Boyfriends.»). In dem weiteren Verlauf des Gespräches wird in vielfältigen weiteren 
Aussagen der Mutter sowie des Vaters eine heteronormative Bezugsnorm klar erkenn-
bar bis hin zu einer expliziten Ablehnung anderer sexueller Orientierungen. Diese Ab-
lehnung äussert sich u. a. darin, dass der Spielcharakter in bestimmten Szenarien von 
seinem Vater geschlagen wird. Sowohl die Aussage der Spielcharaktere als auch das 
Durchdenken der Antworten können Differenzerfahrungen (Grell und Nuss 2010) und 
Momente der Irritation eröffnen: «Welches Verhalten legen mir die Figuren (Eltern) und 
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die Interaktionsmöglichkeiten nahe?», «Welche Norm wird hierüber diskursiv aktuali-
siert?», «Wie würde ich mich in dieser Situation verhalten?» waren potenzielle Frage-
stellungen zur Anregung von Reflexionen mit Studierenden. 

In der skizzenhaft erfolgten Darstellung wird erkennbar, wie der «Coming Out Si-
mulator» als ein «No Fun Game» (Ruberg 2015) für Herausforderungen sensibilisieren 
kann, die sich für bi-, homosexuelle, aber auch trans*geschlechtliche Personen im Zuge 
des Coming-out in der Familie stellen können. Über die Spielerfahrungen in den Sessi-
ons zum «Freien Zocken» hinaus werden die von den Spielenden gemachten Erfahrun-
gen in einer abschliessenden Diskussionsrunde differenzreflexiv thematisiert, u. a. in 
Bezug auf das Identifikationspotenzial mit den Spielcharakteren und das Erleben eines 
«No Fun Games». Zur Anregung des gemeinsamen Reflektierens mit Studierenden hin-
sichtlich der übergeordneten Fragestellung zur Geschlechterdarstellung in digitalen 
Spielen bietet auch die vergleichende Diskussion der Inszenierungen von Nicky Case 
als bisexueller Schüler, der mit den heteronormativen Rahmenbedingungen konfron-
tiert und durch diese diskriminiert wird (Szenen 2, 3 und 4) und Nicky Case als selbst-
bestimmter bisexueller Spieleentwickler (Szenen 1 und 5) verschiedene Möglichkeiten.

Im Fokus der zweiten für diesen Beitrag exemplarisch ausgewählten Lernsituati-
on der Session «Spielanalyse und -reflexion» stand das AAA Game «Dragon Age. The 
Inquisition». Entwickelt wurde das Spiel von dem Studio BioWare (2012); es ist für PC, 
PlayStation und Xbox verfügbar und wird von Electronic Arts vertrieben. Für die Work-
shopsession wurde das Spiel ausgewählt, weil es als kommerziell erfolgreiches und 
bekanntes Unterhaltungsspiel die Möglichkeit bietet, queere Charakter spielen zu kön-
nen. Im Kontrast zum «Coming Out Simulator» geht es jedoch nicht darum, queere Le-
bensweisen und Erfahrungen nachvollziehen zu können, sondern der Fokus des Spiels 
liegt darauf – vereinfacht formuliert –, die Welt zu retten. Das Spiel kann dem Genre 
eines Action-Rollenspiels zugeordnet werden. Neben der individuellen optischen Ge-
staltung des Spielcharakters bieten sich für die spielende Person Interaktionsmög-
lichkeiten mit queeren Nicht-Spieler-Charakteren (engl. NPCs) sowie die Möglichkeit, 
hetero- und homosexuelle romantische Beziehungen zu spielen. Bedingt durch die 
Spieldauer von mehreren Stunden widmeten wir uns in einer Session zur «Spielanalyse 
und -reflexion» ausgewählten Szenen zur Inszenierung der «Romanzen» im Spiel, die 
in Form vielfältiger «Let’s-Play-Videos» auf diversen Videoplattformen zur Verfügung 
stehen. Für den Workshop erschien es insbesondere interessant, in welcher Weise die-
se Beziehungen in Spielszenen und Interaktionsformaten mit NPCs inszeniert werden. 
Dafür erfolgte das Betrachten ausgewählter Videosequenzen in Tandems von Studie-
renden und eine gemeinsame Diskussion verschiedener Szenen mit allen Teilnehmen-
den wurde durchgeführt.

Das Spielelement einer «Romanze» kann als «Nebenquest» beschrieben werden, 
d. h. als optionale Aufgabe innerhalb des Spiels ohne relevanten Einfluss auf die Haup-
terzählung. Den Spielenden stehen je nach Wahl des eigenen Charakters, dessen Rasse 
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(Mensch, Elf, Zwerg, Qunari) und des ausgewählten Geschlechts (männlich, weiblich) 
unterschiedliche NPCs für romantische Beziehungen zur Verfügung. Der NPC Cullen, 
ein männlicher Mensch, steht beispielsweise für romantische Beziehen mit weiblichen 
Menschen und Elfen zur Verfügung. Der NPC Sera, eine weibliche Elfe ist hingegen nur 
für romantische Beziehungen mit weiblichen Spielcharakteren zugänglich. Für den 
Workshop erschien uns insbesondere die Inszenierung von romantischen Beziehun-
gen mit dem NPC «Iron Bull», ein männlicher Qunari, interessant. Die Option für eine 
romantische Beziehung mit diesem NPC ist für alle Kombinationen von Rasse und Ge-
schlecht möglich.

Abb. 2: Screenshots des Spiels «Dragon Age: Inquisition» zur Inszenierung des Spielcharakters 
(links) sowie der NPCs des eisernen Bullen und Cullen ( jeweils links und rechts).

Interessant ist diese romantische Beziehung insbesondere hinsichtlich der Insze-
nierung der Beziehung zwischen dem Spielcharakter und dem NPC nach einer ge-
meinsamen Nacht (Abb. 2). Während der eiserne Bulle nackt auf einem Bett zu sehen 
ist, wird der Spielcharakter beim Anziehen gezeigt. Es beginnt ein Gespräch zwischen 
ihnen. Als spielende Person wird die Situation als Videosequenz eingeblendet und es 
besteht die Möglichkeit, mit unterschiedlichen Antworten auf die Fragen des eisernen 
Bullen zu antworten. Allerdings wird diese Situation durch den männlichen NPC «Cul-
len», ein Berater des Spielcharakters, unterbrochen, indem er den Raum betritt (Abb. 
2). Zudem betreten auch die zwei weiblichen NPCs «Cassandra» und «Josephine» als 
weitere Berater:innen die Räumlichkeiten des Spielcharakters und des eisernen Bul-
len, um über die nächste Mission zu sprechen. Während Cullen in den Videosequen-
zen seinen Blick vom eisernen Bullen abwendet, betrachten Cassandra und Josephine 
den eisernen Bullen und kommentieren diesen Anblick beim Betreten des Raumes wie 
folgt:

«Cullen:   I am so sorry.
Josephine:  I cannot move my legs.
(Cassandra betritt den Raum.)
Cassandra:  Is something the matt – ah!
The Iron Bull:  Oh, For Fuck’s sake!
Cassandra:  Do you see this?
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Cullen:   No!
Cassandra:  So, I take it – … 
The Iron Bull:  Actually, he’s the one who’s been taking it.
Cullen:   (Snorts.)
Cassandra:   I apologize for interrupting what I assume was a … 

 momentary diversion?»

In vergleichender Betrachtung dieser Szene zwischen einem weiblichen und einem 
männlichen Spielcharakter zeigt sich unabhängig von der gewählten Rasse, dass sich 
in dieser Videosequenz des Spiels lediglich das Modell des gewählten Spielcharakters 
ändert sowie das Pronomen in der Aussage «Actually, he’s the one who’s been taking 
it». Bei einem weiblichen Spielcharakter lautet die Aussage entsprechend: «Actually, 
she’s the one who’s been taking it». Interessant an dieser Inszenierung sind die unter-
schiedlichen potenziellen Lesarten für eine gemeinsame Diskussion dieser Videosze-
nen und zur Thematisierung von Heteronormativität als scheinbare selbstverständli-
che Bezugsnorm: Warum schaut Cullen als männlicher Charakter nicht zum eisernen 
Bullen, die weiblichen Charaktere Josephine und Cassandra jedoch schon? Warum 
prustet Cullen nach der Aussage des eisernen Bullen? Inwiefern wird die Aussage vom 
eisernen Bullen als Referenz auf den Sex mit dem Spielcharakter verstanden und/oder 
als Referenz auf dessen sexuelle Orientierung? Die Orientierungsfragen zur Analyse der 
skizzierten Spielszene wurden vorab erstellt, um als konkrete Impulse im Rahmen des 
Workshops dienen zu können und die Sensibilität der Studierenden zu erhöhen und 
potenzielle Diskussionsanlässe zu bieten.

2.3 Lessons Learnend: Praxiserfahrungen und -reflexionen
Der Workshop mit dem Titel «Queers in Games. Spielen mit Differenzen» wurde erstma-
lig im Jahr 2018 im Rahmen der Queeren Woche an der TU Darmstadt in Kooperation 
mit dem Projekt «Schulpädagogik der Vielfalt» angeboten. Als optionales Veranstal-
tungsformat als Bestandteil verschiedener Seminare wurde der Workshop mit einer 
Veranstaltungsdauer von drei Stunden durchgängig von mindestens 20 Teilnehmen-
den besucht. Zur hochschuldidaktischen Reflexion des gestalteten Workshops, der 
einzelnen Lernsituationen sowie der ausgewählten Spiele erfolgte eine begleitende 
Evaluation durch (1.) eine Nachbesprechung des Workshops durch die Lehrenden, (2.) 
von den Studierenden ausgefüllte standardisierte Evaluationsbögen, sowie (3.) schrift-
liche Reflexionen von Studierenden im Rahmen begleitender Lehrveranstaltungen. Die 
so sichtbar gewordenen Erfahrungen aus der Perspektive der Teilnehmenden und der 
Lehrenden wurden mit dem Ziel dokumentiert, die getroffenen Gestaltungsentschei-
dungen hinterfragen zu können. Im Folgenden werden ausgewählte «Lessons Learned» 
skizziert, um konkrete Erfahrungen sichtbar zu machen und neue Handlungsoptionen 
zur differenzreflexiven Lehre mit und über digitale Spiele zu illustrieren. 
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Die Gesamteinschätzung des Workshops gemäss der ausgefüllten Evaluationsbö-
gen durch die Teilnehmenden (n=13) fiel durchweg positiv aus. Für 12 von 13 Studie-
renden war die Veranstaltung gut strukturiert. Alle Personen stimmten der Aussage 
(eher) zu, dass der Workshop ihr Interesse am Thema «Queers in Games» gesteigert 
habe, und bewerteten das Format als geeignet, um über digitale Medien – hier über die 
Darstellung unterschiedlicher Geschlechterrollen in Computerspielen – diskutieren zu 
können. In der Gesamtbetrachtung bewerteten sechs Teilnehmende die Veranstaltung 
mit «sehr gut» und sieben Teilnehmende mit «gut».

Im Rahmen der offenen Antworten des Evaluationsbogens wurde u. a. das breite 
Spektrum an unterschiedlichen Spielen positiv hervorgehoben sowie die Möglichkeit, 
diese auszuprobieren. Exemplarische positive Aussagen der Teilnehmenden waren z. B. 
«Breites Spektrum an Spielen», «Auswahlmöglichkeiten der Aktivitäten/Spiele» sowie 
«Freies Zocken». Ebenfalls positiv hervorgehoben wurde das Thema des Workshops 
bzw. die Verknüpfung von digitalen Medien mit dem Thema vielfältiger Lebensweisen 
und der Inszenierung unterschiedlicher Geschlechterrollen in Computerspielen. Eine 
Person lobte beispielsweise «die Auseinandersetzung mit dem Thema ‹Queer›, die ich 
sonst vielleicht nicht gehabt hätte». Zugleich wird deutlich, dass die im Workshop ge-
machten Erfahrungen für die Teilnehmenden verschiedene Gelegenheiten zum Nach-
denken und zur Reflexion eröffneten. Dies zeigt sich zum einen im Rahmen der offenen 
Kommentare des Evaluationsbogens, wie z. B.: «Die Veranstaltung war sehr interaktiv 
(im Sinne eines echten Workshops) und eröffnete die Möglichkeit des Nachdenkens wie 
auch des Ausprobierens». 

Möglichkeiten des Nachdenkens und der gemeinsamen Reflexion wurden auch in 
der Nachbesprechung durch die Lehrenden diskutiert. Im Fokus stand die Spielanalyse 
von «Dragon Age. The Inquisition», um die eigenen Selbstverständlichkeitsvorstellun-
gen zum Ordnungsprinzip der Heteronormativität bewusst zu machen. In der Diskussi-
on zeigte sich beispielsweise, dass verschiedene Personen das Prusten von Cullen bei 
männlichen Spielcharakteren als Bezug auf die Homosexualität des Spielcharakters 
als überraschendes Element deuteten. Im Vergleich mit der Szene des weiblichen Cha-
rakters wurde jedoch nicht auf die Heterosexualität des Spielcharakters verwiesen, 
sondern lediglich auf den Umstand, dass die Spielcharaktere nach dem Sex gestört 
worden sind. In der Diskussion unterschiedlicher Lesarten der anwesenden Teilneh-
menden des Workshops wurde die Chance gesehen, das Spektrum verschiedener Mög-
lichkeiten sichtbar zu machen, und nicht nur die eigene Vorstellung als selbstverständ-
lich zu betrachten.

Im Rahmen der weiterführenden schriftlichen Reflexionen von Studierenden wur-
den verschiedene Aspekte thematisiert. Ein Beitrag der Studierenden widmet sich da-
bei explizit den Erfahrungen mit dem Spiel «The Coming Out Simulator» und beschreibt, 
wie das Spielen für die Person einen temporären Perspektivwechsel ermöglicht:
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«In dem Workshop hatte ich nicht nur meine erste Auseinandersetzung mit 
dem Thema ‹Queers in Games›, sondern auch mit dem Thema ‹Queers› gene-
rell. Somit kann ich schon mal vorausschicken, dass ich die Themenidee hoch 
interessant finde, da ich mich sonst vielleicht nie bewusst damit auseinander-
gesetzt hätte. Besonders das Hineinversetzten in unmittelbar betroffene Perso-
nen empfand ich als schwierig und ich finde, dass das Medium Spiele hier einen 
großen Beitrag leisten kann. So spielte ich die Spiele ‹Tearoom› und den ‹Coming 
Out Simulator›, wobei ich mich vor allem bei letzterem in den bisexuellen Pro-
tagonisten gut hineinversetzen konnte. Das interaktive Moment, was man nur 
im Medium Videospiele vorfindet, trägt dazu enorm bei. Wenn ich in der Rolle 
des Protagonisten entscheiden muss, wie ich meiner Mutter und später meinem 
Vater erkläre, dass ich bisexuell bin, betreffen mich die ablehnenden und un-
verständlichen Reaktionen meiner Eltern unmittelbar selbst. Somit werden die 
Probleme dieser Personengruppen mir deutlicher.» (Auszug aus einem studenti-
schen Reflexionsbeitrag, 2018)

Der studentische Reflexionsbeitrag kann an dieser Stelle als ein vorsichtig zu deu-
tender empirischer Indikator dienen, dass eine handlungsorientierte und reflexive Aus-
einandersetzung mit digitalen Spielen dazu beitragen kann, für neue Perspektiven zu 
sensibilisieren. Die vorgestellten Aspekte haben zugleich eher illustrativen Charakter 
zur Veranschaulichung unserer Lessons Learned und erheben als praxisbezogene Eva-
luation nicht den Anspruch einer theoriegenerierenden Begleitforschung bzw. einer 
evidenzbasierten Praxis. Als Hochschullehrende waren die vorgestellten Lessons Lear-
ned jedoch eine positive Rückmeldung für uns und ein Anlass, das Projekt fortzusetzen 
sowie Erfahrungen zu teilen. Als potenzielle Handlungsoptionen zeigen sie, wie es mit 
der Kombination verschiedener Lernsituationen im Rahmen eines Workshops gelingen 
kann, den Teilnehmenden vielfältige Zugänge zum Thema «Queer» und Reflexionsan-
lässe zu eigenen Selbstverständlichkeiten in Bezug auf sexuelle Orientierungen und 
Lebensweisen durch digitale Spiele zu ermöglichen.

3. «DIVERSITY goes DIGITAL». Ein Lehrveranstaltungskonzept mit Erklärvideos 
Das vom Bundesministerium für Familie, Senioren, Frauen und Jugend im Rahmen der 
Programmlinie «Demokratie Leben» und der Wissenschaftsstadt Darmstadt geförderte 
Projekt «Diversity goes Digital» verfolgte das übergeordnete Ziel, Demokratie durch 
differenzreflexive Medienbildung und Medienbildung in einer von Differenz gepräg-
ten demokratischen Gesellschaft zu unterstützen. In Kooperation von Lehrenden der 
TU Darmstadt (Derman Aygün und Florian C. Klenk) mit den Vereinen rope e.V. Darm-
stadt (Sven Rasch und Bernhard Unterholzner) und bsj e.V. Marburg (Susanne Kaiser) 
sowie der Illustratorin Ka Schmitz entwickelten Studierende des Lehramts in einem 
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zweisemestrigen Projektseminar Erklärvideos zu den interdependenten Differenzord-
nungen Heteronormativität, Rassismus, Klassismus und Ableismus. Die Erklärvideos 
fungierten als Grundlage zur Realisierung einer akkreditierten Fortbildung für Lehrper-
sonen, die dem phasenübergreifenden Transfer sowie der praxisorientierten Diskus-
sion der Ergebnisse diente. Die realisierte Lehrkräftefortbildung ermöglichte es (an-
gehenden) Lehrpersonen, ausgehend von den erstellten Erklärfilmen mit erfahrenen 
Lehrpersonen in einen Theorie und Praxis reflektierenden Dialog über die Bedeutung 
eines differenzreflexiven Medieneinsatzes in der Schule zu treten, um so die entwickel-
ten Produkte an der schulischen Erfahrungsrealität zu ‹messen›. In Betrachtung der 
konzipierten Lehrveranstaltung mit dem Titel «Diversität im digitalen Zeitalter» wird 
im Folgenden dargestellt, wie es durch die Umsetzung eines handlungsorientierten 
medienpädagogischen Projektes gelingen kann, die Stärkung der Medien- und Diversi-
ty-Kompetenz produktorientiert zu unterstützen. 

3.1 Konzeptionelle Überlegungen und Ziele des Lehr-Lern-Projektes
Ausgangslage für das Projekt stellt die Zunahme diffamierenden Sprechens im media-
len Raum dar (Bünger und Czejkowska 2020), in welchem die insinuierte Differenz zur 
Dominanzgesellschaft (Attia et al. 2015) als Anlass für die Anfeindungen jener demo-
kratischen Werteordnung fungiert, die von Lehrpersonen in den Prozessen der Erzie-
hung und Bildung vermittelt werden soll – zu denken ist hier etwa an die Anti-Gende-
rismus-Debatte, den erstarkenden Rechtspopulismus und anhaltenden Rassismus wie 
auch Antisemitismus (Mendel und Messerschmidt 2017). Vor diesem Hintergrund sollte 
das Projekt zum einen das Kennenlernen von neuen Formen des Medieneinsatzes und 
zum anderen die selbstständige Erstellung von differenzreflexiven Lehr- und Lernma-
terialien in digitaler Form ermöglichen, um angehende Lehrende durch den sich hier-
an anschliessenden Austausch mit Lehrpersonen aus der zweiten und dritten Phase 
für die Widersprüche der heterogenen Schulwirklichkeit zu sensibilisieren. Im Sinne 
der Entwicklung von Gender- und Diversity-Kompetenz umfasste das Seminarkonzept 
insgesamt drei Ebenen – Wissen, Wollen und Können –, die in unterschiedlicher Form 
adressiert wurden. Ein zentraler didaktischer Ansatz war es, Studierenden des Lehr-
amts an beruflichen Schulen und an Gymnasien eine produkt- und praxisorientierte 
Auseinandersetzung mit gesellschaftlichen Differenzordnungen im Kontext Schule zu 
ermöglichen, sodass diese lernen, sich (selbst-)kritisch mit analogen wie auch digita-
len Doing-Difference-Prozessen im Zuge der Unterrichtsentwicklung auseinanderzu-
setzen und die Vielfalt an Lebensweisen in der Schulpraxis weder zu ignorieren noch 
zu stigmatisieren. Das Anliegen des Seminars war es hiernach, pädagogische Span-
nungsverhältnisse professionellen Handelns, die sich aus dem allgemeinen Bildungs-
anspruch und einer von institutioneller Diskriminierung geprägten Bildungslandschaft 
(Gomolla und Radtke 2009; Gasterstädt et al. 2020) ergeben, im Zuge der Erarbeitung 
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von Erklärvideos zu reflektieren – angesprochen wird damit etwa das Verhältnis von 
Kategorisierung und Dekategorisierung respektive Dramatisierung und Entdramatisie-
rung von Differenz (Blasse et al. 2019).

Vor dem Hintergrund der formulierten Überlegungen und Zielstellungen werden 
im Folgenden die getroffenen didaktischen Entscheidungen zur Gestaltung der Lehr-
veranstaltung hinsichtlich der Medienwahl für die Erstellung von Erklärvideos, der In-
halte verschiedener Differenzkategorien sowie der Lehr-Lern-Organisation vorgestellt 
und begründet.

3.2 Didaktische Gestaltungsentscheidungen der Lehrveranstaltung
Der Fokus auf Erklärvideos in der Medienwahl ergibt sich daraus, dass diese, verstan-
den als audiovisuelle Enzyklopädien (Wolf 2015), Studierende dazu herausfordern, 
komplexe Sachverhalte in einer anschaulichen und prägnanten Weise aufzubereiten, 
ohne dabei die verhandelten Inhalte unterkomplex oder gar in verfälschter Weise dar-
zustellen. Damit dieser pädagogische Spagat gelingt, müssen sich Studierende ähnli-
che Fragen stellen, wie sie es später als Lehrpersonen tun werden, wenn sie den Un-
terricht vorbereiten: Wer vermittelt was, wie, wann und womit an wen und warum? Die 
eigenständige Produktion von Erklärvideos entspricht damit dem Prinzip der Didaktik 
in a nutshell. Ferner kann der Rezeption sowie Produktion von Erklärvideos ein beson-
deres Lernpotenzial zugeschrieben werden, da die kooperative Entwicklung digitaler 
Produkte «eine intensive Auseinandersetzung mit der darzustellenden Thematik und 
deren didaktische Aufbereitung abverlangt […]. Empirische Studien verweisen auf po-
sitive Effekte durch das (gemeinschaftliche) Erstellen von Videoerklärungen sowohl für 
den Lernerfolg als beispielsweise auch für die Zufriedenheit, Motivation oder Autono-
mieerleben der Lernenden» (Findeisen et al. 2019, 17). 

Zu den zentralen Inhalten der Lehrveranstaltung gehörte eine Auseinandersetzung 
mit den Differenzordnungen Heteronormativität, Ableismus, Klassismus und Rassis-
mus sowie dem Paradigma Intersektionalität. Diese Schwerpunktsetzung fokussierte 
eine intensive Reflexion sozialer Differenzkategorien (Geschlecht, Sexualität, Herkunft, 
Befähigung etc.), die Einfluss auf die Teilhabe- und Bildungschancen von Menschen 
nehmen. Unter Orientierung an differenzreflexiven Perspektiven der (Fach-)Didaktik 
(Lücke 2016) soll im Zuge der kooperativen Videoerstellung bei den Studierenden ein 
Bewusstsein für folgende Analyseebenen evozieret werden: 
a. Kategorienbewusstsein: Die Frage nach dem Was: «Ein Kategorienbewusstsein ver-

folgt die didaktische Aufgabe einer Förderung der Fähigkeit zu erkennen, mittels 
welcher Differenzkonzepte soziale Ungleichheiten hergestellt wurden» (Lücke 2016, 
87) und werden. Dies impliziert ein Wissen darüber, wann es sich um einen ‹spiele-
rischen Unterschied› (z. B. wer hat (nicht) angewachsene Ohrläppchen, wer ist in 
der Klasse Rechts- oder Linkshänder) und wann um einen Unterschied handelt, der 
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einen Unterschied macht (Kalpaka 2009), sprich, der die Lebens- und Bildungsbe-
dingungen von Lernenden in (de-)priviligierender Weise beeinflusst respektive so-
ziale Ungleichheit tradiert (z. B. Differenzordnungen wie Heteronormativität, Ras-
sismus, Ableismus, Klassismus).

b. Ebenenbewusstsein: Die Frage nach dem Wo: «Ein Ebenenbewusstsein verfolgt die 
didaktische Aufgabe einer Förderung der Fähigkeit zu erkennen, an welchen gesell-
schaftlichen Orten von Herrschaft soziale Ungleichheiten in der Geschichte herge-
stellt wurden. Diese Ebenen sind […] die strukturellen Herrschaftsverhältnisse, die 
symbolischen Repräsentationen und die Identitätskonstruktionen. Ein so definier-
tes Ebenenbewusstsein fragt […] nach Orten und Herrschaftsebenen, an denen 
Ungleichheiten entstehen» (ebd., 87). Entlang von Makro-, Meso- und Mikroebene 
können Studierende anhand dieser Analyseebene für die Komplexität sozialer Un-
gleichheit sensibilisiert werden, um sowohl die situativen Möglichkeiten als auch 
strukturelle Grenzen der Intervention in Differenzordnungen pädagogisch ein- und 
abschätzen zu können (z. B. Welche methodischen Einflussmöglichkeiten habe ich 
als Lehrperson, um Differenzordnungen mit Lernenden zu reflektieren, wo werden 
meiner pädagogischen Einflussnahme durch die institutionelle Ebene, wie etwa der 
Schulkultur oder der Administration, Grenzen gesetzt?).

c. Konstruktionsbewusstsein: Die Frage nach dem Wie: In Ergänzung zu den beiden 
Analyseebenen des Geschichtsdidaktikers Martin Lücke (2016) wurde im Seminar in 
Anschluss an sozial-/dekonstruktivistische Theorien ein besonderer Fokus auf die 
Frage nach dem Wie der Konstruktion sozialer Differenzordnungen gelegt. Ein Kon-
struktionsbewusstsein verfolgt die didaktische Aufgabe einer Förderung der Fähig-
keit, zu erkennen, mittels welcher sozialen Praktiken, diskursiver Strategien und 
institutioneller Arrangements Differenzordnungen in ihrer Gültigkeit (re-)produ-
ziert werden (z. B. Mit welchen sozialen Deutungsmustern begegnen Lehrpersonen 
LGBTIQ*-Jugendlichen? Wie figurieren sie Kinder mit Migrationsgeschichte? Welche 
Handlungsorientierungen respektive Doing-Difference-Prozesse sowie diskursiven 
Anrufungen werden über die entsprechenden Deutungsmuster im Schulalltag be-
günstigt?).

d. Funktionsbewusstsein: Die Frage nach dem Warum: Ein Funktionsbewusstsein 
verfolgt die didaktische Aufgabe einer Förderung der Fähigkeit, zu erkennen, zu 
welchem Zweck bestimmte Differenzordnungen an bestimmten Orten und zu be-
stimmten Zeiten relevant gesetzt wurden und werden. Hier wird die grundsätzliche 
Frage gestellt: Wer profitiert von interdependenten Differenzordnungen wie Hete-
ronormativität, Rassismus, Klassismus und Ableismus? Für wen ergeben sich dar-
aus strukturelle Vor- bzw. Nachteile? – z. B.: Welche Konsequenzen zeigen hegemo-
niale Geschlechternormen und natio-ethno-kulturelle Zugehörigkeitsordnungen in 
der Schule für welche Lehrenden und Lernenden? Welche Welt- und Selbstbilder 
können in Rekurs auf interdependente Differenzordnungen von wem gegenüber 
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welchen Lebensweisen behauptet werden? Welche Funktion erfüllen die unter-
schiedlichen Ordnungen im pädagogischen und gesellschaftlichen Kontext und wer 
kann sich hierüber sozial oder materiell gegenüber wen bereichern (z. B. Entlastung 
des schulpädagogischen Handelns von Lehrpersonen durch den komplexitätsredu-
zierenden Rekurs auf eindeutige Geschlechtervorstellungen oder sonderpädagogi-
sche Förderkategorien)?

Während das Ebenenbewusstsein ein vertikales Verständnis für die materialis-
tischen und symbolischen Orte sozialer Ungleichheit entlang der Makro-, Meso- und 
Mikroebene umfasst, gilt es im Zuge der Entwicklung eines horizontales Kategorien-
bewusstseins, die spezifischen Unterschiede, aber auch intersektionalen Wechselwir-
kungen sowie strukturellen Gemeinsamkeiten von Differenzordnungen theoretisch 
und empirisch zu erkennen. Wie in Abbildung 3 ersichtlich wird, verlaufen die beiden 
letzten Analyseebenen gewissermassen quer zum vertikalen Ebenen- sowie zum ho-
rizontalen Kategorienbewusstsein, da soziale Ungleichheiten und Wertehierarchien, 
die über Differenzordnungen legitimiert werden, sich erst dann vollends als solche er-
schliessen, wenn beide Ebenen miteinander in Bezug gesetzt werden. Geschieht dies 
nicht, besteht die Gefahr, dass sich die Auseinandersetzung mit Differenz auf toleranz-
pluralistische Integrationskonzepte (Klaaper 2015) reduziert, hinter denen das Verhält-
nis von Norm und Abweichung implizit aufrechterhalten wird.

Abb. 3: 
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Die Lehr-Lern-Organisation der Lehrveranstaltung umfasste mit dem Ziel einer Ent-
wicklung von Gender- und Diversity-Kompetenz insgesamt drei Ebenen – Wissen, Wol-
len und Können –, die während der Entwicklung der Erklärvideos in unterschiedlicher 
Form adressiert wurden. Die erste Ebene des «Wollens» fokussiert die Entwicklung ei-
ner differenzreflexiven pädagogischen Haltung, die sich der eigenen von Differenzord-
nungen geprägten Situierung bewusst ist. Um eine solche Haltung zu evozieren, wurde 
zu Beginn des Seminars eine Positionierungsübung (Blume der Macht) durchgeführt, 
mit deren Unterstützung anonymisiert die sozialen Verortungen der Teilnehmenden 
anhand verschiedener Differenzkategorien (z. B. Geschlecht, Herkunft, Religion etc.) 
sichtbar gemacht wurden. Auf diese Weise konnten die Studierenden sich über die 
Homo-/Heterogenität innerhalb der Seminargruppe bezogen auf unterschiedliche 
Differenzkategorien (Elternschaft, Sexualität, Geschlecht, Alter, Religion etc.) bewusst 
werden und auf diese Weise mit der biografischen Relevanz von Differenzordnungen 
in Bildungskontexten in Kontakt treten – so wurde etwa sichtbar, dass im Seminar un-
terschiedliche sexuelle Orientierungen, Sprachen, Altersstufen, geopolitische sowie 
soziale Erfahrungen in Persona vertreten sind, wodurch Vorstellungen eines homoge-
nen Lehrraums aufgebrochen und ein Bewusstsein für mögliche Machtasymmetrien im 
Seminarraum evoziert werden konnten. Die hierdurch angeregte (Selbst-)Reflexion der 
sozialen Situierung respektive der eigenen Involviertheit in Differenzordnungen als pä-
dagogische Fachkraft diente zum einen dem Einstieg in die Thematik und zum anderen 
der Sensibilisierung der Studierenden für diskursive und interaktive Othering-Prozesse 
im Rahmen der Lehrveranstaltung. 

Ergänzt wurde die Dimension des Wollens im Seminarverlauf durch Gruppenge-
spräche mit den sogenannten «Lebenden Büchern», die in Kooperation mit den Verei-
nen rope e.V. und dem bsj e.V. aus Marburg realisiert wurden. Um einen biografischen 
Zugang zur Thematik zu bieten, der über die eigene Situierung hinausweist, wurde die 
Videoprodukterstellung durch sogenannte «Lebende Bücher», das sind ehrenamtliche 
Personen, die zu Gruppen gehören, die häufig von differenzbezogenen Vorurteilen, wie 
Rassismus, Ableismus, Klassismus und Heteronormativität, ge- und betroffen waren 
oder sind, unterstützt. Die Studierenden haben die Bücher ‹gelesen› und tauschten 
sich mit diesen über ihre biografischen (De-)Privilegierungserfahrungen in der Schule 
aus, um auf diese Weise stereotype Vorstellungen von Differenz sowie das Verhältnis 
von Norm und Abweichung dialogisch zu hinterfragen. Durch die Gespräche gelang 
es, ein konkretes Verständnis für die subjektive Relevanz von Differenzordnungen aus 
Perspektive jener Personen zu gewinnen, die in Teilen nicht zur Dominanzgesellschaft 
gehören, und dadurch einen lehrreichen Blick vom ‹Rand› in das zuweilen gewaltvolle 
Zentrum der Normalität zu gewähren. 

Die zweite Ebene des «Wissens» fokussierte eine theoretisch fundierte und empi-
risch informierte Reflexion von Differenzordnungen. Da biografische Episoden immer 
auch subjektiv geprägt sind, galt es, die Erfahrungen der Studierenden und «Lebenden 
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Bücher» um theoretisches und empirisches Wissen der Sozial- und Erziehungswissen-
schaft zu erweitern. In gemeinsam geführten Kursbüchern zu jeder der vier Differenz-
ordnungen und dem Paradigma Intersektionalität erarbeiteten die Studierenden an-
hand ausgewählter Texte für jedes der Themen eine wissenschaftliche Definition, die 
nach und nach in den Präsenzsitzungen geschärft und um evidenzbasierte Aussagen 
zum Kontext Schule erweitert wurde. 

Die gruppenspezifische Auseinandersetzung mit den Differenzordnungen diente 
nicht nur einer inhaltlichen, sondern auch einer medialen Reflexion, indem die Studie-
renden existierende digitale Formate zu den genannten Differenzordnungen recher-
chierten, analysierten und auf diese Weise neben der Gender- und Diversity-Kompetenz 
auch ihre Medienkompetenz stärkten – u. a. durch die Analyse von digitalen Produkten 
zum Thema Inklusion und Vielfalt bezogen auf darin enthaltene Verdinglichungen von 
Differenz, die Sichtung von Darstellungsformen der und Kommentaren zur Vielfalt an 
Lebensweisen in sozialen Netzwerken (Facebook, TikTok, Instagram) bezüglich deren 
inkludierender/exkludierender Effekte und Barrieren, die Einschätzung der Aussage-
kraft digitaler Produkte (z. B. Youtube-Videos) bezüglich deren wissenschaftlicher Qua-
lität (z. B. Quellenprüfung).

Die dritte Ebene des «Könnens» richtet das Augenmerk auf die Aneignung von (fach 
)methodischen und didaktischen Handlungsdispositionen, die zu einem wertschät-
zenden und differenzreflexiven Umgang mit vielfältigen, mehrdimensional situierten 
Lebensweisen in der Bildungspraxis beitragen sollen. Können bezeichnet eine Theorie-
Praxis-reflektierende Analyseperspektive hinsichtlich pädagogischer Situationen, die 
sich in der Produktion der Erklärvideos manifestiert und durch die es möglich werden 
kann, (intersektionale) Konstruktionsprozesse von Differenz in der Praxis (ex post und 
in actu) zu erkennen und zu bearbeiten (Klenk 2019). Damit das erarbeitete Wissen nicht 
lediglich ein theoretisches bleibt, war es Aufgabe der Studierenden, die im Kursbuch 
erarbeiteten Definitionen, die Erfahrungen aus den Gesprächen mit den Lebenden Bü-
chern sowie die über empirische Studien gesammelten Beispiele über das Wirken so-
zialer Differenzordnungen in der Schule in eine sogenannte «Lernlandkarte» (Meyer et 
al. 2018) zu überführen. Die Entwicklung einer Lernlandkarte diente der didaktischen 
Reduktion, bereitete die Videoproduktion vor und half den Studierenden, die bis dato 
schriftlich dokumentierten Inhalte für die Videoproduktion zu strukturieren, zu selek-
tieren und zu visualisieren. Gemeinsam mit der Illustratorin Ka Schmitz absolvierten 
die Studierenden anschliessend einen zweitägigen Workshop, in dem Grundlagen des 
Storytellings (Textens) sowie der diversitätssensiblen Visualisierung vermittelt wur-
den. Anschliessend fand eine prozessbegleitende Erarbeitung der Storyboards sowie 
Grafiken für die Erklärvideos statt. 
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3.3 Lessons Learned: Praxiserfahrungen und -reflexion
Die Lehrveranstaltung des Projektes «Diversity goes Digital» wurde im Sommersemes-
ter 2020 an der TU Darmstadt angeboten und von 20 Studierenden besucht. Zur hoch-
schuldidaktischen Reflexion und Dokumentation der gesamten Lehrveranstaltung und 
einzelner Lernsituationen erfolgte eine praxisbezogene Evaluation in zwei Formen: (1.) 
regelmässige Dokumentationen der Nachbesprechungen der Veranstaltungen durch 
die zwei beteiligten Lehrenden sowie (2.) eine Evaluation der Veranstaltung durch Stu-
dierende mithilfe standardisierter Evaluationsbögen der Hochschuldidaktischen Ar-
beitsstelle. Die so sichtbar gewordenen Erfahrungen aus der Perspektive der Teilneh-
menden und der Lehrenden wurden mit dem Ziel dokumentiert, die getroffenen Ge-
staltungsentscheidungen hinterfragen zu können. Im Folgenden werden ausgewählte 
«Lessons Learned» skizziert, um konkrete Erfahrungen sichtbar zu machen und neue 
Handlungsoptionen einer differenzreflexiven Lehrveranstaltung mit und über Erklärvi-
deos zu illustrieren.

In verschiedenen Nachbesprechungen wurde betont, dass der durch die Produkto-
rientierung gegebene Zwang zur schriftlichen und visuellen Verdinglichung der Inhalte 
aus Perspektive der Lehrenden zu zahlreichen Lerngelegenheiten für Studierende führ-
te, um die (Re-)Produktion und (potenzielle) Transformation sozialer Differenzordnun-
gen im Zuge der Videoerarbeitung zu reflektieren. Dies zeigte sich im Zuge der Durch-
führung insbesondere in jenem Moment, als die Studierenden die Storyboards für die 
Erklärvideos sowie die dazugehörigen Illustrationen erstellten. So bestätigte sich der 
Eindruck, dass Studierende in diesem Zusammenhang erkennen konnten, dass sich 
Wissen, auch wenn sie es wollen, nicht ungebrochen in ein Können transferieren lässt, 
womit diese lernen konnten, die Grenzen des differenzreflexiven Handelns wahrzu-
nehmen – z. B. das Verhältnis von Kategorisierung und Dekategorisierung von Differenz 
oder die eigene Involviertheit in die (Re-)Produktion von Differenzordnungen, die sich 
auf Ebene des Storyboards manifestierte. Bezogen auf die Lehrveranstaltung bedeute-
te dies, dass während der didaktischen Aufbereitung sowie der Erstellung der Videos 
theoretische Diversity- und Genderfragen anhand eines Produktes (Entwicklung von 
Erklärfilmen) konkret und hierüber in ihrer Komplexität anhand der erstellten Medi-
en thematisier- und verhandelbar wurden. Gemeinsam mit den Studierenden und der 
Illustratorin Ka Schmitz wurden in diesem Zuge u. a. folgende Fragen diskutiert: Wie 
stelle ich eine schwarze Person in einem Video dar, ohne diese über ihr Erscheinungs-
bild selbst zu rassifizieren? Warum sind in meiner Storyline vorwiegend männliche Cha-
raktere heldenhaft und weshalb ist das in der Gruppe niemandem aufgefallen? Warum 
werden die Lehrer:innen in meiner Story tendenziell als inkompetent dargestellt, nicht 
jedoch der einzige Lehrer? Wie kann ich die Vielfalt an Behinderungen und Befähigun-
gen darstellen, ohne Vorurteile zu reproduzieren oder Ableismus primär auf körperli-
che Einschränkungen (z. B. Person im Rollstuhl) zu reduzieren? Wie kann ich die empi-
risch gut dokumentierten Diskriminierungserfahrungen von LGBTIQ*-Jugendlichen in 
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der Schule thematisieren und zugleich den theoretischen Anspruch auf Dekonstrukti-
on von eindeutigen geschlechtlichen und sexuellen Identitäten in meinem Video be-
rücksichtigen? Wie kann ich ein Bewusstsein für die Bedeutung der sozialen Herkunft 
in der Schule vermitteln und in diesem Zuge etwa die bürgerliche Erwartungshaltung 
von vielen Lehrpersonen anstelle der sozialen Herausforderungen von Jugendlichen 
mit geringen Kapitalsorten und materiellen Ressourcen problematisieren? Wie kann 
ich die Mehrdimensionalität von Intersektionalität veranschaulichen, ohne das Para-
digma in den Videos auf additive Identitätsmerkmale auf der Mikroebene zu reduzieren 
oder das Video zu überfrachten? Wie kann Macht- und Herrschaftsverhältnisse im Vi-
deo einholen von denen ich selbst profitiere (z. B. als Cis-Mann)? Und schliesslich: Wie 
kann ich der Komplexität der jeweiligen Differenzordnungen in einem fünfminütigen 
Video didaktisch gerecht werden? 

Ob und inwiefern es den Studierenden gelungen ist, die skizzierten Spannungsver-
hältnisse in den Erklärfilmen produktiv zu bearbeiten, können Sie überprüfen, wenn 
Sie sich die Videos selbst anschauen. Alle Videos sind auf dem Youtube Kanal «Diversity 
goes Digital» sowie unter folgenden Links abrufbar: 

 – Was ist Intersektionalität?: https://youtu.be/UotzRIDWOkM 
 – Was ist Klassismus?: https://youtu.be/j2lvTrtCbPE 
 – Was ist Dis*Ability?: https://youtu.be/8cDCnc5Ndpc 
 – Was ist Heteronormativität?: https://youtu.be/dd0X6GPM8yQ 
 – Was ist Rassismus?: https://youtu.be/NTZlqJUsiKk 
 – Was ist Tans*?: https://youtu.be/5M9hwIGFRIQ 

Aus der Perspektive der Studierenden zeigte sich in der Evaluation (n = 12), dass 
das Seminar ihr Interesse am Thema förderte (mw = 1,83), die Inhalte ihnen eine gute 
Mischung aus Wissensvermittlung und interaktiven Momenten anboten (mw = 1,5) und 
die Lehrveranstaltung insgesamt zur Erweiterung des Themenspektrums im Studien-
gang beigetragen hat (mw = 1,75). Im Rahmen der offenen Antworten wurde von den 
Studierenden die subjektive empfundene Bedeutung der Erklärvideos hervorgehoben, 
wie sich an folgenden Zitaten exemplarisch illustrieren lässt: 

«Das Erklärvideo, welches wir als eine Gruppe von Lehramtsstudenten entwi-
ckelten, wurde gut […] begleitet und unterstützt. Es war zwar sehr aufwendig, 
aber machte auch großen Spaß.»

«In diesem Seminar ging es nicht darum, sich einem ‹Trend› anzuschließen! Man 
setzte sich hier auf einer wissenschaftlichen Ebene in intensiver Gruppenarbeit 
mit verschiedenen Differenzkategorien auseinander. Man wurde informiert, 
aufgeklärt und tauschte sich in Diskussionen über Fragen und Gedanken aus. 
Besonders gefallen hat mir, dass man am Ende des Seminars selbst ein Experte 
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über eine bestimmte Differenzkategorie wurde und auf das Endprodukt mit ei-
nem ‹Erklärvideo› kann jeder besonders stolz sein!» (Auszug aus einem studen-
tischen Evaluationskommentar, 2020)

Die Studierenden gaben ferner an, dass ihnen an der Veranstaltung gefallen hat, 
«dass man sich gut kreativ miteinbringen kann», und dass «Arbeitsklima, die Thema-
tik und die facettenreiche Gestaltung des Lerninhaltes» ihnen positiv aufgefallen sind. 
Analog zu den Lessons Learned des ersten Projektes haben die dokumentierten Pra-
xiserfahrungen und Einschätzungen der Studierenden einen illustrativen Charakter 
und erheben nicht den Anspruch auf eine evidenzbasierte Praxis. Die vorgestellten Dis-
kussionsfragen Studierender, die erstellten Produkte sowie der exemplarische Auszug 
aus einer offenen Antwort lassen erkennen, inwiefern eine handlungsorientierte und 
reflexive Auseinandersetzung mit der Erstellung von Erklärvideos im Rahmen der ge-
samten Lehrveranstaltung neue Handlungsoptionen für die Gestaltung differenzrefle-
xiver Lehre bieten kann.

4. Fazit: Potenziale und Perspektiven
Die vorgestellten Projekte bieten exemplarische Konzepte und dokumentierte Pra-
xiserfahrungen, wie Diversitäts- und Digitalisierungsdiskurse in der Gestaltung kon-
kreter «Lernsituationen» bzw. «Lehr- und Lernveranstaltungen» produktiv miteinander 
verknüpft werden können. Eine entsprechende produktive Verknüpfung aktueller He-
terogenitäts- und Digitalisierungsdiskurse im Kontext gesellschaftlicher Transforma-
tionsprozesse (GMK 2018; Heidkamp und Kergel 2019; Zorn et al. 2019) haben wir im 
Rahmen des Beitrages unter dem Arbeitsbegriff einer differenzreflexiven Medienbil-
dung gefasst. Die Erprobung, gemeinsame Analyse und Reflexion digitaler Spiele mit 
Studierenden sowie die Angebote zur aktiven Medienarbeit in Form von geplanten und 
realisierten Erklärvideos zu Differenzordnungen wurden im Beitrag dafür fokussiert 
unter programmatisch-konzeptioneller Perspektive beschrieben. Für die bildungswis-
senschaftlichen Studienanteile in der Lehrkräftebildung können sie als neue Hand-
lungsoptionen und praktische Anregungen für Hochschullehrende verstanden werden. 

Diese Möglichkeiten lassen sich auch als Erweiterung der Methoden inklusiver Me-
dienbildung (Schluchter 2019) verstehen und eröffnen Lehramtsstudierenden potenzi-
ell einen exemplarischen Zugang zu dem Handlungsfeld der «Teilhabe IN Medien» einer 
inklusiven Medienbildung (Zorn et al. 2019). Eine Auseinandersetzung mit den Möglich-
keiten differenzreflexiver bzw. diversitätssensibler Darstellungen und Inszenierungen 
von Menschen (Masuhr 2019) ist auch über die skizzierten Beispiele hinaus für weitere 
mediale Formate adaptierbar. Das grundlegende Ziel entsprechender Angebote ist die 
Erweiterung von Teilhabe- und Partizipationschancen in einem von Vielfalt und Digita-
lität geprägten schulischen Raum. 
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Wie anhand der beiden Projekte aufgezeigt, stehen nicht eine vermeintlich ziel-
gruppendifferente Forderung und Förderung im Fokus einer differenzreflexiven Medi-
enbildung, da solche selbst zur Etikettierung bestimmter Subjekte beitragen können. 
Vielmehr geht es um die Entwicklung eines professionellen Bewusstseins für die situati-
ve, institutionelle und strukturelle Involviertheit pädagogischer Fachkräfte in die Pro-
zesse der Normalisierung, Hierarchisierung sowie Verwertung von Differenz – nicht nur, 
aber auch – in Medien, die es reflexiv einzuholen gilt, um sich dem in Schule virulenten 
Bildungsanspruch anzunähern. Da sich die Involviertheit pädagogischer Fachkräfte in 
präreflexiven Othering- und Doing-Difference-Prozessen manifestiert, über die Differen-
zordnungen wie Heteronormativität, Rassismus, Ableismus und Klassismus diskursiv 
und interaktiv (re-)produziert werden, ist es Ziel einer differenzreflexiven Medienbil-
dung, (angehende) Lehrpersonen dafür zu sensibilisieren, wie diese im Zuge der Er-
stellung von Medien «Andere anders machen», um sie in der Auseinandersetzung mit 
Medien dafür zu sensibilisieren, wie sie «Unterschiede wahrnehmen und woran Unter-
scheidungen fest gemacht werden» (Messerschmidt 2015, 49). Der sich in beiden Pro-
jekten durch die Medien einstellende ‹Zwang› zur Konkretisierung kann (angehende) 
Lehrpersonen darin unterstützen, das genannte Spannungsverhältnis von (Ent-)Dra-
matisierung und (De-)Kategorisierung exemplarisch anhand konkreter didaktischer 
Materialien nachzuvollziehen und durch kollegiale Fallarbeit während des Studiums zu 
bearbeiten, ohne dass sie demselben pädagogischen Handlungsdruck ausgesetzt sein 
müssen, der ihnen im Vorbereitungsdienst und der Praxis begegnet.

Perspektivisch wird angestrebt, die vorgestellten Praxisprojekte über veranstal-
tungsbegleitende Evaluationen hinaus systematisch zu entwicklungs- und gestal-
tungsorientierten Forschungsprojekten (z. B. Tulodziecki et al. 2013) auszubauen. So 
können die bisher vorrangig als Praxiserfahrungen dokumentierten Lessons Learned 
durch empirisch abgesicherte Forschungsmethoden in ihrem Geltungsbereich erwei-
tert werden. Entsprechende Erkenntnisse erscheinen insbesondere interessant, um 
weitere mediale Artikulations- und Reflexionsmöglichkeiten in medienpädagogischen 
und differenzreflexiven Praxisprojekten zu erproben und diese für weitere Handlungs-
felder nutzbar zu machen.
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