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FREIZEl1WlSSENSCflAFf & MEDIENFORSCHUNG 

NORßERT MEDER · BIELEFELD 

Edutainment und das Sich-zu-Tode-Vergnügen der 

Postmoderne 

O. Einleitung 

Information und Entertainment wird zu Infotainment, Education und Entertain· 
ment wird Edutainment, studentische Protestaktionen werden zu Happenings mit 
'Erlebniscbarakter' (Politainment) -viele Bereiche von pädagogischem Interesse cr
balten den Index: der Unterhaltung. Sie fügen sich damit ein in eine gesellschaftlicbe 
Welt, die zunebmend nur noch ökonomisch schematisiert wird. In der Leitdifferenz 
von Profit und Konsum schlummert die Differenz von Arbeit/Mübsal und Freizeit! 
Vergnügen. Was die Dominanz dieser Leitdirrerenz zur Folge hat, ist nirgends treff
licher dargestellt als in Aldous Huxley's Brave New World (Schöne neue Wett). Dort 
ist der Tcrror einer technologisch übermächtigen Ökonomie nicht wie bei Orwell 
1984 in der Repressivitäl der Einheitssprache beschrieben sondern in einem unitari
schen Gesellschaftssystem, das nur noch der Norm des leidlosen Vergnügens folgt. 
Der Verlust alternativer Leitdifferenzen wie der von Arbeit und Politik, von Nutzen 
und Wahrheit oder auch von Geschäft und Moral trifft die Pädagogik im Kern ihres 
neuzeitlich-moderncn Bemühens. Die folgenden Überlegungen ve�uchen einige 
kritische Auswege - keine Lösungen - aus diesem pädagogischen Dilemma zu for
mulieren. Das umfassende Problem spiegelt sich in der Bipolarität von einfachen 
neuen Produkten auf dem Lernmittelmarkt-in den Edutainmentprodukten. Davon 
soll mein erster Punkt handeln. In einem zweiten Punkt will ich zeigen, daß Huxley 
in seinem Roman 'schöne neue Weil' von 1932 die Grundproblematik schon gesehen 
hat und schließlich will ich ve�uchen, im letzten und dritten Punkt ein versöhnliches 
Ende zu finden. 

1. Edutainment 

Wenn man Edutainmentprodukte I auf ihre pädagogische Qualität hin analysiert, 
dann steht man vor der -auf den ersten Blick - unverträglichen Kombination zweier 
Motive. Das eine Motiv ist Lernen, das in unsererTradition in einer Assozialion mit 
Unterweisung, abhängiger Arbeit, Mühsal und Unterwerfung steht. Das andere 
Motiv ist Spiel und Unterhaltung, das in einer Assoziation mit Selbstbestimmung, 
freier Wahl, Vergnügen. Freizeit und Gewinnchancen stcht. In der Freizeitp!idago
gik kennt man dieses und ähnliche Duale. 

I Edutainment ist eine VermJlhom""g. d.h. ein vcmnfKhcndcr ZIl�menscbluB der beMkn Worte ·[.d.cati
on' (_ Errlchun, und Unterrichlung) lind 'EnterulD_.t· (- Unle,h�ltllng und VergnOlcn). 
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Im Kern der Semiotik von Edutainment geht es um die Einheit von Lernen und 
SpieL Die gibt es und sie ist kein Widerspruch in sich 2, wir Pädagogen kennen dieses 
Phä.nomen als spielerisches Lernen oder als Lernen im Spiel. Ist der Blick nicht auf 
das institutionalisierte Lernen eingeengt, dann kann man leicht zu dem Schluß kom
men, daß spielerisches Lernen sogar die Urform des Lernens ist,jene Lemart, in der 
wir in der Kindheit am meisten und am leichtesten lernen. Die vorschulische kogniti
ve Entwicklung, d. h. die Entwicklung der Intelligenz beim vorschulischen Kind,
so kann man sagen - könnte ohne die Einheit von Spielen und Lernen überhaupt 
nicht erklärt werden. Lernen und Spiel bilden deshalb keinen Widerspruch. Das 
zeigt auch gerade das Interesse an der Forschungzu den Computerspielen. Wer hätte 
sonst ein so aufgeregtes Interesse, wenn nicht zu befilrchten wäre, daß beim Compu
terspielen etwas gelernt werden könnte, was wir alle gar nicht wollen? 

Schon diese ersten Überlegungen zeigen, daß nicht Lernen und Arbeit auf der einen 
Seite sowie Spielen und Vergnügen auf der anderen Seite die pädagogische Leitdiffe
renz bilden, sondern Spiel und Geltung. Für den Pädagogen stellt sich stets die Fra
ge, ob ein Spiel das Verhältnis zur gegenständlichen Welt, zur sozialen Welt oder zu 
sich selbst verbessern hilft oder wenigstens neutral bleibt. All dies betrifft Varianten 
des Motivs der Geltung. Daran schließt sich sofort die Frage an, wie man heute in 
postmodernen Zeiten, d. h. in Zeiten der Pluralität, der Unvollständigkeit -im einer 
Zeit, die kein letztes Fundament mehr kennt, über Geltung reden kann. Regiert 
nicht vielmehr das Prinzip des 'Anything-gocs', der sogenannten postmodernen Be
liebigkeit. Es soll gezeigt werden, daß dies nicht der Fall ist bzw. sein muß, selbst 
dann wenn man an den Grundprinzipien der Postmoderne festhält. 

1.1 Die Einheit von Lernen und Spiel 

Trotz der Einsicht, daß Spiel und Lernen kein Widerspruch sein muß. bereitet die 
Qualitätsanalyse von Edutainmentprodukten große Schwierigkeiten. Und diese 
Schwierigkeiten liegen genau im Kern der hier nur angerissenen plldagogischen Fra
gestellung, im Kern des pädagogischen Phänomens, nämlich in der Einheit von Ler
nen und Spiel. Die Möglichkeiten, wie in einem konkreten Edutainmentprodukt ei
ne solche Einheit gestiftet werden kann, sind so vielfältig, daß sich die Frage eines 
Qualitätsmerkmals -und das ist die Frage der Geltung -zur Kennzeichnung der Un
terschiede geradezu aufdrängt. 

1.2 Parallelität und die Einheit 'additiv in der Zeit' 

Da gibt es die sachlich völlig unverbundene Parallelität von Spiel und Lernaufgabe. 
Wenn beispielsweise ein von Räubern besetztes Gelände zurückerobert werden soll 
und dabei die 'Bösen' abgeschossen werden müssen, dann handelt es sich um ein 
Spielgenre. das wir gemeinhin BalJerspiel nennen. Wenn nun gleichzeitig, um das 
Gelände zurüclaugewinnen. Rechenaufgaben zu lösen sind. die überhaupt nichts 

, .lOCh Wldcnprvch in du Sache 
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mit der Ballerspielaklion zu tun haben, dann ist die Einheit von Lernen und Spiel 
rein additiv. Sie beruht ledigIich auf dem ZusammentreUen innerhalb eines gegebe
nen Zeitraums der Beschäftigung des Lernendenl. Da hilrt auch nicht die Bemer
kung, man wolle die gewaltbewgene Baller-Aktivität mit einer 'friedlichen' kogniti
ven Tätigkeit koppeln, um zu vermitteln, daß nichts ohne 'Köpfchen' geht. Man 
könnte vielleicht sogar sagen, daß die filr das erfolgreiche Ballern notwendige Koor
dination von Auge und Hand, von Sehen und Manipulieren die Intelligenz anregt, 
was aus manchen Intelligenz fördernden Maßnahmen bekannt ist, und daß man in 
einem solchen Milieu, in dem die Intelligenz angeregt ist, auch besser Mathematik 
lernt. Aber auch diese Hinzunahme von noch mehrThcorie beseitigt nicht das lern
theoretisch vernichtende Urteil, daß cs sich dabei um sogcnanntc extrinsische Moti
vation handelt, daß das Lernmilieu sachfremd gestiftet ist und daß die Einheit von 
Lernen und Spiel nichts mit dem Gedanken einer geltenden Weltbeziehung zu tun 
hat, Das Ietzterc behauptet nicht, daß es eine solche Geltungsbeziehung auch gibt. 
Aber es könnte sein, daß wir sie dennoch - im Modus des Als-ob - brauchen. 

1.3 Einbettung oder die Einheit über den Inhalt 

Ein zweites Beispiel mag verdeutlichen, worum es hier geht. Nach einer mittleren 
Umweltkatastrophe gilt es die Ökologie der Weltmeere zu retten. Eine der Ret
tungsaktionen besteht darin, Schadstoffe einzukapseln und zu versiegeln. Im Spiel 
geschieht dies damit, daß die Schadstoffe beschossen werden müssen. Auch hier 
handelt es sieh de faeto um ein Ballerspiel, das viel Geschicklichkeit und Schnellig
keit in der Auge-Hand-Koordination verlangt. In diese primäre Ballerspiel-Aktivi
tät sind wieder mathematische Lemaufgaben eingebettet. 

In diesem Falle aber betreffen sie die ökologische Problematik: es müssen statisti
scheTabellen, grafische Darstellungen ausgewertet und inhaltlich mit der Umwelt
katastrophe verbundene Rechenaufgaben gelöst werden. In diesem Beispiel verbin
det die Spielaufgaben (Ballern) und die Lemaufgaben ein gemeinsames Problem, 
und das Lernen ist von der Saehe her motiviert. Das nennen die Lemtheoretiker in
trinsische Motivation. Man mag zwar einwenden, daß möglichem'eise nur das Ab
schießen dazu anregt, das Lernspiel zu spielen, und daß das Ballern die anderen 
(Lern-) Aktivitäten auch hier nur nach sich zieht, dennoch ist hier eine höhere Qua
litlit dadurch erreicht, daß es inhaltlich keinen Bruch gibt und daß die inhaltliche 
Bindung den lernerfolg bei den Lernaufgaben schon allein dadurch erhöht, daß die 
Ankopplung an das positiv erlebte Ballern und damit auch der Aktivitäl5grad bei 
den Lemaufgaben erhöht ist . Das Entscheidende aber ist wieder ein Gehungsge
sichtspunkt: Spiel und Lernen beziehen sich auf eine uns allen gemeinsame proble
matische Weh - auch wenn sie im Modus der Fiktionalität in Erscheinung tritt. 

1.4 Simulation oder die Einheit einer virtuellen Welt 

Nehmen wir als drittes Beispiel eine Simulation wie SimCity. Dort beruht die globale 
Lemaufgabc darauf, eine virtuelle Stadt so zu verwalten und deren Politik so zu 

• InridtlU iflles �men 
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steuern, daß weder ökono mische noch soziale KonOikte entstehen. Während man 
im zweiten Beispiel noch zurecht vermuten kann, daß sehr trickreich das Genre des 
Ballerspieles in die Lcrnumgebung eingebunden wurde, ist hier alles nur von der 
Hauptaufgabe her bestimmt. Die Simulation als eine Abbildung der Realität in ei
nen fiktionalen Spiele-Raum ist inhaltlich so kohärent, daß kein Moment 'an den 
Haaren herbeigezogen' erscheint. Alles paßt, was schon stets ein Qualitätsmerkmal 
eines jeden guten Rollenspieles gewesen ist. Die Passung ist cin ästhetisches Gel
tungsmerkmal, was eine Analyse deshalb nicht einfacher macht, weil es im Bereich 
des Ästhetischen keine objektiven, anleitbaren Regeln der Analyse gibt, sondern 
nur den Geschmack, der auf Erfahrung beruht. Trotzdem sind Geschmacksurteile 
nach KANT Urteile, die Geltung 'ansinnen', die Geltung ins Gespräch bringen
aber eben auf die Weise des Ästhetischen. 

Könnte es also sein, daß Edut3inmentprodukte als besondere Ausprägungen post
moderner Lemkultur gerade jene ästhetische Fonn der Geltung in den Sozialisati
onsprozeß einbringen? Wenn ja, dann bewähren sie jenes Motiv, das Lernen zu ei
nem pädagogischen Problem macht: die gcltungsbezogene Auseinandersetzung mit 
einer strittig gcwordenen Welt. Noch ein weiteres gilt es zu berücksichtigen. Man 
wirft dem postmodernen Denken häufig vor, es löse die Wahrheit. das Gute und das 
Schöne in ästhetische Beliebigkeit auf. Dem kann man vom postmodernen Stand
punkt aus nur zustim men, denn es gibt keine letzte und keine einheitliche Basis 
mehr, von der aus Geltung in den genannten drei 'modemen' Modifikationen ge
dacht werden kann. Geltung ist zu einem pluralen Gebilde geworden -zum Werk
zeugkasten für die Wartung der postmodernen Welten. Wenn aber nun die ästheti
sche Fonn der Geltung -so wie ich sie mit KANTins Spiel gebracht habe -gerade 
den Modus des postmodernen Umgangs mit Geltung ausmacht, dann ist es an diescr 
Stelle angebracht, in einem Exkurs über die Grundzüge des Ästhetischen nachzu
denken. Ich will dies entlang der Beispiele aus dem Bereich des Edutainment tun. 

1.5 Exkurs über die Ästhetik 

Das Ästhetische der Passung von Spielen und Lernen in Edutainmentprodukten ist 
nicht einfach nur als das Angenehme oder äußerlich Schöne zu verstehen, sondern 
gemäß der Gcstaltungsmaßgaben, die für den künstlerischen Gegenstand generell 
gelten. 

Nach Roman Ingarden· und in seiner Folge Wolfgang Iser' liegt das Wesentliche der 
künstlerischen Gestaltung darin, daß die Geschlossenheit und Vollständigkeit des 
Kunstwerkes damit erkauft ist, daß es in sich Leerstellen (Iscr) bzw. bloß schemati

sierte Ansichten (Ingarden) enthält. Für das konkrete Erleben des Kunstwerkes in 
seiner Rezeption bedeutet dies, daß der Betrachter, Lescr oder Hörer diese Leer
stellen ausfüllen muß; er muß s.ie konkretisieren, damit aus dem schematisch Darge-

: tn&lrden, �.: Vom ErkcnMn des ticenrischen KI,IMCwerb. TIlbin&Cn t968. 
ber. w.: Dk Appo:n�tf\lklUr derTuce. Unbc:stimmcheit ab Wirkungsbc:dingun,literarischer Prosa. In: War· nin,. R. (Hng.): Rueplionslsthctik. Thc:orie und Pruis. MUncMn 1975. 
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stellten ein quasi-wirkliches Ereignis, eine quasi-wirkliche Sicht der Welt oder eine 
quasi-wirkliche Geschichte wird. Bei dieser konkretisierenden Ausfüllung der Leer
stellen des Kunstwerkes bringt der Rezipient natürlicherweise seine Erfahrung ein, 
was selbstverständlich bei jedem einzelnen anders ausfällt und was nicht nur den Ef
fekt hat, daß jeder einzelne eine ind.ividuelle Sicht des Kunstwerkes produziert, son
dern auch den Effekt, daß ein intersubjektiv Allgemeines überhaupt individualisier
bar ist. 

Und genau diese Individualisierbarkeit stellt auch den Umstand dar, der das Kunst
werk auf je unterschiedliche Weise geschlossen macht. Denn diese Geschlossenheit 
ist Leistung des Rezipienten. Die Bedingung der Möglichkeit solcher Abschließung 
durch den Rezipienten ist die Gestaltung der Leerstellen durch den Produzenten 
(Künstler). 

Nun könnte man an dieser Stelle einwenden, daß in der angeführten Argumentation 
doch u!1klar bleibt, wie man denn überhaupt auf den Ansatz von den Leerstellen 
bzw. den schematisierten Ansichten, die ja auch nur Hüllen für konkretisierende 
Ausfüllungen sind, kommt. Was erzwingt diese theoretische Voraussetzung? Zum ei
nen ist dies die Analysc vorliegender Kunstwerke - gleichgültig, ob es sich um litera
rische, musikalische oder visuell gestaltete Produkte handelt. Dies kann hier nicht 
weiter ausgeführt werden. Zum anderen ist dies aber auch das Phänomen, wie wir 
selbst das Kunstwerk aufnehmen. Wir tun dies, indem wir stets seine grundsätzliche 
Selbstgenügsamkeit feststellen. Das ästhetische Produkt hat all seine Bestimmung 
in sich, es bedarf keiner Bestimmung, die von außen an es angelegt werden müßte: 
etwa das gute Wetter oder der Umstand im Museum zu hängen oderdaß der Roman
held einem lebenden Menschen nachgestaltet ist. All dies magja zutreffen und auch 
die Stimmung, Aufmerksamkeit und Zustimmung des Rezipienten beeinflussen, 
aber all dies erklärt das Kunstwerk nicht: Es steht ganz allein da, vor uns und will als 
solches aufgefaßt und verstanden werden. 

Natürlich muß man dazu das Medium kennen, begreifen und verstehen, in dem das 
jeweilige ästhetische Produkt dargestellt ist. Wer die Sprache nicht beherrscht - die 
Zeichen sowie den Hof ihrer Bedeutungen - wird das literarische Kunstwerk nicht 
verstehen, wer das Medium der Malerei und ihren Zeichenvorrat nicht kennt, wird 
mit dem Bild nichts anfangen können, und wer das Medium des Computerspiels 
nicht kennt, wird auch in Edutainmentprodukten nichts lernen. Daß also das ästhe
tische Produkt vom Medium seiner Gestaltung abhängt, ändert nichts an seiner Au
tonomie (Selbstgenügsamkeit). Denn die Frage von Autonomie oder Fremdbestim
mung (Bestimmung von außen) ist nur im jeweiligen Medium selbst zu stellen. 

Man kann den in Frage stehenden Sachverhalt phänomenologisch noch schlichter 
fassen. Wenn wir etwas ästhetisch gut finden, dann sagen wir beispielsweise: das ist 
in sich schlüssig (bei einem Film oder bei einem Roman), das ist eine runde Sache, 
das stimmt (in sich, nicht etwa in bezug auf die reale Welt), Lernen und Spielen pas
sen, d.h. jede Aktion ergibt sich aus dem Ganzen des ästhetischen Produktes, man 
braucht nichts von außen: keine zusätzliche Anleitung, kein zusätzliches Motiv, kei
nen besonderen Kontext usw. 
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Da entsteht nicht das Gefühl, daß etwas fehlt; da gibt es keinen Bruch, der mit frem· 
den Mitteln zu kitten wäre; und wenn ein Bruch im Ästhetischen vorliegt, dann darf 
er nicht zu kitten sein, weil es beispielsweise um das ästhetische Erlebnis des Bru
ches (um seiner selbst willen) geht. 

1.6 Das Ästhetische und das Lernen 

Nehmen wir also an, daß mit diesen wenigen Erläuterungen einigennaßen geklärt 
ist, was wir als die Grundzüge des Ästhetischen bezeichnen woUen. Dann stellt sich 
die Frage, ob diese Klärungen lediglich durch das modische Produkt des Edutain
ment motiviert sind oder ob sie vielleicht tiefer gehen und den pädagogischen Hand
lungszusammenhang als solchen betreffen. Letzteres muß mindestens insoweit be
dacht werden, als wir ja schon eingangs festgestellt haben, daß die Einheit von Spiel 
und Lernen nicht erst eine Erfindung von Edutainment ist. 

Betrachtet man diese Fragestellung, dann fäUt sofort auf, daß auch im Arrangement 
von Lernumgebungen und Lemsituationen so etwas ähnliches wie Leerstellenpro
duktion stattfindet. Wir arrangieren Situationen und Umgebungen, in die der ler
nende mit eigenen Aktivitäten eindringen sol1- derart, daß er dank seiner Aktivität 
lernt. Der Lernende soll also einen vorgegebenen Rahmen, eine schematisierte An
sicht von Welt6, so ausfüllen, daß er auf der Basis einer solchen Ausfüllung eine ge
genständliche Erfahrung macht, d. h. ein Stück unserer gemeinsamen Welt begreift_ 
Und genau das heißt im pädagogischen Sinne Lernen. So wie beim ästhetischen Pro
dukt der Künstler die Leerstellen derart gestaltet, daß nur eine bestimmte Variation 
individueller Konkretisierungen möglich ist, und damit die notwendige Rezeption 
der Vorlage im Hinblick auf das Gelingen des Kunstwerkes steuert, so steuert auch 
der Pädagoge die Darstellung unserer gemeinsamen Welt derart, daß in die Lücken 
der Darstellung der Lernende sich selbst einbringen muß, um vennittels ästheti· 
scher Abschließung lernend Stellung zu nehmen zu dem Anspruch des Pädagogen, 
die wahre oder beste aller möglichen Welten vonugcben. Daß dabei die Gestaltung 
des Rahmens keineswegs an die Abbildung realer Weh gebunden ist, erscheint un
mittelbar einleuchtend, weil es ja um die ausfüllenden Lernoperationen und um die 
Bewährung der von der 'alten' Generation gemachten Welt geht. Genau in diesem 
Sinne sprach schon Herbart von der ästhetischen Darstellung von Welt im pädagogi. 
schen Handlungszusammenhang '. Und wenn es heute möglich ist, im Medium von 
Multimedia- und Intemet-Technologien virtuelle Welten zur Darstellungzu bringen, 
dann hat dies einen unmittelbaren pädagogischen Bezug: Im intentionalen und ins
besondere im institutionalisierten Lernen sind wir stets und überall als professionali
sierte Pädagogen gezwungen, Probewelten ästhetisch so danustellen, daß in sol
chen Arrangements gelernt wird. In der Tradition sprachen wir vom pädagogischen 
Moratorium, heute müssen wir sagen: Virtuelle Welten sind an sich selbst Sozialisati
ons- und Lcmwelten . 

• RahmCII heißt;m Engli$c:hCII ·Framc'. Dic$CT AusdrtlC'k wird;1I du Co",iti� saenoe und insbesondere in der 

Computer Scicrn:c als t;lIt apcziflSCht Fonn des Schemas vcrwendet. 
, lIe.han, J.F.: Obtrdic Ibthctiscbc: Dan!cl1un&dcrWdt, ab das lIaupt,_hlft der Erziehun&. ,,,: Kchrbach, 

K.: J. F. Hcrban'salmtlidle Werke. Bd. I, Lan&CDSilIza 1887. 



Jahrbuch Freizeit 1998 35 

In einem solchen Konzept erfüllt sich eine alte Erziehungsweisheit, die man so for
mulieren kann: Gib den Rahmen für die größtmögliche Freiheit der Ausgestahung 
durch lernende Operationen vor, aber beschränke das willkürliche Ausufern eben 
und gerade mit Hilfe des Rahmens, mit Hilfe schematisierter Ansichten, die uns 'Al
ten', die wir eine WeIl zu verteidigen haben, als unverziehtbar erscheinen. Dabei 
'sinnen' wir Alten den Jungen unsere Geltungsansprüche 'an', um sie zu bewähren 
bzw. um sie dem Risiko der Falsifikation auszusetzen. Was immer dabei heraus
kommt, wir versuchen den Geltungsanspruch im Gespräch zu halten: der Ausgang 
dieses pädagogischen Gesprächs mag kontingent sein. 

Halten wir kurz inne und fassen zusammen: leh habe an drei Edutainmentproduk
tcn gezeigt, daß es eine Art pädagogische Ästhetik der Passung von Lernen und 
Spiel gibt, nach der man pädagogisch-didaktische Qualität sehr differenziert prüfen 
kann. Die meisten Edutainmentprodukte gcnügen diesem Qualitätsanspruch nicht, 
wcil sic nur der Kopplung von Lernen und Vergnügen - wegen des Verkaufs - ver
pflichtet sind. Vergnügen allein aber ist kein pädagogisches Maß. Nurwenn das Spiel 
Elemente der lernenden Auseinandersetzung mit Welt cnthält bzw. das Lernen als 
die aneignende Auseinandersetzung mit Welt spielerisch gemacht werden kann, 
dann paßt es zusammen. Die ästhetische Passung von Lernen und Spiel macht dann 
das Lernen schön und macht deshalb auch Spaß. 

Es kommt ein weiteIes Moment ins Spiel, das ich zuletzt angedeutet habe: die Ver
teidigung unserer - aus der Sicht der Alten - gemeinsamen Welt. Das Kunstwerk 
mag ja ebenso wie eine Lernumgebung hohe Freiheitsgrade in der Rezeption enthal
ten, aber diese sind dennoch begrenzt durch das, was der Künstler aussagen will. Auf 
den pädagogischen Handlungszusammenhang übertragen heißt dies, daß in die päd
agogisch-ästhetische Passung das Motiv der Geltung eintritt, d.h. es geht um die 
Aussage darüber, was wir an unserer gemeinsamen gestalteten Welt für unverzicht
bar halten. Geltung und das pädagogisch-ästhetische Schöne lassen das Vergnügen 
als nur beiherspielendes Moment in den Hintergrund treten. 

2. Huxleys "Schöne neue Welt" 

Das, was wir hcute Vergnügen und Unterhaltung nennen, heißt bei Kant im Kontext 
seiner Aufzählung der großen Probleme des Menschen Glückseligkeit neben dem 
Wissen um Wahrheit, um das Gute und um das Schöne. Unter diesen vier Orientie
rungen: Glück, Wahrheit, Schönheit und das Gute ist allein das Glück das rein sub
jeklive und ist für sich allein ungeeignet orientierende Sinnstiftung des Lebens zu 
sein. Das hängt nicht nur daran, daß für Kant menschliches Leben stets zugleich Le
ben der Menschen, d. h. soziales Leben heißt, sondern auch daran, daß das rein Sub
jektive die Sphärc der Manipulation darstellt. Denn was sollte im subjektiven 
Wunsch nach Vergnügen als Korrelativ auftreten, wenn ein Manipulator mir genau 
dieses Vergnügen bictet? 
Diese besondere Variante von Macht und Herrschaft hat kein anderer vor ihm besser 
beschrieben als Huxley. Und er hat zugleich gesehen, daß diese Variante der Herr-
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schaft aus der Ökonomie kommt, weil sie dem Schema Arbeit/Mühsal vs. Freizeit! 
Vergnügen folgt. Ich will, weil ich den Roman nicht referieren kann, mit einem Zitat 
mitten hineinspringen und von dort her das Nötige erläutern. In einem Dialog um 
Recht und Unrecht der 'Schönen neuen Welt' am Ende des Romans führt der sy
stemtreue Verteidiger aus: .,Merkwlirdig, was die Menschen zu Lebzeiten Fords des 
Herrn über den Fortschritt der Wissenschaft geschrieben haben. Sie schienen sich 
einzubilden, daß die Wissensch3ft ewig fortschreiten dürfe, ohne Rücksicht auf alles 
übrige. Erkenntnis war das höchste Gut, Wahrheit der erhabenste Wert, alles andere 
war nebensächlich und untergeordnet. Allerdings begannen sich schon damals die 
Anschauungen zu verändern. Ford der Herr selbst trug viel dazu bei, d3S Schwerge
wicht von Wahrheit und Schönheit auf Bequemlichkeit und Glück zu verlegen. Die 
Massenproduktion verlangte diese Verlagerung. Allgemeines Glück läßt die Räder 
unabhängig laufen; Wahrheit und Schönheit bringen das nicht zuwege. Und natür
lich ging es, sooft die Massen an die Macht kamen, stets mehr um Glück als um 
Wahrheit und Schönheit. Trotz alledem war uneingeschränkte wissenschaftliche For
schung noch immer erlaubt. Die Menschen redeten immer noch von Wahrheit und 
Schönheit wie von den höchsten Gütern. Bis zum Neunjährigen Krieg. Der ließ sie 
einen anderen Ton anschlagen. Was nützen Wahrheit oder Schönheit oder Wissen, 
wenn es ringsumher Milzbrandbomben hagelt? Damals, nach dem Neunjährigen 
Krieg, wurde die \VlSscnschaft zum ersten Mal unter Kontrolle gestellt. Die Men
schen waren zu jener Zeit sogar bereit, ihre Triebe kontrollieren zu lassen. 
Alles für ein ruhiges Leben! Seit damals haben wir die Kontrolle auf immer weitere 
Gebiete ausgedehnt. Natürlich nicht gerade zum Vorteil der Wahrheit, wohl aber 
zum Vorteil des Glilcks. Umsonst kriegt man nichts. Glück muß bezahlt werden. ,,' 
Die Gesellschaft der schönen neuen Welt bezahlte für die Glückseligkeit damit, daß 
durch Genmanipulation und pädagogische Beeinflussung ihre Mitglieder so abge
richtet werden, daß sie die plurale Oriemierung an Wahrheit, Schönheit, an dem 
Guten und an dem Glück zugunsten der unitarischen Orientierung an Vergnügen 
verlieren. Mißlingt - in einzelnen Ausnahmen _ diese Abrichtung, dann greift die 
Verbannung auf eine Insel, und die Stabilität dieser ökonomisch beherrschten Welt 
des Vergnügens bleibt gewahrt. Indem in Huxleys Schöner neuer Welt wieder auf ein 
Einheitsprinzip zuruckgegangen wird, ist dies im strukturellen Kern eine modeme 
Lösung gesellschaftlicher Probleme. Nachmodem ist nurdie inhaltliche Fassung des 
Prinzips - eben als Vergnügen, was die Modeme niemals in Erwägung gezogen hät
te. Postmodernes Denken wehrt sich nicht gegen das Motiv des Vergnügens, aber 
gegen Vergnügen als Prinzip und darüber hinaus insbesondere gegen Prinzipialität 
überhaupt, weil sie den Terror der Schönen neuen Welt und anderer Welten _ wie die 
von Orwell 1984 - möglich macht. Um der Pluralität willen muß der postmoderne 
Denker dann von Wahrhe. it und Politik reden, wenn das gesamte System sich nur 
noch aurVergnügen und Ökonomie ausrichtet. 
Im Roman beschreibt Huxley eine Art Indianer-Reservat als die einzige echte Alter
native zu dieser Schönen neuen Welt. In diesem Reservat leben die Menschen ohne 

• Huslcy, Aldous: Schöne neue ...... I!. Fnonkfurt/Main 19S3, 5. 225f. 
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alle moderne Technik so, wie die Indianer zu der Zeit, als die Neue Welt auf dem 
amerikanischen Kontinent entstand. In seinem Vorwort von 1946 zu einer Neuaufla
gc von 1949 kritisiert Huxley an seinem Roman dieThtsache, daßer nicht einen drit
ten Weg aufgezeigt hat: "Zwischen der utopischen und der primitiven Alternative 
des Dilemmas läge die Möglichkeit normalen Lebcns - bereits einigermaßen ver
wirklicht in einer Gemeinschaft von Verbannten und Flüchtlingen aus der "Schönen 
neuen Welt", die innerhalb einer Reservation leben. In dieser Gemeinschaft wäre 
die Wirtschaft dezentralistisch und henry-georgeisch, die Politik kropotkinesk und 
kooperativ. Naturwissenschaft und Technologie würden benutzt, als wären sie, wie 
der Sabbath, für den Menschen gemacht, nicht, als solle der Mensch (wie gegenwär
tig und noch mehr in der "Schönen n(!uen Welt") ihnen angepaßt und unterworfen 
werden. Religion wäre das bewußte und verständige Streben nach dem höchsten 
Ziel des Menschen, nach der einenden Erkenntnis des immanentenTao oder Logos. 
der transzendenten Gottheit oder des Brahman. Und die vorherrschende Lebens
philosophie wäre eine Art von höherem Utilitarismus, worin das Prinzip des größten 
Glücks dem des höchsten Zwecks untergeordnet ist - denn die erste, in jeder le
benslage zu stellende und zu beantwortende Frage hieße: (Inwieweit würde dieser 
Gedanke oder diese Handlung fördern oder hindern, daß ich und die größtmögliche 
Zahl anderer das höchste Ziel des Menschen erreichen?' ,,9 

Vielleicht war es Huxleys Wende - weg vom modernen Denken in unverträglichen 
Dualen - zum postmodernen Denken in vielenAltemativen, die ihn dazu bewogen 
hat, eine dritte Alternative für angebracht zu halten. Darüber hinaus wird deutlich, 
daß er diese dritte Möglichkeit für die richtige - wenn auch nicht mächtigste - hält. 
Darin ist und bleibt er der Modeme verhaftet. Wir heute müssen in sehr viel mehr 

Allernaliven denken und wir müssen abwägen zwischen mehr oder minder richtigen 
- wahren, guten, schönen und vergnüglichen -Lösungen und wir müssen gegenüber 
den mehr oder minder mächtigen Lösungen kritisch sein. Dabei gilt es das 'mehr 
oder minder' auszuhandeln - in einem Diskurs, indem Geltung permanent angeson
nen, aber niemals endgültig eingelöst werden kann. Es geht zwar um die beste Dar
stellung einer möglichen Welt, wir erreichen aber höchstens die mehr oder minder 
beste Darstellung. 

Mit Darstellung meine ich gestaltende Performanz von Welt, ihre notwendige Be
dingung ist der Diskurs in der ästhetischen Form von Geltung. Zugleich ist die ästhe
tische Form der Geltung die Bedingung der Möglichkeit der relativ besten Darstel
lung einer möglichen Welt. 
Lern- und Spielewelten stehen im Kontext dieser theoretischen Diskussion. Vor die
sem Hintergrund und im Rahmen solcher Theorie ennittelt sich die pädagogische 
Qualität. 

3. Die Knowledgc City als Einheit von Vergnilgungspark und Geltung 

Ich will mit einer Vision meine Überlegungen abschließen, die aus dem kritischen 
Diskurskontext der Gesellschaft für Informatik (GI) und anderen Wissenschaftlern, 

• 1. 1.0. S. Il. 
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die sich um Alternativen bemühen, stammt. Sie markiert einen Endzustand eines 
pädagogisch.didaktischen Fortschritts, der als postmodern bezeichnet werden 
kann. Die Vision der Freiburger Forschungsgruppc 'Informatik und Gesellschaft' 
beruht auf einer Variante, die den Gedanken der InformationsgeseUschaft als Pro
blemlösegesellschaft aufgreift und damit den Kontext meines Raisonierens um Gel· 
tung, Ästhetik und Vergnügen abschließt und möglicherweise die Motive der Unter
haltung und Geltung ein wenig versöhnt. Es geht um einen Freizeitpark, in dem 
Edutainment im Namen von Kultur und Geltung inszeniert wird. Das Zitat beginnt 
mit dem Statement, indem die Autoren die Vision einleiten. Ich will mit diesem Zitat 
meine Überlegungen kommentarlos ausklingen lassen . 

.. Wir können die folgende fingierte Meldung emstnehmen: 

Auf den Tag genau wie geplant ist rechtzeitig zum Jahrtausendwechsel am 
31.12.1999,9.00 Uhr, die unter Führung des Alpha·Konsortiums mit einem Kapital 
von rund 550 Mill. Dollar erstellte Knowledge City in einem Vergnügungsareal im 
Pazifischen Raum nach nur dreijähriger Bauzeit ans Netzder Breitbandkommunika
tion gegangen. Die Betreiber sind optimistisch, in schon weiteren drei Jahren eine 
vollständige Refinanzierung zu erlangen. 

"Ich stene mir vor", sagte Ganlenbein, "eine Stadt zu errichten, in der alles Wissen 
der Welt veniammelt ist und in geeigneter Aufbereitung angeboten wird, und zwar 
nicht nach wissenschaftlichen Disziplinen, sondern nach Problembereichen aufbe· 
reitet." 

Gantenbein fungiert als autorisierter Stadtführer in Knowledge·City. Er macht die 
Besucher bekannt mit den Oldknowledge Cities und ihrer Geschichte, auch ihrem 
Verfall und Wiederaufbau. mit den Trabantenstädten der Wissenschaft. mit den Pro
blem-Slums und den Modern·Cities. Vergnügliches Lernen bieten die Attraktionen 
von Reality-Park. Die Oldknowledge Ciries sind als Miniaturen, vergleichbar einem 
Disney·Land. realisiert und mit den Attraktionen kombiniert. Die großen Lebens· 
und Problemberciche können als virtuelle Realitäten in Informationsstudios besich
tigt werden. 

Wissen und Orientierung bieten heißt die Devise des Unternehmers, der Knowled· 
ge·City betreibt. Das Anliegen ist, 

• Grundwissen zu festigen und ZU verbreiten, die Denk- und Arbeitsmcthodik zur 
besseren Beherrschung von Komplexität weiterzuentwickeln und ihre Verbrei· 
tung zu fördern, 

• Wagnis-Ideen zur gesellschartlichen Gestaltung anzubieten. 
• Leitbilder rür die Zukunftsgestaltung zu vermitteln, 
• vielleicht sogar einen .,Sinnmarkt" zu betreiben" 10 

Anschrift des Verfassers: Prof. Dr. Narbert Meder. c/o Univeniität Bielefeld, 
(Fakultät für Pädagogik - AG 10: Freizeitpädagogik. Kulturarbeit. Tourismus
wissenschaft und Informatik im Bildungs· und Sozialwesen), Postfach 100131. 33501 
Bielelfeld 

• AllS: InfoTtth.I+G Informatik "ndGc:s.elbchafl,J,. 4, Hdt I,Mai92. Zc:itsdJrifldesFachbcrcichsSderGc· 
s.ellKhafl filr Informatik. Seite IJ 


