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FREIZEITWISSENSCHAFT & MEDIENFORSCHUNG

NORBERT MEDER - BIELEFELD

Edutainment und das Sich-zu-Tode-Vergniigen der
Postmoderne

0. Einleitung

Information und Entertainment wird zu Infotainment, Education und Entertain-
ment wird Edutainment, studentische Protestaktionen werden zu Happenings mit
‘Erlebniscbarakter’ (Politainment) - viele Bereiche von padagogischem Interesse er-
halten den Index der Unterhaltung. Sie fiigen sich damit ein in eine gesellschaftliche
Welt, die zunchmend nur noch 6konomisch schematisiert wird. In der Leitdifferenz
von Profit und Konsum schlummert die Differenz von Arbeit/Miihsal und Freizeit/
Vergniigen. Was die Dominanz dieser Leitdifferenz zur Folge hat, ist nirgends treff-
licher dargestellt als in Aldous Huxley’s Brave New World {Schne neue Welit). Dort
ist der Terror einer technologisch iibermichtigen Okonomie nicht wie bei Orwell
1984 in der Repressivitdt der Einheitssprache beschiieben sondem in einem unitari-
schen Gesellschaftssystem, das nur noch der Norm des leidlosen Vergniigens folgt.
Der Verlust alternativer Leitdifferenzen wie der von Arbeit und Politik, von Nutzen
und Wahrheit oder auch von Geschift und Moral trifft die Pddagogik im Kern ihres
neuzeitlich-moderncn Bemiihens. Die folgenden Uberlegungen versuchen einige
kritische Auswege — keine Losungen ~ aus diesem padagogischen Dilemma zu for-
mulieren. Das umfassende Problem spiegelt sich in der Bipolaritit von einfachen
neuen Produkten auf dem Lernmittelmarkt - inden Edutainmentprodukten. Davon
soll mein erster Punkt handeln. In einem zweiten Punkt will ich zeigen, daB Huxley
in seinem Roman ‘schone neue Welt’ von 1932 die Grundproblematik schon gesehen
hat und schiieBlich will ich versuchen, im letzten und dritten Punkt ein verséhnliches
Ende zu finden.

1. Edutainment

Wenn man Edutainmentprodukte' auf ihre padagogische Qualitit hin analysiert,
dann steht man vor der —auf den ersten Blick - unvertriglichen Kombination zweier
Motive. Das eine Motiv ist Lernen, das in unserer Tradition in einer Assoziation mit
Unterweisung, abhéngiger Arbeit, Miihsal und Unterwerfung steht. Das andere
Motiv ist Spiel und Unterhaltung, das in einer Assoziation mit Selbstbestimmung,
freier Wahl, Vergniigen, Freizeit und Gewinnchancen stcht. In der Freizeitpadago-
gik kennt man dieses und dhnliche Duale.

TEdutainment ist eine Verballhornung, d. h. ein vereinfachender ZusammenschiuB der beiden Worte *Educoti-
on' (= Erzichung und Unterrichtung) und ‘Entertaioment’ (= Untectialtung und Vergniigen).
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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?, wir Pidagogen kennen dieses
Phinomen als spielerisches Lernen oder als Lernen im Spiel. Ist der Blick nicht auf
das institutionalisierte Lernen eingeengt, dann kann man leicht zu dem SchluB kom-
men, daB spielerisches Lernen sogar die Urform des Lernensist, jene Lernart, 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 — kdnnte ohne die Einheit von Spielen und Lernen iiberhaupt
nicht erklart werden. Lernen und Spiel bilden deshalb keinen Widerspruch. Das
zeigt auch gerade das Interesse an der Forschungzuden Computerspielen. Wer hitte
sonst ein so aufgeregtes Interesse, wenn nicht zubefiirchten wire, daB beim Compu-
terspielen etwas gelernt werden kdnnte, was wir alle gar nicht wollen?

Schon diese ersten Uberlegungen zeigen, daB nicht Lernen und Arbeit auf der einen
Seite sowie Spielen und Vergniigen auf der anderen Seite die padagogische Leitdiffe-
renz bilden, sondern Spiel und Geltung. Fiir den Padagogen stelit sich stets die Fra-
ge, ob ein Spiel das Verhéltnis zur gegenstandlichen Welt, zur sozialen Welt oder zu
sich selbst verbessern hilft oder wenigstens neutral bleibt. All dies betrifft Varianten
des Motivs der Geltung. Daran schlieBt sich sofort die Frage an, wie man heute in
postmodernen Zeiten,d. h.in Zeiten der Pluralitat, der Unvollstandigkeit—imeiner
Zeit, die kein letztes Fundament mehr kennt, iiber Geltung reden kann. Regiert
nicht vielmehr das Prinzip des ‘Anything-goes’, der sogenannten postmodernen Be-
liebigkeit. Es soll gezeigt werden, daB dies nicht der Fall ist bzw. sein muB, selbst
dann wenn man an den Grundprinzipien der Postmoderne festhalt.

1.1 Die Einheit von Lermnen und Spiel

Trotz der Einsicht, daB Spiel und Lernen kein Widerspruch sein muB, bereitet die
Qualitatsanalyse von Edutainmentprodukten groBe Schwierigkeiten. Und diese
Schwierigkeiten liegen genau im Kern der hier nur angerissenen padagogischen Fra-
gestellung, im Kem des padagogischen Phanomens, namlich in der Einheit von Ler-
nen und Spiel. Die Moglichkeiten, wie in einem konkreten Edutainmentprodukt ei-
ne solche Einheit gestiftet werden kann, sind so vielfaltig, daB sich die Frage eines

Qualitdtsmerkmals ~und dasist die Frage der Geltung — zur Kennzeichnungder Un-
terschiede geradezu aufdrangt.

1.2 Parallelitat und die Einheit ‘additiv in der Zeit’

Da gibt es die sachlich vollig unverbundene Parallelitit von Spiel und Lernaufgabe.
Wenn beispielsweise ein von Raubern besetztes Geldnde zuriickerobert werden soll
und dabei die 'Bosen’ abgeschossen werden miissen, dann handelt es sich um ein
Spielgenre, das wir gemeinhin Ballerspiel nennen. Wenn nun gleichzeitig, um das
Gelande zuriickzugewinnen, Rechenaufgaben zu 16sen sind, die iiberhaupt nichts

3 auch Widerspsuch in der Sache



Jahrbuch Freizeit 1998 31

mit der Ballerspielaktion zu tun haben, dann ist die Einheit von Lernen und Spiel
rein additiv. Sie beruht lediglich auf dem Zusammentreffen innerhalb eines gegebe-
nen Zeitraums der Beschiftigung des Lernenden’. Da hilft auch nicht die Bemer-
kung, man wolle die gewaltbezogene Baller-Aktivitdt mit eincr ‘friedlichen’ kogniti-
ven Titigkeit koppeln, um zu vermitteln, daB nichts ohne ‘Kopfchen® geht. Man
konnte vielleichtsogar sagen, da@ die fiir das erfolgreiche Ballern notwendige Koor-
dination von Auge und Hand, von Sehen und Manipulieren die Intelligenz anregt,
was aus manchen Intelligenz férdernden Manahmen bekannt ist, und da man in
einem solchen Milieu, in dem die Intelligenz angeregt ist, auch besser Mathematik
lernt. Aber auch diese Hinzunahme von noch mehr Theorie beseitigt nicht das lern-
theoretisch vernichtende Urteil, daB cs sich dabei um sogcnanntc extrinsische Moti-
vation handelt, da das Lernmilieu sachfremd gestiftet ist und daB die Einheit von
Lernen und Spiel nichts mit dem Gedanken einer geltenden Weltbeziehung zu tun
hat, Das Jetzterc behauptet nicht, daB es eine solche Geltungsbeziehung auch gibt.
Aber es kdnnte sein, dal wir sie dennoch — im Modus des Als-ob — brauchen.

1.3 Einbettung oder die Einheit iiber den Inhalt

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

In diesem Falle aber betreffen sie die 6kologische Problematik: es miissen statisti-
sche Tabellen, grafische Darstellungen ausgewertet und inhaltlich mit der Umwelt-
katastrophe verbundene Rechenaufgaben gelost werden. In diesem Beispiel verbin-
det die Spielaufgaben (Ballern) und die Lernaufgaben ein gemeinsames Problem,
und das Lernen ist von der Sache her motiviert. Das nennen die Lerntheoretiker in-
trinsische Motivation. Man mag zwar einwenden, da8 moglicherweise nur das Ab-
schieBen dazu anregt, das Lernspiel zu spielen, und daB das Ballern die anderen
(Lem-} Aktivititen auch hier nur nach sich zieht, dennoch ist hier eine hohere Qua-
litat dadurch errcicht, daB es inhaltlich keinen Bruch gibt und daB die inhaltliche
Bindung den I.ererfolg beiden Lernaufgaben schon allein dadurch erhoht, daB die
Ankopplung an das positiv erlebte Ballern und damit auch der Aktivitétsgrad bei
den Lernaufgaben erhéht ist. Das Entscheidende aber ist wieder ein Geltungsge-
sichtspunkt: Spiel und Lernen beziehen sich auf eine uns allen gemeinsame proble-
matische Welt — auch wenn sie im Modus der Fiktionalitat 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
Lernaufgabe darauf, eine virtuelle Stadt so zu verwalten und deren Politik so zu

} Inzidenticlles Lernen
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steuern, daB weder 6konomische noch soziale Konflikte entstehen. Wiahrend man
im zweiten Beispiel noch zurecht vermuten kann, daB sehr trickreich das Genre des
Ballerspieles in die Lemumgebung eingebunden wurde, ist hier alles nur von der
Hauptaufgabe her bestimmt. Die Simulation als eine Abbildung der Realitit in ei-
nen fiktionalen Spiele-Raum ist inhaltlich so kohédrent, daB kein Moment ‘an den
Haaren herbeigezogen’ erscheint. Alles paBt, was schon stets ein Qualitidtsmerkmal
eines jeden guten Rollenspieles gewesen ist. Die Passung ist ein dsthetisches Gel-
tungsmerkmal, was eine Analyse deshalb nicht einfacher macht, weil es im Bereich
des Asthetischen 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 Gesprich bringen —
aber eben auf die Weise des Asthetischen.

Konnte es also sein, daB Edutainmentprodukte als besondere Auspriagungen post-
modemer Lernkultur gerade jene dsthetische Forin der Geltung in den Sozialisati-
onsprozeB einbringen? Wenn ja, dann bewihren sie jenes Motiv, das I ernen zu ei-
nem padagogischen Problemn macht: die geltungsbezogene Auseinandersetzung mit
einer strittig gcwordenen Welt. Noch ein weiteres gilt es zu beriicksichtigen. Man
wirft dem postmodemen Denken héufig vor, es lose die Wahrheit, das Gute und das
Schéne in dsthetische Beliebigkeit auf. Dem kann man vom postmodemen Stand-
punkt aus nur zustimmen, denn es gibt keine letzte und keine einheitliche Basis
mehr, von der aus Geltung in den genannten drei ‘modernen’ Modifikationen ge-
dacht werden kann. Geltung ist zu einem pluralen Gebilde geworden — zum Werk-
zeugkasten fiir die Wartung der postmodernen Welten. Wenn aber nun die #stheti-
sche Forin der Geltung - so wie ich sie mit KANTins Spiel gebracht habe - gerade
den Modus des postmodemen Umgangs mit Geltung ausmacht, dann ist es an dieser
Stelle angebracht, in einem Exkurs iiber die Grundziige des Asthetischen nachzu-
denken. Ich will dies entlang der Beispiele aus dem Bereich des Edutainment tun.

1.5 Exkurs iiber die Asthetik

Das Asthetische der Passung von Spielen und Lernen in Edutainmentprodukten ist
nicht einfach nur als das Angenehme oder duBerlich Schone zu verstehen, sondern

gemal der GestaltungsmaBgaben, die fiir den kiinstlerischen Gegenstand generell
gelten.

Nach Roman Ingarden® und in seiner Folge Wolfgang Iser® liegt das Wesentliche der
kiinstlerischen Gestaltung darin, daB die Geschlossenheit und Vollstandigkeit des
Kunstwerkes damit erkauft ist, daB es in sich Leerstellen (Iser) bzw. bloB schemati-
sierte Ansichten (Ingarden) enthilt. Fiir das konkrete Erleben des Kunstwerkes 1n
seiner Rezeption bedeutet dies, daB der Betrachter, Leser oder Horer diese Leer-
stellen ausfiillen muB; er muB sie konkretisieren, damit aus dem schematisch Darge-

* Ingarden, R.: Vom Erkennen des literarischen Kunstorerks. Tibingen 1968.

* Iser, W.: Die Appellstniktur der Texte. Unbestimmtheit als Wirkungsbedingung literarischer
ning, R. {Hrsg.): Rezeptionststhetik, Theorie und Praxis. Manchen 1975,
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stellten ein quasi-wirkliches Ereignis, eine quasi-wirkliche Sicht der Welt oder eine
quasi-wirkliche Geschichte wird. Bci dieser konkretisierenden Ausfiillung der Leer-
stellen des Kunstwerkes bringt der Rezipient natiirlicherweise seine Erfahrung ein,
was selbstverstdndlich bei jedem einzelnen anders ausfillt und was nicht nur den Ef-
fekt hat, daBjeder einzelne eineindividuelle Sicht des Kunstwerkes produziert, son-
dern auch den Effekt, daB ein intersubjektivAllgemeinesiiberhauptindividualisier-
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 Moglichkeit solcher AbschlieBung
durch den Rezipienten ist die Gestaltung der Leerstellen durch den Produzenten
(Kiinstler).

Nun konnte man an dieser Stelle einwenden, da8 in der angefiihrten Argumentation
doch unklar bleibt, wie man denn iiberhaupt auf den Ansatz von den Leerstellen
bzw. den schematisierten Ansichten, die ja auch nur Hiillen fiir konkretisierende
Ausfiillungensind, kommt. Was erzwingt diese theoretische Voraussetzung? Zum ei-
nenist dies die Analyse vorliegender Kunstwerke — gleichgiiltig, ob es sich um litera-
rische, musikalische oder visuell gestaltete Produkte handelt. Dies kann hier nicht
weiter ausgefiihrt werden. Zum anderen ist dies aber auch das Phianomen, wie wir
selbst das Kunstwerk aufnehmen. Wir tun dies, indem wir stets seine grundsitzliche
Selbstgeniigsamkeit feststellen. Das dsthetische Produkt hat all seine Bestimmung
in sich, es bedarf keiner Bestimmung, die von auBlen an es angelegt werden miifite:
etwa das gute Wetter oder der Umstand im Museum zu hingen oderdaB der Roman-
held einem lebenden Menschen nachgestaltet ist. All dies mag ja zutreffen und auch
die Stimmung, Aufmerksamkeit und Zustimmung des Rezipienten beeinflussen,
aber all dies erklirt das Kunstwerk nicht: Es steht ganz allein da, vor uns und will als
solches aufgefaBt und verstanden werden.

Natiirlich muB man dazu das Medium kennen, begreifen und verstehen, in dem das
jeweilige dsthetische 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 konnen, und wer das Medium des Computerspiels
nicht kennt, wird auch in Edutainmentprodukten nichts lernen. DaB also das dsthe-
tische Produkt vom Medium seiner Gestaltung abhingt, dndert nichts an seiner Au-
tonomie (Selbstgeniigsamkeit). Denn die Frage von Autonomie oder Fremdbestim-
mung (Bestimmung von auBlen) ist nur im jeweiligen Medium selbst zu stellen.

Man kann den in Frage stehenden Sachverhalt phanomenologisch noch schlichter
fassen. Wenn wir etwas dsthetisch gut finden, dann sagen wir beispielsweise: das ist
in sich schliissig (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 4sthetischen Produktes, man
braucht nichts von auBen: keine zusitzliche Anleitung, kein zusitzliches Motiv, kei-
nen besonderen Kontext usw.
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Daentsteht nicht das Gefiihl, daB etwas fehlt; da gibt es keinen Bruch, der mit frem-
den Mitteln zu kitten wire; und wenn ein Bruch im Asthetischen vorliegt, dann darf

er nicht zu kitten sein, weil es beispielsweise um das @sthetische Erlebnis des Bru-
ches (um seiner selbst willen) geht.

1.6 Das Asthetische und das Lernen

Nehmen wir also an, daB mit diesen wenigen Erlduterungen einigerrnaBen geklart
ist, was wir als die Grundziige des Asthetischen bezeichnen wollen. Dann stellt sich
die Frage, ob diese Klarungen lediglich durch das modische Produkt des Edutain-
ment motiviert sind oder ob sie vielleicht tiefer gehen und den padagogischen Hand-
lungszusammenhang als solchen betreffen. Letzteres muB mindestens insoweit be-
dacht werden, als wir jaschon eingangs festgestellt haben, daB die Einheit von Spiel
und Lernen nicht erst eine Erfindung von Edutainment ist.

Betrachtet man diese Fragestellung, dann fallt sofort auf, daB auch im Arrangement
von Lernumgebungen und Lemnsituationen so etwas dhnliches wie Leerstellenpro-
duktion stattfindet. Wir arrangieren Situationen und Umgebungen, in die der ].er-
nende mit eigenen Aktivitdten eindringen soll - derart, daB er dank seiner Aktivitat
lernt. Der Lernende soll also einen vorgegebenen Rahmen, eine schematisierte An-
sicht von Welt°, so ausfiillen, daB er auf der Basis einer solchen Ausfiillung eine ge-
genstindliche Erfahrung macht, d.h. ein Stiick unserer gemeinsamen Welt begreift.
Und genau das heiBtim padagogischen Sinne Lernen. So wie beim ésthetischen Pro-
dukt der Kiinstler die Leerstellen derart gestaltet, daB nur eine bestimmte Variation
individueller Konkretisierungen méglich ist, und damit die notwendige Rezeption
der Vorlage im Hinblick auf das Gelingen des Kunstwerkes steuert, so steuert auch
der Pddagoge die Darstellung unserer gemeinsamen Welt derart, daB in die Liicken
der Darstellung der Lernende sich selbst einbringen muB, um vermittels dstheti-
scher AbschlieBung lernend Stellung zu nehmen zu dem Anspruch des Padagogen,
die wahre oder beste aller moglichen Welten vorzugeben. DaB dabei die Gestaltung
des Rahmens keineswegs an die Abbildung realer Welt gebunden ist, erscheint un-
mittelbar einleuchtend, weil es ja um die ausfiillenden Lernoperationen und um die
Bewihrung der von der ‘alten” Generation gemachten Welt geht. Genau in diesem
Sinne sprach schon Herbart von der dsthetischen Darstellung von Welt im padagogi-
schen Handlungszusammenhang’. Und wenn es heute maglich ist, im Medium von
Multimedia- und Internet-Technologien virtuelle Weltenzur Darstellungzubringen,
dann hat dies einen unmittelbaren pidagogischen Bezug: Im intentionalen und ins-
besondere im institutionalisierten Lernen sind wir stets und iiberall als professionali-
sierte Padagogen gezwungen, Probewelten asthetisch so darzustellen, daB in sol-
chen Arrangements gelernt wird. In der Tradition sprachen wir vom pidagogischen

Moratorium, heute missen wir sagen: Virtuelle Welten sind an sich selbst Sozialisati-
ons- und Lermwelten.

¢ Rahmen heigt im Englischen ‘Frame’. Dieser Ausdruck wird in der Cognitiv Science und insbesondere in der
Computer Science als eine spezifische Form des Schemas verwendet.

7 Heshart, I.E: Uber die 4sthetische Darstellung der Welt, als das Hauptgeschift der Erziehung, Jn: Kehrbach,
K.: ). E Herbart’s simtliche Werke. Bd. 1, Langensatza 1887,
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In einem solchen Konzept erfiillt sich eine alte Erziehungsweisheit, die man so for-
mulieren kann: Gib den Rahmen fiir die groftmogliche Freiheit der Ausgestaltung
durch lernende Operationen vor, aber beschrdnke das willkiirliche Ausufern eben
und gerade mit Hilfc des Rahmens, mit Hilfe schematisierter Ansichten, die uns ‘Al-
ten’, die wir eine Welt zu verteidigen haben, als unverzichtbar erscheinen. Dabei
‘sinnen’” wir Alten den Jungen unsere Geltungsanspriiche ‘an’, um sie zu bewdhren
bzw. um sie dem Risiko der Falsifikation auszusetzen. Was immer dabei heraus-
kommt, wir versuchen den Geltungsanspruch im Gespréch zu halten: der Ausgang
dieses padagogischen Gesprachs mag kontingent sein.

Halten wir kurz inne und fassen zusammen: leh habe an drei Edutainmentproduk-
ten gezeigt, daB es eine Art padagogische Asthetik der Passung von Lernen und
Spiel gibt, nach der man padagogisch-didaktische Qualitét sehr differenziert priifen
kann. Die meisten Edutainmentprodukte geniigen diesem Qualitatsanspruch nicht,
weil sie nur der Kopplung von Lernen und Vergniigen — wegen des Verkaufs — ver-
pflichtet sind. Vergniigen allein aber ist kein paddagogisches MaB. Nurwenn das Spiel
Elemente der lernenden Auseinandersetzung mit Wclt enthélt bzw. das Lerren als
die aneignende Auseinandersetzung mit Welt spielerisch gemacht werden kann,
dann paBt es zusammen. Die dsthetische Passung von Lernen und Spiel macht dann
das Lernen schon und macht deshalb auch Spa8.

Es kommt ein weiteres Moment ins Spiel, das ich zuletzt angedeutet habe: die Ver-
teidigung unserer — aus der Sicht der Alten — gemeinsamen Welt. Das Kunstwerk
mag jaebenso wie eine Lernumgebung hohe Freiheitsgrade in der Rezeption enthal-
ten, aberdiese sind dennoch begrenzt durch das, was der Kiinstler aussagen will. Auf
den padagogischen Handlungszusammenhang iibertragen heifit dies, daB in die pad-
agogisch-asthetische Passung das Motiv der Geltung eintritt, d.h. es geht um die
Aussage darliber, was wir an unserer gemeinsamen gestalteten Welt fiir unverzicht-
bar halten. Geltung und das padagogisch-asthetische Schone lassen das Vergniigen
als nur beiherspielendes Moment in den Hintergrund treten.

2. Huxleys ,,Schone neue Welt*

Das, was wir heute Vergniigen und Unterhaltung nennen, hei8t bei Kant im Kontext
seiner Aufzdhlung der groBen Probleme des Menschen Gliickseligkeit neben dem
Wissen um Wahrheit, um das Gute und um das Schone. Unter diesen vier Orientie-
rungen: Gliick, Wahrheit, Schonheit und das Gute ist allein das Gliick das rein sub-
jektive und ist fiir sich allein ungeeignet orientierende Sinnstiftung des Lebens zu
sein. Das hiangt nichtnur daran, daB fiir Kant menschliches Leben stets zugleich Le-
bender Menschen, d. h. soziales Leben heiflt, sondern auch daran, daB das rein Sub-
jektive die Sphire der Manipulation darstellt. Denn was sollte im subjektiven
Waunsch nach Vergniigen als Korrelativ auftreten, wenn ein Manipulator mir genau
dieses Vergniigen bietet?

Diese besondere Variante von Macht und Herrschafthat kein anderer vor ihm besser
beschrieben als Huxley. Und er hat zugleich gesehen, daB diese Variante der Herr-
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schaft aus der Okonomie kommt, weil

Vergniigen folgt. Ich will, weil ich den Roman nicht referieren kann, mit einem Zitat
mitten hineinspringen und von dort her das Notige erldutern. In einem Dialog um
Recht und Unrecht der ‘Schonen neuen Welt’ am Ende des Romans fiihrt der sy-
stemtreue Verteidiger aus: ,,Merkwiirdig, was die Menschen zu Lebzeiten Fords des
Herm iiber den Fortschritt der Wissenschaft geschrieben haben. Sie schienen sich
einzubilden, daB die Wissenschaft ewig fortschreiten diirfe, ohne Riicksicht auf alles
tibrige. Erkenntnis war dashdchste Gut, Wahrheit der erhabenste Wert, alles andere
war nebensichlich und untergeordnet. Allerdings begannen sich schon damals die
Anschauungen zu verindem.

wicht von Wahrheit und Schonheit auf Bequemlichkeit und Gliick zu verlegen. Die
Massenproduktion verlangte diese Verlagerung. Allgemeines Gliick 148t die Rider
unabhingig laufen; Wahrheit und Schonheit bringen das nicht zuwege. Und natiir-
lich ging es, sooft die Massen an die Macht kamen, stets mehr um Gliick als um
Wahrheit und Schonheit. Trotz alledem war uneingeschrankte wissenschaftliche For-
schung noch immer erlaubt. Die Menschen redeten immer noch von Wahrheit und
Schonheit wie von den hichsten Giitern. Bis zum Neunjahrigen Krieg. Der lie8 sie
einen anderen Ton anschlagen. Was niitzen Wahrheit oder Schonheit oder Wissen,
wenn es ringsumher Milzbrandbomben hagelt? Damals, nach dem Neunjshrigen
Krieg, wurde die Wissenschaft zum ersten Mal unter Kontrolle gestellt. Die Men-
schen waren zu jener Zeit sogar bereit, ihre Triebe kontrollieren zu lassen.

Alles fiir ein ruhiges Leben! Seit damals haben wir die Kontrolle auf immer weitere
Gebiete ausgedehnt. Natiirlich nicht gerade zum Vorteil der Wahrheit, wohl aber
zum Vorteil des Gliicks. Umsonst kriegt man nichts. Gliick muf bezahlt werden.*®

Die Gesellschaft der schonen neuen Welt bezahlte fiir die Gliickseligkeit damit, da8
durch Genmanipulation und piadagogische Beeinflussung ihre Mitglieder so abge-
richtet werden, da8 sie die plurale Orientierung an Wahrheit, Schonheit, an dem
Guten und an dem Gliick zugunsten der unitarischen Orientierung an Vergniigen
verlieren. MiBlingt - in emzelnen Ausnahmen - diese Abrichtung, dann greift die
Verbannung auf eine Insel, und die Stabilitit dieser bkonomisch beherrschten Welt
des Vergniigens bleibt gewahrt. Indem in Huxleys Schoner neuer Welt wieder auf ein
Einheitsprinzip zuriickgegangen wird, ist dies im strukturellen Kern eine moderne
Losung gesellschaftlicher Probleme. Nachmodem ist nurdie inhaltliche Fassung des
Prinzips — eben als Vergniigen, was die Moderne niemals in Erwigung gezogen hit-
te. Postmodemes Denken wehit sich nicht gegen das Motiv des Vergniigens, aber
gegen Vergniigen als Prinzip und dariiber hinaus insbesondere gegen Prinzipialitit
iiberhaupt, weil sie den Terror der Schonen neuen Welt und anderer Welten — wie die

von Oiwell 1984 — moglich macht. Um der Pluralitit willen muB der postmoderne
Denker dann von Wahrhe

noch auf Vergniigen und Okonomie ausrichtet.

Im Roman beschreibt Huxley eine Art Indianer-Reservat als die einzige echte Alter-
native zu dieser Schonen neuen Welt. In diesem Reservat leben die Menschen ohne

¥ Huxley, Aldous: Schone neue Welt. Frankfurt/Main 1953, S. 2251.
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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 zueiner Neuaufla-
ge von 1949 kritisiert Huxley an seinem Roman die Tatsache, daBer nicht einen drit-
ten Weg aufgezeigt hat: ,,Zwischen der utopischen und der primitiven Altemative
des Dilemmas liage die Mdglichkeit normalen Lebens — bereits einigermaBen ver-
wirklichtin einer Gemeinschaft von Verbanntenund Fliichtlingenausder,,Schonen
neuen Welt“, die innerhalb einer Reservation leben. In dieser Gemeinschaft wire
die Wirtschaft dezentralistisch und henry-georgcisch, die Politik kropotkinesk und
kooperativ. Naturwissenschaft und Technologie wiirden benutzt, als wéren sie, wie
der Sabbath, fiir den Menschen gemacht, nicht, als solle der Mensch (wie gegenwér-
tig und noch mehr in der,,Schonen neuen Welt*) ihnen angepaBt und unterworfen
werden. Religion wiére das bewuBte und verstdndige Streben nach dem hochsten
Ziel des Menschen, nach der einenden Erkenntnis des immanenten Tao oder Logos,
der transzendenten Gottheit oder des Brahman. Und die vorherrschende Lebens-
philosophie wére eine Art von hoherem Utilitarismus, worin das Prinzip des groBten
Gliicks dem des hochsten Zwecks untergeordnet ist — denn die erste, in jeder Le-
benslage zu stellende und zu beantwortende Frage hieBe: [Inwieweit wiirde dieser
Gedanke oder diese Handlung férdermn oder hindern, daB ich und die groBtmogliche
Zahl anderer das hochste Ziel des Menschen erreichen?”*’

Vielleicht war es Huxleys Wende — weg vom modemen Denken in unvertréglichen
Dualen ~zum postmodernen Denken in vielen Alternativen, die ihn dazu bewogen
hat, eine dritte Alternative fiir angebracht zu halten. Dariiber hinaus wird deutlich,
daB er diese dritte Moglichkeit fiir die richtige — wenn auch nicht méchtigste — halt.
Darin ist und bleibt er der Moderne verhaftet. Wir heute miissen in sehr viel mehr
Altermativen denkenund wir miissen abwégenzwischenmehr oder minderrichtigen
—wahren, guten, schonen und vergniiglichen~ Losungen und wir miissen gegeniiber
den mehr oder minder méchtigen Losungen kritisch sein. Dabei gilt es das ‘mehr
oder minder’ auszuhandeln - in einem Diskurs, indem Geltung permanent angeson-
nen, aber niemats endgiiltig eingelost werden kann. Es geht zwar um die beste Dar-
stellung einer moglichen Welt, wir erreichen aber hochstens die mehr oder minder
beste Darstellung.

Mit Darstellung meine ich gestaltende Performanz von Welt, ihre notwendige Be-
dingung ist der Diskurs in der dsthetischen Form von Geltung. Zugleich ist die &sthe-
tische Form der Geltung die Bedingung der Moglichkeit der relativ besten Darstel-
lung einer moéglichen Welt.

Lem- und Spielewelten stehen im Kontext dieser theoretischen Diskussion. Vor die-
sem Hintergrund und im Rahmen solcher Theorie emnittelt sich die padagogische
Qualitat.

3. Die Knowledge City als Einheit von Vergniigungspark und Geltung

Ich will mit einer Vision meine Uberlegungen abschlieBen, die aus dem kritischen
Diskurskontext der Gesellschaft fiir Informatik (GI) und anderen Wissenschaftlern,

? 2.2.0.8. 11
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die sich um Alternativen bemiihen, stammt. Sie markiert einen Endzustand eines
padagogisch-didaktischen Fortschritts, der als postmodern bezeichnet werden
kann. Die Vision der Freiburger Forschungsgruppe ‘Informatik und Gesellschaft’
beruht auf einer Variante, die den Gedanken der Informationsgeselischaft als Pro-
blemlosegesellschaft aufgreift und damit den Kontext meines Raisonierens um Gel-
tung, Asthetik und Vergniigen abschlieBt und moglicherweise die Motive der Unter-
haltung und Geltung ein wenig versohnt. 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 Uberlegungen kommentarlos ausklingen lassen,

»Wir konnen die folgende fingierte Meldung emstnehmen:

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

»Ich stelle mir vor®, sagte Gantenbein, ,,eine Stadt zu errichten, in der alles Wissen
der Welt versammelt ist und in geeigneter Aufbereitung angeboten wird, und zwar

nicht nach wissenschaftlichen Disziplinen, sondern nach Problembereichen aufbe-
reitet.

Gantenbein fungiert als autorisierter Stadtfiihrer in Knowledge-City. Er macht die
Besucher bekannt mit den Oldknowledge Cities und ihrer Geschichte, auch ihrem
Verfall und Wiederaufbau. mit den Trabantenstddten der Wissenschaft, mit den Pro-
blem-Slums und den Modern-Cities. Vergniigliches Lernen bieten die Attraktionen
von Reality-Park. Die Oldknowledge Ciries sind als Miniaturen, vergleichbar einem
Disney-Land, realisiert und mit den Attraktionen kombiniert. Die groBen Lebens-
und Problembereiche kdnnen als virtuelle Realitaten in Informationsstudios besich-
tigt werden.

Wissen und Orientierung bieten heifit die Devise des Unternehmers, der Knowled-
ge-City betreibt. Das Anliegen ist,
o Grundwissen zu festigen und zu verbreiten, die Denk- und Arbeitsmethodik zur

besseren Beherrschung von Komplexitit weiterzuentwickeln und ihre Verbrei-
tung zu férdem,

o Wagnis-Ideen zur gesellschaftlichen Gestaltung anzubieten,
o Leitbilder fiir die Zukunftsgestaltung zu vermitteln,
e vielleicht sogar einen ,,Sinnmarkt“ zu betreiben“™®

Anschrilt des Verfassers: Prof. Dr. Norbert Meder, c/o Universitit Bielefeld,
(Fakultat fiir Padagogik — AG 10: Freizeitpadagogik, Kulturarbeit, Tourismus-

wissenschaft und Informatik im Bildungs- und Sozialwesen), Postfach 100131, 33501
Bielelfeld

* Aus: InfoTech, I+ G Informatik und Gesellschaft, Jg. 4, Heft 1, Mai 92. Zeitschrift des Fachbereichs 8 der Ge-
sellschaft fitr Informatik. Seite 13



