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In der Krise eine gemeinsame Zukunft
vorstellen: Spielerisches (Ver-)Lernen von
Imaginationen als (kunst-)padagogische

Strategie

Iris Laner

Der Beitrag untersucht die spielerischen Komponenten von Ler-
nen und Imagination und erlédutert anhand des Computerspiels
»Children of Morta” (2019), wie die (inter-)aktive, spielerische
Auseinandersetzung mit Bildern und Geschichten zu einem pro-
duktiven und emotionalen (Ver-)Lernen beitragen kénnten. Denn
gerade dieses Spiel findet im Sinne der Science-Fiction klare Bil-
der fir die gegenwartige Krise und rtickt alternative Vorstellun-
gen ins Zentrum. In diesem Kontext werden konkrete und abs-
trakte Uberlegungen zusammengefiihrt, um aus medienpédago-
gischer Sicht die Rolle des Spielens mit Imaginationen im Klas-
senzimmer zu untersuchen.
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This article examines the playful components of learning and
imagination and explains, based on the computer game ,Chil-
dren of Morta” (2019), how the (inter-)active, playful engage-
ment with images and stories could contribute to productive
and emotional (un)learning. For this very game, in the spirit of
science fiction, finds clear images for the current crisis and
brings alternative ideas to the center. In this context, concrete
and abstract considerations are brought together to explore the
role of playing with imaginaries in the classroom from a media
pedagogical perspective.

1. Einleitung

Ein halb verwestes Albatroskuken liegt zurtckgelassen am Strand.
Nachdem es vom Muttervogel mit im Ozean schwimmendem und
an den Strand gespulten Plastik gefuttert wurde, musste es einen
vermutlich qualvollen Tod sterben. Das Bild des Kukenkadavers
ging im Rahmen der Dokumentation Blue Planet Il als Zeichen der
Auswirkungen unseres nachlassigen Umgangs mit der Natur um
die Welt. In GroR3britannien trug es zu einer Mobilisierung der Be-
volkerung bei, die schlie8lich zu einer Gesetzesanderung gefuhrt
und damit die Gegenwart mit Blick auf eine lebenswertere Zu-
kunft ein Stlick weit verandert hat.' Bilder und die mit ihnen ver-
bundenen Geschichten kdnnen, so viel legen die beschriebenen
Geschehnisse nahe, durch das Hervorrufen von Emotionen,
durch das Herstellen einer affektiven Bindung zum Gegenstand
die Art und Weise der Auseinandersetzung mit diesen wie auch
die Vorstellungen Uber sie erweitern, verandern oder gar umsto-

Ben.
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Emotionen sind, wie die Theorie (Goleman 1995; Damasio 2003)
ebenso wie die Empirie (Immordino-Yang 2015) unterstreichen,
far unser Denken und Handeln zentral. Nachhaltiges Lernen, das
sich in der Praxis niederschlagen soll, muss sich daher mit den
Moglichkeiten des Herstellens emotionaler Beziehungen konfron-
tieren. Dieses emotionale In-Beziehung-Setzen kann besonders
dort gelingen, wo Lernen sich auf Erfahrbares, auf existierende
Verhaltnisse, auf greifbare Interaktionen, also auf gefuhlsmalig
Anknupfbares bezieht. Wo eine solche AnknUpfungsmaoglichkeit
aber fehlt - etwa weil das, worauf sich das Lernen bezieht, nicht
die erfahrbare Gegenwart, sondern die Zukunft betrifft -, kdnnen
Emotionen mitunter erschwert oder gar nicht hervorgerufen wer-
den. Eine Folge dieses emotionalen Leerlaufs kann sein, dass ein
das Ubernehmen von Verantwortung fur die Zukunft ein ver-
nunftbestimmtes Unterfangen bleibt (Jonas 1979). Eine Padagogik
der Zukunft, die an die Kraft der Emotionen im Lernen glaubt,
muss daher Uber Strategien nachdenken, die diese Zukunft auch
emotional greifbar macht, die sie fuhlbar, ja, in gewisser Weise er-
fahrbar macht.

Erfahrbar gemacht werden kann das Nicht-Gegenwartige allein
Uber die Imagination®, da letztere abstrakte Sachverhalte und
nicht vorhandene Bezlge greifbar machen kann, gerade wenn es
um das Abwagen von Konsequenzen und um Kunftiges geht. Ima-
ginationen sind dabei nicht einfach gegeben, sondern sie werden
gebildet, sie entstehen und kdnnen entsprechend auch trainiert
(Spivak 2013) oder kultiviert (Nussbaum 1997; Kind 2023) werden.
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Bilder und Geschichten spielen im Rahmen eines solchen ,Trai-
nings” oder einer ,Kultivierung” eine zentrale Rolle, weil sie zu ei-
nem (Ver-)Lernen beitragen kénnen, indem sie unsere Imaginatio-
nen verschieben, herausfordern, aber auch bilden und pragen.

Im Folgenden mdchte ich mich vor dem Hintergrund der Aus-
gangsthese, dass Emotionen wie auch Imaginationen fur eine
nachhaltige Padagogik der Zukunft unabdingbar sind, mit den
Moglichkeiten des gemeinschaftlichen Gebrauchs von Bildern
und Geschichten als Anlass eines (Ver-)Lernens von Begegnungen
mit der Zukunft auseinandersetzen. Dabei interessiere ich mich
vor allem fur die Frage, wie Bilder und Geschichten Uber die Zu-
kunft, also Science-Fiction im weiteren Sinne, dazu beitragen kon-
nen, dass wir gemeinsam die lahmende und paralysierende Vor-
stellung einer verlorenen Zukunft durch die Auswirkungen der
Okologischen Krise konfrontieren mit Gegenbildern, die auf unse-
re Imaginationen wirken und uns in der Folge wieder handlungs-
fahig machen kénnen. Um vom Vorstellen zum Handeln kommen
zu kénnen, werde ich fur eine spielerische, (inter-)aktive Ausein-
andersetzung mit Bildern und Geschichten pladieren.

Ich werde dazu zunachst einen kurzen Exkurs zum Thema der kri-
senhaften Situation der Gegenwart machen und unterschiedliche,
in der Literatur beschriebene, Szenarien des Umgehens mit der
Krise nachzeichnen. Danach werde ich mich dem (Ver-)Lernen zu-
wenden als einem padagogischen Konzept, das die Wichtigkeit ei-
ner Neuorientierung und einer Infragestellung herrschender

Uberzeugungen fur das Lernen betont, womit theoretisch auch
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ein anderer Umgang mit der 6kologischen Krise und eine andere
Begegnung der Zukunft moglich werden sollte. Um dieses aus der
Theoriediskussion gewonnene, abstrakte Konzept zu konkretisie-
ren, werde ich entlang des Beispiels des Computerspiels Children
of Morta (2019) nachzeichnen, wie die (inter-)aktive, spielerische
Auseinandersetzung mit Bildern und Geschichten zu einem sol-
chen (Ver-)Lernen beitragen kdnnten. Denn dieses Spiel findet
klare Bilder fur die Krise, hat eine starke emotionale Farbung in
der Auseinandersetzung mit dem Thema des drohenden Unter-
gangs und ruckt alternative Vorstellungen Uber das Bewaltigen
der Krise und das Entstehen neuer Hoffnung durch das Etablieren
von tragenden Beziehungen mit humanen und nicht-humanen
Akteur*innen ins Zentrum. Zum Abschluss werde ich die abstrak-
teren und die konkreteren Uberlegungen zusammenfihren und
mich der Rolle von Spielen mit Imaginationen in der gemein-
schaftlichen Auseinandersetzung im Klassenzimmer in Form ei-
nes Ausblicks zuwenden.

2. Zeitlen) der 6kologischen Krise in der Gegenwart:
Vergemeinschaftung und Beziehungsaufbau als Mittel
gegen Paralyse, Angst und Gewalt?

Dass wir in krisenhaften Zeiten leben, die zu einem grof3en Teil
von der Menschheit selbst verursacht wurden, ist heute Teil eines
allgemeinen Bewusstseins geworden. Dass schnelles und effekti-
ves Handeln gefragt ist, um der 6kologischen Krise, der Klimaer-
warmung wie auch dem Verlust von Biodiversitat, zu begegnen,
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wird vielerorts intensiv diskutiert (siehe z. B. APCC 2023). Fragen
wie, wer zum Handeln aufgefordert ist und wie dieses Handeln
aussehen sollte, werden ausgiebig verhandelt (dazu etwa Nuss-
baum 2011; Barkin 2022; Richard 2023). Die Angst davor, was die
Zukunft bringen wird, die laut wissenschaftlichen Erkenntnissen
und Daten Jahr fur Jahr dunkler ausgemalt werden muss, wirkt
sich dabei allerdings nicht mobilisierend auf die Bevolkerung aus.
Schadensbegrenzung scheint eine realistischere Weise, in der Ge-
genwart zu agieren, als fur eine bessere, eine andere Zukunft ak-
tiv zu werden. Einer ratlosen Politik, die versucht, Einzelne in be-
grenzten Handlungsbereichen - Stichwort Recycling, Ausbau er-
neuerbarer Energie, E-Mobilitat, 6ffentlicher Verkehr - zur Kurs-
korrektur anzuregen, stehen Umweltaktivist*innen gegenuber,
die nach grundlegenden systematischen Anderungen verlangen
und den politischen Institutionen grolteils skeptisch gegenuber-
stehen.

Die Offentlichkeit reagiert derweil kaum auf aktivistische Interven-
tionen; wo sie verhandelt werden, ist die Rede von Panikmache
nicht weit (Shellenberger 2020). In der Folge wird auch die Not-
wendigkeit von autoritaren und undemokratischen Losungen im
Umgang mit der Klimakrise diskutiert (Parkes 2020) ebenso wie
das Zuruckgreifen auf Sabotage als einzigem Ausweg (Malm
2021). Die gegenwartige Lage scheint also mehr als verzwickt;
festzustehen scheint, dass es in Zeiten einer globalen Krise nicht
reicht, Einzelne zum Umdenken und Andershandeln zu motivie-

ren. Gleichzeitig scheint ebenso klar, dass sich Einzelne als Teil ei-

medienimpulse, Jg. 61, Nr. 1, 2023 6



Laner

In der Krise eine gemeinsame Zukunft vorstellen: Spielerisches (Ver-)Lernen ...

ner globalen Gemeinschaft angesprochen fuhlen muissen, damit
der Ruf nach Anderungen nicht im Stillen verhallt. Was also tun?
Wo beginnen, um sich der 6kologischen Krise entgegenzustellen?

Eine bedenkenswerte Antwort liefert Hans Jonas bereits 1979,
wenn er sich den Krisen der Menschheit und hier nicht zuletzt der
Okologischen Krise widmet (Jonas 1979). Fur ihn verlangen die
technologischen Entwicklungen im Rahmen der menschlichen Zi-
vilisation nach einer Umorientierung, die als Absehen von den
zeitlichen und raumlichen Nahbeziehungen hin zu Fernbeziehun-
gen gedacht wird. Es ist dabei die aufklarerische Idee der Verant-
wortung, die einer Revision unterzogen wird. Verantwortung
muss, so Jonas, von einer vereinzelten zu einer kollektiven wer-
den; die Menschen mussen sich gemeinschaftlich ihrer Verant-
wortung nicht nur ihren Nachsten gegenuber, sondern auch den
raumlich und zeitlich Entfernten wie auch der Natur stellen. Wie
dieser Maxime allerdings in der Praxis diesseits des Appells an ei-
ne ethische Pflicht Nachdruck verliehen werden kann, bleibt of-
fen. Donna Haraway geht fast 40 Jahre spater in Staying with the
Trouble (2016) ebenfalls kritisch mit dem aufklarerischen Begriff
der Verantwortung ins Gericht, wenn sie Uber den Umgang mit
der 6kologischen Krise nachdenkt. Sie kommt allerdings zu einem
radikaleren und konkreteren Schluss als Jonas, der nach wie vor
an die Kraft und souverane Starke der menschlichen Vernunft ap-
pelliert. FUr Haraway steht fest, dass Vernunft allein nicht reicht,
um von der Gegenwart aus gemeinschaftlich der Zukunft so zu
begegnen, dass sie fur menschliche wie auch nicht-menschliche
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Akteur*innen lebenswert wird. Der Gedanke, dass es Beziehun-
gen Uber die einzelnen Spezies hinaus braucht, die nicht nur ver-
nunftbasiert Verantwortung fur andere(s) hier und jetzt wie auch
dort und dann Ubernimmt, sondern zu diesem auch emotional
Kontakt aufnimmit, ist fur sie zentral:

[R]esponsibility in and for the worldings [...] requires the cultiva-
tion of viral response-abilities, carrying meanings and materials
across kinds in order to infect processes and practices that might
yet ignite epidemics of multispecies recuperation and maybe even

flourishing on terra in ordinary times and places. (ebd.: 114)

Verantwortung (responsibility) versteht sie in diesem Sinne als ,re-
sponse-ability”, also als Fahigkeit auf diverse Relationen zu ant-
worten, sich mit anderen in Beziehung zu setzen (siehe auch Ha-
raway 2008). Emotionen spielen in diesem Kontext eine wichtige
Rolle im Bauen einer Beziehung zu anderen hier und jetzt wie
auch in der Zukunft. Damit diese Emotionen sich einstellen kon-
nen, sind Spiele und Geschichten gefragt, die neue Konstellatio-
nen schaffen, neue Beziehungen stiften und damit nicht zuletzt
Andere(s) und Kunftiges vorstellbar, erfahrbar machen.? Faden-
spiele (string figures) sind neben Science-Fiction-Geschichten eine
Moglichkeit, im Rahmen eines Antwortens auf gegebene Situatio-
nen vermeintlich Verstreutes zu verkntpfen und (neu) anzuknup-

fen:

Playing games of string figures is about giving and receiving pat-
terns, dropping threads and failing but sometimes finding some-

thing that works, something consequential and maybe even beau-
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tiful, that wasn't there before, of relaying connections that matter,
of telling stories in hand upon hand, digit upon digit, attachment
site upon attachment site, to craft conditions for finite flourishing
on terra, on earth. (Haraway 2016: 10)

Da Imaginationen ausgehend von der jeweiligen Situation und
dem damit verbundenen Wissen (dazu auch Haraway 1988) gebil-
det werden, muss sich response-ability im Lichte konkreter Anlas-
se ausgestalten. Ein sich den anderen Aussetzen, ein sich berth-
ren Lassen von anderen braucht die erfahrbare Interaktion mit
diesen anderen, in der gelebten Situation der Gegenwart oder in
der imaginierten Situation der Zukunft.

3. (Ver-)Lernen, Fuhlen und Imaginieren: Von den
Begrenzungen der Gegenwart aus einer entgrenzten
Zukunft begegnen

Mit Haraway gedacht ist es also geboten, als Basis fur ein konkre-
tes, situiertes, verantwortendes Handeln den humanen Gemein-
schaftsraum Uberschreitend Beziehungen zu bauen, welche hier
und jetzt wie auch fur die Zukunft tragen. Dabei ist die Kraft der
Imagination in Form von neuen Beziehungen vorstellenden Spie-
len, Bildern oder Geschichten zentral, um nachhaltig die Fahigkeit
zum Ver-Antworten (response-ability) der Zukunft gegentber aus-
zubilden. Mit Blick auf Haraways Ansatz scheint allerdings der fol-
gende Aspekt problematisch: Wie etwas vorstellen oder vorstell-
bar machen, was diesseits unseres Erfahrungsraumes liegt? Wie
(sich) dem anderen (ver-)antworten, wenn dieses nicht greifbar
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ist? Wie eine andere, eine bessere und fur alle lebenswerte Zu-
kunft anvisieren, wenn nicht bereits gewusst wird, worin das an-
dere, Bessere und Lebenswerte besteht?

Dieses Problem verscharft sich vor allem im Licht der Einsicht,
dass Imagination zwar, als freiester aller menschlichen Bewusst-
seinsvollztige verstanden®, zum Hinausgehen Uber das direkt Ge-
gebene befahigt, dass der Vorstellung anderer Konstellationen
und zukunftiger Situationen allerdings dennoch durchaus Gren-
zen gesetzt sind. Den Imaginierenden sind durch ihre milieuspezi-
fische, kulturelle, soziale, historische, leibliche Situierung Schran-
ken des jeweils fur sie Vorstellbaren auferlegt. Im Rahmen der Le-
benswelt geteilte Normen rahmen unsere Erfahrungen (Merleau-
Ponty 1966; Butler 2009) und bestimmen damit nicht nur unsere
Wahrnehmungen und Erinnerungen, sondern auch unsere Imagi-
nationen: Es ist nicht alles vorstellbar, ebensowenig wie alles
denkbar ist. Die Bilder, die wir wahrgenommen und in unseren
Bilderschatz aufgenommen haben (Broudy 1977), die unsere Kul-
tur bestimmen (Belting 2001), die den ideologischen Uberzeugun-
gen unserer Zeit folgen (Mitchell 1987) und die der gelebten hete-
ronormativen Ordnung entspringen (Butler 1990), pragen, wie wir
abstrakte und nicht-reale Sachverhalte, Beziehungen und Konstel-
lationen imaginieren (Zittoun/Gillespie 2017).

Die Frage danach, wie mit den Begrenzungen der Gegenwart hin-
sichtlich anderer Vorstellungen verfahren werden kann, scheint
mir fur eine Padagogik der Zukunft zentral zu sein. Daher mdchte

ich einige theoretische Uberlegungen in den Blick nehmen, die
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sich alle dahingehend einig sind, dass es eine Auseinanderset-
zung mit der eigenen Begrenztheit braucht, um anderes erfahr-
bar, denkbar und schlieBlich vorstellbar zu machen. Die spieleri-
sche Begegnung mit Bildern und Geschichten erweist sich dabei
als eine mogliche Form der Auseinandersetzung, die ich als eine
(kunst-)padagogische Strategie herausstreichen mdchte.

Judith Butler thematisiert in unterschiedlichen Kontexten die
Grenzen des eigenen Erfahrens und die Notwendigkeit, sie als
frames oder norms of recognition (Butler 2009) zu Uberschreiten.
Der historische, kulturelle und soziale Kontext wie auch unsere je-
weilige lebensweltliche Situierung bedingen sowohl unser Wissen
Uber die Welt wie auch unsere Weise, diese zu erfahren. Nicht
schlichtweg alles, was gegeben ist, kann dadurch auch erfahren
werden. Dem Leib ist als dem Trager unserer Situierung eine Wei-
se der Begegnung der Welt eingepragt (vgl. auch Butler 1993).
Diese hat Auswirkungen auf das Wie und das Was des Erfahrens
ebenso wie auf das Wie und das Was des Vorstellens. Butler redet
mit der Beschreibung der Situiertheit der Erfahrung aber keines-
wegs einem Determinismus das Wort; im Gegenteil geht es ihr
darum, Pragungen zu erkennen und zu verstehen, um diese ge-
zielt konterkarieren, sie ent-pragen zu kdnnen. Michel Foucault ist
fUr sie dabei ein wichtiger denkerischer Ankerpunkt (Butler 2001).

Der Startpunkt einer solchen Ent-Pragung unserer eigenen Be-
grenztheit musste ihres Erachtens damit beginnen, durch das
Aufmerken auf einen Entzug auf die Gepragtheit der Erfahrung

aufmerksam zu werden:
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We can apprehend, for instance, that something is not recognized
by recognition. Indeed, that apprehension can become the basis
for a critique of norms of recognition. (Butler 2009: 5)

Der erste Schritt zu einem veranderten Umgang mit der Begrenzt-
heit, einer ,critique of norms of recognition”, liegt im Aufmerk-
samwerden auf den Entzug, d. h. darin zu bemerken, dass es et-
was gibt, das sich der eigenen Erkenntnis entzogen hat. Mit einem
solchen initialen Akt wurde ein Prozess der Auseinandersetzung
allererst beginnen kénnen, der gerade nicht von der konkreten
gelebten Situation abstrahiert und von AulRen kritisch auf die Ge-
samtsituation blickt, sondern - im Gegenteil - diese Situation von
Innen her auf ihre Rahmung hin abtastet und untersucht. Eine
Konfrontation mit den eigenen Grenzen ware laut Butler also leib-
lich involviert, betroffen und engagiert, also affektiv und emotio-
nal aufgeladen.

Bilder und Geschichten, die im (kunst-)padagogischen Kontext ei-
ne wichtige Rolle spielen, bieten mit ihren klar erkenn- und the-
matisierbaren Rahmungen eine besondere Mdéglichkeit, um eine
Ent-Pragung anzustoBen. In einer Konfrontation von Bildaus-
schnitten mit der Ausschnitthaftigkeit der eigenen leiblichen
Wahrnehmung kann etwa nicht nur tUber Inhalt und Form des Bil-
des gesprochen werden und damit Uber das, was es wie zum The-
ma macht und was sich andererseits aulerhalb des Rahmens be-
finden konnte. Es kann auch der Ubertrag auf die Rahmung der
eigenen Wahrnehmung erfolgen, welcher ganz gezielt nach dem
Ausgeschlossenen sucht. Die von Butler beschriebene Bewegung
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der Auseinandersetzung arbeitet an der Offnung fur anderes, da-
mit dieses Uberhaupt erst erfahrbar und vorstellbar wird. Es han-
delt sich dabei um eine Strategie, die auf einen Aha-Effekt baut,
also ein wirkungsvolles Realisieren des Ausschlusses und eine kri-
tische Negation desselben. Dabei ermdglicht sie allerdings
schwerlich konkrete affektive Bezugnahmen auf anderes. Butler
scheint der Uberzeugung zu sein, dass die Einsicht in die Grenzen
der eigenen Erfahrungs- und Vorstellungsfahigkeit nicht nur der
erste, sondern auch der entscheidende Schritt in einer Umorien-
tierung ist. Sie vernachlassigt dadurch einmal mehr die Schwierig-
keit, nachhaltig andere Erfahrungs- und Vorstellungswelten zu er-
schliel3en.

Ruth Sonderegger knlpft in ihren Uberlegungen ebenso wie But-
ler an Michel Foucault an. Sie interessiert sich besonders fur des-
sen Auseinandersetzung mit den Kyniker*innen (vgl. Foucault
2009) und der in seinen Augen fur die kynische Lebensweise be-
zeichnenden Parrhesia. Die Kyniker*innen kénnen als den gesell-
schaftlichen Normen- und Normalraum Hinterfragende verstan-
den werden, indem sie im 6ffentlichen Raum offen eine andere
Lebensweise performieren. Sie inszenieren Gegenpraktiken, die
das als normal Empfundene konterkarieren und das Moralver-
standnis der griechischen Gesellschaft unterwandern, indem sie
zum Beispiel sexuelle Akte fur alle einsehbar vollziehen, Hygiene-
richtlinien zurtckweisen oder das Leben in einer festen Behau-
sung verneinen. Diogenes, einer der wohl bekanntesten

Kyniker*innen, wahlte sich als Wohn- und Schlafort etwa ein Fass,
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in das er sich regelmalig zuruckzog. In einem Haus zu leben, kam
far ihn nicht in Frage. Fur die kynische Lebensform ist die Parrhe-
sia zentral. Parrhesia meint zunachst Redefreiheit, also die Frei-
heit, Meinungen aulBern zu kénnen, ohne dafir Konsequenzen
flrchten zu mussen. Im Fall der von den Kyniker*innen praktizier-
ten Parrhesia, die keineswegs konsequenzlos bleibt, bedeutet sie
daruber hinausgehend mutige Mundigkeit. Sie schlie3t einerseits
das verbale Einstehen fur die eigene Haltung mit ein, und damit
die Uberwindung der Angst auf Widerstand stoRen zu kénnen.
Andererseits kann sie auch leiblich zum Ausdruck gebracht wer-
den, wie etwa in (performativen) Interventionen, und sich sogar in
der gesamten Lebensweise manifestieren.

Einen wichtigen Aspekt der Parrhesia stellt die Infragestellung von
im gesellschaftlichen Normalraum akzeptierten Uberzeugungen
dar. Diese Infragestellung vollzieht sich allerdings nicht in Form
einer plotzlichen Einsicht, sondern sie bedarf einer Anderung der
Lebensform, der Haltung sich selbst und anderen gegenuber. Mit
dem Konzept des ,Ent/Uben[s]” (Sonderegger 2016: 64) unter-
streicht Sonderegger die Dimension einer wiederholten, anhal-
tenden Auseinandersetzung, in deren Verlauf sich erst Anderung
einstellen kann. Anders als das Uben, das eine kumulative Form
der Aneignung von Fertigkeiten oder Haltungen benennt, zeich-
net sich das Ent/Uben durch ein Abgrenzen von und Uberkom-
men habitualisierter Praktiken, normalisierter Lebensweisen aus,
welche nicht Schlag auf Schlag erfolgen kann. Sonderegger ist
sich dabei der Schwierigkeiten eines solchen Prozesses durchaus
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bewusst und fuhrt ihn, neben der ,Schwerfalligkeit von Kérpern”
auch auf die Notwendigkeit von ,affektiven Bindungen” zuruck:

Habitualisierte, automatisierte und somit quasi muhelose Prakti-
ken vermitteln Sicherheit, Bedeutsamkeit, Vertrautheit - kurz, das
Gefuhl, in eine Welt zu passen und von ihr anerkannt zu sein. Ent|
Ubungen hingegen entziehen solchen affektiven Anerkennungs-
strukturen [...] die Macht. Deshalb kann der Mut zum Entzug sich
wohl nur in einem dichten Geflecht von einander unterstitzenden
Ent|Ubungen entwickeln; und es gilt, ein Vertrauen zum Unver-

trauten zu lernen. (Sonderegger 2019, 173-174)

Die gemeinschaftliche Auseinandersetzung kann, so viel legt die-
se Passage nahe, affektiven, emotionalen Ruckhalt geben, der
den Versuch eines muhseligen Ent/Ubens weitaus erfolgverspre-
chender macht als Anstrengungen, die von Einzelnen isoliert voll-
zogen werden. Mit ihrer Betonung des prozesshaften Charakters
des Ent/Ubens bietet Sondereggers Ansatz eine Moglichkeit, Ver-
anderungen in Erfahrung, Haltung und Lebensform als langwieri-
ge Auseinandersetzung zu beschreiben. Wie und wodurch so eine
Veranderung angestoBen werden kann, bleibt dabei allerdings

offen.

Als an (Ver-)Lernprozessen interessierte Denkerin und Lehrerin
legt schlieBlich Gayatri Spivak ebenso ein starkes Augenmerk auf
die langwierige Anstrengung, sich fur anderes zu 6ffnen und die-
ses nicht primar wahrnehmbar, sondern denk- und vorstellbar zu
machen (Spivak 1993 und 2013). Fur sie spielt in diesem Zusam-
menhang die Imagination nicht nur eine periphere Rolle, sondern
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sie muss im Zentrum einer aesthetic education stehen. Spivak the-
matisiert aus einer dekolonialen Perspektive dabei zunachst die
Dringlichkeit marginalisierte, mitunter in ihrer Sprachfahigkeit
ignorierte Stimmen (Spivak 2008) Uberhaupt horbar zu machen.
Anders als BefUrworter*innen einer allgemeinen percipience, ei-
ner gesteigerten Wahrnehmungssensibilitat und Erfahrungsbe-
reitschaft (etwa Smith 2006), spricht sie sich daftr aus, dass es zu-
nachst die Imagination ist, die einem Training unterzogen werden
muss. Gerade auf Grund der Freiheit und der Moglichkeiten der
Vorstellungswelten, mudssen die dennoch vorhandenen Grenzen
dieser Welten gedehnt, verschoben, neu verhandelt werden. Das
Ltraining of the imagination” steht fur sie nicht zuletzt deswegen
im Zentrum, weil es ,can teach the subject to play” (Spivak 2013:
27). Imagination wird von ihr dabei nicht als schlichtweg gegeben
begriffen, sondern als eine Fertigkeit, die ausgebildet, trainiert,
gestarkt werden muss. Ein Trainieren der Imagination kann zu ei-
nem spielerischen Verhalten fihren, wobei es um eine besondere
Art des Spielens geht, die mit dem Erwerben einer kritisch-eman-
zipatorischen Haltung in Zusammenhang steht.

Wie aber geht ein Trainieren der Imagination vonstatten? Sich im
Imaginieren zu Uben, bedeutet, banal gesprochen, zunachst, sich
mehr vorstellen und denken zu kénnen. Spivak hebt gerade mit
Blick auf die Steigerungs- und Verwertungslogik des Kapitalismus
hervor, dass aesthetic education allerdings keinesfalls blof3 kumu-
lativ auf die Erweiterung des Vorstell- und Denkbaren zielt. Sie
kann vor allem dazu beitragen, dem und denjenigen, das und die
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normalerweise nicht vernommen werden, Vorstellbarkeit und Er-
fahrbarkeit zu verleihen. Damit diese, die aus dem Normalraum
ausgeschlossen sind, aber Uberhaupt vernommen werden kon-
nen, bedarf es einer ausgebildeten Aufnahme-, Verstandnis- und
Lesefertigkeit. Es mussen Spuren und Zeichen diesseits des Be-
kannten entziffert, aber auch - genereller - andere Dinge und
Sachverhalte vorstell- und denkbar werden. Aesthetic education
liefert nicht nur Material - wie zum Beispiel Bilder -, das uns bis-
her fremde oder ganzlich andere Perspektiven und Welten naher-
bringen kann. Sie schult auch und vor allem unsere Fertigkeit, uns
selbst und unsere Positionierung im gesellschaftlichen Raum zu
hinterfragen, uns neu zu positionieren, das Selbst zu ,verandern”
und dem anderen als einem Selbst auf die Spur zu kommen (ebd.:
113).

Aesthetic education muss daher als ein (Ver-)Lernprozess verstand-
lich gemacht werden, der zwischen Ausweitung des Denk- und
Vorstellbaren und Hinterfragen des Gedachten und Vorgestellten
oszilliert. Letzterer Aspekt besteht als kritische Komponente we-
sentlich darin, identitatslogische Zuschreibungen zu unterwan-
dern. Das bedeutet, dass Einzelne nicht aus sich selbst heraus be-
grundet und fur sich allein verantwortlich handelnd verstanden
werden. Gleichsam wird damit die Begrenztheit des Eigenen in
Frage gestellt. Die Grenzen meiner Vorstellungsfahigkeit sind
nicht nur meine Grenzen, sondern es sind die Grenzen meines
Normalraums, der mit anderen geteilt und von diesen (mit-)ge-
pragt wird. Das bedeutet fur Spivak allerdings nicht, dass das Sub-
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jekt der Imagination schlichtweg anderen ausgeliefert ist. Ihr geht
es vielmehr um einen Prozess der gezielten Vermittlung von Eige-
nem und Fremden, von Ich und anderen, welche in der Konfron-
tation der Imagination mit anderen Bildern und Geschichten viru-
lent wird. Sie sind es namlich, die die Vorstellungskraft herausfor-
dern, die Normen der Imagination sprengen und diese damit
auch, in langwierigen Prozessen der Etablierung von Gegenvor-
stellungen, produktiv erweitern kdnnen.

Spivaks Ansatz denkt sowohl Uber den Prozess des Trainierens als
einem (Ver-)Lernen nach wie auch Uber die Anlasse, sich Uber-
haupt einem solchen Prozess auszusetzen. Fur sie sind es nicht
nur Uberzeugungen in die Notwendigkeit einer Veranderung des
Selbst und einer Offnung fur anderes, die dazu Anlass bieten,
sondern auch die Konfrontation mit Bildern und Geschichten
kann als Anlass daflir gesehen werden.’

4. Spielen mit imaginierten Beziehungen zur Bewaltigung
der Krise: Children of Morta (2019)

Spivak nimmt in ihren Schriften als begeisterte Leserin oftmals
Bezug auf literarische Bilder und Geschichten. Das Spielen, das im
Rahmen der Auseinandersetzung mit diesen gelernt werden
kann, zeichnet sich - und hier knupft Spivak durchaus affirmativ
an Friedrich Schiller und die Tradition der Aufklarung an, auch
wenn sie diese ,from below” (ebd.: 4) liest - dadurch aus, dass es
sogenannten ,double binds” (ebd.) einen Raum gibt, also Wider-
spruchlichkeiten oder Doppeldeutigkeiten, die sich in keiner dua-
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len Ordnung eines Entweder-Oder bergen lassen. Spielen wurde
so, frei nach Schiller, heil3en, sich zu befreien von einem eindeuti-
gen Bestimmungs- und Zuschreibungszwang und offen zu sein
fur das Entfalten multipler Beziehungen und anderer Bindungen.
Derart beschrieben, bleibt das Spielen allerdings ein denkbar abs-
traktes Unterfangen und schwer auf einen (kunst-)padagogischen
Kontext Ubertragbar; ich mdéchte daher entlang eines Beispiels
diskutieren, wie sich ein, zunachst viel basaler verstandenes, Spie-
len mit Bildern und Geschichten, das die Imagination herausfor-
dert und trainiert, eventuell an den komplexeren Spielbegriff Spi-
vaks annahern lasst. Beispiele haben freilich immer den Nachteil,
eklektizistisch zu sein und dadurch mitunter bestimmte Aspekte
Uber- und andere unterzubeleuchten. Trotz dieses Nachteils halte
ich es im Blick auf (kunst-)paddagogische Uberlegungen, auch
wenn sie sich an Theorie orientieren, fur sinnvoll, sich mit dem
Konkreten zu konfrontieren und dadurch im besten Fall eine dis-
kussionsfordernde Erdung zu bekommen.

Wie bereits ausgefthrt, konnte fur eine Padagogik der Zukunft
nicht nur die Orientierung an Emotionen und Imaginationen hilf-
reich sein, sondern sie konnte auch im Spielen den Ubergang zwi-
schen imaginativer Auseinandersetzung und Handeln bereits zum
Thema machen.® Spielen mit Bildern und Geschichten, welche auf
unsere Vorstellungen Uber die Bewaltigung der Krise wirken und
die eine affektive Bindung zum nicht hier und jetzt Gegebenen er-
lauben, kdnnten daher fur eine solche zukunftsorientierte Pad-
agogik besonders spannend sein. Das Computerspiel Children of
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Morta, das 2019 von Dead Mage entwickelt und von 11 bit studios
veroffentlicht wurde, eréffnet einen Raum fur ein solches Spielen,
indem es 1. die kunftige Krise mit lebhaften, affizierenden Bildern
versieht, 2. eine emotionale Geschichte rund um die Bewaltigung
der Krise erzahlt, welche grundlegend auf das Zusammenwirken
in einer Gemeinschaft baut und 3. humane und nicht-humane Be-
ziehungen als (Ver-)Antwort(-ungs)verhaltnisse erfahrbar macht.
Diese drei Aspekte verweisen auf das Potenzial des Spiels, einen
Prozess des (Ver-)Lernens anzustof3en, der insofern spielerisch
ist, weil er Bindungen auslotet und nicht festsetzt, weil er zur Er-
kundung und nicht zur Festlegung anregt und er die Offnung hin
auf anderes performiert.

Die Familie Bergson kampft in Children of Morta gegen die Faulnis,
eine sich immer weiter ausbreitende dunkle, monstergenerieren-
de, destruktive Macht. Die sechs spielbaren Charaktere reichen
vom Vater der GrolRfamilie John Uber dessen Kinder Linda, Kevin,
Mark und Lucy bis zu deren Cousin Joey. Vom Grundprinzip her
scheint das Spiel also sehr klar dem dualen Muster gut vs. bdse
zu folgen. Diesseits von der rahmenden Grunddifferenz allerdings
zeigt sich, dass diese duale Ordnung keineswegs feststeht. Viele
Spielelemente kdnnen, je nach Verhalten der Charaktere, hilfreich
oder fatal wirken. Damit 18st sich die Klarheit der Ordnung schnell
auf und es entsteht eine Welt, in der viel von den Relationen ab-
hangt, die gepflegt werden.

Das Spiel wird auf Grund der grol3en Massen an Monstern, die die

Faulnis hervorbringt, als durchaus anspruchsvoll beschrieben; ein
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grol3er Vorteil ist der Coop-Modus, der sowohl online als auch
offline gespielt werden kann und es ermdglicht, einen Nahkampf
mit einem Fernkampfcharakter zu kombinieren und dadurch die
Welt mit weitaus groBeren Chancen gemeinsam zu retten. Die
Charaktere treten somit sowohl im Spielen als auch in der Ge-
schichte in Beziehung zueinander wie auch in Beziehung zur Na-
tur, die einmal feindlich erlebt, einmal fur den Kampf gegen die
Krise nutzbar gemacht werden kann. FUr Letzteres ist die Relation
ausschlaggebend und das Verstandnis ihrer Funktionsweise. Die
Beziehung zu anderen und der Umgang mit der Natur ist also ein
Thema, das spielerisch verhandelt wird. Die Charaktere zeigen
daruber hinaus auch in der Rahmenerzahlung immer wieder auf-
fallend enge Beziehungen zu anderen Spezies und zur Natur. Das
Setdesign wirkt nostalgisch, wenig technologisiert, fast magisch,
das Ambiente durchaus melancholisch, was durch das Soundde-
sign, die Musik und die sonore Stimme des Erzahlers noch unter-
strichen wird. Insgesamt ist Children of Morta ein stark emotional
aufgeladenes, stimmungsvolles Roguelite-Spiel, das einladt, die
Welt gemeinsam vor einem krisenhaften Verfall zu retten und da-
far nicht zuletzt die Kraft der Natur zu nutzen. Auch wenn es kein
Science-Fiction-Spiel im herkdmmlichen Sinne ist, macht es doch
das Thema der 6kologischen Krise in gefuhlsmalig gut anknupf-
barer Form zum Thema. Mit dem Bild der Faulnis wird die Krise
nicht nur visuell, sondern auch emotional greifbar und die Not-
wendigkeit des Handelns wird, zumindest in der Spielewelt,
hoéchst real.
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Interessant fur eine Padagogik der Zukunft sind an dem Spiel al-
lerdings nicht allein die emotionale Kraft, die einnehmenden Bil-
der und Toéne wie auch die Motivation zum gemeinschaftlichen
Retten der Welt. Besonders spannend sind auch die erzahlten
und spielbaren Weisen des Umgangs miteinander und mit ande-
ren, nicht-humanen Akteur*innen. Die Natur ist, wie in zahlrei-
chen anderen Computerspielen, auch in Children of Morta eine
wichtige Handlungstragerin, die Uber Erfolg oder Misserfolg des
spielerischen Handelns mitentscheidet. Die Spieler*innen mussen
daher, um im Spiel zu reussieren, die nicht-humanen Akteur*in-
nen studieren, um bestmadglich mit ihnen interagieren zu kdnnen.
Dieses Erforschen der nicht-humanen Handlungsfelder und einer
Abstimmung mit ihnen mdéchte ich vorsichtig als ein spielerisches
(Ver-)Lernen unserer Haltung zur souveranen Handlungsmacht
des Menschen und zu unserer Fahigkeit des Antwortens auf und
Verantwortungubernehmens fur die Natur interpretieren. Gerade
wenn dieser Aspekt aufgrund der hoch emotionalisierten Ge-
schichte des Spiels nicht bloR als Mittel zum Zweck abgetan wird,
sondern als Teil einer sich bildenden Vorstellungswelt, die nach-
haltig affiziert, verstandlich gemacht werden kann, kann im Spie-
len durchaus ein Potenzial fur die Bewaltigung der Krise im Sinne
eines anderen Umgangs mit der krisenhaften Gegenwart gesehen

werden.
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5. Von der Couch ins Klassenzimmer: Gemeinschaftlich an
und mit Bildern und Geschichten Vorstellungen uber die
Zukunft spielend (ver-)lernen

Gegen das Spielen im Klassenzimmer ist von padagogischer und
erziehungswissenschaftlicher Seite vermutlich ahnlich viel vorge-
bracht worden wie dafur. Auch wenn Gamification oder Ludifizie-
rung von Unterricht freilich kritisch zu befragende Momente wie
die unterschiedliche Logik oder auch die Zeitdifferenz von Spiel
und Schule (Buck 2017: 271f.) provoziert, mochte ich abschlie-
Bend doch die Uberlegung anstellen, wie eine spielerische Ausein-
andersetzung im Rahmen eines Computerspiels wie Children of
Morta in den (Kunst-)Unterricht so eingebunden werden konnte,
dass sie eine Padagogik der Zukunft stltzt. Um zu verhindern,
dass sich schulischer Raum und Spielraum ineinander auflésen,
und dagegen zu befordern, dass der Unterricht Gelegenheit bie-
tet, jene im vorhergehenden Teil genannten produktiven Aspekte
des Computerspiels - der kunftigen Krise ein Bild zu geben, zu
affizieren und zur Vergemeinschaftung einzuladen und humane
ebenso wie nicht-humane Beziehungen als (Ver-)Antwort(-
ungs)verhaltnisse erfahrbar zu machen - nachhaltig als Anlasse
zu einem (Ver-)Lernen zu nutzen, scheint mir zunachst eine klare
Verabredung uber die Grenzen und Mdoglichkeiten von Spielrau-
men und (Ver-)Lernraumen in ihrer jeweiligen Spezifik, aber auch
in ihren Uberschneidungen mit den Schiler*innen notwendig.
Daflr ist eine gewisse Reife aufseiten der Schuler*innen Voraus-
setzung, weswegen die hier vorgebrachten Uberlegungen auf die
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héhere Sekundarstufe Il gerichtet sind. Wahrend Spielraume sich
durch ihre systemische Abgeschlossenheit und ihre interne Regel-
haftigkeit auszeichnen, in deren Rahmen frei und einigermal3en
konsequenzlos fur die Lebensrealitat agiert werden kann, zeich-
nen sich (Ver-)Lernraume’ durch die Konfrontation der eigenen
Lebensrealitdt mit anderen und anderem aus, die zu einer Ande-
rung von Wahrnehmungen, Denken, Imaginationen, Haltungen
und Lebensweisen anregen kann.

Dieses Spannungsverhaltnis zu thematisieren, ist fur eine Ausein-
andersetzung mit Spielen in Rdumen wesentlich, die dezidiert
dem (Ver-)Lernen gewidmet sind. Die grof3te ,Gefahr” beim Spie-
len eines Computerspiels mit Blick auf das (Ver-)Lernen sehe ich
darin, dass die Bilder und Geschichten blo3 als Mittel zum Zweck
des Gewinnens durchlaufen werden und dass sie nicht eingangig
erfahren, geschweige denn nachhaltig reflektiert werden, dass die
Imaginationen, die sich im Verlauf des Spiels bilden, nicht in Be-
zug zu den vorhandenen gesetzt werden, diese konterkarieren
und herausfordern. Dann wurde das Spielen in seiner systemati-
schen Abgeschlossenheit verharren. Gerade der Unterricht als ein
anderer, die Lebensrealitat berihrender Raum kdénnte die Mog-
lichkeit bereitstellen, um gemeinsam anders zu spielen, namlich
nicht als teleologisches Metzeln durch die einzelnen Dungeons
und Welten, um mit gegenseitiger Hilfe den Sieg zu erlangen. Er
kdnnte dagegen Momente (einzelne Charaktere und deren Bezie-
hungen zueinander und zu nicht-humanen Akteur*innen; ihre

Verhaltensweise in unterschiedlichen Dungeons; die eigenen Ver-
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haltensweisen und die der Mitspieler*innen einander wie auch

den gespielten Akteur*innen gegenuber) herausgreifen, die ge-

meinsam vorgestellt, erfahren, erspielt, erforscht, untersucht und

schlieBlich reflektiert werden, ohne dass dabei der Endsieg das

Hauptthema ist. Die Regeln eines anderen Spielens mussten vor-

ab vereinbart werden und sie mussten von der Klassengemein-

schaft abgesegnet werden, bevor schlie8lich gemeinsam zum Vor-

stellen einer besseren Welt und die Bewaltigung der Krise aufge-

brochen werden kann.

Anmerkungen

1

Daniel Kehimann und Andrea Wulf sprechen in einem Da Capo Beitrag vom
13.01.2023 auf OE1 uber die Auswirkung von Geschichten und Bildern auf
unseren Umgang mit der Welt und vor allem auch Uber unsere Haltung der
Zukunft gegenuber. In diesem Zuge verweist Wulf auf das beschriebene Er-
eignis und interpretiert es im Sinne einer Notwendigkeit zur Arbeit mit Bil-
dern und Geschichten im Aufstehen gegen die 6kologische Krise. Online un-
ter: https://oel.orf.at/programm/20230113/705776/Daniel-Kehlmann-und-
Andrea-Wulf-Schriftsteller-und-Historikerin (letzter Zugriff: 15.03.2023)

Insofern ist die Imagination als Vermdgen auch wenig verwunderlich eines
der groBen philosophischen Themen der Neuzeit, die sich durch ihre Orien-
tierung hin zur Vernunft im Sinne eines Glaubens an die Aufklarung aus-
zeichnet. David Hume ist einer jener Autoren des 18. Jahrhunderts, der die
Kraft der Imagination nicht zuletzt als eine mitunter starkere Quelle der Mo-
tivation als die perzeptive Erfahrung verstanden hat (Hume 1975).

Interessanterweise gibt es auch im Rahmen der 6kologischen Debatten im
engeren Sinne schon seit Jahrzehnten Uberlegungen in eine &hnliche Rich-
tung, wenn namlich Uber die Rolle von Zukunftswerkstatten (future work-
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shops) in der Konstitution einer nachhaltigen Einstellung nachgedacht wird
(Jungk/Mullert 1987).

Uber die Natur und die Freiheit der Imagination wird seit der Neuzeit ein-
schlagig philosophiert. Der an der Kraft der Erfahrung interessierte Empiris-
mus sieht die Imagination dabei als ebenso produktiv und an wie die Pha-
nomenologie. David Hume benennt die Grenzen der Ideen generierenden
Imagination aber dahingehend, dass ,all our ideas or more feeble percepti-
ons are copies of our impressions or more lively ones”, weswegen ihre Frei-
heit darin gesehen werden muss, ,compounding, transporting, augmenting,
or diminishing the materials afforded us by the senses and experience” (Hu-
me 2001: 2.5/19). Radikaler wird der Freiheitsaspekt in der Phanomenologie
Edmund Husserls verstanden, indem die ,Welten der Phantasie” als ,durch-
aus freie Welten" (Husserl 1980: 535) verstanden werden. Husserl betont al-
lerdings, dass flur eine letztendliche Einwirkung der Imagination auf die Le-
benswirklichkeit die Erfahrung ihres Widerstreites mit letzterer zu Tage tre-
ten muss, was ihre Freiheit begrenzt (ebd.: 533f.).

Kaum Uberraschend widmen sich kunstpadagogische Positionen, die das
Verlernen stark machen, daher auch der Rolle der Kunst als Anlass fur Pro-
zesse des Verlernens. Siehe dazu etwa Luth/Moérsch 2015 oder Sternfeld
2016.

Die Spieleforschung, auf die ich aus Platzgrinden in diesem Beitrag nicht
naher eingehen kann, ist in der kunstpadagogischen Diskussion nicht sehr
einflussreich. Wenige Kunstpadagog*innen, wie zum Beispiel Henning Frei-
berg (1996) widmen sich schon vor der Jahrtausendwende der Bedeutung
von Video- und Computerspielen (siehe Freiberg 1996 und Freiberg 2011).
In der Medienpadagogik ist sie aber eine wichtige Impulsgeberin. Besonders
Computerspiele erfahren in den letzten Jahrzehnten durch die zunehmende
Thematisierung der Digitalisierung immer mehr Aufmerksamkeit (siehe z. B.
Swertz/Wagner 2010). Durch ihre Prasenz werden sie auch im Rahmen der
erziehungswissenschaftlichen Debatte um Gamification (siehe etwa Buck
2017) oder Ludifizierung (siehe etwa Wittig 2018) lebhaft diskutie
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7 Es gibt dabei durchaus erziehungswissenschaftliche Positionen, die das Ler-
nen ohne den Zusatz des (Ver-) dahingehend verstehen, dass es nur dann
als solches verstanden werden kann, wenn es das bereits Gewusste, Ge-
konnte oder Gewohnte durchkreuzt und aufbricht. Siehe dazu etwa Buck
1969 oder Meyer-Drawe 2019. Mir scheint allerdings sowohl das Herausfor-
dern, Verschieben und Zerrttten als auch das produktive Aneignen, Aufneh-
men von Neuem, anderen wesentlich zu sein, welche durch die Betonung
des Ver- und des Lernens gleichermalRen betont und nicht gegeneinander
ausgespielt werden sollen.
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