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Der Homo Ludens in der digitalen
Medienbildung. Asthetik, Bildung und

Digitalisierung
Andreas Hudelist

Der Beitrag von Andreas Hudelist fragt nach der medienpddago-
gischen Anwendbarkeit von Johan Huizingas Spieltheorie, die
auch im Blick auf Friedrich Schiller und Wilhelm Humboldt aktu-
alisiert wird. In diesem Zusammenhang wird der Homo Ludens
angesichts der digitalen Medienbildung zum Gegenstand der Be-
trachtung gemacht, um angesichts globaler Kommunikations-
technologien und den Phdnomenen der Digitalisierung einer
nachdrticklichen Medienkritik das Wort zu reden.

Andreas Hudelist's contribution examines the applicability of
Johan Huizinga’s game theory to media education, which is also
updated with a view to Friedrich Schiller and Wilhelm Humboldt.
In this context, Homo Ludens is made the subject of considerati-
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on in the light of digital media education in order to speak out
in forceful media criticism in the light of global communication
technologies and the phenomena of digitalization.

~Am Anfang allen Wettkampfes steht das Spiel,

d. h. eine Abmachung, innerhalb

einer raumlichen und zeitlichen Begrenzung

nach bestimmten Regeln, in bestimmter Form

etwas fertigzubringen, was die Losung einer Spannung bewirkt
und aulBerhalb des gewdhnlichen Verlaufes des Lebens steht.
Was vollbracht werden muf3

und was damit gewonnen wird, ist eine Frage,

die sich erst in zweiter Linie an die Spielaufgabe heftet.”
(Huizinga 2009: 119)

1. Einleitung

Mit seinem Standardwerk zur Asthetik hat Gottlieb Baumgarten
der Sinnlichkeit den Wert zugesprochen, den zuvor die Vernunft
innehatte (vgl. Baumgarten 2007: 11). In seinen Ausfuhrungen
wird die Schénheit als Zweck der Asthetik gesehen, dieser Zweck
soll aber nicht die Vernunft ersetzen, sondern bereichern und er-

weitern:

Einerseits ist damit dem Bereich des Sinnlichen eine spezifische
Erkenntnisweise zugesprochen, die ,sensitive Erkenntnis’ genannt
wird; andererseits greift Baumgarten damit den Bereich des Emp-
findens und Fuhlens als ein von der Philosophie noch nicht genu-
gend beachtetes Feld auf und integriert ihn so in den Aufgabenbe-
reich philosophischer Reflexion. (Bilstein/Zirfas, 8)
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Dabei tibernimmt bei ihm die Asthetik die Vermittlung zwischen
der Erfahrung und dem kunstlerischen Artefakt. Dabei geht es
nicht um die einfache Rezeption, wie Jacques Ranciere betont,
sondern um

das Gewebe sinnlicher Erfahrung, innerhalb dessen sie hergestellt
werden. Es sind das ganz materielle Bedingungen [...], aber auch
Wahrnehmungsweisen und Empfindungsregime, Kategorien, die
sie identifizieren, Denkschemata, die sie klassifizieren und inter-

pretieren (ebd: 12).

Die Asthetik holt demnach die sich entfaltende Beziehung zwi-
schen mindestens Kunst und Rezeption vor den Vorhang, die pri-
mar erfahren und nicht per se verstanden wird. Im Kontext von
Bildung stiftet die Asthetik in den meisten Fachern und Uberle-
gungen zu Lernprozessen eine untergeordnete Rolle. Ausnahme
bilden hier sicherlich Kunstfacher. Sonst spielt sie leider keine
grolBe Rolle, was am Stellenwert von Gefuhlen, Emotionen und
Empfindungen im Gegensatz zu Wissen in Unterrichtskontexten
nachempfunden werden kann. Im Lehrplan der digitalen Grund-
bildung wird Asthetik kurz erwahnt. Unter den didaktischen
Grundsatzen werden Zugange zu asthetischen Medienformaten
sowie asthetische Kompetenzen von Medienkulturen erwahnt.
Allgemein stehen jedoch die technischen Dimensionen in den An-
wendungsbereichen den gesellschaftlichen sowie interaktiven Di-
mensionen vollig unverhaltnismalliig gegenuber (vgl. Swertz et al.
2022). Nachfolgend sollen Asthetik, Bildung und Digitalisierung als
gemeinsame Querschnittsdimensionen asthetischer Medienbil-
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dung beleuchtet werden, um Verknupfungen bilden und Hand-

lungsoptionen anregen zu kénnen.

11 Dimension 1: Asthetik

Durch Baumgartens Abhandlung Gber die Asthetik hat er sie als
Disziplin gegrundet. Die von ihm beschriebene sinnliche Erkennt-
nis ist keine klare Vorstellung von etwas, sondern ist uneindeutig.
Es kann sein, dass sie sich der Sprache entzieht und einer Erfah-
rung zuzuschreiben ist, die aulBersprachlich als Erkenntnis abge-
speichert wird. Eine asthetische Bildung ware nach Baumgarten
das Wissen um Regeln und Gesetze in verschiedenen Kinsten,
um diese erkennen und reproduzieren zu kénnen. Die grofite as-
thetische Qualitat ware demnach im perfekten Kunstwerk zu su-
chen (vgl. Baumgarten 2007: 77). Karl Rosenkranz arbeitet im Ge-
gensatz dazu eine Asthetik des Héasslichen heraus, die zwischen
der Unvollkommenheit und dem Humorvollen angesiedelt ist und

Baumgartens Theorie erweitert.

Das HaBliche teilt als Negation des Schénen auch das sinnliche
Element desselben und kann daher nicht in einer Region vorkom-
men, die eine nur ideelle ist, in welcher das Sein nur als der Begriff
des Seins existiert, die Realitat desselben aber als eine den Raum
und die Zeit erflullende noch ausgeschlossen ist. (Rosenkranz
2007:18)

Die Negation der Schonheit kann fur eine Padagogik oder didakti-
sche Praxis von Nutzen sein, insbesondere, wenn ein humorvoller
Umgang mit kdnstlerischen Medien erlaubt ist. Genauso wie das

Erlernen von Regeln hilfreich fur kreative Artikulationen sein
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kann, ist das Abweichen davon, die Widerspenstigkeit in der Pro-
duktion wesentlich fur eine individuelle Handlungs- und Aus-

drucksweise.

Das Formlose und Inkorrekte, das Gemeine und Widrige kdnnen
durch Selbstvernichtung eine scheinbar unmaogliche Wirklichkeit

und damit das Komische erzeugen. (ebda.: 362)

Das Wissen um korrekte oder inkorrekte Formen ist keinem Ge-
setz unterworfen, sondern entspricht Regeln sowie Annahmen,
die sowohl in der Zeit als auch im Raum variieren. Jacques Rancié-
re betont:

Asthetik ist weder eine allgemeine Kunsttheorie noch eine Theo-
rie, die die Kunst durch ihre Wirkungen auf die Sinne definiert,
sondern eine spezifische Ordnung des Identifizierens und Den-

kens von Kunst (Ranciére 2008: 23).

Eine asthetische Qualitat wird nach Ranciére also durch das Erler-
nen von Regeln und Normen nicht erlernt, da hier nur eine Wie-
dergabe von bereits bekannten Mustern abgerufen wird. Das
Sinnliche muss durch die kreative Praxis herausgefordert und in

Frage gestellt werden.

1.2 Dimension 2: Bildung

Asthetische Dimensionen werden in Bildungskontexten leider nur
allzu oft gemieden. Als Grund kann hier die Kompetenzorientie-
rung und die Instrumentalisierung von Wissen angefuhrt werden,
das auf Ausbildung und nicht Bildung ausgerichtet ist. Adorno kri-
tisierte 1959 in einem Vortrag den Umgang mit Bildung, der stark
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von der Kulturindustrie gepragt ist und die er als Halbbildung be-
zeichnet.

Im Klima der Halbbildung Uberdauern die warenhaft verdinglich-
ten Sachgehalte von Bildung auf Kosten ihres Wahrheitsgehalts
und ihrer lebendigen Beziehung zu lebendigen Subjekten. Das et-

wa entsprache ihrer Definition. (Adorno 1962: 176)

Wissen wird in der Praxis auf Anwendbarkeit und Nutzen Uber-
pruft und dahingehend bewertet sowie weitergegeben. Daraus
ergibt sich ein problematisches Wissensverstandnis. Denn das be-
deutet, dass

[w]as nicht immer schon der Praxis verschwistert und durch diese
abgeschliffen ist, braucht erst gar nicht gelernt zu werden (Liess-
mann 2008: 65).

Wissenschaftstheoretisch ist dieser Vorgang fatal, da sich daraus
nur schlecht neues Wissen bilden kann. Wissen muss auf vorhan-
denen Uberlegungen aufbauen und eben diese damit erweitern,
damit Neues entstehen kann. Wenn das Wissen zielgerichtet ist,
passt sich dieses automatisch der Situation an und ist aul3erhalb
dieser wertlos. Die Wissensaneignung funktioniert so als Wieder-
holung von Herrschaftseffekten und entfernt sich einem Bil-
dungsverstandnis nach Humboldt, auch wenn dieser Bildung als
Mundigkeit durch Vernunft beschrieben hat, definiert er Bildung:
.Der wahre Zwek des Menschen [...] ist die hochste und proporti-
onirlichste Bildung seiner Krafte zu einem Ganzen” (Humboldt
1966: 64). So muss die Frage gestellt werden, wie digitale Kompe-

tenzen hier weiterhelfen kénnen. Die Vermischung einer allge-
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meinen Bildung mit dem Erwerb von speziellen Fahigkeiten war
nach Humboldt eine unreine Bildung, da dadurch ,weder voll-
standige Menschen, noch vollstandige Burger einzelner Klassen”
(Humboldt 1964: 38) heranreifen kdnnen.

1.3 Dimension 3: Digitalisierung

Digitale Medien umfassen ein breites Spektrum an elektronischen
Geraten und Plattformen, die zur Ubermittlung von Informatio-
nen, zur Kommunikation und zur Unterhaltung verwendet wer-
den. In Reaktion auf die zunehmende Digitalisierung und die
Wichtigkeit digitaler Kompetenzen in der modernen Gesellschaft
hat Osterreich die Initiative digi.komp ins Leben gerufen. digi.-
komp steht fur digitale Kompetenz und ist ein umfassendes Pro-
jekt, das darauf abzielt, Schilerinnen und Schiler in Osterreich
digital fit zu machen. Dabei ist zu beachten, dass das Kompetenz-
modell keinem bekannten Modell folgt und als Folge davon As-
pekte wie Medienkritik hier unberutcksichtigt bleiben (vgl. Swertz
et al. 2022: 3). Im Vordergrund der Kompetenz steht vielmehr das
Konzept des ,Computational Thinking’, das nach Jeanette Wing auf
die Moglichkeiten und Grenzen des Programmierens aufbauen
soll (vgl. Wing 2006: 33). Es soll auch abseits der Informatik ein
solches informatisches Denken stattfinden und einen Platz in der
Allgemeinbildung bekommen, wobei nicht klar ist, welche Erwei-
terung informatisches Denken beispielsweise einem kritischen
Denken verspricht. Im Anschluss an die Kritik von Swertz et al.
muss gefragt werden, ob nicht generell kritisches Denken und im
Kontext der digitalen Grundbildung Medienkritik bessere Aus-
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gangspunkte bereitstellen kénnen, um auf Problemstellungen
und Herausforderungen der Digitalisierung zu reagieren.

Das Uberarbeitete Kompetenzmodell 2019 umfasst acht Kategori-
en, die den Verben ,einsteigen’, ,entdecken’, ,einsetzen’ sowie
,entwickeln’ untergeordnet sind. Ein kritisches Verstandnis Uber
digitale Medien scheint hier wenig Platz zu haben. Auch die funf
Grundkompetenzen im Lehrplan (Orientierung, Information,
Kommunikation, Produktion, Handeln) geben stark eine unkriti-
sche Richtung vor, was nicht bedeuten muss, dass der Unterricht
per se unkritisch verlauft. Jedoch ist auffallig, dass Kritik nicht als
Kompetenz im Lehrplan aufgenommen wurde, schlie3lich formu-
liert sich die Artikulation derselben nicht automatisch. Was vorge-
geben ist, sind acht Kompetenzen, die linear aufeinander aufbau-
en und sich in den verschiedenen Schulstufen erganzen sollen.

2. Zwischenfazit

Nehmen wir die Querschnittsdimension der vorgestellten Berei-
che ernst, muss konstatiert werden, dass Asthetik, Bildung und
Digitalisierung schnell in die Falle der Nutzbarkeit geraten kon-
nen. Asthetische Regeln und Normen, instrumentalisiertes Wis-
sen und spezielles Bildungswissen sowie digitale Kompetenzen
und informatisches Denken haben gemeinsam, dass das Erlernte
sich vielmehr kapitalistischer Verwertungslogiken anpasst. Das
Problem, das dieses Wissen mit sich bringt, ist die damit verbun-
dene Konformitat, die Ausbrichen aus vorgegebenen Logiken
und der Entstehung von neuen Gedanken hinderlich ist. Um den
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genannten Problemfeldern den Wind aus den Segeln zu nehmen,
soll weiterhin diskutiert werden, welche Rolle der Homo Ludens
in der digitalen Medienbildung einnehmen kann. Denn wenn Re-
geln einschnulren, Wissen genormt wird und Kompetenzen zu eng
formuliert sind, kdnnte gerade ein spielerischer Umgang die vor-
gegebenen Grenzen hinterfragen, wenn nicht stellenweise ver-
schieben.

3. Homo Ludens

Friedrich Schiller diskutiert in Uber die dsthetische Erziehung des
Menschen, dass im Menschen zwei Triebe wohnen, namliche der
sinnliche sowie der vernunftige Trieb. Es sei jedoch gerade der
Spieltrieb, der beide verbinde und den Menschen vervollstandige:

Der Spieltrieb also, als in welchem beide [der sinnliche und der
vernunftige Trieb; A. H.] verbunden wirken, wird das Gemut zu-
gleich moralisch und physisch nétigen: Er wird also, weil er alle Zu-
falligkeit aufhebt, auch alle Noétigung aufheben und den Men-
schen sowohl physisch als moralisch in Freiheit setzen (Schiller
2009: 58f).

Der Mensch erfahrt also eine Befreiung von materiellen und im-
materiellen Zwangen, die zwar weiterhin existieren, jedoch im
Spiel aufgehoben werden. Die Ordnung wird im Spiel aufgelost
und erfahrt einen neuen Status, sodass bekannte Denkmuster ge-
mieden und das Potenzial fir Neues gedeihen kann. Huizinga
schreibt Uber das Spiel:
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Im Spiel haben wir es mit einer fur jedermann ohne weiteres er-
kennbaren, unbedingt primaren Lebenskategorie zu tun, mit einer
Ganzheit, wenn es je etwas gibt, was diesen Namen verdient (Hui-
zinga 2009: 11).

Es wird kein Ziel verfolgt, das die Handlung einordnen konnte,
weshalb eine Aleatorik wirken kann, die das Potenzial der Bildung
in den Vordergrund ruckt. Das bedeutet nicht, dass Spielen im-
mer eine Bildungserfahrung ermaoglicht, jedoch ist diese Erfah-
rung im Spiel inhdrent. Huizinga betont, dass die menschliche
Kultur immer aus dem Spiel entsteht. Umgekehrt bedeutet dies
nicht, dass Uberall, wo gespielt wird, Kultur existiert, jedoch das
Auffinden von Kultur immer durch das Spiel begrindet wird. Die
spielerische Dimension ist also keine nebengeordnete kulturelle
Tatigkeit, sondern gestaltet und bedingt Kultur. Die Struktur des
Spiels ist in der Dichtung, in der Musik, im Tanz, in der bildenden
Kunst genauso vorhanden wie in der sakralen Qualitat von Kunst-
werken (vgl. ebd.: 173-189). Wenn also digitale Medien ein Aus-
druck unserer Kultur sind, kdnnen auch diese nicht ohne die Di-
mension des Spiels gedacht werden. Der Kontext der dastheti-
schen Bildung soll uns hier helfen aus einer padagogischen Per-
spektive reflektieren zu kénnen, inwiefern das Ludische bei den
oben genannten Problemstellungen helfen kann.

4. Ludische Asthetik?

Wenn Asthetik als etwas verstanden wird, wie Brandstatter
schreibt, das in der Erfahrung ,durch ein Verweilen im Augen-
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blick, durch eine grundsatzliche Offenheit fir die Simultaneitat
und Momentaneitat des Lebens” (Brandstatter 2008: 100) gepragt
ist, dann ist das Spiel nicht fern. Fir Roman Ingarden ist das
kunstlerische Artefakt ohnehin erst in der Rezeption vervollstan-
digt. Das bedeutet, dass die semantische Ebene nicht in der Pro-
duktion ausgeschopft ist, sondern in der Begegnung zur Konkreti-
sierung gelangt (vgl. Ingarden 1962). Umberto Eco spurt dieser
kunstlerischen Offenheit nach, indem er fragt:

Wenn jemand in einem Wutanfall auf ein Stick Holz einhackt und
dabei die Gestalt einer Kuh herausmodelliert, ist das dann ein

Kunstwerk? Und wenn nicht, warum? (Eco 1973: 305).

Wenn es um die Rezeptionserfahrung geht, finden wir in Ecos
Uberlegungen zum offenen Kunstwerk Brandstatters Asthetikver-
standnis, aber auch Ingardens Vorstellung der rezipierenden Voll-
endung. Egal ob ein Gegenstand wie eine Kuh im Konkreten oder
eine andere Figur im Abstrakten durch die Rezeption als Resultat
hat, vordergrundig ist die individuelle Begegnungssituation zu ei-
ner bestimmten Zeit an einem bestimmten Ort, die so nicht wie-
derholt werden kann. Die Dimension des Spielerischen erleichtert
den Zugang zu einem Artefakt und dartUber hinaus die Bedeu-
tungsfindung, die fernab von Kunstschaffenden sowie Gelehrten
stattfinden kann. Fur die Asthetische Medienbildung bedeutet
dies, dass im Vorhinein weder Kompetenzen noch konkrete Ziele
formuliert werden konnen, die die asthetische Auseinanderset-
zung steuern wdirden. Der asthetische Begegnungsraum muss
frei von Gesetzmaligkeiten und Erwartungen sein, damit indivi-
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duelle Zugange und darauf aufbauende Reflexionen moglich wer-
den. Digitale Medienrdaume mussen in diesem Zusammenhang
Heterotopien sein, damit sie nicht wie

Religion, Wissenschaft, Recht, Krieg und Politik in hdhere organi-
sierte Formen der Gesellschaft die BerUhrungen mit dem Spiel [...]

nach und nach zu verlieren scheinen (Huizinga 2009: 133).

5. Ludische Bildung?

Im Kontext einer spielerischen Bildung ist der bereits zitierte
Schiller mit seinen Uberlegungen unentbehrlich. Ohne, dass er
dies so konkret benennt, scheint bei ihm im Kontext von Bildung
eine starke Ambiguitatstoleranz vorzuherrschen. Wahrend die as-
thetische Erziehung die Vervollkommnung des Menschen als Ziel
anvisiert, ist der Weg dorthin nicht vorgegeben. Huizinga geht
selbst auf Schillers Spieltrieb ein, der, wenn dieser beispielsweise
aus Langeweile ausgelbt wird, meist auf einer niedrigeren
Schicht der Kategorie Spiels zu lokalisieren sei (vgl. Huizinga 2009:
184). Somit unterscheidet Huizinga Qualitaten des Spielens, wo-
bei in der Dichtung das Spiel sich nahezu in der Kunstform aufldst
(vgl. ebd.: 173). Damit jedoch so eine intensive Qualitat der Bil-
dung auftreten kann, muss sie von jeglichem Konformismus be-

freit sein.

Eine emanzipierte Gemeinschaft ist eine Gemeinschaft, in der je-
der seine Bildung daher nehmen kann, wo er sie findet. Das setzt
voraus, dass er es mit einer Welt von verfugbaren Worten, Ge-

schichten, Dingen und Bildern zu tun hat, von denen aus er seine
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eigenen Geschichten, seine ,Intellektuellen Abenteuer’ konstituie-
ren kann, und nicht mit Bildungs- oder Motivationsprogrammen,
deren Verfasser bereits seinen Platz vorgezeichnet hat. (Ranciere
2012: 190)

Es ist deshalb so notwendig auf die Bildungsraume aulBerhalb von
Bildungsinstitutionen wie Schule oder Universitat zu verweisen,
da hier auch spielerische Bildungsprozesse vonstattengehen. Gro-
Be Firmen wie Google haben diese Erkenntnis sogar in ihre Ar-
beitsmanagement eingegliedert und lassen Mitarbeiter einen be-
stimmten Zeitrahmen in der Arbeitszeit mit dem Computer und
damit verbundene Programmiermadglichkeiten ,spielen’. So ent-
steht keine geringe Anzahl von Apps, die Google wiederum mone-
tar verwerten kann. Vor solchen Bildungssituationen warnt je-
doch Ranciere, da hier nur Scheinfreiheit herrscht und die Ange-
stellten durch dieses Motivationsprogramm zusatzlich angeregt
werden sollen, innerhalb der Firmenstrukturen Uberdurchschnitt-
liche Arbeit zu leisten. Auch Huizinga ware mit dieser Art von Spiel
nicht einverstanden, da hier eine intransparente Verwertungslo-

gik als Ziel existiert.

In all den Erscheinungen eines Geistes, der seine Mundigkeit frei-
willig preisgibt, vermdgen wir nur die Zeichen drohender Auflo-
sung zu sehen. Die wesentlichen Merkmale des echten Spiels feh-
len darin [...]. (Huizinga 2009: 223)
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6. Ludische Digitalisierung?

Der Medienwissenschaftler Theo Hug postuliert im Osterreich der
letzten Jahre einen digitalen Klimawandel. Er schreibt:

Es scheint, dass neben dem meteorologischen Klimawandel ein
vergleichsweise wenig beachteter ,digitaler Klimawandel’ bedeut-
sam geworden ist, der mit medialen Inklusions- und Exklusionsdy-
namiken, veranderten Kommunikationsverhaltnissen, Wirkungen
und Nebenwirkungen des Technofeudalismus und mit dem psy-
chosozialen Klima in manchen Medienkulturen zusammenhangt
(Hug 2022).

Hugs Diagnose 6ffnet auf den ersten Blick keinen Raum fur das
Spielerische. Die Probleme, die durch die Digitalisierung als Quer-
schnittskompetenz in die Unterrichtsfacher gelangte, sind Beweis
genug fur sich anhaufende Problemfelder, die sowohl padago-
gisch als auch didaktisch in Bildungseinrichtungen behandelt so-
wie reflektiert werden mussen. Dass im Gegensatz zum Klima-
wandel der digitale Wandel medial weniger berucksichtig wird,
mag teilweise stimmen, an manchen Veranderungen mag man je-
doch erkennen, dass nicht Digitalisierung allgemein thematisiert
wird, sondern beispielsweise konkret Exklusionsdynamiken. Da-
mit hat es die Digitalisierung generell schwer. Als Querschnitts-
thema sollte sie mehr oder weniger in jedem Schulfach themati-
siert werden. Die Einfuhrung der digitalen Grundbildung lasst je-
doch auch die Verantwortung der einzelnen Facher schwinden. So
ist es eben auch mit der Berichterstattung. Wenn die Digitalisie-
rung in so vielen Lebensbereichen des Alltags einen wesentlichen
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Einfluss ausubt, ist die Frage nach einer ludischen Entgegnung be-
sonders brisant. Etwas Hoffnung macht Geert Lovink, der

schreibt:

,Alle Revolutionen sind Misserfolge, aber sie sind nicht alle diesel-
ben Misserfolge’, bemerkte George Orwell. Dies gilt auch fur die
Digitale Revolution. Die bevorstehende Datafizierung der Welt
wird kommen. Wir haben einen Punkt erreicht, an dem wir die
Plattform als eine disziplinarische Maschine bezeichnen kénnen,
wie Krankenhaus, Schule, Fabrik und Gefangnis. Es sollte uns nicht
langer erstaunen, dass diese Macht repressiv ist - nicht nur de-
pressiv (Lovink 2022: 14f).

Wir wissen, dass die Digitalisierung vieles vereinfacht, wir aber ei-
nen Preis dafur zahlen mussen. Wenn jedoch - auch in Bildungs-
kontexten - darauf aufmerksam gemacht wird, reicht die Entgeg-
nung oftmals ein Schulterzucken bis zu tempordrer Wut, die so
schnell wieder verschwindet, wie sie gekommen ist. Lovink
schlagt vier Aspekte eines Wertekanons vor, der die Kontrolle von
Big Tech demontieren soll: langsam (Medien, die gegen plattform-
kapitalistische Strukturen arbeiten), weniger (Alternativen zu den
immer-weiter-wachsenden Plattformen), éffentlich (Soziale Medi-
en sollten weder vom Profit noch von Individuen beherrscht wer-
den) sowie Lockmittel (neue Projekte, die Plattformunterwande-
rung attraktiv machen) (ebd.: 216f). Ein spielerischer Umgang mit

diesen Strategien konnte eine Realisierung fordern.
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7. Fazit: Der Homo Ludens in der digitalen Medienbildung

Die Gefahren der Digitalisierung sind Gefahren des analogen Le-
bens, die zumeist zeitlich wie raumlich unabhangig von unseren
individuellen Zeiten und Raumen existieren. Wenn nach Huizinga
der Ursprung der Kultur im Spiel zu finden ist, scheint auch die
Besanftigung, also die Verlangsamung sowie die Reduktion im
Spiel auffindbar zu sein. In Homo Ludens schreibt er:

Die fruhe Gemeinschaft vollzieht ihre heiligen Handlungen, die ihr
dazu dienen, das Heil der Welt zu verburgen, ihre Weihen, ihre
Opfer und ihre Mysterien, in reinem Spielen im wahrsten Sinne
des Wortes. In Mythus und Kult aber haben die grof3en Triebkrafte
des Kulturlebens ihren Ursprung: Recht und Ordnung, Verkehr, Er-
werb, Handwerk und Kunst, Dichtung, Gelehrsamkeit und Wissen-
schaft. Auch diese wurzeln somit samtlich im Boden des spieleri-
schen Handelns (Huizinga 2009: 13).

Es gibt bereits digitale Medienformate, die die Eigenschaften von
Lovink einlésen und im Internet ohne Probleme auffindbar sind.
Ein sehr prominentes und vielleicht gar nicht mal so ungleiches
Beispiel ist die freie Enzyklopadie Wikipedia. Digitale Inhalte
selbst zu gestalten, ist eigentlich gar nicht schwierig, jedoch stellt
sich die Frage, wo und ob diese Inhalte veroffentlicht werden sol-
len? Nach Lovink sollten wir vielmehr eine technosoziale Exodus-
Bewegung verfolgen. Das Schicksal von MySpace kénnte auch die
Zukunft prominenter Plattformen werden. Vielleicht ist dazu ein
spielerischer Umgang genau richtig. Monopolplattformen mussen
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sabotiert und ein 6ffentliches Internet muss forciert werden (vgl.
Lovink 2022: 221f).

Die Frage ist, wie wir neue Einhegungen untergraben sowie Aus-
tausch und Debatten mit Verblindeten Uber die Regionen hinaus
organisieren kdnnen. Lasst uns Lokalitaten kultivieren und Begeg-
nungen mit (Online-)Anderen erleichtern, alles mit einer konigli-
chen Geste der Gastfreundschaft und des Respekts. (Lovink 2022:
224)

Ware das nicht ein besonderes Spiel, das Asthetik, Bildung und
Digitalisierung verbindet? Die Eigenschaften des Spiels mussen
nicht in die Digitalisierung getragen werden, sie sind ihr einge-
schrieben. Nun gilt es vielmehr diesen Spieltrieb zu wecken und
von der niedrigen Schicht der Spielkategorie zu einer héheren zu
tragen. Dies gilt nicht nur fur Kunste wie der Dichtung, sondern
soll hier als Handlungsrahmen fur die Medienkritik verstanden
werden, die in aktuellen digitalen Grundbildungsgedanken margi-
nalisiert vorkommt.
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