»Kein Bock mehr auf Zoom!« oder: Vom Spiel mit
den Regeln als Bildungschance

Nadia Bader, Sina Hartmann, Notburga Karl, Raphael Spielmann

Abstract: Im vorliegenden Beitrag biindeln wir verschiedene Erfahrungen mit ergeb-
nisoffenen Erprobungen in/mit/durch Zoom, die in unterschiedlichen Konstellationen
erfolgten: In unserer Arbeitsgruppe Digitalitit, in Video und Workshop Zoom me! an
der 5D-Tagung sowie in der Hochschullehre. In der Zusammenschau zeigen sich diese
Erfahrungen als Subjektwerdungsprozesse, die wir im Folgenden als bildende Prozes-
se diskutieren. Wir fragen unter anderem danach, welche Rolle Zoom (als Beispiel eines
Videokonferenz-Tools) unter pandemischen Bedingungen und im Distance Learning zu-
kam oder hitte zukommen kénnen, um bildungsforderliche Raume zu eviffnen. Welche
Maglichkeiten birgt ein spielerischer Umgang mit den medialen Eigenheiten von Zoom,
mit Storungen, Momenten des Entzugs und digital fatigue?

Digitalitit beziehungsweise der Zustand des Digitalen, die >elektromagnetische
Codierung mittels Ziffern<, wie es Suffix und Wortherkunft preisgeben, wurde
in der Zeit der COVID-19-Pandemie zum Dauerzustand und zur Belastungs-
probe aufvielen Ebenen. Fiir uns als Kunstpidagog:innen sind sbesondere Zu-
stinde<jedoch keineswegs ungewohnt, im Gegenteil - man denke nur an krea-
tive Prozesse. Der Ausgangspunkt unserer kollaborativen Auseinandersetzung
in der Arbeitsgruppe Digitalitit war deswegen ein geteiltes Interesse an Mog-
lichkeiten und Grenzen im Umgang mit Videokonferenzen in kunstpidagogi-
schen Lehr-Lern-Situationen, wie wir sie durch die pandemiebedingte radika-
le Umstellung auf Distance Learning in der eigenen Hochschullehre erfahren
hatten. Im Wahrnehmen einer (eigenen) digital fatigue bei gleichzeitiger Fas-
zination fiir mediale Phinomene und erhofften neuen Kompetenzen gelang-
ten wir zur Frage, inwiefern in einer spielerisch-explorativen sowie kiinstle-
risch sensibilisierten Auseinandersetzung mit digitalen Tools bildsame Poten-
ziale liegen — beispielsweise mit Zoom. Welche Nutzungsformen lassen sich
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inhaltlich wie dsthetisch beobachten und haben sich in der bisherigen, inten-
siven Praxis mit Zoom etabliert — bei uns individuell und vielleicht auch all-
gemein? Wie lassen sich diese identifizierten Nutzungsformen hinterfragen,
spielerisch umdeuten und fiir eine medien- sowie bildungskritische Reflexion
fruchtbar machen? Was lasst sich im Umgang mit den technischen Gegeben-
heiten im Sinne von Rahmungen und Spielregeln sowie mit impliziten oder ex-
pliziten Praktiken entdecken und fiir einen interaktiven (Bildungs-)Raum nut-
zen? Und wie kann dieser Raum bewusst(er), aktiv(er) gestaltet werden?

Im vorliegenden Beitrag biindeln wir verschiedene Perspektiven auf kon-
krete Erfahrungen beim Zoomen beziehungsweise im Zustand der Digitalitiit,
wie sie individuell, intersubjektiv, kollektiv und in Interaktion mit technischen
und medial priformierenden Voraussetzungen von Zoom auszumachen sind.
Einerseits nutzen wir das Zusammenspiel subjektiver wie kollektiver Erfah-
rungen, die wahrend unserer eigenen ergebnisoffenen Erprobungen in Zoom-
Sessions beobachtbar waren und diskutiert wurden. Diese kulminierten zu-
nichst in der Gestaltung des Videos Zoom me? als Tagungsbeitrag, der nun fir
den Buchbeitrag in Form eines Tableaus mit Standbildern des Videos noch-
mal visuell fokussiert und komprimiert wurde (siehe Abb. 1). Andererseits
reflektieren wir produktionsisthetische und methodische Erfahrungen mit
digitalen Handlungsfeldern aus dem Tagungsworkshop Zoom me!. Erginzend
werden Erfahrungen von und mit Studierenden im Nachgang der Tagung
herangezogen. In der Zusammenschau der Arbeit in verschiedenen Grup-
penkonstellationen zeigten sich die Erfahrungen gemeinhin als Subjektwer-
dungsprozesse, die es hier als bildende Prozesse zu diskutieren gilt. Inwiefern
wurden wir als Subjekte vor unseren Bildschirmen neu und je anders ausge-
richtet — nicht nur gedanklich, sondern auch leiblich und dsthetisch? Zooming
in: Unser Ziel ist es, im Nachgang zu reflektieren, inwiefern eine bestimmte
Form gemeinsamer (digitaler) Prisenz und Interaktion individuelle sowie
geteilte Erfahrungsriume eréffnen konnte und wie beziehungsweise nach
welchen Kriterien sich diese charakterisieren lassen. Inwiefern spielen hier
beispielsweise Nihe und Distanz anders zusammen als in Prisenz? Damit
wollen wir die Frage weiterverfolgen, welche Radume des Unbestimmten und
neu Bestimmbaren insbesondere im Digitalen ausgemacht werden kénnen.
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Abb. 1: Tableau mit Standbildern aus dem Video Zoom me?. AG Digitalitit, 2022.
Screenshots: Nadia Bader, Sina Hartmann, Notburga Karl, Raphael Spielmann.
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Das Tableau dokumentiert unsere Spielhandlungen in Zoom wihrend der
Arbeitsgruppentreffen visuell. Es setzt sich aus drei Spalten (A, B, C) und
sieben Zeilen (1 bis 7) zusammen. Folgend werden die Bilder sowie die da-
mit verbundenen Explorationen kurz beschrieben. Mit der Rede von Zoom ist
jeweils das gesamte Dispositiv aus Programmierung, Videokamera, durch-
schnittliche Bildschirmgréfie mit dunkel spiegelnder Oberflache, Anordnung
der Funktionsleisten etc. gemeint.

A1) Spiel mit Scharfe und Gesichtserkennung: Fokussiert Zoom auf den Papp-
Aufsteller von Mr. Bean im Hintergrund? Was wird scharf/unscharf?

B1) Welche Entfernungen haben wir in Zoom zueinander? Hier wird nachge-
messen.

C1) Ausgehend von der Feststellung, dass die Kacheln im Zoom-Fenster im-
mer viereckig sind, erteilten wir uns den Auftrag>Werdet selbst viereckig!«. Es
kommt zur Umgewichtung der Akteur:innen, die ihre Korper in die rechtecki-
ge Vorgabe des Zoom-Fensters einpassen.

A2) Fokussierung auf den Mund als Detailansicht: Sind langere Monologe in
Zoom-Sitzungen von den Zuhdérer:innen inhaltlich und intersubjektiv iber-
haupt auszuhalten? Wirkt ab einer bestimmten Dauer nicht alles wie ein un-
angenehmer Wortschwall, der einen verschlingt?

B2) Sich selbst aus dem Bild drangen, wie hier zum Beispiel mit einem Ge-
genstand. Die Bildrinder als raumliche Grenzen des Sichtfeldes der Kame-
ra werden aktiv selbst erkundet. Der technisch bedingte Aufzeichnungsraum
der Kamera wird ausgelotet.

C2) Ausprobieren eines Effekts: Wie wirkt es, wie verdndert sich die Kommu-
nikation, wenn meine Augen nicht mehrsichtbarsind und durch einen Regen-
bogen verdeckt werden? Wie verdndert sich die Rolle der Hand in (digitalen)
Kommunikationsprozessen, als Technikerginzung o.A.?

A3) Anwendung des Greenscreen-Effekts von Zoom auf das eingefiigte Stand-
bild, das aus einem Screenshot der agierenden Person besteht. Die Pflanze
wird zum Akteur. Schwache Gesichtsinformationen werden durch die Green-
screen-Funktion von Zoom (iberlagert.

B3) Bildstottern: Wiedereinspeisung eines Bildschirmfotos als Hintergrund-
bild. Vor diesem wird weiter agiert. Dieser Prozess wird wiederholt, sodass die
Person dreifach vorkommt (siehe Abb. 1, As).

C3) Wird mein Gesicht noch erkannt, wenn ich ein Glas davorhalte? Welche

Gesichtspartien diirfen nicht vom Glas verdeckt werden, damit das Gesicht
von Zoom noch fokussiert wird?
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A4) Spiel mit der Kombination aus starrem Hintergrundbild und einer frem-
den Hand, die eine Tasse Tee unkoordiniert zum Mund fiihrt. Der Effekt: Die
Person wirkt eingefroren, wahrend die Hand weiter agiert — was eigentlich
nichtsein kann.

B4) Wie macht sich eine Pflanze im Zoom-Meeting anstatt meiner selbst?
Wird sie von der Gesichtserkennung erkannt und fokussiert?

C4) Welche anderen Fenster (aufRer dem Zoom-Fenster) sind auf dem Bild-
schirm insgeheim noch gedffnet und erfordern die Aufmerksamkeit? Hier
wird es mithilfe eines Spiegels offengelegt.

As) Bildstottern: Der Screenshot wird als Hintergrundbild mehrfach einge-
fiigt und mit ihm agiert. Es beginnt eine Vervielfiltigung der Person, sodass
diese hier vierfach vorkommt (siehe Abb. 1, B3).

Bs) Kann Zoom etwas fokussieren, wennich ein Vergréfierungsglas vor die Ka-
mera halte? Die Webcam priorisiert hier die runde Umrandung, aber nicht das
sich wolbende, spiegelnde Bild des Vergréfierungsglases.

Cs) Was wird von Zoom erkannt, wenn anstatt mirals menschlicher Akteur ein
Stuhl mit einer Decke vor der Webcam Platz nimmt? Wie wirkt das?

A6) Sich selbst aus dem Bild nehmen, indem der Finger nahe an die Webcam
gehalten wird. Wann erkennt mich die Kamera, wann springtsie in der Scharf-
stellung auf den Finger um?

B6) Was wird fokussiert, wenn ich einen Gegenstand (ein Handy) vor die Ka-
mera halte? Das Handy wird nicht erkannt.

C6) Was gibt der Kamerablick preis—ohne Filter?

A7) Ungeklarte Aufmerksambkeit: Hier wird der Blickkontakt im Zoom-Mee-
ting verweigert und in eine andere Ecke des Zimmers geschaut. Es geht dar-
um, sichtbar zu sein, aber nicht anwesend zu wirken —ein Bruch mit der Uber-
einkunft, sich gutsichtbar, mittig und aufmerksam zuhérend vor der Webcam
auszurichten.

B7) Wie wirkt es, wenn ich nicht die Standard-Distanz zur Kamera einneh-
me, sondern mich unangenehm nah auf sie zu bewege? Bin ich dadurch ande-
ren Teilnehmer:innen naher? Als Akteur:in kann ich so andere Zoom-Kacheln
nicht mehr wahrnehmen.

C7) Strategie des Verschwindens: Fokussiert Zoom auf meinen Tesafilm oder
auf mein Gesicht?
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Der Ertrag des vorliegenden Beitrags konnte sein, iiber eine reine Symptom-
bekimpfung von digitaler Erschépfung (z.B. durch auflockernde Kérpergym-
nastik vor dem Bildschirm) hinauszugelangen, indem der Umgang mit digita-
len Videokonferenzen insgesamt strukturell anders wahrgenommen und kon-
zipiert wird. Hier kam uns als Kunstpidagog:innen die kiinstlerisch-experi-
mentelle Auseinandersetzung mit den Rahmenbedingungen von Zoom zugu-
te, um sowohl explizite Vorgaben als auch implizit vorhandene Strukturen des
Videokonferenz-Tools bewusst zu dekonstruieren und sichtbar werden zu las-
sen. Inwiefern und wie dies gelingen mag, gilt es zu diskutieren. Um den Blick
auf die verhandelten Erfahrungsriume methodisch zu schirfen, beziehen wir
uns auf Aspekte des Spiels, wie sie unter anderem Huizinga (1954) und Busch-
kithle (2017) herausgearbeitet haben. Abschliefdend wagen wir einen Ausblick,
wie dieses Spiel auf Lehr-Lern-Prozesse iibertragen werden kann. Die nach-
vollziehende Betrachtung des Bildbeispiels (Abb. 1) soll nun die Diskussion in
Gang bringen.

Zoom als Kommunikationsmedium

Das digitale Tool Zoom — von der Firma selbst wurde die Software als »zen-
trale Verbindungsplattform« (Zoom Video Communications, o. D.) beworben
— erdffnete gerade in pandemischer Zeit das Potential eines third space der
Begegnung im Digitalen. Die Frage des Nutzens wurde durch duflere Be-
dingungen (z.B. SchulschlieRungen im Lockdown, verordnete Distanzlehre,
Homeoffice-Empfehlungen) vorab klargestellt: Es ging darum, physisch kon-
taktlos zu bleiben. Videokonferenz-Tools wie Zoom konnten Abhilfe schaffen.
Dabei kam einer funktionierenden Kommunikation auf Distanz die hochste
Prioritit zu, wihrend weitere Anspriiche zunichst im Hintergrund standen.
Lenken wir den Blick auf das, was beim Zoomen passiert, also auf die Prakti-
ken, die wihrend Videokonferenzen zum Tragen kommen, sieht es in Bezug
auf Anspriiche und Nutzen anders aus: Denn eine technisch reibungslose
Kommunikation reicht bekanntlich nicht aus, um Bildungsprozesse in Gang
zu bringen. Wenn wir als Kunstpidagog:innen zudem von einem »trans-
formatorischen« Bildungsbegriff (vgl. Koller 2012) ausgehen, der iber reine
Wissensvermittlung weit hinausgeht, wird es noch komplexer. Denn jede
Pidagogik steckt — noch unabhingig von technischen Rahmenbedingungen
— bereits im grundlegenden Dilemma, Bildung selbst mit den besten Me-
thoden nicht herstellen zu kénnen, obwohl sie das ja im Kern so sehr will
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(vgl. Wimmer 2010, S. 15). Dieser Entzug ist durch Zoom verschirft, nicht
zuletzt, weil die Ebenen der Kommunikation reduziert, transferiert und viele
Bereiche vor-formatiert oder gar ausgeschlossen werden (z.B. Kérperspra-
che, Gestimmtheit, Atmosphire, peripheres Gesichtsfeld, Ko-Prisenz etc.).
Durch die situationsbedingten technischen Vorgaben und Rahmungen, die
kommunikativ als einschrinkend und ermiidend erlebt werden, waren die
Voraussetzungen fiir die zu er6ffnenden Bildungsriume erschwert: Sie waren
einerseits ungewohnt und von Unsicherheiten begleitet. Andererseits gestal-
tete sich das Beziehungsgeschehen selbst fragiler. Wenn Bildungsprozesse
Subjektivierungsprozesse sind, stellt sich daher die Frage, welche Rolle unter
diesen verinderten Rahmenbedingungen Zoom (als einschligiges, da oft
genutztes Beispiel eines Videokonferenz-Tools) zukam oder besser: hitte zu-
kommen kénnen? Welche Méglichkeiten gibt es, vielleicht gerade angesichts
eines Mangels, bildungsforderliche Riume in/mit/durch Zoom zu ertéffnen?
Zoom ist wie jedes andere Videokonferenz-Tool ein Kommunikationsme-
dium, das uns zusammenfithrt und zugleich trennt. Mithilfe der standard-
mifligen Webcam entsteht ein illusionirer Raum >im« Computerbildschirm,
der Informationen aus der gefilmten Umgebung mit eingespeisten anderen
Bildern verbindet und zugleich uns als Subjekte darin und davor platziert.
Die Ausrichtung als Subjekte hat viele Dimensionen: Beispielsweise wirkt
sich eine oben mittige Platzierung der Kamera bei Laptop-Displays darauf
aus, wie wir uns zueinander in Szene setzen, als wire der Bildschirm nicht
ein technisches, sondern ein menschliches Gegeniiber. Dies spiegelt sich in
unserem Tableau (siehe Abb. 1): Die Bilder sind kompositorisch sehr auf die
Mitte hin ausgerichtet. Die Hard- und Software ibernehmen dabei nicht nur
unterschiedliche Funktionen, sie werden Aktanten mit oder auch zwischen
uns, eine Zwischeninstanz. Indem wir uns beispielsweise im Zoom-Fenster
selbst sehen (vielleicht sogar gespiegelt) und beobachten kénnen, werden For-
men der (Selbst-)Inszenierung wachgerufen. Unsere Korper werden vor der
Kamera ausschlieflich visuell adressiert und einer steten (Selbst-)Kontrolle
zugunsten eines gewilnschten Selbstentwurfs ausgesetzt. Gesprachspart-
ner:innen per Zoom sanzublicken«< wird zugleich verunmoglicht: Blicken wir
direkt in die Kamera, kommt unser Blick beim Gegeniiber als Augenkontakt
an, wihrend wir selbst aber nur das Kameraobjektiv sehen. Blicken wir in
die Augen unseres Gegeniibers auf dem Bildschirm, schauen wir zugleich
an der Kamera und so an unserem Gegeniiber vorbei. Die technischen Rah-
menbedingungen fithren also zu einer eigentiimlichen Verschiebung, einer
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Dissoziation, die unsere Kommunikation sowie unsere darin eingewobenen
Korper direke betrifft.

Die Kommunikation im (digitalen, sozialen) Raum von Zoom ist ferner
nicht nur gepragt von solchen technischen und physischen Vorgaben, son-
dern auch vom Einhalten sozialer Ubereinkiinfte und Rituale, die teilweise
neu durch Zoom entstanden sind. Beispielsweise schalten wir bei Hus-
ten oder sonstigen Nebengerduschen unser Mikrofon bewusst aus. Weiter
erscheint es wihrend Zoom-Sitzungen zumindest unhoflich, mit etwas An-
derem beschiftigt zu sein. Zudem kdnnen rein technisch bedingte Storungen
die Kommunikation auf zwischenmenschlicher Ebene beeinflussen. Eine
akustisch oder optisch schlechte Ubertragung, der Zwang, Gesagtes zu wie-
derholen oder den Standort fir besseren Empfang wechseln zu miissen, kann
zur Belastungsprobe der Héflichkeit und des sozialen Miteinanders werden.
Doch gerade hier kann auch ein neuer Moglichkeitsraum entstehen, der mit
Neugier intersubjektiv erkundet werden kann. Hier setzten wir mit unserer
spielerischen Zusammenarbeit an. So stellt sich nun die Frage danach, was
denn >spielerisch« bedeutet und welche — von uns erhofften und behaupteten
— Qualititen damit einhergehen konnen, wie also Zoom zu einem Spielort
werden kann.

Funktionieren, storen und spielen

Wie inszeniere ich meinen sichtbaren Raum hinter mir? Wie sehe ich aus? Wie sitze ich?
Stimmt das Licht? So ein Gesicht mache ich gerade? Und auf einmal werde ich kriti-
scher beziiglich meines Aussehens. In Prisenz blicke ich mir nicht in mein Gesicht, ich
achte wenig auf den Raum, den ich meist nicht maf3geblich verindern kann, ich gebe
nicht mein Privatzimmer zur Ansicht frei. Distanz in der Prisenz und Nahbarkeit in
der Distanz. Via Zoom verschiebt sich alles. Um mich von meinen Gedanken zu losen,
fange ich an zu spielen. Ich bin zwar weiterhin recht fixiert auf meine Kachel, beach-
te dabei aber weniger meine eigene Erscheinung, sondern die Verformungen und Mag-
lichkeiten im Spiel mit beispielsweise einem Wasserglas vor der Webkamera. Mein Blick
wandert zunehmend zu den Kacheln meiner Mitspieler:innen. Es geschieht so viel, dass
ich kaum alles sehen kann. Mit dem Wissen, dass die Sitzung aufgenommen wird und
ich im Nachhinein die Prozesse der anderen betrachten kann, widme ich mich meinen
Experimenten. Es ist ein geschiitzter Rahmen. Ich fiihle mich wohl und lose mich von
meinem beurteilenden Blick. Ich empfinde Freude, lasse los, spiele.
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Huizingas (kulturstiftende) Definition von Spiel zielt auf eine bestimmte Hal-
tung bei einer Handlung oder gegeniiber einer Sache ab; Ernst und Funktions-
zwang werden hier voriibergehend — spielerisch — auf Distanz gebracht:

Der Form nach betrachtet, kann man das Spiel [..] zusammenfassend eine
freie Handlung nennen, die als >nicht so gemeint< und auferhalb des ge-
wohnlichen Lebens stehend empfunden wird und trotzdem den Spieler [die
Spielerin] vollig in Beschlag nehmen kann, an die kein materielles Interesse
gekniipftist und mitder kein Nutzen erworben wird, die sich innerhalb einer
eigens bestimmten Zeit und eines eigens bestimmten Raums vollzieht, die
nach bestimmten Regeln ordnungsgemaf verlauft und Gemeinschaftsver-
bande ins Leben ruft, die sich ihrerseits gern mit einem Geheimnis umgeben
oder durch Verkleidung als anders als die gewdhnliche Welt herausheben.
(Huizinga 1954, S. 20)

Schillers (vgl. 1795) Zusammendenken von dsthetischem Weltbezug und Frei-
sein im Modus des Spielens deutet in eine dhnliche Richtung, wobei Schiller
das Spielen nicht als willkommene Erginzung, sondern als anthropologische
Voraussetzung annimmt. Ausgehend von dieser zugespitzten Setzung Schil-
lers konnen wir — kurzgefasst — also das Spiel bildungstheoretisch direkt ein-
fordern, um angesichts von Zoom >ganz Mensch« zu bleiben. Huizinga folgend
lie3e sich das gemeinsame Interagieren in der von Zoom bestimmten Situati-
on insofern als Spielhandlung auffassen, also als jene »freie Handlung (...), die
als >nicht so gemeint« und aufderhalb des gewohnlichen Lebens stehend emp-
funden wird und trotzdem den Spieler [die Spielerin] vollig in Beschlag neh-
men kann«, wenn aus einschrinkenden Zoom-Vorgaben - freiwillig akzeptier-
te — Spielregeln werden. Soll dies zutreffen, dringt sich eine Fokusverschie-
bung auf: von der Wichtigkeit einer basalen technischen Funktionsfihigkeit
des Interface hin zu einem anderen Umgang damit. So wird womdglich die pri-
mire Funktion von Zoom — die Kommunikation - als solche »aufs Spiel gesetzt«
oder erfordert zumindest ein anderes Verhiltnis dazu.

Wieviel Risiko fordert der Modus des Spielens? Zurecht lisst sich hier ein-
wenden, dass das Spiel als Rahmung, der wir uns aussetzten, um uns frei-
willig einer Handlung hingeben zu kénnen, nicht nur medientechnisch, son-
dern auch durch institutionelle und subjektive Vorgaben und Primissen er-
schwert wurde. Schliefilich begann in unserem Fall die Zusammenarbeit mit
dem vagen, aber doch gesetzten Ziel, einen gemeinsamen Beitrag fiir die 5D-
Tagung zu entwickeln. Diese Ergebnisorientierung hitte uns auch blockieren
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konnen. Die gelungene offene Rahmung der partizipativen Tagungsorganisa-
tion als kreativer Prozess lief3 es jedoch zu, auch hier das Spiel und die darin
angelegte Loslésung von vordefinierten Ergebnissen innerhalb der gesetzten
Vorgaben weiterzudenken. Hier war die Konstellation und das offene Com-
mitment der Gruppe entscheidend. So stellte sich in ersten Gesprichen in der
Arbeitsgruppe nimlich heraus, dass uns die Mitwirkung an der Tagung auch
als Vorwand und Anlass diente, anders in Kontakt treten zu diirfen, um trotz
gefithlter Uberlastung und digital fatigue etwas Lustvolles, Erfreuliches zu tun
und unsere gemeinsame Zeit dsthetisch-spielerisch zu verbringen und aktiv
zu gestalten — in der Hoffnung und im Vertrauen darauf, dass dann — ganz im
Futur II gesprochen — etwas Spannendes passiert sein und sich etwas Sinn-
volles entwickelt haben wird. Dies gelang nicht zuletzt auch dadurch, dass al-
le Mitwirkenden immer wieder abwechselnd einen kritischen, praxisreflexi-
ven Blick wagten, der uns nach Passagen der Selbstvergessenheit auch wieder
nachdenklich werden lief3. Der Prozess war auch durch intersubjektive Anste-
ckungsprozesse geprigt, die aufgegriffen oder gelassen wurden — in verbaler
wie nonverbaler Form. Mit Tanja Wetzels Ausdeutung eines »Spiel-Habens«
(Wetzel 2005, S. 4; vgl. auch Lehnerer 1994, S. 72f.) lassen sich insgesamt jene
Offenheit und jene wechselnden Referenzrahmen beschreiben, durch die die
Situation geprigt war. Indem wir die jeweils circa zweistiindigen Arbeitstref-
fen auch digital aufzeichneten, wieder anschauten und einbauten, erkundeten
wir Méglichkeiten des Spielens via Zoom sowohl direkt als auch vermittelt und
konnten die gesammelten gemeinsamen Erfahrungen mehrdimensional dis-
kutieren und am Material wieder aufrufen. Die gemeinsame Diskussion wur-
de schlieRlich im Tagungsworkshop Zoom me! nochmals durch neu involvierte,
weitere Mitspieler:innen fortgesetzt.

Um zu konturieren, was das >Spielc im Rahmen unserer Zoom-Meetings
war, gilt es nun, unsere konkreten Titigkeiten als Praktiken etwas genauer zu
fassen. Im Einzelnen bedeutet dies ein Fragen nach Spielregeln (vorgegeben
oder verinderbar), nach Spielformen (offen oder geschlossen), nach Einsatz-
héhen und Spieldynamiken (Risikofaktor) sowie Spielasthetiken und Medien
(bedingend oder nachgeordnet bzw. illustrierend). Anhand unserer Erfahrun-
gen versuchen wir zu rekonstruieren, worin und auf welchen Ebenen genau
der Umschlag von Funktion zu Spiel bestand. Davon ausgehend lassen sich
dann - so unsere Annahme - auch Strategien der Selbstermichtigung im Um-
gang mit Zoom als Beispielfall fiir Videokonferenzen allgemein ableiten.
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Spielerisch kollaboratives Arbeiten mit Zoom

Im Folgenden reflektieren wir Facetten, Parameter oder eben Spielregeln un-
seres Arbeitens insbesondere anhand unseres Tableaus (siehe Abb. 1) sowie im
Rickgriff auf subjektive Erinnerungsbilder (kursiv hervorgehoben).

Sich durch gemeinsames Spiel in einem lustvollen Modus
einander annahern

Nicht zu nah, nicht zu weit. Meine Ausrichtung vor dem Laptop und im Bildfeld von
Zoom folgt ganz meinem Wohlbefinden. Ich sitze gemiitlich, vermutlich etwas unge-
sund gekriimmt vor dem Bildschirm, mit genug Abstand zur Kamera. Doch was pas-
siert, wenn ich diese Wohlfiihlzone verlasse? Zu nah und ich sprenge den von mir gesetz-
ten Bildrahmen und unnitig viele Details meines Gesichts werden erkannt. Zu fern und
meine Mimik wird kaum noch erkannt oder es wird klar, dass ich eine Jogginghose trage.

Wie eingangs erwihnt, konfrontiert uns Zoom auch mit>unmoglichen< Aspek-
ten von Kommunikation, Storungen und Dysfunktionalititen. Zugleich war
die Videokonferenz als synchrones Setting unumst6flicher Dreh- und Angel-
punkt unserer Arbeit. So galt es innerhalb des gewihlten Settings Losungen zu
finden. Die unmégliche Nahe und zwangsliufige Distanz versuchten wir da-
durch zu iiberwinden, uns gegenseitig etwas zuzumuten und die verpasste
Nihe eines Blickkontakts durch andere Formen der Zuwendung zu erreichen.
Die Gemeinschaftlichkeit des Spiels wurde so zu einem wesentlichen Faktor,
um sich aussetzen zu kdnnen. Wir waren aufeinander angewiesen, um uns ge-
genseitig und gemeinsam weiterzubringen, dranzubleiben und zwischenzeit-
liche (kiinstlerische sowie physische) Erschopfungen zu iiberwinden. In unse-
ren Arbeits- und Spiel-Zoom-Meetings waren Modi des Anstof3ens und Mit-
machens, des Vormachens und Nachmachens, des Aufgreifens und Antwor-
tens wesentlich, um uns an (Zoom-)Phinomene heranzutasten (z.B. Spiel mit
Un-/Schirfen, Hintergriinden etc.). Zuweilen kamen Aufgaben im Sinne von
Prompts oder handlungsleitenden Fragen und Aufforderungen ins Spiel. Das
gemeinsame Ausprobieren, Erkunden und Experimentieren, das Abwenden
und Uberschreiten von Gewohntem wurde auch deswegen immer wieder als
lustvoll erlebt, weil es einen geteilten Raum der Anerkennung fiir andersartige
Verhaltensweisen gab. Sich aus der oft versteiften Sitzposition vor dem Com-
puter zu lésen, sich abzuwenden oder gar ganz aus dem Bildfeld zu verschwin-
den, fiihlte sich wie ein (kleiner) Befreiungsschlag an. Bei einem digitalen >Ar-
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beitstreffen« bei gleichzeitiger Ernsthaftigkeit Spaf? zu haben, Spaf? haben zu
diirfen, wurde zu einem wesentlichen Movens.

Gemeinsam da sein und sich auf ein Experimentieren mit offenem
Ausgang einlassen

Werdet viereckig! Wie ein kopfloses Huhn laufe ich durch meine Wohnung. Viereckig...
werde viereckig. Was gibt es in meiner niheren Umgebung in dieser Form? Ich schaue
durch die Riume und mein Blick bleibt an meinem Esszimmertisch haften. Viereckig!
Behutsam stelle ich meine Pflanzen auf den Boden und kippe den Tisch, sodass die Tisch-
platte beinahe das Blickfeld meiner Webkamera fiillt. Ich hocke hinter dem Tisch, lasse
die Arme tiber die Platte hangen und streichle iiber meinen neuen Tisch-Bauch oder be-
rithre sachte meine Pflanzen, die den Bildvordergrund schmiicken.

Fir jedes Treffen nahmen wir uns zwei Stunden Zeit. Da dessen Inhalt vollig
unterbestimmt war, mag diese lange Zeitspanne angesichts der sonst erlebten
Effizienzorientierung verschwenderisch wirken. Diese habitualisierte Zeit
fir Nichts, diese Leerstelle erscheint uns im Nachhinein unumginglich, um
als Gruppe in einen spielerischen, kiinstlerisch-explorativen Arbeitsmodus
zu finden. So war es moglich, uns explizit auf das Gemeinsam-Da-Sein zu
fokussieren, sich zu 6ffnen fiir andere Formen von Involviertheit, einen
wachsenden privaten Beziehungsraum zuzulassen. Insofern wuchs aus dem
gegenseitigen Inspirieren, Anspornen und Zumuten jenes Existenzial, hier
wieder>ganz Mensch«sein zu diirfen. Wir taten dies also nicht nur aus Neugier
und aus einem durch eigene kiinstlerische Prozesserfahrungen angeregten
Vertrauen darauf, dass sich dabei schon irgendetwas (Interessantes) entwi-
ckeln werde. Wir nutzten den Spielraum und die Spieldynamiken vielmehr
als andersartigen Referenzraum, als konkrete Verortung fiir Offenheit. Erst
durch ein Loslassen und Einlassen — etwas, das die Pandemie bereits zuweilen
schmerzlich eingefordert hatte — offnete sich etwas Neues, Anziehendes,
Interessantes. Sich mit Zuversicht auf ein solches Experimentieren mit offe-
nem Ausgang einzulassen, erforderte einen vertrauensvollen Umgang in der
Gruppe und eine kontinuierliche, transparente Kommunikation iiber person-
liche Motivationen und Ressourcen im Zusammenhang mit der gemeinsamen
Arbeit.
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Widerstande, Einschrankungen und Stérungen als kreative
Anlasse nutzen

Ich mayg es nicht, mich immer wieder in Zoom selbst zu sehen, also beginne ich mit den
Videoeffekten zu spielen. Ich kann verschiedene Hintergriinde auswdihlen, aber was pas-
siert, wenn ich einen Screenshot von meiner Kachel als Hintergrund einsetze? Bei jedem
Einfiigen wird das Bild spiegelverkehrt angezeigt. Ich positioniere mich immer wieder
anders in meiner Kachel, mache weiterhin Screenshots und setze sie als Hintergrund.
Es wird immer seltsamer, mich so zu sehen. Aber ich merke, dass es mir den zuvor ver-
spiirten Druck nimmt. Mir blicken nun unterschiedliche Facetten und Uberlappungen
meines eigenen Gesichts entgegen. Ich vervielfiiltige mich.

Bei einer Anniherung an noch unbekannte (digitale) Tools kann ein spie-
lerisches Herumprobieren dabei helfen, sich mit den Moglichkeiten und
Grenzen des Tools vertraut zu machen und Berithrungsingste abzubauen
(vgl. Spielmann 2021, 2022). Zu Beginn der pandemiebedingten Umstel-
lung auf Distance Learning, als viele Tools erstmals ausprobiert wurden und
werden mussten, war dies in unserer Lehre ein wiederkehrendes Motiv, das
nun auch in unseren ersten Arbeitstreffen auftauchte - beispielsweise das
Ausprobieren verschiedener interaktiver Videofilter, von verschiedenen Hin-
tergriinden bis hin zu Gesichtsfilter-Optionen. Allerdings erschépfte sich
dieses Herumprobieren rasch.

So stellte sich die Frage, wie wir tiber solche anfinglichen, etwas zoger-
lichen Momente des Herantastens hinausgelangen konnten. Wir wendeten
uns daher systematischer den vielfiltigen Phinomenen und medialen Eigen-
heiten zu, die uns wihrend Zoom-Konferenzen begegneten. Dabei gerieten
insbesondere digitale Pannen, technische Stérungen und das (Nicht-)Funk-
tionieren bestimmter Automatismen von Zoom in den Blick, beispielsweise
(Un-)Schirfen und Fokussierungen im Videobild, die Darstellung virtueller
Hintergriinde in Relation zu den Akteur:innen vor der Kamera sowie die
Ubertragungsrate beziehungsweise die (mangelnde) Qualitit der Videokon-
ferenz-Verbindung, die zu einem Stocken und Einfrieren des Videobildes
fithrte. In einem spielerisch-explorativen Modus auf solche Stérungen zu
antworten, bot einen Anlass, ihnen zunichst andere Qualititen abzugewin-
nen. Wir als >Gestalter:innen< von Zoom nutzten die Stérungen, um implizite
Strukturen aufzubrechen, weniger nach Plan, sondern im Modus eines pro-
zessorientierten, spielerischen Entdeckens. Durch bewusste Provokationen

87


https://doi.org/10.14361/9783839465493-006
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

88

VER/SUCHEN

und Steigerungen konnten wir manche Stérungen als Gestaltungsmittel
umdeuten und nutzen.

(Kunst-)Historische und aktuelle mediale Beziige herstellen

Jenes Spiel mit medial bedingten Wahrnehmungsphinomenen reizt ein medi-
enbewusstes kiinstlerisches Vorgehen (vgl. Bader und Karl 2022). Es ist an sich
nicht neu und ruft etwa dezidiert die 1970er Jahre auf den Plan, eine Zeit explo-
dierender medientechnologischer Innovationen. Damals wurden im Rahmen
kinstlerischer Arbeiten elaborate >Versuchsanordnungen« zu raumzeitlichen
Signalverschiebungen erarbeitet, die einen erhellenden Blick zuriick auf Zoom
als Dispositiv erméglichen. Beispielsweise arbeitete Dan Graham ab 1974 mit
Closed Circuits und Videoriumen mit Ubertragungsverzégerungen und an-
deren Reprasentationsverschiebungen (z.B. Werkvariationen von Present Con-
tinuous Past(s) oder Time Delay Room; Video Surveillance Piece: Public Room/Private
Room, 1960-70). Im Videotape Lyp Sync (1969) versucht Bruce Nauman seine im
Moment des Aussprechens aufgenommenen Worte slyp sync« synchron nach-
zusprechen, wodurch ein merkwiirdig schwingender Zwischenraum entsteht.
In der Arbeit Boomerang (1974) von Richard Serra in Kooperation mit Nancy Holt
wird dieser Zwischenraum dadurch verstirkt, dass Holt ihn durch ausgespro-
chene Selbstbeobachtungen erweitert. Indem die Kiinstler:innen durch me-
diale Geritschaften (devices) die Bedingungen von Wahrnehmungsvorgingen in
den Vordergrund riickten, entstanden Fragen nach Ausformungen medialer
Subjektivierung. Beispielsweise in den simultanen Video-Performance Appa-
raturen von Joan Jonas, die zwischen Aufzeichnung und Livegeschehen chan-
gieren, kommt es nicht nur zu Effekten einer Desynchronisation, sondern dar-
tiber hinaus zu einer wahrnehmbaren »split subjectivity« (vgl. Crimp 1977; Karl
2021).

Die angedeuteten kiinstlerisch genutzten Signalverschiebungen sind uns
bis heute als zeitliche Verzogerungen (delay), auch Latenzzeit (kurz: Latenz)
in der Telekommunikation erhalten geblieben. In Videokonferenz-Tools wie
Zoom sind Latenzen besonders ausgeprigt. Dies zeigte sich beispielsweise
beim Versuch, wihrend der COVID-19-Pandemie einem Hochschulkollegen in
Zoom ein Geburtstagslied zu singen. Aufgrund vorhandener Ubertragungs-
Latenzen war es schlichtweg nicht moglich, gemeinsam synchron zu sein.
Das Geburtstags-Stindchen miindete in einer Kakophonie mit verzerrten
Ténen. Davon konnte jeder Chor, der wihrend der Pandemie gemeinsam zu
proben versuchte, ein Lied singen. Solch ein Spiel mit Latenzen war schlief3-
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lich auch Teil unserer Zoom-Experimente — eines von vielen facettenreichen
Bezugsfeldern.

Asthetische und inhaltliche Qualitaten entdecken

Ich habe noch nie den Weichzeichner als Hintergrund verwendet. Mein neues Biiro ist
sowieso noch nicht richtig eingerichtet. Zu verstecken gibt es nichts. Aber was schneidet
Zoom da von mir ab? Warum werden abstehende Haare retuschiert? Sogar meine Oh-
ren werden nicht mehr als Gesichtspartie erkannt und verschwinden. Was erkennt Zoom
noch als Gesicht oder Mensch? Ich iiberlege mir, Gesichter auf Papier zu malen und in die
Kamera halten, als mir eine andere Idee kommt: Ich hole Mr. Bean.

Wird das primire Ziel von Zoom, zu kommunizieren, suspendiert (vgl. Hui-
zinga 1954), 6ffnet sich der Blick fir Spielisthetiken und -formen. Mit den
Konventionen von Zoom kann spielerisch immer neu und anders verfahren
werden, sobald sie als Elemente eines Dispositivs erfasst sind. Sie eignen sich
zum strategischen Unterlaufen von Spielregeln, also Erwartungen im Umgang
damit, oder zum Herausfordern der Grenzen des Programms. Dominant und
uniiberwindbar ist das visuelle, orthogonale Fenster, der reduzierte Ausschnitt
von Welt, bei Zoom im standardisierten Seitenverhiltnis (meist 16:9). Das kon-
ventionelle Querformat entspricht weniger dem Gesichtsfeld, dem Blick in
die Tiefe, wie er sich etwa bei einem Landschaftsbild oder Stadtpanorama
niederschligt, sondern ist dem Format der Bildschirme geschuldet, das sich
im verkleinerten Programmfenster fortsetzt und in der Galerieansicht der
Zoom-Kacheln vervielfacht. Die darin zumeist mittig und sitzend situierte Fi-
gur vor einem unbestimmten Grund bestimmt als standardisiertes Brustbild
im Halbprofil die Bildasthetik. Anschnitte des Korpers konnen bereits provo-
zierend (siehe Abb. 1, A2), die materialisierte Adressierung des Abstands zur
Kamera auffordernd wirken (vgl. Feedback zum Video: »Beim Vermessen hitte
ich gerne mitgemacht. Quasi das Lineal an der anderen Seite >rausgeholt«.«).
Der Arbeitsauftrag >Werdet viereckig« ist dieser Beobachtung geschuldet (sie-
he Abb. 1, C1). Die Beziehung zwischen Figur und Grund als bestimmendes
Paradigma einer operativen Bildlichkeit wurde von uns besonders vielfiltig
untersucht: Indem der Grund als schiefe Ebene o. 4. materialisiert wird (siehe
Abb. 1, B2), kann er die Figur darunter beziehungsweise dahinter an den
Bildrand dringen. Zugleich wird die frontale, parallele Ausrichtung zum Bild-
schirm durch die entstehende Diagonale dynamisiert. Ein gegen die Kamera
gestreckter Finger wird ebenfalls als Grund gelesen (siehe Abb. 1, A6), weniger
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von uns als von der Zoom-Software. Die strikte Trennung zwischen Figur und
Grund l6st sich an der Schnittstelle von physischem und virtuellem Raum auf.
Solche Strategien des Unterlaufens werden angesichts zunehmender digitaler
Kontrollierbarkeit (vgl. Larkin 2022) immer wertvoller. Die programmierte
Gesichtserkennung kann verschiedentlich manipuliert und in deren Perform-
anz tiberfordert werden, angefangen beim Weichzeichnen des Hintergrunds,
iiber das Einspeisen von Screenshots des eigenen Videobildes (siehe Abb. 1, As,
B3) bis hin zum Ersetzen des Gesichts durch Hinde, Pflanze oder Gegenstinde
(siehe Abb. 1, B4, C5) und deren ungewdhnliche Ausdehnungen (siehe Abb. 1,
C7). Das hat Auswirkungen auf das Scharfstellen, das heifdt auf das Definieren
von Priorititen im Zoom-Videobild, weswegen etwa Spiegeloberflichen oder
Handydisplays fir Zoom unidentifizierbar bleiben (siehe Abb. 1, B5, B6). Umso
mehr treten malerische Qualititen des Bildes hervor. Ein ausgetauschter Hin-
tergrund unterlduft nicht nur die suggerierte, authentische >Prasenz« einer
Person, sondern gar ihre >Identitit« (siche Abb. 1, A4), indem das Bild des:der
Anderen sitbernommen« wird. Bei der spielerischen Anwendung und Kombi-
nation von Eingriffsmoglichkeiten, etwa des Greenscreen-Effekts (siehe Abb.
1, A3),16scht die Pflanze (das Hintergrundbild) das Gesicht davor auf, wihrend
der Rumpf bleibt.

Was im ersten Moment einfach und unterhaltsam daherkommt, ruft
weitaus grofRere Kontexte auf, denen vertiefter nachgegangen werden kann.
Wihrend die Variationsbreite der angefiihrten Erprobungen offensichtlich ist,
sind ebenso vertiefte theoretische Reflexionen mdglich. Beispielsweise wird
hier weiter diskutierbar, inwiefern Korperlichkeit in der Zoom-Ansichtigkeit
sowohl wortlich als auch im iibertragenen Sinn verflacht beziehungsweise
partiell aufgelést und fragmentiert wird. Als was etwas erscheint, kann im
Manipulieren der Effekte, der Modi medialer Darstellung unterschiedlich
»zerzeigt« werden und ist Antrieb jeder (bild-)hermeneutischen Fragestellung
(vgl. Boehm 2011). Im Begriff der »Zerzeigung« (Mersch 2014; vgl. auch Mersch
2013) verdichten sich Grundbedingungen des Bildhaften: Wenn (auf) etwas
gezeigt wird, offenbart sich zugleich eine bestimmte Art, wie es gezeigt wird,
sowie die Instanz des Zeigens. Am Beispiel von A4 lisst sich dies so beschrei-
ben: Ich erkenne nicht nur die Tasse, sondern zusitzlich, wie beschnitten
sie von Zoom erfasst wird. Anhand der Tasse werden so die Grenzen einer
visuellen Erfassbarkeit darstellbar.

Auch bietet sich ein Nachdenken iiber bildtheoretische Konzepte wie Ope-
rative Bildlichkeit, iiber Praktiken des Zeigens und iiber Rahmungen und Spielre-
geln an, in denen sich etwas zeigt. Solch konkrete Figur-Grund-Wechselspiele,
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wie sie sich in unseren Zoom-Explorationen zeigen, sind mit der strukturel-
len Fassung eines visuellen Dispositivs als »ikonischer Differenz« (Boehm 2011,
S. 170ff.) beschreibbar: »Jedes ikonische Artefakt organisiert sich in der Form
einer visuellen, intelligenten sowie deiktischen, und das heif3t nicht-sprachli-
chen, Differenz« (a.a.0., S. 171). Die bei C3 analog erstellte Bildverzerrung un-
terhalb der Augen kann in dieser Perspektive als dsthetisch isoliertes Artefakt
beispielsweise das seltsame Blickregime von Zoom symbolisieren.

Im Zuge des Nachdenkens tiber die ikonische Differenz, wie sie im Verhalt-
nis von Figur und Grund angelegt ist, lenkt Boehm den Blick auf die kulturge-
schichtliche Leistung, einen »Bildgrund« herzustellen. Er setzt ihn als unste-
tes Kontinuum, was sich ins Digitale fortsetzt. Wenn wir — Boehm vorausset-
zend — mit dem Bildgrund spielen, spielen wir nicht nur mit dem Programm,
sondern auch mit einer Grundprimisse autonomer Bildlichkeit, indem wir die
Differenz zwischen Bildhintergrund und Vordergrund in ihren unterschiedli-
chen Modi und Spielarten aufzeigen und befragen. Dariiber hinaus kann der
Selbstwert des Spiels als anschauliche Form einer Asthetik, die sich selbst ge-
niigt, betont werden. Weiter wird beim Spiel mit Zoom-Hintergriinden unter
den Aspekten Privatheit, Fremdheit oder (Un-)Angemessenheit nicht nur ei-
ne dsthetische Verschiebung als Wahrnehmungssensibilisierung angezettelt,
sondern eine soziale Situation der Kommunikation und des Selbstbildes ge-
schaffen — eine »koenisthetische Situation« (Sabisch und Zahn 2018, S. 11f.),
die deswegen eine eigene Spielkultur der Prisentationsformen innerhalb ei-
ner Gruppe auslost.

Das Hinund Her zwischen fokussiertem Grund oder fokussierter Figur da-
vor, wie es bei Beispiel A1 oder C7 virulent ist, eignet sich als Bithne, als Ort
der Praxis, die sich durch das Explorieren vom bildhermeneutischen Als in ein
spieltheoretisches Als-ob (vgl. Huizinga 1954, S. 20) verschiebt, das fir Uber-
gangsformen zwischen inneren und dufleren Bildern ausgetestet werden kann
(siehe Abb. 1, A3, Cs). Das Als-ob hingt unter anderem mit dem Abriicken von
einer Wirklichkeitsebene hin zu einer Behauptungsebene zusammen. Die von
uns erzeugten Bilder sind als Moglichkeiten in einen Prozess des Herumprobie-
rens und Spielens eingebettet und keine >Setzungens, die fiir sich genommen
Giiltigkeit beanspruchen. Diesen Effekt evozieren auch die grenziiberschrei-
tenden Nahaufnahmen (siehe Abb. 1, B7, A2), bei denen die virtuelle Bildhaut
bis an die Grenzen intimer Belastbarkeit gespannt wird. Im Modus koenisthe-
tischen Spiels kann mit einer sonst als unhéflich empfundenen Selbstpositio-
nierung gespielt werden.
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Neuausrichtung und kollektive Zoom-Subjektwerdung

Im Wechsel zwischen konkreten Erprobungen und daran ankniipfenden theo-
retischen Uberlegungen fichern sich Vorstellungen davon, inwiefern Subjek-
te vor beziehungsweise mit Zoom ausgerichtet werden, vielfiltig auf. Den Be-
dingungen dieses Dispositivs (als Kollektiv) unterworfen zu sein, produziert
(aus uns) ein (kollektives) Zoom-Subjekt. Indem dieser Bewusstwerdungspro-
zess in Gang kommt, beginnen Bildungsprozesse, denn »Bildung ist Symptom
der Wahrnehmung« (Dérpinghaus 2020, S. 66). So lisst sich ebenso feststellen,
dass sich spielerische Zoom-Handlungen tatsichlich fiir bildungsforderliche
Praktiken eignen, da sie offensichtlich Huizingas Charakterisierung des Spiels
entsprechen — selbst in Bezug auf seinen denkwiirdig ambivalenten Hinweis,
dass im Spiel etwas als »nicht so gemeint« und auflerhalb des gewohnlichen
Lebens stehend empfunden wird und trotzdem den Spieler [die Spielerin] v6l-
lig in Beschlag« (Huizinga 1954, S. 20) nehmen kann.

Inwiefern es aber moglich ist, innerhalb der Rahmung (von Zoom), von der
man ja so abhingig ist, dennoch Spiel zu haben, wie sich diese nicht nur nutzen
und nachvollziehen, sondern aktiv mitgestalten lisst, mag der Transfer in die
Hochschullehre verdeutlichen. Ubungen aus dem Tagungsworkshop Zoom me!
wurden in einem Seminar mit Studierenden erprobt’. Aufgaben wie sWerdet
viereckigl< und >Verortet euch anders im Raum!« sorgten zunichst fiir Irrita-
tionen. Nach anfinglicher Stille und Verwunderung stellte sich die Freude am
spielerischen Umgang mit Zoom ein. Zugleich zeigte sich, dass die Studieren-
den aufihre eigenen Zoom-Kacheln fixiert waren und die Prozesse der ande-
ren kaum mitverfolgen konnten. Die Ubung >Werdet unsichtbar!« fithrte dazu,
dass die Studierenden den Blick auf den Bildschirm komplett verloren. Jede
Person war zunehmend mit sich selbst beschiftigt. Erst in der Vergegenwirti-
gung dieser Subjektivierungsprozesse in einer gemeinsamen Betrachtung der
Aufzeichnung im Nachgang konnte das bildende Potential angenommen wer-
den: Es brauchte die Moglichkeit eines nachtriglichen Perspektivwechsels, ei-
ne Form der Distanzierung, die die Reflexion erleichtert und das subjektive
Geworfensein in der Situation relativiert. Das Spiel in/mit/durch Zoom wurde
vonden Studierenden in der Situation selbst mit Neugier wahrgenommen. In-
dem sie zuriickmeldeten, dass ihre (Kérper-)Haltung vor der Kamera dadurch

1 Ahnliche Projekte beschreiben Martinetti und Riickert (2021) sowie Krebber und Esch-
ment (2021).
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entspannter wurde, deutet sich eine Selbstwahrnehmung subjektiver Unter-
worfenheit durch den Blick der Webkamera an, die aber ohne visuellen Riick-
bezug auf die Aufzeichnung vorbewusst blieb.

Die Feedbacks zum Tagungsworkshop, den wir ausgehend von unseren
Spielhandlungen zu viert konzipiert haben, fithren wir hier unkommentiert
an. Sie geben weitere Hinweise, was sich im erweiterten Kreis der Mitspie-
ler:innen als (subjektiv sowie kollektiv) bedeutsam andeutet:

»Neue Formen des Prisent-Seins kultivieren«, »Wie kann ein Format einen so verein-
nahmen, dass man nicht mehr man selbst ist?«, »Einsatz in Situationen von Stress«,
»Weltanverwandlung — In welcher Gesellschaft wollen wir leben?«, »Resonanzraum —
Wie in Resonanz zueinander bringen?«, »Dauerndes fluides Aushandeln«, »Gleichzei-
tig getrennt und verbunden — Welche Arten von Verbindungen und Distanz entstehen
gleichzeitig?«, »Erfahren der Sinngenese: Referentialitit; Neues entsteht dadurch, dass
Inhalte in neue Zusammenhdnge gebracht werden«, »Suchbewegung als solche ausstel-
len«, »Wahrnehmungsverriickungen vorzubereiten sollte unbedingt Teil jeder kunstpdd-
agogischen Arbeit sein«, »In den Persinlichkeits-Raum gehen«, »Inspirierend«, »Effekt
bewusst eingesetzt oder tatsichlich Storung?«, »Ergebnis: Zu wissen, dass man die Frag-
mente, die man zu einem Sinn zusammenbastelt, selbst produziert«.

Fazit

Nachdem nun einerseits das Gewahrwerden von Zoom als Dispositiv mit be-
stimmten Spielregeln ausgefithrt wurde, wobei auch damit verbundene Ein-
satzhohen und Spieldynamiken zur Sprache kamen (Risikobereitschaft, genii-
gend Zeit, Uberdehnung der Explorationsphase), wurden Spiel- und Medien-
isthetiken insbesondere im Wechselspiel von Figur und Grund verdeutlicht.
Hierbei war zu beobachten, dass der funktionale Aspekt von Zoom - zu kom-
munizieren — nie ganz aufler Kraft gesetzt wurde. Dank dem Einbeziehen an-
derer Medientechnologien (z.B. Spiegel, Bildschirmfoto, individuelle Sichtung
oder offentliches Screening von Aufzeichnungen vergangener Explorationen)
auflerhalb von Zoom wird jedoch die fiir eine Reflexivitit notwendige Distanz-
nahme erreicht.

Was im ersten Schritt als wichtige Praxis markiert wurde — gemeinsam da
zu sein und sich auf ein Experimentieren mit offenem Ausgang einzulassen;
sich durch das gemeinsame Spiel in einem lustvollen Modus einander anzu-
nihern; Widerstinde, Einschrankungen und Stérungen als kreative Anlisse
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zu nutzen; (kunst-)historische und aktuelle mediale Beziige herzustellen; is-
thetische und inhaltliche Qualititen sowie Gestaltungsmoglichkeiten zu ent-
decken -, kann ausgehend von Manuel Zahns (2020) Uberlegungen zur »is-
thetischen Praxis als Kritik« weitergedacht werden. Im Anschluss an Foucault
resiimiert er, »dass man sich im kritischen Unternehmen nie aufierhalb von
Regeln, von Vorschriften oder anderen machtvollen Krifteverhiltnissen bege-
ben kann« (a.a.0., S. 218). Weiter weist der Medienwissenschaftler daraufhin,
dass es Foucault zufolge darum gehe, »mit diesen Regeln zu spielen, [...] d.h.
sie auch zu subvertieren, zu modifizieren, zu transformieren« (ebd.). Foucault
interessiere sich demnach nicht nur fir die Elemente und die Regeln, die das
gesellschaftliche Spiel der Subjektivierungen konstituieren, sondern vor allen
Dingen auch dafiir, wie sich diese Regeln verandern lieRen (vgl. ebd.).
Ausgangspunkt des Artikels und der Zusammenarbeit in der Arbeits-
gruppe Digitalitit war eine (bei sich selbst und anderen wahrgenommene)
digital fatigue, die unter anderem auf vergessene, vernachlissigte Korper
vorm Computerbildschirm beziehungsweise auf in spezifischer Weise durch
mediale Dispositive ausgerichtete Subjekte verweist. Um iiber eine Sym-
ptombekimpfung von Zoom-Miidigkeit durch (korperliche) Lockerungsiibung
hinauszukommen, um die besagten Dispositive kritisch zu befragen und
womdglich zu einer Neu-Ausrichtung zu gelangen, brauchte es zunichst
spezifische Rahmungen und ein Einlassen der Mitbeteiligten auf einen ge-
meinsamen explorativen Prozess. Bewusst grofRziigig gesetzte Zeitriume fiir
ein habitualisiertes Nichts, fiir ein ergebnisoffenes, prozessorientiertes sowie
spielerisches Vorgehen erméglichten es, in einen Modus kollektiver Kreativitit
einzutreten. Der gemeinsame Prozess, der von einem ausgeprigten Inter-
esse an und Erfahrung mit dsthetischen Phinomenen und kiinstlerischen
Zugangsweisen gepriagt war, fithrte zu einer Wahrnehmungsverschiebung
und -sensibilisierung. Im Wechsel zwischen (Inter-)Agieren, gegenseitigem
Beobachten und reflektierendem Sprechen sowie im Zuspielen und Abgeben
von (metaphorischen) Billen gelang es, dranzubleiben und das gemeinsame
Spiel weiterzutreiben. Unsere Zoom-Spiel-Handlungen waren aktiv aufein-
ander bezogen; was sich zeigte, wurde aufgegriffen, diskutiert, verworfen
usw. Dieser Prozess lisst sich als ein Prozess in mehreren Schleifen, als
iterativ oder spiralférmig beschreiben und weist so eine Verwandtschaft zu
hermeneutischen Prozessen auf. Es kann von einem erkenntnisgenerierenden
Explorieren und Experimentieren die Rede sein, das jedoch nicht nur aus sich
selbst heraus, sondern auch durch Kontextualisierungen sinnstiftend wird.
Das zu Recht selbstgeniigsame Spiel verbindet sich mit Praxisreflexivitit und
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ermoglicht so Subjektwerdungsprozesse — in anderen Worten: jene erhoffte
Neuausrichtung als (kollektives) Subjekt. Das gemeinsame Ausprobieren,
Erkunden und Experimentieren, das Abwenden und Uberschreiten von Ge-
wohntem wurde auch deswegen immer wieder als lustvoll erlebt, weil das Spiel
einen geteilten Raum der Anerkennung fiir andersartige Verhaltensweisen
sicherte.

So gab es dennoch Einsatzhéhen in diesem Spiel: Die Moglichkeit des
Nicht-Gelingens musste aktiv anerkannt und Risikobereitschaft mitgebracht
werden, um sich intensiv und bewusst auf die Situation und einander einstel-
len zu kénnen. »Zum Spiel gehéren auch die Anstrengung und das Bewiltigen
schwieriger Situationen« (Buschkiihle 2017, S. 454). In Bezug auf den Schul-
alltag wird der didaktische Einsatz des Spiels zurechtgeriickt: Es ist keine
unterhaltsame Spielerei, wenn etwas tatsichlich aufs Spiel gesetzt wird, und
seien es die eigenen (z.B. zeitlichen) Ressourcen. Die Feststellung eines:ei-
ner Workshopteilnehmenden lisst sich schliefflich in einem anderen Licht
sehen: »Experiment hitte gut getan, aber weil alles so anstrengend war, nicht
weiter verfolgt«. Aus dem imaginierten Moglichkeitsraum wurde ein gemein-
samer Erfahrungsraum, der darin bestirkt, dranzubleiben und sich einem
Commitment hinzugeben, das zunichst ins Ungewisse fiihrt.

Den Herausforderungen der COVID-19-Pandemie und den dadurch be-
sonders bedeutsam gewordenen digitalen (Kommunikations-)Tools auf eine
spielerische und erfrischend selbstentdeckende Art und Weise zu begegnen,
verwandelte (zumindest zeitweise) die Belastung in Neugier und Experi-
mentierfreude. Die zunichst ambivalent erscheinenden Anforderungen, die
sich in der Arbeitsgruppe zwischen einem selbstgeniigsam spielerischen
(Inter-)Agieren und dem Anspruch an einen vorgesehenen offentlichen Auf-
tritt aufspannten, erwiesen sich riickblickend als fruchtbare Schnittstellen,
die sich gerade fiir den angestrebten Transfer fiir Andere eigneten. Das ge-
meinsame Spielen in und mit Zoom ermdglichte es, eine neue Sichtweise zu
entwickeln und Rahmungen, Dispositive sowie Normen zu hinterfragen.
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