Wie dem Spielen das Toten beigebracht wurde
Instrumentalisierung von der Sattelzeit bis zur Killerspielzeit

Tobias Unterhuber

Die »Killerspieldebatte« pragt unseren Umgang mit dem Computerspiel bis heute mit.
Nicht nur die immer wiederkehrenden Diskussionen iiber die Gefahren des Computer-
spiels, sondern auch die Diskurse itber mégliche Potenziale sind eine direkte Folge einer
ilteren Diskursformation. Wenn wir Spiele in Ginze in den Blick nehmen, ist der Ur-
sprung dieser kontriren Verhandlungen ndmlich deutlich dlter und fufdt auf einer fur
das Spiel zentralen Unterscheidung: Ist das Spiel zweckhaft oder selbstzweckhaft? Und
es ist nicht der Ubergang zwischen 20. und 21. Jahrhundert, in dem diese Unterschei-
dung zum ersten Mal virulent wurde, sondern der zwischen 18. und 19. Jahrhundert. Die
Sattelzeit' sah neben vielen anderen Umbriichen und Verinderungen einerseits den Be-
ginn der akademischen Pidagogik und andererseits breite Diskussionen iiber den Um-
gang mit Spiel, an der sich verschiedenste Disziplinen beteiligten. Also ist nicht nur das
Computerspiel, sondern das Spiel(en) an sich inhirent mit dem pidagogischen Diskurs
verkniipft.

Schon in der antiken Philosophie wird das Spiel als Erziehungsmittel begriffen, doch
dieses Verstindnis intensiviert sich in der Sattelzeit noch einmal deutlich. In Folge der
Aufklirung, die das Spiel aufgrund seiner (wahrgenommenen) Irrationalitit und Un-
zweckmiRigkeit kritisch betrachtete, begann mit dem Entstehen der Pidagogik als wis-
senschaftlicher Disziplin der Versuch der Zihmung des Spiels, bei dem ihm eine grund-
legende Niitzlichkeit und Zweckhaftigkeit zugeschrieben wurde, die sich insbesondere
zur Erziehung eignen sollte. Dieses Spielverstindnis stand in Opposition zu einer der
Autonomie von Kunst und Literatur gleichenden Selbstzweckhaftigkeit des Spiels, wie
sie fast zeitgleich zum Beispiel von Friedrich Schiller formuliert wurde. Diese beiden

1 Der auf Reinhart Koselleck zuriickgehende Begriff Sattelzeit bezeichnet zundchst—mit den Daten
1750 und 1850 grob umrissen — eine entscheidende »Phase der deutschen und europiischen Be-
griffsgeschichtec, die in Folge »nichts Geringeres als die sprachliche wie mentale Grundlegung der
Moderne«darstellt. Daniel Fulda, »Sattelzeit. Karriere und Problematik eines kulturwissenschaft-
lichen Zentralbegriffs«, in Sattelzeit. Historiographiegeschichtliche Revisionen, hg. Elisabeth Décultot
und ders. (Berlin/Boston: de Gruyter, 2016), 1f.
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Pole prigen bis heute unsere Perspektive auf Spiel, doch scheint es, als wire die pad-
agogische Perspektive der Niitzlichkeit die wirkmachtigere. Dies hat bereits auf den ers-
ten Blick unabsehbare Folgen. Denn wenn dem Spiel eine generelle Nittzlichkeit, fiir das
reale Leben zu lernen, unterstellt wird, dann besteht auch die Méglichkeit, dass das Ge-
lernte nicht niitzlich, sondern schidlich sein konnte.” Dies zeigt sich insbesondere am
Killerspiel-Diskurs der 1990er- und 2000er-Jahre, in dem Ego-Shootern unterstellt wur-
de, dass sie Spieler*innen das Toten beibringen wiirden. Doch bevor wir uns dieser De-
batte zuwenden koénnen, bedarf es eines Blickes in die Historie, in der sich das gerade
beschriebene Verhiltnis von Zweckhaftigkeit und Selbstzweckhaftigkeit aufspannt. Wir
beginnen dabei in der deutschsprachigen bzw. europiischen Aufklirung, arbeiten uns
dann am Verhiltnis der Positionen von Immanuel Kant und Friedrich Schiller weiter vor,
um auf die verschiedenen Positionen der frithen akademischen Pidagogik zu sprechen
zu kommen. Erst anschlieffend wenden wir uns deren Auswirkungen in der Gegenwart
anhand der Killerspieldebatte zu.

Die Aufklarung und das widerspenstige Spiel

Was Spiel ist, ist nicht erst eine Diskussion des 20. und 21. Jahrhunderts — genauso we-
nig wie die Frage, wem oder was Spiel niitzt oder ob es tiberhaupt einen Nutzen hat. Die
Sattelzeit als eine nicht nur begriffsgeschichtliche Verschiebung setzte sich umfangreich
mit dem Spiel auseinander. Dabei stand vor allem »die Spataufklirung der Titigkeit des
Spielens skeptisch bis ablehnend« gegeniiber, denn Spiel lenkt ab, durch seine Zweck-
freiheit und Unproduktivitit ist es kein auf Fortschritt und Prosperitit gerichtetes Han-
deln.«® J6rg Neuenfeld hilt sogar fest, dass dem Spiel eine »provokante Nutzlosigkeit«
zugeschrieben wurde, die es »geradezu moralisch verdichtig« machte.* Es beginnt folg-
lich mit dieser Einschitzung ein Kampf um Bedeutung und Zuschnitt des Spiels, also
seine versuchte Zihmung,’ die zu einem verinderten Verstindnis desselbigen fithrt:

Inderzweiten Halfte des18.Jahrhunderts gerdt Spiel immer starkerin Gravitationsfeld
der Aufklarung und wird in den Kanon biirgerlicher — 6konomischer wie moralischer
—Tugenden eingepasst. In diesem kulturellen Formatierungsprozess verdnderten sich
die Regeln der Spiele ebenso wie die Bedeutungsmuster der Spielmetaphern und -al-
legorien und deren Verwendung. Als besondere, nicht aber als partikulare Form der
kulturellen Aktivitat des Menschen zeigen Verdnderungen in der Grammatik, in der
Semantik und im konkreten Gebrauch der Spiele deshalb auch Verdnderungen im ge-
sellschaftlichen Wertesystem und in den Verhaltensnormen an. Zugleich machen sie

2 Vgl. Stefan Udelhofens Aufsatz zur Regulierung von Internetcafés im vorliegenden Band.

3 Vgl. Ernst Strouhal und Ulrich Schidler, »Das schéne, lehrreiche Ungeheuer. Strategien der Einge-
meindung des Spiels in der Kultur der Biirgerlichkeit, Eine Einleitungc, in Spiel und Biirgerlichkeit.
Passagen des Spiels |, hg. dies. (Wien/New York: Springer, 2010), 13.

4 Jorg Neuenfeld, Alles ist Spiel Zur Geschichte der Auseinandersetzung mit einer Utopie der Moderne
(Wiirzburg: Kénigshausen & Neumann, 2005), 18.

5 Vgl. Tobias Unterhuber, »Die sdunkle« Seite des gezdhmten Spiels in ET.A. Hoffmanns Spieler-
Glick, ET.A. Hoffmann-Jahrbuch 29 (2021): 80-91.
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die Antagonismen und die Briichigkeit der Spielregeln in der neuen birgerlichen Ge-
sellschaft deutlich.®

Doch was bedeutet das konkret? Fiir die Aufklirung sollte das Spiel

nun nicht nur unterhaltsam, sondern vor allem lehrreich und somit der Bildung und Er-
ziehung forderlich sein. Dabei diente das Spielen gleichzeitig dazu, biirgerliche Werte
und Moralvorstellungen zu festigen und zu verbreiten. Vielen Spielen wurde ihr frivo-
ler Charakter genommen, indem sie didaktisiert oder zu>unschuldigen<Kinderspielen
transformiert wurden. Schliefilich entdeckte man, dass Spiele auch ein Produkt sein
konnen, das profitabel vermarktet werden kann. So entstand die Spieleschachtel, wie
wir sie noch heute in den Regalen des Fachhandels finden.”

Es ging dem »von der Aufklirung und der protestantischen Erwerbsethik gepragte[n]
Biirgertum« um nichts weniger als um die Unterwerfung des »unbindigen Homo lu-
dens« unter die »Kontrolle rationalen Denkens und 6konomische[r] Niitzlichkeitskrite-
rien«.® Es findet eine kritische Neubewertung aller Spiele statt, um ihre Kompatibilitit
mit den Werten der Aufklirung zu priifen, was zu Verinderungen der Spiele, ihrer Dis-
kreditierung bis hin zu Verboten fithrte.® Dorothea Alkema zeigt dies an der Geschichte
des Blindekuhspiels:

Die Entwicklung des Spiels ldsst sich lesen als die Geschichte eines Verzichts. Des Ver-
zichts auf solche Verhaltensweisen, die mit den Prinzipien der Aufklarung nichtin Ein-
klang zu bringen waren. Auf diese Weise gibt das Blindekuhspiel auch eine Antwort auf
die Frage, was der Preis der Aufklarung ist, worauf der aufgeklarte Mensch verzichtet,
wenn er im Lauf des 19. Jahrhunderts seine Liebe zu diesem Spiel aufgibt.'®

Dabei wird das Blindekuhspiel bereits durch seine Metaphorik und die »aufschlussrei-
che Faszination fiir Dunkelheit und Desorientierung, Tiuschung und Irrtum, Misstrit-
te und Missgeschicke, Unordnung und Verwirrungs, die im krassen Gegensatz zu den
Werten als auch der Metaphorik des Erhellenden der Aufklirung stehen, verdichtig.”
»Unter den harmlosen Gesellschaftsspielen gilt das Blindekuhspiel im spiten 18. und 19.
Jahrhundert als eines der bedenklichsten. Es wird geradezu zum Synonym fir ungezii-
gelte Sinnenfreude.«* So wie dem Blindekuhspiel erging es einer Vielzahl an Spielen.
Diese wurden damit entweder verdammt und gerieten »aus der Mode«, wurden zum
»reinen Kinderspiel« erklirt oder »in pidagogischen Varianten bis zur Unkenntlichkeit

6 Strouhal und Schiadler: »Das schéne lehrreiche Ungeheuer, 10.

7 Ernst Strouhal und Ulrich Schadler, »Vorworts, in Spiel und Biirgerlichkeit. Passagen des Spiels I, hg.
dies. (Wien/New York: Springer, 2010), 7.

8 Ebd., 6.

9 Vgl. Strouhal und Schadler: »Das schone lehrreiche Ungeheuerx, 11.

10  Dorothea Alkema, »Spiele zwischen Licht und Dunkelheit. Die blinde Kuh, in Spiel und Biirgerlich-
keit. Passagen des Spiels I, hg. Ernst Strouhal und Ulrich Schadler (Wien/New York: Springer, 2010),

183.
1 Ebd.
12 Ebd., 193.
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entstellt«.”® Trotzdem gelang die »Domestizierung des Spiels [...] nur unvollstindig«.*
Eine zentrale Rolle bei dieser »nahezu zwanghaften gesellschaftlichen Funktionalisie-
rung«" des Spiels spielte dabei die Pidagogik, wie sich an den Ausfithrungen zum Spiel
in Immanuel Kants Pidagogikvorlesung ablesen lisst, die diametral den Einschitzun-
gen Friedrich Schillers entgegenstehen.

Kant versus Schiller

Die Selbstbeziiglichkeit und Selbstzweckhaftigkeit des Spiels sowie seine Absichtslosig-
keit erregen Kants Misstrauen, weil es »sich gegen die alltigliche Lebenswelt, auf die die
Kinder indes adiquat vorbereitet werden sollen, geradezu aufreizend abschlieft und
das aufgrund dieser Abgeschlossenheit seine Faszination noch auf die Erwachsenen-
welt ausiibt.«** Um diesem Problem zu begegnen, muss das Spiel in den Dienst grofie-
rer Ideen gestellt werden. Es diirfe eben nicht »blofRes Spiel« sein, sondern miisse »Spiel
mit Absicht und Endzweck« sein, den Kant vor allem in seiner pidagogischen Wirkung
sieht.”” Dies wiederum bedeutet, dass es »entweder Erholung, um arbeiten zu lernen
und arbeiten zu kénnen, oder gleich [zur] Vorbereitung auf die Arbeit« dienen soll.*®
Kant steht mit einer solchen Einschitzung bei weitem nicht allein. Die zentralen Figu-
ren der frithen Pidagogik teilen seine Einschitzung. So spricht auch Joachim Heinrich
Campe vom notigen »Endzwecke«” des Spiels. Auch Christian Gotthilf Salzmann be-
hauptet, dass nur das Spiel, »das einen niitzlichen Zweck hat, entweder dem Leibe eine
freie, angenehme Bewegung und Behendigkeit zu verschaffen, oder die geistigen Krifte
zu itbenc, ein gutes Spiel sein kénne.”® Wie sehr das Spiel auch im Versuch seiner Nutz-
barmachung in Verruf geraten war, zeigt sich aber insbesondere in der Arbeit Johann
Christoph Friedrich GutsMuths: Um sich iiberhaupt mit Spielen beschiftigen zu kon-

13 Ebd., 183.

14 Strouhal und Schadler, »Das schone lehrreiche Ungeheuer«, 18.

15 Gisela Miller-Kipp, »Zufall, Selbstorganisation und Kreativitat. Ein Versuch iber >die Natur< des
Spiels wider seine Padagogisierung, in Anthropologie und Pidagogik des Spiels, hg. Johannes Bil-
stein, Matthias Winzen und Christoph Wulf (Weinheim/Basel: Beltz Verlag), 274.

16 Neuenfeld, Alles ist Spiel, 19.

17 Immanuel Kant, Uber Pidagogik, hg. D. Friedrich Theodor Rink (Kdnigsberg: Friedrich Nolovius,
1803), 69.

18  Tobias Unterhuber, »All work, all play? — Ein Streifzug durch die Geschichte von Arbeit und Spiel,
in »The revolution will (not) be gamified«— Marx und das Computerspiel, hg. Eugen Pfister und ders.
(Gliickstadt: Verlag Werner Hilsbusch, 2022), 25.

19 Joachim Heinrich Campe, »Beschreibung einiger neuen padagogischen Spiele zur Erlernung frem-
der Sprachen, zur angenehmen Unterhaltung der Kinder und zur Uebung ihrer Seelenkrafte, in
Sammlung einiger Erziehungsschriften, 2. Teil, hg. ders. (Leipzig: Weygandsche Buchhandlung, 1778),
10.

20  Christian Gotthilf Salzmann, Ameisenbiichlein oder Anweisung zu einer verniinftigen Erziehung der Er-
zieher (Reutlingen: Micken, 1808), 110.
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nen, fithrt er einen neunseitigen Katalog der positiven, sprich niitzlichen, Eigenschaften
des Spiels auf,” um somit ihren »pidagogischen Nutzen« unter Beweis zu stellen.**

Ganz anders sieht dies bei Friedrich Schiller aus. Der oft zitierte Satz »Der Mensch
spielt nur, wo er involler Bedeutung des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch,
wo er spielt«,” steht dem von Kant und den Pidagogen favorisierten Spielauffassun-
gen diametral entgegen. Dies wird deutlich, wenn wir hier die von Daniel Fulda fiir die
Erschlieffung der verschiedenen Spielformen im Werk Schillers vorgeschlagene Unter-
scheidung in 4sthetisches und strategisches Spiel bemithen.** Das isthetische Spiel ist
»mit der Utopie eines harmonischen und befreiten Menschseins verbunden«, es muss
als solches erkennbar sein, sich »von praktischen Lebensvollziigen« unterscheiden, ist
ein »Ausnahmefall [...], dessen Herbeifithrung besonderer Kunstfertigkeit bedarf« und
setzt voraus, dass »Spielende in keiner pragmatischen Verantwortlichkeit« stehen.? Das
strategische Spiel hingegen, dreht sich um »Verwicklungen und Zwinge[], die katastro-
phisch enden, basiert auf Tiuschung und Betrug, ist verbunden mit »handfeste[n] In-
teressen, wirkt »als selbstverstindlich mitlaufendes Moment menschlichen Verhaltens
und gesellschaftlicher Interaktion« und ist dabei »moralisch unverantwortliches Han-
deln.«** Wihrend demnach das strategische Spiel, das gerade in Schillers dramatischen
Werken die Handlungen der Figuren bestimmt, durchaus Uberschneidungen zum von
der Pidagogik bevorzugten Spielkonzept einer Zweckhaftigkeit aufweist, ist das dsthe-
tische Spiel auf die Autonomie des Spiels ausgerichtet, postuliert also, zumindest auf
der Metaebene, eine Selbstzweckhaftigkeit. Die entgegengesetzten Pole menschlichen
Handelns, Rationalitit und Emotionalitit werden durch das Spiel bzw. den Spieltrieb in
Einklang und Balance gebracht.?” Dabei schlief3t Schiller das »auf sehr materielle Gegen-
stinde«?® gerichtete Spiel explizit aus und setzt es ebenfalls deutlich von der Arbeit ab.’
Hier ergibt sich auch eine Uberschneidung zur emphatischen Spielauffassung Christoph
Martin Wielands, der das Spiel gerade vom »traurige[n] Loos der niedrigsten, ungliick-
lichsten und zahlreichen Klasse der Sterblichen, die arbeiten miissen »wie ein Lastvieh«
unterscheidet:*°

21 Johann Christoph Friedrich GutsMuth, Spiele zur Uebung und Erholung des Korpers und Geistes fiir die
Jugend, ihre Erzieher und alle Freunde unschuldiger Jugendfreuden (Schnepfenthal: Buchhandlung der
Erziehungsanstalt, 1796), 20-29.

22 Ebd,S.18.

23 Friedrich Schiller, Uber die dsthetische Erziehung des Menschen, hg. Klaus L. Berghahn (Stuttgart: Re-
clam, 2010), 62.

24 Vgl. Daniel Fulda, »Komédiant vs. Kartenspieler? Differenz und Zusammenwirken von &stheti-
schem und strategischem Spiel bei Schiller, in Schiller, der Spieler, hg. Peter-André Alt u.a. (Got-
tingen: Wallstein 2013), 20.

25  Ebd., 19f.

26  Ebd.

27 Vgl. Schiller, Asthetische Erziehung, 60f.
28 Ebd, 62.

29 Vgl.ebd., 63.
30  Christoph Martin Wieland, »Ueber die aeltesten Zeitverkuerzungsspiele, in Simmtliche Werke, 24.
Bd., hg. ders. (Karlsruhe: Bureau der deutschen Classicer, 1815), 105.
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Nehmet vom Leben weg, was erzwungner Dienst der eisernen Nothwendigkeit ist, was
istin allem Gbrigen nicht Spiel? Die Kiinstler spielen mit der Natur, die Dichter mit ih-
rer Einbildungskraft, die Filosofen mit Ideen und Hypothesen, die schonen mit unsern
Herzen, und die Kénige leider! — mit unsern Képfen.®

Es ist also gerade die Unterscheidung zum Anstrengenden, Zielgerichteten, Zweckhaf-
ten, vom Zwang, die in dieser Argumentationslinie, der spiter auch Johan Huizinga
folgt,* das Spiel bedeutsam machen. Dies zeigt sich auch in den Anmerkungen des
Philosophen Friedrich August Weisshuhn, der Schillers Uberlegungen zum Spiel damit
kommentiert, dass er dem »rechte[n] Spieler« unterstellt, nicht gewinnen zu wollen,
denn »er will ohne Anstrengung seine Krifte am Gegenstande versuchen, und weif3 von
dussern Zwecken nichts.«*

Schiller steht Kants Aussage, »Der Mensch kann nur Mensch werden durch Erzie-
hung«,** entgegen. Damit kann das Spiel eben nur als erzieherisches Instrument sei-
nen Platz in der biirgerlich-aufgeklirten Gesellschaft finden. Dies hat auch mit der von
Friedrich Schleiermacher behaupteten Ausrichtung des Spiels auf die Gegenwart zu tun.
Es sei nimlich vor allem »Befriedigung des Moments ohne Riicksicht auf die Zukunft«
und stehe damit der »Beschiftigung« entgegen, »die sich auf die Zukunft bezieht, der
»Ubung«.* Erziehung muss aber, so Kant, immer auf die Zukunft gerichtet sein, denn
Kinder sollen »nicht dem gegenwirtigen, sondern dem zukiinftig méglich bessern Zu-
stande des menschlichen Geschlechts, das ist: der Idee der Menschheit und deren gan-
zer Bestimmung angemessen erzogen werden«.>® Erst wenn der Fokus auf den Moment
und auf die Zukunft im Spiel in eins fallen, Spiel also zugleich Spiel als auch Ubung wer-
de, kann es der Erziehung dienen: »Sobald also das Spiel seiner Einrichtung nach auch
Ubung ist, soist es fiir den Zdgling nichts anderes, als die vollkommene Befriedigung sei-
nes Bewuf3tseins in der Gegenwart, denn er ist in dem Spiel sich seiner Krifte und der
Entwicklung seiner Fihigkeiten bewuf3t«.>” Im heutigen Wortgebrauch kénnte man hier
auch Begriffe wie Gamification und Serious Games ansetzen. Die Niitzlichkeit des Spiels
ergibt sich aus seiner Verwendung fiir andere Zwecke als dem Spielen selbst, hier vor al-
lem der Pidagogik, die mithilfe des Spiels niitzliche Menschen schaffen soll.*® Diesem
Ansatz folgt schliefilich auch Friedrich Frobel, der dem Spiel die Méglichkeit zuschreibt,
Kinder zu erziehen und fiir das Erwachsenensein zu entwickeln.”

31 Ebd.

32 Johan Huizinga, Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel (Reinbek: Rowohlt, 1994).

33 Friedrich August Weisshuhn, »Das Spiel in seiner strengsten Bedeutung«, Die Horen 5 (1795): 62.

34 Kant, Uber Pidagogik, 7.

35  Friedrich Schleiermacher, Padagogische Schriften, 1. Bd., hg. Erich Weniger (Disseldorf/Miinchen:
Verlag Helmut Kiipper, 1957), 48.

36  Kant, Uber Pidagogik, 17.

37  Schleiermacher, Padagogische Schriften, 51.

38  Vgl. Unterhuber, »All work, all play, 25.

39  Vgl. Friedrich Frébel, Frabels Theorie des Spiels I: Der Ball als erstes Spielzeug des Kindes, hg. Elisabeth
Blochmann (Berlin: Beltz, 1931), 17.
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Doch weil das Spiel nicht in Ginze in den Dienst der Pidagogik gestellt werden kann
—weil es in sich bereits eine Ambivalenz und »Widerstindigkeit«*® trigt -, bedarfes, wie
schon bei GutsMuth zu sehen, eine Unterscheidung in gute und schlechte Spiele, also die
»abscheuliche[n] Spiele, die weder fiir Korper noch Geist etwas leisten«* und diejenigen,
die ihre Niitzlichkeit, zumindest fiir die Erziehung, unter Beweis stellen. Der Hauch des
irrationalen und problematischen Verhaltens** bleibt ihm aber weiterhin erhalten, wie
wir bei Johann Heinrich Pestalozzi,* Salzmann* und Campe* nachlesen kénnen. Auch
wenn sich die Kritik vor allem am Gliicks- und Wettspiel entziindet, ist es doch inter-
essant, dass bei aller Niitzlichmachung des Spiels, die Pidagogen selbst vor dem Spiel
gewarnt werden und sogar die Funktionsrolle des Erziehers mit der Rolle des Spielers
als unvereinbar angesehen wird.:

Noch eins! Du bist doch wohl kein Spieler? Du hast doch wohl nicht die Gewohnheit
angenommen, halbe Tage oder Abende hinter der Spielkarte zuzubringen? Ware die-
ses, so mufdt du von neuem geboren werden, es muft eine ginzliche Anderung mit dir
vorgehen, wenn du zum Erziehen tiichtig sein willst. [..] Also, Freund, der du mit dieser
Sucht behaftet bist, wahle! Entsage dem Kartenspiele oder der Erziehung, weil beide
sich so wenig miteinander vertragen, wie die Arbeiten in einem Hammerwerke mit
dem Spielen auf der Harmonika.*®

Es scheint also, dass das Misstrauen gegeniiber dem Spiel auch im Prozess seiner ver-
suchten Zihmung nicht vollstindig verschwindet.*” Wie schon gezeigt wurde, ist die
Antwort auf dieses Misstrauen eine stetige Zuschreibung eines »héohere[n]« Sinn[s]
oder Zweck[s] [...], was sich praktisch in seiner permanenten Pidagogisierung nieder-
schligt«*®, wie sich auch in der weiteren Auseinandersetzung der Pidagogik mit dem
Spiel zeigt.

Von der Sattelzeit...

Pidagogen »handeln — und denken - intentional und zweckhaft. Wo sie das Spiel zu fas-
sen bekommen, wird ein Plan daraus, paradoxerweise auch wider besseres Wissen um
die >natiirlichen« Krifte oder Momente des Spiels.«** Entsprechend scheint die Pidago-

40  Michael Winkler, »Spiel und Padagogik«, in Handbuch Friihe Kindheit, hg. Rita Braches-Chyrek u.a.
(Opladen/Berlin/Toronto: Verlag Barbara Budrich, 2020), 268.

41 GutsMuth, Spiele zur Uebung und Erholung, 34.

42 Vgl. Unterhuber, »Die >dunkle« Seite des gezahmten Spiels, 83.

43 Vgl.Johann Heinrich Pestalozzi, Lienhard und Gertrud. Ein Buch fiir das Volk (Ziirich: Meyer und Beller,
1844),1.

44 Vgl. Salzmann, Ameisenbiichlein, 16.

45  Vgl. Campe: »Beschreibung einiger neuen padagogischen Spiele, 81f.

46  Salzmann, Ameisenbiichlein, 123f.

47  Vgl. Gisela Miller-Kipp weist darauf hin, dass dieses Misstrauen sogar schon deutlich dlter ist. Mil-
ler-Kipp, »Zufall, Selbstorganisation und Kreativitit«, 274.

48  Ebd.

49  Ebd., 277.
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gik das Spiel einerseits als Mittel zum Zweck zu betrachten, andererseits bringt sie ihm
immer auch einen gewissen Argwohn entgegen.>® Dies schligt sich in verschiedenen
Phasen nieder. Die gesamte Historie der Verquickungen kann hier nicht wiedergege-
ben werden, deshalb soll hier nur ein kurzes Schlaglicht auf Hans Scheuerls Monografie
Das Spiel, die zu den »populirste[n], gemessen an Auflage und Wissenskanonisierung«™*
zihlt, geworfen werden. So beschreibt Scheuerl, dass am Ende des 19. Jahrhunderts mit
den pidagogischen Reformbewegungen, auch »allenthalben eine neue Wertschitzung
des kindlichen Spielens bemerkbar« wurde.*” Dabei wird eine Vielzahl an Spielformen
in den verschiedenen Denkstromungen postuliert, vom freien und gebundenen Spiel,
dem Experimentieren, dem Lernspiel bis hin zur Spielerei.” Eine fiir uns besonders re-
levante Form ist die »spielerische Einkleidungc, bei der versucht wird, niichterne Lern-
vorginge mit Reizinteressen zu versehen,** sprich Gamification avant la lettre. Damit ist
aber die Perspektive auf das Spiel bereits umrissen, wie sie sich in der Pidagogik des 20.
Jahrhunderts fortsetzt. So hilt Hans Scheuerl fest:

Spieltitigkeiten kinnen physisch wie psychisch mit Arbeits- oder Schaffenstitigkeiten voll
libereinstimmen. Und nur insofern sie damit libereinstimmen, d.h. sofern man am Spiel und
fiir das Spiel etwas leistet, kann man im Spiel wie in jedem Arbeitsprozess etwas lernen.>

Dem geht, dies diirfte schon ersichtlich sein, ein zweckhaftes Spielverstindnis voraus:

Nur weil Spieltitigkeiten ziel-, sinn- und zweckvolle Handlungen sind, kinnen sie auch Lehr-
meister von Kenntnissen, Fertigkeiten und Haltungen sein, die innerhalb wie ausserhalb der
Spielwelt fiir die Bildung des Menschen bedeutsam sind.*®

Dieses wiederum basiert auf einem ebenso deutlichen Menschenbild, wenn das »Mehr-
Konnen-Wollen, das Besser-Machen-Wollen [ ...] nicht nur Voraussetzung jeden Lernens iiberhaupt,

t.> Hiermit fillt nicht nur Spielen und

sondern auch und gerade des Lernens im Spiele« is
Lernen, sondern auch das Verhiltnis von Arbeit und Spiel, von freier und zielgerich-
teter Betdtigung, von freier und nicht-freier Zeit in eins. Hier ist das Spiel eben nicht
Nicht-Arbeit oder Arbeit Nicht-Spiel,*® wobei dies hier nicht als Negativum wie bei Wal-

ter Benjamin® oder Theodor Adorno® betrachtet wird. Gerade von dieser Gleichsetzung

50  Vgl. Winkler, »Spiel und Pidagogik«, 268.

51 Miller-Kipp,: »Zufall, Selbstorganisation und Kreativitat, 278.

52 HansScheuerl, Das Spiel. Untersuchungen iiber sein Wesen, seine pidagogischen Maglichkeiten und Gren-
zen (Weinheim/Berlin: Julius Beltz, 1968), 11.

53 Vgl . ebd., 54-58.

54 Ebd., 57.

55 Ebd., 180.
56 Ebd., 181.
57  Ebd.,182.

58  Vgl. Georges Bataille, »Spiel und Ernstx, in Johan Huizinga: Das Spielelement der Kultur. Spieltheorien
nachJohan Huizinga von Georges Bataille, Roger Caillois und Eric Voegelin, hg. Knut Ebeling (Berlin: Mat-
thes & Seitz, 2014), 75-111.

59  Vgl. Unterhuber, »All work, all play«, 28.

60 Vgl .ebd, 31.
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aus spricht sich Scheuerl! fiir das spielerische Lernen aus und erklirt es gar zum »letz-
te[n] Gipfel« des Lernens.® Mit Gisela Miller-Kipp lisst sich erginzen, dass das (freie)
Spiel gleichzeitig fur die Pidagogik »zum entwicklungspsychologisch geschickten An-
fang von Erziehung und/oder Lernen« erhoben wird.®* Somit wird »[a]us der wesentli-
chen Freiheitsbestimmung [...] ein didaktisches Kalkiil«.®> Entsprechend soll durch diese
Indienstnahme die Arbeit selbst als Spiel wahrgenommen, zum Spiel gemacht werden,
also durch die vollkommene Zweckhaftigkeit des Spiels die Selbstzweckhaftigkeit der Ar-
beit erreicht werden.® Ahnliche Funktionalisierungen kénnen wir auch bei Taylor und
Gilbreth® und in Folge im Behaviorismus und Neobehaviorismus finden.

Diese nur exemplarische Darlegung einer einzigen Position im weiten Feld der Pid-
agogik spricht definitiv nicht fiir die gesamte Disziplin, die oft genug das eigene Verhilt-
nis zum Spiel kritisch sieht, wie der Pidagoge Michael Winkler verdeutlicht: »Spielen ist
ein fundamentaler Sachverhalt der menschlichen Existenz. Man darf ihn nicht den Pid-
agogen aussetzen. Die folgen stets aktuellen Verwertungstendenzen«, weshalb »alle Ver-
suche, das Spielen und das Spiel pidagogisch einzuholen, die Absicht, es auszubeuten,
in sich tragen® Trotz solcher kritischer Positionierungen lisst sich festhalten, dass die
Indienstnahme des Spiels zu den Grundpfeilern der Disziplin der Pidagogik seit ihrem
Entstehen z3hlt. Wenn dem Spiel aber ein Zweck, ein Ziel unterstellt wird, was passiert
dann mit Spielen, die zu den, in GutsMuths Diktion, »abscheulichen« zihlen? Lehren uns
diese nichts oder lehren sie uns das Falsche?

... zur Killerspielpadagogik

Noch in den 1980er-Jahren hatte Georg Seefilen die Hoffnung, dass — trotz der angeblich
»vollstindig [...] durchpidagogisierten Kultur« in Deutschland - »der Computer (und
seine Spiele) es vielleicht schaffen« kéonnte, »sich diesem piddagogischen Wiirgegriff
zu entziehen, auch wenn sich die Pidagogik wieder mal auf ihn werfen mufite, um
schleunigst seine guten von seinen schlechten Aspekten zu trennen.«*’ Dabei merkte er
aber bereits an, dass Spiele und auch schon Computerspiele hierfir »zunichst mal vom
Woust pidagogisch-moralischer Wertungen« befreit werden miissten.®® Diese Hoffnung
scheint sich aber nicht bewahrheitet zu haben. Vielmehr findet man, genauso wie schon
vor zweihundert Jahren, vor allem Erliuterungen, warum auch Computerspiele niitzlich
gemacht werden kénnen oder aber warum sie nicht nur unniitz, sondern sogar schadlich

61 Scheuerl, Das Spiel, 188.

62  Miller-Kipp, »Zufall, Selbstorganisation und Kreativitat, 276.

63  Ebd.

64  Vgl. Scheuerl, Das Spiel, 226.

65  Vgl. Birgit Althans, »Zur Bedeutung des Spiels im Management. F. W. Taylor und F. B. Gilbreth: Die
Kunst, durch das Spiel die Arbeitswelt zu verdndern, in Anthropologie und Pidagogik des Spiels, hg.
Johannes Bilstein, Hatthias Winzen und Christoph Wulf (Weinheim/Basel: Beltz Verlag), 155-175.

66  Winkler, »Spiel und Padagogik«, 271.

67 Georg Seeflen und Christian Rost, Pac Man & Co. Die Welt der Computerspiele (Reinbek: Rowohlt,
1984), 27.

68 Ebd., 28.
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Analysen

sind. »Die pidagogische Befassung mit dem Spiel - als einer besonderen menschlichen
Titigkeit — hat das Dual und den Antagonismus von >Spielen und Lernen< hervorge-
bracht« und dieser scheint konstant weiterzuwirken, auch wenn es »den Zugrift auf das
Phinomen Spiel« erheblich begrenzt.®

Beginnen wir dennoch zunichst mit den >gutenc Spielen oder denen, die zu solchen
gemacht werden kénnen. So werden Spiele »fiir pidagogische Zwecke eingesetzt«’° und
Spielen im Allgemeinen Lernzwecke” unterstellt, der sie eben zu »Mittel[n] zum Zweck«
macht”, wie dies bereits fiir die Pidagogik der Sattelzeit galt. Trotz kritischer Positio-

t.” Seine, wenn auch

nen hat sich die »Bildungsbedeutsamkeit« des Spiels durchgesetz
unvollstindige, Funktionalitit wird als Ansatz fiir »[s]ofortige[n] oder auch spiterer[n]
Nutzen im Sinne von erreichten Zielen, Zwecken oder Anpassungen«angesehen,” wobei
es vor allem »als auf spezifische (eben funktionale) Aspekte des alltiglichen Lebens ge-
richtete Lernlust« und »als biologisch gesteuerte Lernerleichterung« verstanden wird.”
Neben den ultimaten biologischen Zwecken, die vor allem »die Ausbildung von Eigen-
schaften und Kompetenzen, die mit Vorteilen fiir das spitere Leben verbunden sind«,”®
werden ihm auch proximale biologische Zwecke unterstellt, wie die mit dem Spiel ver-
bundenen positiven Emotionen.” Auch wenn behauptet wird, es gehe bei einer solchen
Instrumentalisierung nicht darum, das Spiel »zu determinieren oder zu beschrankenc,
wird zugleich als Ziel, »die Méglichkeiten des Spiels zu nutzen, um Lerninhalte effektiv
zu erarbeiten und zu vertiefen und dabei Freude und Spaf zu vermitteln«,” formuliert.
Die Hiufigkeit der Worte Nutzen, Funktionalitit, Effektivitit zeigt, dass hier einem in
der Aufklirung begriindeten und diese zugleich beendendem Verstindnis von Rationa-
litit, die ihr Ziel darin sieht, alle Lebensbereiche »rationeller, effektiver, marktformiger«
und »wirtschaftlicher« zu gestalten,” gefolgt wird. Es offenbart sich also ein ubiquitires
Verstindnis des Spiels als zweckhaft, dass damit in den Dienst verschiedener Interessen
gestellt werden kann. Von besonderer Bedeutung ist dabei aber vor allem, dass Spielen

69  Miller-Kipp, »Zufall, Selbstorganisation und Kreativitat«, 273.

70 Michael Lippok, »Life is about Choices. Moralische Bildung im Rahmen der medienpadagogischen
Arbeit mit Computerspielen, in Spielzeug, Spiele und Spiele. Aktuelle Studien und Konzepte, hg. Volker
Mehringer und Wiebke Waburg (Wiesbaden: Springer, 2020), 208.

71 Vgl. Anna Hoblitz, Spielend Lernen im Flow. Die motivationale Wirkung von Serious Games im Schulun-
terricht (Wiesbaden: Springer, 2015), 3.

72 RamonaThiele,»Spielend lernen. Was macht ein gutes Lernspiel aus?«, in Spielzeug, Spiele und Spie-
le. Aktuelle Studien und Konzepte, hg. Volker Mehringer und Wiebke Waburg (Wiesbaden: Springer,
2020),143.

73 Ebd. 144.

74  Bernhard Hauser, Spiel in Kindheit und Jugend. Der natiirliche Modus des Lernens (Bad Heilbrunn: Julius
Klinkhardt, 2021), 25.

75 Ebd., 87.

76  Ebd.

77 Vgl.ebd., 88.

78  Thiele: »Spielend lernen«, 147.

79  Johanna Hopfner und Michael Winkler, »Die aufgegebene Aufklarung. Experimente padagogi-
scher Vernunft.«, in Die aufgegebene Aufklirung. Experimente pidagogischer Vernunft, hg. dies. (Wein-
heim/Minchen: Juventa, 2004), 10.
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ein inhirentes Lernpotenzial unterstellt wird. Dabei wird manchen Spielen, meist tra-
ditionellen Spielformen, mehr Potenzial fiir eine giinstige Erziehung zugesprochen als
anderen. Fiir Computerspiele scheint hierfir eine umfangreichere Begriindung vonné-
ten. Dafiir werden Begriffe wie Serious Games etc. bemiiht. Mit dem richtigen Endzweck
konnten Spiele besonders effektiv fiir die Erziehung genutzt werden. Was bei Kant mit
Bewegungsspielen und bei Frobel mit Ballspielen eine klare Richtung besitzt, wird aber
durch das umfangreiche Mediendispositiv des Computerspiels deutlich komplexer. Ge-
rade weil sich hier mehr als bei anders gelagerten medialen Spielformen ludische, nar-
rative und auch simulative Dimensionen iiberlagern. Aber wenn die eigene Perspekti-
ve die Zweckhaftigkeit und das Lernpotenzial von Spielen bereits voraussetzt, miissen
auch Computerspiele seinen Rezipient*innen etwas vermitteln. Beispielhaft kann man
diesem Gedankengang in Gabriele Pohls populidrwissenschaftlicher Arbeit folgen. So be-
merkt Pohl, dass Computerspiele sehr wohl

Reaktionsvermégen, Aufmerksamkeit oder Ahnliches schulen, aber mit Sicherheit
nicht das Einfithlungsvermdgen in andere Menschen. Darauf sind diese Spiele nicht
angelegt. Der Inhalt der Spiele beriihrt emotional nicht, die virtuellen Gegner, die der
Spieler zu besiegen hat, rufen eine solche Reaktion nicht hervor. Der Spieler verspiirt
den Ehrgeiz, so viele Gegner wie moglich zu téten, aber er hat keine Empathie mit
ihnen. Das wiirde dieser Art von Spielen geradezu zuwiderlaufen. Emotional ist er nur
auf sich selbst fixiert, aber auch dort nur in Bezug auf seinen Erfolg oder Misserfolg
bei der Beseitigung der Gegner.®°

Was hier im Raum steht, ist nicht nur das Nicht-Lernen von Einfithlungsvermogen durch
Computerspiele, sondern sogar das Verlernen von Einfithlungsvermogen. Neben den an-
fangs genannten eher technischen Fihigkeiten lehrt das Computerspiel nach Pohl, wenn
nicht direkt die Gewaltausiibung, so doch zumindest, den Ehrgeiz, seine Gegner zu be-
siegen. Denn, wenn man Spiele als Lern- und Erziehungsmittel begreift, miissen sie im-
mer etwas beibringen, dies bedeutet aber nicht, dass es sich um etwas Positives han-
delt. Hier zeigt sich vielleicht eine der zentralen Verschiebungen seit GutsMuth: den
»abscheulichen« Spielen wird nicht mehr jeglicher Lerninhalt abgesprochen. Stattdes-
sen bringen sie den Spielenden Abscheuliches bei. Mogen die in der Killerspieldebatte
offentlich verwendeten Begriffe, wie eben Killerspiel, aber auch »Mordsimulatoren,
mComputergemetzel«® oder gar »aktives Kriegstraining«** zunichst als reine Invektive
wirken, offenbaren sie auf einen zweiten Blick das Problem einer allumfinglich pidago-
gisierten und damit zweckhaften Auffassung des Spiels. Die Behauptung eines »direk-
ten Zusammenhang[s] zwischen [...] veriibten Gewalttaten und violenten Computerspie-

80 Gabriele Pohl, Kindheit aufs Spiel gesetzt: Vom Wert des Spielens fiir die Entwicklung des Kindes (Berlin/
Heidelberg: Springer, 2014), 57.

81 Jan Husemann, Die Problematisierung von Gewalt in Computerspielen. Zur Geschichte einer Themenkar-
riere, (Bielefeld: transcript, 2022), 140.

82 0.V, »Wie kommt der Krieg in die Képfe — und in die Herzen? Kolner Aufruf gegen Computerge-
walt«, Neue Rheinische Zeitung, letzter Aufruf: 14 Marz 2023, https://www.nrhz.de/flyer/media/i
3254/Aufruf_gegen_Computergewalt.pdf.
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len«®, der in der Killerspieldebatte nach den Amokliufen an mehreren Schulen immer
wieder behauptet wurde, basiert darauf, dass Spielen ein inhidrenter Lernzweck unter-
stellt wurde. Und wenn Spiele gewalthaltige Inhalte besitzen, so der (Kurz-)Schluss der
Suggestionsthese,® wiirden Spielende eben auch Gewaltanwendung lernen. Besonders
deutlich zeigt sich dies im Kélner Aufruf gegen Computergewalt, den »der Kriminologe Prof.
Dr. Christian Pfeiffer und der Psychiater Prof. Dr. Manfred Spitzer«®, zwei der zentralen
Figuren der ganzen Debatte, erstunterzeichneten:

Killerspiele entstammen den professionellen Trainingsprogrammen der US-Armee,
mit denen Schusstechnik, Zielgenauigkeit und direktes Reagieren auf auftauchende
Cegner trainiert werden: Die Soldaten werden desensibilisiert und fiirs Toten kon-
ditioniert, die Totungshemmung wird abgebaut. Genauso werden durch Killerspiele
Kindern und Jugendlichen Spezialkenntnisse (iber Waffen und militdrische Taktik
vermittelt, denn diese sogenannten »Spiele« sind in Wirklichkeit Simulationen der
Kriegsrealitit: Sie erzeugen Angst, Stress und andauernde Adrenalinschiibe. Sie
erzwingen unmittelbare Handlungen in einem Reiz-Reaktions-Schema und verhin-
dern so gezielt kritische Distanz und Mitgefiihl. Die virtuellen Rdume und die reale
Welt durchdringen sich, werden ununterscheidbar. Der »Spielraum« unserer Kin-
der und Jugendlichen entspricht der Wirklichkeit des Kampfes von Soldaten in den
volkerrechtswidrigen Kriegen z.B. im Irak und in Afghanistan. Vor genau solchen Ziel-
monitoren sitzen Panzer-, Flugzeug- und Hubschrauberbesatzungen und schiefRen
wirkliche Menschen einzeln ab — gelernt ist gelernt.®

Der Aufruf folgt dabei der im angloamerikanischen Raum einflussreichen Argumenta-
tion von Dave Grossman und Gloria Degaetano, die schon 1999 behaupteten, dass Spie-
le Ubungen fiir das Téten seien.®” Hier offenbaren sich die Folgen der skizzierten pad-
agogischen Spielauffassung in aller Drastik, der die Spielauffassung der aufklarerischen
Pidagogik und ihre Niitzlichmachung des Spiels zugrunde liegt. Entsprechend waren
auch die Entgegnungen der Gegenseite, die sich auf dieses Niitzlichkeitsdenken einlie-
Ren, vergebens. Wer dem Spiel einen universalen Lernzweck unterstellt, egal ob positiv
oder negativ, kann nicht mehr zu einem Spielverstindnis zuriickkehren, das die Selbst-
beziiglichkeit und Selbstzweckhaftigkeit des Spiels betont. Denn wer in der Gemenge-
lange aus Zweck und Nutzen zum Beispiel das Argument des Spafies am Spiel vorbringt,
muss dieses wiederum auf die angeblich gelernten Inhalte beziehen. In dieser Logik,
wird nicht nur das Téten durch Spiele gelernt, sondern auch noch die Lust daran. So
fehlerhaft die Argumentation der Computerspielkritiker*innen auch war,® wie Freerk
Huisken schon frith aufzeigte,® das eigentliche Problem liegt nicht in der Argumenta-
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84 Vgl.ebd., 42.
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tion, sondern die Argumentation selbst ist das Problem. Wenn das Spiel und damit die
Welt, wie Miller-Kipp beschreibt, aus der Sicht der Pidagogik immer intentional und
zweckhaft gedacht werden,’® so ist es ganz dem Sprichwort mit dem Hammer und den
Nigeln, bereits klar, was am Spiel (und der Welt) beobachtet werden kann.’* Damit wer-
den aber Spiele nicht mehr als Medien und Techniken der Subjektivierung® (Wie gestal-
ten wir uns selbst durch Spiele?*®) begriffen, was eigentlich ein Grundziel der Pidagogik
darstellt. Stattdessen werden sie zu Medien der Entsubjektivierung und der Objektifi-
kation (Wie formen uns Spiele?®*) gemacht. Dies hat vielleicht noch viel weitreichendere
Konsequenzen als die inzwischen beendete Killerspieldebatte.
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