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Editorial

Spiel und Arbeit gelten als Gegensitze: Das Spiel als freie Betdtigung menschlicher
Vermogen, die Arbeit als deren Subordination unter einen dufleren Zweck. Die Fest-
legung des Spiels auf das Konsequenzlose und blof3 Luxurierende hat ihm den Ruf
des Unernsten eingetragen, wiahrend das Abzwecken der Arbeit auf die Niitzlichkeit
ihres Resultats im Bund mit der Sorge ums Dasein steht. In der Fortschreibung die-
ser beiden Linien hat man das Spiel wie die Arbeit mit den Begriffen homo ludens
und homo faber zu verschiedenen Charakterisierungen der conditio humana nobili-
tiert. Auch in Bezug auf das in ihnen realisierte Verhiltnis von Mittel und Zweck, so
konnte argumentiert werden, scheinen beide Tatigkeiten auf den ersten Blick gut un-
terscheidbar: Ist in einem Arbeitsprozess der Zweck gesetzt, fiir den die geeigneten
Mittel gesucht, eingesetzt und optimiert werden, so erlaubt das Spiel bei gegebenen
Mitteln eine freie Suche, Variation und Erprobung moglicher, noch unbekannter
Zwecke.

Auf den zweiten Blick scheint der Gegensatz jedoch gerade in den entwickeltsten
Ausprigungen beider Tatigkeitsformen zu verschwinden. So kann eine hochgradige
Rationalisierung von Spielpraktiken in Arbeit umschlagen, wie etwa im Leistungs-
oder eSport. Oder ein komplexer Arbeitsvorgang kann selbstzweckhafte, explorati-
ve, gestalterische Momente und Eigendynamiken gewinnen, die ihm Spielcharakter
verleihen. Auch ein hohes Maf} an Verregelung, elaborierte Risikostrategien oder die
Aussicht auf Verlust und Gewinn kdnnen beide Handlungsformen einander fast un-
unterscheidbar dhnlich werden lassen.

Starke Rationalisierung oder hohe Komplexitit von Regeln bediirfen wiederum
oft elaborierter Techniken, um eine entsprechende Rationalitidt und Komplexitét der
fraglichen Prozessformen zu erlangen, zu sichern, zu befolgen, zu perfektionieren,
zu unterlaufen oder zu modifizieren. Diese Techniken erdffnen ihrerseits neue Spiel-
rdume. Das mag gerade an der Spieltheorie, die selbst eine Entscheidungstechnik ist,
und darauf beruhenden technischen Anwendungen wie etwa Finanzsimulationen
oder leistungsbezogenen Anreizsystemen in kollaborativen Beschéftigungsverhalt-
nissen besonders sinnfillig werden. Auch andere technologische Entwicklungen ge-
ben Anlass dazu, das Verhiltnis von Spiel und Arbeit noch einmal grundsétzlich zu
bedenken, etwa im Hinblick auf: adaptive Systeme in der Robotik, serious games,
Kreativitatstechniken in Unternehmenskulturen, wissenschaftliche Experimentalan-
ordnungen, Online-Rollenspiele oder die Kommodifizierung nicht-zweckrationaler
Lebensvollziige, die traditionell vom Begriff produktiver Arbeit ausgeschlossen wa-
ren. Die Beschaffenheit der jeweils zum Einsatz kommenden Mittel und Verfahren,
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die Setzung, Variation oder Preisgabe von Zwecken sowie die Art der subjektiven
oder kollektiven Bezugnahme auf die jeweiligen Tétigkeiten konnen den Charakter
von Spiel und Arbeit sowie ihr Verhidltnis zueinander bestimmen oder verandern.
Dies ist umso mehr der Fall, als unter die Klasse potentieller Spieler und Arbeiter
nun auch noch simulierte Akteure und Roboter zu zdhlen sind, die die Problematik
mit Fragen wie »Konnen Computer wirklich spielen?« oder »Arbeiten Roboter tat-
sdchlich?« eher noch verkomplizieren.

Zu den im Laufe der letzten Jahre in dieser Hinsicht oft formulierten und disku-
tierten Diagnosen gehort die These, dass — infolge jlingster technologischer Ent-
wicklungen — »Spiel< und »Arbeit« zunehmend einander vereinnahmen. Paradigma-
tisch fiir diese Entwicklung ist sicherlich die Debatte um die sogenannte Gamificati-
on, d.h. die Ubertragung spieltypischer Elemente, Handlungsschemata und Mecha-
nismen auf Arbeits- und Produktionszusammenhénge zum Zwecke einer effektive-
ren Motivierung zur Arbeit, damit die Ausbeutung von Arbeitskraft noch effizienter
und die Mehrwertproduktion dafiir umso frohlicher werde. Entwicklungen dieser
oder dhnlicher Art lassen sich als eine Korruption beider Bereiche bzw. Tétigkeits-
formen verstehen, die letztlich auf eine Konvergenz von >Spiel< und »Arbeit< hinaus-
lauft, sofern mit zunehmender Technisierung, Informatisierung und Kapitalisierung
jegliches Spiel zugleich irgendeine Form von Mehrwertproduktion und jegliche Ar-
beit mehr und mehr Formen ihrer Ludifizierung aufweist — und sei es nur in Gestalt
firmeninterner high scores oder quests. Der Umstand, dass der Ludifizierung von
Arbeit bereits eine Verarbeitlichung des Spiels vorausgegangen ist, sofern die im
Rahmen der Gamifizierung strategisch instrumentalisierten Spiclelemente erst im
Zuge der Industrialisierung des (digitalen) Spielemarktes entwickelt und ausdiffe-
renziert worden sind, scheint die Konvergenzthese nur zu bestétigen.

Der Konvergenzthese — und der damit verbundenen historischen Diagnose — lie-
Ben sich jedoch andere entgegenstellen, etwa: (1) Die Differenz von Arbeit und
Spiel ist per se unscharf, beide Bereiche iiberlappen sich immer schon; ein starker,
gar ausschlieflicher Gegensatz, und damit auch die These seiner Auflosung, ist nur
eine ideologische Konstruktion, deren implizite Voraussetzungen freizulegen sind.
(2) Es findet tatsichlich eine technisch-kulturell bedingte Konvergenz von Spiel und
Arbeit statt, aber nicht erst seit kurzem, sondern viel ldnger schon; es lassen sich
Beispiele und Befunde einer solchen Konvergenz bereits aus fritheren Jahrzehnten
und Jahrhunderten beibringen; wir haben es also mit keiner neuen Entwicklung zu
tun.! (3) Die scheinbar elementare Differenz von Spiel und Arbeit griindet in etwas
Drittem, Gemeinsamen. Ein Wandel dieses beide Bereiche Umfassenden ist die ei-

1 In dem Zusammenhang liee sich etwa auf Marx verweisen, demzufolge die durch den Kapita-
lismus freigesetzte Technisierung unfreie Lohnarbeit {iberfliissig mache; das Verhaltnis zur Welt
in Form von Arbeit und Kapital soll dadurch gleichsam in einen freien, spielerischen Umgang
tibergehen. Das Konzept einer rein libidinsen Arbeitsokonomie, in der sich »die grofite Miihe
in Spiel« verwandelt, wird in Fouriers Théorie des quatre mouvements (1808) bereits dezidiert
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gentliche Ursache der beobachteten Verdnderung. Es ist daher die Verédnderung des
noch genauer zu bestimmenden Dritten (> Technik, »Ritualg, 0.a.) zu untersuchen. (4)
Die Entwicklung neuer Technologien ermdglicht und forciert eine zunehmende ge-
genseitige Modifikation beider Bereiche, die zwar zu sehr neuartigen Gestalten
spiel- und arbeitsformiger Zusammenhénge fiihren, aber durchaus nicht zu deren
Konvergenz. (5) Es gibt gar keine zwei »Bereiche¢, folglich auch keine Konvergenz;
Arbeit und Spiel konnen nicht sinnvoll objektstufig unterschieden werden, es han-
delt sich dabei vielmehr um Begriffe zur Charakterisierung eines Verhéltnisses, das
Handelnde zu ihren Tatigkeiten einnehmen und das kann bei ein und der selben Ta-
tigkeit fiir verschiedene Akteure sehr unterschiedlich sein. (6) Alle bisherigen The-
sen sind nur ein Indiz dafiir, dass unser iibliches Verstidndnis von Spiel und Arbeit
durch aktuelle, vor allem technische Entwicklungen irritiert wird; weshalb die Vor-
aussetzungen und die mogliche Kontingenz unseres Vorverstindnisses neu zu beden-
ken sind.

Die in dem diesjihrigen Schwerpunkt versammelten Beitrdge tragen in sehr unter-
schiedlicher Hinsicht zu einer Reflexion jener Bewegung bei, in die das Dreieck von
Spiel, Arbeit und Technik auf die eine oder andere Weise geraten ist. Die Pointen
und Argumente der verschiedenen Beitrdge schlieBen sich dabei nicht zu einer Grof3-
these zusammen. In der Gesamtschau zeichnen sich aber doch einige thematische
Gemeinsamkeiten ab, an denen wir auch die Gliederung des Schwerpunkts ausge-
richtet haben.

Zwei gleichsam einfiihrende Beitrige bieten grundbegriffliche Uberlegungen zum
Verhiltnis von Arbeit, Spiel und Technik. Stefan MeifSner schldgt eine Neubestim-
mung des Verhiltnisses von Arbeit und Spiel unter dem Gesichtspunkt ihrer Techni-
zitdt vor und hélt der verbreiteten These der zunehmenden Amalgamierung beider
Praxisformen die Kontingenz ihrer Verhéltnisbestimmungen entgegen, welche im
Wesentlichen auf einer technischen Grenzziehung zwischen Kontrollierbarem und
Nicht-Kontrollierbarem sowie einer reflexiven Selbstanwendung von Technik beru-
he, die einen spielerischen Umgang mit dem Kontrollierbaren erlaube. Die wesent-
lich zweckbezogene Bestimmung, die traditionellerweise der Unterscheidung von
Arbeit und Spiel zugrundegelegt wird, ist Gegenstand einer kritischen Analyse von
Oliver Laas: Mit dem Typus des instrumentellen Spielens — paradigmatisch das
»playing with epistemic tools« — zeigt Laas eine hybride Tatigkeit auf, die sowohl
selbstzweckhafte als auch instrumentelle Ziige besitzt. Qua technologischer Diversi-
fizierung trage diese zu einer zunehmenden Ludifizierung von Arbeit bei.

entwickelt (und in davon inspirierten frithsozialistischen Siedlungsprojekten erprobt). Die Idee
wird u.a. von Marcuse aufgegriffen und weiter ausgearbeitet. Halt er in Triebstruktur und Ge-
sellschaft (1955) und noch in »Ende der Utopie« (1967) eine vom technischen Fortschritt be-
dingte »Konvergenz von Arbeit und Spiel« fiir moglich, diagnostiziert der spétere Marcuse eine
(durch Technik vermittelte) kritische Verschrankung von Arbeit und Spiel, wofiir die Rede von
der »repressiven Entsublimierung« steht.
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Eine zweite Gruppe von Untersuchungen befasst sich mit technischen und ar-
beitsformigen Aspekten von Spielen im engeren Sinne (games) im Hinblick auf de-
ren Instrumentalisierung, Moralisierung oder Pddagogisierung. In einem historisch
ausgerichteten Beitrag rekonstruiert Florian Hefdorfer die Padagogisierung des
Spiels um 1900. Dabei zeigt er, wie die Differenz von Spiel und Arbeit fiir die sich
herausbildende Erziehungswissenschaft zur Grundlage einer scheinbaren Losung
des Dilemmas von Freiheit und Zwang wird — sowie des systematischen Versuchs
einer Verbindung von Schule und Leben. Beobachten lasse sich »eine fortschreiten-
de Kontamination von Arbeit und Spiel«. Felix Raczkowski kritisiert im Hinblick auf
aktuellere Diskussionen der game studies die der gamification-These zugrundelie-
gende Annahme der Existenz zweier separierter Bereiche von Spiel und Arbeit und
pladiert fiir eine Reflexion ihres grundsétzlich liminalen Charakters. Hierdurch lasse
sich Gamification als eine Re-Ritualisierung von Arbeit verstehen. Christian Klager
nimmt den verbreiteten Verdacht der Gefahrlichkeit von Computerspielen unter dem
Gesichtspunkt einer »Ethik des Als-ob« in den Blick und fragt nach den verschiede-
nen Dimensionen, die bei Spielen unterschieden und untersucht werden miissen, da-
mit sie als technische Erweiterungen unserer Welt — um die Dimensionen des Mogli-
chen mit all den darin enthaltenen Implikationen — angemessen ethisch beurteilt wer-
den konnen.

Eine dritte Gruppe von Schwerpunkt-Beitrdgen setzt sich mit Entwicklungen im
Bereich Simulation und Robotik auseinander, die spielerische Motive in (insbesonde-
re wissenschaftliche) Arbeitskontexte einfilhren oder die Arbeitswelt als solche
grundlegend verdndern. Nicole J. Saam und Alexander Schmidl zeigen in ihrem Auf-
satz, inwiefern das Arbeiten mit wissenschaftlichen Simulationen ein spielerisches
Forschen darstellt. Das Spielerische erweist sich hier als sowohl in der Technologie
als auch Methodologie des Simulierens verankert; wodurch der Erfahrung eine zen-
trale Rolle in der Simulationspraxis zukomme — dies wiederum habe Konsequenzen
fiir die Epistemologie der Simulation. Francesco Amigoni und Viola Schiaffonati ge-
hen der Frage nach, welche Rolle Wettbewerbe in der Robotik spielen. Dabei beob-
achten sie, wie deren Charakter sich verdndert habe: Wurden competitions zunéchst
eher als unterhaltsames Testverfahren verstanden, werden sie aktuell starker als wis-
senschaftliche Experimente gestaltet. Insbesondere dadurch, dass es sich dabei weni-
ger um Kontroll- als um explorative Experimente handele, finden hier spielerische
Elemente in wissenschaftliche Arbeitsprozesse Eingang. G. Giinter Vof3 untersucht
Verdanderungen der Arbeitswelt durch Roboter, die mit zunehmend menschlich wir-
kenden Féhigkeiten und Leistungen ausgestattet werden. Vor dem Hintergrund sei-
ner Diagnose einer »Subjektivierung von Maschinen« fragt Vol nach verbleibenden
nichttechnisierbaren Formen von Subjektivitit und sucht diese in der lebendigen Na-
tur des Menschen. Fiir die ndhere Bestimmung einer eben dort vermuteten »ur-



https://doi.org/10.5771/9783845285429-1
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

spriinglichen Subjektivitit« werden verschiedene Ansitze der philosophischen An-
thropologie gepriift.

Zwei Beitrdge schlieBen den Schwerpunkt — oder 6ffnen ihn vielmehr fiir weiter-
fiihrende Reflexionen und Perspektiven auf ein Thema, das mit den bisherigen As-
pekten langst nicht abgehandelt ist. Wolfram Ette rekonstruiert in seiner Studie die
arbeitstheoretischen und naturphilosophischen Implikationen einer Erzdhlung
Alexander Kluges iiber »Herakles und die >Gestalt des Arbeiters««, die zugleich im
diesjéhrigen Archiv des Jahrbuchs abgedruckt ist. Ettes Rekonstruktion zufolge geht
es bei Kluge um den Beitrag der Kunst an jener unablassigen Verwandlung der Welt,
die der Mensch — qua Arbeit — selber ist. Dass unsere heutigen und mehr noch die
zukiinftigen Arbeitswelten vom Spiel »ebenso angetrieben werden wie die Turbinen
des neunzehnten Jahrhunderts durch den Wasserdampf«, vermutet Markus Rautzen-
berg. In seinem Beitrag vertritt er die These, dass es sich beim Spiel um ein Gesche-
hen handele, in dessen Zentrum die Aushandlung von Ungewissheit steht, womit
sich — neben einer modifizierten Sicht auf das philosophisch nach wie vor erst
schlecht erschlossene Thema gaming — auch die Gefahr einer moglichen » Tyrannei
der Ludokratie« verkniipfe.

Riickblickend zeigt sich in der Gesamtschau der Beitrdge neben der bemerkens-
wert interdisziplindren Relevanz des Schwerpunktthemas auch ein iiber die Konzep-
te und Fragestellungen der Einzelfdcher hinausgehender Bedarf an einer gemeinsa-
men Reflexion des in seinen Ausmallen und Folgen noch kaum absehbaren Biindels
an Entwicklungen. Dass sich begriffliche Anstrengungen hier lohnen, scheint uns
der diesjdhrige Schwerpunkt zu belegen.

Unter den Abhandlungen des aktuellen Jahrgangs finden sich vier Beitrdge mit
neuen Aspekten, Ansdtzen und Perspektiven fiir die technikphilosophische For-
schung. Christoph Hubigs Abhandlung erdrtert die angemessene Ebene, auf der
Kapps technikphilosophische und anthropologische Aussagen gelesen werden soll-
ten (objektstufige vs. reflexionsbegriffliche Urteile), um auf diese Weise gingige
Missverstindnisse in der Rezeption aufzudecken und eine ergiebigere Lesart Kapps
anzubieten. Jan C. Schmidt schligt in einer Revision der anhaltenden Kontroverse
um das Selbstoptimierungsparadigma einen iiber Angewandte Ethik und Technikfol-
genabschitzung hinausgehenenden Entwurf einer kritischen Technikphilosophie des
Neuro-Enhancements vor. Andreas Kaminski, Michael Resch und Uwe Kiister be-
schéftigen sich mit einer neuartigen Form methodischer Intransparenz im Bereich
der wissenschaftlichen Simulationsforschung, die durch eine Verbindung komplexer
Technologie und Mathematik entstehe. Alfred Nordmann schlieBlich befasst sich mit
der technischen Rationalitét der nuklearen Riistungskontrolle, fiir die eine Form von
Klugheit notwendig geworden sei, iiber die uns die politische Philosophie Alexander
Kluges informiert.
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Die diesjdhige Kontroverse ist dem Thema »Technikhermeneutik« gewidmet. Ar-
min Grunwald und Christoph Hubig diskutieren in einem Briefwechsel die Frage,
inwiefern ein technikhermeneutischer Ansatz die Grenzen der klassischen Technik-
folgenabschitzung erweitern oder iiberwinden kann und in welchem Sinne von einer
Hermeneutik der Technikzukiinfte iiberhaupt die Rede sein kann. In der Rezensions-
abteilung werden drei interessante technikphilosophische Neuerscheinungen bespro-
chen. Nicole Karafyllis hat Hans Posers philosophische Bestandsaufnahme der
»Machbarkeit¢ fiir uns gelesen, die 2016 unter dem Titel Homo creator erschienen
ist. Hildrun Lampe bespricht die Wissenschaft und Kunst der Modellierung, die 2015
von Bernhard Thalheim und Ivor Nissen herausgegeben wurde. Und Pieter Lem-
mens rezensiert die 2016 erschienene Studie On the Existence of Digital Objects von
Yuk Hui. Ein Kommentar von Petra Gehring zu der Frage, was die Philosophie von
bzw. seitens der Digital Humanities erwarten mag sowie eine Glosse von Andreas
Brenneis iiber die Ritualisierung des Entpackens von Waren schlieBen das Jahrbuch
Technikphilosophie 2018 ab.

Allem voran stellen wir einen Nachruf, mit dem wir an unser geschitztes Beirats-
mitglied Giinter Ropohl erinnern.

Die Herausgeber
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